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This thesis is about mobile application development with web-based programming lan-
guages, and their translation to the mobile device application. The end result is a so-called
hybrid application, which can be quickly compiled to any mobile device. Hybrid technique
allows the developer to write an application once, after which the application can be compiled
to any platform. The thesis work is done due to lack of instructions in Haaga-Helia’s Mobile
development course.

All work tools used are open-Source and completely free of charge. The main tool selected is
the PhoneGap application framework. In addition, two web-based translation services are
introduced. The aim is to go through the PhoneGap features, its advantages and disad-
vantages, and look at the development process as a whole.

This thesis provides guidance on what the developer needs in order to start a hybrid mobile
application development on a Linux workstation. The theoretical part describes in more detail,
how the PhoneGap operates and what its main principles are. During the study working
PhoneGap workstation installation was accomplished, the Android SDK tools were introduced
as well as a working example of a mobile game that utilizes the jQuery Mobile library was
published in Google Play Store. The thesis goes through all the steps of mobile application
development from the initiation to the finished application.

Project software codes were maintained at the GitHub service, which also provided instruc-
tions. The application development process and the structure of the application are presented
in more detail in addition with the installation instructions. In browser application point of view,
all project codes are also general-purpose type, so the results of the research work can be
utilized in future browser application projects as well.

All'in all, the objectives set were achieved. The thesis project resulted in an open GitHub re-
pository, where the source codes can be found, that are ready to be compiled to any mobile
device. And as well as the Google Play Store displays a downloadable mobile game for An-
droid.
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1 Johdanto

Tama opinnaytetyd on laadittu auttamaan Haaga-Helian opiskelijoita sekéd muita
kiinnostuneita aloittamaan hybridimobiilisovelluskehitys. Aihe on valittu, koska Haaga-
Helian mobiilisovelluskehityskurssilta puuttuivat selkeat ohjeet valittujen tekniikoiden
kayttamisesta. Opinnaytetyossa esitellaan kuinka mobiilisovelluskehitys voidaan aloittaa
mille tahansa alustalle, ja miten tarvittavat tydkalut asennetaan Linux-ymparistoon.
Opinnaytety® tehdaan projektityyppisesti, jossa kaydaan lavitse jokainen tydvaihe,
kehitysympariston asennus, sovelluksen tekeminen, versionhallinta, lopulta pakkaus ja
allekirjoitus valittuun sovelluskauppaan ladattavaksi. Taman tydn lukija saa valmiudet

mobiilisovelluskehityksen aloittamiselle.

Kehitysymparistona kaytetaan Linux-kayttojarjestelmaa ja PhoneGap-sovelluskehysta.

Kehittdgjan kayttojarjestelmaksi on valittu Linux-pohjainen kayttojarjestelma Xubuntu, joka
on Ubuntun rinnakkaisversio. Linux-kayttojarjestelma on vapaata, avointa lahdekoodia ja
on valittu kayttojarjestelméksi tehokkaan komentotulkin, seka katevan pakettienhallinnan

vuoksi.

Itse sovellus kehitetaan hybriditekniikalla Android alustalle. Lopuksi sovellus ladataan
Google Play -kauppaan. Aihe on kiinnostava, koska PhoneGap soveltuu kaytettavaksi
kehitysalustana mille tahansa mobiililaitteelle, Androidille, Applen iOS ja Windows-

puhelimille.

Opinnaytety® on suunnattu kaikille mobiilisovelluskehityksesta kiinnostuneille, seka web-
kehittgjille, jotka haluavat siirtya ketterasti mobiilisovelluskehitykseen. Tyd sopii myods

kehittajalle, jolla on tarve saada nopeasti luotua sovellus kaikille kolmelle eri alustalle.

Tyo6ssa vertaillaan myos paikallista PhoneGap-asennusta pilvipalveluihin. Mitd hyétya ja
haittoja on paikallisesta asennuksesta? Miten pilvipalvelut eroavat tastad? Kumpaa

kannattaa lopulta kayttaa?

1.1 Projektin tausta, tehtavéat ja tavoitteet

Projekti on valittu Haaga-Helian mobiilituotekehityskurssin puutteellisten ohjeiden takia.
Tyon tarkoituksena on auttaa tietojenkéasittelyn opiskelijoita viemaan mobiilikehitysprojekti

onnistuneesti maaliin asti.



Projektissa syntyva lahdekoodi on avointa ja julkista. Koodit tullaan julkaisemaan

avoimessa GitHub repositoriossa. Projektilla ei ole budjettia.

Projektin tavoitteina on luoda mahdollisimman yksinkertainen ohjeistus PhoneGapin
asentamisesta ja kayttamisesta. Esimerkkina tullaan luomaan mobiilipeli PhoneGapilla.
Valmis sovellus tullaan lataamaan ja allekirjoittamaan Google Play -kauppaan.
Konkreettiset lopputulokset ovat toimiva PhoneGap-tybasema-asennus Linux-
ympaéristossa, sovelluksen avoimet lahdekoodit, sek& allekirjoitettu ja paketoitu valmis
sovellus Google Play -kaupassa, joka on kaikkien vapaasti ladattavissa.

Projektin tehtévané on toteuttaa monialustainen, alustariippumaton mobiilipeli PhoneGap-
sovelluskehysta hyddyntaen. PhoneGap mahdollistaa sovelluskehityksen
alustariippumattomasti. Sovelluksia luodaan niin sanotulla hybriditekniikalla, eli
JavaScript, HTML5 ja CSS3 -web-tekniikoilla. Tavoitteena on tuottaa toimiva ja

julkaisukelpoinen sovellus.

Asetetut tavoitteet saavutetaan kaytannon projektitydssa.

1.2 Haasteet ja aiheen rajaus

Projektiin liittyy muutamia haasteita. Opinnaytetydntekijalla on vain vahan JavaScript ja
jQuery osaamista. Haaga-Helia ei tarjoa naihin erillisia kursseja, vaan oppiminen on
jatetty opiskelijan omalle vastuulle. Lisdksi PhoneGap siséaltda monia laajennuksia
(plugin), joista projektin tekijalla ei ole aikaisempaa kokemusta. Projektin tekninen puoli

edellyttda siis JavaScript ja jQuery osaamisen hankkimista muualta.

Haasteista selviytyminen vaatii tietAmysta ohjelmistokehityksesta, Linux-ymparistosta,
erilaisista web-tekniikoista ja ohjelmoinnista. Valitut tekniikat ja kirjastot tullaan

valitsemaan sovelluskehityksen aikana.

Aihe on rajattu vain Linux ja Android ymparist6ihin. Linux-ymparistd on valittu, koska
terminaalitydskentely on jouhevampaa ja tarvittavat paketit on helppoa asentaa Linuxille.
Sovellus testataan ja paketoidaan lopuksi Androidille, koska tarvittavia fyysisia testilaitteita
muille alustoille ei ole saatavilla. Opinnaytetyon lukijoiden oletetaan ymmartavan
ohjelmoinnin, Linuxin ja web-kehityksen perusteet. Jotta tata ohjetta pystyisi seuraamaan,

tulee lukijan lisdksi osata tydskennella komentokehoitteella.



2 Teoriatausta

Tassa luvussa perehdytddn PhoneGap-sovelluskehykseen ja sen toimintaan syvemmin.
Erotellaan kasitteet, kuten hybriditeknologia, natiivikehitys ja mobiili web-sovellus. Liséksi
selitetaén sovelluksessa kaytetyt teknologiat ja katsotaan muiden laitealustojen

lisenssimaksuja.

2.1 Mobiilisovelluskehitystekniikat

Mobiilisovelluksia on mahdollista kehittda kolmella eri tekniikalla:

1. Natiivisovellus
2. Hybridisovellus
3. Mobiili Web-sovellus

Natiivisovellukseksi sanotaan sovellusta, joka on kehitetty toimimaan tietyll& laitteella, tai
alustalla. Koska natiivisovellus on kehitetty tietylle alustalle, voi sovellus hyédyntaa
kayttojarjestelman toimintoja, tai muita ohjelmistoja jotka on tyypillisesti asennettu
kyseiselle laitteelle. Natiivisovellukset voivat yleensa hytdyntaa viimeisinta teknologiaa
laitteessa, kuten esimerkiksi GPS:aa (Global Positionin System), tai vaikkapa kameraa.
Natiivisovellus asennetaan suoraan tietylle laitteelle ja kehittgjat tekevat erillisen version
ohjelmistosta jokaiselle laitteelle. (Rouse 2013.)

Hybridisovellus on termi, jolla viitataan sovellukseen, joka on kehitetty kayttamalla
HTML5:tta kayttoliittymén toteuttamisessa. Sovellus on riippuvainen natiiveihin
laitekohtaisiin toimintoihin paésyyn, jotka eivat ole saatavilla normaaleissa web-
sovelluksissa. Suurin osa tasta natiivista koodista ei ole nakyvaa. Tietoa vain
yksinkertaisesti ohjataan takaisin HTML5 kerrokseen, jossa se renderdidaan, eli
muutetaan kayttajalle nakyvaksi. (Traeg 2013.) Sovelluskehitys HTML5:Ila on tapa jakaa
koodi eri kayttoymparistoille, kirjoittamatta sovellusta alusta loppuun erikseen jokaiselle

laitteelle.

Mobiilisovellusta sek& mobiilia web-sivua kaytetddn kumpaakin alypuhelimella tai
tabletilla. Mobiili web-sivu on sama kuin mika tahansa internet-sivu, jota voidaan kayttaa
tietokoneella internetissa. Erona mobiilisivussa on se, etté sivuston ulkoasu on suunniteltu
kaytettavaksi myos pienella mobiililaitteella seka koskettamalla. Kuten mika tahansa
internet-sivu, voi mobiilisivuilla nayttaa tekstid, kuvia, videoita ja niin edelleen. Sivuilla voi

lisaksi olla mobiililaitteille tarkoitettuja toimintoja, kuten klikkaa ja soita tai sijaintiin



perustuvia karttapalveluita. Tavallinen mobiilisovellus eroaa web-sovelluksesta siten, etta
sovellukset ladataan ja asennetaan mobiililaitteeseen, kun taas web-sovellus
renderdidaén selaimella aina pyydettédessa. Jos tavoitteena on saada laajin mahdollinen
kavijakunta sivuille, on syyté toteuttaa projekti mobiilina web-sovelluksena. Mobiilisovellus
kannattaa tehda silloin, kun tarvitaan toimintoja, joita ei voida web-sovelluksessa tehda tai
toteuttaa tehokkaasti. Mobiilisovelluksen etuina ovat esimerkiksi laitteen sensoreiden
kaytto, kuten kamera, GPS, tai muut vastaavat. (Summerfield.)

2.2 Android SDK ja emulaattori

Android SDK on kehityspaketti, joka mahdollistaa sovellusten tekemisen Android-alustalle.
Android SDK sisaltéda esimerkkiprojektin koodeineen, kehitystytkalut, emulaattorin ja
tarvittavat kirjastot Android-sovelluksen rakentamiseen (Webopedia). SDK tulee sanoista
Software Development Kit.

Android SDK sisaltaa virtuaalipuhelimen, jota ajetaan kehittajan tietokoneella. Emulaattori
mahdollista prototyyppien rakentamisen, testaamisen ja kehittamisen ilman fyysista
Android laitetta. Android emulaattori matkii kaikkia laitteisto- ja ohjelmistotoimintoja, joita
oikeassa mobiililaitteessa olisi. Poikkeuksena, etta silla ei voi soittaa oikeita puheluita.
Mydskaan sensoreiden toimintaa ei voida oikeasti kokeilla, vaan niitd voidaan matkia.
Esimerkiksi GPS:n tai kiihtyvyysanturin kayttamista voidaan "huijata”. Emulaattorilla on
hyva kokeilla sovelluksen toimintaa erilaisilla laitteistoasetuksilla ennen julkaisua.

(developer.android.com.)

2.3 Node.js ja NPM

Node.js on avoimen lahdekoodin jarjestelmariippumaton ajoymparistd palvelinpuolelle ja
verkkosovelluksille. Node.js on kirjoitettu JavaScriptilla ja sitd voidaan suorittaa
esimerkiksi OS X, Windows ja Linux ymparistdissa. Node.js on alusta, jolla on tarkoitus

rakentaa helposti ja nopeasti skaalautuvia verkkosovelluksia. (NodeJS.org).

NPM on pakettienhallintasysteemi JavaScriptille (NPMJS.com). NPM antaa JavaScript-
kehittgjille mahdollisuuden jakaa ja kayttaa koodia helposti uudelleen. NPM on online
repositorio, jossa voidaan julkaista avointa lahdekoodia. NPM mahdollistaa tarvittavien

lisdosien ja moduulien asentamisen katevasti yhdella komennolla. (Reed, N 2011).

2.4 PhoneGap

PhoneGap on ilmainen ja avoimeen lahdekoodiin perustuva kehys, jonka avulla voidaan

luoda mobiilisovelluksia kayttden standardisoituja web-tekniikoita halutuille alustoille.



(phonegap.com). PhoneGapilla voidaan nopeasti tuottaa jarjestelmariippumattomia

mobiilisovelluksia hy6dyntaen HTML5, JavaScript ja CSS web-tekniikoita.

PhoneGap on yksi Cordovan jakeluista. Asian voi ajatella niin, ettd Cordova on
PhoneGapin moottori. Samoin kuin WebKit on Chromen tai Safarin. Talla hetkella ainoa
ero Cordovalla ja PhoneGapilla on ladattavan paketin nimi ja se tulee pysymaan tallaisena
toistaiseksi. (Brian 2012.)

Mobiilisovelluksen kehitys erikseen jokaiselle laitteelle, iPhonelle, Androidille, Windows
Mobilelle, vaatii monia eri kehitysymparistoja ja ohjelmointikielid. PhoneGap ratkaisee
taman kaiken kayttamalla standardeja web-teknologioita, eli se siis yhdistaa webin ja

mobiililaitteet yhden katon alle.

PhoneGappia on ladattu yli miljoona kertaa ja sita kayttaa yli 400 000 kehittajaa
aktiivisesti. Tuhansia mobiilisovelluksia on ladattavissa eri sovelluskaupoissa, jotka on
kehitetty PhoneGapilla. PhoneGap tulee aina olemaan ilmainen ja vapaaseen

lahdekoodiin perustuva, Apache lisenssin 2.0 alla. (Phonegap. Tietoja.)

[I”-mrcGap Build]

Kuva 1. Kuvakaappaus PhoneGapin toimintaperiaatteesta. Lahde: phonegap.com

2.4.1 PhoneGapin toimintaperiaate

PhoneGap on sovelluskehys, joka mahdollistaa natiivisti asennettavan sovelluksen
kehityksen kayttaen HTML5, CSS ja JavaScript tekniikoita (Kuva 1). PhoneGapin "core-
engine”, eli ydinmoottori, on lisksi sataprosenttisesti avointa lahdekoodia.

(Cordova.apache.org. Cordovan dokumentit, yleiskatsaus.)

Kayttajalle naytettava "User Interface”, eli kayttoliittyma luodaan samaan tapaan, kuten

nettisivustoilla. PhoneGapin kayttoliittymakerros on web-selain, joka vie 100 % laitteen



leveys- ja korkeussuunasta (Kuva 2). Tama voidaan ajatella esimerkiksi web-selaimena,
ilman Chromea tai Firefoxia. Laitteen sisdinen web-selain renderdi HTML-sisallén ilman

normaalista web-selaimesta tuttuja painikkeita, kuten osoitekenttéaa tai sivuhistoriaa.

Sovellus kehitetdan hyddyntden kaytettavissa olevaa ( .

tilaa. Navigaatio ja sisaltdelementit luodaan kuten
kayttoliittyman halutaan toimivan. Kaytettavissa ei \ /
ole selaimesta tuttuja eteen-, tai takaisinpain

Kayttaliittyma on

nappuloita, vaan sovellus toimii juuri niin kuin sen Sl TS |

Kuva on 100% korkea ja levea

halutaan toimivan. P

PhoneGapin web-ndkyma, on sama kuin laitteen
natiivisti kayttama kayttojarjestelma. iOS-laitteella /
tama nakyma on "Objective-C UIWeb View class” 6

Androidilla "android.webkit. WebView”
(Atrice 2012.) Koska laitteiden web-ndkyman

Kuva 2. Esimerkki PhoneGapin

renderdinnissa on eroja, tulee sovelluksen toiminnasta mobiililaitteella.

kayttoliittymaa kehittdessa ottaa tama huomioon.

2.4.2 PhoneGap API

Ohjelmointirajapinta on ohjelmistokoodia tietyilla rutiineilla, jonka mukaan ohjelmat voivat
tehda pyyntoja keskenaan ja vaihtaa tietoa. Ohjelmointirajapinta liitetddn usein osaksi
SDK-paketteja. Ohjelmointirajapinta on hieman sama asia, kun vertaisi sovelluksen
kayttoliittymaa inmisten ja tietokoneiden rajapinnaksi. (Wikipedia. Application
Programming Interface.)

PhoneGap API (Application Programming Interface), eli ohjelmointirajapinta mahdollistaa
laitteen natiivien toimintojen kayttamisen JavaScriptia hyddyntéen. Sovelluksen logiikka
ohjelmoidaan JavaScriptilla ja PhoneGapin ohjelmointirajapinta kasittelee
kommunikaation natiivin kayttojarjestelman valilla (Kuva 3). (Stackoverflow

keskustelufoorumi. Meaning of API.)



Kuva 3. Kuvakaappaus PhoneGapin API:n toiminnasta. Lahde: Phonegap.com

2.4.3 PhoneGap sovelluksen paketointi ja jakelu

PhoneGap sovelluskehitys toteutetaan HTML, CSS ja JavaScript -tekniikoilla. Kuitenkin
lopullinen PhoneGap-tuote on binaarisovellusarkisto, joka voidaan jakaa tai levittaa
standardien ekosysteemien kautta (Kuva 4). Esimerkiksi Google Play store, Windows
Phone Marketplace tai iTunes Store. Esimerkiksi iOS sovelluksen lopputulema on IPA-
tiedosto (iI0S Application Archive), Androidilla sovelluksen lopputulema on APK-tiedosto,
(Android Package) ja Windows puhelimella XAP-tiedosto. Nama ovat samoja
paketointiformaatteja, kuin mita natiivisovellukset kayttavat.

'I
|
|
|
|

{
o

5! 2i®

—

Kuva 4. Kuvakaappaus PhoneGapilla paketoinnista eri alustoille. LAhde: Phonegap.com

2.4.4 PhoneGapin korkean tason sovellusarkkitehtuuri

Sovellusarkkitehtuurit eroavat toisistaan tapauskohtaisesti. Useimmat tietokantoihin
perustuvat sovellukset noudattavat kuitenkin "perusarkkitehtuuria”. PhoneGap-sovellus
toimii asiakassovelluksena, jolla kayttaja voi olla vuorovaikutuksessa sovelluksen
palvelimen kanssa. PhoneGap-sovellus keskustelee sovelluksen palvelimen kanssa ja

hakee dataa. Sovelluksen palvelin hoitaa bisneslogiikan ja kasittelee tietokantaa.

Sovelluksen palvelin on normaalisti web-palvelin, esimerkiksi Apache, IIS, tai muu
vastaava. Palvelin tukee jotakin serveripuolen ohjelmointikielta, esimerkiksi Javaa,
.NET:tig, tai vaikka PHP:ta. PhoneGap-sovellus ei normaalisti keskustele suoraan
tietokannan kanssa. Kommunikaatio ohjataan sovelluspalvelimen kautta. Asiakasohjelma
keskustelee sovelluspalvelimen kanssa normaaleilla HTTP-pyynndilla. HTML-siséltoa

voidaan lahettaa esimerkiksi REST-rajapinnan kautta, JSONilla, tai XML-tiedostoina.



Nama ovat samoja teknologioita, joita kaytettaisiin normaaleissa AJAX-

tydasemasovelluksissa.

2.4.5 Tuetut toiminnot ja PhoneGapin suorituskyky

Android Blackberry 05 Blackberry 10
r a0+

B

Accelerometer v v Vv v v J v
Cam v v v v v v v v
Compass v v v v J +
Contact ' ' v v v v v v
e s v v v v v v
Geolocation + v v v v v \/ +
edia v v v v v v
ork < v v v v v v v
Notification (Alert) v v v v v v v v
Notification (Sound) v v v v v v v v
Motification (Vibration) < v v v v v S ./
Storage v v v v v v v v

Kuva 5. Kuvakaappaus PhoneGapin tukemista ominaisuuksista eri

mobiilikayttojarjestelmissa. Lahde: Phonegap.com

PhoneGap-sovelluskehyksella toteutetut sovellukset ovat teknisen toteutustavan vuoksi
suorituskyvyltdan heikompia kuin vastaavat natiivit sovellukset. Moderneilla laitteilla
sovelluksen suorituskyky voi kuitenkin olla l&hella natiivia. Jos tarkoituksena on kehitta&a
mobiilipeli, tai mik& tahansa animaatioita runsaasti hyddyntava sovellus, kannattaa
suosiolla kaantya natiivisovelluksen puoleen. (Rust-Smith.) Ongelmat iimenevat
tyypillisesti monimutkaisissa CSS-elementeissa tai animaatioissa. Sovelluksen huono
suorituskyky saattaa lisdksi alentaa sen kayttokokemusta ja vaikuttaa sovelluksesta

annettuihin arvioihin. Huonot arviot taas vaikuttavat sovelluksen menestymiseen.

Koska PhoneGap toimii webview nakyméan paalld, on kehyksella myds kaytanndssa
mahdotonta tehda widgetteja Android-alustalle (Kuva 5). Widgetit ovat Androidin
natiivikoodia, jotka extendoidaan nakyman paalle. Jos olisi mahdollista tehda widgetti
natiivikoodilla, joka sisaltaisi webview nakyman, voisi PhoneGapilla teoriassa tehda myos
widgetteja. Nain ei kuitenkaan ole tehty, joten widgetin rakentaminen on toistaiseksi

natiivikoodin varassa. (Cordova.apache.org/docs.)

Jos sovelluskehitysta tehtaisiin iOS ja Android -laitteille, taytyisi hallita kahta eri
koodikirjastoa. TAma tarkoittaa sitd, etté jokainen bugi, eli softavirhe, jokainen lisatty
toiminto ja joka ikinen muutos tulisi tehda kahdesti. PhoneGapilla on vain yksi

koodikirjasto, tama tekee sovelluksen hallinnasta helpompaa. PhoneGapilla



sovelluskehitysta tehdaan JavaScriptilld, joka on nopeampaa ja helpompaa kuin
esimerkiksi Java, tai vaikkapa Objective-C. PhoneGapilla ulkoasun luominen on my6s
helppoa. Tarvitsee vain etsia sopiva tyylitiedosto ja ulkoasu on lahes valmis. Valmiita
mobiilikirjastoja onkin saatavilla useampia, esimerkiksi jQuery Mobile. Liséksi JavaScript
ohjelmoijia on helpompi 16ytaa, kuin esimerkiksi Objective-C osaajia. (Rust-Smith.)

2.4.6 PhoneGapin laajennukset

PhoneGapin laajennukset tai lisaosat eli pluginit tekevat sovelluskehyksen kaytdsta
mielenkiintoista. Pluginit ovat lisattya koodia, jolla Cordovan webview-nakyma voi
kommunikoida laitteen natiivien funktioiden kanssa. Pluginit mahdollistavat toimintojen
kayttamisen, mitka eivat normaalisti web-nékymasséa ole mahdollisia. Kaikki Cordovan
API-toiminnot ovat plugineja. Liséksi on saatavilla monia muita plugineja, jotka
mahdollistavat esimerkiksi viivakoodien skannaamisen, tai NFC lahilukemisen.
Osoitteessa http://plugins.cordova.io/ on rekisteri saatavilla olevista plugineista. Nama
lisdosat kaytannossa piilottavat natiivit koodit JavaScript kehyksen taakse.

(Cordova.apache.org/docs.)

Pluginien kaytto tapahtuu katevasti komennoilla:

$ cordova plugin add org.apache.cordova.media
$ cordova plugin Is

[ 'org.apache.cordova.media’ |

$ cordova plugin rm org.apache.cordova.media

Joista ensimmaisessa komennossa lisdtdan plugin nimeltd media, joka mahdollistaa
aanitiedostojen toistamisen ja nauhoittamisen laitteella. Is-komento listaa kaikki lisétyt

pluginit ja rm taas poistaa halutun lisdosan. (Cordova.apache.org/docs.)

2.5 Gitja GitHub

Git on hajautettu versionhallintajarjestelma. Gitissa on painotettu nopeutta, seké tietojen
eheytta. Gitin on alun perin kehittanyt Linus Torvalds, Linuxin kernelin kehittaja. Git on
nykyaan yksi kaytetyimmista tytkaluista ohjelmistokehityksessé. Git mahdollistaa useiden
ihmisten tyoskentelyn samanaikaisesti samoilla tiedostoilla kayttdjarjestelmasta
rippumatta. (Finley 2012.) Tassa projektissa Git-tyokalua kaytetdan sovelluksen

versionhallintaan.



GitHub on koodin jakamiseen ja julkaisuun tarkoitettu palvelu. GitHub on Git repositorion
hosting-palvelu. GitHubilla on lisdksi monia omia tytkaluja. Esimerkiksi kun Git-tytkalua
kaytetaan ainoastaan komentokehoitteesta, on GitHubilla saatavilla graafinen tytkalu.
Liséksi GitHub mahdollistaa koodien selaamisen webin kautta. Palveluun voi perustaa
esimerkiksi omat wikisivut. (Finley 2012.)

2.6 Laitealustat iOS, Android ja Windows Phone

IOS on Applen ja Windows Phone Microsoftin kehittama kayttojarjestelma.
Kehitysprosessi kaikille alustoille on PhoneGapilla sama, mutta jokainen kayttjarjestelma
vaatii oman SDK:n, jotta sovellus voitaisiin paketoida ja julkaista oikeassa
sovelluskaupassa. Liséksi sovelluskauppojen toiminta eroaa toisistaan ja sovellusten
hyvaksymiskriteerit ovat erilaiset. Esimerkiksi Applen App Storessa julkaistava sovellus
kay lapi tarkan prosessin, jossa sovelluksen julkaisukelpoisuus tarkistetaan. Sovelluksen
julkaiseminen kaupassa voi siis kestaa useamman paivan. Tieto perustuu Kirjoittajan

omiin kokemuksiin.

Googlen kaupassa sovellus tulee puolestaan automaattisesti esille muutamissa tunneissa
ja sovellus tarkistetaan jalkikateen. Sovelluskauppojen rekisterdintimaksu on myos
erilainen. Esimerkiksi iOS sovelluskehittdja joutuu maksamaan 99 dollaria vuodessa
pystyakseen julkaisemaan sovelluksia. Apple tarjoaa myods "Enterprise”
kehittgjavaihtoehtoa 299 dollarilla. (Developer.apple.com. iOS.) Android kehittajan
lompakko kevenee 25 dollaria, jolla saa ikuisen lisenssin. Microsoftin kehittajalisenssi
maksaa 19 dollaria, joka voi vaihdella maakohtaisesti. Yrityslisenssi maksaa Microsoftilla

99 dollaria. (msdn.microsoft.com.)

2.7 DevOps mobiilisovelluskehityksessé

DevOps on puunhakkaajan moottorisaha. DevOpsin tavoitteena on automatisoida
tuotteiden paketointi-, laadunvarmistus- ja julkaisuprosesseja. DevOps lainaa konsepteja
ketteristd menetelmista ja yrittdd nitoa yhteen kehittdjat, yllapitajat ja asiakkaat. DevOps
nojaa automaatioon, virtuaalisatioon ja fiksuihin tydkaluvalintoihin. Tylsasta ty6sta tulee
robotin hommaa ja ihminen saa tehtavakseen ohjelmistotuotannon parhaan palan eli

luovan ja asiakaskeskeisen tyon (Eficode, DevOps-opas).

Kuvitellaan vaikkapa suuren yrityksen mobiilisovellusta, joka paivittyisi jatkuvasti. Talldin
DevOps voisi toimia esimerkiksi niin, etté jokaisen muutetun koodirivin jalkeen ohjelma
ajettaisiin automaattisesti usealle eri emulaattorille, jotka olisi asetettu toimimaan erilaisilla

laitteistoasetuksilla. Vaikkapa kaikille kolmelle alustalle, Windows, Iphone ja Android
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virtuaalipuhelimille, joita olisi viel& useampia erilaisilla asetuksilla ja resoluutioilla.
Seuraavaksi etukateen suunnitellut testit ajettaisiin jokaiselle emulaattorille, jolloin
nahtaisiin suoraan ohjelmistovirheet. DevOps voi auttaa automatisoimaan esimerkiksi
laadunvarmistuksen. DevOpsia voi hyddyntaa mobiilisovelluskehityksessa myos
kayttamalla pilvipalveluita, jolloin sdastytaén yhdelta tyovaiheelta, kun SDK pakettien
hallinta on pilvessa. Tydskentely on tydasemariippumatonta ja kehitystyd voidaan aloittaa
kaytanndssa heti.

2.8 Kirjastot ja projektin keskeiset tekniikat

Kirjastot ovat resursseja, joita voidaan hyddyntad ohjelmistokehityksessa. Kirjastot ovat
valmista koodia, jotka nopeuttavat sovelluskehittgjan ty6ta. Tyypillisesti ohjelmistokehittaja
liséé kirjaston sovellukseen saadakseen lisaa toimintoja tai automatisoidakseen toistuvia
prosesseja. Esimerkiksi kehitettdessé laskinsovellusta, voidaan kayttaa valmiita
matematiikka-kirjastoja, jolloin kehittéjan ei itse tarvitse miettid, kuinka laskut lasketaan.
Valmiit kirjastot, tai niin sanotut kehykset, voivat helpottaa sovelluksen kayttamista ja
nopeuttaa kehittajan ty6ta. (Janssen.) Kaydaan lavitse taman tyon esimerkkisovelluksen

kayttamia kirjastoja. Osa tiedoista perustuu tyon aikana saatuihin kokemuksiin.

jQuery on nopea, pieni ja taynna toimintoja oleva JavaScript-kirjasto. jQuerylla voidaan
manipuloida HTML-elementteja ja sen tarkoitus on tehda JavaScriptin kaytosta
helpompaa. jQuery tekee paljon toimintoja muutamalla komennolla, jotka normaalisti
vaatisivat usean rivin koodaamisen. (jQuery.com.) On olemassa paljon erilaisia JavaScript
kirjastoja, mutta jQuery on yksi suosituimmista ja my6s parhaiten laajennettavissa. jQuery
on ydinkirjasto jQuery-perheessa. (W3Schools. jQuery intro.) PhoneGapilla
tydskennelldén paaasiassa JavaScriptilla, siksi jQuery on valittu tdhan projektiin.

jQuery Mobile on HTML5-kieleen perustuva kayttoliittymakokonaisuus, jolla voidaan luoda
responsiivisia verkkosivuja ja sovelluksia, jotka toimivat kaikilla laitteilla: tableteilla,
matkapuhelimilla ja tietokoneilla. jQuery Mobile perustuu jQueryn ydinkirjastoon ja jQuery
Ul kirjastoihin. Esimerkkisovelluksen kayttéliittyma pohjautuu jQuery Mobileen.
(Stackoverflow keskustelufoorumi. jQuery, jQuery Mobile, jQuery Ul.)

Swipe.js kirjastossa luodaan wrapper div-elementin sisalle uusia div-elementtejd, joiden
siséltona on esimerkiksi kuva, tai tekstia. Swipe.js piilottaa muut elementit ja ndyttaa niita
jarjestyksessa riippuen liu’'utetaanko kuvaa vasemmalle tai oikealle. Swipe.js kirjasto

automatisoi kuvakarusellin, jota kaytt4ja voi ohjata halunsa mukaan.
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Shake.css lisda elementteihin CSS-animaation, joka nayttaa tarisyttavan elementtia.
Animaatio on toteutettu "keyframeilla” eli ns. muistipisteillda. Kuvan jokainen liike on
kirjoitettu koodiin, jota toistetaan tietylla nopeudella tietyssa jarjestyksessa. Animaatiot
tulivat CSS3-versiossa (Wikikirjasto. CSS3).
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3 Asennusohje Android ymparistolle

Tassa kappaleessa asennetaan tarvittavat tyokalut Linux-kayttdjarjestelmalle ja asetetaan
projekti GitHubiin versionhallintaa varten. Gitin kayttéon tutustutaan tarkemmin
alaotsikossa 3.4. Ensiksi asennetaan Android SDK, sekéa virtuaalipuhelin, jonka jalkeen
vasta itse PhoneGap. Kun PhoneGapilla on luotu HelloWorld -sovellus, voidaan se laittaa
GitHubiin, jonka jalkeen paastaan aloittamaan varsinainen projekti. Huomioi, ettd Android
emulaattori ei tue 32-bittista kayttojarjestelmad, vaan on kaytettava aina 64-bittista
ongelmien valttamiseksi (Askubuntu.com 2013. Ubuntun keskustelufoorumi, 32 bittinen
Android emulaattori). Tassa ohjeessa kaytetyn kayttdjarjestelman versio on Xubuntu
14.04.2 LTS 64-bit. PhoneGap versio 4.2.0-0.24.2 ja Android SDK Manager versio 24.1.2.

3.1 Android SDK ja virtuaalipuhelin

Lataa uusin versio Android SDK:sta osoitteesta:
https://developer.android.com/sdk/index.html#Other

Valitse Linux paketti kohdasta “SDK Tools Only” (Kuva 6).
android-sdk_r24.0.2-linux.tgz

Other Download Options

SDK Tools Only

If you prefer to use a different IDE or run the tools from the command line or with build scripts, you can instead download
the stand-alone Android SDK Tools. These packages provide the basic SDK tools for app development, without an IDE.
Also see the SDK tools release notes.

Windows installer_r24.0.2-windows.exe 91428280 edacl14e1541e97d68821fa3a709b4eabcb5%e676
(Recommended) bytes
android-sdk_r24.0.2-windows.zip =~ 139473113 51269¢8336f936fc9b9538f9b9ca?36b78fb4edb
bytes
Mac OSX  android-sdk_r24.0.2-macosx.zip 87262823 3ab5e0ab0db5e7c45deddaiff525deebcfa97455
bytes
Linux android-sdk_r24.0.2-linux.tgz 140097024 b6fd75e8b06b0028c2427e6da/d8al9dB8f956a86
bytes

Kuva 6. Kuvakaappaus developer.android.com

Vaihtoehtona pelkélle SDK:lle on valita Android studio, joka sisaltdd mm. IntelliJ Idean
IDE:seen perustuvan community edition editorin. Ladataan pelkka SDK. (SDK = Software
development kit) (Askubuntu.com 2013. Ubuntun keskustelufoorumi, Android SDK

asennus.)
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Laita ruksi valintaruutuun, jossa pyydetaan hyvaksymaan kayttéehdot (Kuva 7).

Download

Before installing Android Studio or the standalone SDK tools, you must agree to the following terms and conditions.

Terms and Conditions

This is the Android Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

1.1 The Android Software Development Kit (referred to in this License Agreement as the "SDK" and specifically
including the Android system files, packaged APls, and Google APIs add-ons) is licensed to you subject to the terms
of this License Agreement. This License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in
relation to your use of the SDK.

1.2 "Android" means the Android software stack for devices, as made available under the Android Open Source
Project, which is located at the following URL: http://source.android.com/, as updated from time to time.

1.3 "Google" means Google Inc., a Delaware corporation with principal place of business at 1600 Amphitheatre
Parkway, Mountain View, CA 94043, United States.

F=Y A ML L = A

I | have read and agree with the above terms and conditions

Download android-sdk_r24.0.2-linux.tgz

Kuva 7. Kuvakaappaus developer.android.com

Android SDK:n vaatimukset ovat Linuxilla:
¢ GNOME tai KDE tytpoytaymparisto
e GNU C kirjasto (glibc) 2.15 tai myéhempi
e 2 GB RAM minimi, 4 GB RAM suositeltu
e 400 MB kovalevytilaa
¢ Vahintddn 1 GB Android SDK, emulaattorille, jarjestelmakuvalle ja valimuistille
e 1280 x 800 resoluutio, tai suurempi
e Oracle® Java kehittajan paketti (JDK) 7

Tiedosto latautuu valittuun kansioon, oletuksena Downloads. Pura tiedosto kayttamalla
komentoa:

$tar xvf android-sdk_r24.0.2-linux.tgz

Vaihtoehtoisesti tiedoston voi purkaa kayttdmalla graafista ohjelmaa.

Tiedosto ladattuna tydasemalle (Kuva 8):
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b Downloads

‘*I- =» ‘ﬁHnme Downloads

Places

D Recent targz, —

A Home android-sdk_r24.0.2- android-sdk-linux
fj Desktop linux.tgz

D Documents

@ Downloads

Kuva 8. Android SDK ladattuna tytasemalle.

Siirra ladattu tiedosto sijaintiin /opt/ komennolla:

$sudo mv android-sdk-linux /opt/

OPT kansio on Linuxin tiedostorakenteessa tarkoitettu ohjelmistoille ja lisdosille, jotka
eivat kuulu perusasennukseen. Kolmannen osapuolen ohjelmat kannattaa normaalisti

asentaa /opt hakemistoon (Kuva 9).

shnigi@shnigi-ThinkPad-X1-Carbon:~/Downloads$ cd /fopt
shnigi@shnigi-ThinkPad-X1-Carbon:/opt$ 1s

shnigi@shnigi-ThinkPad-X1-Carbon:/opt$ |:|

Kuva 9. SDK siirrettyna /opt hakemistoon.

Seuraavaksi navigoi /opt kansioon jonne Android SDK juuri siirrettiin. Mene tools
hakemistoon ja aja komento: $./android (Kuva 10). (Ahlskog 2014.)

Tama suorittaa Android SDK Managerin, jolla ladataan tarvittavat kehitystyokalut.
Huomioi, etta tdssa vaiheessa tulee javan olla asennettuna koneelle. Jos et ole viela
asentanut javaa, saat sen suorittamalla komennon:

$sudo apt-get install openjdk-7-jre

shnigi@shnigi-ThinkPad-X1-Carbon:/opt$ cd android-sdk-linux/
shnigi@shnigi-ThinkPad-X1-Carbon: /opt/android-sdk-1linux$ cd tools
shnigi@shnigi-ThinkPad-X1-Carbon: /opt/android-sdk-linux/tools$ ./android

Kuva 10. Android Managerin ajaminen.
Jotta Android kehitys voidaan aloittaa, tarvitsee minimissaan ladata seuraavat:

e Android SDK Tools
e Android SDK Platform-tools
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¢ Android SDK Build-tools (viimeisin versio)
e Android 5.0.1 (API 21):n kokonaisuudessaan
(Developer.android.com. SDK pakettien lisddminen.)

Taté ohjetta tehtaessa API versio 19 toimi parhaiten PhoneGapin kanssa.

Lisaksi voidaan haluttaessa ladata esimerkiksi:
e Tools-kansio

e Extras-kansiosta: Android Support Repository, Google Play Services, Google Re-

pository
w Android SDK Manager - + x
Packages Tools
SDK Path: fopt/adt-bundle
Packages
W Name APl  Rev. Status '
¥ [ [ Tools ‘ ‘
& -/~ Android SDK Tools 24.0.2 i Installed
B + Android SDK Platform-tools 21 i | Notinstalled
&+~ Android SDK Build-tools 21.1.2 { | Not installed
Android SDK Build-tools 21.1.1 | Not installed
Android SDK Build-tools 21.1 [ | Notinstalled
Android SDK Build-tools 21.0.2 i | Not installed
Android SDK Build-tools 21.0.1 i | Not installed
Android SDK Build-tools 21 i[| Notinstalled
Android SDK Build-tools 20 [ | Notinstalled
Android SDK Build-tools 19.1 i | Not installed
Show: |w Updates/New |« Installed Select New or Updates | Install 23 packages... |
[ Obsolete Deselect All | Delete 1 package... |

[ 3

M =

Done loading packages.

Kuva 11. Android SDK Manager.

Valitse haluamasi tyokalut ja klikkaa “Install” (Kuva 11).
Hyvaksy kayttéehdot (Kuva 12).
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Packages

- Android SDK License '

[""]"_-,.:. nathing i

+" Android SDK Platform-tools, revisit
+" Android SDK Build-tools, revision 2
+" Documentation for Android SDK, £
+" SDK Platform Android 5.0.1, API 21
+" Samples for SDK API 21, revision 4
+" Android TV ARM EABI v7a System |

+" Android TV Intel xB6 Atom System L

+" Android Wear ARM EABI v7a Syste
+" Android Wear Intel x86 Atom Syst
+" ARM EABI v7a System Image, Andi
+" Intel x86 Atom_64 System Image, .
+" Intel x86 Atom System Image, Anc

Choose Packages to Install

Package Description & License
Packages

- Android SDK Platform-tools, revision 21 ‘ ‘
- Android SDK Build-tools, revision 21.1.2

- Documentation for Android SDK, API 21, revision 1

- SDK Platform Android 5.0.1, API 21, revision 2

- Samples for SDK API 21, revision 4

- Android TV ARM EABI v7a System Image, Android API 21,

revision 1

- Android TV Intel x86 Atom System Image, Android API 21,

revision 1

- Android Wear ARM EABI v7a System Image, Android API 21,

revision 1

- Android Wear Intel x86 Atom System Image, Android API 21,

revision 1

- ARM EABI v7a System Image, Android API 21, revision 1
-Tntal ¥xRA Atom R4 Svstem Tmase Andrnid APT 21 revision 1

Reject

Copy to clipboard | Print

o

Kuva 12. Pakettien asennuslisenssien hyvaksyminen.

Odota latauksen valmistumista (Kuva 13).

-

Android SDK Manager Log

Installed Google APTs ARM EABI v7a System Image, Google Inc. API 21, revision 3
Downloading Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image, Google Inc. API 21, revision 3
Installing Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image, Google Inc. API 21, revision 3
Installed Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image, Google Inc. API 21, revision 3
Downloading Google APIs Intel x86 Atom System Image, Google Inc. API 21, revision 3
Installing Google APIs Intel x86 Atom System Image, Google Inc. API 21, revision 3
Installed Google APIs Intel x86 Atom System Image, Google Inc. API 21, revision 3

Updated ADB to support the USB devices declared in the SDK add-ons.
Stopping ADB server succeeded.
Starting ADE server succeeded.
Done. 23 packages installed.
Done loading packages.

Done loading packages.

Kuva 13. Pakettien lataaminen.

Seuraavaksi editoidaan tiedostoa “.bashrc”. Bashrc on tiedosto, joka sisaltaa

komentotulkin komentoja. Tiedostoa kaytetaan tyypillisesti muokkaamaan

Close

ympaéristomuuttujia ja maarittamaan komentotulkin toimintoja. Bashrc-tiedosto voi sijaita

esimerkiksi kayttajan kotihakemistossa piilotettuna, josta se ajetaan, kun kayttaja avaa

komentotulkin. (SuperUser keskustelufoorumi. Bashrc tiedosto.)

Avaa tiedosto bashrc kotihakemistossasi komennolla:

$nano ~/.bashrc

Lisda seuraavat komennot joko tiedoston alkuun tai loppuun (Kuva 14). Talla ei ole valia.
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export PATH=${PATH}:~/android-sdk-linux/tools export
PATH=${PATH}:~/android-sdk-linux/platform-tools

Vaihtoehtoinen tapa merkita polku on kayttdd muuttujaa ANDROID_HOME:
export ANDROID_HOME=/opt/ android-sdk-linux/

export PATH=$ANDROID_HOME/tools:$PATH

export PATH=$ANDROID_HOME/platform-tools:$PATH

Voit lisaksi laittaa kommentin "#Android stuff’ muistuttamaan mita varten komennot on
lisatty tiedostoon. # merkki tarkoittaa kommenttia, joka jatetédén valista tiedostoa
ajettaessa. (Ahlskog 2010.)

GNU nano 2.2.6 File: /home/shnigi/.bashrc

if ! shopt -ogq posix; then
if [ -f /usr/share/bash-completion/bash completion ]; then
. fusr/share/bash-completion/bash completion
elif [ -f /etc/bash completion ]; then
. /etc/bash _completion
fi
fi

#Android stuff
export PATH=${PATH}:~/android-sdk-linux/tools
export PATH=${PATH}:~/android-sdk-Llinux/platform-tools

WY WriteOQut i Read File
B Justify Where Is

Kuva 14. Bashrc-tiedoston kasittely.

Paina CTRL + O tallentaaksesi tiedoston, mutta ala sulje sita vielda. Seuraavaksi
muutetaan tilde-merkin kohtaan "~” -polku, jonne Android SDK on siirretty, eli /opt (Kuva
15).

#Android stuff

export PATH=${PATH}:/opt/android-sdk-linux/tools
export PATH=${PATH}:/opt/Rndroid-sdk-linux/platform-tools

Kuva 15. Android SDK polun asettaminen.
Tallenna tiedosto uudestaan painamalla CTRL + O ja sulje tiedosto painamalla CTRL + X

Seuraavaksi kirjaudu ulos jarjestelmasté ja takaisin sisaan, jotta ymparistomuuttujat

aktivoituvat.
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Jotta koneesi pystyy ajamaan virtuaalista Android puhelinta, tulee seuraavat paketit olla
asennettuna, vaikka kyseiset paketit ovatkin 32-bittiselle jarjestelmalle tarkoitettuja.
Asenna paketit komennolla:

sudo apt-get install libstdc++6:i386 libgcc1:i386 zlib1g:i386 libncurses5:i386
(Ajatuksella.com 2014.)

Nyt .bashrc komentosi tulisi toimia kun ajat komentotulkin. Anna komento:
$android avd
Jos onnistuit tekem&an kaiken oikein téhén asti, pitaisi Android-virtuaalilaiteikkunan

avautua. Paina “Create” luodaksesi uuden virtuaalisen Android laitteen (Kuva 16).

v Android Virtual Device (AVD) Manager - + X
Tools

Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at /home/shnigi/.android/avd

Create...

| Refresh

& Arepairable Android Virtual Device. 3¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the

Kuva 16. Android Virtual Device Manager.

Nimea uusi virtuaalinen Android laitteesi ja aseta sille sopivat laiteominaisuudet,
esimerkiksi seuraavan kuvan mukaisesti (Kuva 17). Huomioi kuitenkin RAM-muistin
maara, kuinka paljon pystyt omasta koneestasi jakamaan virtuaalilaitteelle. Jos
kaytettavissasi on esimerkiksi 8gb muistia, voit hyvin antaa virtuaalipuhelimelle 2gb. Jos
kaytossasi on vain 4gb, kannattaa laittaa esimerkiksi 512, tai 1024mb. (Code.tutsplus.com

2010. Android virtuaalipuhelimen asetukset.)

19



b Create new Android Virtual Device (AVD) + X
AVD Mame: |virtuaaliandroid |
Device: | Nexus 5(4.95", 1080 = 1920: xxhdpi) =
Target: | Android 5.0.1 - API Level 21 =]
CPU/ABI: |Andr0idTVF\RM (armeabiv7a) =
Keyboard: | Hardware keyboard present
Skin: | Skin with dynamic hardware controls =
Front Camera: | None =
Back Camera: | Emulated =
Memory Options: RAM: VM Heap: 64 |
Internal Storage: | 200 | (miB 2
SD Card: o |

* Size: |M|B

) File:
Emulation Options: [ | Snapshot [] Use Host GPU

Kuva 17. AVD:n asetukset.

Virtuaalipuhelimen asetuksissa Skin tarkoittaa emulaattorin ikkunan kokoa. Skinia
kannattaa saataa kaytettdessa esimerkiksi tietokonetta, jossa ei ole full-hd nayttoa.
Ikkunan koko ei ole tekemisissé laitteen resoluution kanssa. (Stackoverflow
keskustelufoorumi. Emulaattori samoilla asetuksilla, kuin fyysinen puhelin.) Muita
saadettavia ominaisuuksia virtuaalipuhelimelle ovat esimerkiksi etu- ja takakamera,
laitteen sisainen muisti, muistikortin koko ja prosessoriarkkitehtuuri. Liséksi voidaan valita
halutaanko kayttaa fyysisia nappaimia. (Developer.android.com. Emulaattorin
kayttdminen.) Prosessoriarkkitehtuuria muuttamalla voi aktivoida laitteistokiihdytyksen.
Jotta laitteistokiihdytyksen saa kayttdon, tulee asentaa ensin tietokoneelle tarvittavat

paketit Android managerista.
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Kuva 18. Kuvakaappaus: monta erilaista virtuaalipuhelinta samalla tydasemalla. Lahde:
Code.tutplus.com

Virtuaalipuhelimia voi luoda useita erilaisia erilaisilla laitteistoasetuksilla (Kuva 18).
Sovellusta on helppoa testata virtuaalipuhelimilla ja niité voikin luoda halutessaan

valmiiksi muutaman erilaisen. (Developer.android.com. Laitteet.)

Paina OK ja seuraavaan ilmoitukseen myos OK. Virtuaalipuhelimesi on valmis
kaytettavaksi (Kuva 19).
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Kuva 19. Virtuaalipuhelin valmiina kaytettavaksi.

Asetusten jalkeen paina "Start” (Kuva 20).
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hd Android Virtual Device (AVD) Manager - + X
Tools

Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at /home/shnigi/.android/avd

AVD Name Target Name Platform API Leve CPU/ABI Create...

virtuaaliandre Android 5.0.1 0. Android TV ARM (armeabiv7

Start...

Edit
Repair...

Delete...

FERE KE

Details...

i

Refresh

M Arepairable Android Virtual Device. 3¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the

Kuva 20. Virtuaalipuhelimet managerin listassa.

Paina Launch (Kuva 21).

b Launch Options b

Skin: 1080x1920

Density: 480

[ | [scale display to real size |
Screen Size (in): | 5.0
Monitor dpi: 96 B

Scale: default

["] Wipe user data
[ Launch from snapshot

[T save to snapshot

| S

Kuva 21. Virtuaalipuhelimen kaynnistys.

Virtuaalipuhelin ka&ynnistyy (Kuva 22). Huomioi etta virtuaalikoneen ajaminen on
melkoisen hidasta ja ensimmainen kaynnistys voi kestda jopa kymmenen minuuttia.
Suositeltavaa onkin kayttaa fyysista puhelinta sovelluksen kehityksessa ja
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testauksessa. On myds suositeltavaa kokeilla omaa sovellusta mahdollisimman
monella erilaisella virtuaalipuhelimella, jotta sovelluksen toimivuudesta erilaisilla
laitteilla voitaisiin olla varmoja. Kun virtuaalipuhelimen on kerran saanut kayntiin, sita
ei tarvitse sulkea kesken sovelluskehityksen, vaan uusi sovellus voidaan aina ajaa jo

kaynnissa olevaan virtuaalipuhelimeen.

5554:testipuhelin X
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Kuva 22. Android virtuaalipuhelin API 22.

3.2 PhoneGap ja Cordova asennus

Asenna seuraavaksi koneellesi NPM ja NodeJS komennolla:
$sudo apt-get install npm ant nodejs nodejs-legacy

NPM on oletuksena Node.js versiossa 0.6.3 ja eteenpain.
(Wikipedia)

Itse PhoneGapin ja Cordovan asennus kay katevasti komennoilla:

$sudo npm install -g phonegap
$sudo npm install -g cordova
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v Terminal - sneen@sneen-HP-Compag-8200-Elite-CMT-PC: ~/Desktop = =
File Edit View Terminal Tabs Help

t-levenshtein

=neenidsneen -HP - Compar E1_i:
Kuva 23. PhoneGapin asennus.

Nyt sinulla pitaisi olla toimiva PhoneGap asennus Linux-tydasemallasi, jos

komentokehoitteeseen ei tulostunut virheilmoituksia (Kuva 23).

3.3 Projektin aloittaminen PhoneGapissa

Kun PhoneGap on saatu onnistuneesti asennettua, voidaan projektin kehittdminen
aloittaa. Luo projektillesi uusi kansio komentokehoitteella ja siirry kyseiseen kansioon.
PhoneGapilla on helppoa luoda testiprojekti komennolla:

$ phonegap create helloworld

Voit kokeilla toimiiko projektisi menemalla luotuun kansioon "helloworld” ja ajamalla
komennon

$ phonegap run android

Nyt koneen pitdisi automaattisesti kaynnistaa virtuaalipuhelin ja avata "helloworld” -
sovellus (Kuva 24).

Tarvittaessa alustan voi ensin generoida kayttamalla komentoa:

$phonegap build android, tai jos tormaét virheilmoitukseen kayta komentoa:

$cordova build android (Docs.phonegap.com. Komentorivin kayttdliittyma.)
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Kuva 24. PhoneGap HelloWorld ohjelma virtuaalipuhelimessa.

Oman projektin voit luoda kayttamalla seuraavaa komentoa:
$ phonegap create hello com.example.hello Helloworld

(Createn jalkeen tuleva sana "hello” tarkoittaa projektin kansion nimed. Tata kansiota ei
saa olla ennestaan olemassa. "com.example.hello” on pakettisi nimi. Tama tieto ei ole
pakollinen, mutta on suositeltavaa tayttaa se. Paketin nimed voi muokata mydhemmin
config.xml tiedostosta. "HelloWorld” on sovelluksesi nimi.)

Tarkastellaan seuraavaksi PhoneGapin luomaa kansiorakennetta.
Varsinaisen projektikansion alta 16ytyy nelja kansiota (Kuva 25):

DEVICES

hooks  platforms  plugins WA

. Windows server

__ OSDisk

Kuva 25. PhoneGapin kansiorakenne.

Hooks-kansio voi siséltaa skripteja, jotka muokkaavat cordovan komentoja. Tama on
kateva, jos halutaan integroida omia build-tyokaluja tai kayttaa versionhallintaa. (Mmocny.
GitHub.)

Platforms-kansiossa sijaitsevat eri alustoille tarvittavat tydkalut projektin kaantamiseksi.

Sen alla voi olla esimerkiksi Android / iOS / Windows kansiot. (Mmocny. GitHub.)
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Plugins-kansioon asetetaan sovelluksen kayttamat lisdosat. (Mmocny. GitHub.)

WWW-kansiossa sijaitsevat sovelluksen resurssit, kuten HTML, CSS, JavaScript ja
kuvatiedostot. Tassa kansiossa tullaan viettamaan eniten aikaa sovelluskehityksen
aikana. WWW-kansiossa sijaitsevassa config.xml tiedostossa on tarvittava metadata
sovelluksen kaantamista ja jakelua varten. Tiedostossa on mm. sovelluksen nimi, lyhyt
kuvaus sovelluksesta, tekijan tiedot ja sovelluksen tarvitsemat luvat (esimerkiksi kamera,
kiihtyvyysanturi jne.) (Gulati, 2013.)

Puurakenteena tarkasteltuna PhoneGap-projekti nayttaa seuraavalta (Kuva 26):

Kuva 26. PhoneGap puurakenteena Linuxin Tree -tytkalulla tarkasteltuna.

Seuraavaksi otetaan kayttoon fyysinen Android-puhelin. Sovellusta on helpompi testata
fyysiselld laitteella, kuin emulaattorilla. Saadaksesi PhoneGapin asentamaan sovellus
fyysiselle puhelimelle, tulee luoda tiedosto 51-android.rules Linuxin asetushakemistoon.
Luo tiedosto komennolla:

$sudoedit /etc/udev/rules.d/51-android.rules

Lis&a tiedostoon seuraava rivi:

SUBSYSTEM=="usb", ATTR{idVendor}=="0bb4", MODE="0666", GROUP="plugdev"
Kohtaan idVendor lisdtd&n oman puhelimesi valmistajan kayttdma nelinumeroinen koodi
(Obb4), jonka voi katsoa osoitteesta: http://developer.android.com/tools/device.html

Kun olet lisannyt laitteesi valmistajan koodin, tallenna tiedosto ja anna komento:

$chmod a+r /etc/udev/rules.d/51-android.rules (Ajatuksella.com 2014.)
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Nyt tietokoneella olevat asetukset ovat kunnossa. Seuraavaksi tulee puhelimesta kytkea
kehittgjatoiminnot paalle ja sallia USB-virheenkorjaus (Kuva 27). Menemalla puhelimen
asetuksiin ja napauttamalla 7 kertaa "versionumero” -kohtaa saadaan kayttoon
kehittajavaihtoehdot. Versionumero 16ytyy "tietoja puhelimesta” -kohdan alta. (Kingoapp.
USB Debugging toiminto.)

L s
Asetukset L € Tietoja puhelimesta Asetukset Kehittéjdasetukset
Kiytdasd
@  Kielija systistapa Oikeudedliset tiedot &  Kielija sydttitapa Kisittelytiedat
Lakitiedot
L] [+]
Lithets palauterta tist laieesta USB-vianetsimg ®
{
" - Vianat. : K
Mallimumers
O PUhAmEEE L alk e PO T me—— Peruuta USB-vianatsinndn kaytoolkeudet
Andiosd versio Vicheraportin pikakuvake
i T . ipainibe viravaik

Salli sjsintien iminginti °

Kemelversio 0na attribuuttinakyman tarkistus kByttosa

Valitse vianetsintsovellus

o o

Kuva 27. USB-virheenkaorjauksen ottaminen kayttoon fyysisesséa puhelimessa.

Nyt puhelimen voi kytkeé tietokoneeseen USB-kaapelilla ja avata lukituksen. Ajamalla
komennon $phonegap run android pitéisi sovelluksen asentua oletuksena puhelimeen
(Kuva 29), kun puhelimesta on vield hyvaksytty yhteys tietokoneeseen (Kuva 28).
Komennolla $phonegap emulate android voidaan sovellus ajaa virtuaalipuhelimeen,

vaikka fyysinen puhelin olisi kytkettyn& koneeseen.

Allow USB debugging?

The computer’s RSA key fingerprint
is:
B5:04:08:96:02:4D:D7:E6:D2:AABD;
48.7DA9691S

Always allow from this computer

cancer ( ok

Kuva 28. USB-virheenkorjauksen salliminen fyysisessa puhelimessa.
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Kuva 29. PhoneGap HelloWorld asennettuna oikealle Nexus 6 puhelimelle.

3.4 GitHub

Seuraavaksi otetaan projektille kayttoon GitHub versionhallinta. Mene osoitteeseen

https://github.com/ ja rekisterdidy palvelun kayttajaksi. Klikkaa oikeassa ylareunassa

kayttajanimesi vieressa nakyvaa plus-painiketta ja valitse "create new repository” (Kuva
30).

shnigi@ﬂ £ > S Ed

A News Feed 1 Pull Requests @ Issues
Kuva 30. Kuvakaappaus GitHubin kayttajavalikosta.

Seuraavaksi tayta kentat "Repository name”, eli projektisi tai repositoriosi nimi.
"Description” kohtaan voit vapaamuotoisesti kuvailla projektiasi. Tata ei ole pakko tayttaa,
mutta jos pidat repositoriosi julkisena, se tarjoaa muille kayttajille tietoa mista koodissa on
kyse. Alempana maaritellaédn onko repositorio julkinen, eli kaikille nakyva, vai yksityinen,
jolloin vain sina ja valitsemasi henkilot paasevat kasiksi repositorioon. Tassa projektissa
repositorio on julkinen, silla yksityisesté repositoriosta GitHub perii maksun.
Vaihtoehtoinen palvelu GitHubille on Bitbucket, joka tarjoaa painvastaisen palvelun.
Yksityiset repositoriot ovat ilmaisia ja julkiset maksullisia. Kummassakin palvelussa on
puolensa ja niitd kannattaa vertailla projektista riippuen. (Freeman 2013.) Lopuksi klikkaa

"Create repository”.

Jotta GitHubiin voidaan tyontaa tavaraa, tarvitsee kayttajan lisatd oma henkilékohtainen
SSH-avain palveluun. SSH eli secure shell, on UNIX:iin perustuva protokolla, jolla voidaan
turvallisesti ottaa yhteys etatietokoneeseen. SSH:ta kaytetaan laajalti palvelimien
etahallintaan. Liikenteen molemmat p&ét ovat salattuja. Asiakkaan ja palvelimen yhteys
on varmennettu digitaalisella sertifikaatilla ja salasanat ovat lisdksi salattuja. (Rouse
2005.)
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Tarkista onko koneellasi jo luotuna SSH-avainta (Kuva 31) komennolla:
$ls —al ~/.ssh

hnigi@shnigi-VirtualBox:~$ 1s -al ~/.ssh

s: cannot access fhome/shnigi/.ssh: No such file or directory

Kuva 31. Olemassa olevan SSH-avaimen tarkistaminen.

Jos komennolla I0ytyy seuraavat tiedostot sinulla on SSH-avain valmiina ja voit siirtya
avaimen luomisvaiheen ylitse.

e id_dsa.pub

e id_ecdsa.pub

o id_ed25519.pub

e id_rsa.pub

SSH-avain generoidaan Linuxilla seuraavalla komennolla (Kuva 32):

$ ssh-keygen -t rsa —C “omanimesi@sahkopostiosoitteesi.com”

shnigi@shnigi-VirtualBox:~5% ssh-keygen -t rsa -C "niki.ahlskog@gmail.com"
Generating public/private rsa key pair.

Enter file in which to save the key (/home/shnigi/.ssh/id_rsa): I

Kuva 32. SSH-avaimen generoiminen.

Paina “Enter” jatkaaksesi. SSH-avain tallentuu oletusarvoilla (Kuva 32). Seuraavaksi SSH
haluaa avaimelle salasanan, jotta julkista ja yksityistd avainta voidaan vertailla keskenaan

(Kuva 33). Salasana tulee antaa kahteen kertaan.

Enter file in which to save the key (/home/shnigi/.ssh/id _rsa):

Created directory '/home/shnigi/.ssh'.
Enter passphrase (empty for no passphrase): I

Kuva 33. SSH-avaimen salasanan asettaminen.

Tiedosto generoitui kayttdjan kotihakemistoon piilotettuun kansioon “.ssh”, jossa piste

tarkoittaa piilotettua kansiota. Tiedoston olisi toki voinut myds luoda muualle.
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Enter passphrase (empty for no passphrase):
Enter same passphrase again:
Your identification has been saved in fhome/shnigi/.ssh/id_rsa.
Your public key has been saved in fhome/shnigi/.ssh/id_rsa.pub.
The key fingerprint is:
46:a8:5a:a1:db:60:0a:21:59:b4:af:e2:8e:bd:d6:b8 niki.ahlskog@gmail.com
The key's randomart image is:
+--[ RSA 2048]----+
.0 |

|
|
|
|
|
|
|
|
+

shnigi@shnigi-vVirtualBox:~$% I

Kuva 34. SSH-avain generoituna. Kuvio ilmoittaa avaimen olevan valmis.

Lopulta SSH-generoi kayttgjalle oman kuvion (Kuva 34). Tama tarkoittaa, etta avaimesi on
luotu. Kuvion ainoa tarkoitus on saada avaimesta tunnistettava muoto ihmiselle. Kuviota
voi kayttdd esimerkiksi avainten validointiin (superuser.com keskustelufoorumi. SSH

avaimen kuvio).

SSH avaimen kopiointia varten kannattaa asentaa tydkalu nimelta "xclip” komennolla:
$sudo apt-get install xclip

xclip tyokalulla on helppoa kopioida luotu SSH-avain ja lisata se Githubiin. Komennolla:
$ xclip -sel clip < ~/.ssh/id_rsa.pub

saadaan kopioitua juuri luotu SSH-avain. SSH-avaimen voi myds kopioida milla tahansa
tekstieditorilla. SSH-avain 16ytyy piiloitetusta ssh-kansiosta. Mene GitHubin asetuksiin
kohtaan "SSH keys” ja klikkaa "Add SSH key” (Kuva 35). Liité kopioimasi avain ja klikkaa
"Add key”.

Add an SSH Key

Title

Tietokoneeni ssh-avain

Key

ssh-rsa

kAZPeZyTDDZeA»mCm UOwBaw7hOgq+LPrP3Y+XdjdNK2YL7PUdj80pibysKxBIT95K2s6J Y TBEbszYuZwz3BLeNeLr26ljUaX/W
Ef6bmPLtmTRn2a0Gk2QriIEGIANBdaOOCe3XxBjtOguyFSefal7vQS6p2WHNf2flco1pI9QR1AcIs7EI001ibAdtxmvgf2BzQH+e
5tVrzBkFeYaR/ck4tLXXe1RSrok9d6vPoydQ/XAYtx+qgwguNoevuE3mkz9CaX 1mTt2QusFtZGp3KnCzMYZ
niki.ahlskog@gmail.com

Kuva 35. Kuvakaappaus GitHubista. SSH-avaimen lisaéaminen palveluun.
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Saat GitHubilta sdhkoépostiisi ilmoituksen liséatystd SSH-avaimesta.

Kun olet lis&nnyt SSH-avaimen ja luonut uuden repositorion GitHubiin, voit navigoida
aikaisemmin luodun PhoneGap projektin juureen, taikka www-kansioon, riippuen mita
kaikkea haluat sovelluksestasi laittaa versionhallintaan. Tassa projektissa versionhallinta
otetaan kayttoon koko projektikansiolle ja platforms kansio asetetaan ohitustiedostoon.
Ohitustiedostoa on kasitelty kappaleessa 3.5. Jos projektissa ei ole kayttssa litannaisia,
eika hookkeja, riittaa etta versionhallinnassa on pelkka www-kansio. Kun GitHubiin on
luonut uuden repositorion, saat seuraavat ohjeet (Kuva 36):

Quick setup — if you've done this kind of thing before

Oor HTTPS | SSH | git@github.com:shnigi/asdasdsa.git @.

We recommend every repository include a README, LICENSE, and _gitignore

...or create a new repository on the command line

echo # asdasdsa >> README.md B
git init

git add README.md

git commit -m "first commit"

git remote add origin git@github.com:shnigi/asdasdsa.git

git push -u origin master

...or push an existing repository from the command line

git remote add origin git@github.com:shnigi/asdasdsa.git B

git push -u origin master

...or import code from another repository

You can initialize this repository with code from a Subversion. Mercurial, or TFS project

Import code

Kuva 36. Kuvakaappaus uuden repositorion luomisesta GitHubissa. Lahde: GitHub.com

Mene projektissasi haluamaasi kansioon ja ajat komennot GitHubin ohjeiden mukaisesti,
hieman muokaten:

$echo ”"readme” >> README.md luodaan sovellukselle Readme-tiedosto. Hipsuissa
oleva teksti tulee readme-tiedoston sisalloksi. Readme-tiedoston tekstit nakyvat
repositorion infoteksteina.

$git init initialisoidaan paikallinen Git-repositorio

$git add. lisataan kaikki tiedostot gitin seurantaan, ns. stage-vaihe. Tama taytyy tehda
ennen kommitointia, jotta haluamasi tiedostot voidaan siirtdéa. Vaihtoehtoisesti saman ajaa
komento $git add -A

$git commit —m “ensimmainen commit” tehddan ensimmainen kommitointi Gitille

paikalliseen repositorioon. Tiedostot eivat viela siirry GitHubiin (Kuva 37). Tiedostot ovat
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nyt siis paikallisella koneella Gitin hallinnassa, joka tarkoittaa sitd, ettéa versionhallintaa voi
tehda myds yhdella tietokoneella. Eté-repositorion kayttdé mahdollistaa useamman
kayttajan tyoskentelyn samanaikaisesti ja projektin yllapito helpottuu.

$git remote add origin git@github.com:kayttajanimesi/repositorionnimi.git jaetaan
lokaali repositorio GitHubin kanssa. (Git Reference. Git remote.)

$git push —u origin master Siirretdan lokaalissa repositoriossa olevat tiedostot GitHubiin
(Kuva 38). GitHub pyytaa kayttajanimeasi palveluun seké salasanaa kayttajan

varmentamiseen.

1kk1 mukaan'

Kuva 37. Gitin kaytto.
shnigi@shnigi-HP-Elite

shnigi@shnigi-HP-El1
Kuva 38. Tiedostot siirretty GitHubiin.

Nyt projektin pitaisi [0ytya GitHubista julkisena, ja varsinainen kehitystyo voidaan
aloittaa (Kuva 39).

35 commits 1 0 1
e ——
P branch: master + | rockpaperscissors / + =
config
Miki Ahlskag latest commit @7dbbSe8bf i—
cordova phonegap perusbuild 23 days ago
hooks phonegap perusbuild 23 days ago
plugins
B .gitignore

E README.md T

Kuva 39. Kuvakaappaus projektin versiohallinnasta GitHubissa. Lahde: GitHub.com
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Gitilla tybskennellaan jatkossa seuraavilla komennoilla:
$git add . (lisatéaan kaikki tiedostot)
$git commit —m "viesti” (tehdaan lokaali commit)

$git push origin master (tydénnetéan tiedostot GitHubiin)

Pelkkéa tiedoston paikallinen poistaminen ei poista jo kerran Gittiin siirrettya tiedostoa. Jos
Gitista haluaa poistaa tiedoston, tulee kayttaa komentoa $git rm tiedosto.html, jonka

jalkeen tehdaan normaalisti commit ja push.

3.5 Gitin haarat ja tiedostojen ohitus

Jos sovellusta olisi kehittamasséa useampi kehittéja, voisi sovellukselle luoda omia
kehityshaaroja, jotka lopulta "mergetaan”, eli yhdistetaan yhdeksi kokonaisuudeksi (Kuva
40). Tama tarkoittaa sita, ettéa jokainen kehittgja tekee sovellukseen omaa toimintoaan
omassa haarassaan, "branchissa” (Kuva 41). Kun toiminto on valmis, siitd voidaan luoda
"pull request”, pull pyyntd GitHubiin, joka tarkoittaa sita, etta jonkun toisen kehittdjan on

tarkistettava koodi ja hyvaksyttava sen yhdistaminen lopulliseen sovellukseen.

MASTER . >—. > . >-. > . >—.

git checkout -b uusi ominaisuus
git merge ominaisuus master

UUSI OMINAISUUS —_——

\

TOINEN OMINAISUUS . —_—— .

AIKA

Kuva 40. Gitin tyhaarat.

Sovellukselle voi luoda uuden haaran komennolla:
$ git checkout -b [oman_branchisi_nimi]
Branchi tydnnetaan GitHubiin komennolla:

$ git push origin [oman_branchisi_nimi]
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Switch branchesitags

Branches Tags

est

Kuva 41. Kuvakaappaus Test branchista sovellukselle. L&hde: GitHub.com

Komennolla: $git branch nahdaan kaikki branchit, eli haarat. Kun halutut haarat halutaan
lopulta yhdistaa, valitaan ensin haara, johon halutaan yhdistaa. Esimerkiksi $git checkout
master, jonka jalkeen yhdistetdan luotu testihaara $git merge master test Huomioi

kuitenkin, ettd test-haaraan on pitanyt ensin tehda joitakin muutoksia (Kuva 42).

p:~/public_html/phpverkkokurssi% git merge master

Kuva 42. Esimerkki siitd, miten haarat master ja test on yhdistetty samaksi.

”.gitignore”, on tiedosto, jossa luetellaan kaikki tiedostot, joita Gitin ei tule seurata. Git
ohittaa kaikki tiedostossa maaritetyt tiedostot. Tahan tiedostoon on katevaa merkita
esimerkiksi asetustiedostoja, jotka ovat jokaisella kehittajalla omat. Tiedosto on pienella
yhteen Kirjoitettuna gitignore ja sen alussa on piste. Gitignore ei ota huomioon tiedostoja,
jotka ovat jo seurannassa. Tiedosto tulee siis luoda ennen kuin tehdaan commit.
(Help.github.com. Ignoring files.) Tiedostoon merkitddn ei seurattavat tiedostot allekkain ja
polkuineen. Jos esimerkiksi projektin juuressa on tekstitiedosto "heippa.txt”®, jota ei haluta
Gitin seurantaan, kirjoitetaan kyseinen tiedostonimi ohitustiedostoon. Jos projektin
alakansiossa "styles/style.css” oleva tiedosto halutaan ohitettavan versionhallinnassa,
kirjoitetaan heippa.txt tiedoston alle kyseinen tiedosto, kuten se on tassakin kirjoitettu
(Kuva 43).

File Edit WView Terminal Tab

GNU nano 2.2.6 |

Kuva 43. Esimerkki .gitignore tiedostosta.
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4  Sovelluksen kehittaminen

Esimerkkisovelluksena luodaan kivi, paperi, sakset, lisko ja spock -mobiilipeli. Peli toimii
samalla logiikalla kuin alkuperainen peli, mutta nyt pelaaminen tapahtuu tietokonetta
vastaan ja normaalin kolmen aseen liséksi peliin on tuotu kaksi lisdasetta. Pelin

mekaniikka on selitetty kuvassa 44.

Kuva 44. Pelin logiikka

Pelin kehittdminen on aloitettu seuraavasti:
Luodaan PhoneGapilla tyhja sovellus.
Alustetaan Git ja luodaan GitHubiin repositorio.
Buildataan, eli rakennetaan projekti Androidille.

Pushataan kaikki tiedostot GitHubiin talteen.

Sovelluskehitys tapahtuu paaosin www-kansion alla. Aloitetaan projekti tuomalla kaikki
tarvittavat kirjastot kayttéon (Kuva 45). Sovelluksessa kaytettaviksi kirjastoiksi valikoituivat
jQuery-mobile, jQuery, Swipe.js, shake.js ja shake-animation. Lisaksi style.css, joka

sisaltaa sovelluksen muut muotoilut.
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font- index.css jquery.mobile-1.4. shake.css style.css
awesome.min.css 5.min.css
SRENERENE
index jquery.mob  jouery-2.1.3 shake swipe
ile-1.4.5.mi .min

n

Kuva 45. Kéaytetyt kirjastot.

Tiedostot on asetettu niille kuuluviin alakansioihin noudattaen PhoneGapin luomaa
kansiorakennetta. WWW-kansio nayttaa seuraavalta (Kuva 46):

- N EE B B

Css img is res spec config.xkml icon.png index.html

/
|

spec.html

Kuva 46. PhoneGap projekti www-kansiossa.

Aloitetaan pelin luominen index.html tiedostosta. PhoneGapin luoma "HelloWorld” pohja

nayttdd seuraavalta (Kuva 47):

<html=
<head=>
<meta charset="utf-8" /=
<meta name="format-detection" content="telephone=no" />
<meta name="msapplication-tap-highlight" content="no" /=
<!-- WARNING: for i05 7, remove the width=device-width and
height=device-height attributes. See https://issues.apache.org/jira/

browse/CB-4323 -->
<meta name="viewport" content="user-scalable=no, initial-

scale=1, maximum-scale=1, minimum-scale=1, width=device-width,
height=device-height, target-densitydpi=device-dpi" /=
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css" />
<title>Hello World=</title=

</head>
<body=>
<div class="app">
<h1=PhoneGap</hl=>

<div id="deviceready" class="blink"=
<p class="event listening"=Connecting to Device</p>
<p class="event received"=Device is Ready</p=
</div=>
</div=
<script type="text/javascript" src="cordova.js"=</script=
<script type="text/javascript" src="js/index.js"=</script=
<script type="text/javascript"=
app-initialize();
</script>
</body=
</html>

Kuva 47. PhoneGap HelloWorld-ohjelma, joka vilkuttaa vihrealla pohjalla "Device is

Ready”
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Tuodaan ensiksi valitut kirjastot kayttéon sovelluksen head-tageissa (Kuva 48).

<!DOCTYPE html>
l<html>
I<head>
<meta charset="ykf-8" />
<meta name="format-detection" content="telephone=no" />
<meta name="msapplication-tap-highlight" content="ne" />
<meta name="yiewperk" content="user-scalable=no, initial-scale=1, maximum-scale=1l, minimum-scale=1,
width=device-width, height=device-height, target-densitvdpi=device-dpi" />
<!--JavaScript-—->
<script src="js/jguerv-2.1.3.pin.Jjs"></script>
<script src="js/jguery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<script src="Jjg/swipe.jg"></script>
<script src="jg/shake.jg"></script>
<!-—Style——>
<link rel="gtylesheet" type="text/ggs" href="ggs/style.ggs">
<link rel="gtylesheet" tvpe="text/gss" href="gss/shake.gss">
<link rel="gtvlesheet" href="gss/jguery.mobile-1.4.5.pin.css">
<title>Rock-paper-scissors</title>
-</head>
I<body>

Kuva 48. Kirjastot otettu sovelluksen kayttoon.

Pelin logiikka on toteutettu seuraavasti: Shake.js kirjasto tarkkailee laitteen
kiihtyvyysanturia ja laukaisee shakeEventDidOccur () funktion, jos mobiiliilaitetta ravistaa.
Sen jalkeen ajetaan funktio, joka tarkistaa mink& aseen pelaaja on valinnut. Pelaajan
valinta tarkistetaan swipe.js tiedostosta funktiolla mySwipe.getPos();. Funktio tarkistaa
swipe-karusellissa olevan kuvan position. Lukema alkaa tyypillisesti nollasta ja kasvaa niin
paljon kuin karusellisséa on kuvia. Tietokoneen valitsema ase on generoitu yksinkertaisesti
numerolla (Kuva 49). Javascriptin funktio Math.floor(Math.random() * 5) + 1, tuottaa
tasaluvun yhden ja viiden valiltd. Jos numero on yksi, tietokone valitsee kiven. Jos lukema
on kaksi, tietokone valitsee paperin. Jos luku on jokin muu, tietokone valitsee numeroa

vastaavan aseen.

Kun molemmat ehdot on tarkistettu, eli pelaajan ja tietokoneen valinta, ohjataan pelaaja
jQuery mobilen komennolla $.mobile.changePage sivun toiseen osaan, joka on merkattu
risuaidalla, esimerkiksi #pageone. Nékymia on yhta monta kuin on pelitilanteitakin.
Vaihtoehdot on kuvattu kuvassa 44. Kun kayttgja liikkuu naiden nakymien vélilla, ajetaan
uutta nakymaa vastaavat JavaScript-funktiot tapahtumakuuntelijoiden avulla. Suoritettavat
funktiot paivittavat sovelluksen nékymid, kuvia ja teksteja ohjaamalla kayttaja haluttuun
sivun osaan. Tama perustuu sovelluksessa kaytettavaan jQuery Mobile-kirjastoon ja
navigointimalliin, joka pohjautuu tapahtumakuuntelijoihin. Jokaiselle pelin otteluvaiheelle
on siis luotu oma nékymansa (Kuva 50), yhteensa yhdeksan ndkymaa. Lisaksi pelin

paanakyma (Kuva 52) ja dialogi (Kuva 53), jossa on kerrottu pelin ohjeet.
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else if (pos == "1™ && computerleapon == 1){

SCOPE ++;

setTimeout(function(){ document.getElementById("scoreboard”).innerHTML = "Your score: " + score;}, 2888)

%.mobile.changePage( "#pagesix”, { transition: "slide", chanmgeHash: false });

}.
Kuva 49. Pelin logiikka toteutettuna JavaScriptilla. Nakymien valilla liikkuminen tapahtuu

jQuery Mobilen omalla changePage -funktiolla.

Pelissa on lisaksi pistelaskuri, joka laskee voitot ja havitt. Haviosta pelaaja saa

miinuspisteen ja voitosta pisteen. Tasapeleista ei tule pisteita.

<!-—- gaksel ¥s kivi —>
<div data-role="page" id="pagenine">
<div data-role="header">
<hl>Battle!</hl>
</div>
<div data-role="main" class="yi-content">
<div class="yj-grid-a">
<div class="yi-block-a fade-in one textcenter"><img src="img/saksi.png" alt="gakset" class=
"responsive-image shake"><h3>You selected scissors</hi></div>
<div class="yi-block-b fade-in two textcenter"><img src="img/kEivi.png" alt="kivi" class=
"responsive-image shake"><h3>Opponent selected rock</h3></div>
</divs<!-- /grid-a —->
<hl class="textcenter fade-in three">¥You lose, rock wins!</hl>
<a href="#pageone" data-transition="slide" data-direction="reverse"><button>Play again!</button></a>

</div>
</div>

Kuva 50. Yksi pelin ndkymista, tai tilanteista. Sakset vastaan kivi -nakyma.

Sovelluksen style.css -tiedostoon on lisatty CSS3-animaatioita, joilla pelistd saadaan
elavamman nakoéinen (Kuva 51). Vaikka ottelun lopputuloksen tietokone paattaa jo siind
vaiheessa, kun puhelinta ravistetaan, naytetdén kayttajalle sulavalinjaiset animaatiot.

Tama saa pelin tuntumaan ja nayttamaan paremmalta.

/*Fadein animation*/

@f-webkit-keyframes fadeIn { from { opacity:0; } to{ ocpacity:1; } }
@-moz-keyframes fadeIn { from { opacity:0; } to{ cpacity:1; } }
Gleyframes fadeIn { from { opacity:0; } to{ cpacity:1; } }

Kuva 51. Sovelluksen animaatiot.
Valmiissa sovelluksessa on noin 700 rivia k&sin kirjoitettua koodia, jotka voidaan jakaa
JavaScriptiin ja jQueryyn, joilla sovelluksen ohjelmointi on toteutettu, sek&d HTML ja CSS

koodiin, joilla sovelluksen ulkoasu on luotu. Sovelluksessa kaytetdan lisdksi .PNG

muotoisia kuvia grafiikkana. Kuvat ovat taustaltaan [&pinakyvia.
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You selected rock Opponent selected
uclueu‘

YouMn!

ROCK

Your score: 0
¥

Created by Niki Ahiskog
Game Art by Teemu Asumaa

Kuva 52. Pelin paandkyma ja oikealla ndkyma yhdesté pelitilanteesta.

Rock-paper-scissors-
lizzard-spock mobile!

Swipe left or right to select your weapon

shake your phone to fight!

If the game doesn't load for some reason, please press
refresh and try again!

Q

Kuva 53. Pelin alussa kayttajaa ohjeistetaan pelaamaan pelia.
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4.1 Sovelluksen paketointi

Jotta sovelluksen voisi julkaista sovelluskaupassa, tulee lahdekoodit kaantaa puhelimen

tukemaan muotoon.

PhoneGapilla sovelluksen lahdekoodeista kaantaminen esimerkiksi Android laitteen

tukemaan .APK tiedostomuotoon onnistuu seuraavalla komennolla:

$cordova build android —release (Stackoverflow keskustelufoorumi. Build Android re-

lease APK.) (Cordova.Apache.Org. Docs — Windows Phone 8 platform guide.)

Build-sanan jalkeen voidaan vaihtaa haluttu laitealusta, esimerkiksi iOS, Android, WP8
jne. (Stackoverflow keskustelufoorumi. Build iOS PhoneGap). Cordova kaantaa
sovelluksen haluttuun tiedostomuotoon ja tekee esimerkiksi Android alustalle seuraavat
tiedostot:

e Sovellus-debug.apk
e Sovellus-debug-unaligned.apk

e Sovellus-release-unsigned.apk

Lisaksi muita tiedostoja, jotka eivat ole julkaisun kannalta merkitsevia tiedostoja. Tiedostot
generoituvat sovelluksen juurikansiosta lahdettdessa platforms — android — ant-build
kansioon (Kuva 54).

/home/shnigi/phonegap/rockpaperscissors/platforms/android/ant-build/ (4
classes dexedLibs res AndroidManifest.c AndroidManifest.x
ordova.xml ml.d
build.prop classes.dex classes.dex.d proguard.txt R.txt
L zip |
RockPaperScissor RockPaperScissor RockPaperScissors RockPaperScissors RockPaperScissors
s.ap_ s.ap_d -debug.apk -debug- -debug-

unaligned.apk unaligned.apk.d

RockPaperScissors RockPaperScissors
-release- -release-
unsigned.apk unsigned.apk.d

41



Kuva 54. Julkaisutiedostot kaannettyna ja generoituna Android-alustalle.

Kuvassa 56, on kaannetty sovellus Android-alustalle. RockPaperScissors-debug.apk on
sovelluksen virheenkorjaustiedosto. Sovelluksen testauksessa aiheuttama virhe voidaan
paikallistaa ja korjata tamén tiedoston avulla. Sovellus on asennettavissa suoraan omaan
puhelimeen (Kuva 57), jos puhelimesta sallitaan sovellusten asentaminen tuntemattomista
lahteista (Kuva 55). Debug tiedostossa voidaan kirjoittaa lokiin tietoja, seka tarvittaessa
sovelluksen naytolle voidaan tulostaa virheilmoituksia. Omaa sovellusta kannattaa testata
aluksi debug-tiedostolla. Sovellus-debug-unaligned.apk tiedosto on tarkoitettu
kaytannossa samaan tarkoitukseen. Sovellus-release-unsigned.apk on tiedosto, joka
viedaan lopulta sovelluskauppaan. Tiedosto ei kuitenkaan kelpaa sellaisenaan, vaan se
vaatii ensin zipalignin ajamisen ja sdhkoisen allekirjoituksen. Tata tiedostoa ei pysty

asentamaan omaan puhelimeen ilman allekirjoitusta (Kuva 59).

APK-tiedostot voi siirtdd omaan puhelimeen esimerkiksi USB-kaapelilla, jonka jalkeen ne
voi etsid haluamallaan FileManagerilla, eli tiedostoselaimella, joita on saatavilla useita

erilaisia Google Play kaupasta. Sen jalkeen asennus tehdaan normaalisti (Kuva 58).

Tuntemattomista lahteista asentamisen taytyy olla hyvaksyttyna (Kuva 55). Asetus |6ytyy

normaalisti Android puhelinten asetuksista kohdasta turvallisuus ja tuntemattomat lahteet:

<  Suojaus Q

Salasanat

Néyta salasanat .

Laitteen jarjestelmanvalvonta

Laitteen yllapitgjat
Nayta tai poista kdytosta laitteen ylldpitajia

Tuntemattomat ldhteet

Salli muista lahteista kuin Play-kaupasta tulevien .
sovelluksien asentaminen

Kuva 55. Tuntemattomista l&hteista asentaminen sallittuna Android-puhelimella.
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= v.i 0z = e .01z

= File Manager Q i .
@ RockPaperScissors @ RockPaperScissors
Apks Device
@ Apks Haluatko asentaa péivityksen tdhan olemassa
olevaan sovellukseen? Olemassa olevat tiedot + Sovellus on asennettu.

T‘? TEDDY BLACK -verkkokauppa

Pl Tyyikkidt hopeakorut suoraan kotimaiselta valmi

Avaa linkki > eivat katoa. Paivitetty sovellus saa kayttoonsa
seuraavat ominaisuudet:

RockPaperScissors-release-unsigned.apk uust KAIKKI
a=sl 329MB 06-04-201514:18 | -rw

RockPaperScissors-debug.apk
a=sl 331MB 06-04-201514:18 | -rw

HelloWorld-debug.apk
2,02 MB 19-03-201515:03 | -rw

kalaravintolat.apk
170,16 KB 14-03-201518:19 | -Tw

g Worms 3 v2.00.apk
¥ 24 11.68MB 11-03-201518:35 | -rw

Tama paivitys ei vaadi uusia kayttéoikeuksia.

Kuva 56. APK tiedostot Kuva 57. Debug sovellus Kuva 58. Sovellus asentui
siirrettynd Nexus 6 voidaan asentaa kuin mikéa puhelimeen oikein ja on
puhelimeen USB-kaapelia tahansa muukin sovellus, jos testattavissa.

kayttaen. Tiedostot nakyvat  tuntemattomista lahteista
File Managerissa, joka on asentaminen on sallittu.
ladattu Google Play

kaupasta.

Jasennysvirhe

Paketin jasentdmisessd esiintyi ongelma.

0K

Kuva 59. Sovelluksen release versio ei asennu puhelimeen ennen kuin se on sahkdoisesti

allekirjoitettu ja zipalignattu.
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Zipalign on tiedostojen tarkistukseen kaytettava tydkalu Androidilla, joka optimoi
sovelluksen APK-tiedoston. Sen tarkoitus on varmistaa, etta kaikki pakkaamaton data
saadaan optimoitua ja nain sovelluksen kokoa saadaan mahdollisesti pienennettya seka
varmistutaan, etta sovellus toimii parhaalla mahdollisella tavalla. Tamé& on pakollinen
toimenpide sovellukselle, jotta se voidaan hyvéksya Google Play kauppaan.
(Developer.android.com. Zipalign.)

Sahkaoinen allekirjoitus tarkoittaa sité, etta sovelluksen julkaisija luo ensin oman sahkoisen
avaimen, jolla sovellus allekirjoitetaan ja ladataan kauppaan. Jatkossa omaa sovellusta
voi paivittaé vain kayttamalla samaa sahkdoisté avainta, jolla sovellus oli alun perin
allekirjoitettu. TAma liséé turvallisuutta, jotta voidaan olla varmoja sovelluksen oikeasta
julkaisijasta. Lisaksi voidaan ajatella, ettd jos kehittdjan tunnukset jostain syystéa
varastettaisiin, ei kukaan pysty korvaamaan olemassa olevia sovelluksia ilman
alkuperaista avainta. Sahkoinen allekirjoitus on myds pakollinen vaihe ladattaessa

sovellusta Google Play kauppaan.

Allekirjoitetaan sovellus manuaalisesti. Sovelluksen allekirjoituksen voi toki tehda myos
esimerkiksi IDE ohjelmasta, vaikkapa Eclipsesta. Luodaan sovellukselle oma

allekirjoitusavain komennolla:

$ keytool -genkey -v -keystore my-release-key.keystore

-alias alias_name -keyalg RSA -keysize 2048 -validity 10000

Jossa my-release-key tarkoittaa avaimesi nimea ja alias_name kayttajan nimeé. Validity,
tarkoittaa avaimen voimassaoloaikaa. Ylla oleva komento siis luo avaimen nimella my-
release-key.keystore, kayttdjan nimi olisi alias_name ja voimassaoloaika 10 000 paivaa,

eli noin 27 vuotta (Kuva 60).
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State or Province?
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air and self-signed ce

. OU=Niki Ahl O=Niki Ahlskog, L

Kuva 60. Allekirjoitusavaimen luomisessa kysytyt kysymykset.

Generoidun avaimen ja sovelluksen release-unsigned.apk tiedostot voi siirtdé esimerkiksi
samaan kansioon, jolloin allekirjoitus on helppoa. Allekirjoitetaan sovellus komennolla:

$jarsigner -verbose -sigalg SHA1withRSA -digestalg SHA1

-keystore my-release-key.keystore sovellus-release-unsigned.apk alias_name

Kannattaa selkeyden vuoksi korvata esimerkissa kaytetyt esimerkkinimet omilla
tiedoillaan. Helpointa on myds avata yllamainittu komento jollakin tekstieditorilla, laittaa
kaikki samalle riville ja tarkistaa, etta nimet tismaavat avaimesi, kayttajanimen ja
sovelluksen kanssa, jonka jalkeen se kopioidaan komentokehoitteeseen. Jos
virheilmoituksia ei tullut, sovellus on nyt allekirjoitettu luodulla avaimella (Kuva 61).
(Ahlskog 2014.)
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Terminal - shnigi@shnigi-HP-EliteBook-2570p: ~/Android avain
File Edit View Terminal Tabs Help

Kuva 61. Sovellus allekirjoitettuna sahkdisella avaimella.

Seuraavaksi suoritetaan sovelluksen tarkastus zipalign tydkalulla Android SDK paketista.
Mene /opt hakemistoon, jonne Android SDK on asennettu. Kansiosta build-tools [6ytyy
kaikkien SDK-versioiden numerot, valitse uusin versio. Kansion sisélta [6ytyy tiedosto
Zipalign. Taman tiedoston voi kopioida samaan paikkaan, jonne allekirjoitettu sovellus on

laitettu (Kuva 62). Ajamalla komennon:

$ ./zipalign -v 4 sovellus-release-unsigned.apk release_signed.apk

Zipalign ajetaan tiedostolle unsigned ja ohjelma luo uuden apk-tiedoston nimelta
release_signed.

androidavain.keys avain release_signed.apk RockPaperScissors zipalign
tore -release-
unsigned.apk

Terminal - shnigi@shnigi-HP-EliteBook-2570p: ~/Android avain
File Edit Terminal Tabs Help

Kuva 62. Sovellustiedostot, allekirjoitusavain ja zipalign samassa kansiossa.
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Tiedosto release_signed.apk on valmis tiedosto, joka voidaan ladata Google Play
kauppaan. Ennen sovelluksen siirtamista kauppaan, on hyvé testata sen toimintaa
omassa puhelimessa viela kerran. Nain valtytdan kd&nndsvirheiltd, jonka ansiosta
sovellus ei valttamatta toimikaan oikein. Jos sovellus asentuu puhelimellesi ja toimii

oikein, on aika siirtyé lataamaan se Google Play kauppaan.

4.2 Sovelluksen testaus

Tyon tekija on aikaisemmin tydskennellyt ohjelmistotestaajana ja suunnitteli kevyen
testauksen omien kokemustensa pohjalta. Ohjelmistotestausta suoritetaan yleensa laadun
varmistamiseksi. Koska projektissa toimi vain yksi kehittgja, toteutettiin testausta smoke-
menetelmalla. Tama tarkoittaa sité, etta pelia testattiin satunnaisista kohdista silloin
talléin. T&ma taso kattaa ainakin sen, ettéa ohjelmistoa voidaan kayttaa ja perusvirheet on
tarkistettu. Testauksen ylin taso oli whitebox-testausta, joka tarkoittaa sita, etta
sovelluksen syvempi toiminta ymmarretaan. Nain voidaan ennalta méaritella millaista
dataa testauksessa tarvitaan. Whitebox testaaja on yleensa tekniikkaan perehtynyt,
ymmartaa ohjelmointia ja hanelld on paasy lahdekoodeihin. Ohjelmistoa testattiin
kehittgjan toimesta samalla kun sovellusta luotiin, seka lisédksi lukuisia kertoja
ohjelmointiajan ulkopuolella. Testausta voisi sanoa myds regressiiviseksi, joka tarkoittaa
ennalta suunniteltujen testitapausten toistamista aina uuden toiminnon lisayksen jalkeen.
Tassa esimerkissa sovellukselle ei kuitenkaan suunniteltu testitapauksia, mutta smoke-

testaus oli toistuvaa, eli regressiivista.

Destructive testaus, joka tarkoittaa testausta, missa tahallisesti yritetdén saada ohjelmisto
kaatumaan, tai toimimaan ei toivotulla tavalla, I6ydettiin ainakin kolme ohjelmistovirhetta.
Tama toi ilmi testauksen tarkeyden sovelluskehityksessa. Sovellusta testattiin lisaksi
muutamalla potentiaalisella loppukayttajalla ja mobiililaitteella. Havaintoina olivat
ravistustoiminnon herkkyys, joka oli saadetty liian voimakkaaksi, seka swipe.js kirjaston
ongelma, jossa kuvat eivat satunnaisesti latautuneet pelaajalle. Tasta syysta peliin tuli
luoda nappula, jota painamalla pelin voi resetoida. Peliin on luotu lisdksi nappulat aseen
vaihtamiselle ja taistelun aloittamiselle, silta varalta, ettd peli ei toimi kaikissa

mobiililaitteissa oletetulla tavalla.

Sovellus vaatisi paljon testausta, jotta voitaisiin olla varmoja sen toimimisesta erilaisilla
laitteilla ja nappulat voitaisiin poistaa lopullisesta versiosta. Sovelluksen
jatkokehitysehdotukset on kayty lapi kappaleessa 7 Pohdinta. Kayttéjiltd saatua palautetta

hyddynnettiin sovelluksen kehitysprosessissa, joka on kayttajalahtoista suunnittelua ja
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johtaa yleensa parhaisiin lopputuloksiin. Parhaan palautteen saa yleensa sovelluksen
mahdollisilta kayttajilta (Vainio 2013).
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5 Vaihtoehtoiset kehitystavat PhoneGapille — pilvipalvelut

Jos PhoneGap asennus tuntuu liilan haastavalta, tai aikaa vievaltd, voi kehittdja luoda
sovelluksia kdantamalla ne pilvessa. Pilvessa kaantaminen voi myos nopeuttaa kehitys-
prosessia. Kaksi katevaa palvelua pilvessa kaantamiseen ovat CocoonJsS ja Adobe
PhoneGap Cloud.

5.1 CocoonJS

Ludein kehittdma CocoonJS https://www.ludei.com/cocoonjs/ on pilvipalvelu, jossa

HTML5-sovelluksen voi k&éntda suoraan haluamalleen alustalle (Kuva 63). Oma HTML5-
sovellus ladataan palveluun zip-tiedostossa, jonka jalkeen palveluun ladataan sovelluksen
kayttama sovelluskuvake ja splash, eli introkuva. CocoonJS liséa sovelluksen alkuun
oman logonsa, muutoin palvelu on ilmainen ja mainoksista vapaa. CocoonJsS yrittaa
lisaksi parantaa sovelluksen toimintaa ja hyddyntaa laitteistokiihdytysta mahdollisimman
tehokkaasti. Palvelu soveltuu erinomaisesti esimerkiksi pelien tekemiseen. CocoonJS
kayttaa HTML5-standardeja apeja, eli ohjelmistorajapintoja, jonka avulla voitaisiin kayttaa
esimerkiksi kiihtyvyyssensoria. Palvelun rajoituksena on kuitenkin 30mb zip-tiedosto.
Tama rajoittaa sovelluksen kokoa, joten esimerkiksi suuria &éni-, tai kuvatiedostoja
palveluun ei pysty lataamaan. Liséksi sovelluksen lopullinen koko saattaa kasvaa
ladatusta zip-tiedostosta. Huomioi tama ladatessasi sovellusta Google Play kauppaan,
joka ei ota vastaan 50mb suurempaa tiedostoa.

COMMON PROJECT CONFIGURATION

Name Pixelchecker

Bundleld | com shnigi pixelcheck )

Set Bundle Id per platform

Orientation g Portrait Portrait UpsideDown Landscape Left Landscape Right (-]

Scale Method

E :!;(1
Scale aspect fil Scale aspect fit ® Scale tofil No scale
Splash Scale Method
E :!;(1 é H
]
Scale aspect il Scale aspect fit ® Scale tofil

Kuva 63. Kuvakaappaus CocoonJS projektin perusasetuksista. Lahde:

https://www.ludei.com/cocoonjs/
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CocoonJS tarjoaa lisaksi oman kehittajille suunnatun sovelluksen, CocoonJS Launcherin
(Kuva 64), joka on ladattavissa sovelluskaupoista. Sovelluksella pystyy testaamaan omaa
sovellusta ajamalla ohjelma jostakin web-osoitteesta. Oman sovelluksen voi esimerkiksi
julkaista omalla serverilla, tai muulla paikallisella palvelinpaketilla ja avata sovelluksen

sielta.

COCOON

Kuva 64. CocoonJS Launcher, jolla omaa sovellusta voi testata ennen sen kaantamista.

Yksinkertaisuudessaan CocoonJS on loistava palvelu, joka soveltuu hyvin
tietyntyyppiselle kehittamiselle. Jos esimerkiksi sovelluksen alussa nakyva Ludein logo ei
haittaa, on palvelu oiva valinta kehittajalle, joka ei halua nahda vaivaa PhoneGapin
asennuksessa. CocoonJS lahettaa kehittajalle lopuksi sdhkopostiin linkin, josta valmiit
sovellukset voidaan ladata. Huomioi kuitenkin, etta esimerkiksi Android-alustalla sovellus

tulee lopulta viela allekirjoittaa ja suorittaa zipalign. TAma taytyy siis tehda muutoin.

5.2 Adobe PhoneGap Cloud

Adoben pilvipalvelussa PhoneGap projekteja voi kaantaa kaden kaanteessa. Android
SDK pydérii Adoben pilvessa, jossa kaantaminen tapahtuu. Kehittdja voi ladata esimerkiksi
PhoneGapin "HelloWorld” projektin GitHubista, sen jalkeen voidaan kehittdd oma sovellus
ja ladata se Adoben pilvipalveluun. Palvelu sopii erinomaisesti Adobe Creative Cloud -
jasenille, silla heilla todenndkoisesti on muitakin Adoben palveluitaan kaytdssa. limaiseksi
Adoben pilvipalvelussa saa ainoastaan yhden yksityisen sovelluksen ja sovelluksen

maksimikoko on 50mb (Kuva 65).
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mg Choose your plan

Free Plan Paid Plan Adobe Creative Cloud Membership @
open source apps = unlimited
must be pulled from & public Github repo
private apps @ 1 25
max app size 50 MB 100 MB 1GB
core cordova plugins YES
third party plugins
upload plugins NO YES
collaborators = unlimited
nuite people to your app as sither developers or testers

completely starting at sign in with your
free $9.99/mo Adobe ID

Kuva 65. Kuvakaappaus Adobe PhoneGap Cloudin hinnoittelumallista. Lahde:
https://build.phonegap.com/

Kymmenella dollarilla kuukaudessa saa jo 25 yksityista sovellusta palveluun. Open-source

projekteja palvelussa voi olla loputtomasti. Adoben palveluun ladataan projekteja GitHub
palvelusta (Kuva 66).

Pull from git repository

We only allow open-source apps to be built from public Github repos

Kuva 66. Kuvakaappaus Adobe PhoneGap Cloud nakymasta. Lahde:
https://build.phonegap.com/

Omaan GitHubiin voi tehda “forkin” esimerkiksi PhoneGapin "HelloWorld” sovelluksesta,

josta sovellusta aletaan kehittaa ja taméa GitHub repositorio pullataan Adoben

pilvipalveluun.
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D Hello World

Source

€D | Enzble debugging 6 Enable hydration Ready to build

Kuva 67. Kuvakaappaus PhoneGapin HelloWorldista ladattuna Adobe PhoneGap Cloud -
palveluun. Lahde: https://build.phonegap.com/

Klikkaa Ready to build ja palvelu kdantaa sovelluksen iOS, Android ja WP8 alustoille
valmiiksi (Kuva 67). Sovelluksen asennus ja testaus tapahtuvat skannaamalla palvelun

iimoittama QR-koodi (Kuva 68). Sovelluksen voi myds ladata omalle koneelleen.

m Hello World

i0s i ]

& Update code g Rebuild all

Kuva 68. Kuvakaappaus Sovelluksesta valmiina ladattavaksi Adoben palvelusta. Lahde
https://build.phonegap.com/

Tietokoneelle ladattu sovellus tuli debug muodossa. Adoben pilvipalvelun kayttd on
yksinkertaista, helppoa ja ennen kaikkea nopeaa.

5.3 Yhteenveto pilvipalveluista

Kummassakaan palvelussa ei voinut vaikuttaa siihen, mihin laitteen ominaisuuksiin
kayttajan tarvitsee antaa sovellukselle kayttélupa. Molemmissa palveluissa sovellus vaatii
taydet oikeudet, esimerkiksi kameran kayttd, GPS:n kayttt ja niin edelleen. Tama oli yksi
miinuspuoli pilvipalveluissa. Toinen miinus tulee siitd, etta sovellus tulee aina ladata

palveluun. Sovellusta ei voida vain yksinkertaisesti "laukaista” omassa puhelimessa.

Yksinkertaisimmillaan pilvipalvelut mahdollistavat kuitenkin mobiilisovelluskehityksen
ilman hankalia SDK-pakettien lataamista ja asennusta. N&ain kehittdja voi nopeasti
k&antaa sovelluksen mille tahansa puhelimelle, huolehtimatta siité, onko tarvittavat

kehitysymparistot asennettu ja konfiguroitu oikein omalle tietokoneelle. Kummallakin
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palvelulla on oma tapansa testata sovellusta ennen sen kayttamista ja palveluiden
kayttaminen on tehty yksinkertaiseksi. Yksinkertaisuus voi myés olla miinusta, kun
kehittaja ei itse paase vaikuttamaan kaikkiin asetuksiin. Jokainen voi valita néisté itselleen
parhaan tyoskentelytavan. Ennen sovelluksen lataamista johonkin sovelluskauppaan, se
tulee viela allekirjoittaa, mika ei pilvipalveluissa onnistu suoraan. Sovelluksen allekirjoitus

taytyy siis tehdd muualla.
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6  Sovelluksen julkaisu Google Play kaupassa

Google Play, alun perin Android Market, on Googlen digitaalinen jakelukanava. Google
Play toimii sovelluskauppana Android-kayttdjarjestelmalla varustetuille laitteille. Playsta
Voi etsia ja ladata sovelluksia, jotka on kehitetty kayttden Android SDK:ta. Google Play
tarjoaa myds muuta digitaalista mediaa, kuten musiikkia, elokuvia ja kirjoja. Google Play
sisdltaa ilmaista ja maksullista sisaltéa. Sovelluskaupassa oli yli 1,43 miljoonaa sovellusta

ladattavissa tammikuussa 2015. (Wikipedia.)

Jotta sovelluksen voi julkaista Google Play kaupassa, tulee kayttajalla olla Google-tili ja
maksaa 25 dollarin hintainen rekisteréitymismaksu.

Mene osoitteeseen https://play.google.com/apps/publish/signup/ ja Kirjaudu sisaan

Google-tilillasi, johon haluat kytkea kehittdjakonsolin (Kuva 69).

[ : :
o Google play | Developer Console

Kirjaudu sisadn Google- Maksa Tayta tilisi tiedot
tilillasi rekistercitymismaksu

OLET KIRJAUTUNUT KAYTTAJANA...

Digi Fiksu Tama Google-tili yhdistetaan kehittajakonsoliisi.

digifiksut@gmail.com . . . . 2
9 @g Jos haluat kayttaa toista tilia, voit valita tilin alla clevista vaihtoehdoista. Jos clet crganisaation edustaja,

suosittelemme |uormaan uuden Google-tilin henkildkohtaisen tilin kayttamisen sijaan.

ENNEN KUIN JATKAT...

.
—

= 5 0) =525

Lue ja hyvaksy Tarkista jakelumaat, joissa voit jaella ja myyda sovelluksia. Ota luottokorttisi esille maksaaksesi 25 $:n

R R rekisterditymismaksu seuraavassa vaiheessa
Jos aiot myyda sovelluksia tai sovelluksen sisdisia !

tuotteita, tarkista, onko sinulla kauppiastili maassasi.
Hyvaksyn ja haluan yhdistaa tilin

rekisterditymisen Google Play -kehittajien
jakelusopimukseen.

| et makoun

Kuva 69. Kuvakaappaus Google Developer Consolen kehittdjan sopimuksesta. Lahde:
Google Developer Console.

Hyvaksy ehdot ja maksa rekisterditymismaksu (Kuva 70).
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‘) (‘.()R)glt‘ Wallet & digifiksut@gmail.com

Luo Google Wallet -tili
NIMI JA KODIN SIJAINTI

o= Suomi (FI) =

MAKSUTAPA

Luotto- tai maksukortti

Viimeinen voimassaclopéiva Turvakoodi

/

Laskutusosoite

#| Laskutuscsoite on sama kuin nimi ja kedin sijainti

#| Lahetd minulle Google Walletin erikoistarjouksia,
tuotepalautepyyntdja ja uutiskirjeita.

Hyvaksyn Google Walletin kayttéehdot ja tietosucjakaytannén

peruuta m

Kuva 70. Kuvakaappaus Google Wallet tilin luonnista. Lahde: Google Developer Console.

Kun olet kirjautunut sisdén, aukeaa eteesi Googlen kehittdjakonsoli (Developer Console)
jossa sovelluksia voidaan hallita (Kuva 71).

[ 3
g Google play | Developer Console

|ﬁ| Kaikki sovellukset

KAIKKI SOVELLUKSET

Pelipalvelut
Suodatin v

Raportit

SOVELLUKSEN NIMI HINTA NYKYISET ASENNUKSET / KESKIM. ARV. / KAATUMISET JA ANRT
Asetukset ASENNUKSET YHTEENSA YHTEENSA
e B Fiirustus 100 IImainen T4 %600/ 1 -
Imoitukset e ,

i Pixel check 1.0.0 limainen 2112 — —

=5 Potatoman Adventures 0.1 limainen 23/ 178 *390 /10 1

Kuva 71. Kuvakaappaus Google Developer Consolen pdédnédkymasta. Lahde: Google
Developer Console.

Klikkaa sivun oikeassa ylareunassa nakyvaa "Lisaa uusi sovellus” -nappulaa. Seuraavaksi

paaset tayttamaan sovelluksesi vaatimat tiedot.

Ennen sovelluksen julkaisemista, tulee Google Play kauppaan ladata kuvankaappaus

sovelluksesta. Kuvankaappaus voi olla mika tahansa seuraavista resoluutioista, tai
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tiedostomuodoista: 320x480,480x800,480x854,1280x720,1280x800 , PNG tai JPEG.
Liséksi sovelluksesta tarvitaan 512x512 sovelluskuva, maksimissaan 1024kb (Kuva 72).
Omasta sovelluksesta voi myos ladata mainosvideon. Kaikki edellda mainitut tiedot lisdavéat
oman sovelluksen kiinnostavuutta ja voivat nopeasti vaikuttaa latausmaariin. Kuvat ovat
sovelluksesi mainoksia. Palvelun muita pakollisia taytettavia tietoja ovat muun muassa
nimi, sovelluksen Iyhyt kuvaus, pitk& kuvaus, sovelluksen tyyppi: esimerkiksi peli tai
sovellus, lisdksi sovelluksen luokka: viihde, pelit ja niin edelleen, sisaltorajoitus, eli
sisaltaako peli esimerkiksi aseita, huumeita, tai onko sisélto lapsille haitallista. Viimeisena
sovelluksen tekijan yhteystiedot, sivusto ja sahkoposti. Sovelluksen tietosuojakaytantoon

voidaan laittaa ruksi, "En laheta tietosuojakaytannon URL-osoitetta nyt”.

Edit Application

Publish Save
Product details

Screenshots dd a screensho
at least 2 Browse. Upload
High Resolution Application Add a hi-res application icon
Icon Browse. Upload
[Leamn More]
Promotional Graphic Add a promotional graphic
optiona Browse.. Upload
Feature G Add r pt
Q Browse. Upload
Promotional Video Add a promotional wdeo link Promotional Video:
optiona hitp/f Enter YouTube URL

Kuva 72. Kuvakaappaus tarvittavista tiedoista Google Play kaupassa. Lahde: Google

Developer Console.

Sovelluskaupassa voidaan tietysti myds myyda sovelluksia. Jotta sovellusta voitaisiin
myyda, tulee sovelluksen lataajan luoda Google kauppiastili. Google tarjoaa omasta
sovelluksesta myos tilastoja, arvioita ja arvosteluita, optimointivinkkeja, sekéa
kaatumisilmoituksia. Nama kaikki tiedot auttavat sovelluksen jatkokehityksessa ja
latausmaarien tarkastelussa. Yksi tarkea seikka Google Play kaupassa on se, etta
julkaistua sovellusta ei voida koskaan poistaa lopullisesti! Sovelluksen julkaisemisen voi
ainoastaan perua, tdma johtuu siitd, ettd Google pitda kaikki julkaistut apk-tiedostot
itsella&n. Sovelluksia voidaan filttergidd, eli suodattaa kehittdjakonsolissa, joten perutut
julkaisut pystyy piilottamaan. Perutun julkaisun voi jattda perutuksi, tai sen voi korvata
jollakin toisella sovelluksella. N&in ei periaatteessa ole edes tarvetta saada sovellusta

poistettua kaupasta. Sovelluksen julkaisun peruuttaminen piilottaa sovelluksen nakymisen
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Play kaupassa. Kuitenkin jos sovellusta ei ole viela julkaistu, sen pystyy poistamaan

kokonaan.

Jos sovellusta halutaan tulevaisuudessa paivittéaa, tulee versionumeron olla isompi kuin
aikaisemmassa versiossa. Muutoin Google ei hyvaksy sovellusta kauppaan. Sovelluksen
tulee myos olla allekirjoitettu aiemmin luodulla avaimella. Uusi avain ei kelpaa. Viimeinen
huomioon otettava seikka on, ettd Google hyvaksyy maksimissaan 50mb kokoisen apk-
tiedoston. Jos tiedosto on suurempi kuin 50mb, tulee kayttaa julkaisussa ladattavia
lisdosia. Kun sovelluksen kaikki tiedot on lopulta taytetty, voidaan sovellus julkaista.
Julkaisun jalkeen kestdd muutamasta tunnista jopa vuorokauteen, ettd oma sovellus tulee
nakyville Play kaupassa kaikkialla maailmassa. Tilastojen ndkyminen kehittédjakonsolissa

kestaa viela kauemmin (Kuva 73).

TILASTOT  Nykyiset asennukset laitteen mukaan ¥ aikavililla 4.3.2015 - 4.4.2015
Aktiivisten laitteiden maara, joihin sovellus on asennettu
10
2015 1 2015 2 2015
Android-versio Laite Tabletit Maa Kieli Sov.versio  Operaattori

NYKYISET ASENNUKSET LAITTEEN MUKAAN ASENNUSKERTAA: ANDROID-VERSIO

2015 16.3.2015 23.3.2015

NYKYISET ASENNUKSET LAITTEEN MUKAAN TR LB

4.4.2015 OMA SOVELLUKSESI S LlE
SOVELLUKSET

v Android 4.4 4 50,00 %

0,00 %
« M Android 4.1 1 12,50 %

0,00 %
v Android 4.2 1 12,50 %

0,00 %

B Android 4.3 112,50 %

1 0,00 %
B Android 5.1 112,50 %
0,00 %

Kuva 73. Kuvakaappaus tilastojen ndkymisesta kehittdjakonsolissa. Lahde: Google

Developer Console.
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7 Pohdinta

Opinnaytety6dn tuloksena syntyi toimiva tydasema-asennus PhoneGapista
minimitoiminnoilla, joka tarkoittaa sita, etta tydskentely tapahtuu paasaantoisesti
komentokehotteesta. Monet kehittdjat suosivat komentokehoitetta sen tehokkuuden takia.

Nain valtyttin myos asentamasta ylimaaraisia sovelluksia ja paketteja kehittajan koneelle.

Liséksi luotiin kohtuullisen haastava mobiilipeli, joka sisaltda useita nakymia:
ohjendakyman, paanakyman ja taistelunakymat. Haaga-Helia ei opeta opiskelijoille
JavaScriptia, eika jQuerya, joka toi projektiin haasteita. Siita huolimatta sovelluksesta
saatiin toimiva ja pelattava versio, jonka lahdekoodit ovat kaikkien saatavilla avoimessa
GitHub-repositoriossa. Projektin aikana jQuery Mobile kirjaston kaytto tarkentui
entisestaén ja aiheutti innostusta jatkaa mobiilikehitystéa. Mobiilipeliin saatiin luotua toimiva
logiikka ja pistelaskuri.

Tekniikoiden valintaa voidaan pitdd onnistuneina. jQuery Mobile toimii PhoneGap
kehyksen kanssa mainiosti yhteen. Siirtym&animaatiot ovat tarpeeksi kevyita ja
kayttoliittyman toteuttaminen on nopeaa. PhoneGap-sovelluskehys soveltuukin
erinomaisesti sovelluksille, jotka eivat pida sisélldan paljon raskaita animaatioita.
Sovelluksen suorituskyky oli hyva kaikilla testatuilla laitteilla. Esimerkki suuren
mittakaavan sovelluksesta, joka on toteutettu PhoneGapilla ilman raskaita animaatioita,
on Wikipedian sovellus (phonegap.com. Wikipedia.), joka vaikuttaa toimivan
erinomaisesti. PhoneGap rajoittuu suhteellisen kevyisiin web-pohjaisiin sovelluksiin, joten

esimerkiksi 3D pelin toteuttaminen silla olisi hyvin todennakoisesti mahdotonta.

Projekti tarjosi runsaasti haasteita. Suurimmat haasteet liittyivat uuden oppimiseen.
JavaScript, jQuery, jQuery Mobile, kirjastojen kaytto ja kaikki uudet termit seka tekniikat
olivat lahes kaikki olennaisia opinndytetydn tekemiselle. Projekti opetti todella paljon

hyddyllisia asioita ohjelmoinnista, JavaScriptista ja jQuery Mobilen kaytosta.

Projektin haasteena oli myos eri tydasemien kayttd projektissa. Ongelma johtui
PhoneGapin buildista, joten ongelma ratkaistiin laittamalla PhoneGap projektin platforms-
kansio gitignoreen, eli ohitustiedostoon. Projektin buildaus, eli rakentaminen suoritettiin

aina paikallisella tydasemalla ja tama tydskentelytapa todettiin toimivaksi.
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Sovelluksen testauksessa (luku 4.2) todettiin muutama havaittu ohjelmistovirhe.

1. Testauksessa ilmi kdyneet ohjelmistovirheet tulisi korjata jatkokehityksessa.
Esimerkiksi swipe.js kirjaston kuvien lataamatta jattamisen korjaamisen myota
voitaisiin pelista poistaa tarvittavat avustavat nappaimet. Lisaksi kayttajat toivoivat

ravistustoiminnosta herkempéaa.

2. Sovelluksen yksi selka jatkokehitystoimenpide olisi web-palvelimelle tallennettava
tulostaulu, jonne sovellus tallentaisi parhaimpien pelaajien voittoputket. Sovellus

voisi sen jalkeen hakea tietokannasta parhaimmat pelaajat ja listata voittoputket.

3. Mobiilipeli voitaisiin myds kaantaa iOS ja Windows Phone -laitteille. Teoriassa
sovelluksen tulisi toimia kaikilla laitealustoilla ilman muutoksia, koska se on

toteutettu PhoneGap alustalla ja HTML5 kielell&.

4. Jatkokehityksesta voisi kerata loppukayttgjilta, eli pelin pelaajilta palautetta ja
toivomuksia peliin haluttavista ominaisuuksista, ja toteuttaa palautteen perusteella

haluttuja ominaisuuksia tarkeysjarjestyksessa.

Kaiken kaikkiaan PhoneGapin asennus oli monimutkainen prosessi, mutta onnistuneen
asennuksen jalkeen tydskentely oli jouhevaa. Alustariippumattomasta kehityksesta
aiheutuvia haasteita on tiettyjen laiteominaisuuksien kayttd, niita ei vain yksinkertaisesti
ole mahdollista kayttaa tai toteuttaa. Esimerkkin&d widgetti Android-alustalla, se on
mahdotonta toteuttaa hybriditekniikalla. Toinen haaste on suorituskyky. Sovellukset
pyorivat web-nakyman paalld, joten sovelluksen suorituskyky on rajattu laitteen selaimen
tehoihin. Kolmas haaste on sovelluksen kayttdliittyméan toteuttaminen jokaiselle laitteelle

mahdollisimman vahaisilla muutoksilla.

Alustariippumattomuus aiheuttaa my6s haasteita testauksessa. Sovellus voidaan k&antaa
nopeasti kolmelle eri alustalle ja ndiden alustojen alla voi olla useita eri kayttojarjestelman
versioita. Lisaksi laitteita voi olla eri tehoisia ja nayttdjen resoluutiot voivat vaihdella.
Testauksessa ei voida mitenkaan olla varmoja sovelluksen toimivuudesta jokaisella
laitteella. Periaatteessa sovellusta voidaan testata usealla emulaattorilla ja
kayttojarjestelmalla, mutta ne eivat koskaan vastaa fyysista laitetta. Pitéisi siis olla
useampia kymmenia puhelimia joilla sovellusta voisi testata, jotta oltaisiin varmoja
sovelluksen toimivuudesta kaikilla laitteilla ja alustoilla. T&mé& on haaste ja ehk& ongelma
hybriditekniikassa. Varsinkin jos sovellus kayttaa laitteen sensoreita, on sovellusta

hankalaa testata emulaattoreilla.
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Alustariippumaton sovelluskehitys on samaan aikaan tehokasta ja haastavaa.
Alustariippumaton kehitys on hyva valita silloin, kun sovellus halutaan tehda nopeasti
jokaiselle laitteelle ja saastdad aikaa seka rahaa. Kaytanndssa jos halutaan tehda jokin
raskas peli, tai monimutkaisempi sovellus, ei alustariippumatonta sovelluskehitysta voida
valita, sen edella mainittujen haasteiden takia. Alustariippumatton sovelluskehitys ei
sovellu todennékoisesti 3D-pelien tekemiseen teknisen toteutustapansa vUoksi.
Sovelluksen suorituskyky, kayttoliittyma, liitdnnaiset ja alusta tulee ottaa huomioon ennen
tekniikan valintaa. Ennen kehitystydn aloittamista kannattaa myos tarkistaa tuettuina
olevat komponentit, jotta voidaan olla varmoja sovelluksen kaantamisesta kaikille laitteille.

Pilvipalvelut tarjosivat varteenotettavan ratkaisun mobiilikehitykselle ilman PhoneGappia,
mutta sovelluksen allekirjoitus ja Zipalign taytyy tehda silloin muualla. PhoneGapin
asennuksesta ei l6ytynyt varsinaisia haittoja kehittdjan koneelle. Pilvipalveluita kannattaa
kayttaa esimerkiksi silloin, jos halutaan nopeasti protota jotakin sovellusta. Varsinaisen
sovelluksen julkaisu voidaan aina myohemmin toteuttaa PhoneGapilla ja lisaksi kehittéaja
paasee heti tdihin. Kaikesta huolimatta PhoneGap kehitystydta voi suositella sen
monipuolisuuden takia. Projektin aikana suurimmat ongelmat keskittyivat juurikin
PhoneGapin asennukseen, mutta kun sen on kerran asentanut kdy kehitys jatkossa
vaivatta.
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Liitteet

GitHub-repositorio: https://github.com/shnigi/rockpaperscissors

Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kps.shnigi
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Luokat v Etusivu Suosituimmat Uutuudet
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Kuva 74. Valmis sovellus Google Play kaupassa.
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