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Taman opinnaytetyon aiheena oli tyoelamalahtoinen kehittamistyo, jonka tavoitteena oli
toteuttaa Yritys X:lle sahkoinen (tietotekninen) rahan inventointijarjestelma parantamaan
inventoinnin hankalaksi ja hitaaksi koettua tyoprosessia. Jarjestelmalla on tarkoitus laskea
holvin kontteja ja niiden sisaltamia rahamaaria, seka tulostaa laskelman lopputulos
helppolukuiseen taulukkoon. Tyon alussa perehdytaan mobiilijarjestelmien standardeihin,
ominaisuuksiin ja vaatimuksiin seka soveltuvien laitteiden teknisiin ominaisuuksiin.

Varsinainen suunnittelutyo aloitettiin maarittelemalla kayttojarjestelma, jolle
lopputuotoksen voisi jarkevimmin toteuttaa. Tyon tilaajan kanssa suunnitteluvaiheessa
kaydyissa keskusteluissa paadyttiin siihen, etta jarjestelma toteutetaan mobiilisovelluksena
loppukayttajien alypuhelimiin. Lopputuotoksena oleva jarjestelma toteutettiin Android-
natiivisovelluksena Android Studio ohjelmaa kehitystyokaluna kayttaen. Myos varsinaiseen
kehitystyohon hyodynnettiin tyon tilaajan kanssa koko tyon elinkaaren ajan kaytyjen
keskustelujen sisaltoa ja loppukayttajille toteuttamaa avoimen haastattelun tuottamaa
aineistoa.

Tyon suunnittelun pohjaksi muotoutui perusteellinen tarveselvitys. Selvitys toteutettiin
paasaantoisesti kvalitatiivisen tutkimuksen menetelmilla. Aineiston keraaminen toteutui
tutkimalla kirjallisia ja verkosta saatuja lahteita liittyen mobiilisovellusten kehittamiseen
Android-kayttojarjestelmaan. Tyoprosessin yksityiskohtiin ja tavoitteisiin paastiin
perehtymaan lukuisissa henkilokunnan kanssa pidetyissa palavereissa ja katselmuksissa.
Tarveselvityksen perusteella maariteltiin jarjestelman tarkoitus, laajuus ja tekniset
tavoitteet.

Jarjestelma toteutettiin Android-mobiilisovelluksena seka otettiin kayttoon kohdeosastolla.
Saadun palautteen mukaan sovellus saavutti sille asetetut vaatimukset onnistuneesti. Suurin
osa loppukayttajien toivomista lisaominaisuuksista onnistuttiin lisaamaan sovellukseen, mutta
yhta toivottua ominaisuutta, eli konttien sisaltamien rahamaarien muuttamista, ei ehditty
implementoimaan.

Asiasanat: kehittamistyo, mobiilisovellus, Android
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The subject of this thesis was a workplace-oriented development project, the aim of which
was to create an electronic (information technology) cash inventory system for Company X to
improve their inventory management, which was perceived as a difficult and slow work pro-
cess. The system is designed to calculate the vault containers and the money contained with-
in them and to print the calculation result as an easy-to-read table. At the beginning of the
work the main focus is on mobile systems, their standards and requirements, as well as the
technical characteristics of suitable equipment.

The actual design began by defining the operating system on which the final result could be
implemented in the most reasonable way. In the discussions with the contractor, it was con-
cluded that the system was to be implemented as a mobile software to the end-users
smartphones. The final product was created as an Android native application by using the An-
droid Studio software as the tool of development. Also, with the whole life cycle of the prod-
uct’s development advantage was taken of the contents of discussions and the material pro-
duced with the open interview of the end-users.

The basis of the design work took shape as a feasibility study. The study was conducted with
the methods of qualitative research. The data collection was done by studying written and
online sources about the development of mobile applications for the Android operating sys-
tem. It was possible to familiarize the details and objectives of the work process in a number
of staff meetings and reviews. With the feasibility study the system’s purpose, scope and
technical goals were determined.

The system was created as a Android mobile application and was introduced in the target de-
partment. According to the feedback received, the application reaches it’s set requirements
successfully. Most of the end-user’s requested additional features were added to the applica-
tion, with the exception of one equally desired feature, ie the conversion of monetary
amounts contained in the containers, was not implemented due to a lack of time.

Keywords: development project, mobile application, Android
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1 Johdanto

Alypuhelimilla on kommunikoinnin lisaksi monia toimintoja ja niiden yleistymisen myota
kaytto myos tyotehtavissa on lisaantynyt. Alypuhelimesta on tullut monitoimilaite, jolla voi
kayttaa laajasti eri mobiilisovellusten ansiosta mm. verkko-, video- ja karttapalveluita.

Erilaisia mobiilisovelluksia on esimerkiksi Google Play -sovelluskaupassa yli 2 miljoonaa.

Opinnaytetyoni on tyoelamalahtoinen kehittamistyo, jonka tavoitteena on toteuttaa uusi
sahkoinen rahan inventointijarjestelma Yritys X:n maksuvalineista vastaavan osaston
kayttoon. Toimeksiantajalla itsellaan ei ollut edellytyksia eika resursseja toteuttaa
jarjestelmaa haluttuun muotoon, joten se tilattiin osastolta, jossa tyoskentelin. Jarjestelman
tavoitteena oli nopeuttaa aikaisempaa hidasta ja hankalaa manuaalista tyoprosessia. Tassa
raportissa esitan opinnaytetyoni keskeisimmat kasitteet ja tyossa kaytetyt menetelmat

yleisella tasolla.

Tyon lahtokohtana oli toimeksiantajan luoma inventointijarjestelman prototyyppi, joka oli
toteutettu tietokonesovelluksena ja josta selvisi jarjestelmalle toivotut toiminnot
paapiirteittain. Alussa tehtavana oli selvittaa jarjestelmalle kaytettava alusta, ja paadyttiin
siihen tulokseen, etta jarjestelman voi toteuttaa mobiilisovelluksena osaston tyontekijoiden
alypuhelimiin. Tyontekijoilla oli tyosuhdepuheliminaan Android-alypuhelimet, joten
jarjestelma toteutettiin Android-natiivisovelluksena kayttaen tyokaluna Android Studio -

kehitysymparistoa.
2  Tyon lahtokohdat

Opinnaytetyon toimeksiantaja (jatkossa Yritys X) on merkittava rahahuollon toimija
Suomessa. Yritys X vastaa osaltaan kateisrahan saatavuudesta ja turvallisuudesta. Yrityksen
maksuvalineista vastaavan osaston inventointimenetelmia haluttiin kehittaa tehokkaammaksi.
Kaytossa olevan virheherkan ja hankalakayttoiseksi koetun menetelman sijaan tarve oli
yksinkertaiselle ja vaivattomasti kayttoon otettavalle sahkoiselle
rahainventointijarjestelmalle. Vastuuosasto antoi kehittamistoimeksiannon IT-osastolle, jossa
tyoskentelin. Toimeksiannon tavoitteena oli luoda sovellus, jolla pystyi tehokkaasti ja

luotettavasti inventoimaan rahakontteja ja niiden sisaltamia rahamaaria.

Valtaosalla kohdeosaston tyontekijoista oli kaytossaan Android-alypuhelimet, joten oli
luontevaa toteuttaa kehittamishanke Android-alustalle. Taman lisaksi kehityshanke
toteutettiin Windows Phone -kayttojarjestelmalle, koska osalla tyontekijoista oli viela

kaytossaan Lumia-alypuhelimet.



2.1 Tyon tavoitteet ja rajaus

Tyon tilaaja maaritteli, etta kehittamistyo saavuttaa sille asetetut vaatimukset, kun
suunnittelu- ja ohjelmointityon lopputuotteena saadaan vastuuosaston kayttoon
rahainventointisovellus. Sovellus tuli toteuttaa Android- ja Lumia-alypuhelimille tehostamaan

Yritys X:n rahahuoltotoiminnossa olemassa olevaa tyoprosessia.

Tyossa pyrittiin rajaamaan opinnaytetyon aihe mahdollisimman yksinkertaiseksi, joten
kasittelyn kohteena on taman tyon Android-sovelluskehityken teoriaa siina maarin, mita
asiakkaalle kehitettavaan sovellukseen kaytettiin. Opinnaytetyosta rajataan myos Windows
Phonelle toteutettu vastaavanlaisen sovelluksen kehittaminen, siihen liittyva teoria seka

mobiilialustoille kehittaminen yleisesti.
2.2  Keskeiset kasitteet

Android Studio

Android Studio on Googlen julkaisema ja tukema Androidin virallinen sovelluskehitystyokalu
(David 2015).

API-taso

API (sovellusohjelmointirajapinta) on ohjelmoijan rajapinta laitteen ominaisuuksiin. API-taso
on kokonaislukuarvo, joka identifioi sovellusohjelmointirajapinnan version. Uudemmat
laitteet, joissa on korkeampi API-taso, ovat yhteensopivia aiempien tasojen kanssa, jolloin

samaa sovellusta ei tarvitse tehda uudelleen alemman API-tason laitteisiin. (Developer 2016.)

Dalvik

Muokattu Java-virtuaalikone, jossa Android-sovellukset suoritetaan
(Meier 2012, 16-17).

Google Play

Google Play, entiselta nimeltaan Android Market, on Android-laitteisiin esiasennettu
sovelluskauppa, josta kayttajat voivat ostaa, ladata ja asentaa Googlen ja kolmansien
osapuolien sovelluksia ja jonne sovelluskehittajat voivat julkaista omia sovelluksiaan. (Pcmag
2016.)



Hybridisovellus

Natiivisovellukset ja Web-sovellukset eivat ole toisiaan poissulkevia ja molempia tekniikoita
yhdistelemalla voidaan luoda hybridisovelluksia. Hybridisovellusten toteutustapaa
noudattamalla Web-sovellukset voidaan toteuttaa samankaltaisiksi kuin natiivisovellukset,
jolloin valmis sovellus paketoidaan kohdealustalle sopivaan muotoon. Taman jalkeen
sovellusta voi jakaa esimerkiksi sovelluskaupoissa, josta loppukayttaja asentaa sen omaan

laitteeseensa. (Budiu 2013.)

Java

Java on laitteistoriippumaton oliopohjainen ohjelmointikieli, jonka on julkaissut Sun

Microsystems (Rouse 2016).

Lokalisointi

Ohjelman lokalisoinnilla tarkoitetaan ohjelmoinnissa kaytettavan kielen sopeuttamista tietyn
kielialueen kohdekulttuuriin, eli kirjotetaan ohjelma kohdekulttuurille ominaisella tyylilla
(Rouse 2015).

Natiivisovellus

Natiivisovelluksella tarkoitetaan sovellusohjelmaa, joka on kehitetty jonkin tietyn laitteen tai
alustan kayttoon. Alypuhelinsovelluksissa tama tarkoittaa vaikkapa Android-adlypuhelimelle
luotua sovellusta. Muihin sovellustyyppeihin verrattuna natiivisovellukset tarjoavat kayttajille

nopeamman, luotettavamman ja responsiivisemman kayttokokemuksen. Ne myos paasevat

paremmin kasiksi laitteen ominaisuuksiin, kuten kameraan. (Budiu 2013.)

SQLite

SQLite on kevyt avoimen lahdekoodin relaatiotietokantajarjestelma ja on upotettuna kaikkiin
Android-laitteisiin (SQLite 2016).

Web-sovellus

Web-sovelluksiin voidaan luokitella mika tahansa verkkosivun komponentti, joka toteuttaa

jonkinnakoisen toiminnon loppukayttajalle, esimerkiksi Googlen hakukone. Web-sovellukset



ovat saatavilla kaikille laitteille, joissa on modernien verkkotekniikoiden kanssa yhteensopiva
verkkoselain, seka yhteys verkkoon. Web-sovelluksia ei siis tarvitse kehittaa erikseen
halutuille kohdealustoille, vaan ohjelman on tarkoitus toimia samalla tavalla jokaisen laitteen
selaimella. Sovellus voi kuitenkin olla erilainen ulkonaocltaan eri selaimilta katseltaessa, silla

selaimet eivat valttamatta nayta kaikkia elementteja samalla tavalla. (Budiu 2013.)

WebView

WebView on Android jarjestelmakomponentti, jonka avulla Android-sovellukset voivat tuoda
esille verkkosisaltoa (Meier 2012, 201).

XML

XML, eli Extensible Markup Language on merkkauskieli. Androidissa kayttoliittymatiedostot ja

muut resurssit kirjoitetaan XML:lla (Rouse 2014).
3 Android-kayttojarjestelma

Android on Googlen ja Open Handset Alliancen kehittama ja vuonna 2008 julkaisema avoimen
lahdekoodin ohjelmistopino mobiililaitteille, joka sisaltaa Googlen muokkaaman linux-
kayttojarjestelmaytimen. Sen lisaksi ohjelmistopino sisaltaa Bionic-C kirjaston ja muita
jarjestelmakirjastoja, ohjelmistokehyksen seka Dalvik-virtuaalikoneen, jossa suoritetaan
Androidin jarjestelman prosessit ja muut sovellukset (Androidsuomi.fi 2016; Rantakeisu 2015;
Rouse 2008). Selkeyden vuoksi tassa opinnaytetyossa ohjelmistopinoon viitatessa puhutaan
kayttojarjestelmasta. Alypuhelinten ja tablettien lisiksi Android-kayttojarjestelmaa

kaytetaan myos alyrannekelloissa, televisioissa seka Google Glass -alylaseissa. (Meier 2012).

Open Handset Alliance on 84 yrityksen ryhmittyma, jonka tavoitteena on mobiilialan avointen
standardien ja Android-kayttojarjestelman kehittaminen. Ryhmittyma koostuu
teleoperaattoreista, laitevalmistajista, sovelluskehittajista ja mainosalan yrityksista. Kaikki
ryhmittyman jasenet ovat sitoutuneet tekemaan Android-alustasta kaupallisesti menestyvan.
Osa jasenyrityksista on lahjoittanut ryhmittymalle merkittavia immateriaalioikeuksiaan, jotka
julkaistaan avoimen lahdekoodin lisenssilla. Laitevalmistajat ja teleoperaattorit varmistavat
osaltaan laitteiden ja piirisarjojen yhteensopivuuden alustan kanssa. Muutamia esimerkkeja
ryhmittyman tunnetuimmista jasenista Googlen lisaksi ovat Dell, Sony Ericsson, Intel, Nvidia,

Accenture, Vodafone ja T-Mobile. (Open Handset Alliance 2016.)

Android on talla hetkella maailman myydyin mobiilikayttojarjestelma. Vuoden 2015 toisella

neljanneksella kaikista maailman myydyista alypuhelimista 82,8 prosenttia toimivat Android-
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kayttojarjestelmalla. Menestyksekkain Android-alypuhelimia valmistava yritys on talla
hetkella Samsung, jonka mallisto tarjoaa puhelimia hintahaarukan molempiin paihin. Muita
menestyvia Android-alypuhelin valmistajia ovat muun muassa LG, Motorola, Sony, Huawei,
Xiaomi ja Lenovo (IDC 2015). Kuviossa yksi tuodaan esiin mobiilikayttojarjestelmien
alypuhelinten markkinaosuudet vuodelta 2015.

Mobiilikayttdjarjestelmien markkinajako 2015Q2
95
90
85 82.3
20
75
70
65
60
55
50
45
40
35
20
25
20
15
10

Osuus myynnista 2015Q2

13.9

2.8 0.3 0.4

Android 0% Windows Phone BlackBerry 05 Muut
Kayttojarjestelma

IDC, Elokuu 2015

Kuvio 1: Mobiilikayttojarjestelmien markkinajako 2015 (IDC 2015)

3.1 Androidin versiohistoria

Androidin ensimmaisen version julkaisun jalkeen vuonna 2008 siita on kehitetty useita
versioita, jotka versiosta 1.5 eteenpain on nimetty makeisiin viittaavilla koodinimilla.
Taulokussa yksi tuodaan esiin Androidin versiohistoriaa, versioiden julkaisupaivat ja Api-tasot

seka muutamia esimerkkeja tarkeimmista uusista ominaisuuksista.
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Koodinimi Versio Esimerkkeja ominaisuuksista Julkaisu Api-
tasot
1.0-1.1 - Sovellusten lataaminen ja paivittdminen Android Market 23.9.2008 1-2

sovelluksessa

- Internet selain

- Tuki Googlen sovelluksille, kuten Gmail, Maps, Contacts,
Youtube

Cupcake 15 - Virtuaalindppaimisto tekstin ennustuksella 30.4.2009 3
- Videoiden nauhoitus ja katselu
- Bluetooth tuki A2DP ja AVRCP profiileille

Donut 1.6 - Gesture rajapinta 15.9.2009 4
- Vuoropohjainen navigointi

Eclaire 2.0-2.1 | - Paivitetty kayttoliittyma 26.10.2009 | 5-7
- Bluetooth 2.1 tuki
- Uusia kameran ominaisuuksia

Froyo 22— - Parannuksia nopeuteen 20.3.2010 8
2.2.3 - USB yhteyden jakaminen
- Tiedostojen lahetys selaimessa
Gingerbread 23— - Paivitetty kayttoliittyméa 6.12.2010 9-10
2.3.7 - Paranneltu kopioi/liité toiminto, virran ja ndppaimiston
kaytto
- Tuki videopuheluille
Honeycomb 3.0- - Tuki moniydin prosessoreille 22.2.2011 11 -13
3.2.6 - Paivitetty 3D kayttoliittyma
- Parempi tuki tableteille
Ice Cream 4.0 - - Verkon datan hallinnointi 18.10.2011 | 14-15
Sandwich 4.0.4 - Kasvontunnistus lukituksen avaamiseen

- Selaimeen tuki 16 valilehdelle
- Kayttoliittyman rautakiihdytys (Hardware acceleration)

Jelly Bean 4.1- - Google Now 9.7.2012 16 — 17
4.3.1 - Haku &anen avulla (Voice Search)

- 4k resoluutio tuki

- Parannuksia suorituskykyyn ja tietoturvaan

KitKat 4.4 - - Nayton nauhoitus 31.10.2013 | 19 -20
4.4.4 - Uusi jarjestelman kayttoliittyma
- Parannuksia suorituskykyyn

Lollipop 5.0- - Uusi muotoilu (Material design) 17.10.2014 | 21-22
511 - Tuki useammalle sim-kortille
- Paranneltu virrankaytt

Marshmallow 6.0 — - USB Type-C tuki 5.10.2015 23
6.0.1 - Sormenjalkitunnistus
Nougat 7.0 - Paranneltu moniajo (multitasking) 22.8.2016 24

- Saumattomat jarjestelmapaivitykset

Taulukko 1: Androidin versiohistoria (SocialCompare 2016)

3.2  Sovelluskehitys

Mobiilisovelluksella tarkoitetaan sovellusohjelmaa, joka on kehitetty mobiililaitteelle, kuten

alypuhelimelle tai tabletille, poytatietokoneiden ja kannettavien tietokoneiden sijaan.
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Mobiilisovellukset voidaan jakaa kolmeen eri kategoriaan sen perusteella, ovatko ne laitteille
asennettavia natiivisovelluksia, selaimessa toimivia web-sovelluksia tai molempia tapoja ja
tekniikoita yhdistelevia hybridisovelluksia. (Budiu 2013; Rouse 2008.)

Mobiililaitteiden natiivisovellukset ovat tietylle mobiilialustalle, kuten Androidille tai iOS:lle
kehitettyja sovelluksia. Websovelluksia natiivisovelluksiin verrattaessa, on natiivisovelluksilla
yleensa parempi suorituskyky ja ovat toimivuudeltaan luotettavampia. Natiivisovelluksilla on
myos suora paasy laitteen ominaisuuksiin, kuten GPS tai kamera. Tyypillisesti nama
sovellukset asennetaan jonkin sovelluskaupan, kuten Google Play kautta, mutta myos muita

tapoja voi kayttaa. (Budiu 2013; Technopedia 2016.)

Natiivisovellusten kehittaminen Androidille vaatii sovelluskehitystyokalun, joka tukee
Androidille ohjelmointia eli sisaltaa Android SDK:n (software developement kit). Yleisimmat
IDE:t (Integrated developement environtment) Androidille kehittamiseen ovat Eclipse ja
Android Studio, mutta Android Studio on Googlen julkaisema ja tukema virallinen Android-
kehitystyokalu. Androidin natiivisovellukset kirjoitetaan Javaa ja XML-merkkauskielta
kayttaen. (Ravencraft 2016.)

3.2.1 Sovelluksen luominen Android Studiossa

Android Studiossa uuden sovellusprojektin voi aloittaa navigoimalla ylavalikosta “File” ja
“New Project” tai aloitusikkunasta valitsemalla “Start a new Android Studio project”. Taman
jalkeen aukeavassa ikkunassa valitaan “Application name” eli sovelluksen nimi, “Company
Domain” eli yrityksen verkkotunnus seka tiedostopolku projektille. Sovelluksen nimeksi voi
asettaa minka tahansa haluamansa nimen. Yrityksen verkkotunnusta kaytetaan sovelluksen
tunnistamiseen. Ajatuksena on, etta vaikka kahdella eri sovelluksella olisikin sama nimi,
niiden verkkotunnukset eroavat toisistaan. Yksityishenkilo voi antaa yrityksen
verkkotunnukseksi minka tahansa fiktiivisen tunnuksen. Nailla asetuksilla on merkitysta vain,
jos kehittaja haluaa julkaista sovelluksensa Googlen julkaisualustassa Google Play:ssa (Jenkov

2014). Kuviossa kaksi naytetaan uuden projektin konfigurointi-ikkuna.
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Configure your new project

Application name: TestiSo\rellusl
Company Domain: | vuorentie.example.com

Package name: com.examplevuorentietestisovellus Edit

Project location: ChlUsers\Vuorentie\AndroidStudioProjects\ TestiSovellus

Kuvio 2: Uuden projektin konfigurointi

Seuraavassa ikkunassa valitaan sovelluksen kohdelaite seka API-taso. Jos sovellus ei vaadi
uudempien API-tasojen tuomia ominaisuuksia, on suotavaa valita aikaisempi versio, jolloin
sovellukselle saadaan laajempi kayttajakunta, koostuen vanhemmista seka uudemmista
laitteista. Kolmannessa ikkunassa voidaan valita sovellukseen liitettava aktiviteetti. Taman
jalkeen aktiviteetti pyydetaan nimeamaan, mutta oletusarvoja voi myos kayttaa. Kuviossa

kolme nakyy kohdelaitteen valintaikkuna.

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API 15: Android 4.0.3 (lceCreamSandwich) n

Lower AP| levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API 15 and later, your app will run on approximately 97.4% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

|:| Wear

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
[1Tv

Minimurm SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
] Android Auto
[T Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview (API 19) n

Kuvio 3: Kohdelaitteen valinta

Aktiviteetin nimeamisen jalkeen Android Studio luo projektin. Projektin rakentamisen
valmistuttua kayttajalle aukeaa Android Studion tyotila (kuvio 4), jossa on sovelluksen
luontiin kaytettavia tyokaluja. Sovelluksen ulkoasua voi katsella ja muokata
kayttoliittymaeditorissa. “Design” nakymassa kayttoliittymaan voidaan liittaa haluttuja

sovelluskomponentteja vetamalla ne vasemmalla olevasta sovelluskomponenttivalikosta
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design nakymaan, tai oikeasta ylakulmasta loytyvaan “Component Tree” hierarkiaan.
Kayttoliittymatiedostot voi myos kirjoittaa kasin XML-merkkauskielta kayttaen “Code”
nakymassa. Talla tavalla voidaan vaikuttaa enemman sovelluksen kayttoliittyman
saavutettavuuteen ja parantaa ohjelman lokalisointia. Sovelluksen ohjelmakoodilliset
toiminnallisuudet voi kirjoittaa projektihierarkian java-kansiosta loytyviin javaluokkiin. (Nurik
2010.)

Palette #-1- [L- [Mnexwsar [Tj» (DAppTheme ~— Mainadivity= &+ 1§23~ Component Tree
ISlf s v I @@ @ v Device Screen
D Framelayout = . Qe B @ ﬁv E
D LinearLayout (Horizontal)
I:‘ LinearLayout (Vertical)
I:‘ TableLayout
E TableRow
D GridLayout TestiSovellus
Relativelayout
[ Widgets
Plain TextView
Large Text
Medium Text
Small Text
ok Button
2 Small Button
'@:' RadicButton
CheckBox

o Switch

1
Wl

BB TextView - "Hello World!"

Properties 7

layout:height match_parent
style
accessibilityLiveRegion

accessibility TraversalAfte

= ToggleButton accessibility TraversalBefc
E ImageButton
=] ImageView

== ProgressBar (Large)

alpha
background

== ProgressBar (Mormal) backgroundTint

== ProgressBar (Small) backgroundTintMode

== ProgressBar (Horizontal) clickable [}

Kuvio 4: Android Studion tyotila

Sovellusta on syyta testata kehityksen aikana aina uusien muutosten myota. Testaukseen
sovellusta voi ajaa joko emulaattorissa tai yhteensopivassa laitteessa, joka on liitetty
kehityskoneeseen USB-liitannalla. Sovelluksen ajaminen onnistuu valitsemalla ylavalikosta
“Run” ja “Run App” tai painamalla tyokalurivilla nakyvaa virheaa kolmiota. Taman jalkeen
aukeavasta ikkunasta valitaan alusta, jossa sovellus halutaan ajaa (kuvio 5). Sovellusta voi
ajaa emulaattorissa, tai yhteensopivassa laitteessa, jos sellainen on kytketty
kehityskoneeseen. Emulaattori on hyva keino luoda toivotun kohdelaitteen omaava ymparisto,
silla esimerkiksi laitteen nayton koko, resoluutio ja saatavilla oleva muisti on vapaasti
muokattavissa. Se ei kuitenkaan vastaa yhta hyvin kayttajan toimintoihin tai keskeytyksiin
kuin oikea laite, eika siina ole mahdollisuutta kayttaa esimerkiksi kameran ominaisuuksia.
(Helppi 2013.)
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Android Emulator is incompatible with Hyper-V. Turn off Hyper-V

Connected Devices
E Samsung GT-N7100 (Android 4.1.2, API 16)
Available Emulators

[0 Mexus 5% API 23
E AVD GalaxyMexus ToolsForApacheCordova (Missing system image)

Create New Emulator Don't see your device?
|:| Use same selection for future launches oK

Kuvio 5: Laitteen valinta

3.2.2 Sovelluksen jakaminen

Kun sovellus on valmis, siita voi generoida asennustiedoston, jota voi jakaa asennettavaksi
laitteisiin esimerkiksi sahkopostitse liitetiedostona tai julkaisemalla sen Google Play:ssa.
Google Play:ssa julkaiseminen on maksullista ja vaatii digitaalisesti allekirjoitetun
asennuspaketin. Asennuspaketin luominen tapahtuu valitsemalla ylavalikosta “Build” ja “Build
APK” allekirjoittamattomille asennuspaketeille tai allekirjoitetuille “Build” ja “Generate
Signed APK” (Developer 2016). Kuviossa kuusi nakyy ikkuna uuden digitaalisesti allekirjoitetun

asennuspaketin luomiseen.

Key store path: ]

\ Create new... ‘ I Choose existing... J

Key store password: |

Key alias: |

Key password: |

|:| Remember passwords
pa

e )

Kuvio 6: Digitaalisesti allekirjoitetun asennuspaketin luominen

Avainsailio (Key store) on sovelluskehittajan sertifiointi tyokalu. Tyypillisesti avainsailion

avulla todennetaan sovelluksen asennuspaketti, mutta silla voi tehda muitakin kayttajan
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todennusta vaativia toimintoja. Uuden avainsailion voi luoda pianamalla “Create new...”
painiketta “Generate Signed APK” ikkunassa. Sen jalkeen aukeavaan ikkunan (Kuvio 7)
ylimpiin kenttiin tulee syottaa uuden avainsailion tallennuspolku seka haluttu salasana
avainsailiolle. Seuraavat kolme kenttaa vaativat nimen ja salasanan avaimelle, seka avaimen

voimassaoloajan. Viimeisiin kenttiin syotetaan sertifiointitiedot (Developer 2016.)

- New Key Store “
Key store path: | | | |:|
Password: Cenfirm:

Key
Alias:
Pazsword: Confirm:
Validity (years): 25

Certificate
First and Last Name:

Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province:

Country Code (XX):

m | Cance' |

Kuvio 7: Uuden avainsailion luominen

3.3 Sovelluksen rakenne

Android-sovellukset koostuvat loyhasti toisiinsa yhdistyvista komponenteista, joita sitoo
manifest tiedosto. Manifest-tiedoston tehtava on kuvailla jarjestelmalle sovelluksen tiedot,
luvat ja ulkoiset kirjastot, jotka vaaditaan ohjelmakoodin kaynnistamiseen. Jokaisessa
Android-projektissa on oma manifest-tiedostonsa, AndroidManifest.xml, tallennettuna
projektihierarkian juureen. Manifest tiedoston lisaksi tyypillinen Android-sovellus sisaltaa
Javaluokkia, kayttoliittyman tiedostoja ja ulkoisia resursseja (Meier 2012, 54-55). Kuviossa

kahdeksan on esitetty Android-sovelluprojektin projektihierarkia.

- app
1 manifests
= AndroidManifest.xml
1java
[=1 com.wordpress.nyokr.myfirstapplication
€ & MainActivity
[=1 com.wordpress.nyokr.myfirstapplication (androidTest)
¢" & ApplicationTest

LEres

Kuvio 8: Projektihierarkia
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Android-ohjelmistokehittajia kehotetaan erottelemaan koodia sisaltamattomat resurssit
ohjelmakoodista erillisiin tiedostoihin, joihin voidaan viitata tarvittaessa ohjelmakoodissa.
Ulkoisiin resursseihin kuuluu yksinkertaisemmat arvot, kuten merkkijonot ja varit, seka
monimutkaisemmat resurssit, kuten kuvat, animaatiot, teemat ja valikot. Merkittavimmat
ulkoiset resurssit ovat kuitenkin layoutit eli kayttoliittymatiedostot (Meier 2012, 64). Resurssit
tallennetaan projektihierarkiassa ‘res’-kansion (kuvio 9) alle resurssin tyyppia vastaavaan

kansioon.

H res

drawable

layout

@1 activity_main.xml

mipmap
ic_launcher.png (5

values

@ colors.xml
dimens.xml (2

&1 strings.xml

& styles.xml

Kuvio 9: Res-kansio

Aktiviteetit (Activities) vastaavat Android-sovelluksessa tiedon asettelusta ja nayttamisesta,
seka kayttajan toimintoihin vastaamisesta. Sovellusten kayttoliittyma rakennetaan yhden tai
useamman aktiviteettiluokan ymparille. Aktiviteetit kayttavat fragmentteja (Fragments) ja

nakymia (Views) tiedon asetteluun ja nayttamiseen seka kayttajan toimintoihin vastaamiseen.

Palvelut (Services) ovat sovelluksen taustalla toimivia komponentteja, jotka toimivat ilman
kayttoliittymaa, paivittavat tiedonlahteita ja aktiviteetteja, laukaisevat ilmoituksia ja
lahettavat aikeita (Intents). Niita kaytetaan pitkakestoisten ja kayttajan vuorovaikutusta

vaatimattomien tehtavien suorittamiseen.

Sisallon tarjoajat (Content providers) hallitsevat ja sailyttavat sovelluksen dataa ja ja ovat
tyypillisesti vuorovaikutuksessa SQL tietokantojen kanssa. Ne ovat myos ensisijainen tapa
jakaa tietoa sovelluksien rajojen ulkopuolelle. Sisallon tarjoajat toimivat paljolti samalla
tavalla kuin tietokannat johon voi tehda kyselyita seka muokata, liasata tai poistaa sen

sialtoa.

Aikeet (Intents) ovat tehokas viestinvalitys rajapinta sovellusten valilla. Aikeita kaytetaan
laajasti koko Android-kayttojarjestelmassa. Aikeiden avulla voi kaynnistaa tai sulkea

aktiviteetteja ja palveluita, lahettaa viesteja jarjestelmalaajuisesti tai tiettyyn aktiviteettiin,
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palveluun tai lahetyksen vastaanottimeen seka pyytaa toimintoa suoritettavaksi tietyn

tiedonpalan (datan) avulla.

Lahetysten vastaanottimien (Broadcast receivers) avulla sovelluksen voi maarittaa
kuuntelemaan viesteja muista sovelluksista tai jarjestelmasta, jotka vastaavat asetettuja
kriteereita. Naita viesteja kutsutaan tyypillisesti tapahtumiksi tai aikeiksi. Lahetysten

vastaanottimet voivat esimerkiksi kaynnistaa sovelluksen reaktiona vastaanotettuun viestiin.

Ilmoituksilla (Notifications) voidaan ilmoittaa kayttajalle sovelluksen tapahtumista tuomatta
esiin sovelluksen aktiviteetteja, eli ilman taytta kayttajan huomion viemista tai aktiviteetin
keskeyttamista. Ilmoitukset kasittelee erillinen Notification Manager, jonka avulla ilmoitus voi
nayttaa edistymispalkkia, vilkuttaa laitteen valoja tai LEDeja, varisyttaa puhelinta, soittaa

huomautusaania, tulostaa tietoa ilmoitustaululle seka lahettaa aikeita. (Meier 2012, 54-55.)

3.4 SQLite

SQLite on kansainvalisen tiimin kehittama avoimen lahdekoodin
relaatiotietokantajarjestelma. Toisin kuin useimmat SQL-tietokannat, SQLitella ei ole erillista
serveriprosessia, vaan koko SQLite-jarjestelma liitetaan sita kayttavaan sovellukseen. Se on
toteutettu kompaktina C-kirjastona, jonka koko voi olla jopa alle 500 kilotavua ja pienen
muistitarpeensa takia se on suosittu tietokantaratkaisu esimerkiksi puhelimissa ja mp3-
soittimissa. (SQLite 2016.)

Android-sovelluskehityksessa SQLiten kayttoonotto ei vaadi minkaanlaista asennusta vaan se
on sisallytetty kaikkiin android-laitteisiin. Sovelluksen tulee tyytya siihen versioon SQLitesta,
joka laitteeseen on upotettu. Api-tason 7 ja alemman tason laitteissa olevista SQLite
versioista puuttuu osa sen nykyisista ominaisuuksista. SQLiten kayttaminen sovelluksessa

onnistuu “SQLiteOpenHelper” luokan avulla . (Rittmeyer 2013.)

4  Tutkimusmenetelmat

Empiirisessa, eli kokemuspohjaisessa tutkimuksessa, tutkimusmenetelmilla tarkoitetaan
laadullisia (kvalitatiivisia) ja maarallisia (kvantitatiivisia) tiedon keruu- ja analysointi
menetelmia. Niilla on tarkoitus kerata konkreettista aineistoa ja selventaa analyysimetodeja
(Saukkonen 2003). Tutkimusta tehtaessa on syyta rajata tutkimusalue tutkimusongelmaan,
jonka avulla tutkimus saadaan helpommin pysymaan aiheessa ja kiteytettya se, mita
tutkimuksessa halutaan tietaa ja tutkia (KvaliMOTV 2006).

Tassa opinnaytetyossa kehittamisongelmana oli inventointisovelluksen kehittaminen

mahdollisimman yksinkertaiseksi ja nopeasti kaytettavaksi seka sovelluksen jakaminen
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loppukayttajille. Oli tarpeen myos arvioida sovellukselle asetettavat vaatimukset, millaisissa
vaiheissa kehittamisessa edetaan seka millaiseen lopputuotokseen se johtaa. Jotta
lopputuotos vastaisi sille asetettuja vaatimuksia, edellytettiin riittavan kattavaa
kaytannonlaheisen tiedon hankintaa kayttaen havainnoinnin ja avoimen haastattelun

tutkimuksellisia menetelmia.

Opinnaytetyossa kaytetty tutkimusmenetelma on toimintatutkimus, jonka ajatuksena on
muuttaa tai kehittaa jotakin eli saada kaytannossa aikaan todellista muutosta. Se on prosessi,
joka tahtaa asioiden muuttamiseen ja kehittamiseen paremmaksi. Toimintatutkimukseen
kuuluu ongelma-analyysi, jonka avulla selvitetaan kehittamisen tarpeet esimerkiksi kyselya
kayttaen, kehittamisprosessin tai -toiminnan arviointi seka kehittamisesta syntyva tuotos.
(Edumondo 2016; Hyoky & Kyllonen. 2013; Virtuaaliammattikorkeakoulu 2007.)

Tyo voidaan luokitella projektisuuntaiseksi laadulliseksi toimintatutkimukseksi. Projektin
toteuttamista varten perehdyin seuraamalla ja havainnoimalla loppukayttajien tyoprosessia,
seka jarjestin haastattelutilanteen, jossa haastateltavat kertoivat kayttokokemuksiaan ja
huomioitaan mobiilisovelluksen silloiseen versioon liittyen. Haastattelua varten
loppukayttajat testasivat tyossaan jarjestelman Windows Phone -mobiilisovelluksen
varhaisversiota. Haastattelumateriaalia analysoimalla kerasin kehitysehdotuksia uutta
mobiilisovelluksen versiota varten. Kehitysehdotusten perusteella pystyin muuttamaan
loppukayttajalle tarpeettomia toimintoja seka tuottamaan mielekkaamman ja toiminnallisesti

tehokkaamman ratkaisun mobiilisovellukseen.

Avoin haastattelu on aineistonkeruumenetelma, jossa ollaan suorassa vuorovaikutuksessa
tutkimuksen kohteen, eli haastateltavien henkiléiden kanssa. Tarkkojen kysymysten sijaan
avoimessa haastattelussa on tarkoitus hankkia haastatteluaineistoa tutkimuksen kohteista
keskustelunomaisesti ja antaen tilaisuuden haastateltavalle tuoda esiin hanen kokemuksiaan,

mielipiteitaan ja naiden perusteluita. (KvaliMOTV 2006.)
4.1 Kvalitatiivinen ja kvantitatiivinen tutkimusmenetelma

Tutkimuksissa kaytettavat menetelmat voidaan jakaa karkeasti laadullisiin eli kvalitatiivisiin
seka maarallisiin eli kvantitatiivisiin tutkimusmenetelmiin. Naiden tutkimussuuntausten eroja
on pyritty havainnollistamaan, mutta kaytannossa niita on vaikea erottaa toisistaan, eika
tasta ole apua kaytannon tutkimuksessa. Tutkimussuuntausten epaselva maarittely on
aiheuttanut sekaannusta, jossa esimerkiksi laadullinen metodologia yhdistetaan tiettyihin
aineistonkeruu tapoihin tai vaikeasti mitattavaan piirteeseen. (Hirsjarvi , Remes & Sajavaara.
2003, 123-124.)
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Kvalitatiivisen tutkimuksen lahtokohtana on todellisen maailman havainnollistaminen. Siina
pyritaan tutkimaan mahdollisimman kokonaisvaltaisesti tutkimuksen kohdetta, eli pyritaan
ymmartamaan, tulkitsemaan ja kuvaamaan sita. Kvalitatiivisella tutkimuksella voidaan tutkia
monimutkaisia ilmioita ja prosesseja, ilmioita, joita ei tunneta hyvin tai sita koskevia
muuttujia ei ole viela tunnistettu. Laadullista tutkimusta voidaan kritisoida siita, etta se
antaa kuvan jostakin laadukkaasta tai paremmasta. (Hirsjarvi ym. 2003, 124, 152-153;
Niinisalo 2016.)

Kvantitatiivinen tutkimus tulkitsee ja kuvaa ilmioita numeerisen tutkimusaineistojen
mittausmenetelmilla. Se perustuu mittaamiseen ja siita saatavan havaintoaineiston
analysointiin, eli on tarkeaa, etta aineisto soveltuu maaralliseen mittaamiseen. Kvalitatiivisen
tutkimuksen tulosten luotettavuus voidaan varmistaa silla, etta kaytettava tutkimusaineisto

on riittavan kattava ja edustava. (Vilpas 2013.)

Laadullisissa tutkimuksissa aineistonkeruumenetelmiin voidaan luokitella erilaiset
haastattelut, suora ja osallistuva havainnointi, seka valmiiden aineistojen ja dokumenttien
kaytto, joista saadaan aikaan teoriaa. Kvantitatiivisen tutkimuksen
aineistonkeruumenetelmiin kuuluu muun muassa mittaukset, testaukset ja havainnointi

maarallisista asioista, joista tulokseksi saadaan tilastoja tai taulukoita. (Pitkaranta 2010.)

Tassa tyossa on kaytetty aineistonkeruumenetelmina havainnointia ja avointa haastattelua.
Havainnoinnista ja haastattelusta saadun aineiston analysoinnilla sain vaaditut tiedot
inventointi jarjestelman luontiin ja jatkokehittamiseen. Kaytetyt metodit voidaan luokitella

laadullisiksi menetelmiksi. Kvantitatiivisia metodeja ei kaytetty tyossa, silla siina ei syntynyt

4.2 Reliabiliteetti ja validiteetti

Reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimuksessa kaytetyn tutkimusmenetelman tai mittarin
luotettavuutta, eli naiden kykya saavuttaa tarkoitettuja tuloksia. Hyva reliabiliteetti
saavutetaan tutkimustyon huolellisuudella ja se merkitsee kaytannossa sita, etta tutkimuksen
tuloksia voidaan pitaa toistettavina eivatka ne ole sattumanvaraisia. (Saukkonen 2013;
Virtuaali Ammattikorkeakoulu 2007.)

Tutkimuksen validius tarkoittaa aineistoista tehtyjen johtopaatosten luotettavuutta, eli onko
tutkimus pateva ja onko saadut tulokset ja tehdyt paatelmat oikeita. Tutkimuksen kannalta
validius on merkittava laadun kriteeri, silla siina on kyse saatujen tulosten oikeellisuudesta.
Validiteettia voidaan arvioida vertaamalla mittaustulosta todelliseen tietoon mitattavasta
ilmiosta. (Saukkonen 2003; Virtuaali Ammattikorkeakoulu 2007.)
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Reliabiliteetin arvioinnissa selvitetaan tutkimuksen instrumentin tarkkuutta ja verrataan sen
objektiivisuutta ja subjektiivisuutta, seka havainnon jatkuvaa samankaltaisuutta. Validiteetin
arvioinnissa selvitetaan, kuinka hyvin tutkimus ja siina kaytetyt menetelmat vastaavat
tutkimuksen kohteena olevaa ilmiota. Tutkimusmenetelma voi olla reliaabeli, vaikka tutkimus
ei olisikaan validi, jolloin tulokset eivat vastaa sita mihin tutkimuksella tahdattiin. (Virtuaali
Ammattikorkeakoulu 2007.)

4.3 Lahdekritiikki

Lahdekritiikilla tarkoitetaan tutkimuksessa kaytettavien tietolahteiden kayttokelpoisuuden
arviointia, eli selvitetaan voiko tiedontuottajaan luottaa. Luotettavuutta on syyta arvioida
koko tiedonhakuprosessin ajan. Arvioitaessa tulee kiinnittaa huomiota tiedontuottajan
lahteiden ajankohtaisuuteen seka alkuperaan, onko tiedontuottajan tai -tuottajien nimet
mainittu, ja kenen julkaisema tai yllapitama lahde on. (Opetushallitus 2002; Tilastokeskus
2015.)

Internet on kattava tiedon julkaisukanava, mutta sinne on myos erittain helppo tuottaa
tietoa, eika tiedon paikkansapitavyytta valttamatta tarkisteta millaan tavoin. Esimerkiksi
kaupallisilla sivustoilla ei niinkaan ole yhta paikkansapitavaa tietoa kuin tutkimuslaitosten
sivustoilla. Painetut lahteet ovat luotettavampia kayttaa myos siina mielessa, etta niita ei voi

verkkolahteiden tapaan muuttaa tai poistaa. (Tilastokeskus 2015.)

Taman tyon viitekehyksena on kaytetty enimmakseen internetissa julkaistuja materiaaleja
liittyen mobiilisovelluksiin ja niiden kehitykseen, seka kirjallisena lahteena “Professional
Android 4 application development” -teosta. Lisaksi tiedonlahteena on kaytetty esimerkiksi
koulutusorganisaatioiden sivustoja. Jarjestelmaa toteutettaessa on kirjallisuuden ja

verkkolahteiden lisaksi kaytetty omaa aikaisempaa osaamista.
5  Android-mobiilisovelluksen kehittaminen

Tyossa toteutettiin projektihankkeena rahanlaskentamobiilisovellus Android-alustalle
rahainventointiin. Sovelluksen tilaajana oli Yritys X:n maksuvalineista vastaava osasto.
Sovelluksen avulla tulee kyeta inventoimaan rahakontteja ja niiden sisaltamia rahamaaria
kappaleittain, mutta rahojen varsinaisilla arvoilla tai arvojen summilla ei ole kaytannon

tarvetta.

Sovellus toteutettiin asiakkaan Windows Formsilla tuottaman prototyypin pohjalta, josta
selvisi sovelluksen kayttotarkoitus ja keskeisimmat toiminnot seka suurpiirteinen kuva
toivotusta kayttoliittymasta. Asiakkaan kanssa paatettiin, etta sovelluksen voisi toteuttaa

mobiilialustalle loppukayttajilla olevien tyosuhdepuhelimien ja sovelluksen yksinkertaisuuden
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vuoksi. Koska heilla oli kaytossaan seka Windows Phone, etta Android-alypuhelimia, sovellus

tuli kehittaa molemmille kayttojarjestelmille.

Sovelluksen prototyyppi oli suunniteltu poyta- ja kannettavalle tietokoneelle, joten sen
kayttoliittyma oli suunniteltava uudelleen alypuhelinten pienemmille naytadille (kuvio 10).
Sovelluksen toiminnallisuus oli kehitettava kokonaan uudelleen Androidille, koska Windows
ohjelman ominaisuudet eivat olleet luontevasti jaljiteltavissa toiseen alustaan. Windows
Phonen osalta tama ei ollut ongelma, vaan samankaltaisia ominaisuuksia oli kaytettavissa seka

Windows Phone, etta Windows Forms sovelluskehityksessa.
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Kuvio 10: Jarjestelman prototyyppi

Sovellusten toteuttamiseen selvitettiin mahdollisia tyokaluja ja Android-sovelluksen
kehittamiseen paadyin kayttamaan Android Studio -sovelluskehitystyokalua sille tarjotun tuen
ja saatavilla olevan materiaalin vuoksi. Toisena mahdollisuutena pidin nykyisin Microsoftin
omistamaa Xamarin Studio -ohjelmistokehitysalustaa. Xamarin Studio olisi mahdollistanut
saman natiivisovelluksen yhtaikaisen kehittamisen seka Android, Windows Phone ja
tarvittaessa myos i0S-alustalle, mutta tyokalun hinta ja sille saatava tuki tekivat siita kehnon

vaihtoehdon.

Loppukayttajien tyotilat holvissa vaativat sovelluksen toimimaan ilman verkkoyhteytta, joten
oli luontevinta toteuttaa se laitteisiin asennettavana ja internet yhteytta edellyttamattomana
natiivisovelluksena web-, tai hybridisovelluksen sijaan. Sovelluksen ensimmaiseen versioon

asetettiin tavoitteeksi saada luotua paanakyman kayttoliittyman alustava ulkoasu ja kontrollit

eli painikkeet seka dropdown-valikot. Tassa vaiheessa sovelluksesta puuttui viela valintojen
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mukaisen tiedon tallennus, listan rivien muokkaaminen ja poisto seka lopputuloksen tulostus.
Sovelluksen tuli olla helposti yhdella kadella kaytettava, joten sovelluskomponentit aseteltiin
niin, etta ne sopivat yhdelle naytolle ja kontrollit olivat peukalon ulottuvilla. Kuviossa 11 on

esitelty nakyma sovelluksen kontrolleista.

add to list

FULL

5 Series 1

Actions

Kuvio 11: Sovelluksen kontrollit

Valintojen mukainen tiedon tallennus tuli myos lisata sovellukseen. Se missa Windows Phone -
sovelluksessa kyseinen tieto oli helppo lisata lista-sovelluskomponenttiin yksinkertaisena
merkkirivina sen omaa metodia kayttaen, oli Androidin lista hieman monimutkaisempi
toteuttaa. Ratkaisuna ongelmaan tein sovellukseen SQLite-tietokannan, jonka sisallon mukaan

lista taytettiin (populate list).

Viimeiseen loppukayttajille esitettavaan sovellusversioon toteutettiin tiedon tallentaminen
tietokantaan ja sen kautta nakyviin lista-komponenttin seka tietokannan rivien mukaisen
lopputuloksen tulostus naytolle. Tulostus toteutettiin WebView-sovelluskomponenttia
kayttaen. WebView ikkuna avataan sovellukseen ja siihen kirjoitetaan pienimuotoinen HTML-
dokumentti, jossa on taulukkoon tulostettuna rahatyyppien yhteenlasketut konttien ja
yksittaisten kappaleiden maarat, seka viela tassa vaiheessa kehitystyota rahojen arvojen

summa. Kuviossa 12 on kuvakaappaus sovelluksen ensimmaisen version lopputuloksen

tulostuksesta.

Kuvio 12: Lopputuloksen tulostuksen ensimmainen versio



24

Sovellusta esiteltiin loppukayttdjille, ja heidan kommenttiensa mukaan sovellukseen taytyi
tehda muutamia muutoksia. Lopputuloksen tulostuksessa oli viela mukana rahojen arvojen
summat, joka oli turhaa tietoa tyoprosessissa. Konttien maaria indikoivaan sarakkeeseen oli
myos syyta tehda muutos niin, etta se jaettiin kahteen osaan, “kontit” ja “muut”, jossa
kontit vastasivat taysinaisia ja puolillaan olevia rahakontteja ja muut laatikoita, lavoja ja
yksittaisia kappaleita. Muita muutoksia toivottiin myos, kuten lisatyn rivin ilmestyminen listan
karkeen, listan lisaysten muokkaaminen, mahdollisuus muokata konttien sisaltama setelien

lukumaara ja tuhansien erottelu valilyonneilla.

Prototyyppiin nahden lopulliseen versioon jarjestelmasta lisattiin uusia ominaisuuksia ja
karsittiin turhia. Suurimmat muutokset prototyypin toimintoihin oli kayttoliittyman
yksinkertaistaminen, kolikoiden inventoinnin lisaaminen seka turhan tiedon poistaminen.

Viimeisin versio sovelluksesta vastasi paremmin loppukayttajien toiveita (kuvio 13).
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Kuvio 13: Sovelluksen lopullinen ulkoasu

5.1 Suunnitelma ja toiminnan kuvaus

Sovellus antaa kayttajan tallentaa listaan tietoa rahamaarista ja -konteista seka tulostamaan
tiedon perusteella lopputuloksen, josta selviaa konttien maarat, seka niiden sisaltamien
rahojen kappalemaarat. Jokaiseen listan objektiin tallennetaan tieto kayttajan valitsemasta
rahatyypista, sailytysmuodosta, sarjanumerosta ja maarasta. Listan objekteihin tallennetaan
myos tiedonsyoton kellonaika. Uusimmat lisaykset liitetaan aina listan alkuun. Kayttaja voi
halutessaan poistaa tai muokata listasta virheellisia tai tarpeettomia lisayksia. Listan voi myos

tyhjentaa yhdenaikaisesti, jolloin uuden laskelman voi aloittaa nopeasti.

Keskeisin toiminto sovelluksessa on listan lisaysten perusteella tehty tulostus, johon tulee

tieto sailytystilojen ja niiden sisaltamien seteleiden tai kolikoiden maarasta jokaisen
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rahatyypin kohdalla. Sailytysmuodot tulostetaan loppukayttajien toiveesta kahteen
sarakkeeseen, “kontit” ja “muut”, eli taydet ja puolikkaat kontit seka laatikot.
Tyoprosessissa loppukayttajat tarkistavat tulostuksen tiedot ja varmistavat etta ne vastaavat

sisaisen rahanhalliuntajarjestelman tietoja.
5.2 Rakenne

Sovelluksen rakenne koostuu paaaktiviteetista ja sen sisalla naytettavista dialogeista, eli
pienemmista aktiviteeteista, listasta ja sen riveista, valikoista seka kahdesta Java-luokasta,
MainActivity.java ja DBAdapter.java. Paaaktiviteetti activity_main.xml on sovelluksen
paanakyma, jossa kayttaja voi syottaa tiedot inventoitavista konteista tietokantaan ja sita
kautta nakyviin listaan, muokata tietokantaan lisaamiaan tietoja ja poistaa ne yksitellen tai
kaikki samanaikaisesti tarvittaessa. Kayttaja voi tulostaa naytolle tekemiensa lisaysten
perusteella taulukon, johon on listattu tieto jokaisen listatun rahatyypin yhteenlasketuista
rahojen kappalemaarista. Varsinaiset toiminnallisuudet, tietokannan luontia ja sen
muokkaamista lukuunottamatta, paa- ja muihin aktiviteetteihin tuodaan MainActivity Java-

luokassa.

Dialogit ovat vain osittain nayton tayttavia nakymia layout-tiedostoissa (ulkoasu). Dialogissa
dialog_listitem_options.xml voidaan poistaa tai siirtya muokkaamaan yksittaista listaan
lisattya rivia dialog_update_listitem.xml dialogiin. Dialog_numberpicker.xml avautuu
kappalemaarakontrollia painettaessa, ja sen sisalla valitaan kappalemaara NumberPicker -
komponenttia kayttaen. Dialog_webview on nayton osittain tayttava selainikkuna, jonne

lopputulos tulostetaan taulukkoon HTML-kielella.

Konttien valoorit, eli rahan tyypin ja sailytysmuodon sisaltamat rahojen kappalemaarat on
alunperin tallennettuna ulkoiseen resurssitiedostoon. Tiedot tallennetaan sovelluksen
kaynnistyessa ulkoisista resursseista ohjelmakoodiin, johon viitataan tarvittaessa. Muihin
resursseihin kuuluu muun muassa valikoiden rivien tekstit ja sovelluksessa kaytettyjen varien
koodit.

Tiedon tallentaminen sovelluksessa toteutettiin Androidin sisaanrakennettua SQLite-
tietokantaa kayttaen. Sovelluksen kaynnistyessa tarkistetaan, l0ytyyko sen taustalta jo
tietokannan nimea vastaava tietokanta, ja jos tama puuttuu, se luodaan. Tietokannassa on
vain yksi taulu, johon tallennetaan kayttajan syotteiden perusteella valittu sailytysmuoto,
maara seka rahan tyyppi ja sarja. Jokaiseen tallennettuun riviin annetaan automaattisesti
numeerinen tunnus ja viimeiseen kenttaan tallennetaan myos tieto syoton kellonajasta.
Tietokannasta loytyvat rivit tuodaan esille listaan aina jonkin tietokantaa koskevan

muutoksen tapahtuessa.
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5.3 Jakaminen

Sovelluksen jakaminen toteutettiin siten, etta asennuspaketti lahetettiin loppukayttajille
sahkopostilla. Kun sahkoposti avattiin alypuhelimella, johon sovellus oli tarkoitus asentaa,
antoi sahkopostisovellus asentaa paketin sisallon laitteseen. Sovelluksen olisi voinut jakaa
myos muilla tavoin asennuspakettia kayttaen, kuten tietokoneelta puhelimeen siirtaen
datakaapelin avulla tai sovelluskauppaan julkaisu, mutta yksinkertaisemmaksi ja

nopeammaksi ratkaisuksi koitui sahkopostin kaytto.

Sovelluksen voi myos julkaista Googlen omaan mobiilisovellusjulkaisualustaan Google Playhin,
mutta tassa tapauksessa oli suotavaa pitaa sovellus vain organisaation saatavilla. Google
Playssa julkaiseminen on myos maksullista ja vaatii kayttajan rekisteroitymisen, seka muuta
ylimaaraista tietoa julkaistavaan sovellukseen liittyen. Android-sovelluksen rinnalle luotu
Windows Phone -sovellus vaati julkaisun Microsoftin sovelluskaupassa, mutta siita sai tehtya

yksityisen siten, etta sovelluksen sai ladattua vain koodin avulla.
6  Yhteenveto ja johtopaatokset

Opinnaytetydlle asetetut tavoitteet saavutettiin onnistuneesti, kun inventointijarjestelma
toteutettiin mobiilisovelluksena Androidille ja Windows Phonelle. Jarjestelma antaa kayttajan
laskea suuria rahamaaria sisaltavia pakkauksia tehokkaasti niiden inventoinnissa. Sovellus
otettiin kayttoon kohdeosastolla, ja saadun palautteen mukaan se helpotti ja nopeutti
henkiloston tyoprosessia. Projekti toteutui onnistuneesti kaikilta muilta osin, paitsi
loppukayttajien toivomaa rahakonttien valoorien, eli niiden sisaltamien rahamaarien

muokkausta ei ehtinyt implementoimaan sovellukseen.

Tyo eteni alussa hitaasti, silla viela siina vaiheessa ei ollut varmaa, miten jarjestelma olisi
luontevinta toteuttaa. Tyon tahti nopeutui huomattavasti, kun toimeksiantajan kanssa oli
paatetty, etta jarjestelma toteutetaan sovelluksena alypuhelimelle. Ennen kuin Android
Studion ensimmainen stabiili versio julkaistiin vuonna 2014, standardi Android-
ohjelmointityokalu oli Eclipse. Koska Android Studiolla on Googlen tuki ja olin jo itse
tutustunut sen kayttoon, tuntui jarkevimmalta ratkaisulta valita se sovelluksen
kehitystyokaluksi. Saatuani tarvittavat tyokalut sovelluksen toteuttamiseen, sen varsinaiseen

kehittamiseen meni noin kaksi kuukautta.

Muita haasteita oli esimerkiksi sopivan alustan selvittaminen, tyokalujen saanti ja
toimintakuntoon laitto. Alussa tyoprosessin kulkua haittasi ohjelmointi- ja
toteutustapavirheet. Jouduin aloittamaan sovelluksen kirjoittamisen uudelleen useampaan

otteeseen tekemieni sovelluskomponentteihin ja kayttoliittyman rakenteeseen liittyvien
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virhdeiden vuoksi. Suurin tekemani virhe koodin kirjoittamisessa oli se, etta tein ja kokeilin

koodia ilman tarkkaa suunnitelmaa.

Projektissa olisi ollut hyva kayttaa enemman aikaa suunnitteluun ja dokumentointiin.
Epamaarainen aikataulutus ja puutteellinen suunnitelma vaikuttivat tehokkuuteen, silla aikaa
kului kokeilun ja erehdyksen kautta saavutettuihin tuloksiin. Toimeksiantaja ei myoskaan

saanut kirjallista palautetta projektin etenemisesta dokumentoinnin puutteesta johtuen.

Sovellusta kehittaessa kavin useaan otteseen tapaamassa tyon tilaajaa. Tapaamisten aikana
testattiin sovelluksen kayttoa tyotilanteessa, seka toteutettiin avoin haastattelu
loppukayttajien kanssa. Haastattelussa loppukayttajat toivat esiin kayttokokemuksiaan ja
toiveitaan sovelluksen toimivuuteen ja ominaisuuksiin liittyen. Tyo toteutui sille asetetun

aikarajan sisalla ja se otettiin kayttoon kohdeosastolla.

Opinnaytetyon aikana minulla oli mahdollista olla yhteistyossa Yritys X:n IT-osaston
tyontekijoiden kanssa. Heilla ei varsinaisesti ollut kokemusta mobiilisovellusten tyoskentelyn
parissa, mutta sain heilta tietoa sovelluksen tietokantaosuuden toteuttamiseen seka
sovellusten kehittamishankkeista yleisesti. Kehityshankkeeseen osallistuminen havainnollisti

minulle konkreettisesti millaisista osa-alueista projekti koostuu.

Toimeksiannon toteuttamisen lisaksi, toisena tavoitteenani oli oman ammatillisen osaamiseni
kehittaminen. Koen niiden tavoitteiden toteutuneen kohtuullisen hyvin. Tekemani tyo on
saamani koulutuksen ohella ollut merkittavissa maarin edistamassa osaamistani.
Mobiilisovellusten kehittaminen on mielestani merkittava osaamisen alue nykypaivana, ja se
voi tarjota minulle uusia mahdollisuuksia tyoelamassa. Tyoelaman projektissa tyoskentely oli

itselleni uusi kokemus ja koen oppineeni siitakin paljon.
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