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meet the needs of Atk-Palvelu Luhtasaari Oy. Atk-Palvelu Luhtasaari Oy develops
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Alusta

Android

API

CLI

Cross-Platform

Gedcom

10S

Koontiversio

Lahdekoodi

Natiivi

SDK

Xamarin

Kayttojarjestelmé esim. mobiililaitteessa.
Googlen kehittama mobiilikayttojarjestelma.

Application Programming Interface. Sovelluskehityksessa
kaytetty apukirjasto, jonka avulla sovellukseen voidaan

littda toiminnallisuuksia vahemmalla koodilla.

Command-Line Interface. Kayttoliittyma, jonka avulla

kayttaja antaa rivi kerrallaan komentoja ohjelmalle.

Sovellus, joka toimii usealla kayttojarjestelmalla.
Ymparistd, jossa usean kayttojarjestelméan sovelluksia

voidaan kehittaa.
Standardi aineistojen siirtoon sukuselvitysohjelmien valilla.
Applen kehittama mobiilikayttojarjestelma.

Lahdekoodista julkaisukelpoiseksi paketiksi kaannetty

sovellus.

Sovelluskehityksessa kehittajan luoma koodi. L&hdekoodi

taytyy kdantaa tietokoneen ymmartamaan muotoon.

Tietylle kayttojarjestelmalle suunniteltu, sisddnrakennettu

ominaisuus.

Software Development Kit. Ohjekmistotydkalu, jonka

avulla sovelluskehitys tiettyyn ymparistéon onnistuu.

Sovelluskehitysympaéristo, jonka avulla sovelluksia voidaan

luoda niin Android- kuin iOS-alustoille.



1 JOHDANTO

1.1 TyOn tausta

Atk-Palvelu Luhtasaari on yritys, joka tuottaa SukuJutut sukuselvitysohjelmistoa
PC-tietokoneille. Yritys on kiinnostunut laajentamaan ohjelmistoaan myo6s
mobiililaitteille, paaasiassa Android- seka i0S-ymparistoihin. Jotta mobiilisovellus
pysyisi yksinkertaisena ja helppokayttdisena, mobiililaitteille luotava sovellus ei
valttamatta kattaisi kaikkia PC-version toimintoja, vaan mobiiliversiolla pyrittaisiin
mahdollistamaan PC-versiolla luotujen aineistojen luku. Yritys pohti Xamarin-
ympariston kayttéa, silla se mahdollistaa sovelluskehityksen Android- ja iOS-
ymparistoihin  C#-kieltd kayttaen. C#-ohjelmointikieli olisi yrityksen kannalta
helpompi ottaa kayttoon, silla se eroaa vain vahan yrityksen kayttamasta VB.NET-
ohjelmointikielestd. Tamé& ohjelmointikielten samankaltaisuus johtikin yrityksen
mielenkiintoon Xamarin-ymparistoa kohtaan, silla uuden ohjelmointikielen opettelu

VoI osoittautua tyolaaksi.

1.2 Tyon tavoite

TyoOn tavoitteena on tutustua mobiiliohjelmointiin ja Xamarin-tekniikkaan. Xamariniin
tutustumisen jalkeen luodaan sovellus, jolla testataan Xamarinin sopivuutta
yrityksen kayttotarkoitukseen. Sovelluksen tulisi siis lukea tekstitiedosto ja tayttaa
tekstitiedostossa olevat tiedot sovelluksen nakymaan, selkeésti luettavaksi
rakenteeksi. Lopuksi tarkastellaan, sopiiko Xamarin yrityksen suunnittelemaan
kayttoon.

1.3 Tyon rakenne

Luvussa 2 kaydaan lapi Android- ja iOS-mobiilialustoja sekd cross-platform
ymparistdja. Luvussa 2.3 on tarkasteltu muutamia cross-platform ymparistdja. Luku
3 kasittelee Xamarinia, sen historiaa, asennusta osaksi Microsoftin Visual Studio -

ohjelmistokehitysymparist6a, Xamarin.Essentials-kirjastoa seka miten yritys



kayttaisi Xamarinia. Luvussa 4 kaydaan lapi yrityksen  SukuJutut-
sukuselvitysohjelmaa seka Gedcom-standardia. Luku 5 kertoo sovelluskehityksesta
yrityksen suunnittelemaan mobiiliversioon SukuJutut-ohjelmistosta. Luvussa 6 on

yhteenveto Xamarinista seké ajatuksia tyon etenemisesta.



2 MOBIILIALUSTAT

Usein kun puhutaan mobiililaitteista, ensimmaisend mieleen tulevat vain
alypuhelimet ja tabletit. Mutta mobiililaitteita ovat mm. puhelimet, tabletit, &lykellot
sekd muut puettavat alylaitteet, jopa sellaiset, joita vasta kehitetddn tai joista viela
unelmoidaan. Mobiilisovelluksia voidaan siis tehdd huomattavasti useammalle

erilaiselle laitteelle kuin vain puhelimille.

Vuoden 2018 syyskuun markkinajakaumaa eri mobiilikayttojarjestelmille on mitattu
eri mittareilla. IDC Corporate USA:n mittarin mukaan markkinat jakautuvat
seuraavasti: Android-laitteita markkinoilla on noin 86,8 %, iOS-laitteita 13,2 % ja
muita laitteita alle 0,1 % (IDC [Viitattu 6.4.2019]). Statcounter-sivusto antaa
markkinajakaumaksi: Android-laitteita 76,6 %, iOS-laitteita 20,7 % ja muita laitteita
2,7 % (Statcounter 2019). Voidaan siis paatelld, ettd Android- ja iOS-jarjestelmat
hallitsevat markkinoita.

2.1 Android

Android-kayttojarjestelma on Googlen kehittdméa mobiilikayttéjarjestelma. Android
tuli markkinoille vuonna 2008. (Kurniawan & Deck 2015, 2.) Sovellusten ohjelmointi
Android-alustalle tapahtuu Android Studio -ohjelmistoa kayttaen.

Android on Linuxiin pohjautuva kayttojarjestelma, joka toimii ns. multi-user-
periaatteella. Tama tarkoittaa sitd, ettd jokainen Android-sovellus toimii omana
kayttajanaan erillisissa prosesseissa. Taten jokainen sovellus Android-
kayttojarjestelmassa toimii irrallaan ja eristyksissa muista sovelluksista. (Kurniawan
& Deck 2015, 1.)

Android kayttaa ohjelmointikielendan Javaa. Java on alun perin Sun Microsystemsin
kehittdma& ohjelmointikieli, mutta mydhemmin Oracle osti Sun Microsystemsin (Burd
2016, 15).

Useat laitevalmistajat ovat tuoneet markkinoille laitteita, joissa on vuosien aikana

vaihtunut kayttojarjestelmaversiot uudempiin, monipuolisempiin versioihin. Koska
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kuluttajilla on myds vanhempia laitteita kaytossaan, tulee sovelluskehittdjan harkita
sovellusta tehdessdan, mille kayttojarjestelman versiolle sovelluksensa tekee.
Uudemmat kayttojarjestelmaversiot tuovat mukanaan ominaisuuksia, joita
vanhemmista versioista ei |0ydy, mutta ne rajoittavat laitteiden maaraa, joilla
sovellus toimii. (Burd 2016, 15.)

Ohjelmointi Android-ymparistossa tapahtuu useimmiten Java-kielella. Javalla
toteutetaan sovelluksen toiminnallisuudet ja kaskyt, mutta kayttoliittyma Android-
laitteilla kayttdd XML-kieltda. XML on myo6s laajasti kaytetty esimerkiksi
verkkosivuilla. Pddosa Android-sovelluksen XML-koodista luodaan automaatisesti
Android Studiossa, kun kayttoliittymadn tehdddn muutoksia. Tama helpottaa
sovelluskehitystd, silla XML saattaa olla paikoin hieman vaikealukuista ja sekavaa.
(Burd 2016, 19.)

Valmiin sovelluksen voi julkaista Googlen Play Storeen. Sovelluksen on
kunnioitettava Googlen julkaisukaytantoja sekd laatuohjeita. Play Storeen
julkaistavien uusien sovellusten taytyy tukea vahintaan Android 8.0 -versiota (API
level 26). Jotta julkaisu onnistuu, taytyy varmistaa, ettd sovelluksen Manifest-
tiedostoon on tehty tarvittavat muutokset julkaisua varten. N&ihin muutoksiin
lukeutuvat mm. lokimerkint6jen deaktivoiminen seka android:debuggable-atribuutin
deaktivoiminen. Android:debuggable-atribuutti mahdollistaa kehitysvaiheessa
sovelluksen testauksen. (Developers [Viitattu 6.4.2019]; Developers [Viitattu
5.4.2019].)

Manifest-tiedostoon tulee myds lisatd sovelluksen versionumero sekad versionimi.
Sovelluksesta taytyy luoda koontiversio, joka on paketti sovelluksen tiedostoista, ja
jonka loppukayttaja lataa Play Storesta omalle laitteellen. Tama koontiversio tulee
allekirjoittaa sahkoisesti. Allekirjoitus ja koontiversion luonti onnistuu Android
Studion tyOkalulla. Julkaistava versio sovelluksesta tulee myds testata
perusteellisesti vahintdan yhdella puhelimella sekd yhdella tabletilla, jotta
mabhdolliset viat voidaan vield korjata ennen sovelluksen julkaisua. Mikali sovellus
tarvitsee ulkoista palvelinta toimiakseen, tulee tdssa vaiheessa varmistaa, etta
palvelin on kaytettavissa ja turvallinen. Sovelluksen Play Store -sivulle tulee asettaa
tiedot sovelluksesta, kuten versionumero, seka sovelluksen kuvaus ja informatiiviset

kuvat. Play Store -sivulle taytyy myos asettaa tieto, mille kayttojarjestelmaversiolle



11

tai -versioille sovellus on suunniteltu. Kaupan sivulla voi my6s maarittaa, mikali
sovellukselle haluaa aluekohtaisia rajoituksia tai minka hintainen sovellus on.
Sovellukselle taytyy myos asettaa ikéraja, jotta mahdollisesti nuorille sopimaton
materiaali ei padady nuorten kayttajien kasiin, sekd sovellukselle ihanteellisen
ikainen yleiso I6ytaa sovelluksen. Kun edellda mainitut asiat on tehty ja tarkastetu,
voi sovelluksen julkaista sovelluskauppaan. (Developers [Viitattu 6.4.2019];
Developers [Viitattu 5.4.2019].)

2.2 10S

IOS on Applen kehittdma& mobiilikayttojarjestelma, joka tuli markkinoille 2007.
Applen mobiilisovelluskauppa avattiin 2008 ja samalla mahdollisuus saada oma

sovellus markkinoille avautui sovelluskehittgjille. (Feiler 2014, 2.)

Applen iOS-sovellusten luontiin kéaytetddn Xcode-ohjelmointiymparistéa ja Swift-
ohjelmointikieltd. Jotta sovelluskehitys iOS-laitteille onnistuisi, tarvitaan Applen
Mac-tietokone. (Apple 8.12.2016.)

Applen Swift -ohjelmointikieli julkaistiin vuonna 2014. Swiftin edeltaja oli Objective-
C-kieli, jota kaytettin niin iPhone-puhelinten kuin Mac-tietokoneidenkin
ohjelmointikielena. Swift-kielen 5. versio julkaistiin 2019. Uutta Swift 5 -kielessa on
mm. vakaa ABI (Application Binary Interface), jonka avulla esim. sovellus ja kirjastot

keskustelevat. Paivityksia tuli myds kirjastoihin. (Kremenek 25.3.2019.)

Jotta sovelluksen voi julkaista Applen App Storeen, tulee varmistaa, ettd sovellus
noudattaa Applen maaraamia kriteereja. Sovelluksen tulee toimia uusimmilla
kayttojarjestelmaversioilla (i0S, watchOS), joille sovellus on tehty. Sovelluksen
koontiversion taytyy olla tehty i0S12.1 SDK -tydkalulla tai uudemmalla ja tukea
uusimpia laitteita ja niiden suuria nayttdja. Sovelluksen toiminta tulee testata hyvin,
jotta mahdolliset virheet sovelluksen toiminnassa voidaan korjata ennen julkaisua.
Sovelluksen App Store -sivulle taytyy myos lisatéa sovelluksen tiedot seké tuotekuvat
sovelluksesta. Vasta kun edella mainitut kohdat ovat kunnossa, voi sovelluksen
lahettdd Applen tarkistettavaksi. Apple tarkastaa jokaisen App Storeen lisatyn

sovelluksen ennen niiden julkaisemista. Kun sovellus on hyvaksytty julkaistavaksi,
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voi sovelluksen julkaista App Storeen kayttgjien ladattavaksi. (Apple [Viitattu
5.4.2019].)

2.3 Cross-platform

Usein sovelluskehittgjat julkaisevat sovelluksensa useammalle kuin yhdelle
alustalle. Tata odotetaan mm. yrityksilta, jotka julkaisevat ja yllapitavat omia
sovelluksiaan, kuten Facebook tai llta-Sanomat. Kun samaa sovellusta tehd&én
usealle kayttojarjestelmalle, on usein tehokkaampaa kayttdd ns. cross-platform-
ymparistda sovellusten ohjelmointiin. Cross-platform-ymparistét mahdollistavat
sovelluskehityksen esim i0S- ja Android-laitteille samanaikaisesti. Cross-platform-
ymparistd kaantaa jaetun ohjelmakoodin kullekin alustalle sopivaksi, nain pystytaan
hyodyntamaan sama koodi usean alustan sovelluksissa. Illman jaettua
ohjelmakoodia jouduttaisiin jokaiselle alustalle tekem&én oma koodinsa ja oma

sovelluksensa. (Patil 2016.)

Tunnettuja cross-platform-ymparistdja ovat mm. Xamarin, lonic, Appcelerator sekéa

NativeScript. Seuraavissa luvuissa nama ymparistot esitellaén lyhyesti.

2.3.1 Xamarin

Xamarin on Mono-ohjelmointiympéariston pohjalta kehitetty
mobiiliohjelmointiympéristo, jonka ohjelmointikieli on C#. Xamarinilla voidaan tehda
sovelluksia niin Androidille, i0S-jarjestelmalle kuin Windows Phonelle. Xamarin
toimii osana Microsoftin Visual Studiota ja mahdollistaa natiivien SDK-ty6kalujen
kayton. Xamarin on suunniteltu niin, ettd suuri osa ohjelmistokoodista voidaan
hyodyntad kaikilla tuetuilla alustoilla, ja vain kayttoliittymat taytyy tehda
alustakohtaisesti (Burns, Dunn, Johnson, Britch & Umbaugh 2017.)
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2.3.2 lonic

lonic Framework on avoimeen lahdekoodiin perustuva ymparistd, joka kayttaa
HTML-, CSS- ja JavaScript-kieltd mobiilisovellusten ohjelmointiin. lonic keskittyy
kayttajalaheiseen ohjelmointiin, eli paéapaino on kayttoliittymassa. lonic pyrkii web-
pohjaisella rakenteellaan mahdollistamaan sujuvan kayton milla tahansa laitteella,
joka tukee standardoituja web-teknologioita. Myds visuaalisesti nayttavat ja
yksinkertaiset sovellukset ovat lonicin tavoitteena. Koska lonic kayttaa web-
teknologioita, se pystyy kayttamaan myos kunkin alustan omia tyyleja
sovelluksissaan. Esimerkiksi iOS-laitteilla kaytetddn Applen iOS design language -
tyylia ja Android-laitteilla Googlen Material Design -tyylia. N&in jokaisella alustalla
sovellukset tuntuvat tutuilta kullakin kayttojarjestelmalla. (Lucas & Wiegert
23.1.2019.)

2.3.3 Appcelerator

Appcelerator kayttaa Titanium-ymparistoa, jossa sovelluskehitys tapahtuu.
Appcelerator kayttdd ohjelmointikielendadn JavaScript-kieltd. Titanium-ymparisto
koostuu useasta osiosta, joita ovat mm. Titanium SDK -tydkalu, Appcelerator CLI,
Hyperloop, Alloy sek& Titanium APIs. Titanium SDK yhdistdd sovelluksen
lahdekoodin, JavaScript-kaannoksen seka sovelluksen kiinteét elementit paketiksi,
joka voidaan suorittaa puhelimella. Appcelerator CLI sisaltda tyodkaluja
mobiilisovellusten kehittamiseen seka kayttéonottoon. Hyperloop mahdollistaa
alustakohtaisten API-ty6kalujen vapaan kayton. Alloy avaa mahdollisuuden
sovelluskehitykseen kayttden Model-View-Controller (MVC) -arkkitehtuuria.
Titanium API antaa ohjelmistokehittdjan kayttoéon suuren maaran alustakohtaisia
APl-elementteja. (Axway [Viitattu 6.4.2019].)

MVC-arkkitehtuuria kaytetadn l&hdekoodin organisoimiseen ja selkeyttamaan
lahdekoodin osioita seka niiden tehtdvid (Codecademy [Viitattu 6.4.2019]).
Appceleratorilla luodut sovellukset tuntuvat tutuilta kaikilla alustoilla, silla
Appcelerator kayttaa kunkin kayttojarjestelman omia APIl-elementtejd (Axway
[Viitattu 6.4.2019]).
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2.3.4 NativeScript

NativeScript perustuu Apache 2.0 -lisenssin avoimeen lahdekoodiin (NativeScript
[Viitattu 28.4.2019]). Ohjelmointikielid, joita NativeScript kayttaa, ovat JavaScript,
Angular seka TypeScript. Nailla kielilla on mahdollista luoda natiiveja sovelluksia
Android- ja iOS-laitteille. NativeScript antaa mahdollisuuden kayttaa kunkin alustan
natiiveja API-rajapintoja. (NativeScript, [Viitattu 29.4.2019].)

NativeScript tarjoaa verkkopohjaisen NativeScript Playground —palvelun, jossa voi
tutustua NativeScriptiin ja silla ohjelmointiin. Tarjolla on my6ds CLI-tydkalut, joilla
sovelluskehitys onnistuu paikallisesti omalla tietokoneella, ilman tarvetta
verkkopalveluun. (NativeScript, [Viitattu 29.4.2019].) NativeScript CLI -tyOkalut ovat
tarjolla Windows-, Mac- ja Linux-kayttojarjestelmille (NativeScript [Viitattu
27.4.2019)).
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3 XAMARIN

Xamarin on ohjelmistokehitysymparistd, joka mahdollistaa jaetun ohjelmakoodin
hyodyntamisen mobiilisovelluksissa. Xamarinin ohjelmointikieli on C# (Burns, Dunn,
Johnson, Britch & Umbaugh 2017).

Xamarin sallii alustakohtaisten SDK-tytkalujen kaytén C#-komennoilla. 10S-
alustalla Xamarin.iOS antaa kaytt6én Applen CocoaTouch SDK -tydkalun, jolloin
esimerkiksi UIKit-kirjastoa kayttamalla saadaan kayttoon kaikki iOS-kayttéliittyman
hallintakomennot. Xamarin.Android mahdollistaa Androidin
kayttolittymakomentojen kayton, ja Android.Views-kirjastolla voidaan hallita
Androidin kayttoliittymaa. (Burns, Dunn, Johnson, Britch & Umbaugh 2017.)

Xamarinin etuna on, ettd Xamarin.Android ja Xamarin.iOS tarjoavat yhtenaisen
tavan kirjoittaa C#-koodia, jota voidaan kayttdd kaikilla alustoilla. Sovelluksen
toiminnallisuudet, kuten tietokantojen hallinnan ja verkonhallinnan, voi toteuttaa
Xamarinilla niin, ettd komennot ja toiminnallisuudet kirjoitetaan vain kerran, ja kaikki
alustat kayttavat tata koodia. Kayttoliittymét on kuitenkin luotava erikseen jokaiselle

alustalle. (Burns, Dunn, Johnson, Britch & Umbaugh 2017.)

Xamarin toimii osana Microsoftin Visual Studiota, sité voidaan kayttaé niin Mac- kuin
PC-tietokoneilla. On kuitenkin muistettava, ettd iOS-alustalle koontiversion luonti
taytyy tehda Mac-tietokoneella ja Android- seka Windows-alustoille koontiversiot on

luotava Windows-tietokoneella. (Burns, Dunn, Johnson, Britch & Umbaugh 2017.)

3.1 Historiaa

Xamarin perustettiin vuonna 2011. Xamarinin perustajat olivat tyéskennelleet Mono-
ohjelmointiympariston parissa ennen Xamarinin perustamista (MindChemistry
2013). Mono-ohjelmointiymparisté on cross-platform-ymparistd, joka pohjautuu
Microsoftin .NET-ympéaristoon (Mono [Viitattu 30.4.2019]).

Aluksi Xamarinin ohjelmistot olivat vuosimaksullisia. Ohjelmistot oli jaettu neljaan

tilausvaihtoehtoon. Naméa vaihtoehdot olivat Starter, Indie, Business ja Enterprise.
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Starter-versio oli ilmainen kayttdd, mutta rajoituksena oli mm. sovelluksen
koontiversion maksimikoko, kolmannen osapuolen API-rajapintojen kayton
mahdottomuus eikd Starter-versiota voinut kayttdd Visual Studiossa. Indie-
versiossa poistuivat rajoitukset koontiversion maksimikoosta seka kolmannen
osapuolen API-rajapintojen kaytosta. Rajoitus Visual Studion kaytosta pysyi
kuitenkin Indie-versiossakin. Indie-versiossa oli my6s rajoitus yrityksen kokoon,
mikali yrityksessa oli yli 5 henkil6a, taytyi yrityksen valita Business- tai Enterprise-
versio. Business- ja Enterprise-versioissa oli vahemman rajoituksia kuin Indie-

versiossa. Enterprise-versioon kuului myés tukipalvelu. (Smith 2014, 8,9.)

Vuonna 2016 Xamarin siirtyi Microsoftin alaisuuteen (Gutherie 2016). Samalla
Xamarin liitettiin osaksi Visual Studiota. Taman liitoksen johdosta Xamarin on
iimainen kayttaa kaikille Visual Studion kayttgjille. Visual Studion Professional- ja
Enterprise-lisenssit ovat maksullisia. Community-lisenssi on yksityiskayttoon,
avoimen l&hdekoodin projekteihin, opetuskaytt6on seké pienille yrityksille. Se on

taman tyon kirjoitushetkella ilmainen. (Friedman 2016.)

3.2 Asennus Visual Studioon

Xamarinin asennus osaksi Visual Studiota onnistuu helposti kayttéden Visual Studio
Installer -ohjelmaa. Visual Studio Installer kaynnistetaan valitsemalla Visual Studi-

ossa Tools — Get Tools and Features... (kuva 1).
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Tools Test Analyze Window Help
Get Tools and Features...
Extensions and Updates...
Android
i0S
Xamarin Live Player
Archive Manager...
Connect to Database...
Connect to Server...
Web Code Analysis
Code Snippets Manager... Ctrl+K, Ctrl+B

Choose Toolbox ltems...

NuGet Package Manager

Create GUID

Error Lookup

Spy++
External Tools...

Import and Export Settings...

Customize...

£} Options...

Kuva 1. Get Tools and Features

Visual Studio Installerissa (kuva 2) valitaan Workloads-valilehdelt&, Mobile & Gam-

ing -kohdasta, Mobile development with .NET (kuva 3).



Modifying — Visual Studio Community 2017 — 159.11

Workloads Individual components

Mobile & Gaming (5)

Mobile development with .NET
Build cross-platform applications for i0S, Android or
Windows using Xamarin.

Q Mobile development with JavaScript
Build Android, i0S and UWP apps using Tools for Apache
Cordova.

m Game development with C++
Use the full power of C++ to build professional games
powered by DirectX, Unreal, or Cocos2d.

Other Toolsets (3)
* Visual Studio extension development
mll  Create add-ons and extensions for Visual Studio, including

new commands, code analyzers and tool windows.

Location

C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2017\Community Change..

Language packs

o)

Installation locations

Game development with Unity
Create 2D and 3D games with Unity, a powerful cross-
platform development environment.

Mobile development with C++
Build cross-platform applications for i0S, Android or
Windows using C++.

Linux development with C++
Create and debug applications running in a Linux
environment.

By continuing, you agree to the license for the Visual Studio edition you selected. We also offer the ability to download other software with Visual Studio. This software

is licensed separately, as set out in the 3rd Party Notices or in its

license. By

you also agree to those licenses.

Kuva 2. Visual Studio Installer

Mobile & Gaming (5)

o

Cordova.

Mobile development with .NET
Build cross-platform applications for iOS, Android or
Windows using Xamarin.

¥+ Game development with C++

Mobile development with JavaScript
Build Android, iOS and UWP apps using Tools for Apache

Use the full power of C++ to build professional games
powered by DirectX, Unreal, or Cocos2d.

Kuva 3. Mobile development with .NET

Installation details

> Visual Studio core editor

> .NET desktop development

> Universal Windows Platform development
> Mobile development with .NET

> Individual components *

Total space required 0KB

Install while downloading ~

Taman jalkeen Visual Studio Installerin oikeassa alakulmassa nakyy Total space

required -kohdassa, miten paljon tilaa Xamarinin asennus tarvitsee kiintolevylta.

Xamarinin asennus alkaa painettaessa Modify-painiketta (kuva 4). Kuvassa 4 Total

space required nayttdd 0 KB, silla Xamarin oli jo asennettu osaksi Visual Studiota

kuvaa otettaessa.
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Total space required 0 KB

Install while downloading ~ Modify
Kuva 4. Total space required

Onnistuneen asennuksen voi tarkistaa avaamalla Visual Studiossa Help-valikon,

jossa tulisi nyt nakya Xamarin yhtena valikon kohdista (kuva 5).

Help

® View Help
Send Feedback

Xamarin Open Logs...

Register Product Zip Logs...

Technical Support Zip Logs (last 7 days)...
Online Privacy Statement...

Manage Visual Studio Performance

Check for Updates
Keyboard Accessibility
About Microsoft Visual Studio

Kuva 5. Xamarin Help-valikossa

Onnistuneen asennuksen voi tarkistaa myds avaamalla Help-valikosta kohdan
About Microsoft Visual Studio (kuva 6). Taméa avaa ikkunan (kuva 7), jossa on
listattuna kaikki Visual Studioon asennetut osat. Listassa pitéisi nyt olla Xamarinin

asennetut komponentit (kuva 8).

Help
@ View Help Ctrl+F1
Send Feedback
Xamarin
Register Product
Technical Support
Online Privacy Statement...

Manage Visual Studio Performance

Check for Updates

Keyboard Accessibility

About Microsoft Visual Studio

Kuva 6. Help-valikon About Microsoft Visual Studio
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About Microsoft Visual Studio ? X
2 S License status
Visual Studio S
Microsoft Visual Studioc Community 2017 Microsoft .NET Framework
Version 15.9.11 Version 4.7.03056
© 2017 Microsoft Corporation. © 2017 Microsoft Corporation.
All rights reserved. All rights reserved.

Installed products:

Visual F# Tools 10.2 for F# 4.5 - 15.8.0.0. Commit Hash: 6e26c5bacc8c4201e962f5bddefal77f82f88691. Copy Info
Visual Studio Code Debug Adapter Host Package - 1.0

: : ¢ ; System Info
Visual Studio Tools for Universal Windows Apps - 15.0.28307.556
VisualStudio.Mac - 1.0

Xamarin - 4.12.3.83 (d15-9@23fa80172)

Xamarin Designer — 4.16.30 (e0af99a34)

Xamarin Templates - 1.1.128 (6f5ebb2)
Xamarin.Android SDK - 9.1.7.0 (HEAD/ba%da7a76)
Xamarin.iOS and Xamarin.Mac SDK - 12.4.0.64 (9c8d8e0)

Product details:

X% Microsoft Visual C++ 2017
<>

Warning: This computer program is protected by copyright law and international treaties. Unauthorized reproduction or
distribution of this program, or any portion of it, may result in severe civil and criminal penalties, and will be prosecuted
to the maximum extent possible under the law.

Kuva 7. About Microsoft Visual Studio

Xamarin - 4.12.3.83 (d15-9@23fa0172)

Xamarin Designer — 4.16.30 (e0af99a34)

Xamarin Templates - 1.1.128 (6f5ebb2)
Xamarin.Android SDK - 9.1.7.0 (HEAD/ba%da7a76)
Xamarin.iOS and Xamarin.Mac SDK - 12.4.0.64 (9c8d8e0)

Kuva 8. Xamarinin asennetut komponentit

3.3 Xamarin.Essentials

Tammikuussa 2019 Microsoft julkaisi uuden API-kirjaston, Xamarin.Essentials,
jonka avulla sovelluskehittjat padsevat kayttamaan kunkin alustan natiiveja API-
rajapintoja C#-ohjelmointikielell&. Xamarin.Essentialsin avulla eri alustojen natiiveja
APl-rajapintoja voidaan kayttdd samalla koodilla, kuin ne olisivat samanlaiset
jokaisella alustalla. Tam& mahdollistaa entistdkin laajemman |&hdekoodin

jakamisen alustojen valilla. Suurin ero API-kirjaston kaytdsséa alustojen valilla on
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kayttboikeuksien hallinta. Jokaisella alustalla on omat vaatimuksensa
kayttooikeuksien kasittelyssd, mitkd sovelluksen on taytettdva. (Simone 2019.)
Xamarin.Essentials sisaltaa yli 30 natiivia API-rajapintaa, joilla voidaan kayttaa mm.
paikannusta, sdhkodpostia, kiihtyvyysanturia, salamavaloa, tarindmoottoria ja monia

muita (Montemagno, Dunn, Malcolm, Petzold & Umbaugh 2019).

Laajasta kirjastosta huolimatta, Xamarin.Essentials ei tuo sovellukseen ylimaaraista
siséltdd, joka kasvattaisi sovelluksen kokoa, silla sovelluksen koontiversiota
luodessa Xamarin poistaa kayttamattomat API-tyokalut, jattaen vain sovelluksessa

kaytetyt tydkalut (Montemagno 2018).

Xamarin.Essentialsin liittaminen osaksi sovellusta onnistuu helposti Visual Studion
NuGet-paketinhallintasovelluksella. Projektin ollessa auki valitaan Visual Studiossa,
Solution Explorerissa, projektin nimi ja napautetaan tata hiiren oikealla painikkeella.

Tasta valitaan Manage NuGet Packages for Solution (kuva 9).
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fa. Solution 'Sukulutut' (4 projects)
Build Solution Ctrl+Shift+B 4 Sulahutut

Rebuild Solution P & Dependencies
Deploy Solution b L) Appxaml
b ) MainPagexaml
4 [{] Sukulutut.Android
& Connected Services

Batch Build... M Properties
Configuration Manager... »-8 References

M Assets

Bl Resources

Clean Solution

Analyze

View Archives

C# MainActivity.cs
Manage NuGet Packages for Solution... 4 [§ Sukulututios

Restore NuGet Packages & Connected Services
b M Properties

4 @ References
Calculate Code Metrics & Analyzers

New Solution Explorer View

Project Dependencies... =-8 SukuJutut
Project Build Order... "8 System
u-B System.Core

i =B System.Xml
Set StartUp Projects... '® Xamarin.Forms
u-B Xamarin.iOS

Add Solution to Source Control..
olution to >ource Lontro b Eg Asset Cata|ogs

Team Explorer
Rename
roperties

Open Folder in File Explorer
SukuJutut Solution Properties

Properties Alt+Enter

Kuva 9. Manage NuGet Packages

Taman jalkeen aukeaa NuGet-paketinhallintaikkuna, jonka hakukentan avulla

voidaan etsia Xamarin.Essentials-paketti (kuva 10).

Installed Updates 1

essentials * @ [ ] Include prerelease

Xamarin.Essentials @ by Microsoft, 577K downloads

Xamarin.Essentials: a kit of essential API's for your apps

Kuva 10. Xamarin.Essentials

Cross-Platform-sovellusta luodessa valitaan kaikki alustat (kuva 11). Mikali

sovellusta luodaan vain yhdelle alustalle, ei valintaa tarvitse tehda. Asennettavan
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version Xamarin.Essentailsista voi myos maarittaa tassa kohdassa, on kuitenkin

suositeltavaa kayttaa viimeisinta vakaata versiota.

'(?g Xamarin.Essentials @

Versions - 0

Jw Project Version

] Sukulutut
SukuJutut\Sukulutut.Android\Sukulutut.Android.csproj
SukuJutut\SukuJutut.iOS\SukuJutut.iOS.csproj
Sukulutut\SukuJutut. UWP\SukuJutut.UWP.csproj

Installed: not installed

Version: Latest stable 1.1.0 Install

Kuva 11. Xamarin.Essentials-asennus

Kun asennuksen aloittaa Install-painikkeesta, Visual Studio kysyy jatketaanko
asennusta (kuva 12). Asennusta jatketaan OK-painikkeella.
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Preview Changes X

Visual Studio is about to make changes to this solution. Click OK to proceed with the
changes listed below.

SukuJutut\SukuJutut.iOS\SukuJutut.iOS.csproj

Installing:
System.Numerics.Vectors.4.5.0
Xamarin.Essentials.1.1.0

SukuJutut\SukuJutut. UWP\SukuJutut. UWP.csproj

Installing:
System.Numerics.Vectors.4.5.0
Xamarin.Essentials.1.1.0

SukuJutut

Installing:
System.Numerics.Vectors.4.5.0
Xamarin.Essentials.1.1.0

|| Do not show this again Cancel

Kuva 12. Xamarin.Essentials-asennuksen vahvistus

Jotta asennus voidaan vieda paatokseen, taytyy lisenssisopimus lukea seka
hyvéaksya (kuva 13).
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License Acceptance X

License Acceptance

The following package(s) require that you accept their license terms before
installing.

Xamarin.Essentials Author(s): Microsoft

By clicking "l Accept," you agree to the license terms for the package(s) listed
above. If you do not agree to the license terms, click "l Decline.”

| Accept | Decline

Kuva 13. Xamarin.Essentials-lisenssisopimus

Kun lisenssisopimus on hyvaksytty, asentaa Visual Studio Xamarin.Essentialsin

osaksi projektia.

3.4 Xamarin yrityksen kaytossa

Atk-Palvelu Luhtasaari Oy kiinnostui Xamarinista, kun Xamarin siirtyi Microsoftin
alaisuuteen. Mahdollisuus maksuttomaan sovelluskehitykseen, jonka takana on
suuri ja tunnettu ohjelmistoyritys, seka ohjelmointikieli, joka on lahella yrityksessa
kaytettyd ohjelmointikieltd, houkuttelivat tutustumaan tarkemmin t&han

vaihtoehtoon.

Yritys olisi halukas toteuttamaan PC-sovelluksensa rinnalle mobiilisovelluksen, jolla

olisi mahdollista lukea PC-versiolla luotuja tiedostoja.
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4 SUKUJUTUT JA GEDCOM

4.1 SukuJdutut

SukuJutut on Atk-Palvelu Luhtasaari Oy:n luoma sukututkimusohjelma, joka toimii
kaikilla Windows-versioilla XP-versiosta uudempiin. SukuJutut-ohjelmaa voi my6s
kayttaa Mac-tietokoneilla Crossover-ohjelman avulla seka Linuxissa esim. Wine-
emulaattoria kayttaen. SukuJutut on kehitetty Visual Basic -ohjelmointikielell&.
Ohjelmaa on kehitetty vuodesta 1993. (SukuJutut [Viitattu 29.4.2019].)

SukuJutut on helppokayttdinen ohjelma, joka sopii niin harrastelijoille kuin
ammattilaisillekin. Ohjelmassa on monipuoliset mahdollisuudet tulostuksiin ja
henkilohakuihin. Ohjelmassa on myds tydkalu sukukirjojen tekoon sekd monia
esipolvikaavioita, joita ovat mm. ympyranmuotoinen esivanhempoien taulu seka
html-esipolvikaavio perhekaavoineen, jotka voidaan tulostaa myds RTF-muodossa.
SukuJutut ohjelmassa on yhdeksan eri kielivaihtoehtoa. (SukuJutut [Viitattu
28.4.2019].)

Suku- ja henkil6tietojen siirtaminen toisesta sukututkimussovelluksesta onnistuu
Gedcom-standardin avulla. Gedcomin avulla voidaan myds siirtdd aineistoja
sukututkijalta toiselle. (SukuJutut [Viitattu 28.4.2019].)

4.2 Gedcom

Gedcom (GEnealogical Data COMmunications) on sukuselvitysohjelmien kayttama
standardi aineistojen siirtoon. Gedcom-standardin on luonut Myohempien Aikojen
Pyhien Jeesuksen Kristuksen kirkko. (Gedcom 1999.)

Sukuselvitysohjelmalla voidaan luoda Gedcomin avulla .ged-tiedosto ohjelmaan
keratysta aineistosta. Gedcom-tiedosto on tekstitiedosto, joka sisaltdd henkildiden
tiedot ja sukulaisuussuhteet. Gedcom-tiedostossa data on jarjestetty hierarkiaan
niin, ettd jokaisella rivilla on hierarkiaa vastaava numero, viite tiedosta seka

valinnainen arvo, joka on esimerkiksi henkilén nimi. (Gedcom 1993.)
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Viite Gedcom-tiedostossa kertoo, mitd tyyppia rivin tieto on. Hierarkianumeron
ansiosta rivilla voi olla aliriveja. Rivi ja sen alirivit muodostavat kokonaisuuden, joka
kasittelee rivin viitteella méaariteltyd asiaa. Rivit ja alirivit muodostavat tietueita.

Uuden tietueen alkua merkitaan hierarkianumerolla 0 (nolla). (Gedcom 1993.)
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5 SOVELLUKSEN TOTEUTUS XAMARINILLA

5.1 Tavoite jatarkoitus

Atk-Palvelu Luhtasaari Oy on kiinnostunut tuomaan asiakkailleen mobiiliversion
SukuJutut-ohjelmastaan. Mobiiliversiolla olisi  tarkoitus lukea  SukuJutut-
tietokoneohjelmalla luotuja Gedcom-tiedostoja. Sovelluksella ei siis olisi mahdollista
muokata aineistoja, ainakaan tassa vaiheessa. Tama siksi, koska SukuJutut-
ohjelman tietokanta on tallennettu ohjelman kansioihin paikallisesti. Mikali samaa
aineistoa muokkaa useassa laitteessa, hankaloituu aineistojen yhdistaminen

takaisin yhtenaiseksi aineistoksi.

SukuJutut-mobiilisovelluksen keskeisia tavoitteita on lukea Gedcom-tiedosto
mobiililaitteen muistista ja jarjestdd tiedoston siséltd sovelluksen nakymaan
tarkasteltavaksi. Gedcom-tiedoston valinta tai haku laitteen tallennusmediasta
helpottaisi myds sovelluksen kayttoa. Laitteen kayttoliittymaan luodaan kentét, jotka

taytetddn henkildtiedoilla, jotka Gedcom-tiedostosta luetaan.

SukuJutut-mobiiliversion prototyyppi tehdaan Android-alustalle, silla niin yrityksella
kuin tyon tekijallakin on mahdollisuus testata sovellusta Android-laitteella. 10S-
alustalle sovellusta ei viela toteuteta, koska iOS-alustalle sovellusta luodessa
testauksen tulisi tapahtua Mac-tietokoneella, jota ei ollut saatavilla sovellusta

luodessa.

5.2 Toteutus

SukuJutut-mobiilisovelluksen toteutus Android-alustalle aloitettiin suunnittelemalla
sovelluksen rakennetta. Sovelluksen olisi tarkoitus péastd lukemaan puhelimen
tallennusmediasta tekstitiedosto ja nayttdd tekstitiedoston siséltd sovelluksen
nakymassa. Sovelluskehitys aloitettiin luomalla Visual Studiolla Xamarin.Android-

projekti ja selvittdmalld, miten Android-alustalla tiedostojen luku onnistuu.

Android on kayttojarjestelmana toteutettu niin, etta tallennusmedia on jaettu

sisaiseen (internal) ja ulkoiseen (external) tallennusmediaan. Sisainen
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tallennusmedia tarkoittaa sovelluksen omaa osiota tallennusmediasta, jonne muilla
sovelluksilla tai kayttajilla ei ole paasya. Ulkoinen tallennusmedia taas tarkoittaa
kaikkea muuta, jaettua, tallennusmediaa. Ulkoista tallennusmediaa voi siis olla

puhelimen sisdinen tallennusmedia tai SD-kortti. (Developers [Viitattu 29.4.2019].)

Tama ulkoisen ja sisdisen tallennusmedian jako ihmetytti mobiiliohjelmointiin
tutustuvaa sovelluskehittajad, etenkin ulkoisen median liittyminen sek& laitteen

sisdanrakennettuun tallennusmediaan etta SD-korttiin.

Ensimmaisessa testivaiheessa sovellukseen oli maaritelty kiintea osoite
tekstitiedoston polulle. Taméa tarkoittaa sitd, etta tekstitiedoston taytyi olla juuri
oikeassa paikassa puhelimen tallennusmediassa, jotta sovellus Iloytaa
tekstitiedoston. Tama ei tietenkaan voi jaada lopulliseen sovellukseen, silla se
rajoittaa liikaa tiedostosijaintia ja loppukayttajalle tama hankaloittaisi sovelluksen

KAytoa.

MainActivity.cs-tiedosto sisaltdd sovelluksen toiminnalliset osat. Tama tiedosto
sisédltdd OnCreate()-luokan, joka suoritetaan sovelluksen kaynnistyessa.
Sovelluksen testivaiheessa toiminnallisuudet luotiin suoraan MainActivity.cs-
tiedoston OnCreate()-luokan sisaéan. Vaihtoehtoisesti OnCreate()-luokkaan olisi
voitu méaaritella kutsu, joka olisi suorittanut erillisen luokan, joka sisaltéda sovelluksen

toiminnallisen koodin.

Jotta sovellus paasisi lukemaan laitteen tallennusmediaan, tuli talle maéaaritella
AndroidManifest.xml-tiedostoon  oikeus lukea ulkoista tallennusmediaa.
Sovelluksen nadkymaan lisattin TextView-elementti, johon tekstitiedoston sisaltd
naytetaan. TextView-elementtiin viitattiin OnCreate()-luokassa elementin id-arvolla,

jotta sovellus tunnistaisi oikean elementin, jota kayttaa.

Taman jalkeen luotiin tarkistus, joka varmistaa, ettd sovelluksella on oikeus lukea
laitteen tallennusmediaa. Tarkistus luotiin kayttamalla
ContextCompat.CheckSelfPermission()-komentoa. Mikali sovelluksella ei ollut
tarvittavia oikeuksia, ilmoitti se puuttuvista oikeuksista. Jos oikeudet
tallennusmediaan olivat kunnossa, sovellus haki tekstitiedoston laitteen

tallennusmediasta, luki tiedoston siséallon ja naytti sen TextView-elementissa.
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Sovelluksen testaaminen tapahtui kayttdmalla Android-puhelinta. Vaihtoehtoisesti
testauksen olisi voinut suorittaa Android-emulaattorilla, mutta tiedoston kasittelysta
johtuen, tekstitiedosto oli yksinkertaisempaa siirtdd puhelimen tallennusmediaan

kuin emulaattoriin.

Ensimmainen testi puhelimella antoi virheilmoituksen puuttuvista oikeuksista. Jotta
sovellus paasisi tallennusmediaan lukemaan tiedoston, tuli puhelimen
sovellusasetuksista kayda sallimassa télle sovellukselle tallennusmedian
lukuoikeudet. Kun oikeudet oli puhelimessa sallittu, testattiin sovellusta uudestaan,
ja sovellus luki tekstitiedoston seka naytti tiedoston sisallon ndkyman TextView-

elementissa.

Kaytettavyyden parantamiseksi sovellukseen tulisi lisata litannainen, joka kysyy
tarvittavat oikeudet, jollei niita ole. Tama helpottaisi loppukayttajan kokemusta, silla
oikeuksien maarittaminen laitteen sovellusasetuksista hankaloittaa sovelluksen

kayttoonottoa.

Ennen oikeuksia kysyvaa litannaista, tydossa perehdyttiin, miten kayttaja voisi itse
maaritella tiedoston sijainnin. Monia vaihtoehtoja kokeiltiin, joista yksi onnistui
valitsemaan kansion muttei tiedostoa. Ldydettiin kuitenkin Xamariniin FilePicker-
litannainen, jonka avulla tiedoston valitseminen tallennusmediasta onnistuu. Kun
litdannainen asennettiin NuGet-paketinhallintasovelluksen kautta, ja koodiin lisattiin
litannaisen komennot, antoi Visual Studio kuitenkin virheilmoituksen koodista.
Virheilmoitusta yritettiin korjata niin Visual Studion ehdotusten kuin Xamarinin
keskustelupalstojenkin avulla, mutta mik&&n ei korjannut ongelmaa, vaan lahinna

syntyi uusia vikoja.

Yhdessa yrityksen edustajan kanssa paatettiin, ettd mikali sovellusta ei saataisi
valmiiksi, voisi tama ty0 toimia pohjana jatkokehitykselle. Sovellus ei tdmé&n tyon

puitteissa valmistunut, vaan jatkokehitysta tarvitaan.
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6 YHTEENVETO

Xamarin on monipuolinen ja hyva cross-platform-sovelluskehitysympaéristd, joka
mahdollistaa laajan lahdekoodin jakamisen eri alustojen valilla. Etenkin
Xamarin.Essentials tuo Xamariniin paljon kirjastoja laitteen ominasuuksien, kuten

paikannuksen, hallintaan.

Xamarin ei kuitenkaan ole kovin aloittelijaystavallinen ymparistd. Kokemusta
mobiiliympaéristéjen ohjelmointiin on hyva olla, jotta Xamariniin tutustuminen

helpottuu.

Uskon etta suurimmat ongelmat sovelluksen kanssa johtuivat siita, ettei

mobiilialustojen sovelluskehityksesta ollut kovin paljon aiempaa kokemusta.

Atk-Palvelu Luhtasaari Oy:n kayttoon Xamarin olisi sopiva, silla lahdekoodin
jakaminen yleisimpien mobiilialustojen valilla helpottaa sovelluskehitysta ja
nopeuttaa sovelluskehitystéa eri alustoille.
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