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Projektin tavoitteena oli luoda ruokailusuunnitteluun tarkoitettu Android-sovellus kayttaen
Cordova-hybridisovelluskehysté. Sovellus auttaa kaveriporukoita paasemaan yhteisym-
marrykseen sydmapaikasta tarjoten mahdollisuuden lisata ravintoloita listaa, nayttaa ne
kartalla ja keskustella niistd. Sovellus toteutettiin paritydna, ja tama opinnaytety® keskittyy
puhelimeen asennettavaan ohjelmistoon.

Teoriaosuudessa kasitellaan sovelluksen kehittdmisessa kaytettyja teknologioita kuten
Cordova, AngularJS ja OnsenUi, seka miten ne soveltuvat mobiilikehittamiseen. Luvussa
kaydaan lapi AngularJS:n perusteet, jotka ovat olennainen osa kehitysta.

Toiminnallisessa osuudessa perustellaan valitut teknologiat ja kerrotaan, miten niita hyo-
dynnettiin sovelluksen kehittamisessa. Luvussa kaydaan lapi sovelluksen kayttoliittyma na-
kyma kerrallaan ja nostetaan esille mielenkiintoisimpia ominaisuuksia, seka miten ne toteu-
tettiin. Lopuksi kasitellaén palvelinpuolen integraatiota ja sovelluksen julkaisua Google
Play-palvelussa.

Viimeinen luku kay lapi projektin aikana nousseita mietteita sovelluksen kehittdmisesta ja
kaytetyista teknologiosta sekd pohditaan myds sovelluksen tulevaisuutta ja jatkokehitys-
suunnitelmia. Sovellus saatiin valmiiksi juuri ennen opinnaytetyon paattamista, minka takia
testaus laajemmassa mittakaavassa jai toteuttamatta. Jatkokehitykseen jai sovelluksen
hienosaatamista ja runsaasti kehityksen aikana nousseita ideoita uusista toiminnallisuuk-
sista, joita ei viela ehditty toteuttaa.
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Android, Cordova, hybridikehitys, mobiilisovellus
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1 Johdanto

Projektin tarkoituksena oli toteuttaa ruokailusuunnitteluun tarkoitettu DinnerChatter-sovel-
lus ja julkaista se Android-kayttojarjestelmalle Google Play-palvelussa. Jarjestelma tehtiin
paritydna. Tassa tydssa keskitytaan puhelimelle asennettavaan ohjelmistoon ja sen to-
teuttamiseen hybridimenetelmilla, kun puolestaan toinen ty6 kuvaa palvelinpuolen ohjel-
miston kehittamista. Jarjestelma toteutettiin, koska kumpikin kehittdja on kiinnostunut so-

velluskehityksestd ja valituista teknologioista.

Sovelluksen tarkoitus on auttaa kayttajaryhmia padsemaan yhteisymmarrykseen syéma-
paikasta tarjoamalla ominaisuuksia muun muassa ravintoloiden listaamiseen ja niiden
nayttamiseen kartalla. Kayttajat voivat keskustella ravintoloista sovelluksen sisaanraken-

netulla chat-toiminnallisuudella.

Sovellus kehitettiin kayttden Cordova-hybridisovelluskehysta, jonka avulla mobiilisovelluk-
set voidaan toteuttaa standardeilla Web-teknologioilla. Hybridisovelluksissa JavaScript on
suuressa roolissa, ja sitéa kaytettiin tassa projektissa AngularJS-sovelluskehyksen avulla.
Jotta sovellus paasee kasiksi puhelimen omiin sisddnrakennettuihin toimintoihin, sovellus-
kehys tarjoaa kirjaston lisdosia, joita kehittdja paasee hyddyntamaan Cordovan omien
APl.en kautta. Vaikka Cordova onkin hyvin helppokayttdinen ja selked, se ei ole ilman

haittapuolia suhteessa natiiveihin mobiilisovelluksiin.

Opinnaytety®n tavoite on tutkia kaytettyja teknologiota ja pohtia, miten ne sopivat kaytetta-
vaksi mobiilikehitysprojekteihin. Tyossa kaydaan lapi sovelluksen kehityksen kulku, tutus-

tutaan valittuihin aihealueisiin tarkemmin ja osoitetaan, kuinka niista on paasty hydtymaan
projektin aikana. Tytssa nostetaan myds kehityksessa esille nousseet teknologioihin, tyo-

valineisiin ja tydskentelytapoihin liittyvat ongelmat.



1.1 Kasitteet

JavaScript = Skriptikieli, joka on olennainen osa nykyaikaista Web-kehitysta. Kaytetaan

dynaamisuuden lisaamiseksi kayttajapuolen ohjelmistoihin.

HTMLS5 eli hypertext markup language = Verkkosivujen elementtien luomiseen kaytetty

standardi kieli.

CSS eli cascading style sheets = verkkosivujen elementtien tyylien muuttamiseen kay-

tetty standardi ohjeistus.

Android = Googlen kehittama Linux-pohjainen avoimen lahdekoodin mobiilikayttojarjes-

telma.

Palvelinpuoli = Palvelimella oleva ohjelmisto, jonka kanssa puhelinsovellus kommunikoi

tiedonsiirron tarkoituksissa.

Hybridisovellus = Web-teknologioilla toteutettu sovellus, joka toimii useilla alustoilla il-
man ylimaaraista tyéta. Mobiililaitteilla hybridisovellukset kayttavat hyvakseen WebView-

ominaisuutta, joka mahdollistaa verkkosisallén nayttamisen kayttgjalle.

Natiivisovellus = Kehitetty varta vasten yhdelle mobiilialustalle alustan omia teknologioita

ja palveluita kayttaen.



2 Tietoperusta

Tassa luvussa esitellaan sovelluksessa kaytettavat teknologiat ja niiden olennaisimmat
ominaisuudet kehitettdvan sovelluksen suhteen. Kaikki kehityksessa kaytetyt teknologiat
ovat ilmaisia ja vapaasti saatavilla seka pitkalti riippumattomia kehitysymparistosta.
Kappaleen tarkoitus ei ole kuvata jokaista teknologiaa todella tarkasti, vaan antaa lukijalle

yleinen kuva siita, mista kehityksessa on kyseessa.

2.1 Apache Cordova hybridiohjelmistokehys

Apache Cordova on sovelluskehys, jota kaytetddn hybridisovelluksien kehittdmiseen mo-
biilialustoille. Cordova tunnettiin aiemmin nimella PhoneGap, kunnes Adobe Systems osti
sitd kehittaneen yrityksen ja julkaisi avoimeen lahdekoodiin perustuvan version Apache
Cordova nimella. PhoneGap on viela kayttssa ja Adobe jatkaa sen kehittamista. Sen suu-
rin ero Cordovaan on Adoben palvelut, jotka auttavat sovelluksien kehittdmisessa ja julkai-
sussa (Wikipedia 2017.)

Cordovalla kehitys tapahtuu kayttamalla yleisia Web-teknologioita kuten HTML5, CSS ja
JavaScript. Toisin kuin natiiveissa sovelluksissa, kaytetyt teknologiat ovat aina samat ke-
hitettdvasta alustasta riippumatta. Sovelluksen kayttoliittymana toimii puhelimen
WebView-ominaisuus, jota hyddyntden Cordova skaalaa nédkyman koko ruudun ko-
koiseksi ja nayttaa kayttajalle luodut HTML-n&kymat. Nain ollen Cordova ei millaén tavalla
muokkaa luotua koodia (Code.tutplus 2017.) Cordovaan kuuluu lista litdnnaisia, jotka
mahdollistavat kommunikoinnin puhelimen ominaisuuksien kanssa, kuten kameran,
GPS:n ja tiedostojarjestelman. Cordovaa kaytetaan komentoliittyman kautta. Tata kautta
kehittgja pystyy hallinnocimaan kehitysta projektien luomisesta liitinnaisien ja alustojen li-

saamiseen.

Monet muut hybridikehykset kayttajat pohjana Cordovaa tai PhoneGapia. Kehykset kuten
Monaca ja lonic ottavat Cordovan perustoiminnallisuudet ja laajentavat niitd. Esimerkiksi
lonic on rakennettu AngularJS-kehyksen péaélle (lonicframework 2017.) Android-sovelluk-
sissa kaytettavista sovelluskehyksistd Cordova on talla hetkella kaytosséa 6,44% sovelluk-
sista (AppBrain 2017.)

Kuvassa 1 esitetddn Cordovan tukemat alustat ja niilla kaytettavissa olevat ominaisuudet,
Cordova tukee kokonaisuudessaan seitsemaa kehitysalustaa. Kunkin alustan tuetut omi-
naisuuden kuitenkin vaihtelevat, varsinkin litdnnaisten kaytettavyyksissa ilmenee alusta-

kohtaisia eroja (Cordova 2017a.) Talla hetkella Android ja iOS tukevat ainoina jokaista



Cordovan tarjoamaa ominaisuutta. Alustoille on saatavilla kolmannen puolen litdnnaisia,
jotka laajentavat kehitysmahdollisuuksia entisestaan.
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Kuva 1. Cordovan tukemat ominaisuudet laitekohtaisesti (Cordova 2017b.)



2.1.1 Cordovan hyddyt ja haitat

Suurin Cordovan tarjoama etu natiiveihin sovelluksiin verrattuna on kehittamisen nopeus,
varsinkin, jos tarkoituksena on kehittd& usealle alustalla samanaikaisesti, koska kaytetta-
vat teknologiat ovat aina samat. Kehittdmisen perustuminen yleisiin Web-teknologioihin
mahdollistaa nopean oppimisen kaikille, joille Web-kehityksen perusteet ovat tutut. Cordo-
van suuren yhteisén ansiosta avun loytaminen tarvittaessa on helppoa. Esimerkiksi kehit-
tajien ohjelmointiin liittyvien ongelmien ratkaisuun erikoistuneella, Stack overflow-sivus-
tolta I6ytyy yli 50,000 hakusanaan "Cordova” liittyvaa kysymystéa (Stack overflow 2017.)
Cordova on taysin ilmainen ja perustuu kokonaan avoimeen lahdekoodiin, joten kuka ta-

hansa voi kehittaa liitannaisia ja julkaista niitd (Code.tutplus 2016.)

Hybridisovelluksien suorituskyky on natiivisovelluksia heikompi, koska hybridisovellukset
kayttavat WebView-ominaisuutta kayttoliittyman esittamiseksi kayttajalle. Pienemmissa
sovelluksissa suorituskykyerot eivét ole merkittavia, mutta suuret tai muuten enemman
prosessoria ja ndytdénohjanta rasittavat kokonaisuudet karsivat huomattavasti. Tallaisissa
tilanteissa natiivikehitys on suositeltavaa. Toisin kuin natiivissa kehittdmisessa, Cordovan
mukana ei tule valmiita kayttoliittymakomponentteja. Natiivin ulkoasun saavuttamiseksi
kehittgjalla on useita vaihtoehtoja erilaisten kayttoliittymakehysten kayttdon, jotka imitoivat
kunkin kayttojarjestelman komponentteja (Code.tutplus 2016.) Usealla alustalle kehitta-
essa on huomioitava, etta hybridisovellus kayttaa laitteen selainta. Eroja sovelluksen ulko-
asussa ja yleisessa kayttaytymisessa saattaa ilmeta, kaikki selaimet eivat tue samoja
CSS, HTML ja JavaScript-komponentteja (Developer.salesforce 2016.) Kayttajien luomien
Cordova liitannaisten kayttssa saattaa ilmetéa ongelmia, jos liitAnndaista ei ole paivitetty uu-
simman Cordova-version mukaan. Esimerkiksi tarvittavien lupien pyytamisessa kayttajalta

voi olla ongelmia, koska liitdnnéisen kayttamat metodit voivat olla vanhentuneet.

2.1.2 Cordovan liitannaiset

Olennainen osa Cordova-kehitysta ovat pluginit eli liitannaiset, jotka mahdollistavat sovel-
luksen kommunikoinnin puhelimen sisaanrakennettujen toimintojen kanssa, kuten ka-
mera, tiedostot ja GPS. LiitAnnaiset on kirjoitettu kunkin kehitysalustan natiivilla kielella, ja
ne kayttavat JavaScript APl:a yhteyden muodostamiseksi liitdnnaisten ja kayttoliittyman
valille, joten niiden kayttd on luontaista ja sopii jo kdytettyihin teknologioihin. Cordova tar-

joaa kattavan listan litdnnaisia kehittgjien kayttdon. Niiden toiminnassa on jonkin verran



alustakohtaisia eroja, mutta ne paasiassa ovat kaytettavissa yleisimmilla alustoilla. Kaytta-
jat voivat luoda ja julkaista itse tekemiaan liitAnndisia, jotka saattavat olla hyddyksi, jos
ydinliitannéaisista ei kaivattua ominaisuutta I0ydy. Liitannaisten asennus tapahtuu yleisesti
npm-paketinhallintajarjestelman kautta, jota kautta kolmannen osapuolen liitAnnaisia on

myds helppo I6ytaa (Cordova 2017a.)

2.1.3 Cordovan vaatimukset

Cordova on hyvin helppo ja nopea asentaa, eika silla ole erityisid vaatimuksia kaytetyn
laitteiston suhteen. Ainoa valttdmaton ohjelmisto, jonka Cordova tarvitsee, on Node.js-ke-
hitysympaéristd, koska asennus tapahtuu kayttden NPM-paketinhallintapalvelua. Myo6s Git-
versionhallintajarjestelman asentaminen on suositeltavaa, silla Cordova kayttaa sité joi-

denkin tiedostojen lataamiseen (Cordova 2017c.)

Laitteistovaatimukset on huomioitava, jos tarkoituksena on rakentaa ja emuloida sovel-
lusta kehitysymparistossa. Kehitettavasta alustasta riippuen on asennettava tarvittavat
tydkalut, jotta sovellusta voidaan testata. Kayttdjarjestelmien emulointi on kohtalaisen ras-
kasta, joten heikoimmat tietokoneet eivat valttamatta suoriudu siitd (Developer.android
2017a.) Sovellukset voidaan testata myos suoraan puhelimella tarkemman testituloksen

saavuttamiseksi.

2.1.4 Onsen Ul kayttoliittymakirjasto

Onsen Ul on avoimeen lahdekoodiin perustuva kayttoliittymakehys HTML5 hybridisovel-
luksien kehittdmiseen Cordova ja PhoneGap sovelluskehyksilla. Onsen Ul sisdltaa CSS ja
JavaScript-kirjastot, jotka mahdollistavat natiivilta nayttavien HTML-komponenttien ja ani-
maatioiden tuottamisen helposti. Kehys tukee seka Android- etté iOS-alustaa, joten se so-
pii hyvin samanaikaiseen kehittamiseen usealle alustalle. Elementtien tyyli muuttuu auto-
maattisesti kehitettdvan alustan mukaan, joka vahentaa vaadittavan tyon méaaraa edel-
leen. Yksi haittapuoli, johon Onsen Ul:lla kehittdmisessa voi torméta on yhteison koko, jo-
ten avun Idytdminen saattaa osoittautua vaikeaksi. Onsen Ul tukee useita JavaScript-kir-
jastoja ja kehyksig, ja integroi niiden valmiita toiminnallisuuksia omiensa kanssa. Kehys

on néain ollen helppo sisallyttda projekteihin ilman merkittéavid muutoksia (OnsenUl 2017.)

2.2 AngularJS JavaScript-ohjelmistokehys

AngularJS on Googlen kehittdma ja vuonna 2010 julkaisema, avoimeen |ahdekoodiin pe-

rustuva JavaScript-ohjelmistokehys, joka laajentaa HTML-elementteja ja mahdollistaa dy-



naamisten sovellusten luomisen helposti. AngularJS loistaa varsinkin yhdensivun sovel-
luksien kehittdmisessa, jonka ansoista kehys on hyvin potentiaalinen hybridisovelluksien
kehittdmiseksi. Ohjelmistokehyksen avulla pystyy luomaan sovelluksia, palvelinpuolen oh-
jelmistoissa tutuksi tulleella, MVC- eli mode-view-controller-periaatteella, joka jakaa sovel-
luksen arkkitehtuurin kolmeen osaan, ja poistaa osien valisia riippuvuuksia (Tutorialspoint
2017.)

AngularJS:n yksi varteenotettavimmista ominaisuuksista on two-way data binding, joka
tarkoittaa mallin (model) ja ndkyman (view) synkronoitua yhteyttéd. Tama merkitsee sita,
etta kaikki joko mallissa tai ndkymassa tehdyt muutokset paivitetaan valittomasti ja auto-
maattisesti myos toisessa osapuolessa (AngularJS 2017a.) Tallaisen tiedon sitomisen
suurin hyoty on sovelluksen arkkitehtuurin yksinkertaistaminen tiedon keraamisen ja kasit-

telemisen kannalta.

2.2.1 AngularJS direktiivit

AngularJS:n direktiivit laajentavat valmiita HTML-elementteja attribuuteilla, ja lisdavat nii-
hin kustomoituja toimintoja. Sivua ladattaessa AngularJS:n HTML-k&aantgja yhdistaa lisatyt
attribuutit niiden viittaamiin toimintoihin. Ohjelmistokehyksen JavaScript-kirjaston mukana

tulee joukko direktiiveja, jotka ovat keskeisia kehityksen kannalta (AngularJS 2017b.)

AngularJS:n sisaanrakennetut direktiivit tunnistaa ng-liitteesta. Kuvassa 2 luodaan yksin-
kertainen AngularJS sovellus, joka tulostaa kayttajan syétteen reaaliajassa input-kentén
alle. Ng-app direktiivi rakentaa ja maarittaa sovelluksen juurielementin, ng-model sitoo
kayttajan input-kenttdén kirjoittaman syoétteen "nimi”-nimiseen muuttujaan, ja ng-bind sitoo

muuttujan arvon <p>-elementtiin.

<div ng-app>
<input type="text" ng-model="nimi">
<p ng-bind="nimi"»</p>

</div>

Kuva 2. AngularJS:n direktiivien kayttdminen.

AngularJS:n sisaanrakennetut direktiivit eivat aina riita sovelluksen tarpeisiin, joten kehit-
taja voi myos luoda omia direktiivejd. Kuvassa 3 luodaan direktiivi, joka lisaa template-va-
linnan maarittdman sisallén sivulle, kun nimi-directive-attribuutti lisataan HTML-element-
tiin. T&man tapaiset direktiivit sopivat hyvin kayttétarkoituksiin, joissa sama sisalto toistuu
usein koodin sisalld, koska kun sisallon tarpeet muuttuvat, tarvittavat muutokset on teh-

tava vain yhdessa paikassa (AngularJS 2017b.)



<div ng-app="my-app"” nimi-directive»
<fdiv>

<script>
angular.module( 'my-app’, [])
.directive('nimiDirective’, function(){

return {

template: '<input type="text" ng-model="nimi":»' +
"<p ng-bind="nimi"»</p>"’

IS
1
</scripts

Kuva 3. Angular direktiivien luominen.

2.2.2 AngularJS Controller ja $scope

AngularJS:n Controller on JavaScript objekti, jota kaytetaan sovelluksen datanhallintaan.
Controller sidotaan HTML-elementteihin ng-controller-direktiivilla, ja se on kaytettavissa
vain sidotun elementin siséalla. Controllereihin tulisi soveltaa samaa logiikkaa kuin MVC-
arkkitehtuurissa; yhden Controllerin tulisi hallinnoida vain yhtd ndkymaa, pitden ne mah-

dollisimman yksinkertaisina (AngularJS 2017c.)

Controllerin olennainen osa on $scope-objekti, joka toimii sovelluksen mallina (model).
$scope on valikasi nakyman (view) ja Controllerin valilla. Kaikki Controllerin maarittaman
elementin sisalla tapahtuvat tiedonsitomiset liitetddn automaattisesti $scope-objektiin, ja
vastaavasti kaikki Controllerissa $scope-objektiin sidottu data on vapaasti kaytettavissa
nakymassa direktiivien avulla. $scope kuuntelee kaikkia siihen sidottuja muuttujia, kun
muutos havaitaan, kaikille direktiiveille ilmoitetaan arvon muuttuneen, jolloin se on valitt6-
masti kaytettavissa nakymassa. Jokainen sovellus sisaltaa aina $rootScope-objektin, josta
kaikki $scope-objektit johdetaan. $rootScope rakentaa sovellukset sen sisaltamien direktii-
vien mukaan, ja toisin kuin $scope, se on kaytettavissa koko sovelluksessa, ja nain ollen

sopien hyvin tiedonsiirtoon Controllerien valille (AngularJS 2017d.)

Kuvan 4. sovelluksessa kayttajan painaessa lisaé-nappia ng-click-direktiivi kutsuu Control-

ler-objektin lisaaFunc-funktiota, joka lisda input-kentan syétteen nimet-listaan. Funktiot



voidaan sitoa $scope-objektiin samalla tavalla kuin muuttujatkin, jolloin ne ovat kutsutta-
vissa nakymasta. Esimerkissa kaytetty {{nimet}}-syntaksi vastaa ng-bind-direktiivia, ja si-

too listan elementtiin.

<div ng-app="my-app" ng-controller="myController">
<input type="text" ng-model="nimi">»
<butteon ng-click="1lisaaFunc()">»1isdd</button>
<pr>{{nimet}}</p>

</div>

<script>
angular.module{ 'my-app', [1)
.controller('myController', function($scope){
$scope.nimi = "";
$scope.nimet = [];
$scope.lisaaFunc = function(}{
$scope.nimet.push($scope.nimi);

}
I E

</script»

Kuva 4. AngularJS Controller ja $scope kaytdssa.

2.2.3 AngularJS $http-palvelu

AngularJS:n $http-palvelu mahdollistaa joko XMLHttpRequest- tai JSONP-pyynt6jen (re-
gquest) tekemisen ulkoiselle palvelimelle tiedonsiirtotarkoituksessa, $http-pyynnét ovat ra-
kenteeltaan asynkronisia, eli ne ovat taysin riippumattomia muusta koodista. Pyynto jaa
odottamaan palvelimen vastausta (response), minka jalkeen sille voidaan tehda maaritetyt

toimenpiteet (AngularJS 2017e.)

Kuvassa 5 on yksinkertainen $http-pyyntd, .post()-metodi kertoo, etta olemme lahetta-
massa tietoa palvelimelle, ja sen sisélla maaritetdan pyynnén vastaanotto-osoite ja lahe-
tettava tieto. Pyynnon jalkeen .then()-metodi alustaa jatkotoimenpiteet, metodin ensimmai-
nen funktio ajetaan aina pyynnon onnistuessa ja jalkimmé&inen epaonnistuessa. Kumman-
kin funktion parametreissa voidaan ottaa vastaan palvelimelta tuleva vastaus. Angu-
larJS:n maarityksen mukaan kaikki vastaukset, joiden status-koodit ovat 200 ja 299 valilla

ovat onnistuneita (AngularJS 2017e.)

var data = {nimi: olli}

$http.post( 'http://localhost:8888/", data).then(function(success){
conseole.log("Onnistui :)")

}.function(error){
console.log("Epdonnistui :{")

9]
Kuva 5. AngularJS $http-kutsu



3 Sovelluksen kehittaminen

Tassa luvussa kaydaan lapi hybridisovelluksen kehitys Android-kayttojarjestelmalle, kuva-
taan valittuja teknologioita, seké kerrotaan miten ja miksi tiettyihin ratkaisuihin paadyttiin.
Luvussa tuodaan esille kehityksessé ilmenneitéa ongelmia ja haasteita sekéa se, miten ne
ratkaistiin. Tarkoituksena on antaa lukijalle kuva kehitysprosessista kokonaisuudessaan ja

siitd minkalaiseen lopputulokseen paadyttiin.

3.1 Tydvalineet

Kehityksessa kaytetyt tydvalineet valittiin niiden sopivuuden ja ennestaan olemassa ollei-
den taitojen perusteella. Koska tekniset taidot ovat Web-kehittdmisen puolella ja natiivien
mobiilisovelluksien kehittdmisesta ei ole kokemusta, Cordovan valinta sovelluksen kehitta-
miseksi oli luontaista, varsinkin koska se oli tullut tutuksi koulussa tehdyssa ohjelmistopro-

jektissa.

Cordovan mukana ei tule kayttéliittymakomponentteja, joten natiivin ulkoasun saavutta-
miseksi valittiin Onsen Ui, jonka valmiit komponentit pienettavét selvasti kehitysaikaa.
Myds Onsen Ui oli tuttu edellisista projekteista, vaikkakaan sité ei tullut kaytettyd samassa
maarin.

Koska kehitys tapahtuu Web-teknologioita kdyttéen, rinnalle haluttiin sopiva JavaScript-
kehys. AngularJS:aan paadyttiin, sen yhteensopivuuden ja koska sen vahvuus on juuri yk-
sisivuisten sovelluksien kehittamisessa. Myo6s runsas kokemus sen kaytdssa auttoi valin-
nan tekemisessa. Toisena vaihtoehtona oli AngularJS 2, mutta sen oli viela uusi eika siita

ollut kokemusta, mika olisi tarkoittanut kehityksen hidasta alkua.

Sovelluksen kehittdminen Web-ymparistdssa mahdollisti kehityksen tietokoneen selainta
testialustana hytdyntaen. Jotta paikallista testausta voitiin suorittaa, tietokoneelle asen-
nettiin palvelinpuolen ohjelmiston kehittamisessa kaytetty Node.js ja MongoDB. Laajem-
paa testausta varten oli kuitenkin asennettava Android Studio, jotta sovellusta voitiin ra-
kentaa ja emuloida Androidin natiivia ymparisttd. Tarkemmat testit suoritettiin Android-pu-
helimella kayttamalla kehittgjatyokalujen USB debugging-ominaisuutta, jolla sovellus pys-
tyttiin rakentamaan suoraan puhelimeen. Chrome-kehittajatydkalujen kanssa sovelluksen

konsolia voitiin tarkkailla tietokoneen selaimen avulla.
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3.2 Sovelluksen luominen

Sovellus luotiin Cordovalla komentosarjan kautta kuvan 6 komennolla. Komento luo sovel-
lukselle yksinkertaisen pohjan kansiorakenteineen, jonka voi valittémasti avata se-
laimessa. Sovelluksen luomisessa kaytettava id ja nimi eivat ole lopulliset ja ne voidaan
vaihtaa myéhemmin. Id:n pitda kuitenkin seurata nimeamiskaytantdja, joiden mukaan sen
pitda olla vahintaan kaksiosainen ja osat pitdé erottaa pisteelléa (Developer.android
2017b.) Esimerkiksi kehitettdvan DinnerChatter sovelluksen id on com.app.dinnerchatter.

cordova create {{EANSICN NIMI}} {{SOVELLUESEN ID}} {{SOVELLUESEN NIMI}}

Kuva 6. Cordova-sovelluksen luonti.

Luomisen jalkeen sovellukseen voitiin lisata Android kehitettavaksi alustaksi, tAma tapah-
tui kuvan 7 komennolla. Komento lisaa sovellukseen kaikki alustakohtaiset tiedostot.

cordova platform add android

Kuva 7. Android-alusta lisdys sovellukseen.

Jotta sovellusta voitiin rakentaa ja ajaa Android-ymparistdssa oli asennettava Java Deve-
lopment Kit sek& Android Studio. Taman jalkeen sovellus voitiin rakentaa kuvan 8 komen-
nolla. Kehitys tehtiin padasiassa sovelluksen www-kansiossa, josta Cordova rakentaa so-

velluksen build-komennon ajettaessa.

cordova build andreoid

Kuva 8. Sovelluksen rakentaminen.

3.3 Sovelluksen rakenne

Sovellus on yksisivuinen (single page application), tarkoittaen kaiken sisallon lataamista
kerralla ilman tarvetta paivittdd nakymaa kayton aikana. Kehitetyssa sovelluksessa yksisi-
vuisuus saavutettiin kayttoliittymakehys, Onsen Ul:n, avulla. Kehys sisaltda kustomoituja
HTML-elementteja, jotka mahdollistavat ndkymien méaarittamisen yhden HTML-tiedoston
sisélle sekd nakymien vaihtamisen natiivilta vaikuttavia animaatioita kayttaen. Jokainen
nakyma olisi vaihtoehtoisesti voitu maarittd& omiin tiedostoihin, johon sovelluksen kokoon

nahden ei ollut tarvetta.
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Kuviossa 1 kuvataan sovelluksen rakennetta. MVC-arkkitehtuuria seuraten jokaiselle na-
kymalla maaritettiin oma Controller rakenteen selkeyttamiseksi ja yhden Controllerin taa-
kan keventamiseksi. Sovelluksen koon vuoksi suurin osa tiedon siirrosta ja kasittelysta ta-
pahtui kunkin ndkymén Controller-tiedostossa. Usein sovelluksen koodissa esiintyvat
funktiot ja useiden néakyminen valinen tiedonjakaminen siirrettiin erillisiin palvelu-objektei-
hin, n&in valttyen liialliselta toistamiselta. Nakymisséa usein esiintyvat elementit tai muuten
dynaamisesti liséttava sisaltd luodaan direktiiveissa, jotka ovat kaytettavissa kaikissa na-
kymissa.

B ControllcrB Scope B Nakymi

Palvelut Direktiivit
Kuvio 1. Sovelluksen rakenne.

Palvelin

3.4 Kayttoliittyman kehittaminen

Sovelluksen kayttoliittymaa lahdettiin rakentamaan yksinkertaisuuden nakoékulmasta.
Koska projektilla ei ollut erillista asiakasta, kadet olivat vapaat suunnittelun kannalta. Kehi-
tyksessa hyddynnettiin paljon Onsen Ui:n valmiita kayttoliittyméakomponentteja, joita muo-
kattiin omien tarpeiden mukaan. Haasteeksi iimeni edella mainittujen komponenttien
muokkaaminen, koska ne ovat rakenteeltaan monimutkaisia ja koska limportant-liitteen
kayttd hankaloitti CSS-maaérityksien yliajamista. Komponenttien muokkaamisessa tavoit-
teena oli kuitenkin sailyttdd sovelluksen natiivi tuntuma. Varsinkin animaatiot ja navigaa-

tio-elementit jatettiin p&&osin ennalleen joitakin varimuutoksia lukuun ottamatta.

3.4.1 Kirjautumisnakyma

Kuvassa 7 on sovelluksen kirjautumisndkyma, joka tarjoaa kayttajalle kaksi vaihtoehtoa,
joko kirjautumisen sovelluksen siséista palvelua kayttaen tai tunnistautumisen Google-tilin
avulla. Google-kirjautuminen on tehty kayttden Cordovan cordova-plugin-googleplus kol-
mannen osapuolen liitannaistd, joka tarjoaa JavaScript API:n kirjautumisen suoritta-

miseksi. Kayttajan kaynnistaessa sovelluksen aina yritetdan niin kutsuttua hiljaista kirjau-
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tumista, jotta kayttdja voidaan siirtdé suoraan sovellukseen ilman ylimaaraista kanssakay-
mista (GitHub 2017.) Jos kayttaja luo tilin sovelluksen siséisella toiminnolla, syotetty sah-

koposti on vahvistettava ennen sisaankirjautumista.

Saunalahti @ & DG = ail42 % mD 14.41

SIGN UP

g LOGIN WITH GOOGLE

Already have an account?

Kuva 9. Sovelluksen kirjautumisnakyma.

Kayttgjan kirjautuessa sovellukseen avataan yhteys Socket.|O-palveluun, jolla suoritetaan
reaaliaikainen tiedonsiirto, jota kaytetaan paaasiassa chat-palvelussa. Koska kirjautumis-
tapoja on useita, palveluun yhdistaminen siirrettiin erilliseen AngularJs:n service-objektiin,
jota voidaan kutsua tarvittaessa sovelluksen jokaisesta Controller-objektista. Kuvan 10 ob-
jekti sisdltaa 3 funktiota. Ensimmaisessa avataan uusi Socket.lO yhteys ja tallennetaan
sen palauttama objekti, toista funktiota kutsuttaessa palautetaan yhteysobjekti esimerkiksi
silloin, kun tarkoituksena on liitty& chat-ryhmé&é, ja kolmas funktio lopettaa yhteyden, jota
kaytetaan kayttgjan uloskirjautumisessa tai tunnistautumisvirheen ilmetesséa. Sovelluksen
yksisivuisuuden ansiosta AngularJs:n palvelu sopii valiaikaisen tiedon yllapitdmiseen kay-

ton aikana, ja se mahdollisti edella mainitussa esimerkissé yhteysobjektin sailyttAmiseen.
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app.service( 'socket', functicon{address){

var address = address.getAddress();

var socket = "";

this.connectUser = function(){
socket = io.connect({address, {

query: {token: localStorage.token}

1
console.log("user connected")

}

this.getConnection = function()}{
return socket;

}

this.disconnectUser = function(){
socket.disconnect();
console.log("disconnacted")

1)
Kuva 10. AngularJs service Socket.|O:n kaytéon
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3.4.2 Kotindkyma

Onnistuneen kirjautumisen jalkeen kayttaja ohjataan kuvassa 11 nékyvaan sovelluksen

kotinakymaan, jonka kautta kayttajalla on paasy kaikkiin omaisuuksiin. Nakymassa on lis-
tattu jokainen ryhma, joissa kayttaja on jasenenda. Sovelluksen ylapalkista l6ytyvat ryhma-
kutsut, kayttajan asetukset ja uloskirjautuminen. Uloskirjautuminen on ainoa ylapalkin va-
linta, joka on kaytettavissa jokaisessa ndkymassa. Jos kayttaja on kirjautunut aiemmin si-

saan ja hanet pystytddn tunnistamaan, sovellus siirretdédn suoraan kotindkymaan.

Saunalahti § % & All48 % B 2.09

Home ‘ 5

Groups

.2 Ruokailijat
B Missds systaisiin?

=%, Topin pizzaryhma

Vantaan parhaat pizzeriat

Asiallinen ryhmanimi
Todella asiallinen kuvaus

Kuva 11. Sovelluksen kotinakyma.

Jotta sovelluksesta uloskirjautuminen voitiin sijoittaa jokaiseen ndkymaan nopeasti ilman
ylimaaraista tyota, luotiin kustomoitu AngularJS direktiivi. Direktiivi lisda haluttuun kohtaan
uloskirjautumiseen viittaavan ikonin, jota painamalla kayttajalle naytetaan vahvistusviesti.
Vahvistusviesti luodaan ons.notification-metodia kayttaen, ja kayttdjan hyvaksyessa sen
kaikki kirjautumistiedot poistetaan ja hénet siirretdéan takaisin kirjautumisndkymaan. Kirjau-
tumisen yhteydessa avattu Socket.lO-yhteys katkaistaan, jotta kayttdja ei pysty vastaanot-

tamaan viesteja sovelluksen ulkopuolella.
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3.4.3 Ryhman luontindkyma

Kuvan 12 nakymassa kayttaja voi luoda uuden ryhméan. Pakollisina kenttind on ainoastaan
nimi, mutta listan yhtenaisyyden kannalta on suositeltavaa, ettd kuvaus ja kuva lisataan,
koska niille ei ole valiaikaisia arvoja. Kuvien koossa ei ole rajoitteita Android-sovelluksen
puolella. Sovellus rajoittaa lisattavien tiedostojen tyypin vain kuviksi, tama tehdaén seka
paikallisesti, etté palvelimella. Rajoitteiden puutteen vuoksi kuvien lataamisessa saattaa
kestaa, mika hidastaa ryhman luomista. Kéayttaja ei pysty viela luontindkyméssa lisda-

maan ryhmaan uusia kayttjia, vaan taméa tehdaan ryhman asetuksissa.

Saunalahti ¢ ¥ MO T .48 % E-112.12

& Create a group |

CREATE

Kuva 12. Ryhman luontindkyma.
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3.4.4 Kayttgjan asetusnakyma

Kuvan 13 kayttdjan asetusndkyma on pyritty pitamaan mahdollisimman yksinkertaisena.
Kayttaja pystyy lisaamaan itselleen profiilikuvan seka vaihtamaan nakyvan kayttajanimen
ja salasanan. Sahkopostin vaihto ei ole nykyisessa versiossa mahdollista. Profiilikuvaa
painamalla aukeaa kayttajan tiedostojenhallinta, jossa valinta on rajattu vain kuviin. Kaikki
muutokset tehdaan vasta save-nappia painamalla, joten esimerkiksi kuva ei tallennu valit-
tomasti valinnan jalkeen. Jos kayttaja on kirjautunut Google-tilidan kayttaen niin salasa-
nan vaihto ei ole luontaisesti mahdollista.

Saunalahti ¥ DO F Il 93% @) 01:25

& Settings |

o

Personal Information

DinnerChatter

Change password

SAVE

Kuva 13. Kayttajan asetusnakyma.
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3.4.5 Ryhmanakyma - kartta

Kun kayttaja valitsee ryhman listasta, hanet viedaan kuvan 14 nakymaan. Tassa naky-
massa kayttaja voi etsia ravintoloita, jotka on mahdollista lisata ryhmakohtaiseen listaan.
Kayttgjan lisaamat ravintolat esitetaan kartassa ja erillisessa listandkymassa, jossa tar-
kastellaan ravintoloiden tarkempia tietoja. Alun perin lista ja kartta olivat erillisilla sivuilla
mutta ne yhdistettiin kayton yksinkertaistamiseksi. Kartalla voi vaihtoehtoisesti nayttaa
kayttajan lahelta 16ytyvia ravintoloita. Kartta ja ravintoloiden etsiminen toteutettiin Google
Mapsin ja Places API:n avulla. Niiden rajoitteet toivat omat haasteensa, esimerkiksi
Googlen kayttéehtojen mukaan ravintolahauista sai tallentaa ainoastaan jokaisen paikan
uniikin id:n (developers.google, 2017). Tama lisasi ylimaarisia askelia paikkojen nayttami-
sessaé kaikille ryhman kayttdjille, silla jokainen id joudutaan muuttamaan paikaksi kunkin
kayttajan mobiililaitteessa.

Saunalahti ¢ % @ 060 F .48 % ®112.09

< @ Topin pizzaryh... Q 2]

MAP CHAT

Search restaurants

Backs close D Mylist

2 E18|
Haltiala 4
Tomtbacka z ¥

45 o Fallkulla
45 ,j_;"':i G
Helsinki-Malmin
lentoasema
Helsmgfors Malms
101
(o ygp lats
45 @
aankartano @
tavsgarde
li L""r
lSGO gle Karttatiedot ©2017 Google Kayt‘toehdol

Kuva 14. Ryhmén karttandkyma.

Kuvassa 15 on kayttdjan sijainnin hakua ja palauttamista varten luotu AngularJS:n pal-
velu. Objektin ensimmaéinen funktio paikantaa kayttdjan Cordovan cordova-plugin-geolo-

cation-liitannaisen avulla, kayttamalla puhelimen omaa GPS-ominaisuutta. Funktiossa
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hyddynnetaan $qg-palvelua, joka auttaa tiedonkasittelyssa asynkronisesti, ja varmistaa pa-

lautetun tiedon kasittelyn valittémasti, kun se vastaanotetaan. Kayttajan sijainnin hakemi-

sen jalkeen koordinaatit palautetaan. Jos syysta tai toisesta haku ep&onnistuu, virheiden

valttamiseksi sijainnin vakioarvoksi on asetettu Helsingin keskusta. Palvelun toista funk-

tiota kaytetaan, kun tarvitaan kayttajan koordinaatit ja tiedetd&n paikantamisen tapahtu-

neen vain hetkeé enne. Karttandkyman kartta keskitetdan haettujen koordinaattien avulla,

ja kayttajan sijainnin kohdalle asetetaan merkki.

app.

service( 'geclocation’, function($q){
var userLocation = {lat: 608.1699, lng: 24.9384};

this.getPosition = function(){
document.addEventListener("deviceready”, onDeviceReady, false);
function onDeviceReady() {
var deferrad = $q.defer();
var onSuccess = function({position){
userLocation = {lat: position.coords.latitude, lng: position.coords.longitude};
deferred.resolve({lat: position.coords.latitude, lng: position.coords.longitude});
¥
var ankError = function(error){
deferred.reject(error);

}

navigator.geolocation.getCurrentPosition({onSuccess, onError);

return deferred.promise;

this.returnPosition = function(){
return userlocation;

T ‘

Kuva 15. Kayttdjan sijainnin haku.
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3.4.6 Ryhmanakyma - ravintolalista

Kuvassa 16 on kayttdjien luoma ravintolalista. Listan avulla kayttajat padsevat kasiksi ra-
vintoloiden oleellisimpaan tietoon, kuten nimeen, osoitteeseen, ravintoloiden saamaan ar-
vioon ja linkkiin ravinolan verkkosivuille. Lisaksi kayttaja voi poistaa ravintoloita listasta.
Listan tarkoituksena on tarjota kayttajille vaihtoehtoinen tapa ravintoloiden tarkasteluun ja
selkeyttda niiden hahmottamista. Esitettyjen tietojen suhteen on hyvéa muistaa, etta ne tu-
levat suoraan Googlelta, joten eroavaisuuksia saattaa ilmeta, esimerkiksi katujen nimet

ovat joissakin tapauksissa ruotsiksi tai postinumeroa ei ole listattu.

Saunalahti ¢ ¥ O T .48 %

Restaurants

Ravintola Pinetto sy
Kirkonkyléntie 47, 00780 Helsinki

Website Remove

Ravintola KuUu sty
MR Toolonkatu 27, 00260 Helsinki

Website Remove

| Ravintola Kaarle XIl  # &%+
Kasarmikatu 40, Suomi HELSINKI

Website Remove

Kuva 16. Karttandkyman ravintolalista.

Ravintolalistassa naytetdan kunkin ravintolan saamat arvostelut tdhtina. Jotta tAhden pys-
tytdan luomaan dynaamisesti riippuen jokaisen ravintolan saamista arvosteluista, oli luo-
tava kustomoitu direktiivi. Kun direktiivi litetaan HTML-elementtiin, siihen on lisattava ra-
vintolan saama arvio, joka on luku yhdesta viiteen. Kuvan 17 koodi ottaa vastaan ravinto-
lan arvion ja muuttaa sen naytettavaksi tahtind ndkyman puolella. Jokaisen ravintolan

kohdalle asetetaan yhteensa viisi tahted, ja yksi téhti voi olla joko tyhja, puolikas tai taysi.
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Ravintolan saama arvio kaydaan lapi ja muuttujaan asetetaan tarvittavat tahti-ikonit,

minka jalkeen muuttuja liitetd&n nédkymaan lisattavaan sisaltéon. AngularJS:n normaali
ng-bind-direktiivi ei mahdollista HTML-elementtien liséamista sivulle $scope-objektiin si-
dottujen muuttujien kautta turvallisuussyista. Ng-bind-hml sallii tim&n mutta riisuu elemen-

tista kaiken JavaScript-koodin.

app.directive( ' resRating’, function() {

return {
restrict: 'E,
scope: {
rating: '@’
1
controller: function ($scope, $sce) {
$scope.x = "";

var stars = (Math.round($scope.rating * 2) / 2).toFixed(1);
for(i =8; 1 <5 ; i++){
if{stars»=1){
$scope.x=%scope.x + '<ons-icon icon="ion-android-star"></ons-icon>’;
stars=stars-1;
i
alse if(stars==68.5){
$scope.x=%scope.x + '<ons-icon icon="ion-android-star-half":></ons-icon>’;
stars=stars-e.5;
i
alse if(stars==8){
$scope.x=$scope.x + '<ons-icon icon="ion-android-star-cutline"»</ons-icon>';

i
}
$scope.x = $sce.trustAsHiml{%scope.x);
}J
template: '"<span ng-bind-html="x"></span>’
b
Th

Kuva 17. Ravintolan arvostelun muuttaminen tahdiksi.
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3.4.7 Ryhmanakyma - chat

Toinen ryhman paénékymista on chat, joka on kuvassa 18. Chat mahdollistaa reaaliaikai-
sen keskustelun ryhman jasenien valilla, jotta kayttajat voivat tulla paremmin yhteisym-
marrykseen ruokapaikasta. Kaikki viestit tallennetaan tietokantaan, joten ne ovat myos
saatavilla uusia kayttajia lisattaessa tai kayttajien palatessa sovellukseen. Chatin reaaliai-

kainen tiedonsiirto on toteutettu Node.js:n Socket.IO JavaScript-kirjastolla.

Saunalahti ¢ ¥ @ T .48 % @210

Topin pizzaryh... Q =

CHAT

18.05.2017

02.10

Haloo onks taalla ketdaan?

B Type a message...

< O
Kuva 18. Toinen ryhméan paanakymista.
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3.4.8 Ryhman hallintanédkyma

Kuvan 19. Ryhmanhallintanakymassa hallinnoidaan ryhman tietoja ja kayttajia. Sellaiset
ominaisuudet kuten ryhman ja sen jasenien poistaminen, seka nimen, kuvauksen ja profii-
likuvan muuttaminen ovat kaytettavissa vain ryhman luoneella kayttgjalla. Ryhmén muut
jasenet pystyvat lisaamaan kayttgjia ja poistumaan itse ryhmastéa. Lisddminen tapahtuu
syottamalla kayttajan sahkopostiosoite, jonka jalkeen lisatyn kayttdjan on hyvaksyttava
kutsu, ryhmaan liittyakseen.

Saunalahti ¥ I0t®F .l 93% =) 01:25

&<  Groupinfo
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2
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Notifications ]

@ Delete this group

Kuva 19. Ryhman hallintanakyma.

3.5 Palvelinpuolen integraatio

Chat-palvelua lukuun ottamatta kommunikaatio palvelimen kanssa toteutettiin Angu-

larJS:n $http-palvelulla, joka kayttdd XMLHttpRequest API:a tiedon viemiseen ja hakemi-
seen. Nakymiin liittyvat pyynnot tehdaan niiden Controller-objekteissa, joissa palvelimelta
palautettava tieto myos kasitellaan. Tilin luomisessa ja sisdankirjautumisessa palvelin pa-
lauttaa todennus tokenin, joka tallennetaan paikallisesti kayttamalla HTML Local Storage-

palvelua. Tama token lisatédan kirjautumisen jalkeen jokaiseen $http-kutsuun, jotta palvelin
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pystyy varmistamaan kayttajan oikeudet. Kuvassa 20 on osa AngularJS palvelua, joka
kuuntelee kaikkia palvelimelle lahetettyja kutsuja ja sielta tulevia vastauksia. Jos kaytta-
jalta ei lI6ydy tarvittavia oikeuksia kutsujen tekemiseen, kuvan koodi kaappaa palvelimelta
tulevat 401-virhekoodin sisaltavat vastaukset, minka jalkeen kayttajalle ilmoitetaan tapah-
tuneesta virheesta ja hanet ohjataan takaisin kirjautumisnadkymaan. Myods token poiste-
taan, jotta sama virhe ei enda toistu ja kayttaja pakotetaan kirjautumaan uudestaan.

'responseError': function(rejection) {
if(rejection.status == 481&&check==false){
console.log("forbidden™);
check=true;
localStorage. removeIltem("token™);
localstorage.removeltem("userid");

ons.notification.alert({
message: “Authentication error”,
callback: function(){
myMavigator.resetToPage("signup.html™);
check=Ffalse;

b
k

return $gq.reject(rejection);

I

Kuva 20. Kaappaa palvelimelta tulevat virheet

Socket.lO JavaScript-kirjastoa kaytetaan reaaliaikaisen tiedon valittamiseen. Suurin osa
tasta tapahtuu palvelimella, mutta sovelluksen on ensin avattava yhteys, jonka jalkeen
palvelin voi puskea tietoa. Yhteys avataan aina kayttajan kirjautuessa sisaan sovelluk-

seen, ja ryhmakohtaiseen chat-huoneeseen liitytddn kayttajan valitessa ryhman.

3.6 Google-palvelut

Googlen tarjoamat palvelut ovat olennainen osa sovelluksen toimintoja. Googlen kaytto-
ehtojen tarkkuuden takia alun perin suunniteltuja toimintoja jouduttiin jonkin verran muok-
kaamaan. Sovellukseen kayttajat voivat vaihtoehtoisesti kirjautua sisaan Google-tilillaan,
ja koska Android seka Google Play-palvelu ovat vahvasti sidoksissa Googlen kanssa, on
oletettavaa, ettd suurin osa kayttgjista valitsee tdméan vaihtoehdon sisaisen kirjautumisen
sijaan. Google Sign-In toteutettiin kolmannen osapuolen Cordova-liitAnnaisella, Googlen
lopettaen tuen WebView-kirjautumisissa (developers.googleblog 2016). Tamé kolmannen
osapuolen liitannainen kayttaa Androidin natiivia kirjautumista JavaScript API:n kautta.
Kirjautumisesta palautettu kayttajan token vahvistetaan viela palvelimen puolella henkildl-

lisyyden varmistamiseksi.
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Muita merkittavia sovelluksen osia, jotka hyédyntavat Googlen palveluita, on kartta ja ra-
vintoloiden etsiminen. Nama toiminnallisuudet pystyttiin toteuttamaan Googlen JavaScript
APIl:lla, mutta silti ne tuottivat paanvaivaa muun muassa kayttoehtojen asettamien rajoit-
teiden takia. Googlen kartan nayttamisessé ongelmana oli sen luominen nakyman ollessa
piilotettuna, jolloin kartta ei latautunut. Kartta piti manuaalisesti keskittaa sen jalkeen, kun
kayttaja oli siirtynyt ndkymaan, jotta ongelmalta valtyttiin. Ravintolahakujen tuloksista sai
Googlen kayttéehtojen mukaan tallentaa vain kunkin paikan uniikin id:n. Kun haluttiin
paasta kasiksi ravintoloiden tietoihin, ne oli haettava Googlelta kyseisen id:n avulla.
Google on asettanut paikkatietojen hakemiseen kayttorajoitteita. Nama rajoitteet tuskin tu-
levat vaikuttamaan sovelluksen kayttdon, mutta ne on hyva kuitenkin pitada mielessé, jos
kaytto ylittaa odotukset.

3.7 Sovelluksen julkaisu

Sovellus julkaistiin Google Play palvelussa, joka on tarkoitettu sovelluksien jakeluun
Android-alustalla. Palvelussa oli ensin rekisterdidyttava kehittajaksi, mika vaati 25 dollarin

kertamaksun. Maksun jalkeen sovelluksia voi julkaista rajattomasti palvelun kautta.

Rekisteroitymisen jalkeen Google Play konsolissa voitiin luoda uusi sovellus, jolle annet-
tiin nimeksi DinnerChatter. Sovelluksesta taytettiin pakolliset tiedot, jotka sisalsivat muun
muassa kuvauksen, sovelluksen tyypin ja kuvankaappauksia sovelluksesta. Sovelluksen
tietoihin liitettiin kayttéehdot, jotka kertovat kayttgjalle, mita kaytolta tulee odottaa ja kuinka
hanen tietonsa tallennetaan, seka sen, miten niita kaytetaan. Kayttbehdot myos suojaavat

kehittgjia mahdollisilta ongelmilta julkaisun jalkeen.

Sovelluksen tiedostot oli muunnettava APK (Android application package) -tiedostomuo-
toon, ja allekirjoitettava ennen kuin se voitiin julkaista. Allekirjoittaminen, joka perustuu jul-
kisen avaimen suojaukseen, suojaa sovellusta ja varmistaa, ettd kaikki paivitykset tulevat
aina sovelluksen oikealta kehittajalta (developer.android 2017b). Jotta sovellus pystyttiin
allekirjoittamaan, oli luotava sertifikaatti, joka tehtiin menemalla komentosarjassa JDK:n
(Java Development Kit) bin-kansioon ja ajamalla kuvan 21 komento. Komennon jalkeen
oli syotettava joitakin tietoja, mukaan lukien sertifikaatin ja yksityisen avaimen salasanat.

Salasanat on hyva pitda mielessa, koska niita tarvitaan allekirjoittamisessa.
keytool -genkey —-v —keystore {SERTIFIFRATTI}. k=

—keyalg RSL -keysize 2048 -walidity 10000 -alias {SERTIFIFLATIN NIMI}

Kuva 21. Sertifikaatin luonti.
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Kun sertifikaatti oli luotu, sovellus voitiin allekirjoittaa, mika tassa tapauksessa tehtiin Cor-
dovan avulla ajamalla kuvan 22 komento sovelluksen kansiossa. Komento rakentaa ja al-
lekirjoittaa sovelluksen kayttden edelld luotua sertifikaattia, ja luo siitd julkaisukelpoisen
APK-tiedoston.

cordova build android --release —-—
——keystore={SERTIFIFRATTI}.Jjks —-—-=torePassword={SERTIFIFALATIN SALLSHNL}
——alias={SERTIFIELATIN NIMI!} ——password={YESITYISEN AVAIMEN SATLLSENL]

Kuva 22. Sovelluksen rakentaminen ja allekirjoitus.

Allekirjoitettu APK-tiedosto lisattiin Google Play konsolissa sijaitsevaan sovellukseen,
jonka jalkeen sovellus oli julkaisuvalmis. Sovellus julkaistiin alfa-versiona, jossa sille suori-
tettaan viimeisia hienosaatoja ja varmistetaan sen toimivuus. Julkaisun jalkeen kului
useita tunteja ennen kuin sovellus oli ndkyvissa Google Playssa, minka jalkeen se oli la-
dattavissa kaikille kayttajille.
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4 Pohdintaa ja jatkokehitysideat

Tassa luvussa kasitelladn kehityksen aikana nousseet mietteet ja ongelmat teknologioi-
den seka koko kehitysprosessiin suhteen. Luvussa pohditaan myds sovelluksen tulevai-

suutta ja jatkokehitysmahdollisuuksia.

4.1 Pohdintaa kehityksesta

Sovelluksen ennalta maaritetyt ominaisuudet saatiin valmiiksi juuri ennen opinnéaytetyon
paattamistd, joten sita ei paasty testaamaan laajemmassa mittakaavassa. Mydhainen jul-
kaisu ja testaamattomuus synnyttivat useita kysymysmerkkeja sovelluksen toimivuuden ja
luotettavuuden suhteen. Jotta kayttajat ottaisivat timan huomioon ja antaisivat palautetta

kaytettavyydesta, sovellus julkaistiin alfa-versiona.

Sovelluksen kehittdmisen aikataulua olisi voinut hallita paremmin. Projektin alkupuolella
kehitykseen kaytettiin aivan liian vahan aikaa paivittain, mika kostautui projektin loppupuo-
lella. Yhteisty6 toisen kehittajan kanssa sujui hyvin koko projektin ajan, ennalta sovitut ke-

hitysajat ja tiivis kommunikointi auttoivat saaman projektin valmiiksi.

Kaytetyt teknologiat soveltuivat kehitykseen hyvin OnsenUl:n pienesté yhteiststa johtuvaa
avun vahaisyytta lukuun ottamatta, teknologioihin ongelmia ei liittynyt. Kehitys syvensi
Cordovan taitoja huomattavasti ja perehdytti hyvin tarkasti Android-sovelluksien vaatimuk-
siin ja kehittamiseen. Jalkeenpain pohtiessa lonic olisi voinut olla varteenotettava vaihto-
ehto sovelluksen hybridikehykseksi, koska kehitys painottui vahvasti AngularJS:n puolelle.
Mielenkiintoiseksi osoittautui erot sovelluksen kayttaytymisessa tietokoneen selaimen ja
puhelimen valilla, tassa suurimmaksi haasteeksi osoittautui ndppaimistdn ja muiden puhe-

limen komponenttien kayttaytyminen.

Teknologiavalinnoista eniten jai mietityttamaan AngularJS, vaikkakin se toimi ongelmitta.
Taysin uuden teknologian opiskelu ja k&ayttdonotto olisi voinut olla hyvinkin mielenkiintoista

ja tarjota uuden ndkdkulman kehittamiseen.
Projektia voi pitd& kokonaisuudessaan onnistuneena vaikkakin aika loppui hieman kes-

ken. Kehityksen aikana tuli opittua valtavasti. Projektia on vaikea verrata koulussa osallis-

tuttuihin ohjelmistokehityskursseihin, koska sovellus kehitettiin kahden kehittdjan voimin.
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Tyb6hon panostettu aika ja valtava vastuu ovat vertaansa vailla ja samalla arvokasta koke-

musta tulevaisuuden varalle.

4.2 Sovelluksen jatkokehitys

Sovelluksen kehitysta tullaan jatkamaan opinnaytetyén ulkopuolellakin. Tarkoituksena on
aluksi testata sen toimintaa laajemmin ja hioa toiminnallisuudet parhaiksi mahdollisiksi.
Kehityksen aikana saatiin ideoita uusien toiminnallisuuksien suhteen mutta tiukan aikatau-
lun takia ne jaivat toteuttamatta. Naiden toiminnallisuuksien toteuttaminen riippuu taysin
omasta halusta jatkaa kehittamista ja yleisesta sovellukseen kohdistuvasta mielenkiin-
nosta. Sovellus on ladattavissa ilmaiseksi eiké se sisalla mainoksia, joten sen yllapitami-
nen ilman kasvavaa kayttajamaaraa ei ole kannattavaa. Mainoksien nayttamista sovelluk-
sessa voidaan harkita, mikali sovellus ker&a tarpeeksi mielenkiintoa, jotta yllapitokulut
pystytaan kattamaan

Tarkoituksena on tehda merkittava osa tiedonkasittelysta reaaliaikaisesti, koska ryhmat ja
niiden toiminnot perustuvat interaktiivisuuteen. Talla hetkella muun muassa ravintoloiden
lisdaminen tai poistaminen listasta nakyvat ryhman muilla kayttgjilla vasta heidan paivitet-
tyaan nakyman. Ideana on myds tarkemmin perehtya ilmoituksiin ja niiden nayttdmiseen
joko kayttajan ollessa sovelluksessa tai puskea ilmoitukset silloinkin, kun kayttaja ei ole

aktiivisesti kayttamassa sovellusta.

Ravintoloiden listaamista ja niiden nayttamista olisi hyva parantaa, kayttajien pitaisi
paasta tutustumaan ravintoloihin tarkemmin sovelluksen sisalla. Esimerkiksi arvosteluiden
ja ruokalistan nayttdminen voisi parantaa kayttokokemusta ja auttaa sydmépaikan paatok-
sessd. Yleisestikin Googlen tarjoamien palveluiden kayttdminen niiden taydella potentiaa-
lilla olisi ihanteellista. Kayttajien sijaintia voisi seurata jatkuvasti ja jakaa se kaikille muille
ryhman jasenille. Tama& auttaisi valitsemaan ravintoloita, jotka ovat sopivan matkan
paassa kaikista jasenista. Kayttgjan sijainnin tallentaminen tosin avaisi uusia tietoturvaan
liittyvid ongelmia. Ongelmaksi Googlen palveluiden lisdantyvassa kaytdssa voivat nousta
kayttorajoitteet, joiden poistaminen sovelluksen nykyisessa tilassa ei ole taloudellisesti

kannattavaa.

Kayttokokemuksen parantaminen on tarkeaa. Sovellusta ei ole paéasty testaamaan eri te-
hoisissa ja eri kayttdjarjestelman omaavissa puhelimissa, joten optimointia saattaa olla
edessa. Sovelluksen kaytdssa tapahtuvien virheiden ilmoittamista kayttajalle pitad& paran-

taa, nykyisessa jarjestelméssa on hieman puutteita.
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