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1

JOHDANTO

Tassa toiminnallisessa opinnadytetyossa luodaan ensimmainen toimiva ver-
sio Android-sovelluksesta, jonka tehtava on auttaa kuntosalilla harjoitus-
ten seuraamista ja yllapitoa. Valmiille sovellukselle tehddaan myos kaytto-
liittymadsuunnitelma, jotta sita voidaan jatkokehittaa opinnaytetydn jal-
keen. Opinndytetyon idea on peraisin itse tyon tekijalta ja erityisesti kun-
tosaliharrastus ja halu oppia lisdd mobiiliohjelmoinnista innoitti tekemaan
opinnaytetyon tasta aiheesta.

Sovelluksen tarkoitus on helpottaa kuntosalilla harjoitusten ja niihin sisal-
tyvien liikkeiden ylldpitoa ja seurantaa, jotta kuntosalilla voidaan helposti
muokata esimerkiksi painojen maaraa ensi kertaa varten. Ensin sovelluk-
seen voidaan luoda uusi harjoitus, jonka jalkeen harjoitukseen voidaan li-
satd halutut liikkeet. Jokaiselle liikkeelle asetetaan sarjojen, toistojen ja
painojen maara. Kun harjoitukset liikkeineen on tallennettu laitteelle, voi-
daan niita helposti muokata tai poistaa.

TyOssa perehdytdan Android-ohjelmointiin Java-ohjelmointikielelld ja
kayttoliittymasuunnitteluun erityisesti Android-mobiililaitteet mielessa pi-
tden. Tyossa perehdytdaan myos kayttdjalahtdiseen sovellussuunnitteluun
ja Figma-suunnittelusovellukseen. Ohjelmistoymparisténa toimii Android
Studio ja tietokannat rakennettiin kayttden Android Room -kehysta SQLi-
ten ylla.

Kaytannon osuus pitaa sisallaan tietokantojen rakentamisen seka ensim-
maisen sovellusversion kayttoliittymaohjelmoinnin. Ty6 painottuu pitkalti
teknologioiden tutkimiseen, niiden toteuttamiseen ja kayttoliittyman
suunnitteluun. Figma-suunnittelusovelluksella luodaan kayttoliittyma-
suunnitelma havainnollistaen, milta lopullinen sovellus tulisi nayttamaan.
Kuitenkaan tassa projektissa aika ei riitd ohjelmoimaan sovellusta lopulli-
sen kayttoliittymasuunnitelman mukaiseksi.

Tyolle asetetut tutkimuskysymykset ovat, etta
— kuinka tehda toimiva ja kayttajaystavallinen Android-mobiilisovellus?
— miten Android Roomia hyédynnetaan sovellusta tehdessa?



2 MOBIILIKEHITYS

Nykypaivana ihmiset eivat liiku paljoa ilman kannettavia adlylaitteitaan. Mo-
biilisovelluksia on kaikkialla, olipa se sitten ostoslista kaupassa kaydessa tai
jokin isompi sovellus esimerkiksi tyoasioiden hoitamiseksi. Siksi myds mo-
biilikehitys on suuressa suosiossa, silla kayttajia varmasti hyville sovelluk-
sille riittda. (Ditkowska, n.d)

Jokaisessa laitteessa on oma kayttojarjestelma, joka ohjaa laitteen kaikkia
toimintoja. Sovellus pitaa rakentaa hieman eri tavalla jokaiselle kayttojar-
jestelmalle. Suurimmat alustat ovat talla hetkella Android ja iOS. Android
johtaa alypuhelimien markkinoilla, kun taas iOS johtaa markkinoita tablet-
laitteiden puolella. (Ditkowska, n.d)

Mobiililaitteille on olemassa erityyppisia sovelluksia, natiivi- ja hybri-
disovellukset, joista kumpikin taytyy tehda eri tavalla. Kummallakin tyylilla
on omat etunsa ja heikkoutensa. (Ditkowska, n.d)

Natiivi applikaatiot on rakennettu kayttaen tiettyja teknologioita ja ohjel-
mointikielid kuten esimerkiksi Java-ohjelmointikieli Androidille ja Swift-oh-
jelmointikieli iOS:lle. Natiivit applikaatiot ovat suunnattu vain tietyille alus-
toille, joka parantaa tuotteen toimivuutta juuri niilla alustoilla. Voidaan siis
luoda graafisia, nayttavia sovelluksia, jotka pyorivat laitteilla tehokkaasti.
Huonoin puoli hybridiapplikaatioihin verraten on se, etta sovellukset tay-
tyy tehda eri laitteille eri tyyleilla. (Patro, 2018)

Hybridiapplikaatiolla on paasy kaikkiin natiivin alustan toimintoihin. Ne on
rakennettu kdyttden web-teknologioita kuten HTML ja JavaScript. Hybri-
disovellukset toimivat myos web-ndkymadssd, ja niitd voidaan rakentaa
mille tahansa jarjestelmalle, joka on merkittava etu. Joissain vaativimmissa
sovelluksissa hybridiapplikaatiot eivat saavuta samaa tehokkuutta kuin na-
tiivit. (Patro, 2018)

2.1 Android Studio-ohjelmointiymparist6

Vuonna 2018 Google esitteli kirjastojen, tydkalujen ja ohjeiden sarjan ni-
melta Android Jetpack, tarkoituksena tehda sovellusten kehityksesta mo-
dernia ja luotettavampaa. Android Jetpack koostuu neljasta eri kategori-
asta, joita ovat arkkitehtuuri, kayttéliittyma, kayttaytyminen seka perusta
(foundation). Jokainen kategoria sisdltda eri komponentteja, esimerkiksi
Room-tietokantakirjastot ovat osa arkkitehtuurikomponentteja. Jetpack
koostuu my0s erilaisista tyokaluista ja kirjastoista seka my6s Android Stu-
dio on osa Android Jetpackia. Android Studio -ohjelmointiymparisté on
kuitenkin alun perin julkaistu jo vuonna 2014 ja tuorein versio on Android
Studio 3.5. (Smyth 2019, 1.)



Android Studio on ohjelmointiymparistd siind missa muutkin. Sinne kirjoi-
tetaan, muokataan ja tallennetaan projekteja. Android Studio tarjoaa paa-
syn kadyttamaan Android ohjelmistokehityspakettia (Software Develop-
ment Kit, SDK). Android Studiossa voidaan luoda erilaisia virtuaalilaitteita
tai liittaa fyysinen laite tietokoneeseen, ja kayttaa sita katevasti ohjelmien
testauksessa, kunhan laite asetetaan ensin kehittajatilaan. (Mullis, 2017)

Google on tehnyt paljon t6ita sen eteen, etta saisi Android Studiosta niin
tehokkaan ja vuorovaikutteisen kuin mahdollista. Virheellisten koodien
korjausehdotukset tulevat valittdmasti nakyviin ja Android Studio antaa
vinkkeja ja ehdotuksia kuhunkin ongelmaan, jotka osoittautuvat silloin tal-
[6in erittain tarpeellisiksi. Kirjoittaessa Android Studio antaa myos ehdo-
tuksia yleisimmista komennoista, joka nopeuttaa huomattavasti tyon te-
koa. (Mullis, 2017)

Android Studio toimii hyvin paljon samoilla periaatteilla kuin monet muut
ohjelmistoymparistét. Kuitenkin siind on itse Android kehitykseen paljon
tydkaluja ja valmiita ominaisuuksia, joista on hyotya monissa tilanteissa.
(Mullis, 2017)

2.2 Java-ohjelmointikieli ja Android

Sun Micro Systems julkaisi Java-ohjelmointikielen vuonna 1995, jonka jal-
keen se siirtyi Oraclen omistukseen. Se on siita asti ollut yksi suosituim-
mista ohjelmointikielistd monille alustoille ja ohjelmistoille ja vaikka se on-
kin jo kauan ehtinyt vaikuttaa ohjelmointipiireissa, vanhentunut se ei kui-
tenkaan ole. (Chebbi, 2019)

Android-alustan kayttéonoton jalkeen vuodesta 2008 Java on toiminut ole-
tuskielena kaikelle Android-ohjelmoinnille. Kuitenkin vuonna 2017 Google
alkoi tukea myds Kotlin-ohjelmointikieltd ja vuodesta 2019 Google suosit-
telee ensisijaisesti sen kayttod Android-kehityksessa. (Chebbi, 2019)

Java on kielena suhteellisen helppo oppia. Syntaksi on pitkalti englannin-
kielista ja sitd on helppo ymmartaa. Java tarjoaa rikkaan ohjelmointiraja-
pinnan, tietokantayhteydet, tyokalut ja paljon muuta, mita hyvalta ohjel-
mointikieleltd voidaan odottaa. (Nordeen, 2018)



3 TIETOKANTA

3.1

SQlite

Tietokannat sisaltavat digitaalista tietoa. Tietoihin voidaan viitata ja tietoja
voidaan etsid, vertailla, muunnella ja manipuloida nopeasti seka vahaisilla
kasittelykuluilla. Tietokannat rakennetaan ja niita yllapidetaan tietokan-
nan ohjelmointikielta kayttaen, joista yleisin on sQL-
tietokantaohjelmointi- tai kyselykieli (Structured Query Languange). (Com-
puter Hope, 2019)

SQLite on prosessin sisdinen kirjasto, joka toteuttaa itsendisen, palvelitto-
man SQL-tietokantamoottorin ja se on yksi maailman kaytetyimmista tie-
tokannoista, ja sitda on kaytetty lukuisissa projekteissa. SQLiten koodi on
tekijanoikeudetonta, joten sitda voidaan kayttaa vapaasti kaupalliseen tai
yksityiseen tarkoitukseen. SQLite ei sisalla erillisia palvelinprosesseja, toi-
sin kuin useimmat SQL-tietokannat, vaan se lukee ja kirjoittaa tietoa suo-
raan tavallisiin levytiedostoihin. (SQLite, n.d)

Koodikantaa tukee kansainvalinen kehittdjatiimi, joka tyoskentelee koko-
paivadisesti SQLiten parissa, edistden sen suorituskykya, sdilyttden yhteen-
sopivuuden taaksepadin ja tarjoten myods ammatillista tukea kaikille sita tar-
vitseville. SQLite testataan huolellisesti ennen jokaista uutta julkaisua, ja
silld onkin erityisen hyvda maine luotettavuudestaan. SQLite sai alkunsa
vuonna 2000 ja kaikki suunnittelupaatdkset tehdaan ajatuksella, ettd sen
kehitysta jatkettaisiin ainakin vuoteen 2050. (SQLite, n.d)

3.2 Android Room

Room on osa Android-arkkitehtuurikomponentteja, ja se tarjoaa abstrak-
tiokerroksen SQLiten ylle. Se vahentaa SQL-vakiokoodien kirjoitusta, tar-
kistaa SQL-kyselyt kddnnoshetkelld, tarjoaa sujuvan yhteyden tietokantaan
ja samalla hyodyntaa tayden SQLiten tehon. Room toimii myos yhdessa Li-
veDatan kanssa. LiveData on tietojen haltijaluokka, joka ilmoittaa tarkkai-
lijalle, kun tiedot muuttuvat. Tama tarkoittaa, ettd tietokanta paivittyy
kayttoliittymalle reaaliajassa. (Codelabs, 2020)

Room-arkkitehtuuri koostuu arkkitehtuurikomponenteista. Naitda kom-
ponentteja ovat kayttoliittymaohjain (Ul Controller), ViewModel, Repo-
sitory, Room-tietokanta, Data Access Object (DAO) ja entiteetit. Alla ole-
vassa kuvassa (Kuva 1) on havainnollistettu komponentit ja niiden hierar-
kia, seka kuvan alla kerrottu kaikista hieman tarkemmin. (Codelabs, 2020)
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Kuva 1l. Room-komponentit

Entiteetti toteutetaan asettamalla normaalille luokalle eteen huomautus
@Entity. Entiteettiluokat ovat yleensa malliluokkia, jotka eivat itsessaan si-
salla minkaanlaista logiikkaa. Entiteettiluokka vastaa tietokantataulua ja
luokan kentat vastaavat taulukon sarakkeita. (Muntenescu, 2017)

DAO-luokka (Data Access Object) maarittelee metodit ja kyselyt, joilla tie-
tokantaa kadytetaan. Android Room sisdltdd joitain valmiita SQL-
tietokantakyselyja, esimerkiksi @Insert ja @Update, joihin ei erikseen tar-
vitse SQL-koodia kirjoittaa. Kuitenkin jos halutaan luoda omia tietokanta-
komentoja, voidaan lisdtd metodin eteen @Query, jonka jalkeen sulkeiden
sisalle kirjoitetaan SQL-kysely. DAOn on oltava abstrakti luokka tai Inter-
face, jonka eteen lisatdaan huomautus @Dao. (Muntenescu, 2017)

Room-tietokanta on abstrakti luokka, jonka eteen lisatdaan huomautus
@Database. Luokalle taytyy ilmoittaa myos kaytettavat entiteetit seka
DAOt. Tietokantaluokka toimii padayhteytena sovelluksen ja relaatiotiedon
vélilla. (Muntenescu, 2017)

Repository eli niin sanottu varastoluokka luodaan avustamaan useiden tie-
tolahteiden hallinnassa. Room tietokannan lisdaksi Repository voi hallita
myo0s etatietolahteitd, esimerkiksi verkkopalvelinta. ViewModel toimii va-
likatena tietokantojen ja kayttoliittyman valilla piilottaen tietokannan to-
teutuksen ja toiminnan kayttoliittymalta. (Codelabs, 2020)



4 KAYTTOLUTTYMA

Kayttoliittyma on kayttdjarjestelman, ohjelman tai laitteen osa, jolla kayt-
taja syottaa seka vastaanottaa tietoa. On olemassa merkkipohjaisia ja
graafisia kayttoliittymia. Merkkipohjaisessa nakyvilla on yleensa vain teks-
tia ja komentorivi, jonka kanssa kayttdja on vuorovaikutuksessa. Usein kay-
tossa on kuitenkin graafinen kayttoliittyma, jossa kdyttd perustuu graafis-
ten objektien ja toimintojen kayttéon. (Helsingin yliopisto, n.d)

4.1 Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu tarkoittaa nimensa mukaisesti suunnitelman te-
koa esimerkiksi verkkosivustoille ja erilaisille sovelluksille. Kayttékokemus
ja vuorovaikutus tulevien kayttdjien ja tuotteen valilla on ensisijaisen tar-
kea ottaa huomioon suunnitelmaa tehdessa ja siind koko kayttoliittyma-
suunnittelun idea piileekin. (The Design Blitz, n.d.)

Paatavoite kayttoliittymasuunnittelussa on tehda kayttdjan vuorovaiku-
tuksesta yksinkertaista ja tehokasta. Kayttdjakeskeiset suunnittelumallit
ovatkin parhaita kayttoliittymasuunnitelmia. Mikali kayttoliittyma toimii il-
man mitddn hairiotekijoita, se voidaan silloin luokitella hyvaksi kayttoliit-
tymaksi. (The Design Blitz, n.d.)

Hyvan kayttoliittyman suunnittelu vaatii taitoa ja ymmarrysta kayttajien
tarpeita kohtaan. On olemassa monia prosesseja ja saantoja, joita kaytto-
liittyman suunnittelussa on noudatettava. (The Design Blitz, n.d.)

Jokaisen hyvan kayttoliittyman tulisi olla selkes, silla se estada kayttdjia te-
kemadsta turhia virheita ja tekee tarkeista tiedoista helposti nakyvia ja saa-
tavia. Hyva kayttoliittyma on myos tiivis, joka ei kuitenkaan tarkoita, ett-
eikd kayttoliittyma sisaltdisi kaikkea tarvittavaa informaatiota. Sisallossa
pitdisi kiinnittdd huomiota, mitka asiat kannattaa pitaa lyhyena, ja mitka
taas vaativat enemman avaamista. (The Design Blitz, n.d.)

Kayttoliittyman on oltava johdonmukainen, jotta kayttajat saadaan nope-
asti omaksumaan sovelluksen eri kdyttotapoja, esimerkiksi miten mikakin
painike, kuvake tai muu kayttoliittymaelementti toimii ja mihin ne on sijoi-
tettu. Kayttoliittymaan tuotetaan myds helppolukuista tekstia ilman moni-
mutkaisia sanoja ja muita vaikeasti ymmarrettavia ilmaisuja. (The Design
Blitz, n.d.)

Responsiivisuus on ominaista hyvalle kayttoliittymalle. Kayttoliittyma an-
taa kayttajalle palautetta ja pitda kayttajan ajan tasalla, mita tapahtuu mil-
loinkin. Latausajat tulisi myods pyrkia pitdmaan mahdollisimman lyhyina.
(The Design Blitz, n.d.)



Etenkin mobiilisovellusta kadyttaessa virhepainalluksien todenndkdisyys on
suuri. Taman vuoksi pitdisi kayttajalla olla mahdollisuus peruuttaa esimer-
kiksi jonkin tiedon poistaminen. Kayttdjan ei pitdisi joutua tilanteeseen,
jossa ei tieda mita pitdisi tehda. Taman takia kayttoliittyman pitaa olla an-
teeksiantavainen. (The Design Blitz, n.d.)

Kayttoliittyman on tunnuttava tutulta, joka ei kuitenkaan tarkoita, etta
kaikkien sovelluksien pitaisi olla identtisia. Talla tarkoitetaan esimerkiksi
elementtien sijoittelua paikkoihin, jossa kayttdja niiden olettaisi loogisesti
olevan. (The Design Blitz, n.d.)

Tehokas kayttoliittyma tekee sen mita sen on tarkoitettu tekevan ja mita
kayttaja haluaa silla saavuttaa. Tehokkuus tarkoittaa myds mahdollisim-
man helppoa kdyttéonottoa ja kayttamista. (The Design Blitz, n.d.)

Houkuttelevuutta ei saa suunnittelussa unohtaa. Vaikka helppokayttoisyys
ja tehokkuus varmasti ovat lopussa tarkeimpia ominaisuuksia, ei voida
poissulkea visuaalisuutta. Moni kayttaja todennadkoisesti valitsee kahdesta
toiminnoiltaan taysin samasta vaihtoehdosta sen, joka on visuaalisesti
nayttavampi. (The Design Blitz, n.d.)

4.2 Kayttoliittymasuunnittelu Androidille

Android on talla hetkella maailman kaytetyin mobiilialusta, joten sovelluk-
siin kannattaa panostaa jo suunnitteluvaiheessa. Parhaat sovellukset
Android-kaupassa ovatkin rakennettu noudattaen alustan asettamaa
yleistd ohjenuoraa. Google on kehittanyt Material Design -muotokielen,
josta loytyy ohjenuorat Android-sovellusten suunnittelun tueksi. (Babich,
2018)

Jotkut suunnittelijat uskovat, ettd tehdakseen uuden nayttdavan sovelluk-
sen, pitdisi jokainen toiminto ja vuorovaikutuksellisuus suunnitella itse
alusta asti. Jokainen komponentti, joka ei seuraa Android-muotokielta pa-
kottaa kayttdjan paattelemaan sen toiminnan itse, koska sen ulkonako ei
ole entuudestaan tdysin tuttu. Lisaksi omien toimintojen rakentaminen vie
aikaa projektista ja yleensa siind samalla my0s vaatii enemman rahaa. Val-
miiden komponenttien kdyttaminen vahentaa huomattavasti tyomaaraa ja
helpottaa sovelluksen tekemista. (Babich, 2018)

Animaatiot sovelluksessa auttavat kayttdjia ymmartamaan sivujen valiset
yhteydet. Animaatiot my0s ilmaisevat kayttoliittyman tarkoituksen ja te-
kevat siitd dynaamisemman. Ohjeita my6s animaatioihin |6ytyy Material
Designista. (Babich, 2018)

Laitteita on saatavilla eri kokoisia ja eri tarkkuuksia omaavilla naytoilla. Ta-
man vuoksi sovellukset on optimoitava sopivaksi monille eri laitteille.
Androidissa onkin kaytossa pikseliyksikko, tiheydesta riippumaton pikseli,
joka skaalautuu hyvin eri pikselitiheyden omaaviin ndyttoihin. Vaikka onkin



4.3

tehty tallaisia helpottavia ominaisuuksia, ei silti ole yksikertaista tehda so-
vellusta, joka toimisi hyvin joka laitteella. (Babich, 2018)

My0s laitteiston tehoissa ilmenee huomattavia eroja. Nama asiat myods
taytyy pitda mielessa sovellusta tehdessa. Hyvan sovelluksen tulisi toimia
vanhoilla laitteilla sekd uusimmilla malleilla. Mahdollisuus on julkaista so-
vellus esimerkiksi vain tietysta ohjelmistoversiosta uudemmille laitteille,
mutta silloin taytyy pitda mielessa, etta ei voida saavuttaa kaikkia mahdol-
lisia kayttajia. (Babich, 2018)

Figma-suunnittelusovellus

Figma on selainpohjainen kayttoéliittymasuunnittelutydkalu, joka tarjoaa
erinomaiset ja helppokayttdiset ominaisuudet ja toiminnot niin aloitteli-
jalle kuin ammattilaiselle. Figmasta on myos ladattavissa tyopoytaversiot
Windowsille ja Mac OS:lle. Nama ovat kuitenkin toiminnoiltaan samanlai-
set kuin selainversiot. (Bracey, 2018)

Figmaan voi ladata erilaisia suunnittelupohjia, esimerkiksi Android Ul-kitin.
Nama lisadavat Figmaan valmiita komponentteja ja elementteja, jotka teke-
vat suunnittelusta helpompaa ja takaavat nayttavan seka ohjesdaantoja
seuraavan lopputuloksen. (Bracey, 2018)

Figmassa on mahdollista tehda sovelluksesta alustava prototyyppi. Eri na-
kymien valille voidaan luoda yhteyksid, ja ndin simuloida kuinka lopullinen
sovellus tulisi toimimaan. (Bracey, 2018)

Yksi Figman suurimmista ja kehutuimmista vahvuuksista on reaaliaikainen
yhteistyd verkossa. Se mahdollistaa tydskentelyn saumattomasti samassa
projektissa tiimildisten kanssa. Tyot tallentuvat automaattisesti verkkoon
ja paivittyvat heti kaikille ndkyviksi. Figmassa on laajat yhteistydominaisuu-
det ja toiminnot, esimerkiksi kommenttien lisdys suoraan kanvaasille mui-
den nahtavaksi. (Bracey, 2018)



5 SOVELLUKSEN KAYTTOLITTYMA

Idea sovellukselle on perdisin itse tyon tekijalta. Tarvittiin yksinkertainen
sovellus, johon kayttaja voi suunnitella ja kirjoittaa muistiin oman harjoi-
tuslistan kuntosalilla kayntia varten. Sovelluksen padidea on, etta sinne en-
siksi voidaan lisata harjoitus ja yhteen harjoitukseen lisattadisiin kaikki sii-
hen tarvittavat liikkeet. Jokaiselle liikkeelle asetetaan sarjat, toistot ja pai-
nojen maara. Liikkeita voidaan helposti muokata, ja erityisesti painon
muokkaus on tarkeas, silla sita yleensa lisataan onnistuneen suorituksen
jalkeen seuraavaa harjoituskertaa varten.

5.1 Ideointi ja suunnittelu

Ensimmaisessa sovellusversiossa kayttoliittyma on melko yksikertainen ja
listarakenteinen. Nakymien valiin on lisatty liukumisanimaatiot, jotka pa-
rantavat myos kayttdajan havainnointia ja ymmarrysta sovelluksen toimin-
nasta. Myds Androidille ominaisia leijuvia painikkeita (Floating Action But-
ton) on kaytetty sovelluksessa uuden harjoituksen ja liikkeiden luonnissa,
jotka jo itsestdan kertovat kayttdjalle, mita niita painaessa tapahtuu. Kayt-
toliittyma on tarkoitus pitaa mahdollisimman yksinkertaisena myos lopul-
lisessa versiossa, etta tietoja on helppo muunnella nopeasti ja tehokkaasti.

Sovelluksen lopullisesta kayttoliittymasta oli ideoinnin alusta asti olemassa
tietty nakemys. Yksinkertaiset listandakymat olisivat aluksi riittavia, kunhan
sovellus muuten toimisi niin hyvin, etta sita voisi alkaa kayttamaan kunto-
salilla. Kun sovelluksen ensimmainen versio olisi valmis, voisi kayttoliitty-
maan panostaa enemman. Taman vuoksi sovellukselle tehdaan kayttoliit-
tymasuunnitelma, joka havainnollistaa sovelluksen lopullista ulkonakoa.
Opinnadytetyo-prosessin aikana ei kuitenkaan sovellusta saatu ohjelmoitua
taysin lopullisen suunnitelman mukaiseksi.

5.2 Kayttoliittymasuunnitelman teko Figmalla

Kayttoliittymasuunnittelun alussa nahtiin parhaaksi asentaa Figma-suun-
nittelusovelluksesta tyopoytaversio, mutta se kuitenkin toimii aivan sa-
malla tavalla kuin verkkosivustolla oleva. Halusimme aluksi Figmaan val-
miita Android-elementtej3, joita voisimme kadyttaa helposti oman sovelluk-
sen suunnittelussa, joten latasimme valmiina olevan Android Ul -kit -sar-
jan. Erilaisia sarjoja |6ytyy monia, mutta tama oli my6s Figman omilla si-
vuilla ladattavissa. Ul-kit ladataan ja se siirtyy automaattisesti Figma-sovel-
lukseen heti salasanan ja kdyttdjanimen syottamisen jalkeen. Ul-kit ilmes-
tyy sovellukseen uutena projektina, ja sieltd voidaan suoraan kopioida ja
siirtaa erilaisia elementteja omaan projektiin.

Figman aloitussivulla nakyvissa ovat kaikki projektit. Projekti voidaan avata
tuplaklikkaamalla sitd. Kun tyhja projekti on auki, yldareunan
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tyokaluvalikosta valitaan ensin risuaitaa muistuttavasta kuvakkeesta sovel-
lukselle kehykset, joka tdassa projektissa on Android. Nyt kehyksen paalle
voi kopioida Ul-kitista erilaisia elementteja. Kopioitujen elementtien pitaisi
olla valmiiksi oikeassa koossa, etenkin kun kehykseksi on valittu Android.

Sanat aktiviteetti ja dialog ovat Android-kehityksessa kaytettavia nimityk-
sia eri nakymista. Figma-ohjelmassa nadita sanoja ei ole, kuten esimerkiksi
Android dialog vastaa Figmassa overlayta. Tassa osiossa on kdytetty hie-
man molempia ilmaisuja.

Jokaiselle sovelluksen uudelle sivulle eli aktiviteetille on luotava oma ke-
hyksensa. Tassa projektissa haluttiin olevan kaksi erilaista aktiviteettia. Alla
olevassa kuvassa (Kuva 2) vasemmalla nakyy aktiviteettien suunnitte-
lundakyma. Figmassa suunnitelma on mahdollista nayttaa myos esitelmati-
lassa, ja tata havainnollistavat oikealla olevat kuvat.

Kuvan suunnittelundakymassa ensimmainen aktiviteetti venyy alaspain pit-
kulaisena, silla se nayttaa kaikki elementit mita se pitaa sisallaan, mutta
esittdjandakymassa aktiviteetti skaalautuu naytolle ja sita voidaan vierittaa
alaspain. Elementit kuten tilapalkki, hakupalkki ja leijuva lisdys-painike on
lukittu nayttoon, eli ne pysyvat paikallaan myds nadyttoa vierittdessa esit-
tajatilassa.

400
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Kuva 2. Figma-suunnittelundkyma ja esitysnakyma

Aktiviteettien lisdksi sovelluksessa on nelja Dialog-ikkunaa (Kuva 3). Dialog
on kuin ponnahdusikkuna, joka aukeaa suoraan aktiviteetin paalle. Sovel-
luksessa naitad ovat harjoituksien ja liikkeiden lisdys -ja muokkaus dialogit.
Dialogit aukeavat lisays- tai muokkauspainikkeita painamalla, joita ovat lei-
juvat lisdyspainikkeet sekd kynan kuvat sovelluksessa.
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Kuva 3. Dialog-ikkunat

Figma-suunnittelusovelluksessa on mahdollista tehda sovelluksesta proto-
tyyppi sen toiminnan demonstroimista varten. Aktivoidaan esimerkiksi en-
simmaisen aktiviteetin lisdyspainike ja siirrytaan Figmassa oikealla olevaan
prototyyppivalikkoon. Interaktio-asetuksien alla voidaan maarittaa, mita
tapahtuu, kun painiketta painetaan eli valitaan On Tap-asetus. Figmassa on
muitakin interaktioita kuin pelkka painallus, mutta tassa projektissa kayte-
taan vain sita, silla vain painaessa elementteja toiminnot tapahtuvat. Pai-
nikkeesta tulisi avautua uuden harjoituksen luonti Dialog. Joten OnTap-va-
linnan alta valitaan kohta Open Overlay ja sen peraan valitaan Add Exercise
Dialog, joka on siis dialogin nimi projektissa. Ndin overlay aukeaa aktivitee-
tin paalle, eika uuteen ikkunaan. Jos halutaan avata kokonaan uusi nakyma
eli aktiviteetti, Open Overlayn tilalle asetetaan Navigate To, ja sen peraan
asetetaan haluttu nakyma tai sivu.

Edella mainittuja interaktioita tehtiin sovelluksessa kaikkien eri nakymien
valille ja toteutettiin my0ds niista palaaminen edelliselle nakymalle. My&s
animaatiot siirtymien valille voidaan lisata prototyyppiasetusten alta, jossa
juuri maariteltiin sivujen valiset interaktiot. Ndin sovellusta voidaan testata
ja siitd voidaan kerata palautetta jo ennen itse ohjelmointiosuutta, joka te-
kee juuri Figman kaltaisesta sovelluksesta erittdin kdytannéllisen ja tar-
peellisen.

Ajan riittamattomyyden vuoksi ei opinndytetydn aikana ollut mahdollista
ohjelmoida sovelluksen ensimmaista versiota taysin taman kayttoliittyma-
suunnitelman mukaiseksi. Puuttumaan jaavat muun muassa kuvat, jotka
luovat sovellukselle tyylikkddmman ulkonadn, jotkin animaatiot ja mahdol-
lisuus jakaa harjoituksia muille kayttajille. My6s paavalikko ja ylhaalla oleva
hakupalkki jaa sovelluksen ensimmaisesta versiosta puuttumaan. Seuraa-
vissa kappaleissa kerrotaan sovelluksen ohjelmoinnissa, jossa myds on
nadhtavissa, ettd sovelluksen ulkondko ei ole aivan yhta siisti kuin suunni-
telmassa.
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6 MOBIILISOVELLUKSEN TOTEUTUS

Koska opinndytetydn tekijalla ei ollut aiempaa kokemusta Android ohjel-
moinnista seka siihen liittyvista erilaisista ominaisuuksista ja tydkaluista,
tata tyota ei ollut taysin mahdollista tehda vaihe vaiheelta minkaan valmiin
suunnitelman mukaan. Sovellusta siis tehtiin sita mukaa, kun tiedot ja tai-
dot kasvoivat.

Tyon tekoa organisoitiin ja yllapidettiin tavoitteet mielessa pitden ja tule-
vat padivat suunniteltiin valmiiksi, jotta olisi helppo tarttua tyohoén, kun on
tiedossa mita pitaa tehda. Tarkoitus oli, etta ei tehtdisi oman mielen mu-
kaan mita vaihetta haluaa ja milloin haluaa, vaan etta tyon teko olisi suun-
niteltua ja jarjestyksellista.

Jotkut asiat ohjelmoinnissa osoittautuivat erittdin hankaliksi ja niihin kului
aikaa paljon enemman kuin olisi saanut kulua, esimerkiksi tietokantojen ja
kayttoliittyman vuorovaikutus oli vaikea saada toimimaan oikein. Kuiten-
kin sovellus saatiin kehitettya suunniteltuun tilaan opinndytetydjakson ai-
kana.

Kuvat koodeista ovat tarkoituksella tahdan dokumenttiin yritetty pitda mah-
dollisimman lyhyind, joten esimerkiksi import-tuonnit eivat niissa nay.
Android Studio kuitenkin hoitaa tuonnit automaattisesti koodia kirjoitta-
essa. Tietokannan luonti on tydssa selitetty hieman tarkemmin kuin muut
ohjelmointiosuudet, silla tietokannat olivat osa tyosta mihin erityisesti ha-
luttiin paneutua.

6.1 Tietokantojen rakentaminen

Kun sovelluksen idea oli tiedossa, yksi ensimmaisista tyovaiheista sen oh-
jelmoinnissa oli I16ytaa tapa, kuinka tiedot saataisiin tallennettua laitteelle.
Android tietokantaratkaisuja etsiessa |oytyi SQLiten lisdksi Android Room-
kirjasto, joka tarjoaa abstraktin kerroksen SQLiten paalle taaten sujuvan
tietokannan kdyton ja vahentden pakollisten vakiotekstien kirjoittamista.

Room:n toteuttamista harjoiteltiin seuraamalla opetusmateriaaleja ja lu-
kemalla androidin dokumentaatioita. Tietokannat ja niiden toteuttaminen
sekda ymmartaminen ovat olleet aina haastavia, joten ROOM:n harjoittele-
misessa asia ei ollut yhtaan erilainen.

Harjoituslistasovelluksessa tietokanta taytyy rakentaa yhden suhde mo-
neen -periaatteella. Sovelluksessa siis ensin luodaan harjoitus. Jokainen
luotu harjoitus voi sisdltaa monia eri liikkeita.

Room-tietokantaa kadyttadkseen se on ensin implementoitava build.gradle-
tiedostoon. Gradle-tiedostoja on olemassa kaksi erilaista, ja ne ovat Mo-
dule:app ja Project. Taman tyyppiset implementoinnit on lisdttava app-
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moduuliin. Alla olevassa kuvassa (Kuva 4) nadkyy, kuinka Room lisataan
build.gradle tiedostoon dependenssien eli niin sanottujen riippuvuuksien
alle.

Kuva 4. Room-riippuvuudet

6.1.1 Entiteetti-luokat

Dependenssien lisdyksen jalkeen tietokannan teko aloitettiin luomalla en-
titeettiluokat harjoituksille (Kuva 5). Jokainen luotu entiteetti vastaa tieto-
kantataulua. Entiteettiluokan teko aloitetaan luomalla normaali Java-
luokka, mutta sen jalkeen lisatdaan luokan eteen huomautus @Entity. Huo-
mautuksen perassa on ilmoitettu myods tableName, joka maarittaa tieto-
kantataulun nimen. Jos nimea ei erikseen anneta, taulun nimi on sama kuin
luokalla.

Harjoitus-entiteetti sisaltaa kaksi saraketta, id ja nimi. Entiteetti tarvitsee
aina pdadavaimen, joka on tdssa tapauksessa id ja se on maaritetty auto-
maattisesti kasvavaksi. Nimen alla nakyy myos luokan rakentaja seka get -
ja set-metodit.

String

Exercise (String e

[

String getExercise name () {

Kuva 5. Harjoitus-entiteetti

Liike-entiteetti (Kuva 6) on paapiirteiltddan samanlainen kuin edella oleva
harjoitusentiteetti. Kuitenkin on muistettava naiden taulujen yhden suhde
moneen -yhteys, joka on hoidettava liike-entiteettia tehtdessa.
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Alla olevassa kuvassa @Entity huomautuksen jalkeen on ilmoitettu jalleen
nimi kyseiselle taululle. Taman jdlkeen on ilmoitettu viiteavain foreignKey,
joka haetaan harjoitusentiteetistd. ParentColumn vastaa harjoitusentitee-
tin id:ta. ChildColumn taas luodaan liike-entiteettiin ja se viittaa parentCo-
lumn id:seen. Lisdksi onDelete = CASCADE tarkoittaa, ettd jos harjoitus
poistuu, kaikki sen alla olevat liikkeet poistuvat.

Liikkeelle ominaiset sarakkeet lisatdan normaalisti, joita tdssa tapauksessa
ovat nimi, sarjat, toistot sekda painojen maara. Myos liikkeelld on auto-
maattisesti kasvava id, joka toimii myos padavaimena. Get -ja set-metodit
ovat kuvasta piilotettu tilan saastamiseksi.

@Entity (tableName =
foreignKeys = @ForeignKey (entity
parentColumns =
childColumns =
onDele
.

Move {

@PrimaryKey (autoGenerate =

String

count kg

Kuva 6. Liike-entiteetti

6.1.2 Data Access Object

Entiteettien jalkeen luodaan DAO-luokat (Data Access Object), joissa maa-
ritellaan SQL-kyselyt (Kuva 7). Lisatdaan alkuun huomautus @Dao. Harjoi-
tuksessa on viisi eri metodia, lisdys, paivitys, poisto, kaikkien harjoitusten
poisto ja kaikkien harjoitusten haku. Room:n ansioista kaikkiin metodeihin
ei tarvitse kirjoittaa SQL-lauseketta, vaan pelkka huomautus riittaa. Kuiten-
kin Room:ssa ei ole valmiina huomautusta kaikille metodeille, joten osa
vaatii perinteisen SQL-lausekkeen kirjoituksen, joten kdytetaan ensin huo-
mautusta @Query ja sen perdan syotetdan haluttu SQL-lauseke.
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@Delete
delete (Exercise exercise)

v (
deleteAllExercises ()

v ( )
ta<List<Exer > getAllExercises ()

Kuva 7. Harjoitus DAO

Liike-DAO on paapiirteissadan samanlainen kuin harjoitus-DAO. Liikkeita
voidaan lisata, paivittaa, poistaa ja hakea kaikki liikkeet. Liikkeessa ero har-
joitukseen on, etta pitaa voida hakea liikkeet tietyn harjoituksen alla. Ta-
han kaytetaan alla nakyvaa kyselya.

@Query (

LiveData<List<Move>> findMovesForExercise (

Kuva 8. Hae liikkeet harjoitukselle

DAO-kuvissa on nakyvissa LiveData-objekteja, joita kayttamalla kayttoliit-
tyma paivittyy dynaamisesti tietokannassa tapahtuvien muutosten jal-
keen. Jos esimerkiksi poistat tiedon, se poistuu myds kayttajalta nakyvista.

6.1.3 ROOM-tietokanta, Repository ja ViewModel

Entiteettien ja Data Access Objectien luontien jalkeen tehdaan itse tieto-
kantaluokka (Kuva 9). Luokka on oltava abstrakti. Lisdtadn alkuun huomau-
tus @Database, jonka perdan lisataan edellisissa kohdissa tehdyt entiteetit
ja asetetaan myos versionumero.

Harjoituslistasovellukselle suoritettiin myds esitaytto, eli tietokantaan lisa-
taan valmiiksi tietoa ensimmaista asennusta varten. Sovellukseen lisattiin
kolme erilaista harjoitusta ja jokaisessa niissa on muutama liike. Esitayton
koodista ei liiteta erillistd kuvaa dokumenttiin. Alla olevassa kuvassa kom-
mentoitu rivi .addCallback(roomCallback) liittyy myos esitdyttoon, joten
sita ei vaadita, jos esitdyttoa tietokannalle ei tehda.



16

Kuva 9. Harjoitus tietokanta

Tietokannan jalkeen sovellukseen luotiin Repository -ja ViewModel-luokat.
Erityisesti Repositoryn ja ViewModelin toiminta oli tyon alussa vaikea ym-
martda. Repository-luokkaa ei olisi pakollista tehdd, mutta sitd pidetaan
kuitenkin hyvana toimintatapana ja tassa projektissa se toteutettiin. Repo-
sitoryn kautta voidaan hallita juuri luotua Room-tietokantaa, mutta lisaksi
my0s etadtietolahteitd, joita ei tdssa projektissa kuitenkaan kaytetty.
ViewModel piilottaa kayttoliittymalta tietokantojen toiminnan ja toteutuk-
sen, joka helpottaa tietokantojen kayttéénottoa ja hallintaa kayttoliitty-
man kautta seka lisda suorituskykya sovellukseen.

6.2 Sovelluksen ohjelmointi

Sovelluksen ohjelmoinnin ensimmainen osa oli saada kuntoon sen ydintoi-
minta, johon kuuluu valttamattémana osana jo edellisessa kappaleessa
lapi kayty tietokantojen rakentaminen. Muita valttamattémia ominaisuuk-
sia sovellukselle olivat kaikkien harjoituksien ndakyminen listana ensinaky-
massa. Ensindkymassa on myos mahdollisuus lisata uusi harjoitus.

Harjoitus-listaobjektia painettaessa aukeaisi uusi sivu, jossa nakyvilla olisi
listana kaikki valittuun harjoitukseen kuuluvat liikkeet. Nakyvilla aina yh-
dessa liike-listaobjektissa olisi liikkeen nimi, sarjat, toistot sekd painojen
maara. Liike-sivulla on myds painike uuden liikkeen lisaykselle, samaan ta-
paan kuin harjoitusnakymassa.

Liikeobjektia painettaessa aukeaa valitun liikkeen muokkaamissivu. Kesken
harjoituksen liikkeiden painon muokkaus seuraavaa harjoituskertaa varten
on kaikista yleisin muokkaus mita sille tehddan. Painoa voidaan lisata tai
vahentaa helposti. Myos liikkeen nimea, sarjoja ja toistoja voidaan muo-
kata.

Sovellus sisdltda kolme erilaista aktiviteettia (Kuva 10). Aktiviteetti on kuin
ndakyma, esimerkiksi etusivu on yksi aktiviteeteista, joka on tdssa projek-
tissa nimetty MainActivity. MainActivity ja ExerciseActivity nayttavat
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listana kaikki luodut harjoitukset ja liikkeet. Kolmannessa EditMoveActivi-
tyssa voidaan muokata valittua liiketta.

ExerciseList 4 Exercise Edit move SAVE

1. Rinta/Olkapaa/Ojentajat 1. Rinta/Olkapaa/Ojentajat )
Penkkipunnerrus

Penkkipunnerrus

Sets  Reps  Weight
2. Selkd/Hauis/Vatsa 3 10 67.5kg jisc] 67.5 |gi&

; P -2,5KG +2,5K6
Vinopenkki kasipainoilla

Sets  Reps  Weight

3. Jalat/Vatsa 3 10 22.5kg 2 9
Yhden kaden pystypunnerrus w o
pystyp : = 3 10 @
Sets Reps Weight 7] w

3 10  17.5kg " -

Vipunostot eteen

Sets Reps Weight
3 10 10.0kg

Vipunostot sivuille
Sets Reps  Weight

° 3 10 10.Dk’

Dippipunnerrus

Kuva 10. Aktiviteetit

Sovelluksessa kaytetdaan kahta Dialog-ikkunaa (Kuva 11), NewExercise-
Dialog ja NewMoveDialog, jotka saadaan avattua painamalla leijuvia lisdys-
painikkeita. Dialog toimii kuin ponnahdusikkuna aueten aktiviteetin paalla
eika avaa kokonaan uutta nakymaa, lisaten kayttémukavuutta ja visuaali-
suutta sovellukseen. Ensimmaisessa harjoituksen luonti Dialogissa lisataan
uusi harjoitus, ja sille syétetaan vain harjoituksen nimi. Toinen Dialog, liik-
keen lisdys on pitkalti samanlainen kuin harjoituksen lisdys, mutta nimen
lisdksi syotetaan liikkeelle sarjat, toistot ja painojen maara. Aktiviteeteille
ja dialogeille luodaan my6s omat layout-tiedostot, jossa maaritellaan nii-
den ulkondko ja objektien asettelut, esimerkiksi tdssa sovelluksessa aktivi-
teetti MainActivity kayttaa layout-tiedostoa nimelta activity_main.xml.

Add new move

Add new exercise

Name

K6 10 +1KG

CANCEL ADD -25K6  +2,5KG

CANCEL

Kuva 11. Dialog-ikkunat
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Aktiviteetit kuvassa (Kuva 10) nakyvat listat on tehty kdyttden Recycler-
View-nakymaa. RecyclerView tarvitsee oman Adapter-luokan, joka ohjai-
lee sen toimintoja, esimerkiksi poistaa listaobjektin ndkyvista poistamatta
sitd silti tietokannasta. Niille pitdd myods erikseen luoda omat layout-tie-
dostot ja ne maarittavat milta yksi listaobjekti ndyttad. Esimerkiksi acti-
vity_main.xml-tiedostoon on ohjelmoitu RecyclerView-nakyma, jossa
maaritellaan listan koko ja missa kohtaa naytélla sen halutaan olevan.
Tassa tydssa melkein koko nayttd on varattu listalle kummassakin aktivi-
teetissa MainActivity ja  ExerciseActivity. Layout-tiedosto acti-
vity_main.xml :n RecyclerView komponentti saa listaobjektin ulkonadn ja
sijoittelun tiedot toisesta layout-tiedostosta nimelta exercise_item.xml.
Listaobjektilla tarkoitetaan yhta listatietoa, esimerkiksi kuvassa nakyva
harjoitus Rinta/Olkapaa/Ojentajat, mutta sama exercise_item.xml-aset-
telu patee kaikkiin luotuihin harjoituslistaobjekteihin.

Jokainen listaobjekti on CardView eli niin sanottu korttinakyma. Nadin saa-
daan listasta korttimaisen nakdinen, joka lisaa kayttdmukavuutta sovelluk-
selle, ja tallaista nakymaa nykyaan paljon sovelluksissa nahdaankin.

Jokainen listaobjekti on vuorovaikutteinen. Sovelluksessa pyyhkaisemalla
listaobjektia vasemmalle tai oikealle aktivoidaan tiedon poisto -funktio. So-
velluksen ensimmaisessa vaiheessa, kun tieto pyyhkaistiin pois, alareu-
naan ilmestyi ilmoituslaatikko eli Snackbar, jossa oli mahdollisuus peruut-
taa tiedon poisto. Kuitenkin Snackbar poistui melko dkkia nakyvista ja tieto
menetettiin, joka johti vahinkopoistoihin.

Sovellus testattiin muutamalla kayttajalla ja niin siitad saatiin kerattya kriit-
tisimpia virheita ja bugeja. Palautteen ansiosta muutettiin poisto kaytta-
jaystavallisemmaksi. Kun tieto halutaan poistaa, voidaan se edelleen pyyh-
kaistd, mutta sen jalkeen naytolle aukeaa AlertDialog, jossa kayttaja voi
varmistaa tai peruuttaa poiston. Sovellus sai palautetta my0os painomaaran
muuttamisesta. Ensin sovelluksen liikkeen muokkauksessa ja lisdyksessa
oli mahdollisuus korottaa tai laskea painoa vain 2,5 kilogramman vilein,
koska niin painot yleensa kuntosalilla jakautuvat. Kuitenkaan nain ei aina
ole varsinkaan alle kymmenen kilon painomaarissa ja siksi sovellukseen li-
sattiin mahdollisuus vaihtaa painoa myds yksi kilogramma kerrallaan.

Intent-lahetysobjektia (Kuva 12) kayttden voidaan lahettaa tietoja aktivi-
teettien valilla. Sovelluksen teossa ilmeni vaihe, joka kulutti paljon aikaa,
ja se saatiinkin juuri ratkaistua kayttaen Intent-lahetysta. Harjoitusta pai-
naessa aukeaa sen harjoituksen id-numeron alla olevat liikkeet uuteen ak-
tiviteettiin. Intentia kayttden on lahetettava siis tiedot valitusta harjoituk-
sesta uudelle aktiviteetille. Alla olevassa kuvassa on MainActivity-luokan
koodi, jolla |Iahetetaan harjoituksen tiedot uuteen aktiviteettiin. Harjoitus-
objektia painettaessa avataan siis ExerciseActivity oikealla id-numerolla.



~emClickListener (

onItemClick (Ex

Intent intent = Intent (Mai

Kuva 12. Intent-lahetys

Kun tiedot on lahetetty toiseen aktiviteettiin, otetaan vastaan alla olevan
kuvan mukaisesti (Kuva 13). Kuvassa ExerciseActivityn koodi, jolla otetaan
vastaan pelkka harjoituksen id-numero. N&in ollen saatiin valitun harjoi-
tuksen id tietoon ja harjoituksen avattaessa saatiin nakyviin vain sen alla
olevat liikkeet.

Intent intent = getIntent ()

exerciselId = intent.getExtras () .getInt (

Kuva 13. Intent-vastaanotto

Kun sovelluksen ensimmainen versio oli ohjelmoitu, sita testattiin ja otet-
tiin samalla kaytt6on myds kuntosalilla. Niin kuin tydssad on ennemmin mai-
nittu, sovellusta ei ollut aikaa ohjelmoida taysin kayttoliittymasuunnitel-
man mukaiseksi. Kuitenkin ensimmainen versio on toimiva, helposti ym-
marrettava ja melko kayttajaystavallinen. Kayttaja ei voi vahingossa saada
sovellusta rikki tai virhepainallusten takia poistaa tietoja.
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7 YHTEENVETO

Opinndytetyon tavoitteena oli oppia lisda Android-ohjelmoinnista, tieto-
kannoista ja kayttoliittymasuunnittelusta. Tavoitteena oli myos saada teh-
tya ensimmainen versio kuntosalisovelluksesta seka suunnitella kayttoliit-
tyma lopulliselle sovellukselle.

Toimivan kayttoliittyman ja tietokannan rakennus Room-arkkitehtuuri-
komponentteja kdayttaen Android-mobiililaitteelle osoittautui paljon vaati-
vammaksi tehtavaksi kuin oli odotettu. Kuitenkin vaikeuteen sisaltyi tieta-
mattomyytta, joka oli projektissa odotettavissa, silla tekijalla ei ollut juuri
naista aiheista aikaisempaa kokemusta.

Projektin jalkeen asioita voi katsoa hieman eri tavoin. Projektissa oli muu-
tamia hankalia ongelmatilanteita, jotka veivat paljon aikaa, esimerkiksi
harjoitus id:n |ahetys toiselle aktiviteetille Intent-toimintoa hyédyntden.
Tamankin asian oppimisen jalkeen tydnteko nopeutui ja kyseistad toimintoa
tarvittiin projektissa useissa tilanteissa. Android ohjelmoinnissa yksinker-
taisenkin asian lisdys sovellukseen tuntui aluksi vaikealta, ja ne vaativat
paljonkin koodin kirjoitusta.

Room-tietokannan rakennus varsinkin ndin pienessa skaalassa tuntuu pro-
jektin jalkeen mietittyna melko helpolta toteuttaa. Kuitenkin Roomin opis-
kelu oli aluksi haastavaa, varsinkin sen ymmartaminen ja kuinka tehda mo-
nen suhde yhteen -relaatio kahden eri taulun vilille. Room todellakin hel-
pottaa tietokantojen tekoa ja hallintaa. Erityisesti pakollisten SQL-koodien
kirjoitus vahenee huomattavasti, joka oli yksi isoimmista Roomin eduista.

Sovellusten kayttajaystavallisyys voidaan usein nahda tarpeettomampana
osana kuin se oikeasti on, eika siihen valttamatta haluttaisi kuluttaa aikaa.
Projektissa opittiin, etta kayttajaystavallisyys on erittdin tarkea asia, jos so-
velluksen haluaa todella menestyvan. Material Design ja yleiset kayttoliit-
tyman ohjesdaannot seka vaatimukset on tarkea ottaa huomioon projektia
suunnitellessa, seka niille on varattava riittavasti aikaa.

Back end -ohjelmoinnin ja tietokantojen haastavuuden vuoksi kayttoliitty-
maohjelmointi jai vahaiseksi sovelluksen ensimmaisessa versiossa va-
haiseksi. Taman vuoksi lopullista kayttoliittymaa suunnitellaan Figma-so-
velluksella poistaen ohjelmoinnin haasteet sen edestd, ja ndin opitaan sa-
malla enemman kayttoliittymasuunnittelusta.

Opinndytetyo ja sovellus haasteista huolimatta on onnistunut suunnitel-
man mukaisesti. Sovelluksesta saatiin ensimmainen versio valmiiksi ja se
on jo tekijalld omassa kaytossa kuntosalilla. Paljon tietoa saatiin Android-
ohjelmoinnista, Android Studiosta, kayttoliittymasuunnittelusta ja erityi-
sesti Room-tietokannoista.
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