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Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa tietovisapeli
Android-kayttojarjestelmalle Java-ohjelmointikielella. Tyon tavoitteena oli pereh-
tya syvemmin Full Stack -mobiilikehitykseen seka Amazonin AWS-pilvipalvelu-
alustan tarjontaan ja soveltaa naita toteutuksessa.

Tyo aloitettiin perehtymalla mahdollisiin toteutuksen osassa kaytettaviin tyoka-
luihin ja teknologioihin. Tyon ensimmaisessa osassa esitellaan valitut tydkalut ja
teknologiat seka kerrotaan, kuinka niita kaytettiin taman opinnaytetyon toteutuk-
sessa. Toisessa osassa esitellaan tyon toteutus ja kaydaan lapi sovelluksen ra-
kennetta ja kooditason ratkaisuja.

Opinnaytetyon tuloksena saatiin toimiva prototyyppisovellus, josta olisi kohtuulli-
sella jatkokehitykselld mahdollista saada Google Play -kauppaan julkaistava
peli. Tyon avulla tekija sai myds paremman ymmarryksen Full Stack -mobiilike-
hityksesta ja pilvipalveluista.
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The purpose of this thesis was to design and implement a quiz game for the An-
droid operating system using the Java programming language. The goal of this
thesis was to develop a deeper understanding of Full Stack mobile development
and explore what Amazon’s AWS cloud computing platform has to offer and
make use of that in the technical implementation.

The thesis work began with getting familiar with the possible tools and technolo-
gies to be used. The chosen tools and technologies are introduced and ex-
plored in the first part of this written thesis. The technical implementation details
are explained in the second part.

As a result of this thesis, a functioning demo application was successfully devel-
oped. It would be possible to publish the game on Google Play with further mi-
nor to moderate development and time investment. Consequently, the author
gained a deeper understanding of Full Stack mobile development and cloud
computing.

Keywords: Android, AWS, mobile game, mobile development, programming,
cloud computing
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SANASTO

API

AWS

Backend

CSv

Frontend

Full Stack

Google Play

GUI

JSON

Ohjelmointirajapinta (engl. application programming in-
terface). Ohjelmien valilla toimiva "valittaja”, joka mah-

dollistaa ohjelmien valisen keskustelun ja tiedonsiirron.

Amazon Web Services, Amazonin tarjoama kattava pil-

vipalvelualusta, joka sisaltaa monia alapalveluita.

Termi ohjelmistokehitykselle, joka keskittyy datan kasit-

telemiseen ja bisneslogiikkaan.

Comma-separated values, yksinkertainen ja kevyt tie-

dostomuoto.

Termi ohjelmistokehitykselle, joka keskittyy siihen, mita

loppukayttaja nakee ruudullaan.

Yleisesti kaytetty nimitys ohjelmistokehitykselle, joka

kattaa seka frontend- etta backend-kehityksen.

Googlen digitaalinen sisaltdpalvelu. Palvelusta |0ytyy

mm. Android-sovelluksia, elokuvia, musiikkia ja kirjoja.
Graphical user interface, graafinen kayttoliittyma.

JavaScript Object Notation, yksinkertainen ja kevyt tie-

dostomuoto.



Pilvipalvelu Paikasta ja fyysisista rajoitteista riippumaton tietotekni-
nen palvelu. Ohjelmat tai tiedot ovat kolmannen osapuo-
len hostaamana pilvessa, eivatka esimerkiksi omalla tie-

tokoneella.

Pull request Versionhallinnan kaytanto, jolla kehittaja voi pyytaa koo-
dimuutoksiensa viemista esimerkiksi repositorion paa-

haaraan.

Sovelluskehys Ohjelmistokehitystéa helpottamaan ja nopeuttamaan
luotu ohjelmisto, joka yleensa toimii runkona jollekin jar-

jestelmalle.



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon lahtokohtana oli oma kiinnostukseni mobiiliohjelmointiin ja
haluni tutustua ohjelmistokehityksen alalla suosittuun Amazonin AWS-pilvipalve-
lualustaan. Tyolla ei ollut erillista tilaajaa, vaan se tehtiin oman ideani pohjalta.

Ohjaajana toimi tietotekniikan lehtori Eino Niemi.

Tyon aiheena oli tehda tietovisapeli Android-kayttojarjestelmalle. Pelin ominai-
suuksiin kuuluu nelja eri kysymyskategoriaa (Suomi, tiede, biologia, kulttuuri), pe-
liajastin, vaikeustason valitseminen, pisteytys sekd AWS-pilvessa oleva tieto-

kanta, johon pelaajat voivat tallentaa pisteitaan.

Pelin ideana on vastata mahdollisimman nopeasti oikein esitettyihin monivalinta-
kysymyksiin. Pelaajalla on kolme "elamaa”, eli vaarin voi vastata enintaan kol-
mesti. Peli paattyy, kun kaikkiin annettuihin kysymyksiin on vastattu, pelaajan
elamat loppuvat tai aika loppuu. Pisteitda saa oikeista vastauksista valitun vai-
keustason kertoimen mukaan. Vaikeustason nostaminen lyhentaa pelin ajasti-

men aikaa.

Tietovisatyylisia sovelluksia on tilastojen mukaan saatavilla sovelluskaupoissa
suuri maara ja osa on varmasti luokittelematta, jolloin niita ei nay tilastoissa.
AppBrain-sivuston mukaan Google Play -sovelluskaupassa on hakuhetkella la-
dattavissa noin paalle 3 miljoonaa Android-sovellusta (1). Naista sovelluksista on

hakuhetkella Trivia-kategorian alla 18 414 sovellusta (2).



2 TYOKALUT JA TEKNOLOGIAT

Tama luku kattaa teoriaosuuden opinnaytetyossa kaytetyista tyokaluista ja tek-
nologioista. Luvussa esitellaan valitut tyokalut ja teknologiat seka kaydaan lapi,

kuinka niita kaytettiin opinnaytetyon toteutuksessa.
2.1 Android Studio

Projektin tekoon kaytettiin Android Studio -ohjelmaa ja Java-ohjelmointikielta.
Android Studio on Androidin virallinen, Googlen kehittdma ohjelmointiymparistd.
Android Studio (kuva 1) toimii alustana kaikelle Android-pohjaiselle kehitykselle
ja virheenkorjaukselle. Se kehitettiin JetBrainsin IntelliJ IDEA -ohjelmointiympa-

riston pohjalta (3).

Kategoria Kategoria

=
ImageView

Bo

KUVA 1. Android Studion Design-nékyma

Android Studio kayttda Gradle-pohjaista kaantajaa, joka mahdollistaa laajasti
kustomoitavan kdannésautomaation sovelluksille. Android Studiossa on mahdol-
lista testata sovellusta kehityksen aikana emulaattorilla, joka simuloi erilaisia
Android-laitteita. Emulaattorin kayttd nopeuttaa kehitysta, helpottaa ongelmien
loytamista ja sen avulla voidaan testata sovellusta eri valmistajien Android-lait-



teilla. Android Studioon on myds integroitu mahdollisuus kayttaa eri versionhal-
lintajarjestelmia, kuten Git, GitHub, CVS, Mercurial, Subversion ja Google Cloud

Repository. (4.)

Toinen saatavilla oleva Android-ohjelmointiymparistdo on Eclipse Foundationin
Eclipse-ohjelmointiymparistd. Android Studio on nykyisin syrjayttanyt Eclipsen

paaasiallisena Android-kehitysymparistona.
2.2 Lottie-kirjasto

Lottie on Airbnb:n luoma avoimen lahdekoodin kirjasto, jonka avulla voidaan vai-
vattomasti lisata Adobe After Effects -animaatioita sovelluksiin. Se on saatavilla
Androidille, iOS:lle ja React Nativelle. Tassa opinnaytetydssa Lottie-kirjastoa kay-

tettiin muutamien animaatioiden nayttamiseen.

Hernan Torrisin kehittdma Bodymovin-niminen avoimen lahdekoodin After Ef-
fects -laajennuksen avulla animaatioita voidaan muuntaa JSON-muotoon. Lottie
parseroi JSON-tiedostoiksi viedyt After Effects -animaatiot ja renderdi ne ruu-
dulle. (5.)

2.3 Jira Software

Projektin hallinnassa kaytettiin Atlassianin kehittdamaa Jira Software -tuotetta. Jira
on alalla hyvin tunnettu ja se onkin yksi suosituimmista ohjelmistoprojektien teh-

tavienhallintatyOkaluista (6).

Jiran tarkeimpiin ominaisuuksiin kuuluvat Scrum- ja Kanban-taulut, roadmap-tyo-

kalut ja muut erilaiset ketteran kehityksen edistamiseen tarkoitetut tyokalut.
2.3.1 Scrum ja Kanban

Scrum- ja Kanban-taulut ovat melko samanlaisia ominaisuuksiltaan, mutta niita
kaytetaan eri tavalla. Molemmat on tarkoitettu kehitystehtavien edistymisen seu-
rantaan. Scrum-tyylia kaytetdan yleisesti, jos ohjelmistokehitysta tehdaan syk-
leissa, niin kutsutuissa sprinteissa. Sprintti on ajanjakso, jonka aikana siihen va-

likoidut kehitystehtavat suoritetaan seka testataan toimiviksi. Sprintin kesto voi
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vaihdella viikosta jopa kahteen kuukauteen. Ohjelmistoprojekteissa, joissa opin-
naytetyon tekija on itse ollut mukana, on totuttu kahden viikon sprintteihin, jotka

tekija on todennut sopivan pituisiksi. (7.)

Kanban-tyylia (kuva 2) puolestaan kaytetaan, kun kehitysta tehdaan niin sano-
tusti jatkuvalla toimituksella. Talloin ei yleensa kayteta sprinttia tai muuta kehi-
tysta kohdistavaa ajanmaaretta. Molempiin tyyleihin kuuluvat kehitysjonot (engl.
backlog), joihin kerataan kehitysta vaativia asioita. Naista kehitysjonoista noste-
taan tehtavia ja kayttajatarinoita taululle, ja ne pyritdan tyylista riippumatta vie-

maan tyonkulun (engl. workflow) lapi "Done”-kolumniin asti. (7.)

Kanban board -1 <~ -

- 00

o

KUVA 2. Tietovisapelin Kanban-nékymé Jirassa

Jirassa edella mainituille tauluille luodaan eri tyypin issueita, joita viedaan kehi-
tyksen mukaan tyonkulun lapi. Issue on Jirassa yleinen termi viela tyypittamatto-
mille kirjauksille (8). Tyonkulun tyypin voi valita taululleen monesta Jiran oletus-
tydnkulusta (kuva 3) ja lisda on saatavissa muun muassa Atlassianin Mar-
ketplace-palvelusta (9). Tassa opinnaytetydssa kaytettiin mukautettua tyonkul-
kua, jossa oli vain kolme kolumnia: TODO, IN PROGRESS ja DONE.
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Stop Progress

Resalve Issue
CLOSED
Start Progress Reopen Issue
Close Issue Close Issue
IN PROGRESS Start Progress REOPENED

KUVA 3. Jiran oletustyénkulku (9)

Issueille on valittavissa viisi issue-tyyppia. Ensimmainen naista on story-tyyppi,
joka vastaa ohjelmistokehityksessa kaytettavaa termia "kayttajatarina” (kuva 4).
Kayttajatarina on ytimekkaasti ilmaistu kuvaus kehitettdvasta ominaisuudesta
loppukayttajan nakokulmasta. Task-tyyppi on tarkoitettu pienille tyotehtaville.
Sub-task on nimensa mukaan edella mainitusta task-tyypista viela pienemmaksi
pilkottu osa. Bug-tyyppi on myds suhteellisen itsestaan selva; se on tarkoitettu
ohjelmointivirheiden korjauksiin. Nama kaikki edella mainitut yhteen nippuun lait-
tava tyyppi on epic, jonka alle tiettyyn asiaan liittyvat bugit, storyt ja taskit lista-
taan. (10.)

O TET-12 “’: Give feedback 0 1
Leaderboard for scores Selected for Development v
@ Attach Create subtask @ linkissue v
Assignee
Unassigned

Description
As a player, | want to be able to save my high scores so that | can compete with my friends. Reporter

@ Jere Hagman
Activit

y Labels

Show: History ~ Work log .
Mone
@ Add a comment..
Priority

Pro tip: press M to comment Medium

KUVA 4. Esimerkki kdyttajétarinasta Jirassa
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2.3.2 Muut ominaisuudet

Jira tarjoaa myos tyokaluja roadmapien eli etenemissuunnitelmien luomiseen ja
hallintaan. Roadmapit antavat laajemman kuvan projektien aikataulusta ja edis-
tyksesta. Jira tarjoaa kahta erilaista roadmap-tyyppia: advanced ja basic (kuva
5). Basic-tyypin roadmap on kaytettavissa Jiran ilmaisversiossa, kun taas advan-
ced on vain Jira Premiumin kayttdjille (11). Tassa opinnaytetydssa ei kaytetty

roadmap-ominaisuutta ollenkaan, silla sen ei nahty tuovan arvoa yhden henkilon

i 4%Jira Yourwork Projects v Filters ~  Dashboards ~  People  Apps v Q searcl * Q@ & e
Beyond Gravity Projects [ Beyond Gravity | Lunar Rover

I Software project

- Roadmap « Share () Export

Lunar Rover

o Board h

2 Roadmap Status ~ e@@@ @-w Type Today Views « Months ~
& Backiog

Epic MAY JuN JuL
@D Active sprint
> [ MAC-12 Marketing Candidate

22 Reports a — ©

£, Releases > MAC-24  Afterburner revision Il []

Issues and filters ~ [ MAC-40 Blocker - App Basics

Bl Pages [ MAC-41 Product Logo € oo

£9 Components O MAC-42 Update promotion groups € neroGRESS

MAC-43 Dashloop Logistic | IN PROGRESS
LY Additem ! P Lod €
[l MAC-44 Gravity Webinar Blog @ ® ocone
£} Project settings

v What needs to be doni

KUVA 5. Basic-tyypin roadmap Jirassa (11)

Monet muut Atlassianin tuotteet integroituvat Jiraan vaivatta ja parantavat kayt-
tokokemusta ja ohjelmistokehityksen ketteryytta. Suosittuja Jiraan liitettavia tuot-

teita ovat muun muassa Confluence ja Bitbucket.

Confluence on organisaatiolle ja tiimeille tarkoitettu dokumentointialusta, johon
on helppo kerata kaikki tarvittava dokumentaatio. Naiden dokumenttien linkitta-

minen esimerkiksi kayttajatarinoille Jirassa onnistuu helposti. (12.)

Bitbucket on Atlassianin tarjoama versionhallinnan jarjestelma, jossa yllapidetaan
projektien lahdekoodit. Myos Bitbucket toimii suoraan Jiran kanssa mahdollistaen
esimerkiksi automaattisesti paivittyvat branch- ja pull request -nakymat kayttaja-
tarinoille. (13.)
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Tassa opinnaytetyossa Jirasta oli erityisesti hyotya kehitettavien ominaisuuksien
seurannassa seka projektin kokonaiskuvan ja tilanteen hahmottamisessa. Jiraa

kaytettiin pelkastaan seuraamaan teknisen toteutuksen osuutta opinnaytetyosta.
2.4 Amazon Web Services

Amazon Web Services (AWS) on mahdollisesti maailman suosituin pilvipalvelu-
alusta. Se tarjoaa yli 175 yksil6ille seka yrityksille tarkoitettua palvelua ja tuotetta
(14). Lahes kaikissa AWS:n tarjoamissa pilvipalveluissa avainasemassa on nii-

den helppo skaalautuvuus.

AWS:n palvelut on hostattu ympari maailmaa hyvalla kattavuudella. Saatavuu-
desta puhuttaessa kaytetaan termeja Region ja AZ (Availability Zone). Regioneita
on kirjoitushetkella yhteensa 25 ja ne sijoittuvat Pohjois-Amerikkaan, Etela-Ame-
rikkaan, Aasian ja Tyynenmeren alueelle, Eurooppaan, Lahi-ltaan seka Afrik-
kaan. Palvelinkeskukset sijoittuvat Availability Zoneille, joita on kirjoitushetkella
Regioneissa yhteensa 77. Availability Zonet mahdollistavat esimerkiksi yritysten
applikaatioiden jakauttamisen monelle AZ:lle, mika turvaa applikaation toimi-

vuutta esimerkiksi sahkokatkosten tai luonnonkatastrofien sattuessa. (15.)

Muutamia esimerkkeja suosituimmista palveluista ovat Amazon Simple Storage
Service (S3), AWS Lambda, Amazon EC2 ja Amazon DynamoDB. Amazon
Simple Storage Service eli S3 on skaalautuva oliopohjainen datavarasto. S3:een
voi tallentaa lahes minka tahansa tyypin olioita. Sen kayttotapauksia ovat esimer-
kiksi suuren datamaaran varmuuskopiointi ja palautus, datan arkistointi ja datan
maaraaikainen sailytys. Ennen kuin dataa pystyy tallentamaan, taytyy ensin
luoda niin kutsuttu bucket eli sailid, johon dataa varastoidaan. Bucketit ovat sa-

mankaltaisia kuin tietokoneen hakemistot. (16.)

AWS Lambda on eventteihin ja palvelimettomuuteen perustuva koodinajoalusta,
jossa maksetaan vain siita ajasta, kun koodia ajetaan. Lambdalla voi helposti
kaytanndssa tehda minkalaisen applikaation vain ja Amazon hoitaa automaatti-
sesti resurssien ja kulujen laskemisen. Lambdalla on myos kattava yhteensopi-

vuus AWS:n muiden tuotteiden kanssa. (17.)
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Amazon EC2 eli Amazon Elastic Compute Cloud on skaalautuva pilvilaskennan
palvelu. EC2:n avulla voidaan nopeasti luoda halutunlainen virtuaalinen palvelin
pilveen. Fyysista palvelinta ei tarvita esimerkiksi nettisivujen hostaamiseen. Naita

virtuaalisia ymparistdja kutsutaan instansseiksi. (18.)
2.4.1 Amazon DynamoDB

DynamoDB on Amazonin tarjoama pilvessa oleva NoSQL-tietokanta (kuva 6). Se
on nopeasti kayttoon otettava, kayton mukaan skaalautuva ja joustava tietokanta.
Tunnettuja DynamoDB:ta kayttavia yrityksia ovat muun muassa Samsung, Netflix
ja Airbnb. (19.)

Example: Weather Application

Lambda is

triggered
— —
—
==
53 API| GATEWAY DYNAMODB
Front-end code for Liser clicks link to get local App makes REST AP Lambda runs code to retrieve local weather
weather app hosted in 53 weather information call to endpoint information and retums data back to user

KUVA 6. Esimerkki kdyttétapauksesta DynamoDB:lle (19)

NoSQL-tyylisia tietokantoja kehitettiin vaihtoehdoksi normaaleille SQL-tietokan-
noille jo 90-luvulla, mutta itse termi tuli kayttoon vasta 2000-luvulla. Niiden suo-
sion kasvua edesauttoi tietojen sailyttamisen kustannusten raju lasku seka tarve
ketterampaan kehitykseen. NoSQL-tietokantojen hyva puoli on niiden jousta-
vuus, silla ne toimivat periaatteella, jossa niihin tallennettavan datan tyyppia ja
kokoa ei valttamatta tarvitse ennalta maaritella. Niiden joustavuuden ansiosta
saadaan nopeampi kehitystahti, silla tietokannan rakenteiden muokkaaminen
muuttuvan datan perusteella on paljon helpompaa. NoSQL-tietokantojen paatyy-
pit ovat document, key-value, wide-column ja graph. DynamoDB:ssa voidaan
kayttaa key-value- ja document-mallisia ratkaisuja. (20.)
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Tassa opinnaytetyossa kaytettin DynamoDB:ta pelaajien pisteiden tallentami-
seen ja lukemiseen, koska tahan kayttdtapaukseen haluttiin helposti ymmarret-

tava ja muokattava tietokanta.
2.4.2 AWS Amplify

AWS Amplify on Amazonin tarjoama sovelluskehys (engl. framework). Amplifyn
avulla voidaan muun muassa rakentaa web- ja mobiilisovelluksien serverless
backend -ratkaisuja. Amplify-sovelluskehys koostuu kolmesta paakomponen-
tista: CLI-tyOkalusta (Command-line interface), kirjastoista ja Ul-komponenteista.
(21.)

CLI-ty6kalu on nimensa mukaan komentorivipohjainen tyokalu. Sen avulla pystyy
hallinnoimaan sovelluksen backend-konfiguraatiota lisdamalla siihen haluttuja
komponentteja, kuten ohjelmointirajapintoja tai autentikaatioratkaisuja. Ampli-
fyhin voi liittdd Amazonin itse kehittamia avoimen lahdekoodin kirjastoja, kuten
ohjelmointirajapinta-, tietovarasto- ja analytiikkakirjastoja. Saatavilla on myos val-

miita Ul-komponentteja kaytettavaksi Amplify-sovelluksissa. (22.)
2.5 Git ja GitHub

TyOssa kaytettiin alalla vakiintunutta versionhallinnan tydkalua, Gitia. Kunnollisen
versionhallinnan tarkeytta ei pida koskaan unohtaa ohjelmistoprojekteissa, silla

sen avulla voidaan valttya monilta katastrofeilta.

Git on ilmainen, avoimen lahdekoodin versionhallintajarjestelma, jonka on alun
perin luonut suomalainen Linus Torvalds. Git kehitettiin vuonna 2005 korvaa-
maan Linux-ytimen versionhallintaan kaytettya BitKeeperia. Syyna korvaamiselle
oli Linux-yhteison riitaantuminen BitKeeperia tarjoavan yhtion kanssa sen jal-
keen, kun yhti6 paatti muuttaa BitKeeperin maksulliseksi. Git on julkaistu GNU-

lisenssin alla. (23.)

Gitissa kaytetdan haaroja (engl. branch), joita yhdistetdan (engl. merge) usein
toisiin haaroihin ja yleensa lopuksi niin kutsuttuun master-haaraan. Haarat ovat

yleensa aluksi vain paikallisia, eli ne ovat vain kehittajan koneella. Yleisin kaytto-
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tapaus haaroille on kayttaa niita uusien ominaisuuksien tai bugikorjauksien teke-
miseen. Hyvana nyrkkisaantona on, etta jokaiselle yksittaiselle ominaisuudelle tai
virheenkorjaukselle olisi oma haaransa, joka kehityksen jalkeen yhdistetdan mas-

ter-haaraan.

Gitille voi omaksua monia erilaisia tydnkulkutydskentelytapoja. Yksi suosittu tyon-
kulku on tunnetun Git repositorio -hostaajan GitHubin oma yksinkertainen tyon-

kulku nimeltaan GitHub flow (kuva 7).

‘master’ branch

Create ‘feature’ branch from ‘master’ Merge ‘feature’ branchinto ‘master’

F o oY
- -

Commit changes Submit Pull Request Discuss proposed changes

KUVA 7. GitHub flow (24)
GitHub flow toimii seuraavasti:

1. Master-haarasta luodaan uusi feature-haara (esimerkiksi jollekin kehitet-
tavalle ominaisuudelle).

Feature-haaraan lisataan tiheasti koodia sitéa mukaa, kun sita syntyy.
Luodaan pull request.

Muut kehittajat kommentoivat tarvittaessa koodimuutoksia.

o &~ b

Koodiin tehdaan tarvittaessa korjaavia muutoksia kommenttien perus-
teella.

6. Pull request hyvaksytaan ja koodimuutokset yhdistetdan master-haaraan.
(25.)

Taman opinnaytetydn koodi hostattiin yksityiseen GitHub-repositorioon. Tydssa
kaytettiin GitHub flow’ta ilman muiden kehittajien kommentointia pull requestei-
hin.

Gitille on olemassa monia erilaisia GUI-pohjaisia sovelluksia. Tassa tyossa kay-

tettiin kuitenkin komentorivipohjaista Git BASHia (kuva 8), joka sisaltyy Git for
17



Windowsiin. Git BASH jaljittelee Linuxin ja macOS:n Unix-tyylistd komentorivia

Windows-kayttojarjestelmalle (26).

MINGWEL: df Git/MNew/ Tistowvisa - o x

status
ranch master

branch 15 up to date wat

nothing to commit, .-.:l"l-'lr'i; tree ©

KUVA 8. Git BASH
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3 TOTEUTUS

Tassa luvussa esitelladn opinnaytetyon toteutuksen osaa. Luvussa esitellaan

tyon toteutus ja kaydaan lapi sovelluksen rakennetta ja kooditason ratkaisuja.
3.1 Kayttoliittymakulku

Tyypillinen graafinen Android-sovellus rakentuu aktiviteeteista. Sovellusta kehi-
tettdessa aktiviteetit voidaan mieltaa nayttoruutuina, joille sovellus piirtaa kaytto-
littyman. Yleensa jokainen ruutu on oma aktiviteettinsa. Sovelluksen kayttoliitty-
makulku (kuva 9) pyrittiin tekemaan melko yksinkertaiseksi, jotta valtettaisiin pro-

jektin monimutkaisuuden kasvu odotettua suuremmaksi.

_Paavalikko

wan

(-

Peliohjeet Valitse kategoria

Tietovisa

Lahteet

KUVA 9. Sovelluksen kulkukaavio

MainActivity toimii Tietovisa-sovelluksen alkupisteena ja paavalikkona. Mai-
nActivityn Rekisterdidy- ja Kirjaudu-painikkeet tuovat MainActivityn paalle
dialog-ikkunan, jossa suoritetaan edelld mainitut toiminnot. Paavalikosta voi na-
vigoida lukemaan tietoja sovelluksesta AboutActivityyn, katsomaan huippu-
pisteitd HighscoreActivityyn seka pelaamaan itse pelia CategoryActivityn

kautta.

19



Pelaa-painiketta painettaessa jatketaan CategoryActivityyn, jossa aktiviteetin
nimen mukaisesti valitaan haluttu kysymysten kategoria seka pelin vaikeustaso.

CategoryActivityn pelaa-napilla siirrytaan PlayActivityyn ja aloitetaan peli.

PlayActivityn ylaosassa nakyy valitun kategorian nimi, kategoriaan liittyva pe-
lin alussa vaihtuva pikkukuva, peliajastin, kysymyksen numero ja pelaajan ela-
mat. Peliaktiviteetin alaosassa on vaihtuva monivalintakysymys ja sen vastauk-
set. Oikeista vastauksista saa pisteita valitun vaikeustason maaraamalla kertoi-
mella. Seuraavaan aktiviteettiin siirrytdan, kun kysymykset loppuvat kesken tai

pelaajan elamat tai aika loppuvat.

Viimeinen aktiviteetti pelin kayttoliittymakulussa on HighscoreActivity, johon
paasee myos suoraan paavalikosta. Jos tahan aktiviteettiin tullaan pelin kautta,
naytetaan pelista kertynyt pistemaara ja lyhyt konfettianimaatio. Saadut pisteet
voidaan haluttaessa tallentaa, jos pelaaja on rekisteroitynyt ja kirjautunut sovel-
lukseen. Alhaalla nakyvat kymmenen korkeinta tietokannassa olevaa pistemaa-
raa. Jos aktiviteettiin tullaan paavalikosta ja pelaaja on kirjautunut, naytetaan pe-
laajan henkildkohtainen huippupistemaara. Muutoin naytetaan vain tietokannasta

kymmenen korkeinta pistemaaraa.
3.2 Graafinen ilme

Sovellukseen pyrittiin tekemaan yksinkertainen ja siisti graafinen ilme. Valikot
tehtiin yhtenaisen nakaoisiksi luomalla niille tausta, josta on kolme eri versiota eri
savyilla (kuva 10). Nain pyrittiin saamaan kolmiulotteinen vaikutelma, joka tuo
valikoille paremmin ilmetta. Kirkkaimman savyista taustaa kaytettiin aina pohjana

ja sen paalle tuleville elementeille kaytettiin tummempia taustoja.
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KUVA 10. Valikoiden ja elementtien eri tasot

Sovelluksessa kaytettiin icons8.com-sivustolta ladattuja ilmaisia ikoneita muun
muassa Back-painikkeeseen ja eri kysymyskategorioiden hahmottamiseen. Pe-
liin lisattiin myds muutamia animaatioita Lottie-kirjastoa kayttaen. Naita animaa-
tioita kaytettin hahmottamaan pelaajan elamia (kuva 11) ja pelin paattymista
(kuva 12).

VO

KUVA 11. Ruudunkaappaus animaatiosta pelaajan menettédessé eldamén

: . * X
v . Pisteest:
/llj .
100

TALLENMNA

KUVA 12. Ruudunkaappaus konfettianimaatiosta pelin paéatyttyéa
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Sovellukseen haluttiin yhtenainen tausta, joka ei ole vain pelkka kuva tai vari.
Taustakuva ei mydskaan saanut olla lilan paallekayva eika vaikeuttaa sovelluk-

sen tekstien lukemista. Paadyttiin tekemaan raidallinen, kolmesta eri savysta

koostuva animoitu taustakuva, jossa raidat ja varit liukuvat hitaasti nayton lapi
(kuva 13).

KUVA 13. Sovelluksen taustakuva

Varit maariteltiin yleisen tason colors.xml-tiedostoon, jotta ne ovat helposti kay-
tettdvissa muualla koodissa. Taustakuvalle tehtiin nelja eri xml-tiedostoa:
start-, middle-, end- ja stripeGradient. Naissa tiedostoissa maaritellaan ani-
maatiossa kaytettavat vaiheet. Viimeisiksi resurssitiedostoiksi luotiin viela kaksi
xml-tiedostoa, joissa edella mainitut taustat asetetaan itemeiksi
animation-list-elementin sisdlle ja saadetaan jokaiselle animaation sisalla

olevalle taustalle kesto millisekunneissa.

Animaatioiden kdynnistamista varten luotiin yksinkertainen apuluokka (kuva 14),
jonka setUpAnimatedBackground-metodia kutsutaan aktiviteeteissa, joihin ani-
moitu taustakuva halutaan. Metodissa asetetaan kutsuva aktiviteetti full screen -
tilaan, jotta ylapalkki ei olisi nakyvissa. AnimationDrawableksi asetetaan kut-
suvan aktiviteetin juurilayoutin tausta seka asetetaan enter- ja exit-haivytysajat

millisekuntien tarkkuudella. Lopuksi animaatiot aloitetaan.
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.getBackground();
ripe_animation);

KUVA 14. BackgroundHe Lper-apuluokka
3.3 Kayttajan autentikointi

Sovellukseen tarvittiin tapa autentikoida kayttaja, jotta kayttajakohtaiset pisteet
voitaisiin tallentaa tietokantaan. Tietokantana tassa tyossa kaytettiin AWS Dyna-
moDB:ta. Sovellukseen lisattiin autentikointi AWS:n Amplify-sovelluskehyksen

avulla.

Kun Amplify backend -runko on lisatty projektiin, voidaan siihen lisata erinaisia
kategorioita, kuten tassa tapauksessa Auth-kategoria. Tahan kaytettiin Amplify
CLI -tydkalua. Prosessi aloitetaan "amplify add auth” -komennolla, jonka jal-
keen ohjelma kysyy autentikaation konfigurointiin liittyvia kysymyksia, kuten milla
tavalla kayttajien halutaan kirjautuvan (kayttajanimella, sahkopostilla tai puhelin-
numerolla). Lopuksi muutokset tallennetaan AWS:aan "amplify push” -komen-
nolla. Amplify luo sovelluksen backend-runkoon linkitetyn Cognito Identity- ja
User Poolin, joista jalkimmaisessa voi verkossa hallinnoida sovelluksen kayttajia
(kuva 15). Prosessi luo myos sovellukseen linkitetyt IAM-roolit (Identity and Ac-
cess Management), authRole ja unauthRole, joiden sisaisia oikeuksia voidaan
saataa. Tassa tapauksessa authRoleen asetettiin kirjoitus- ja lukuoikeudet pe-
laajien pisteita varten luotuun DynamoDB-tietokannan tauluun, jotta autentikoidut
pelaajat voivat tallentaa pisteitdan. UnauthRoleen maariteltiin vain lukuoikeudet,

jotta pelaajat, jotka eivat ole kirjautuneet, voivat kuitenkin nahda top 10 -pisteet.
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Users > JereTest

Groups -
Account Status Enabled / CONFIRMED
SMS MFA Status Disabled
Last Modified Oct 10, 2020 3:05:41 PM
Created Oct 10, 2020 3:04:08 PM
sub o T3 -2- 2
email_verified true

email = e ———

KUVA 15. Kéyttédjén hallinnointi Cognito User Poolissa

Sovellukseen tehtiin rekisterditymista ja kirjautumista varten dynaamiset dialog-
ikkunat MainActivityyn. Kun kayttaja on syottanyt tarvittavat tiedot ja painaa
Rekisterdidy-painiketta, kutsutaan koodissa Amplifyn Auth -kategorian signUp-
metodia, joka hoitaa kayttajan rekisterdinnin ja lahettaa kayttajan antamaan sah-
kopostiin vahvistuskoodin (kuva 16). Seuraavaksi dialogi laajenee ja pyytaa kayt-
tajaa syottamaan vahvistuskoodin rekisterdinnin loppuun suorittamiseksi (kuva
16).
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ooooooooooooo

REKISTEROIDY

VARMISTA

1 2

KUVA 16. RegisterDialog-ndkymé

Kun rekisterodinti on suoritettu onnistuneesti, voi kayttaja kirjautua sisaan kaytta-

jatunnuksella ja salasanallaan (kuva 17).

D>

JereTest

KIRIAUDU SISAAN

KUVA 17. LoginDialog-ndkymé

3.4 Kysymykset ja vastaukset

Tietovisan kysymykset ja vastaukset koottiin alun perin Google Sheets -sovelluk-
seen. Tiedot lisattin CSV-tyylia ajatellen sarakkeisiin niin, etta jokaisella sarak-

keella on oma ylatunnus. Tassa tapauksessa sarakkeita oli kuusi: question, a,
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b, ¢, d ja rightAnswer. Sovelluksen koodia varten paatettiin tietojen kasittelyn
helpottamiseksi kayttaa JSON-formaattia, joten kysymykset ja vastaukset kopioi-
tiin sellaisenaan Sheets-sovelluksesta csvjson.com-verkkotydkaluun (27), joka

hoiti datan muuntamisen JSON-formaattiin. Tuloksena saatiin alla oleva tietora-

kenne.
{
"questions": [
{
"question": "Mika on Suomen kansalliselain?",
llall: "Kar\hu",
"b": "Joutsen",
IICII: lIIlVeSII)
lldll: lISuSiII’
"rightAnswer": "Karhu"
}

Eri kategorioiden JSON-tiedostot tallennettiin projektin sisaiseen resurssikansi-
oon. Tiedostojen parsimista varten luotiin Questions-luokka, joka vastaa JSON-
datan rakenneta. Avuksi luotiin myos JsonHelper-luokka (kuva 18), joka kayttaa
Googlen avoimen lahdekoodin Gson-kirjastoa muuntamaan annettu JSON-merk-

kijono Questions-objektiksi.

String inputStreamToString(InputStream inputStream) {
I

[1b [inputs vailable(}];
inputStr ke: e, .length);

(IOE

KUVA 18. JsonHelper-luokka

Pelin alustuksessa arvotaan pelaajan valitsemasta kysymyskategoriasta viisi-
toista satunnaista kysymysta seka niiden vastaukset erillisen metodin avulla

(kuva 19).
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1
sonToModel. ( CategoryId());
ons Arra :-t: :|;

.current().nextInt(questi
.list.get(randomIndex)});

éTIHdExj;

draftedQuestions;

KUVA 19. Metodi kysymysten arpomiseen
3.5 Pelin kulku

Pelin alkaessa onCreate-metodissa alustetaan aktiviteetin elementit ja kaynnis-
tetaan saie, joka vastaa ajastimen paivittamisesta. Alustuksessa
volatile int -tyyppiseen progress-muuttujaan asetetaan sekuntimaara, joka
saadaan convertDifficultyToSeconds-metodin avulla. Edella mainittu metodi
ottaa sisaan CategoryActivityssa valitun vaikeustason int-arvon valilta 1-3.
Ajastimen saie vahentaa saatua progress-muuttujan arvoa yhdella kerran se-
kunnissa. ProgressBar-elementti ja ajastimen teksti paivitetdan progress-muut-
tujan perusteella. Kun progress-muuttuja paatyy 0 arvoon eli aika loppuu, kut-
sutaan BuildAndShowDialog-metodia (kuva 20) ja saie pysaytetaan. Buil-
dAndShowDialog-metodia kutsutaan myds kahdessa muussa pelin loppumisen
tilanteissa: elamien loppuessa ja kun kaikkiin kysymyksiin on keretty vastata en-
nen ajastimen pysahtymista. Metodissa rakennetaan AlertDialog-elementti ja
asetetaan dialogin napit ja niiden toiminnot. Jatkettaessa eteenpain Highsco-
reActivityyn lahetetdaan Intent, johon lisataan int-tyypin score-muuttuja,
jossa on pelaajan nykyiset pisteet ja boolean-arvo true, joka maarittaa, nayte-

taanko seuraavaan aktiviteettiin tultaessa konfettianimaatio.
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etCancelable(
dia

KUVA 20. BuildAndShowDialog-metodi

Aina kun pelaaja vastaa kysymykseen, tarkistetaan, oliko vastaus oikea. Jos vas-
taus oli oikea, lisataan pelaajan kokonaispistemaaraan sata pistetta kerrottuna
valitulla vaikeustasolla. Jos vastaus oli vaara, kutsutaan loselLife-metodia, joka
vahentaa pelaajalta elaman ja kaynnistaa siihen liittyvan animaation. LoseLife-
metodi hoitaa my0s pelin paattamisen, jos elamat loppuvat. Naiden lisaksi pelaa-
jan vastatessa kysymykseen kutsutaan updateCurrentQuestion-metodia (kuva
21), joka paivittda ruudulle uuden satunnaisen kysymyksen aiemmin arvotuista

viidestatoista kysymyksesta. Jos edellinen kysymys oli viimeinen, peli paattyy.

updateCurrentQuestion() {

(curre

choiceC
choice

currentRigh

currentQuestionSet. rem

KUVA 21. UpdateCurrentQuestion-metodi
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3.6 Tietokanta

Kuten aiemmin mainittiin, sovelluksen tietokantana kaytettiin Amazonin NoSQL-
tietokantaa DynamoDB:ta. Tietokannan tarkoituksena oli tdssa sovelluksessa

vain sailyttaa pelaajien pisteet.

Tietokantaan luotiin PlayerScores-niminen tietokantataulu (kuva 22) AWS Ma-
nagement Consolen kautta selaimella. Taulun perusavaimeksi (engl. primary
key) luotiin yhdistelmaavain (engl. composite key), joka koostuu ositusavaimesta
(engl. partition key) ja jarjestysavaimesta (engl. sort key). Ositusavaimeksi valit-
tiin String-tyypin "Username” ja jarjestysavaimeksi number-tyypin "Score”. Tal-
lainen yhdistelmaavain mahdollistaa sen, etta tallentaessa ositusavain (kayttaja-
nimi) voi olla jo tietokantataulussa, mutta jarjestysavain (pistemaara) taytyy olla

vastaavalle kayttajalle uniikki. Nain tietokantaan ei synny kaksoiskappaleita.

PlayerScores Close

Overview Items Metrics Alarms Capacity Inc

Scan: [Table] PlayerScores: Username, Score A

[Table] PlayerScores: Username, Score

© Add filter

Cancel changes
Username Score =
Erawi 3900
briiris 2700
JereTest 1500
Erawi 1000

KUVA 22. PlLayerScores-taulun tietoalkioita jarjestettyné Score-avaimen mu-

kaan

Koodiin luotiin DatabaseAccess-luokka (kuva 23), jonka tehtavana on alustaa

DynamoDB-yhteytta varten tarvittavat muuttujat. Luokan konstruktorissa luodaan
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AmazonDynamoDBClient-instanssija "ladataan” nimetty taulu tietokannasta. Luo-

kassa on myos metodit ladatun taulun kasittelya varten.

0GNITO_IDENTITY ID, COGNITO IDENTITY_|

tance ==

)).getAllResults();

KUVA 23. DatabaseAccess-luokka

HighscoreActivityyn tultaessa luodaan GetAllItemsAsyncTask-luokasta
asynkroninen tehtava (engl. async task), joka kaynnistetaan execute-metodilla.
Tama tehtava hakee taustasaikeessa kaikki tietoalkiot (engl. items) tietokanta-
taulusta DatabaseAccess-luokan avulla. Kun saie on hakenut tiedot, ylikirjoite-
tussa onPostExecute-metodissa  kutsutaan  populateScorelList- ja
tryPopulateUserTopScore-metodeja. PopulateScorelList-metodi kay for-
silmukassa lapi haetut tietoalkiot ja lisaa ne valiaikaiseen listaan. Tama lista jar-
jestetaan tietoalkioiden Score-kentan mukaan kayttaen mukautettua
Comparator-rajapinnan toteuttavaa ScoreSorter-vertailijaa (kuva 24). Jarjeste-
tysta listasta valitaan 10 ensimmaista indeksia ja naiden perusteella alustetaan
RecyclerView, joka renderdi naytdlle huippupistetaulukkoon nama kymmenen

suurinta pistemaaraa ja nama pistemaarat saaneet kayttajat.

TryPopulateUserTopScore-metodi toteutuu vain, jos kirjautunut kayttaja on tul-

lut paavalikosta HighscoreActivityyn. Se suodattaa haetuista tietoalkioista

vain nykyisen kayttajanimen perusteella |0ytyvat alkiot, jarjestaa ne

ScoreSorter-vertailijan avulla seka valitsee jarjestamisen jalkeen 0-indeksissa
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olevat pisteet eli pelaajan suurimman pistemaaran. Tama pistemaara naytetaan

ruudun ylaosassa.

KUVA 24. ScoreSorter-vertailija.

Jos pelaaja on tullut HighscoreActivityyn itse pelin kautta, luodaan Tallenna-
painiketta painettaessa scoreEntry-niminen Document-tyypin muuttuja, johon li-
sataan tietokannan rakenteen mukaisesti nykyisen kayttajan nimi ja pelista saa-
dut pisteet. CreateItemAsyncTask-luokasta luodaan asynkroninen tehtava ja se
kaynnistetaan execute-metodilla, joka ottaa parametrind sisdan scoreEntry-
muuttujan. Tama tehtava tallentaa DatabaseAccess-luokan avulla taus-
tasaikeessa uuden tietoalkion tietokantatauluun ja hakee tallennuksen jalkeen
kaikki tietoalkiot uudelleen, jotta aktiviteetissa nakyva huippupistetaulukko paivit-

tyisi.
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4 POHDINTA

Alkuperaisessa lahtotietomuistiossa tyon kuvaus oli yksinkertainen:

Ty6ssa tehdaan tietovisasovellus Android-alustalle. Sovellus esittaa
kysymyksia ja vaittamia kayttajalle. Oikeista vastauksista saa pisteita
ja pelin lopussa on mahdollista tallentaa pisteet. Sovelluksessa on
my6s mahdollista nahda lista kaikkien kayttajien huippupisteista.
(28.)
Kuvaus vastasi siis mielestani lopullista toteutusta melko hyvin. Projektin naky-
vyysalue (engl. scope) kasvoi vaistamatta projektia tehdessa ja uusia ominai-
suuksia lisattiin sen mukaan. Naita oli muun muassa mahdollisuus rekisteroitya,

kysymyskategoriat, vaikeustason valinta ja animaatiot.

Lahtotietomuistiossa opinnaytetydn tavoitteiksi paatettiin: "Paatavoitteena on
tehda toimiva sovellus Kotlin-kielella ja julkaista se Play-kaupassa. Tarkoituksena
on myds perehtya kaytettyihin teknologioihin ja kertoa niista” (28). Alkuperaiset
tavoitteet eivat vastanneet lopullista todellisuutta. Ohjelmointikieli vaihdettiin Ja-
vaksi projektin alkupuolella, silld se oli minulle jo entuudestaan tuttu kieli. Peli oli
tarkoitus alun perin julkaista Google Play -kaupassa, mutta projektin jatkuessa
tuli selvaksi, etta en halua julkaista pelia, ennen kuin se on hiottu kunnolla val-
miiksi. Kaytettyihin teknologioihin perehdyttiin ja niista luonnollisesti kerrottiin

osana opinnaytetyota.

Muutamia ongelmakohtia ja jatkokehitysmahdollisuuksia huomattiin opinnayte-
tyon toteutusosaa tehdessa. Vaikeustaso tuntuu keinotekoiselta, silla sen nosta-
minen lyhentaa vain peliajastimen aikaa. Parempi toteutus vaikeustasosta voisi
olla esimerkiksi kysymysten kategorisointi niiden vaikeuden mukaan. Peliajastin
voisi tassa tapauksessa myos olla sellainen, ettd se kaynnistyy uudelleen jokai-
sen kysymyksen jalkeen, eika niin kuin se on nykyisellaan toteutettu, eli peliajas-
tin on koko pelin ajan sama. Nykyisen toteutuksen takia suurin pistemaara, jonka
voi saada, on 4 500. Pisteytyksen toteutus pitaisi suunnitella uudelleen, jotta pis-
teiden vaihteluvali olisi isompi. Kysymyksia on talla hetkella liian vahan, mutta jos

niita laitettaisiin sovellukseen lisaa, voitaisiin esimerkiksi pisteongelman lievitta-
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miseksi poistaa pelin 15 kysymyksen ylaraja ja nain ollen lisata pisteiden vaihte-
luvalia. Alustavien pelaajatestausten mukaan kayttoliittyman selkeytta voitaisiin
parantaa esimerkiksi tekemalla paneelien varimuutoksista selkeampia. Ulkoasua
pitaisi testata kattavammin erikokoisilla laitteilla ja tehda parannuksia ulkoasuun

taman perusteella, jotta siita saataisiin yhtenainen kaikille laitteille.

Kaiken kaikkiaan opinnaytetyd oli mielestani onnistunut. Sita tehdessa opin pal-

jon uutta ja uraa varten hyodyllista tietoa ja taitoa.
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