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1 Johdanto

Tassa opinndytetyossad kasittelen tyokaluja, joita tarvitaan Android-
pelikehityksessa. Kaytannon osuudessa kerron, kuinka toteutimme yhdessa
Heikki Yl6sen kanssa rungon tower defence -tyyppiselle pelille Android-laitteille.
Tower defence -pelien ideana on estaa, yleensad useammassa syklissa ilmesty-
vien, vihollisjoukkojen pé&sy pisteesta A pisteeseen B. Estaminen tapahtuu eri-
laisten puolustustornien avulla, joita rakennetaan ampumaan tai muuten esta-

maan vihollisjoukon eteneminen.

Pelaaminen mobiililaitteilla, kuten kannykagilla ja tablet-tietokoneilla on nyky&an
hyvin yleistd. Nykyaan kaikista ladatuista mobiilisovelluksista 33 % on peleja, ja
kaikesta mobiilisovellus tuotosta pelien osuus on 66 % (Newzoo 2013). Mobiili-
pelaaminen on isoa bisnesta ja sita tehdaan paljon mydés Suomessa. Hyvina
esimerkkeind tasta ovat esimerkiksi suomalaiset pelitalot Rovio ja Supercell.
Mobiilipelaamisen nykytilanteen johdosta halusimme perehtyd mobiilipelien ke-

hittamiseen tarkemmin taméan projektin myo6ta.

Projektillamme ei ole toimeksiantajaa, vaan se on minun ja Heikin ideoima ja
toteuttama. Opinnaytetyon osalta tarkoituksena oli toteuttaa tower defence
-pelin runko. Projektin l&hdekoodi tulee olemaan taysin vapaasti ladattavissa,
joten kuka tahansa voi halutessaan tutustua siihen ja kehittaa sita eteenpain
haluamallaan tavalla. Ajattelimme my6s mahdollisesti itse jatkaa pelin kehitysta
tulevaisuudessa. Tama projekti kuitenkin keskittyy enemméan mobiilikehitykseen

tutustumiseen.

Oma teoriaosuuteni keskittyy erilaisiin tydkaluihin, joita mahdollisesti tarvitaan
sovellusten, ja erityisesti pelien, kehittdmisessa mobiilialustoille. Keskityn l&hin-
na niihin tyokaluihin, joita kaytimme itse taman projektin toteutuksessa. Kerron
varsinaisista ohjelmointityokaluista kuten Eclipse-kehitysympaéristosta, mutta
myo6s esimerkiksi yhteydenpitoon kayttdmistamme ohjelmista kuten Adobe

Connect-verkkokokoussovelluksesta. Yritan tarkastella mahdollisuuksien mu-



kaan ohjelmien kayttba etatyoskentelyn nakdkulmasta ja niiden soveltuvuutta
siihen. Otin taman nakokulman siksi, etta toteutimme projektitydskentelyn fyysi-
sesti eri paikkakunnilta. Heikki tydskenteli suurimman osan ajasta Helsingista
késin ja itse olin Joensuussa. Kehitysmenetelmana kaytimme suurimmaksi osin
pariohjelmointia, mutta teimme t6itd myos itsenaisesti. Tama opinnaytetyd pyrkii
vastaamaan sovellusten osalta seuraaviin tutkimuskysymyksiin: miten valitut
ohjelmat soveltuvat kaytettavaksi etatyoskentelyssa, miten ne soveltuvat And-
roid-pelikehitykseen ja mitd hyvia ja huonoja puolia niilla on etatyéskentelyn ja

Android-pelikehityksen kannalta.

2 Projektin toteuttamisen edellytykset

Opinnaytetydprojektin lopputuloksena oli siis tarkoitus syntya tower defence
-pelin prototyyppi tai perusrunko Android-mobiilialustalle. Alustavan suunnitel-
man mukaan prototyyppiin tulisi aloitusruutu, kun pelin kaynnistaa. Aloitusruu-
dussa néakyisi pelin nimi seka minun ja Heikin nimet. Aloitusruudun jalkeen kuva
siirtyisi paavalikkoon, mista voi valita mita kenttaa haluaa pelata. Kentan valin-
nan jalkeen peli kaynnistyisi ja kentan lapaisemisen tai epdonnistumisen jalkeen
tulisi lopetusruutu, minka jalkeen naytettaisiin taas paavalikko. Emme halunneet
laittaa pelin prototyyppiin mitdan aania, silla siind olisi kulunut turhaa aikaa.

Grafiikat paatimme tehda itse tai teettaa jollakin osaavammalla taholla.

Jotta projekti saataisiin vietya loppuun, meidan taytyisi kayttaa apuna erilaisia
ohjelmia. Koska asuimme eri paikkakunnilla, etatydoskentelystd aiheutuvat on-
gelmat pitdisi saada ratkaistua. Paatimme kayttdd kehitysmenetelmana parioh-
jelmointia, joka on perinteisesti tarkoittanut sitd, ettd kaksi ihmista tyoskentelee
yhdessa yhden tietokoneen &érella. Tata toimintamallia pitaisi pystya nyt sovel-

tamaan etatyoskentelyssa.

Etatyoskentelyn ja pariohjelmoinnin yhteensovittamiseen tarvitaan ohjelma tai

ohjelmia, joilla pystytaan kommunikoimaan aanen avulla. Koska pariohjelmoin-



nin keskeinen toimintamalli on se, etté toinen katsoo vieresta mita toinen tekee,
tarvitaan myo6s jokin ohjelma oman tyopdytanakyman jakamiseksi tyoparille.
Ohjelma, jolla tyopdydan voi antaa toisen hallittavaksi, olisi myds varmasti hyo-
dyllinen.

Etatyoskentelysta johtuen meidan taytyisi jotenkin huolehtia siita, ettd kummal-
lakin on koko ajan uusimmat tiedostot ja muutokset saatavilla. Jokaisessa oh-
jelmistoprojektissa on hyva kayttdd jonkinlaista versionhallintaa. Versionhallin-
nan avulla pystytdan seuraamaan projektiin tehtyjd muutoksia ja siirtyma&an eri
versioista toisiin. Versionhallinta mahdollistaa myds eri tiedostojen samanaikai-
sen muokkaamisen. Versionhallinnan tarkeys korostuu etatyoskentelyssa, silla
projektin jAsenten taytyy pystya muokkaamaan tiedostoja ilman, etta taytyy pe-
lata ylikirjoittavansa muiden tekemi& muutoksia. Voisimme tietysti aina ilmoittaa
toisillemme, kun alamme muokkaamaan jotain tiedostoa ja muokkaamisen jal-
keen lahettaa tiedostot toisillemme, mutta versionhallinnan avulla tama kaikki

hoituu paljon helpommin.

Kun etatydskentelysté johtuvat ongelmat saataisiin ratkaistua, pitaisi miettia mi-
ten itse ohjelmointityé ja muu pelin kehittdminen hoidettaisiin. Tarvitsisimme
jonkin kehitysymparistén, jonka sisalla kaikki tapahtuisi. Kehitysympariston li-
séksi tarvitsisimme pelille jonkinlaisen alustan eli pelimoottorin, jonka avulla pe-
lin tekeminen olisi huomattavasti helpompaa, kuin jos tekisimme kaiken alusta
asti itse. Tarvitsisimme myds ohjelman, jolla peliin tulevat kentat saataisiin teh-

tya.

3 Android-mobiilikayttojarjestelma projektin alustana

Valitsimme projektimme toteutusalustaksi Androidin paaosin siksi, ettd se on
hyvin yleinen mobiilikayttojarjestelmé. Seka mina ettd Heikki omistimme entuu-
destaan Android-laitteen, mika lisasi mielenkiintoa projektia kohtaan. Pystyim-

me myos hyodyntdmaan laitteitamme pelin testauksessa. Arvostamme molem-



mat myos sita, ettéd Android perustuu vapaaseen lahdekoodiin. Itselleni Android-
ohjelmointi oli entuudestaan hieman tuttua, silla olin suorittanut Android-
ohjelmoinnin peruskurssin. Android-kehityksen aloittaminen on melko helppoa,
silla kehitykseen on olemassa kattavat tyokalut.

3.1 Yleistd Androidista

Android on kayttojarjestelma mobiililaitteille. Sen ovat alun perin kehittdneet
Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears sekd Chris White, jotka perustivat Android-
yhtyman vuonna 2003. Vuonna 2005 Android-yhtyma siirtyi kokonaan Googlen

omistukseen. (EngineersGarage 2012.)

Android perustuu avoimeen |l&hdekoodiin, mika tarkoittaa sita, ettd sen kaytta-
minen ja sovellusten kehittdminen sille on ilmaista. Android eroaa esimerkiksi
Applen iOS kayttojarjestelmasta siten, ettd monet puhelinvalmistajat kayttavat
Androidia, siind missa i0OS |6ytyy vain Applen tuotteista. Androidia kaytetaan
toki myds muissakin mobiililaitteissa, kuin vain puhelimissa. Esimerkiksi monis-
sa tablet-tietokoneissa pyorii Android. Suurimpia Android kayttojarjestelmaa
kayttavia laitevalmistajia ovat: HTC, LG, Samsung, Motorola ja So-
ny.(Androidsuomi.fi 2014.)

Yleisimmin sovellukset Androidille hankitaan Google Play Storesta. Se on
Googlen yllapitama virallinen sovelluskauppa verkossa ja sen kautta voidaan
ostaa ja ladata sovelluksia laitteille. Vaihtoehtoisia sovelluskauppoja on esimer-
kiksi Amazonilla. Jotkut sovelluksia tekevat tahot mahdollistavat sovellusten
hankkimisen my6s suoraan valmistajalta esimerkiksi heidan nettisivuiltaan. So-
velluksia on seka ilmaisia ettd maksullisia ja niitd on saatavilla valtava maara.
Heindkuussa 2013 sovellusten méaara Googlen Play Storessa ylitti miljoonan
rajan (Victor 2013). Kuukausittaisia latauksia kaupassa suoritetaan 1.5 miljar-
dia. Play Store on avoin sovelluskauppa, mika tarkoittaa sitd, etta kuka tahansa
voi kehittdd sovelluksen ja jakaa sen muiden kayttdjien saataville. (Android-
suomi.fi 2014.)



3.2 Android-laitteet

Samsung on suurin Androidia kayttava laitevalmistaja. Sen osuus kaikista And-
roid-laitteista on 47.5 %. Toisena huomattavasti pienemmalla markkinaosuudel-
la on Sony-Ericsson 6.5 % osuudellaan. Muita pienempia valmistajia ovat mm.
Motorola, HTC ja LG. (OpenSignal 2013.)

3.2.1 Alypuhelimet

Alypuhelimella tarkoitetaan matkapuhelinta, joka lisda puhelimeen kammentie-
tokoneille tyypillisia toiminnallisuuksia ja ominaisuuksia. Alypuhelinten kayttojar-
jestelmat mahdollistavat erilaisten sovellusten kayttdmisen laitteella. N&itd so-
velluksia ovat esimerkiksi tekstinkasittelyohjelmat, sahkdpostiohjelmat ja erilai-
set pelit. Alypuhelimilla on yleensa mahdollista luoda internet-yhteys ja selata
internet-sivuja. Nykyaan useimmissa alypuhelimissa on graafiset kayttoliittymat

ja kosketusnaytot. (Cassavoy 2013).

Nykyajan alypuhelin yhdistdd monien eri laitteiden ominaisuuksia. Itsellani aly-
puhelin on korvannut perinteisista laitteista kokonaan mm. kameran ja mp3-

soittimen. Puhelimella hoidan myés usein pankkiasioita seka luen sahkdpostit.

3.2.2 Tablet-tietokoneet

Tablet-tietokonetta voisi kuvailla alypuhelimen ja kannettavan tietokoneen ris-
teytykseksi. Tableteissa ei yleensd ole fyysista ndppaimistéd, vaan laitteen
kayttaminen tapahtuu kosketusnayton avulla, kuten monissa alypuhelimissa.
Jossain hybridilaitteissa on saatavilla myds nappaimistd. Tablet-tietokoneiden

nayttdjen koot vaihtelevat yleensa 7 ja 13 tuuman valilla. (Tablet-PC 2014.)
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Ensimmaisen tablet-tietokoneen kehitti Apple jo vuonna 1989, mutta tablettien
yleistyminen alkoi vasta vuonna 2010 Apple iPadin myo6ta. Applen iPadien li-
séksi suosituimpiin tabletteihin kuuluu Samsungin Galaxy Tab-laitteet, joissa on
Android-kayttojarjestelmd. Normaalin hyotykayton lisdksi tabletteja kaytetaan

paljon pelaamiseen. (Tablet-PC 2014.)

3.3 Sovellusten kehittaminen Androidille

Android-puhelimet olivat maailman eniten myydyimpia puhelimia vuonna 2013,
jolloin niiden markkinaosuus oli 79 %. Myynnin kasvu kuitenkin hidastui verrat-
tuna aikaisempiin vuosiin. Vaikka kasvu hidastuikin, Android on silti myydyin
kayttojarjestelmé puhelimissa ja tasta syysta sovellustarjonta Androidille on laa-
ja ja sovelluskehitys Androidille mahdollistaa suuren kayttajakunnan tavoittami-
sen. Muita laajalti kaytdssé olevia mobiilikayttojarjestelmia ovat Applen iOS,
BlackBerry OS, Windows seké Linux. (Lomas 2014.)

Android-alustalle on olemassa valmiit tyokalut sovellusten kehittdmiseen. Eclip-
se-kehitysymparistoon (kts. 5.2) on saatavilla Android Developer Tools (kts.5.3)
lisdosa, joka mahdollistaa sovellusten kehittamisen Android-alustalle. ADT on
ilmainen ja perustuu avoimeen lahdekoodiin. Se tarjoaa erittdin hyvat tyokalut
sovellusten tekemiseen ja testaamiseen. Myds Eclipse on ilmainen kehitysym-
paristo, joten sovelluskehitys Androidille on taysin ilmaista. Itse ohjelmointi ta-
pahtuu Java ohjelmointikielella. (Developer Android 2014.)

Android-laitteiden, seka itse kayttojarjestelman pirstaloituneisuus on eras And-
roidin ongelma. Laitteita on valtava maaré erilaisia ja ne eroavat ominaisuuksil-
taan huomattavasti toisistaan. Vuonna 2013 erilaisia Android-laitteita on mark-
kinoilla lahes 12000 erilaista ja eri Android-versioita on kaytdossa kahdeksan
(taulukko 1). (OpenSignal 2013.) Kirjoitushetkellda on jo julkaistu uusin versio
4.4, joka kantaa nimea KitKat (Android 2014).
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Android-versio Nimi

4.1-4.3 Jelly Bean

4.0 Ice Cream Sandwich
3.X Honeycomb

2.3 Gingerbread

2.2 Froyo

2.0/2.01/2.1 Eclair

1.6 Donut

1.5 Cupcake

Taulukko 1. Kuvaus kaytdssé olevista Android-versioista (Hildenbrand 2013).

Sirpaleisuus aiheuttaa kehittajille ongelmia, silla sovellusten kehittamisessa tay-
tyy ottaa huomioon eri laitteiden ja Android-versioiden erot. Jos halutaan tavoit-
taa mahdollisimman suuri kayttajakunta, voi erojen huomioonottamisen johdos-
ta kehitys olla hankalaa ja aikaa vievaa. Sirpaleisuudessa on myds hyvia puolia.
Vanhemmat laitteet, jotka toimivat Androidin aikaisemmilla versioilla, ovat melko
halpoja ja niita on paljon. Tasta syysta kayttajakunta on laaja ja mahdollisia asi-
akkaita on paljon. Kayttajalle tama antaa mahdollisuuden hankkia juuri sellainen
laite, kuin itselle sopii. Laitteita on monen hintaisia ja ominaisuuksista 16ytyy

varmasti itselle mieleinen. (OpenSignal 2013.)

4 Etatyoskentely tydskentelymetodina

Etatyoskentely on tydskentelyn malli, jossa toita tehdaan jossain muualla, kuin
varsinaisella tyopaikalla. Toita tehdadn usein kotoa, tai esimerkiksi matkoilta
kasin. Etatyoksi katsotaan myds tydnantajan eri toimipisteissa, tytkohteissa tai
asiakkaan luota tapahtuva tyoskentely. Etatyoskentely mahdollistaa jousta-
vamman tyoskentelemisen, kuin perinteinen fyysisesti tyOpaikalla tapahtuva
tyonteko. (Tyo- ja elinkeinoministerié 2008.)
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Kotoa tapahtuva tydskentely on kasvanut 1990-luvun alusta lahtien vuoteen
2008 saakka, jolloin noin 15 % suomalaisista teki osan toista kotonaan. Talla
hetkella tyoterveyslaitoksen tutkimuksen mukaan luku on 14 %, joten kasvu
nayttaa pysahtyneen. (Hakala 2013.)

Etatyolla saavutetaan monia hyotyja, mutta siitd saattaa olla myds haittaa. Suu-
rin yksittdinen hyoty on tyfajan joustavuus. Tditd voidaan tehda silloin kun se
itselle parhaiten sopii ja esimerkiksi tyon ja perhe-elaméan yhteensovittaminen
helpottuu. My6s tydmatkoihin kuluva aika sdastyy, jolloin sdéstynyt aika voidaan

kayttaa johonkin muuhun. (Tyo- ja elinkeinoministerio 2008.)

Varsinkin kotoa kasin tapahtuvassa tyoskentelyssd on myds monia negatiivisia
puolia. Ty6 ja vapaa-aika saattavat sekoittua ja tydaika saattaa venya. Etatyos-
kentelija on myds usein yksin ja esimerkiksi toimistotydskentelyn sosiaalinen
kanssakdayminen jaa puuttumaan kokonaan. Kotona ei myoskaan valttamatta
ole kaikkia tarvittavia valineitd tehokkaaseen tydskentelyyn. (Saavalainen
2013))

Etatyoskentely sopii erityisen hyvin it-alalla tyoskenteleville, jotka tarvitsevat
ainoastaan tietokonetta tyonsa tekemiseen. Etatyd antaa paljon vapauksia, mut-
ta vaatii myos tekijalta aktiivisuutta ja itsekuria. Kotona on helppo unohtaa, etta
toita pitaisi todella tehda ja etatydossa motivaatio on helpompi hukata, kuin fyysi-
sesti tyOpaikalla toita tehdessa. Kokoukset, palaverit ja muut tapahtumat, joihin
yleensa kokoonnutaan tyoporukalla, voidaan hoitaa etana, mutta naista tapah-
tumista jaa kuitenkin puuttumaan tietty tunnelma, ja sosiaalinen puoli tyonteos-

sa karsii.

4.1 Pariohjelmointi kehitysmenetelma

Pariohjelmointi kuuluu ketteriin kehitysmenetelmiin. Siina kaksi ohjelmoijaa
tyoskentelee yhdessa yhden tyopisteen aarelld tehden samaa tyotehtavaa. Toi-

nen tyontekijoista tekee varsinaisen ohjelmoinnin ja toinen katsoo vieresta ja
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antaa neuvoja ja ehdotuksia seka kyselee. Varsinaista ohjelmointia tekeva tyon-
tekija keskittyy syntaksiin ja matalan tason ohjelmointiin, kun taas vieresta seu-
raaja miettii tyotehtavaa laajemmasta nakokulmasta. Tyontekijat voivat vaihtaa
valilla rooleja. (Versionone 2013.)

Pariohjelmoinnilla pyritddn parantamaan ohjelmoinnin laatua, vahentaa ohjel-
mointivirheita ja lisata tietoa tyontekijoiden keskuudessa. Aalto-yliopistossa tar-
kistetun vaitéskirjan mukaan pariohjelmointi paransi ohjelmistojen laatua ja oh-
jelmat tulivat paremmin tutuiksi eri ihmisille. Ohjelmointivirheiden vahentyminen
johtuu siitd, ettd suunnitelmat ja toteutus tehdaan yhdessa, jolloin tydskentely
on huolellisempaa. Kun koodia tutkii jatkuvasti kaksi ihmist&, virheet huomataan
todennakoisemmin. Pariohjelmointi soveltuu erityisesti tydn suunnitteluvaihee-
seen, silla se koetaan yleensd ohjelmoinnin vaikeimmaksi vaiheeksi. (Aalto-
yliopisto 2011.)

Tutkimustuloksissa on osoitettu, etta lyhyella aikavalilla, pariohjelmointia kaytet-
tdessa, tuottavuus saattaa laskea, varsinkin jos sita mitataan kirjoitettujen koo-
dirivien maaralla. Koodia syntyy vAhemman, koska vain toinen ohjelmoijista kir-
joittaa varsinaista ohjelmakoodia. Pidemmalla aikavalilla tarkasteltuna tuotta-
vuus kuitenkin nousee. Tama johtuu siita, etta tuotettu koodi on parempaa ja
siind on vahemman virheitd. Virheiden etsimiseen ja korjaamiseen kuluu va-

hemman aikaa. (Versionone 2013.)

Omassa projektitydssdmme toteutimme pariohjelmointia etatyona. Kaytannossa
toteutus on taysin samanlainen, kuin fyysisesti samassa tilassa pariohjelmoimi-
nen, mutta etatyoskentely aiheutti hieman ongelmia, koska emme olleet kasvo-
tusten yhden tyopisteen aarella. Keskustelu ei ole yhta helppoa ja pitaisi myods
pystyd ndkemaan mita toinen tekee, jotta voi antaa neuvoja ja kommentoida
toisen tekemisid. Siitd miten nama ongelmat voidaan ratkaista, kerron enem-

man seuraavassa luvussa.
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4.2 Etatyon mahdollistamiseksi kaytetyt ohjelmat

Kuten jo aiemmin mainitsin, toteutimme projektityéskentelymme suurimmaksi
osaksi pariohjelmointina. Pariohjelmoinnin ja etatyéskentelyn yhteensovittami-
seen tarvitaan joitakin ohjelmia. Kummankin osapuolen tulee pystya ndkemaan
seka kuulemaan, mitéa toinen tekee. Onneksi seka aanen etta kuvan valittami-

seen on tarjolla hyvia ohjelmia.

4.2.2 Adobe Connect -web-konferenssiohjelma

Adobe Connect on tarkoitettu palaverien, tapaamisten, esittelyjen, konferenssi-
en ym. pitamiseen verkossa. Se toimii verkkoselaimessa, joten varsinaista asia-
kasohjelmaa ei tarvitse asentaa. Tapaamisiin osallistuja tarvitsee nettiyhteyden,
verkkoselaimen ja Adobe Flash Player 10.1 tai uudemman. Jos osallistuja halu-
aa esimerkiksi jakaa oman tyopoytansa kaikkien néhtaville, tulee hdnen asen-
taa Adobe Connect lisdosa. Sovelluksesta on saatavilla myds mobiiliversio iOS-
, Android- ja Blackberry PlayBook-laitteille. Adobe Connect on yksi Adobe Sys-
tems:in tuotteista. Adobe Systems:in muita tuotteita ovat mm. Adobe Reader
tiedostojenlukuohjelma seka Adobe Flash Player. (Adobe 2014.)

Adobe Connectin tarkeimmat ominaisuudet ovat kuvan ja aanen jakaminen
muille osallistujille. Kayttaja pystyy jakamaan esimerkiksi oman tyopoytansa
kaikkien nahtaville. Ohjelman avulla voi kommunikoida aanella, seka esittaa
esimerkiksi powerpoint- esityksid. Osallistujat voivat keskustella toisilleen myods
kirjoittamalla chat-ikkunassa. Tiedostojen lahettdminen ja lataaminen on mah-
dollista ja muille osallistujille voi antaa eta-kayttdoikeuden omaan tietokonee-
seen. (Adobe 2014.)
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4.2.3 Skype-pikaviestiohjelma

Skype on sovellus, jonka avulla on mahdollista kommunikoida ihmisten kanssa
verkon valityksella. Skypelld voi soittaa ja lahettaa viesteja toisille ihmisille, jotka
ovat myds skypesséa. Puheluja voi puhua kaksin tai useamman ihmisen kanssa
ryhmé&puhelussa. Matka- ja lankapuhelimiin soittaminen on myds mahdollista.
Mikali laitteessa, jolla Skypea kaytetd&an, on kamera, onnistuu myds videopuhe-

luiden soittaminen. (Skype 2014.)

Viesteja voi lahettdd monella eri tapaa. Skypesta toiseen voi l&hettda videovies-
teja seka tekstimuotoisia pikaviestejd. Skypestd matkapuhelimiin voi l&hettaa
normaaleja tekstiviesteja. Aaniviestien jattaminen on mahdollista, kun toinen

osapuoli ei padse vastaamaan puheluun. (Skype 2014.)

Eras merkittdva ominaisuus on tiedostojen jakaminen. Skypen valityksella voi
l&hettad valokuvia, videoita ja muita tiedostoja. Lahettdminen tapahtuu vetamal-
|a tiedosto keskusteluikkunaan. Toinen hyddyllinen jakamisominaisuus on oman
nayton jakaminen keskustelun vastapuolelle. Nayton jakamisen jalkeen vasta-

puoli nakee kaiken mitéa omalla ruudulla tapahtuu. (Skype 2014.)

5 Ohjelmoinnissa kaytetyt tekniikat ja ohjelmat

Tassa luvussa esitellaan projektin tuloksena syntyneen tower defence -pelin
rungon tekemiseen kaytetyt tekniikat ja tydkalut. Pelin kehitys tapahtui Eclipse-
kehitysymparistdssa, johon oli tuotu AndEngine niminen Android-pelimoottori.

Ohjelmointikielena kaytettiin Javaa.
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5.1 Java-ohjelmointikieli

Java on ohjelmointikieli ja kehitysalusta, jonka kehitti alun perin Sun Microsys-
tems. Se julkaistiin vuonna 1995 ja useat verkkosivut ja sovellukset vaativat
Javan toimiakseen. Java on laajalti kaytdssa eri laitteissa ja alustoilla kuten tie-
tokoneissa, pelikonsoleissa ja puhelimissa. Java on ilmainen, ja sen voi kuka

tahansa ladata ja asentaa tietokoneelleen. (Java 2014.)

Javalla pystytdan kehittamaan tyopoyta- ja mobiilisovelluksia. Myds pelien ja
verkkosisallon tekeminen on mahdollista. Java mahdollistaa ohjelmistojen kehit-
tamisen alustariippumattomasti, jolloin tietylla alustalla kehitetty ohjelmisto toimii

myos melkein milla tahansa muulla alustalla. (Java 2014.)

5.2 Eclipse-kehitysymparisto

Eclipse on Java-pohjainen kehitysymparistd. Se pohjautuu avoimeen lahdekoo-
diin, on ilmainen, ja siihen voidaan liittd& rajaton maara lisdosia. Eclipse sisaltaa
valmiiksi perustyokalut, joihin kuuluu myés Java-kehitykseen tarvittavat JDT-
tyokalut. Vaikka Eclipse onkin Java-pohjainen, se tukee ohjelmistokehitysta

myds muilla kielilla kuten esimerkiksi C ja C++. (Aniszczyk & Gallardo 2007.)

Eclipse tarjoaa ohjelmistokehittijalle apuvalineitd, joiden avulla kehitysty6é hel-
pottuu. Apuvdlineitéd ovat mm: Syntaksin korostus, joka helpottaa ohjelmakoodin
rakenteen hahmottamista, ohjelmakoodin kaantaja, navigaattori, tiedostohallit-
sin ja paljon muuta. Eclipse on saatavilla monille eri alustoille kuten Windows,
Linux, Solaris ja Mac OS X. (Aniszczyk & Gallardo 2007.)

Eclipseen on saatavilla monia versionhallinta-lisdosia. Versionhallinta tallentaa
valittuihin tiedostoihin tehdyt muutokset, jolloin kayttaja voi palata aikaisempiin
versioihin, jos jotain menee vikaan (Git 2014). Yksi Eclipseen saatavista lisa-
osista on nimeltddn MercurialEclipse, jota mahdollistaa Mercurial-

versionhallinnan (kts. 6. Versionhallinta) kayton suoraan Eclipsen sisalla. Mer-
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curial-versionhallinta taytyy olla asennettuna koneelle, jotta MercurialEclipse-

lisdosa toimii. (Mercurial 2014a.)

5.3 Android Developer Tools -kehitystytkalut

Android Developer Tools eli Android-kehitystytkalut (ADT) tarjoavat kaikki ty6-
kalut, mita tarvitaan sovellusten kehittdmiseen androidille. Se on lisdosa Eclip-
se-kehitysymparistbon, joka sisaltdd mm: Tarvittavat ohjelmakirjastot Android-
kehitysta varten, Graafisen kayttolittyman rakentajan, virtuaalisen Android-
laitteen testausta varten sekd mahdollisuuden testata kehitteilla olevaa sovel-
lusta oikeilla Android-laitteilla. (Developer Android 2014.)

ADT:n avulla voidaan luoda Android-projektille nopeasti perusrakenne ja kom-
ponentit ohjatun toiminnon avulla. ADT tarjoaa myds paremman muokkaimen
Android-sovellusten kayttamille XML-resursseille. XML on merkkauskieli, jonka

avulla voidaan siirtaa ja sailda tietoa (w3schools 2014).

5.4 AndEngine-pelimoottori

AndEngine on joukko ohjelmakirjastoja, joiden avulla voidaan tehda 2D- peleja
Android-alustalle. Ohjelmakirjastolla tarkoitetaan valmiiksi kirjoitettua ohjelma-
koodia, joka voidaan lisata omaan sovellukseen, jottei kaikkea toiminnallisuutta
tarvitse tehda itse alusta alkaen (Techopedia 2014.) AndEngine-kirjastot ovat
avointa lahdekoodia, joten kuka tahansa voi kayttaa niita ilmaiseksi. (Ricardo
2013))

AndEngine tarjoamia ominaisuuksia ovat esimerkiksi automaattinen kuvan
skaalaus eri laitteilla, usean kosketuksen tuki kosketusnaytolla, fysiikkamallin-
nus seka tuki Tiled Maps Editorilla luotujen pelikenttien tmx-formaatille (kts 5.5
Tiled Map Editor). Muita hyotyja ovat sen ilmaisuus ja lAhdekoodin avoimuus.

Jos tarve vaatii, voi kayttaja muokata toiminnallisuuksia ja lisata niitd. AndEngi-
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nen ympaérille on rakentunut melko suuri yhteiso, jonka avulla voi etsia apua
ongelmiin. Erilaisia ohjeita ja esimerkkeja on my6s saatavilla runsaasti. Taméa
onkin tarpeellista silla yksi suuri haittapuoli on AndEngine todella puutteellinen
dokumentointi. (Andengine tutorials 2014.)

AndEngine otetaan kayttoon Eclipse-kehitysympaéristoon Git-lisdosan avulla.
Eclipsen uusimmissa versioissa se on valmiina, mutta se voidaan my@s asentaa
erikseen, jos sita ei I0ydy valmiina. Git-lisdosa mahdollistaa ohjelmakirjastojen
lataamisen suoraan tiedostovarastoista. Kun ohjelmakirjastot on ladattu, niita

voidaan kayttaa omassa projektissa. (Ricardo 2013.)

5.5 Tiled Map Editor -kenttatydkalu

Tiled Map Editor on ohjelma ruutupohjaisten pelikenttien tekemista varten. Silla
voidaan luoda halutun kokoisia kenttid, jotka muodostuvat pienemmista ruuduis-
ta. Yksittdisen ruudun koko voidaan maarittaa itse. Ohjelmalla voidaan myo6s
rakentaa kenttid, jotka eivat koostu ruuduista. Tiled Map Editorilla on helppo
paasta alkuun ja sen kayttama tmx-tallennusmuoto on yhteensopiva AndEngi-
nen kanssa. Kentan ruuduille voidaan asettaa erilaisia ominaisuuksia kuten

esimerkiksi tormayksen havainnointi. (Bruner 2012.)

Uuden kartan tekeminen aloitetaan valitsemalla orientaatio, eli halutaanko kar-
tan olevan vaakatasossa vai kulmittain, kartan koko eli kuinka monta ruutua
vaakaan ja pystyyn, seka yksittdaisen ruudun koko pikseleina ilmoitettuna. Kun
nama asetukset on maaritetty, ohjelma nayttdd kenttapohjan, joka perustuu
maaritettyihin asetuksiin. Tdman jalkeen tarvitaan vield ruutujoukko (eng. tile-
set), josta valitaan ruudut karttaan. Tiled Map Editor osaa luoda ruutujoukon
kuvasta. Luotavalle ruutujoukolle maaritetdan yksittaisen ruudun koko, jonka
jalkeen annetaan polku kuvaan, josta ruutujoukko halutaan luoda. Kun ruutu-
joukko on valmis, voidaan kentdn tekeminen aloittaa. Ruutujoukosta valitaan
haluttuja ruutuja, jotka voidaan lisatd kenttdpohjaan (Kuva 1). Ruutuja voidaan

lisdtd myds moneen tasoon. (Bruner 2012.)
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Kuva 1. Kuvankaappaus Tiled Map Editorista kentan luonnin yhteydessa.

6 Versionhallinta osana ohjelmistokehitysta

Versionhallinnan avulla pystytddn seuraamaan tiedostoihin tai hakemistoihin
tehtyjd muutoksia. Versionhallintajarjestelman avulla kayttaja tai kayttajat voivat
tarkastella muutoksia ja palata aiempiin versioihin tiedostoista, silla jarjestelma
tallentaa jokaisen version erikseen. Jarjestelman ydin on tietovarasto (eng. re-
pository), joka sisaltdaa versionhallinnan piiriin kuuluvat tiedostot. Tietovarasto
on keskitetty sailytyspaikka tiedostoille. Tiedostot on tallennettu tietovarastoon
yleensa tiedostopuun muodossa tiedostoina ja kansioina. Varastoon yhdistavéat
kayttajat voivat tarkastella mita tahansa versiota tiedostoista ja muokata niita.
(Collins-Sussman, Fitzpatrick & Pilato 2011, 1.)
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6.1 Versionhallintajarjestelma

Tietovarasto sisaltaa jarjestelman piiriin kuuluvat tiedostot, joita kayttajat lukevat
ja muokkaavat. Kun kayttaja on muokannut tiedostoja, han kirjoittaa muutokset
varastoon muiden kayttdjan saataville. Lukemalla tiedostoja kayttaja saa mui-
den tekemat muutokset itselleen (kuvio 1). (Collins-Sussman ym. 2011, 1.)

]| Kirjoittaa Lukee > ]|
Py Prisny

Kayttdja Kayttdja

Lukee

@J
Kaytesja

Kuvio 1. Kuvaus tietovaraston toiminnasta (Collins-Sussman ym. 2011).

Kayttgjat eivat koskaan muokkaa suoraan varastossa olevia tiedostoja, vaan
paikallisia kopioita. Paikallinen kopio sisaltda tietyn version varastossa olevista
tiedostoista. Tata paikallista kopiota kayttdja voi muokata vapaasti, ja kun
muokkaus on valmis, muokatut tiedostot voi lahettaa takaisin tietovarastoon.

(Collins-Sussman ym. 2011, 2.)

Yksi versionhallintajarjestelmien ratkaistavaksi jadva ongelma on, kuinka estaa
kayttajia ylikirjoittamasta toisten tekemia muutoksia. Jotkut jarjestelmat ratkai-
sevat ongelman siten, ettd samaa tiedostoa voi muokata vain yksi kayttaja ker-
rallaan. Tama tapahtuu lukitsemalla tiedostot, joita halutaan muokata. Jos toi-
nen kayttaja yrittdd muokata samaa tiedostoa, jarjestelma ilmoittaa asiasta eika

salli tiedoston muokkaamista. Tiedostoa voi lukea, mutta muokkaaminen onnis-
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tuu vasta, kun tiedoston lukinnut kayttaja lopettaa muokkauksen ja avaa lukituk-

sen. (Collins-Sussman ym. 2011, 3.)

Tiedostojen lukitseminen toimii paallekkaisyyksien ehkéisyssa, mutta siind on
muutamia haittapuolia. Tiedoston lukitsija saattaa unohtaa avata lukituksen,
jolloin kukaan muu ei paase muokkaamaan sita. Tasta syntyy turhaa odottelua
ja voi kestaa pitkaan, ennen kuin tiedoston lukitsija saadaan avaamaan tiedos-
to. Toinen iso haitta on tiedostojen riippuvuudet toisistaan. Jos eri kayttgjat
muokkaavat samanaikaisesti eri tiedostoja, jotka ovat riippuvaisia toisistaan,
saattavat tiedostot muuttua siten, ettéa ne eivat ole endé yhteensopivia. Kayttaji-
en pitaisi olla aina tietoisia toistensa tekemisistd, jotta varmistuttaisiin siité etta
tiedostot ovat muokkausten jalkeenkin yhteensopivia. (Collins-Sussman ym.
2011, 4.)

Lukitusmenetelma ei ole ainut vaihtoehto, ja monet versionhallintajarjestelmat
kayttavatkin "kopioi-muokkaa-yhdista”-mallia (eng. copy-modify-merge) ylikirjoi-
tusten ehkaisemiseksi. Tassa mallissa kayttajat voivat muokata paikallisia kopi-
oita tiedostoista. Samojen tiedostojen yhtdaikainen muokkaus on mahdollista.
Muokkausten jalkeen kayttajien paikalliset kopiot yhdistetaan toisiinsa. Version-
hallintajarjestelmat hoitavat tiedostojen yhdistamisen yleensa automaattisesti.
Jos kayttajat ovat muokanneet taysin samaa kohtaa jossakin tiedostossa, ver-
sionhallintajarjestelma ilmoittaa ristiriidasta, joka taytyy selvittéd manuaalisesti.
Ristiriitojen selvittamiseen tarvitaan aina ihmista, silla sovellus ei osaa kasitella

niité. (Collins-Sussman ym. 2011, 4-6.)

Versionhallinnalla paasee pitkalle, mutta sek&éan ei pysty korvaamaan kommu-
nikaatiota kayttgjien valilla. Mitd huonommin kommunikointi toimii, sitd enem-
man syntyy ristiriitoja, jotka pitdd ratkaista manuaalisesti. Lukitusmenetelmalla
pystytddn ehkaisemaan ristiritojen synty, mutta niiden selvittimiseen menee
yleensd huomattavasti vahemman aikaa kuin mita kuluu lukitusmenetelmasta
johtuvaan odottamiseen. Tasta syysta hyva kommunikaatio on tarkeaa. (Collins-

Sussman ym. 2011, 6.)
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Tiedostojen lukituksella on suuria haittapuolia, mutta silla on myés omat vah-
vuutensa. Kopioi-muokkaa-yhdista-menetelma toimii yleensa hyvin, kun tiedos-
tot sisaltavat tekstia. Esimerkiksi ohjelmakooditiedostojen kanssa tdma version-
hallintamuoto toimii ilman suuria ongelmia. Menetelma ei kuitenkaan ole usein
mahdollista esimerkiksi tiedostojen kanssa, jotka siséltavat grafiikkaa tai aanta.
Naiden tiedostojen kanssa lukitusmenetelmé& on lahes pakollinen. (Collins-
Sussman ym. 2011, 6-7.)

6.2 Mercurial-versiohallinnan kaytto

Mercurial on avoimeen lahdekoodiin perustuva versionhallintajarjestelma. Sen
kehityksessa on otettu huomioon alustariippumattomuus, minka johdosta se on
saatavilla kaikille suosituimmille kayttojarjestelmille. Tuettuja kayttojarjestelmia
ovat mm. Windows, MacOS ja GNU/Linux. Jarjestelm&& voidaan kayttad ko-
mentorivikomennoilla, mutta esimerkiksi Windowsille on saatavilla myos graafi-

nen kayttoliittymasovellus, josta lisaa myéhemmin. (Mercurial 2014b.)

Seuraavaksi kaydaan lapi perusteet Mercurial-versionhallinnan kaytosta. Jarjes-
telmé&a voidaan kayttdd komentorivilta tai graafisen kayttoliittyman omaavilla
tyopoytasovelluksilla. Seuraavissa esimerkeissa naytetdan, kuinka jarjestelman
kaytto tapahtuu komentorivilta kasin. Ennen kayttéd Mercurial taytyy asentaa.
Mercurialin sivuilta on saatavilla asennustiedosto, jonka avulla asentaminen
tapahtuu ohjattua toimintoa kayttaen. Mercurial tulee my6s TortoiseHg-

tyokalupaketin mukana.

Kun Mercurial-versionhallinnan kayttd aloitetaan, on syyta varmistua siitd, etta
asennus on onnistunut. Asennuksen onnistumisen voi tarkistaa vaikkapa tulos-
tamalla Mercurialin versiotiedot. Versiotietojen tulostaminen tapahtuu komen-
nolla "hg version”. Mikali komentoriville tulostuu versiotietoja, versionhallintajar-
jestelma on asennettu onnistuneesti ja sen kayttd voidaan aloittaa. (O'Sullivan
2009.)
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Mercurial tarjoaa apua komentoihin ja niiden kayttéon sisddnrakennetun tukijar-
jestelman kautta. Kaikki jarjestelmén komennot saadaan nakyville kirjoittamalla
"hg help”. Mikali jostain komennosta halutaan tarkempaa tietoa, voidaan kirjoit-
taa "hg help <komento>". (O'Sullivan 2009.)

Ensimmainen asia, joka tehddan kun versionhallinnan kéayttd aloitetaan, on
olemassa olevan tietovaraston kloonaus tai uuden luominen. Kloonaamalla
saadaan tietovarastosta paikallinen kopio. Jos olemassa olevaa projektia tai
varastoa ei ole, voidaan sellainen luoda. Valmiin tietovaraston kloonaaminen
tapahtuu komennolla "hg clone <lahdehakemisto> <kohdehakemisto>". Kloo-
naaminen voidaan suorittaa paikallisesti tai verkon yli. Uuden tietovaraston
luominen tapahtuu navigoimalla haluttuun tyhjaan kansioon ja kirjoittamalla "hg
init”. Kun tietovarasto on luotu tai kloonattu johonkin kansioon, sinne ilmestyy
kansio nimeltd .hg. Tama kansio siséltda kopion varsinaisesta varastosta ja
kaikki muut tiedostot sijaitsevat niin sanotussa tydhakemistossa (eng. working
directory). Tietovarasto sisaltdd varsinaisen versiohistorian, kun taas tythake-
mistossa on tietty vedos projektin tiedostoista. Kaikki muutokset, joita kayttaja
tekee, tehdaan tydhakemistoon. (O'Sullivan 2009.)

Komento "hg log” nayttaa versiohistorian. Versiohistoria koostuu tiedostojen eri
versioista. Naité eri versioiden kokonaisuuksia kutsutaan muutosjoukoiksi (eng.
changeset) tai revisioiksi (eng. revision). Jokaisella muutosjoukolla on oma tun-
nistenumeronsa, jonka perusteella ne tunnistetaan. Kayttaja voi tarkastella tie-

dostoja ja vertailla niitd eri muutosjoukkojen valilla. (O'Sullivan 2009.)

Kun kayttdgja muokkaa tiedostoja paikallisen kopion ty6hakemistossa, version-
hallinta tunnistaa ndméa muutokset. Enemman tietoja muuttuneista tiedostoista
saadaan komennolla "hg status”. Tama tulostaa kaikkien muuttuneiden tiedos-
tojen nimet. Mikali jonkun tiedoston muutoksia halutaan tarkastella tarkemmin,
voidaan kirjoittaa "hg diff’. Nain saadaan yksityiskohtainen tieto siita, mita tie-
dostoissa on muuttunut ja missa kohtaa tiedostoa. Kun kayttaja on valmis tal-
lentamaan tehdyt muutoksensa, niista voidaan luoda uusi muutosjoukko. Uusi
muutosjoukko luodaan komennolla "hg commit”. Muutosjoukon luomista kutsu-

taan usein nimella kommitointi (eng. commit) tai kommittaaminen. Kommitointi
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luo uuden muutosjoukon paikalliseen kopioon. Jokaisen kayttajan tulee luoda
kayttajatunnus, jolla kommitointi tehdaan. Nain muut pystyvat nakemaan, kuka
kommitin on tehnyt. (O'Sullivan 2009.)

Kun kayttajd kommittaa, h&nen taytyy syoéttad kommit-viesti. Kommit-viestissa
kuvataan yleensa, mita muutoksia kyseinen muutosjoukko sisaltéda. Nain kaytta-
jat nakevat eri muutosjoukkoja tarkastellessaan ("hg log” komento) mita ne si-
saltavat. Kun kommit on tehty, sitd voidaan tarkastella komennolla "hg tip”. Se
nayttaa tiedot aina tietovaraston uusimmasta muutosjoukosta. Uusinta muutos-

joukkoa kutsutaankin nimella tip eli ’karki”. (O'Sullivan 2009.)

Kun uusi muutosjoukko on tehty, se voidaan siirtaa paikallisesta kopioista varsi-
naiseen tietovarastoon muiden saataville. Uusia muutosjoukkoja, joita ei ole
viela lahetetty voi tarkastella komennolla "hg outgoing”. Komento nayttaa, mita
muutoksia tietovarastoon lahetetaan. Varsinaisen siirtdmisen suorittaa komento
"hg push”. (O'Sullivan 2009.)

Muiden tekemat muutokset saadaan tietovarastosta paikalliseen kopioon ko-
mennolla "hg pull”. Yleensa kannattaa kuitenkin katsoa mitd muutoksia ollaan
lataamassa ennen varsinaista latausta. Tama tapahtuu komennolla "hg inco-
ming”. Jos muutoksissa ei huomata ongelmia, voidaan ne ladata paikalliseen
kopioon. Uusien muutosjoukkojen lataaminen paikalliseen kopioon ei paivita
tiedostoja tyohakemistoon. Tybhakemiston pystyy paivittamaan siihen tilaan,
missa se oli minka tahansa muutosjoukon kohdalla. Paivittdminen tapahtuu ko-
mennolla "hg update <muutosjoukon tunnistenumero>". Tama paivittaa tyoha-
kemiston tiedostot siihen tilaan, jossa ne olivat kyseisessa muutosjoukossa.
Muutosjoukon tunnistenumeron voi jattaa pois komennosta, jolloin paivitetaan

automaattisesti uusimpaan muutosjoukkoon. (O'Sullivan 2009.)

Usein tulee eteen tilanteita, joissa eri kayttajat ovat muokanneet projektin tie-
dostoja samanaikaisesti. Jos "hg pull” -komento lataa paikalliseen kopioon muu-
tosjoukon, jossa ei ole paikallisessa kopiossa kayttdjan tekemia muutoksia,
kayttajan muutokset taytyy yhdistaa ladattuihin muutoksiin, jotta tydhakemisto

saadaan paivitettya ajan tasalle. Yhdistaminen tapahtuu komennolla "hg mer-
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ge”. Nain yhdistetddn automaattisesti viimeisin paikallinen muutosjoukko ja vii-
meisin ladattu muutosjoukko. Taman jalkeen tehdaan kommit, joka tekee muu-
tosjoukon yhdistetyistd muutosjoukoista. Nyt kayttajalla on viimeisimmat muu-
tokset yhdistettyna muutosjoukkoon, joka voidaan lahettda varsinaiseen tietova-
rastoon. (O'Sullivan 2009.)

6.3 Bitbucket-web-sailytystila

Bitbucket on pilvipalvelu, joka mahdollistaa ohjelmakoodin ja sek& Mercurial-
etta Git-tietovarastojen sailyttamisen ja hallitsemisen pilvessa. Se on ilmainen ja
sallii rajattoman maaran tietovarastoja. Palvelun ilmaisversiossa jokaisen tieto-
varaston voi jakaa viidelle henkildlle. Palvelua voi kayttdd suoraan selaimessa
ja se mahdollistaa tietovarastojen kasittelyn graafisen kayttoliittyman avulla.
Kommit-historiaa pystyy selaamaan ja tarvittaessa vertaillemaan tiedostoja ja
niihin tehtyja muutoksia. La&hdetiedostojen lataaminen on myds mahdollista.
(Atlassian Bitbucket 2014.)

Pilvipalvelun etuina ovat riippumattomuus ja saatavuus. Kun varsinainen tieto-
varasto ei ole kenenk&&dn omalla koneella, ei esimerkiksi laiteviasta tai muusta
vastaavasta ole vaaraa lahdetiedostoille. Kuka tahansa tietovarastoon paasyn

omaava henkild pystyy tarkastelemaan tiedostoja missa tahansa, kunhan net-

tiyhteys 10ytyy.

6.4 TortoiseHg graafinen ty6kalupaketti

TortoiseHg on graafinen tytkalupaketti Mercurial-versionhallintajarjestelmalle.
Erityisesti Windows-kayttojarjestelméssa se sisaltda kaiken tarvittavan Mercu-
rialin kayton aloittamiseen. Windowsilla tyokalupaketti siséltaa laajennoksen,
joka lisaa tiedostoselaimeen ikoneita ja valikoita Mercurialin kayttdmisen helpot-
tamiseksi (kuvat 2 ja 3). (Borho 2014.)
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07.10.2013 20:42 TXT File 1 KB
07.10.2013 20:25 Microsoft Word 9... 1418 KB
12092013 13:43 Microsoft Word 9... 28 KB
01.02.2014 17:17 Microsoft Word 9... 114 KB

TortoiseHg-laajennoksen lisdamista ikoneista Win-

-
n
0

X DE x5 e .

View File Status
Visual Diff

Add Files...

Revert Files...
Rename File...
Forget Files...

Remowe Files...

Revision History

Annctate Files

About TortoiseHg

Kuva 3. Kuvankaappaus TortoiseHg-laajennoksen lisddmista valikoista Win-

dowsin tiedostoselaimeen.

TortoiseHg:n Windows-versiossa on my6és Workbench-niminen sovellus, jonka

avulla pystytaan kayttamaan graafisen kayttoliittymén kautta edella mainittuja

Mercurialin toimintoja. TyOkalupaketti siséaltaa myos varsinaisen Mercurial-

versionhallintajarjestelman, joten TortoiseHg-tyOkalupaketin asentamisen jal-

keen Mercurial-jarjestelmé on valmiina kaytettavaksi. (Borho 2014.)



27

7 Case: Tower defence

Kun paatimme toteuttaa opinnaytetyon kaytannén osuuden yhdessa Heikki YI6-
sen kanssa, emme vield tienneet mita tekisimme. Ajatuksena alusta lahtien oli
jonkun pelin prototyypin tai rungon tekeminen. Lyhyehkon pohdinnan jalkeen
paatimme, ettd tekisimme pelin mobiilialustalle ja tarkemmin sanottuna nimen-
omaan Androidille. Olimme itsekin pelanneet paljon alypuhelimilla ja tableteilla,

joten mielestamme aihealue vaikutti mielenkiintoiselta.

Kummallakaan meista ei ollut aikaisempaa kokemusta pelien tekemisesta mo-
biililaitteille. Minulla oli koulun puolesta kaytynd Android-ohjelmoinnin perus-
kurssi, mika oli eras syy juuri Androidin valikoitumiseen alustaksi. Toinen syy
Androidin valinnalle oli se, ettd me molemmat omistimme Android-laitteen. Hei-
killa oli alypuhelin ja minulla tablet-tietokone. Laitteiden erilaisuus lisasi mielen-
kiintoa toteutusta ajatellen, silla emme tienneet, miten eri laitteet ja Android-
versiot tulisi ottaa huomioon. My6s se, ettd meilla molemmilla oli kokemusta
Java-ohjelmoinnista, vaikutti alustan valintaan. Ohjelmointi Androidille tapahtuu
paaasiassa Javalla.

Mietimme varsinaisen pelin aihetta pari paivaa. Tower defencen lisédksi ideoim-
me sivulta kuvattuja ja vasemmalta oikealle etenevia peleja kuten maastopyora-
peli. Totesimme kuitenkin, etta likkuvan kentdn tekeminen olisi ehkd hieman
lian haastava ensimmaiseen peliprojektimme. Lopulta paadyimme ylhaalta
pain kuvattuun tower defenceen, silla tarkemman tutkiskelun jalkeen se vaikutti
yksinkertaisimmalta toteuttaa. Emme halunneetkaan keksia mitdan uutta ja mul-
listavaa, vaan valitsimme jo olemassa olevan peli-idean, jonka pystyisimme to-
teuttamaan ilman, etta joutuisimme suunnittelemaan koko pelin alusta lahtien

itse.
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7.1 Mik& on tower defence?

Tower defence tarkoittaa vapaasti suomennettuna tornipuolustusta. Tower de-
fence -pelien pohjimmainen idea on estda etenevien vihollisjoukkojen paasy
paikasta A, paikkaan B. Lahes kaikki tower defence -pelit noudattavat samaa
peruskaavaa, mutta pienia eroja voi ldytya®. Vihollisjoukkoja tulee yleensa as-
teittain vaikeutuvissa sykleissa ja niiden eteneminen pyritdan estaméaan erilaisia
puolustustorneja rakentamalla (kuva 4). Vaikeusaste kasvaa joko vihollisten
maaran lisdéntyessa tai vihollisten tuhoamiseen tarvittavien osumien maaran

kasvaessa.

Kuva 4. Kuvankaappaus tower defence -pelin prototyypistd, jonka teimme opin-
naytetyon kaytdnnon osuudessa. Laitteena Asus Nexus 7 tablet-tietokone.

Erilaisia torneja voi olla useita erilaisia ja niitd voi yleensa paivittdd tehokkaam-
miksi. Jotkut tornit vaikuttavat vain yhteen viholliseen kerrallaan ja jotkut saatta-
vat vaikuttaa useisiin. Myds erilaisia vihollisia on yleensa useita. Jotkut viholliset
likkuvat nopeammin kuin toiset ja jotkut voivat esimerkiksi lentdad. Kaikki torni-
tyypit eivat valttamatta pysty vaikuttamaan kaikkiin vihollistyyppeihin ja se on

! 10 esimerkkia tower defence -peleista: http://armorgames.com/news/top-10-tower-defense-

ames


http://armorgames.com/news/top-10-tower-defense-games
http://armorgames.com/news/top-10-tower-defense-games
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otettava huomioon torneja rakentaessa. Uusien tornien rakentamiseen ja jo
olemassa olevien paivittamiseen tarvitaan rahaa. Rahaa voi saada vihollisten
tuhoamisesta, tason lapaisemisesta tai sitd voi myos kertya pikkuhiljaa itses-

taan.

7.2 Ohjelmien ja toteutustapojen valinta

Tassa luvussa kerron, kuinka valitsimme projektissa kaytetyt ohjelmat ja toteu-
tustavat. Viestimisessa kaytimme entuudestaan hyvéaksi havaittuja ja tuttuja oh-
jelmia. Kaytt6on valikoitui my6ds ennestdan tuntemattomia ohjelmia ja alustoja,
koska aikaisempaa kokemusta pelien tekemisesta mobiilialustoille ei ollut. Yksi
tallainen tuntematon tekijd oli pelin varsinainen runko eli AndEngine-

pelimoottori.

7.2.1 Kehitysmenetelma ja viestintaohjelmat

Kun suunnittelimme projektin toteutusta, mietimme, miten varsinainen kaytan-
non tyoskentely toteutettaisiin. Koska kummallakaan meisté ei ollut varsinaisesti
kokemusta pelikehityksesta tai sovelluskehityksesta ylipaatansa mobiililaitteille,
paatimme, ettd teemme suurimman osan tyosta yhdessa. Ajattelimme, etta yh-
dessa voimme nopeammin omaksua uusia asioita. Toinen meista voisi hoitaa
varsinaisen ohjelmoinnin ja toinen katsoisi ja kommentoisi samalla, ja etsisi rat-
kaisuja mahdollisiin ongelmiin. Suunnittelun edetessa pidemmalle tajusimme
ettd ajattelemamme kehitysmenetelmd muistuttaa hyvin paljon, ellei |&hes tay-
sin, pariohjelmointia. Pariohjelmointi valikoitui siis melkein vahingossa kehitys-

menetelméaksi.

Koska tydskentelimme eri paikkakunnilta k&sin, mutta kuitenkin yhdessa sa-
manaikaisesti, tarvitsimme tehokkaan tavan reaaliaikaiseen yhteydenpitoon.
Tarvitsimme varsinkin pariohjelmointi-kehitysmenetelman takia jonkun sovelluk-

sen, jonka avulla saamme jaettua tydpdytdndkyman toinen toisillemme. Ty6poy-
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tanakyman jakaminen on yksi Adobe Connectin keskeisimmista ominaisuuksis-
ta ja koska meilla molemmilla oli sovelluksesta jo kokemusta koulun puolesta,
paatimme kayttaa ensisijaisesti sitd pariohjelmoinnin mahdollistamiseksi. Meilla
oli koulun puolesta valmiit Adobe Connect -huoneet, seka kayttajatunnukset jo

olemassa, joten sovelluksen kayttoonottoon ei kuluisi turhaa aikaa.

Vaikka tiedostojen ja viestien lahettdminen onnistuu Adobe Connectissa, paa-
timme kayttaa viestinnéssa ja yhteydenpidossa myos Skypeéa. Adobe Connectin
kayttdminen vaatii aina sen kaynnistdmisen verkkoselaimen kautta, ja huoneen
avaamisen. Taman jalkeen myos toisen kayttajan taytyy liittya huoneeseen kes-
kustelun kaymiseksi. Tasta syysta paatimme kayttaa Skypea silloin, kun emme
tehneet varsinaista pariohjelmointia, tai muuta toteutusta. Meilla kummallakin on
Skype paalla lahes koko ajan ja koska lahetetyt viestit jadvat muistiin, ei haittaa
vaikka toinen ei olisikaan paikalla juuri silloin kun viestin lahettaa. Skype oli
luonnollinen valinta osittain samoista syistd, kuin Adobe Connect. Se oli mo-
lemmilla jo asennettuna, ja olimme k&yttaneet sitd keskenamme viestimiseen jo
aikaisemminkin. Ohjelman ominaisuudet olivat meille entuudestaan tuttuja ja
tiesimme, etta se soveltuu kaytettavaksi myos opinnaytetyo projektissa. Viestin-
taohjelmien tarkempi vertailu vaadittujen ominaisuuksien pohjalta I6ytyy seu-

raavassa taulukossa (taulukko 2).

Adobe Con- Skype Mumble Sahkdposti
nect

Adniviestinta X X X
Ruudunjako X X
Etahallinta X
Tekstipohjaiset X X X X
viesti
Tiedostojen X X X
lahetys
Aiempi koke- X X X X
mus

Taulukko 2. Viestintaohjelmien vertailu vaadittujen ominaisuuksien pohjalta.
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7.2.2 Kehitysympariston ja pelimoottorin valinta

Koska Android-kehityksen mahdollistava Android Developer Tools -
tyokalupaketti on lisdosa Eclipse-kehitysymparistoon, valikoitui Eclipse oikeas-
taan automaattisesti projektin kehitysymparistoksi. Sovellusten ja pelien kehitys
Androidille on mahdollista ilman varsinaista kehitysymparistéd, mutta paatte-
limme, ettéd Eclipsen kanssa se on helpompaa. Loysimme myds paljon oppaita,
jotka neuvovat, kuinka Android-kehittaminen tapahtuu kayttaen Eclipsed?. Eras
merkittava tekija, jonka vuoksi valitsimme Eclipsen, oli se, ettd se naytti olevan
hyvinkin toimiva kehitysymparistd kaytettavaksi AndEngine-pelimoottorin kans-
sa. Koimme toimivimmaksi ratkaisuksi Eclipsen sen takia, ettd hyvin suuressa
osassa, ellei jopa kaikissa loytamissamme AndEngine-oppaissa kaytettiin juuri
Eclipsea. Koska kummallakaan meista ei ollut aikaisempaa kokemusta AndEn-
ginesta, meista tuntui jarkevalta valita yleisimmin kaytésséa oleva kehitysympa-

rist6 myds omaan projektiimme.

Eclipsen valintaa puolsi myds se, etta seka minulla etta Heikilla oli aiempaa ko-
kemusta siita. Itse olen kayttanyt sitd pitkdan yhtena kehitysymparistona toissa.
Olen kayttanyt Eclipsea lahes paivittain viimeisen kahden vuoden aikana, joten
koin, ettd minulla on melko vankka osaaminen liittyen siihen. Eclipse oli kaytds-
sa myos Android-ohjelmoinnin peruskurssilla, jonka olin kaynyt koulussa aiem-
min. Tasta syysta ajattelimme, etta siitd kokemuksesta olisi varmasti paljon hy6-

tya tassa peliprojektissa.

AndEnginen valikoituminen pelimoottoriksi tulikin jo edellisissa luvuissa esille.
Ensimmaisena pelimoottoria valitessa meille tuli mieleen Unity. Unity on suosit-
tu pelimoottori, jolla voidaan tehdd 2D- ja 3D-peleja. Varsinaista kokemusta
meilla ei siitd ollut, mutta se oli tullut usein vastaan koulussa. Tiesimme myds
muutamia peleja, jotka oli toteutettu kayttaen sita. Unityn ongelmaksi muodostui
kuitenkin se, etta se oli maksullinen. Minulla oli koulun puolesta Android- seké
IOS -lisenssi olemassa, mutta Heikilla sita ei ollut. Unitysté on saatavilla 30 péai-
van kokeiluversion, mutta tiesimme, etta se olisi liian lyhyt aika saada projekti

? Kattava ohje Android-kehitykseen: http://www.vogella.com/tutorials/Android/article.html
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valmiiksi. Halusimme myds mahdollisesti jatkaa pelin kehitysta opinnaytetydn
ulkopuolella, joten ilmainen pelimoottori sopisi tdhan projektiin parhaiten. Peli-

moottorin valinnasta tarkempi taulukko alla (taulukko 3).

AndEngine Unity

Mahdollista to- X X
teuttaa halutut

toiminnallisuudet

lImainen X

Aiempi kokemus

Hyva dokumen- X
taatio

Saatavilla hyvia X X
ohjeita

Taulukko 3. Unityn ja AndEnginen vertailu.

AndEnginesta kuulimme ensimmaisen kerran jo kauan ennen taman projektin
alkua. Eras tuttumme oli kayttanyt sitd omassa opinnaytetyoprojektissaan. Ha-
nen projektinsa tuloksena syntynyt peli oli hyvin samantyylinen kuin se, minka
me lopulta paatimme toteuttaa. Kun olimme rajanneet aihealueen suurin piirtein
ylhaalta pain kuvattuun tower defence -peliin, kyselimme hieman muilta samaa
alaa opiskelevilta tutuiltamme, oliko heilla kokemusta pelimoottoreista, ja voisi-

vatko he suositella jotain. Tassa yhteydessa AndEngine tuli esille.

Ryhdyimme tutkimaan AndEngine& tarkemmin, ja se tuntuikin soveltuvan kayt-
totarkoitukseemme hyvin. AndEngineen tutustuessamme térmasimme Tiled
Map Editor nimiseen ohjelmaan, jolla pystyi tekem&an tiilipohjaisia pelikenttia,
joita AndEngine tukee. Koska huomasimme, ettd Tiled Map Editorilla, ja An-
dEnginella pystyisimme toteuttamaan kaikki ominaisuudet, joita olimme mietti-
neet, paadyimme melko lyhyen pohtimisen jalkeen kayttamaan niita. Erés asia,
mista olimme hieman huolissamme, oli AndEnginen todella puutteellinen doku-

mentointi. Pysyimme kuitenkin valinnassamme, silla AndEnginelle tuntui [6yty-
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van hyvia oppaita melko paljon. AndEnginella on myds hyvin aktiivinen yhteiso

ja sen foorumeilta [6ytyi paljon vinkkeja ja apua®.

Edella mainittu Tiled Map Editoriin térmasimme, kun tutustuimme AndEngine
oppaisiin. Se vaikutti sopivalta ja aloimme selvittaa tarkemmin sen ominaisuuk-
sia ja mita silla voisi tehdd. Emme olleet pohtineet viela miten tekisimme peliin
vaaditut kentét ja Tiled Map Editor naytti tarjoavan juuri ne ominaisuudet, mita
tarvitsisimme. Sen ominaisuuksien pohjalta saimme myo6s ideoita itse pelin to-
teutukseen. Kentét toteutettaisiin yksittaisista ruuduista, joille pystyi antamaan
ominaisuuksia. Ajattelimme, ettd nain pystyisimme helposti méaaritteleméaan
kenttaan aloitus- ja lopetusruudut. Voisimme myo6s maaritella missé ruuduissa

vihollisjoukot kulkevat ja mihin ruutuihin torneja saa rakentaa.

7.2.3 Versionhallintajarjestelma

Kuten monen muukin sovelluksen ja toteutustavan kohdalla, valitsimme ver-
sionhallintajarjestelmén vahvasti aikaisemman kokemuksen perusteella. Mercu-
rial ja silhen saatavilla olevat sovellukset olivat minulle tuttuja ja kaytossa lahes
joka paiva. Versionhallintajarjestelma on tarkea osa mita tahansa vahankin suu-
rempaa projektia ja emme halunneet opetella uuden jarjestelman kayttoa, silla
projektissa oli jo tarpeeksi uusia tekniikoita ja ohjelmia, joiden opettelemiseen

kuluisi aikaa. Alla taulukko versionhallintajarjestelmien verailusta (taulukko 4).

Mercurial SVN Git
Ohjelmakoodin |&- X X X
hettaminen verkko-
tietovarastoon
Entuudestaan tuttu X
Bitbucket yhteenso- X X
piva

Taulukko 4. Vertailu versionhallintajarjestelmien valilla.

3 AndEnginen foorumit: http://www.andengine.org/forums/
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Tarvitsimme tietovaraston sailytyspaikan verkossa, jotta pystyisimme helposti
lahettdm&an omat muutokset toiselle ja lataamaan toisen tekeméat muutokset
itsellemme. Tahan tarkoitukseen loimme tietovarastolle sailytyspaikan Bitbucket
pilvipalveluun. Minulla oli kayttdjatunnus valmiina kyseisessa palvelussa, ja
muidenkin projektien tietovarastoja sailytyksessa siella. Naista syista oli luonnil-

lista kayttad Bitbucketia myds opinnaytetyon tietovaraston sailyttamiseen.

7.3 Tower defence -pelin toteutus ja havaintoja kaytetyista ohjelmista

Tassa luvussa kaydaan lapi miten valittuja ohjelmia ja tydskentelytapoja kaytet-
tiin opinnaytetyoprojektissa. Pyrin myds vastaamaan tutkimuskysymyksiin kun-
kin ohjelman osalta. Taman opinnaytetyon tutkimuskysymykset olivat seuraa-
vat:

- Miten kaytetyt ohjelmat soveltuvat etatydoskentelyyn?

- Mita hyvia ja huonoja puolia kaytetyilla ohjelmilla on?

- Miten kaytetyt ohjelmat soveltuvat Android-pelikehitykseen?

7.3.1 Adobe Connect ja Skype viestinndssa

Erds suurimmista syistda, miksi paadyimme kayttamaan Adobe Connectia, on
sen mahdollisuus antaa itse jakamansa tyopoyta tai sovellus toisen hallittavaksi.
Toisen kayttdjan tydopoydan tai sovelluksen etdhallinta osoittautui hyodylliseksi
pariohjelmoinnin toteuttamisessa etané, koska valttamatta pelkalla puheella ei
omaa asiaa pystynyt selittamaan tarpeeksi hyvin toiselle. Monesti oli myds no-
peampaa nayttdd oma idea tai korjausehdotus toiselle, kuin yrittaa pelkastaan
selittdd niitd. Saman asian olisi voinut hoitaa myo6s ilman etdhallintaa. Ohjel-
mointivuorossa oleva henkild voisi lopettaa oman jakonsa ja ohjelmointia seu-
rannut ja kommentoinut henkil6 voisi jakaa nayttbnsa selittdmisen ajaksi. Ta-
man jalkeen olisi kuitenkin taas pitényt vaihtaa ohjelmointivuorossa olevan hen-

kilon tyopoyta jaettavaksi, joten etdhallinta on paljon nopeampaa ja vaivatto-
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mampaa. Haittapuolena etahallinnassa on se, etta miellyttdvan kaytén varmis-
tamiseksi internet-yhteyden taytyy olla melko nopea. Esimerkiksi tapauksissa,
joissa toinen osapuoli oli liittynyt Adobe Connect huoneeseen langattoman ver-
kon kautta, jaettuna olevalla tyopdydalla tapahtunut toiminta naytti tokkivalta ja

selvaa viivetta oli havaittavissa.

Projektin suunnitteluvaiheessa Adobe Connectin whiteboard- ominaisuus ol
kateva (kuva 5). Whiteboard on jaettava alusta, johon kayttajat voivat kirjoittaa
ja piirtda samanaikaisesti (Adobe help 2013, 33). Whiteboardeihin hahmotte-
limme pelin ulkoasua kuten valikkoja, tasoja ja torneja seka vihollisyksikoita.

Kirjasimme yl6s my6s mahdollisia ominaisuuksia ja toteutustapoja.

Whiteboard 206

rEBlrTmso | W[~

& % .
N\
D

ORKKI

» 1

Kuva 5. Kuvankaappaus Adobe Connectin Whiteboard-ominaisuudesta.

Adobe Connect toimi monella tapaa loistavasti projektitydskentelyssad edella

mainittujen ominaisuuksien takia, mutta aanen avulla kommunikointi oli hieman
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hankalaa. Sovellus mahdollistaa aanen lahettamisen ja vastaanottamisen kayt-
taen VolP-tekniikkaa ja kayttajien mikrofoneja (Adobe help 2013, 122). VolP:lla
tarkoitetaan puhelujen tai ddnen kuljettamista internet protokollan avulla ver-
kossa (Cisco 2014). Oman mikrofonin saa kytkettya helposti, ja sen saataminen
on helppoa ohjatun toiminnan avulla, mutta itse kayttaminen ei soveltunut kovin
hyvin tydskentelyymme. Mikrofonia ei pysty vaientamaan tai avaamaan miten-
k&an muuten, kuin painamalla hiirella sovelluksessa olevaa kuvaketta. Koska
teimme to6ita suurimmaksi osaksi kotona, mikrofoni ei voi olla paalla jatkuvasti,
koska taustamelu saattaa hairita tyoskentelyd. Tastd syystd mikrofoni pitaisi
pystya vaientamaan ja avaamaan katevammin esimerkiksi nappaimiston nap-
paimesta ilman, etta kayttajan taytyy navigoida sovellukseen. Sovelluksista toi-
seen siirtyminen hairitsee keskittymistd esimerkiksi ohjelmoidessa. Skypessa

aanen lahettdminen on mahdollista asettaa nappainpainalluksen taakse.

Toinen haittapuoli esiintyi tiedostojen jakamisessa. Projektin aikana lahetimme
toisillemme lukuisia tiedostoja kuten dokumentteja, kuvia ja jopa ohjelmakoodia
siséltavia tiedostoja. Tiedostojen jako onnistuu hyvin Adobe Connectilla, mutta
koska kaytdssdmme oli koulun huoneet, emme halunneet jakaa tiedostojamme
huoneessa, joihin monella muullakin henkillla oli paasy. Tiedostot olisi ollut
mahdollista poistaa huoneen tallennustilasta, mutta niiden jakaminen esimer-

kiksi Skypen kahdenkeskisesséa keskustelussa tuntui helpommalta.

Adobe Connectin ehka suurin haittapuoli on se, etta se on maksullinen. Meidan
tapauksessa tata ongelmaa ei ollut, koska pystyimme kayttdmaan koulun tarjo-
amia huoneita. Adobe Connectissa on paljon hyvid ominaisuuksia, joiden takia
siité voisi hyvinkin maksaa, mutta koin, etta Android-kehityksessa kayttamam-
me ominaisuudet 16ytyvat myos ilmaisista ohjelmista. Skype on hyva esimerkki

tallaisesta ohjelmasta.

Skype haviaa ominaisuuksien maardssa Adobe Connectille, mutta kahden ih-
misen Anroid-projektissa moni naista ominaisuuksista on melko turhia. Tulimme
toimeen yllattavan hyvin pelkastaan Skypen ruudunjaolla, aaniviestimisella ja
tiedostojen lahetysmahdollisuudella ja kaytimmekin sitda melko paljon Adobe
Connectin vaihtoehtona. Jos esimerkiksi hoidettavana oli joku pikkuasia, kuten
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nopea palaveri, emme jaksaneet aloittaa Adobe Connect- tapaamista. Skypes-
sa soittaminen kay todella nopeasti, varsinkin kun molemmilla se on auki lahes

aina silloin, kun tietokone on paalla.

Skypessa ei ole etédhallintamahdollisuutta, mutta etédhallintaan on olemassa
monia erillisia sovelluksia. Esimerkiksi Windows 7 kayttdjarjestelmassa sellai-
nen on valmiiksi saatavilla®. Suunnitteluvaiheessa kayttdamamme Adobe Con-
nectin whiteboard-ominaisuudenkin voi korvata vaikkapa google driven piirrok-
silla®, mutta Adobe Connectin hyvana puolena on se, etta kaikki tarpeellinen on
samassa paketissa, eiké tarvitse availla monia eri ohjelmia. Kaikki myés tallen-

tuu Adobe Connect huoneeseen koostetusti.

Adobe Connect tarjoaa paljon ominaisuuksia, ja se on todella toimiva vaihtoehto
yhteydenpitoon etatydskentelyssa ja varsinkin pariohjelmointiin siitd on paljon
apua. Skypen hyva puoli on sen ilmaisuus ja erillisten lisaohjelmien avulla silla
pystyy hoitamaan samat asiat, kuin Adobe Connectilla. Jos Adobe Connectin
hinta ei haittaa, tai jos se on muuten saatavilla, se on varteenotettava vaihtoeh-
to yhteydenpitoon. limaisilla vaihtoehdoillakin tulee toimeen, jos jaksaa nahda

hieman enemman vaivaa.

7.3.2 Eclipse ja Android Developer Tools kehitysymparisténa

Eclipse ja siihen saatava Andoid Developer Tools -lisdosa ovat yhdessa mieles-
tani kaikkein jarkevin valinta Android-kehitysymparistoksi (kts. taulukko 5), var-
sinkin, jos aiempaa kokemusta ei ole, tai haluaa paasta helpolla. Minulla oli jo
valmiiksi asennettuna Eclipse, joten latasin erikseen Android SDK:n (Android
Software Development Kit), joka sisaltaa tarvittavat tyokalut ja ohjelmakirjastot.

Taman jalkeen asensin Eclipseen Android Developer Tools -lisdosan suoraan

4 Tietoa Windowsin etahallinnasta: http://windows.microsoft.com/fi-fi/windows/what-is-windows-

remote-assistance#1TC=windows-7

*Tietoa Google Drive -piirroksista:
https://support.google.com/drive/topic/1360903?hl=en&ref topic=2811744



http://windows.microsoft.com/fi-fi/windows/what-is-windows-remote-assistance#1TC=windows-7
http://windows.microsoft.com/fi-fi/windows/what-is-windows-remote-assistance#1TC=windows-7
https://support.google.com/drive/topic/1360903?hl=en&ref_topic=2811744
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Eclipsen kautta ja asennuksen jalkeen valitsin kaytettavaksi aiemmin ladatun
Android SDK:n.

Eclipse+ ADT Android Studio
Android kehitys X X
mahdollista
Aiempi kokemus X
Yhteensopia An- X X
dEnginen kanssa
Suosittu AndEn- X
ginen kayttssa
Ei kehitysvai- X
heessa

Taulukko 5. Kehitysymparistdjen vertailu.

Kaikki edella mainittu on saatavilla my6s yhdessa paketissa, jonka nimi on And-
roid ADT Bundle. Se sisaltda Eclipse version, johon on valmiiksi asennettu And-
roid Developer Tools -lisdosa, sek& Android SDK:n. Android ADT Bundle zip-
tiedosto ladataan koneelle ja puretaan haluttuun kansioon. Muuta ei tarvitse
tehda ja Android-kehitys voidaan aloittaa. Meidan tapauksessamme taytyi lada-
ta viela AndEngine-pelimoottori, jotta saisimme kayttoon tarpeelliset ohjelmakir-

jastot pelimme toteuttamista varten.

Eclipse itsessaan sopii Android-kehitykseen varmasti yhta hyvin, kuin mika ta-
hansa muukin kehitysymparistd, mutta sen yhteensopivuus ja tuki kaikelle, mita
nimenomaan Android-kehityksessa tarvitaan, on sen ehdottomasti paras puoli.
Opinnaytetyon kirjoitushetkella huomasin, ettad kehitteilla on Android Studio ni-
minen ohjelma, joka ilmeisesti tulisi vaihtoehdoksi Eclipse ja Android Developer
Tools -yhdistelmalle. Android Studio on vield kehitysvaiheessa, joten ainakin

kirjoitushetkella varmin valinta kehitysymparistoksi on Eclipse.

Android Developer Tools -lisdosa tuo Eclipseen paljon katevia ominaisuuksia
Android-kehityksen helpottamiseksi. Valikkojen tekemiseksi on tarjolla graafinen

tyokalu, jonka avulla valikoiden luominen onnistuu helpommin, kuin niiden te-
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keminen pelkastddn ohjelmakoodin avulla. Taman projektin puitteissa emme
kayttaneet graafista valikkotytkalua, koska pelin prototyypin valikot olivat hyvin
yksinkertaiset ja niité oli vain kaksi. Pelin jatkokehitysta ajatellen graafinen tyo-
kalu olisi kuitenkin todella hyddyllinen, silla suunnittelemamme ominaisuudet
vaatisivat monimutkaisempien valikoiden tekemistd. Tulevaisuudessa esimer-
kiksi tornien ostaminen ja niiden paivittdminen tapahtuisi jonkinlaisen valikkora-

kenteen avulla.

Ehdottomasti paras ominaisuus, jonka Android Developer Tools tarjoaa, on tes-
taaminen fyysisella tai virtuaali-android -laitteella. Virtuaaliseen Android-
laitteeseen voi ladata minkd tahansa Android-version, joten oman sovelluksen
voi raataloida yhteensopivaksi mahdollisimman monen laitteen kanssa. Tama
on loistava ominaisuus, silla sovellusten testaaminen jokaisella Android-
versiolla fyysisilla laitteilla olisi todella tyolasta. Harvalla yksityisella henkil6lla on
varaa ostaa fyysinen laite jokaista eri Android-versiota varten, ja yhteen laittee-
seen eri versioiden asentaminen ja poistaminen olisi todella tydlasta. Virtuaali-
laitteen avulla kaikki tama onnistuu helposti ja virtuaalilaitteeseen voidaan maa-
ritell& erilaisia ominaisuuksia kuten muistin maara, prosessorin tyyppi ja nayton
koko (kuva 6). Varsinkin erikokoisilla naytoilla testaaminen on hyva tapa selvit-

taa, milta sovellus nayttaa eri resoluutioilla.
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W= E4it Android Virtual Device (2

AVD Name:

Device: ’Nexus? (7.02", 1200 > 1920: xhdpi)

Target: ’Android 23.3 - API Level 10

CPU/ABL ARM (armeabi)

Keyboard: Hardware keyboard present

Skin: lSkin with dynamic hardware controls

Front Camera: ’None

Back Camera: ’None

Memory Options: RAM:

Internal Storage:

SD Card:

@ Size:

) File:

Emulation Options: DSnapshot [7] Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name

Kuva 6. Virtuaaliselle Android-laitteelle maariteltavissa olevat ominaisuudet.

Virtuaalinen Android-laite on todella hyva ja monipuolinen ominaisuus testaami-
seen, mutta siin& on yksi suuri huono puoli, joka on sen hidas kaynnistyminen.
Minun tietokoneella virtuaalilaitteen kaynnistymiseen kului aikaa yli minuutti.
Hidas kaynnistyminen alkaa hairitd nopeasti, kun sdédetdan jotain pienta asiaa,
joka vaatii paljon muutoksia ja testaamista. Tasta syysta paadyinkin kayttdmaan
omaa Tablet-tietokonettani testaamisessa. Virtuaalilaitteella on my6és mahdo-
tonta testata sovelluksia, joissa hyodynnetdan laitteen kiihtyvyysantureita tai
gyroskooppia. Gyroskoopilla pystytadn havainnoimaan laitteen asentoa ja
asennon muutoksia.

Jotta omaa laitetta pystyy kayttdmaan testaamisessa Windowsilla, taytyy asen-

taa usb-ajurit. Ajurien asentamisen jalkeen omasta laitteesta taytyy asettaa via-



41

netsintatila (eng. debug mode) paalle. Vianetsintatilan saa paalle sovelluskehit-
tajien asetuksista. Sovelluskehittdgjien asetukset ovat piilotettu Android-
versiossa 4.2 ja uudemmissa, ja niihin kasiksi paaseminen edellyttaa hieman
erikoisiakin toimia. Sovelluskehittajien asetukset on mahdollista saada nakyviin
menemalla laitteen asetuksiin ja painamalla laitteen koontiversionumeroa (eng.
build number) seitsemén kertaa perakkain. Taman jalkeen laite ilmoittaa, etta
kehittajatila on otettu kaytt6on. Kehittajatilan kayttéonoton jalkeen vianetsintatila

voidaan laittaa paalle ja laitetta voi kayttaa testaamiseen.

Fyysinen laite kytketéaan tietokoneeseen usb-johdolla ja testattava sovellus
kaynnistyy lahes valittémasti, mika on todella paljon mukavampaa, kuin odotella
virtuaalilaitteen kaynnistymistd minuutti. Omalla laitteella testaamisessa on
myo6s se hyva puoli, ettd ndkee miten sovellus toimii oikeilla sormen painalluksil-
la ja liikkeilla. Virtuaalilaitteella on kaytettava hiirtd, mika on tietysti hyvin erilais-

ta, kuin laitteen kayttaminen sormilla.

Android Developer Tools yhdessa Eclipsen kanssa on ainakin talla hetkella mie-
lestani todella toimiva ratkaisu ja oikeastaan ainut jarkeva vaihtoehto Anrdoid-
kehittdmiseen. Android ADT bundlessa on koostetusti kaikki, mita tarvitaan so-
vellusten kehittamisen aloittamiseen. Eclipse sinallaan ei tarjoa mitdéan mullista-
vaa muihin kehitysympaéristdihin verrattuna, mutta siihen saatavat Android-
tyokalut tekevat siita mielestani parhaan vaihtoehdon. Android Developer Tools
-lisdosa on ehdoton, silla virtuaalilaitteella monipuolinen testaaminen on tarkea-
aa, kun halutaan varmistua siitd, ettd oma sovellus toimii halutuilla laitteilla ja
Android-versioilla. Virtuaalilaitteen hitauden vuoksi on kuitenkin suositeltavaa
hoitaa jokapéivainen testaaminen fyysisella laitteella. Jos fyysista laitetta ei ole
olemassa, suosittelen hankkimaan sellaisen, tai kokeilemaan vaihtoehtoisia vir-
tuaalilaitteita. Esimerkiksi Oraclen VirtualBox-sovelluksella on mahdollista ajaa

Androidia®.

® Ohjeet Androidin asentamiseen VirtualBoxille: http://www.howtogeek.com/164570/how-to-

install-android-in-virtualbox/



http://www.howtogeek.com/164570/how-to-install-android-in-virtualbox/
http://www.howtogeek.com/164570/how-to-install-android-in-virtualbox/
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7.3.3 AndEngine pelimoottorina ja Tiled Map Editor kenttatydkaluna

Pelin alustaksi valitusta AndEngine-pelimoottorin kaytosta meilla ei ollut ennak-
koon oikeastaan mitaan tarkempaa tietoa. Kun valitsimme projektissa kaytetta-
vaa pelimoottoria, meille selvisi, etta AndEnginella ja Tiled Map Editorilla olisi
teoriassa mahdollista toteuttaa haluamamme ominaisuudet. Se, miten haluttu-

jen ominaisuuksien toteutus kaytanndssa tapahtuisi, oli meille taysi mysteeri.

AndEnginen asentaminen oli melko yksinkertaista ja siihen I6ytyi netista paljon
oppaita. Kaytanndssad AndEngine ladataan koneelle ja avataan projektiksi Ec-
lipseen. Tamén jalkeen se liitetdédn omaan peliprojektiin kirjastona, jonka jal-

keen kaikki AndEnginen toiminnallisuus on kaytettavissa omassa projektissa.

AndEnginen kayttssa pelotti etukateen se, etta siitd puuttui dokumentointi [&hes
kokonaan. Dokumentoinnin puuttuminen aiheuttikin melko paljon tyé6ta, silla
esimerkiksi kaikkien funktioiden kohdalla ei ollut selvdd, mita parametreja niille
piti antaa. Seuraavassa esimerkki vaikeaselkoisesta funktiosta, jonka kaytossa

dokumentoinnista olisi ollut hyotya:

public Path findPath(final IPathFinderMap<T> pPathFinderMap, final int
pXMin, final int pYMin, final int pXMax, final int pYMax, final T pEntity, final
int pFromX, final int pFromY, final int pToX, final int pToY, final boolean pAl-
lowDiagonal, final IAStarHeuristic<T> pAStarHeuristic, final ICostFuncti-
on<T> pCostFunction)

Tatad funktiota kaytetaan reitinetsinndssa (eng. path finding). Reitinetsinnan
avulla maaritelldaén reitti, jota pitkin vihollisjoukot etenevat aloitusruudusta lope-
tusruutuun. Parametrien nimista pystyi jonkin verran paatteleméaan, mita arvoja
funktioihin tulisi asettaa, mutta oudompien parametrien tapauksessa se ei ollut

mahdollista.

AndEnginen foorumeilta I6ytyy paljon ohjeita ja esimerkkiprojekteja, joiden avul-
la pystyimme selvittamaan dokumentoinnin puuttumisesta johtuvat ongelmat.

AndEnginen aktiivinen yhteis6 onkin yksi sen hyvista puolista. Apua I6ytyi hyvin
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ja melkein kaikkiin meilla eteen tulleisiin ongelmiin oli joku muukin térmannyt jo
aiemmin ja vastaukset loytyivat yleensd pienen etsimisen jalkeen. Joidenkin
asioiden kuten funktioiden parametrien merkitykset olisi tosin varmasti helpompi

tarkistaa kunnollisesta dokumentaatiosta, kuin foorumeilta etsimalla.

AndEnginen yksi hyva puoli on sen avoimuus. Koska se on avointa lahdekoo-
dia, sita pystyy itse tarvittaessa muokkaamaan. Pelin tekemisen aikana tulikin
tarve muokata AndEngined, koska sen Sprite-luokassa, jota kadytimme esimer-
kiksi vihollisten piirtamiseen, ei ollut funktiota kuvan vaihtamiseen. Halusimme

vaihtaa vihollisen ulkomuotoa sen perusteella mihin suuntaan se liikkui.

Kenttien tekemiseen tarkoitettu Tiled Map Editor osoittautui todella toimivaksi
kaytossamme. Ohjelmalla pystyi luomaan kuvasta automaattisesti ruutujoukon.
Maarittelimme kentélle kooksi 25 kertaa 15 ruutua ja yksittdisen ruudun kooksi
32 kertaa 32 pikselia. Tiled Map Editor loi nailla tiedoilla uuden ruutujoukon (ku-
va 7), jonka jalkeen kentan tekemisen voi aloittaa. Tekeminen tapahtuu valitse-
malla ruutujoukosta haluttu ruutu, jonka haluaa lisatad kenttaan. Ruutuja voi lait-
taa useisiin tasoihin, mutta tasséa projektissa parjdsimme yhdella tasolla. Tiled
Map Editorilla tehdyt kentat tallentuvat tmx-muotoon. Tmx-kenttien kayttami-
seen AndEnginessé tarvitaan AndEngineTMXTiledMapExtension-lisaosa, joka
litetd&n AndEngine projektiin kirjastoksi.

Kuva 7. Kenttien tekemiseen kaytetty ruutujoukko.

Ennen kuin aloimme luomaan kenttia, asetimme ruutujoukon ruuduille ominai-
suuksia, jotka auttaisivat pelin toiminnassa. Jokaiselle ruudulle pystyi antamaan

useita ominaisuuksia. Asetimme jokaiselle ruudulle kolme ominaisuutta, joiden
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avulla saisimme kaikki prototyyppiin tulevat toiminnot tehtyd. Ominaisuudet oli-
vat:

- isBlocked, onko ruudun paalla mahdollista kavella vai ei.

- end, onko ruutu lopetusruutu johon vihollisjoukot yrittavat edeta.

- start, onko ruutu aloitusruutu, josta vihollisjoukot aloittavat etenemisen.
Kaikkien ominaisuuksien mahdolliset arvot olivat tosi tai epatosi (eng.
true/false). Seuraavassa kuvaus pelin toiminnallisuuden kannalta tarkeimpien

ruutujen ominaisuuksista:

. Polkuruutu, jolla merkattiin reitti, jota pitkin vihollisjoukot etenevat. Omi-
naisuudet:

o isBocked: false.

o end: false.

o start: false.

. Aloitusruutu, josta vihollisjoukot aloittavat etenemisen. Ominaisuudet:
o isBocked: false.
o end: false.

o start: true.

. Lopetusruutu, jota kohti vihollisjoukot etenevat. Ominaisuudet:
o isBocked: false.
o end: true.

o start: false.

Kaikkien muiden ruutujen omaisuuksille annettiin arvot:
o isBocked: true.
o end: false.

o start: false.



45

Maarittelimme ruuduille ominaisuudet, koska vihollisjoukkojen eteneminen on
mahdollista toteuttaa AndEnginessé olevalla reitinetsinnélla. Jotta vihollisjoukko
saatiin kulkemaan haluttua reittia pitkin, tarvittiin aloitus ja lopetusruutujen x ja y
koordinaatit, seka tieto jokaisen ruudun kohdalla voiko sen paalla kulkea vai ei.
Koordinaatit pystytdan selvittamaan, kun kaydaan lapi kaikki kentan ruudut, ja
katsotaan, mitd ominaisuuksia ruuduilla on. Jos ruudulla on esimerkiksi start-
ominaisuuden arvo true, voidaan kyseisen ruudun koordinaatit ottaa talteen ja
kayttdd myohemmin reitinetsinnassa. Reitinetsinnan ja ruutujen ominaisuuksien
avulla voidaan toteuttaa paljon pelin toiminnallisuuksia. Esimerkiksi pelin lopet-
taminen, kun tarpeeksi monta vihollista on paassyt loppuun, toteutettiin reitinet-
sinndn kanssa. Kun vihollinen péésee lopetusruudun péalle, reitinetsinta huo-

maa sen, ja haluttu toiminto, kuten pelin lopettaminen voidaan suorittaa.

AndEngine ja Tiled Map Editor toimivat tassa projektissa erittain hyvin. Saimme
toteutettua kaikki haluamamme ominaisuudet niiden avulla. AndEnginen doku-
mentaation puuttuminen oli tosin melko suuri haitta, varsinkin nain ensimmai-
sessa peliprojektissa. Melkein kaikki tarvittava tieto l0ytyi netista etsimalla, ja
itse kokeilemalla, mutta dokumentaatio olisi auttanut todella paljon. Tiled Map
Editorista en I6yda mitaan moitittavaa. Se on téllaiseen projektiin juuri sopivan
yksinkertainen tyokalu, jolla on helppo paasta alkuun. Ruuduille asetettavat
ominaisuudet ovat todella hyddyllisia haluttujen toimintojen toteuttamisessa.

7.3.4 Mercurial, Bitbucket ja TortoiseHg

Mercurial valikoitui versionhallintajarjestelméksi kokemuksen perusteella. Siita
on vaikea sanoa hyvia tai huonoja puolia, silla mielestani se toimi tassakin pro-
jektissa, niin kuin versionhallinnan kuuluukin toimia. Minulla ei ole kokemusta
muista versionhallintajarjestelmistd, joten niihin vertailu on mahdotonta. Mieles-
tani versionhallinta on loistava apuvéline lahes missa tahansa projektissa ja

siksi kaytin versionhallintaa myds taman raportin tekemisessa.
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llIman versionhallintaa, olisi opinnaytetyon tekeminen etétydskentelyna kahdes-
taan lahes mahdotonta. Versionhallinta mahdollisti sek& minun etta Heikin tyos-
kentelyn pelin parissa samaan aikaan tai erikseen. Omat muutokset saa lahe-
tettya Bitbucketissa sijaitsevaan tietovarastoon, josta toinen osapuoli saa ladat-
tua ne itselleen ja jatkettua kehittdmista. Jos olimme muokanneet samoja tie-
dostoja, versionhallintajarjestelmalla muutokset sai yhdistettyd ilman ongelmia.
llIman versionhallintaa samaan tiedostoon tehtyjen muutosten yhdistdminen olisi

ollut todella ty6lasta.

Bitbucketin kayttd oli hyvin yksinkertaista, mika johtui osittain aikaisemmasta
kokemuksesta, mutta my6s Heikki, jolla aikaisempaa kokemusta ei ollut, oppi
sen kayton nopeasti. Heikki loi tunnukset palveluun, jonka jalkeen han pystytti
uuden tietovaraston. Han antoi minulle kayttboikeudet tietovarastoon, jonka jal-
keen me molemmat kloonasimme sen omalle koneellemme. Kloonaamisen jal-
keen meidén ei tarvinnut valittda Bitbucketin toiminnasta, vaan kaikki version-

hallintaan liittyva tapahtui omilla koneillamme.

Mercurial ja Bitbucket toimivat siis ik&d&n kuin taustalla, ja varsinainen version-
hallinnan kayttd tapahtui meidan tapauksessamme TortoiseHg-tyokalupaketin
graafisilla tyokaluilla. Olin k&yttanyt versionhallintajarjestelmid aiemmin komen-
toriviltd vain hieman koulussa ja ensimmaisen kerran graafisia tyokaluja kokeil-
tuani tulin siihen tulokseen, etta niiden kayttaminen on minulle paljon helpom-

paa. Tassa projektissa kaytimme TortoiseHg Workbench -ohjelmaa (kuva 8).
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Kuva 8. Perusndkyma TortoiseHg Workbench -ohjelmassa.

Edella olevassa kuvassa on nahtavilla Workbench-ohjelman perusnadkyma. Y-
haalla rivissa olevilla kuvakkeilla voi kayttaa versionhallinnan keskeisimpid ko-
mentoja kuten: pull, push, ja commit. Vasemmalla olevassa ikkunassa nakyvat
kaikki tietovarastot, jotka on liitetty Workbench-ohjelmaan. Ylimmasséa ikkunas-
sa nakyy lista kaikista muutosjoukoista eli revisioista. Listasta voi valita hiirella
mink& tahansa revision, ja paivittdd oman ty6hakemistonsa kyseiseen revisioon
tai vain tarkastella, muutoksia ja lisdyksia, joita projektin siina vaiheessa on teh-
ty. Viimeksi mainitun ikkunan alla on kaksi ikkunaa, joista vasemmanpuolim-
maisessa nakyvat valitun revision muuttuneet, lisétyt tai poistetut tiedostot. Oi-
keanpuolimmaisessa ikkunassa nékyy valitun tiedoston muutokset ja ikkunan

ylaosassa nakyy myds kommit-viesti.

Workbench tarjoaa heti perusndkyméasséén valtavan maaran tietoa tietovaras-
tosta, ja eri revisioiden valilla siirtyminen on helppoa ja nopeaa. Revisioissa
tehdyt muutokset saa ndkymaan vaivattomasti, ja samassa nakymassa nakyy
my0s tarkempaa tietoa varsinaisista tiedostoihin tehdyistd muutoksista. Kaikki
tarpeellinen on korkeintaan parin hiiren painalluksen paassa. Graafisen tyoka-
lun kayttdminen on mielestéani todella paljon helpompaa, kuin komentorivilla

komentojen kirjoittaminen, ja meidan kaytdssamme en jaanyt kaipaamaan Tor-



48

toiseHg Workbench -ohjelmalta enempaa ominaisuuksia. Versionhallinnan kayt-

t6 sujui ongelmitta.

Ohjelmistoprojekteissa on mielestani aina jarkevaa kayttaad versionhallintaa,
olivat ne sitten kuinka pienia tai laajoja tahansa. Versionhallinnan tarve korostuu
entisestaan etatyoskentelyssa, jolloin ilman versionhallintaa toimiminen on kay-
tanndssa mahdotonta. Tasséa projektissa kaytetyt menetelmét toimivat hyvin ja
mielestani graafinen tydkalu versionhallinnan kayttamiseen on ehdoton. Tor-
toiseHg-tyokalupaketissa on myds se hyva puoli, ettd se sisaltda kaiken, mita

Mercurial-versionhallinan kéaytdn aloittamiseksi tarvitaan.

8 Pohdinta

Tassé luvussa vedan yhteen hieman sita, miten koko opinnaytetyoprojekti on-
nistui. Kayn myos lapi miten mielestani onnistuimme tower defence -pelin run-
gon tekemisessa ja pohdin miten valitsemamme tydkalut lopulta sopivat kaytto-
tarkoitukseemme ja olisimmeko voineet tehda koko projektissa jotain paremmin.

8.1 Projektissa tehtyjen valintojen onnistuminen

Koko opinnéaytetytn aiheiksi valitut mobiilipelin tekeminen ja tutustuminen mo-
biilikehitykseen olivat mielesténi onnistuneet valinnat. Mobiilipelaaminen on eh-
dottomasti ajankohtainen aihe, ja kokemus mobiilipelien tekemisesta ei varmasti
ole haitaksi ohjelmoijalle tdna paivana. Etatyoskentely on myds jatkuvasti kas-
vava tyoskentelymuoto. Varsinkin IT-alalla sen toteuttaminen on usein mahdol-
lista helpommin kuin monilla muilla aloilla. Erilaisiin etaty6téa helpottaviin apuva-

lineisiin tutustumisesta voi olla myds apua tulevaisuudessa.
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Pariohjelmoinnin toteuttaminen etatyona onnistui mielesténi mainiosti. Adobe
Connect yhdessa Skypen kayttaminen viestinnassd mahdollistivat samanlaisen
pariohjelmoinnin etdnd, kuin mita se on fyysisesti saman koneen &&ressa. Mo-

lemmissa ohjelmissa oli pienia puutteita, mutta ne taydensivét oivasti toisiaan.

Tallaisen peliprojektin toteutuksessa versionhallintajarjestelman kaytté on kay-
tannodssa pakollista. Etatydssa versionhallinta korostuu entisestaan, ja valitse-
mamme tyokalut siihen toimivat moitteettomasti. Kuten viestintavalineidenkin
kanssa, myos versiohallintajarjestelma valikoitui l&hinn& kokemuksen pohjalta.
Tama oli mielestani hyva valinta, silla aihealue muuten oli entuudestaan tunte-
maton. Ainakin osittain tuttujen valineiden kaytt6 etatydon mahdollistamiseksi oli
tarpeen, jotta pystyimme keskittym&an uuden asian opetteluun. Projektin toteut-
taminen olisi saattanut olla lilan raskasta, mikali kaikki tyoskentelytavat ja oh-

jelmat olisivat olleet tuntemattomia.

Kehitysymparistdon kanssa onnistuimme mielestani hyvin Eclipsen ja Android
Developer Toolsin osalta. Talle yhdistelmalle oli paljon ohjeita ja se tuntui ole-
van eniten kaytetty vaihtoehto Android-kehityksessa ylipaatansa. Eclipse oli
entuudestaan tuttu, josta oli paljon apua. Pelimoottorin valinta olisi voinut olla
nain jalkikateen ajateltuna toinen. AndEnginessa sinansa ei ole mitaan vikaa,
mutta dokumentoinnin puuttumisesta aiheutuneet ongelmat olivat joissain koh-
dissa melkoinen hidaste. Onneksi oppaita |0ytyi paljon, joten saimme ongelmat
ratkaistua. Ehka dokumentoinnin puuttumisessa oli myds omat hyvat puolensa.
Tassa tapauksessa jouduimme toden teolla etsimaan ratkaisuja ja paneutu-

maan AndEnginen toimintaan syvallisesti.

8.2 Tavoitteiden tayttyminen tower defence -pelin osalta

Paasimme mielestani tavoitteisimme tower defence -pelin rungon tekemisessa.
Saimme toteutettua halutut ominaisuudet ja peli jai siihen tilaan, etta jatkokehi-
tys on mahdollista. Saimme toteutetuksi seuraavat ominaisuudet:

- Yksinkertainen valikkorakenne (paavalikko ja kentan valinta).
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- Torneja pystyy lisdamaan, ja ne ampuvat vihollisia.
- Viholliset liikkuvat haluttua reittia pitkin alusta loppuun.
- Vihollisten liikkeiden animointi.

- Erilaisten vihollisten ja tornien tekeminen mahdollista.

Peli on viela kaukana valmiista, mutta ainoastaan rungon tekeminen olikin ta-
voitteena. Jatkokehitykseen jai viela muun muassa seuraavat asiat:

- Enemman kenttia.

- Enemman torni- ja vihollistyyppeja.

- Jonkin valuutan luominen, jolla torneja ostetaan ja paivitetaan.

- Asteittain vaikeutuva vaikeusaste (kenttadsuunnittelu)

- Aanet

- Yleinen viimeistely

8.3 Paatelma

Kaiken kaikkiaan olen todella tyytyvainen lopputulokseen, ottaen huomioon pro-
jektin lahtékohdat. Minulla tai Heikilla ei ollut kokemusta Android-
pelikehityksesta ja pelimoottori oli my6s entuudestaan tuntematon. Saimme vie-
tya projektin lapi etatyoskentelyn avulla, miké ei lopulta eronnut hirveasti niin
sanotusta normaalista ty6skentelysta. Jos lahtisin toteuttamaan uutta mobiilipe-
liprojektia, voisin kayttaa melkein kaikkia samoja valineita, kuin tassakin projek-
tissa. Pelimoottori olisi ehk&apéa ainut, jonka vaihtaisin johonkin toiseen. Peli-
moottorin dokumentaatio oli niin puutteellinen, etta se vaikeutti tyoskentelya

melko paljon.
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