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Tassa opinnaytetydssa toteutettiin oppimispeli Googlen Android- seka Applen
I0S-kayttojarjestelmille. Opinnaytetyoni asiakkaana  toimi Saimaan
mediakeskus.

Peli toteutettiin Java-ohjelmointikielella kayttden avoimen lahdekoodin libGDX-
kirjastoa, joka kaantad Javalla kirjoitetun koodin eri alustoille yhteensopivaksi.
Tama mabhdollisti helpon ja nopean toteutuksen ja testauksen.

Opinnaytetyon tuloksena saatiin valmis oppimispeli, joka julkaistiin Applen App
Storessa sekad Googlen Google Playssa. Pelia voidaan kayttdd opettamaan
erilaisia  muotoja, esineitd, &anid seka interaktiivisuutta tablettien ja
tietokoneiden kanssa.
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The purpose of this thesis was to design and produce a learning game to
Google’s Android and Apple’s iOS operating systems. The client for this project
was Saimaan mediakeskus.

The game was produced by Java programming language with open source
LibGDX framework which translates Java language so that iOS, Windows, Mac
OS X and Android can understand it.

As a result of this thesis, the learning game got published in App Store and
Google Play. It can be used to teach different kinds of shapes, objects, sounds
and interactivity with tablets and computers.
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Termit ja kasitteet

Apple

App Store

Android

Avoin lahdekoodi

COBOL

Eclipse

Frame-by-frame

Google

Google Play

Git

GitHub
i0OS
Java

JSON

LibGDX

Luokka

Metodi

Multi-platform

Yhdysvaltalainen yritys, joka suunnittelee, kehittaa ja
myy kulutuselektroniikkaa, ohjelmistoja ja tietokoneita

Applen kehittama sovelluskauppa, jossa myydaan
sovelluksia Applen iOS-laitteisiin

Googlen kehittama kayttojarjestelma

Kehitysmenetelm4, jossa tekija jakaa teoksensa
muiden kaytettavaksi ja muokattavaksi

Common Business Oriented Language. Vuonna 1959
kehitetty ohjelmointikieli

Avoimen lahdekoodin ohjelmointiympéaristd

Animointityyli, jossa muutokset méaaritellaan jokaiseen
ruutuun erikseen.

Google Inc. on yhdysvaltalainen yhtio joka tarjoaa
Internet palveluita, tuottaa ohjelmistoja seka kehittaa
Android-kayttojarjestelméaa

Googlen omistama digitaalinen siséltopalvelu

Suomalaisen Linus Torvaldsin kehittama avoimen
lahdekoodin versionhallintaohjelmisto

Git-versionhallintaa kayttava pilvipalvelu projekteille
Applen kehittama kayttojarjestelma
Ohjelmointikieli

JavaScript Object Notation. Yksinkertainen ja avoin
tiedostomuoto tiedonvalitykseen

Java-pohjainen pelinkehitysalusta
Olio-ohjelmoinnissa olion ominaisuuksien,
menetelmien ja attribuuttien maaritelm, joka sisaltaa

olion tiedot ja toiminnan

Luokan tai olion aliohjelma, joka suorittaa tietyn
tehtavan

Jarjestelmariippumaton, toimii monella eri
kayttojarjestelmalla



PHP

Spine 2D
Texture Atlas

Texturepacker

Twvt

UML

PHP: Hypertext Preprocessor. Ohjelmointikieli joka
soveltuu erityisesti web-sovelluskehitykseen

2D-peleihin tarkoitettu animointityokalu
Suuri kuva, joka sisaltéd monta pienempaa kuvaa

Ohjelma, joka mahdollistaa kuvien pakkaamisen
yhteen texture atlakseen

Tieto- ja viestintatekniikka

Unified Modeling Language. Graafinen mallinnuskieli
jarjestelma- ja ohjelmistokehitysta varten



1 Johdanto

Tama opinnaytetyd kasittelee libGDX:n avulla toteutettavan multi-platform-
oppimispelin  tydvaiheita sekd& tyohon liittyvid tekniikoita ja tyOkaluja.
Opinnaytety0 toteutetaan yhteistytéssé Joonas Pirttiahon kanssa. Pirttiaho oli
tutustunut Saimaan mediakeskuksen tyodntekijoihin aikaisemman projektin
myo6td, ja heille tuli puhetta, etta jonkinlaiselle oppimispelille olisi tarvetta.
Projekti osoittautui sopivaksi opinnaytetyon aiheeksi, joten péaatés tehda
opinnaytetyd aiheesta syntyi talvella 2013. Oppimispelin rungoksi valikoitui
muistipeli, jonka avulla lapset pystyvat opiskelemaan uusia asioita kuvien ja
symbolien avustuksella. Oppimispeli on toteutettu osana Opetushallituksen ja
Lappeenrannan kaupungin rahoittamaa "eMolla materiaalia ja toimintaymparisto
varhauskasvatukseen ja esiopetukseen” hanketta. Hanketta koordinoi Saimaan

mediakeskus.
1.1 Tavoite

Opinnaytetyon tavoitteena on toteuttaa oppimispeli Android- seka iOS-
kayttojarjestelmille kayttden projektiin valittuja tekniikoita ja ohjelmistoja.
Tavoitteemme oli oppia enemmaéan kyseisten tekniikoiden ja ohjelmistojen

hyodyntamisesta sovelluskehityksessa.
1.2 Asiakas

"Saimaan mediakeskus on Lappeenrannan kasvatus- ja opetustoimen alainen
yksikk6. Se  jarjestdd tieto- ja  viestintatekniikan  opetuskayton
taydennyskoulutusta opetushenkilostdlle ja tukee oppilaitoksia niiden tvt-
hankkeissa. Saimaan mediakeskuksen tavoitteena on edesauttaa tieto- ja
viestintatekniikan opetuskayton ja mediakasvatuksen tueksi”.
(saimaanmediakeskus.fi, Mediakeskus)

Molla-hanke

Molla-hanke (Media, osallisuus, lapsi) kaynnistyi vuonna 2011. Hanke saa
rahoitusta Opetushallituksen oppimisymparistdjen kehittamisrahoituksesta.
Tavoitteena on tuoda esiopetukseen seké kaikenikaisille lapsille mediamaailma

tutuksi turvallisessa ja osallistavassa ymparistdssa.



eMolla-hanke

eMolla-hankkeessa toteutetaan oppimismateriaalia ja toimintamalleja, jotka
soveltuvat lapselle, joka ei viela osaa lukea. Ymparistd perustuu symboleihin,

kuviin ja animoituihin &&niopasteisiin.

2 Tyokalut ja tekniikat

Mobiilisovellusten kehityksessé on tarjolla monia erilaisia tekniikoita ja tyokaluja.
Tassa luvussa kaydaan lapi tyokalut ja tekniikat, jotka valikoituivat projektiin
soveltuviksi  aikaisempien kokemusten sekd internetistda |6ytyneiden

suosituksien avulla.
2.1 Eclipse

Eclipse (Kuva 1) on Java-pohjainen avoimen lahdekoodin ohjelmointiymparisto,
joka on alunperin IBM:n kehittelema. Eclipse julkaistiin avoimen lahdekoodin
lisenssille vuonna 2003. Vuodesta 2004 lahtien Eclipsen kehityksestd on
vastannut Eclipse Foundation-saatio. Lisaosilla on mahdollista saada Eclipseen

lisdominaisuuksia kuten UML-kaavioiden kasittelya tai projektin versionhallintaa.

Lisdosien ansiosta Eclipsella voidaan ohjelmoida erittdin  monella
ohjelmointikielella kuten C/C++, COBOL seka PHP. (SearchSOA, Definition of
Eclipse)

Kuva 1. Eclipsen kayttoliittyma



2.2 Java

Java-ohjelmointikieli on yleiskayttdinen ja alustariippumaton korkean tason
ohjelmointikieli, joka muistuttaa syntaksiltaan paljon C- ja C++-kielid. Kyseisten
kielten lisdksi se on saanut vaikutteita muistakin ohjelmointikielista. Java on
taysin oliopohjainen, koska kaikki ohjelmointi tapahtuu luokkien sisalla eika
kyseinen kieli salli globaaleita muuttujia tai itsenaisia funktioita.
Alustariippumattomuuden takia yhdella alustalla toimiva koodi voidaan ajaa
toisellakin alustalla ilman muutoksia. Java valikoitui projektin ohjelmointikieleksi

LibGDX:n ja Eclipsen vaatimusten takia. (Tietokone.fi, Java ohjelmointikieli)
2.3 LibGDX

LibGDX on pelinkehitykseen tarkoitettu avoimen lahdekoodin alusta, joka on
toteutettu Javalla, mutta suorituskykyyn liittyvat osat ovat kirjoitettu C- ja C++-
kielella paremman suorituskyvyn saavuttamiseksi (Kuva 2). LibGDX tarjoaa
mahdollisuuden nopeaan kehittdmiseen ja testaamiseen. Sovellus ei tarvitse
kuin ohjelmoida kerran, jonka jalkeen se voidaan kaantaa kaikille alustoille

ilman alustariippuvaista koodia. (libGDX, Goals and Features)

CONFIGLURATION LIERARY SELECTION OVERVIEW
Main parameters defining your project. See the overview panel to Select the lbraries you want fo include or update, Direct dovnloads Virtual view of the file tree that vill be generated,
knove i it suits your nesds, are available to stable and nightly releases, 3

my-gdx-game

my-gdx-game-desktop

LibGDX 0w & & my-gdx-game-android
my-gdx-game-himl

Name |my-gdx-game Required

Package |com.me.mygdxgame

prj-os

Game class [MyGdxG: :
ame dlass |MyGdxGame Third-party [ [l my-gdx-game-robovm

Destination |C:Users\Sami\Desktopibads-0.9.9

Generate the core project (required)
Generate the android project (required)

@ Generate the desktop project

W] Generate the html project

M) Generate the ios project

Show advanced settings >
About this app >

GENERATION
4 Ready to go?

Legend i+ Open the generation screen
library name: zip archive found (see tooltip)
library name: zip archive not found Your configuration is valid.

Kuva 2. LibGDX-projektin asetusruutu




2.4 Texturepacker

Texturepackerin avulla on mahdollista luoda monen pienen kuvan sijasta yksi
iso kuva eli texture atlas. Tama helpottaa huomattavasti kuvien kayttoa
koodissa, samalla vapauttaen resursseja muuhun kayttéén ilman kuvien laadun

karsimista. (CodeAndWeb, Features)

2.5 Texture Atlas

Tietokonegrafiikassa texture atlas (Kuva 3) tarkoittaa yhta suurta kuvaa, joka
siséltdd pienempia kuvia. Monta pienempé&a tekstuuria liitetdén siis yhdeksi
isoksi tekstuuriksi. Naitad pienid tekstuureita kutsutaa alatekstuureiksi. Jokaisen

alatekstuurin sijainti texture atlaksessa tallennetaan XY-koordinaateilla, jotta

naitd pystytdan kayttdmaan tarpeen vaatiessa. (Code.google.com,

1

Texturepacker)

jg
P

®
| W

Kuva 3. Texturepackerin luoma texture atlas-tiedosto
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2.6 Spine 2D

Spine 2D on 2D-peleihin tarkoitettu animointitydkalu, joka tarjoaa monia hyotyja
verrattuna normaaliin frame-by-frame-animointiin. Spinen ansiosta animointiin
tarvitaan vahemman prosessointitehoa, silla se tallentaa vain hahmon luiden
tiedot eik&d jokaiselle ruudulle omaa kuvaa. Normaalissa frame-by-frame-
animoinnissahan jokaiselle ruudulle taytyy piirtdd sama kuva pienilla
muutoksilla, jolloin muodostuu liikettd, kun ruudut piirretddn nopeasti
pergjalkeen (Kuva 4). Spine tallentaa hahmosta yhden ison texture atlas-
tiedoston, joka sisaltdd hahmon jokaisen luun (Kuva 5), seka JSON-tiedoston,
joka sisaltaa animaatioihin liittyvét luiden liikkeet. (Spine, Features)

Kuva 4. Esimerkki frame-by-frame animoinnista (Animation frames, DeviantArt)

Kuva 5. Esimerkki Spinen animointikuvasta
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2.7 GitHub

GitHub on internetpohjainen hostauspalvelu ohjelmistokehityksen projekteille,
jotka kayttavat Git-versionhallintaa (Kuva 6). Vuonna 2011 GitHub oli suosituin
koodiséil6 avoimen lahdekoodin projekteille. GitHubin on mahdollista hallita
kehitettdvan ohjelmiston versioita ohjelmiston elinkaaren ajan. Samalla projekti
on myo6s koko ajan varmuuskopioituna. GitHub mahdollistaa monen kayttgjan

samanaikaisen koodauksen seka koodin helpon yhtenaistamisen.

GitHub-palvelussa on mahdollista pitda avoimen lahdekoodin projekteja
iimaiseksi taysin avoimena. Kuka tahansa voi nahda projektin lahdekoodit,
lahettad vikailmoituksia tai paivityksia lahdekoodiin. Maksua vastaan on
mahdollista tehda yksityisia projekteja, joihin on rajattu paasy vain halutuille
kayttajille. Opiskelijoiden on mahdollista saada tama maksullinen jasenyys

IlImaiseksi kahden vuoden ajaksi.

GitHub-ohjelmisto (Kuva 7) toimii Windows-, OS X-, sekd Linux-pohjaisilla
kayttojarjestelmalla. Git- ja GitHub-ohjelmistoja on mahdollista kayttda myos
komentorivin kautta (Kuva 8), joten varsinaisia virallisia rautavaatimuksia ei ole
ilmoitettu. Tahan voinee vaikuttaa myo6s se, ettd ohjelmistokehitykseen yleensa
kaytetaan kehitysymparistoja, joissa ohjelmistot ovat ajantasalla.

152 1 0 2 <> Code I
L/

WA b tranch: master = | mollan-muistipeli /

sounds boost & version +1 -

joonaspi

Molla-android

Molla-desktop

Molla-robovm

Molla

tools

B

ou can clone with HTTPS, SSH,
or Subversion. @

[ Molla-appiin muistipelimateri
[E README.md Update README.md

@ Clone in Desktop

README.md
<> Download ZIP

mollan muistipeli

Seuraava palaveri

« ehdotus: PC-versio?

Kuva 6. GitHub-selainsovellus

12



istipe @)
©a mollan-muistipeli ®

Uncommitted d

Mol roid\gent mediakeskustandroidymolla\BuildConfig java
History Molla-androidires\values\strings.xmi
jon hesralla lla-deskt
lla-desk
game tlle chang
: Molla-desktop\binfiitesti MollaDesktop.class
updated g
Molla-desktop\bintingame\menu.pack
(MIOENE fux Mol ktop menu.png
store graphics. Molla-desktop\bi Jame\menu2.png
lia-desktop\bintingametmenu3.png
ant sound f
Molla-desk ne\menud.png
W Molls-deskiop\biniingame\menus.png
Revert *s ck sound Molla-deskicg menug.png
Moll ktop\bi yame\menu7.png
lia-deskt jame\menu.png
Merge pull req om joonaspifsambair
Molla-robovmibin\fiestiymalla\RobovmLauncher.class
i kortr
Molla\, elasspath
Moll tericsoftware\spine\AnimationSEventTimeline.class
Mollatbirhcom ricsofowar AnimationState.class

SkeletonBinary.class

Kuva 7. GitHub-tyopdytasovellus

=

Date:  Sun Mar 23 17:22:43 2014 020079152038

Author: Joonaspl 4joonaspiCusers.noreply. glthuh com?
Revert “sounds boost + menuclick sound”

This reverts commit 6ba5322565670a680283F5dfcébaeed?bIb?8b5a.

commit 6ba5322565670a600283F5dfcébaeed?h3b?8b5h
fluther: joonaspi <joonas.pirttiaho@gmail._com>
Date: Sun Mar 23 16:38:52 2014 +0200il.com>
Date:  Sun Jan 5 11:00:05 2014 +0200
sounds boost + menuclick sound
Herge branch ‘master’ of https://github.com/joonaspi/mollan-muistipeli
commit 52cbhaabadf0590ea525333d65f14b fobe2cal?
Merge: 51b5124 db503da7bed112%49893613ceedc?abl
fluthe samboir <{sami.hongiste?0@gmail.com>m>
Date:  Thu Mar 20 19:04:58 2014 +0200

Herge pull request #23 from joonaspifsamboir

unlocklUI fixattu ja ibugi koerjattuebchfe
fluther: joonaspi {joonaspifusers.noreply.github.com>
commit db503daetBf72fdf5213cb2722e5251c992%afbt
fluther: Sami Hongisto <sami.hongisto?0@gmail.com>
Date:  Thu Har 20 1%:03:35 2014 +0200

unlocklI fixattu ja Finibugi korjattuZB?05e
Auther: joonaspi <joonaspiGusers.noreply.github._com>
commit 51b5124c6fa/d8750c5cd12c70b?Fa5bP0Fa2572
cfllala 96bc03?
= samboir <{sami.hongisto?0@gmail.com>
135: 14 +0200

commit bb5515et1677b%d8elb684b1af5897c34724dFdbd
Merge pull request “22 from joonaspifsamboircom’
u Jan 7 21:13:03 2014 +0200
korttien disablointifenablointi ajan kanssa

Kuva 8. GitHub-komentokehote
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3 Toteutus

Projektin aloitus tapahtui vuoden 2013 joulukuussa, jolloin aloimme Joonas
Pirttiahon kanssa tyostamaan prototyyppia mediakeskuksen ohjeiden mukaan.
Prototyypin ideana oli nayttdd, onko mahdollista tai kykenemmekd edes
toteuttamaan ohjeiden mukaisen muistipelin  Android- sekd i0S-
kayttojarjestelmille. Prototyypin vaatimuksena oli, etta sen taytyi olla toimiva

muistipeli ja sen taytyi toimia iOS- ja Android-laitteilla.

Valitsimme koodisailoksi aikaseimpien kokemusten takia GitHub-ohjelmiston,
jonka avulla pystyimme tyostamaan projektia samaan aikaan Pirttiahon kanssa
iiman huolta koodin p&aallekkdin menemisesta. Samalla  projektin
varmuuskopiointi hoitui GitHubin avulla, silla GitHub tallentaa automaattisesti

aiemmat versiot ja niihin voi halutessaan palata.

LibGDX ja Eclipse valikoituivat projektimme tydkaluiksi Pirttiahon aikaisempien
kokemusten perusteella. Kyseiset ohjelmistot mahdollistivat meille nopean ja
vaivattoman sovelluksen kehityksen ja testauksen. Pystyimme testaamaan
sovellusta suoraan tietokoneella, koska libGDX tarjoaa projektin myos ty6poyta

ymparistdoon, jolloin sita voi testata Eclipsessa normaalin Java-ohjelman tavoin.
3.1 Prototyyppi

Paatimme toteuttaa prototyyppiin aloitusruudun, josta paadsi etenemaan
peliruutuun nappulaa painamalla. Peliruudussa (Kuva 10) pelaaja pystyi
pelaamaan 16 kortin muistipelin, jonka suoritettuaan pelaaja palasi
aloitusruutuun. Kun olimme saaneet pelin perustoiminnot toteutettua,
pystyimme keskittymd&n pienempiin toimintoihin, kuten pelimaailman

elavoittamiseen.

Halusimme tehdd muistipeliin joitain hienouksia, jotta peli ei olisi pelkka
staattinen ruutu, jossa kortit vain kaantyisivat, joten rupesimme miettiméan,
miten saisimme toteutettua peliin jotain elavyytta. Koska pelin taustaksi ol
valikoitunut kuva jossa on taivasta ja nurmikkoa, padadyimme toteuttamaan
taustalle liikkuvia pilvia. Pilvien liikkumisen lisdksi paatimme, etta Molla voisi

my0Os liikkua ruudulla, mutta tuota ominaisuutta emme viela prototyyppiin
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toteuttanut. Tutkimustemme tuloksena paadyimme toteuttamaan Mollan

animoinnin Spine 2D-ohjelmalla.

private void animateClouds() {

// pilyien animointia, lasketsan random nopeus kun pilvi on poistunuf ruudusta
if (cloudlOnScreen) {
cloudIX += cloudlSpeed;

else {
7/ MIN + math.random() * ((MAX - MIN) + 1)
randomliumber = 5 + (int)(Math.random() * ((13 - 5) + 1));
cloud1speed = randomliumber;
cloudlspeed = cloudlspeed / 10;
cloud1OnScreen = true;

}

if (cloud20nScreen)
cloud2X += cloud2Speed;

}
else {
randomumber = 5 + (int)(Math.random() * ((13 - 5) + 1));
cloud2speed = randomhiumber;
cloud2Speed = cloud2Speed / 1@;
cloudzonscreen = true;

1

if (cloud3onscreen) {
<loud3X += cloud3speed;

else {
randomhumber = 8 + (int)(Math.random() * ((13 - 8) + 1));
cloud3speed = randomliumber;
cloud3speed = cloud3Speed / 18;
cloud3OnScreen = true;

}

1/ Midkutellaan pilvisruudulla

cloudl.setPosition(stage.getiWidth() - Gdx.graphics.getWidth()/5f + cloud1X, Gdx.graphics.getHeight()/1.5f);
cloud2.setPosition(stage.getuidth() - Gdx.graphics.getwidth()/2.5f + cloud2x, Gdx.graphics.getHeight()/1.2f);
cloud3.setPosition(stage.getiidth() - Gdx.graphics.getwidth()/1f + cloud3X, Gdx.graphics.getHeight()/1.3f);

/1 rarkistetaan onke pilvi mennyf ruudusta yli

if (cloudl.getX() > stage.getidth()) {
cloudIX = (int) stoge.getWidth() * -1 - cloudl.getWidth():
cloud10nScreen = false;

}

if (cloud2.getX() > stage.getWidth(}) {
cloud2X = (int) stoge.getWidth() * -1 - cloud2.getWidth();
cloud20nscreen = false;

if (cloud3.getX() > stoge.getWidth(}) {
cloud3X = (int) stage.getWidth() * -1 - cloud3.getWidth();
<loud30nscreen = false;
}
¥

Kuva 9. Esimerkkikoodi jolla hoidetaan pilvien liikuttelua ruudulla

Kuva 10. Prototyypin peliruutu
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3.2 Projektin aloitus

Saimaan mediakeskus hyvaksyi prototyypin, jonka jalkeen rupesimme
suunnittelemaan tarkemmin ohjelmiston ominaisuuksia. Palaverin aikaisen
suunnittelun tuloksena sovimme, etta Mollan taytyy puhua suomen lisaksi myos
englantia sekd espanjaa. Espanja valikoitui kolmanneksi kieleksi, koska
Lappeenrannan paivakodeilla  on  ystdvyyspdaivakoteja  Espanjassa.
Monikielisyyden lisdksi pelaajan taytyy pystya valitsemaan erilaisia teemoja
korteille seka vaikeustaso. Korttien teemoiksi valikoituvat muodot, medialaitteet
seka &ani-elain-kuvaparit. Mediakeskus hyvaksyi ehdotuksemme Mollan
animoinnista, joten rupesimme tyostdamaan animointia sekd muita edella

mainittuja ominaisuuksia palaverin jalkeen.

Aloituspalaverin jalkeen toteutimme aloitusruudun ja peliruudun lisdksi korttien
teemanvalintaruudun, josta pelaaja pystyy valitsemaan haluamansa teeman,
sekd vaikeustasoruudun, josta pelaaja pystyy valitsemaan, milla maaralla
kortteja han haluaisi pelata. Vaihtoehtoina korttien maarélle on 8, 16 ja 24 tai 8
ja 16 riippuen siitd, milla korttien teemalla pelataan. Mollan puhedanet saimme
mediakeskukselta, joten niiden suhteen ei tarvinut tehd& muuta kuin lisata aanet
sovellukseen. Aanet ladattiin Asset-managerin avulla pelin kayttoon (Kuva 11)
ja taman jalkeen aania pystyi kayttdamaan SoundManager-luokan playSound-
metodilla. (Kuva 12)
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private static void loadScunds() {
soundGameCompleted = "sounds/success.mp3";
manager. load ( soundGameCompleted, Sound.class);

soundMenuClick = "sounds/click.mp3”;
manager. load ( soundtenuClick, Sound.class);

musicBackground = "sounds/background_music.mp3™;
manager. Load (musicBackground, Music.class);

//m -
soundtol ladloitetaan = "socunds/molla/fin_aloitetaan.mp3™;
manager. load (soundtol ladloitetaan, Sound.class);

soundMol LaHeippakaikille = "sounds/molla/fin_heippakaikille.mp3™;
manager. load (soundtol LaHeippakaikille, Sound.class);

soundMol LlaHienoa = "sounds/molla/fin_hienoca.mp3™;
manager. load (soundtiol LaHienoa, Sound.class);

soundMol LaHienoHomma = “sounds/molla/fin_hienchomma.mp3”;
manager. load (soundtol LaHienoHomma, Sound.class);

soundMol LaHyva = "sounds/molla/fin_hyva.mp3"™;
manager. load (soundtol LaHyva, Sound.class);

soundtol LaHyvaJuttu = "sounds/molla/fin_hyvajuttu.mp3”™;
manager. Load ( soundtol LaHyvaluttu, Sound.class);

soundrol laJee = “sounds/mella/fin_jee.mp3”;
manager. load (soundtol laJee, Sound.class);

soundtlol LaJokeAloitetaan = "sounds/molla/fin_jeko_aleoitetaan.mp3™;
manager. load (soundtol laJokoAloitetaan, Sound.class);

soundtol lafoh = “sounds/mella/fin_coh.mp3™;
manager. load (soundtol Ladoh, Sound.class);

Kuva 11. Aanien lataus ohjelman kayttoon

public static void playSound(Scunds sound){

switch (sound) {

case MENU CLICK:
Assets.manager.get(Assets.soundMenuClick, Sound.class).play(@.85f);
break;

case GAME SUCCESS:
Assets.manager.get(Assets.soundGameCompleted, Sound.class).play(@.85f);
break;

/7 molla suomi
case MOLLA ALOITETAAN:
Assets.manager.get(Assets.soundtollaAloitetaan, Sound.class).play(l.@f);
break;
case MOLLA HEIPPAKAIKILLE:
Assets.manager.get(Assets.soundtollaHeippakaikille, Sound.class).play(l.ef);
break;
case MOLLA HIENOA:
Assets.manager.get(Assets. soundtol ladienoa, Sound.class).play(l.@f);
break;
case MOLLA HIENOHOMMA:
Assets.manager.get(Assets.soundtol laHienoHomma, Sound.class).play(l.8f);
break;
case MOLLA HYVA:
Assets.manager.get(Assets.soundfollaHyva, Sound.class).play(l.8f);
break;
case MOLLA HYVAJUTTU:
Assets.manager.get(Assets.soundtol laHyvaiuttu, Sound.class).play(l.ef);
break;
case MOLLA JEE:
Assets.manager.get(Assets.soundfollaJee, Sound.class).play(l.ef);
break;
case MOLLA JOKOALOITETAAN:
Assets.manager.get(Assets.soundtollaiokoAloitetaan, Sound.class).play(l.ef);
break;
case MOLLA OOH:
Assets.manager.get(Assets.soundMollaOoh, Sound.class).play(l.ef);
break;

Kuva 12. SoundManagerin toimintaa
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3.3 Projektin lopetus

Kun olimme saaneet toteutettua kaikki suunnitellut ominaisuudet, oli aika pitaa
mediakeskuksen kanssa palaveri, jossa tarkastelimme, olivatko kaikki
toiminnallisuudet kunnossa ja vastasiko muistipeli asiakkaan vaatimuksia.
Todettuamme, etta kaikki on kunnossa, peli toimii ja nayttda hyvalta, oli aika
julkaista peli Google Playssa ja App Storessa.

Play-kauppa hyvaksyi pelin muutaman tunnin sisalla, mutta App Storen kanssa
kesti pidempéaén, noin viikon verran. Viikon odottelun jalkeen saimme Applelta
viestin, jossa pyydettiin vaihtamaan Mollan muistipelin englanninkielinen nimi,
Molla’s memory game, joksikin muuksi, koska saksalainen lautapelivalmistaja
Ravensburger omistaa oikeudet sanan "memory” kayttdon. Kyseisen episodin
takia jouduimme vaihtamaan pelin englanninkielisen nimen Molla’s matching
gameksi. Nimenmuutoksen jalkeen Apple hyvaksyi myos Mollan muistipelin

omaan sovelluskauppaansa.

4 Pelin esittely

Kun pelaaja kaynnistaa sovelluksen, paasee héan aloitusruutuun, jossa Molla
tervehtii vilkkuttamalla ja puhumalla (Kuva 13). Kyseisesta ruudusta l10ytyy pelaa-

painikkeen liséksi asetukset seké inforuutu.

Kuva 13. Aloitusruutu, Molla tervehtii pelaajaa vilkuttamalla ja puhumalla
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Asetuksista pystyy asettamaan taustamusiikin p&aélle tai pois paaltd seka
valitsemaan pelin kielen joko englanniksi, suomeksi tai espanjaksi (Kuva 14).

Kuva 14. Asetukset, kielen ja musiikin valinta

Pelaa-painiketta painamalla Molla pyytdd pelaajaa valitsemaan haluamansa
teeman muistikorteille. Valittavina teemoina on muodot, eldimet aani-kuva-
pareina seka medialaitteet. Teemaruudusta padsee takaisin aloitusruutun

painamalla nuolindppainta (Kuva 15).

Kuva 15. Korttien teeman valintaruutu
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Kun pelaaja on valinnut itselleen sopivan teeman, han paasee valitsemaan
vaikeustason pelilleen. Peliin kuuluu kaksi tai kolme vaikeustasoa riippuen siita,
minka teeman pelaaja valitsee. Vaikeustasoruudusta pelaaja paésee takaisin
teemanvalintaruutuun nuolta painamalla (Kuva 16).

Kuva 16. Korttien maaran valintaruutu

Vaikeustason valittuaan pelaaja etenee peliruutuun, jossa voi sitten pelailla
muistipelid Mollan kanssa. Kun pelaaja I6ytaa parin tai kun han on loytanyt
kaikki parit, onnittelee Molla pelaajaa hienosta tyosta (Kuva 17).

Kuva 17. Peliruutu, teemana medialaitteet
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5 Yhteenveto

Opinnaytetydssa saatiin valmiiksi peli, joka toimii Android- sekéa iOS-laitteilla.
Pelista julkaistin myods samalla tydopoytaversio, koska libGDX tarjosi kyseisen
mahdollisuuden ilman muutoksien tekemistd koodiin. Peli toteutettiin
kayttamalla ilmaisia mobiilikehitysohjelmistoja, jotka totesimme enemman kuin
riittdviksi  projektin  toteuttamiseen. LibGDX tarjoaa mahdottoman ison
kokoelman erilaisia ominaisuuksia, joilla se helpottaa sovellusten tekemista
huomattavasti. Taman ja helppokayttdisyyden takia se onkin yksi
suosituimmista sovelluskehityksen tyokaluista. Kyseisen ohjelmiston avulla
onnistuu varmasti myos paljon monimutkaisempienkin sovellusten teko ilman

ongelmia.
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MainMenu.java

//play button

// maadritetdan play nappulalle tyyli ja kuva

ButtonStyle btnPlayStyle = new ButtonStyle();

btnPlayStyle.up = new TextureRegionDrawable(Assets.btnPlayUp);
btnPlayStyle.down = new TextureRegionDrawable(Assets.btnPlayDown);
btnPlLay = new Button(btnPlayStyle);

// ClickListener, eli mitd tapahtuu kun play-painiketta painetaan
btnPlay.addListener(new ClickListener(){
@Override
public void clicked(InputEvent event, float x, float y) {
// tarkistetaan onko UI lukittuna vai ei
if (!lockUI) {

// jos UL ei lukittuna, lukitaan UI
LockUI = true;

// lukitaan aikaisemman ikkunan painikkeet
disableMainMenuButtons();

// enabloidaan seuraavan ikkunan painikkeet
enableCardThemeWindowButtons();
btnDialogClose.setTouchable(Touchable.enabled);

// molla tekee animaation "hooray"
molla.setAnimation("hooray");

// molla sanoo kdyttdjan valitsemalla kielelld, valitse peli
Molla.SaySelectTheGame(language);

// click-aani
soundManager .playSound(Sounds .MENU_CLICK);

// palautetaan korttimddra- sekd teemanvalinta-painikkeet alkuperdisille paikoilleen
resetQuantityCardsPosition();
resetThemeCardsPosition();

btnMenuBackCardQuantity.setPosition(stage.getWidth() / 2 -btnMenuBackCardQuantity.getWidth() / 2,

Gdx.graphics.getHeight() + Gdx.graphics.getHeight() / 5);

btnMenuBackCardTheme .setPosition(stage.getWidth() / 2 -btnMenuBackCardTheme.getWidth() / 2,

Gdx.graphics.getHeight() + Gdx.graphics.getHeight() / 5);

// animoidaan alkuruudun tavarat pois ruudulta

Tween.to(gameTitle, ActorAccessor.POSITION_XY, 1.5f).target(gameTitle.getX(), stage.getHeight()

+ gameTitle.getHeight()).ease(TweenEquations.easeInSine).start(tweenManager);

Tween.to(btnPlay, ActorAccessor.POSITION_XY, 1.5f).target(btnPlay.getX(), ©)
.ease(TweenEquations.easeInSine).start(tweenManager);

Tween.to(btnPlay, ActorAccessor.ALPHA, 1).target(@).ease(TweenEquations.easeInSine)
.delay(0.3f).start(tweenManager);

Tween.to(btnOptions, ActorAccessor.POSITION_XY, 1).target(btnOptions.getX(),
Gdx.graphics.getHeight()).ease(TweenEquations.easeInOutQuint).start(tweenManager);

Tween.to(btnInfo, ActorAccessor.POSITION XY, 1).target(btnInfo.getX(),
-stage.getHeight() / 2f).ease(TweenEquations.easeInOutQuint).start(tweenManager);

// animoidaan teemanvalintaruudun tavarat ruudulle
Tween.to(btnSelectShapesTheme, ActorAccessor.POSITION_XY, 1.5f)
.target(btnSelectAnimalsTheme.getX() - btnSelectShapesTheme.getWidth() * 1.4f
, Stage.getHeight()/2f)
.ease(TweenEquations.easeInOutQuint).delay(0.0f).start(tweenManager);

Tween.to(btnSelectAnimalsTheme, ActorAccessor.POSITION_XY, 1.5f)
.target(Gdx.graphics.getWidth()/2f - btnSelectAnimalsTheme.getWidth() / 2f
, Stage.getHeight()/2f)
.ease(TweenEquations.easeInOutQuint).delay(0.0f).start(tweenManager);

Tween.to(btnSelectNormalTheme, ActorAccessor.POSITION_XY, 1.5f)
.target(btnSelectAnimalsTheme.getX() + btnSelectNormalTheme.getWidth() * 1.4f
, Stage.getHeight()/2f)
.ease(TweenEquations.easeInOutQuint).delay(0.0f).start(tweenManager);

Tween.to(btnMenuBackCardTheme, ActorAccessor.POSITION_XY, 1.5f)

.target (btnMenuBackCardTheme.getX(), Gdx.graphics.getHeight()/3.3f )
.ease(TweenEquations.easeInSine).start(tweenManager);
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MainMenu.java

// enabloidaan UI takaisin kayttdajan kayttoon 1,5s kuluttua
// estaa samanaikaisen ja virheellisen nappuloiden painamisen
unlockUI(1.5F);

}
3

// asetetaan pelaa-painikkeelle koko ja paikka sekd lisdtdan se stagelle
btnPlay.setSize(Gdx.graphics.getWidth()/9f, Gdx.graphics.getWidth()/10);
btnPlay.setPosition(stage.getWidth()/2.2f, Gdx.graphics.getHeight() + Gdx.graphics.getHeight() / 5);

stage.addActor(btnPlay);
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