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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni késittelee sovelluskehitysta Androidille. Opinndytetydssé tullaan pe-
rehtymaén kysymyksiin; mik& on Android, miksi valita Android muiden alustojen
sijaan sekd sovellustuotannon projektinhallinnallisiin kysymyksiin.

Tyossa seurataan samalla Mollykka-nimisen mobiilipelin kehitykseen liittyvaa pro-
jektia. Mobiilipelit on alue jossa suomi on menestynyt mm. Rovion ja Supercellin
kaltaisten yritysten toimesta. Tyosséd tullaan kdymaan néiden yritysten nousutarinat
lavitse sekd& mobiilipelien nousua muutenkin. Mobiilipeleissd on myds useita eri-
tyyppisia peli genrejé joista “Kasuaali”-on t&lld hyvin suosittua. Tulen vertailemaan

mobiilipeligenrejen suosiota muihin alustoihin n&hden.

Ohjelmistokehitys ldhtee useimmiten liikkeelle hyvéstd ideasta. Juuri hyvan idean
Ioytdminen on myds haastavin sovelluskehityksen osa-alue, mutta en keskity tdssa
ty0ssé varsinaiseen innovointiin, vaan valmiin idean tarkempaan madrittelyyn seka
myO6hemmin vaihtoehtoisiin toteutustapoihin. Android-sovellusta kehittdessé ohjel-

mointikielena on Java seka tietokantana toimii SQL.ite.

Sovelluskehitysty0 on alustasta riippumatta varsin samanlaista, tehtiinpa sovellusta
sitten PC:lle tai mobiilikdyttéon. Suunnitteluprosessi on tyén onnistumiselle kaikista
merkitsevin. Sanotaan ettd hyvin suunniteltu on puoliksi tehty, mutta sovelluskehi-
tysprojekteissa koodausta on yleensa vain 20-30 % tyonmaarasta ja loppuosuus paa-

osin suunnittelua.

Alustana Android on hyvin houkutteleva sen avoimuuden vuoksi. Sovelluskehittajat
eivat joudu maksamaan lisenssimaksuja elleivat halua julkaista sovellustansa Play

Storessa, silloinkin maksu on tosin pieni ja kertaluontoinen.



2 ANDROID

Android-kayttojarjestelman menestys lahti liikkeelle vuonna 2005 tapahtuneella yri-
tyskaupalla, jossa Google osti Android Inc. yrityksen ja paatti maaréatietoisesti ja isol-
la rahalla lahted kehittdmaan mobiililaitteille tarkoitettua kéyttojarjestelmaa. Android
on siis Linuxiin pohjautuva mobiili alustoille tarkoitettu kéayttojarjestelmé ja se on
avoimen ldhdekoodin tuote, jota useat valmistajat kayttavat puhelimissaan.

2.1 Miksi Android

Googlen mukaan Android on asennettuna télla hetkelld sadoille miljoonille mobiili-
laitteille sek& joka péiva yli miljoona uutta Android laitetta aktivoidaan. Android
kayttajat lataavat myods kuukausittain yhteensa 1,5 biljoonaa sovellusta ja pelid
Google Play Store. (LAHDE http://developer.android.com/about/index.html
18.1.2015)

Tama tilasto puhuu jo puolestaan sen osalta, ettd Android on sellainen alusta, jolle
kannattaa kehittad sovelluksia, mikéli haluaa niiden menestyvan. Sovelluksen kehit-
tdminen Androidille ei yksin takaa sille menestystd, vaan menestykseen vaikuttaa
my6s markkinointi, sovelluksen laatu ja erityisesti sovelluksen idea seké toteutus.

Google Play Store on myds todella hyva syy tehda sovellus juuri Androidille. Google
Play Storessa péaaset helposti jakamaan sovelluksesi jokaisen Android kayttdjan saa-
taville. Google Play Storeen kuka vain voi viedd oman sovelluksensa. Kehittajatilin
rekisterdintimaksu on ainoastaan 25 dollaria. Android on mobiililaitteiden liséksi
kaytossd myos kodinkoneissa, dlykelloissa, autoissa, tableteissa, televisioissa ja mo-
nissa muissa laitteissa. Sen puolesta androidille voidaan suunnitella ja toteuttaa todel-

la monenlaisia ja monipuolisia sovelluksia.

Androidissa on toki myds omat haasteensa. Alustan suosion takia se houkuttelee
my0s rikollisia tekemdén haittaohjelmia Androidille. Koska Google Play Storeen saa
kaytannossa kuka vain julkaista sovelluksia jakoon niin loppukéyttdjan on tarkeda

olla hyvin tietoinen sovellusten kayttooikeuksista.


http://developer.android.com/about/index.html%2018.1.2015
http://developer.android.com/about/index.html%2018.1.2015

2.2 Kehitysvalineet

Koska projekti tullaan toteuttamaan Androidille, niin kielend tulee my6s toimimaan
Java jonka myota myos kehitysvélineet tulee valita sen mukaan. Java on oliopohjai-
nen ohjelmointi kieli ja sitd kehittdd Sun Microsystems. Java on lisensoitu GNU GPL
lisenssin alaiseksi mika tarkoittaa kaytdnnossa sita ettd Javaa saa kéayttda aivan miten
itse haluaa. Javaa voi ohjelmoida kéayttden mitd editoria vain haluaa. Pelkdn Note-
pad:in kaytto ei ole silti tehokkain valinta varsinkin kun on olemassa monia ilmaisia
tyokaluja. Tunnetuin kehitysvéline Javalle lienee Eclipse. Eclipse julkaistiin vuonna
2001 ja sita kehittad tanakin paivana Eclipse yhteis6. Emme silti valinneet Eclipsea

tyokaluksemme.

Vaihtoehtoja on monia mutta projektissa pdadyimme toteuttamaan PC:lla pyo6rivén
demo version pelista kayttaen kehitys ymparistona IntelliJ IDEA:a. IntelliJ IDEA:n
kayttamiseen vaikutti sen l&hiaikoina saamat kehut parhaimpana ohjelmointity6kalu-
na Javalla koodaamiseen. Sovellus oli todella helppokéyttdinen ja uskoisin sen kay-
ton nopeuttaneen demon valmistumista. Vaikka valitsimme kyseisen IDE:n projek-
tiin, niin valinta on loppujenlopuksi aina taysin subjektiivinen.

(LAHDE: http://www.infoworld.com/article/2683534/development-
environments/infoworld-review--top-java-programming-tools.html 7.5.2015)

Itse projektin koodaaminen paétettiin toteuttaa kéyttden Android Studiota. Android
studiolla voidaan emuloida eri Android versioita ja néin ollen testata sovelluksen
toimintaa hyvin tarkasti. Tama ominaisuus oli hyvin tarke& meille tydkalun valinnan

ollessa esilla.

Halusimme kéyttdd myos tietokantaa sovelluksessamme. Androidilla on ainoastaan
yksi vaihtoehto tahan kayttoon ja se on SQLite. SQLiten kdytdn etuna on se miten se
on ainoastaan n. 225 kt:n kokoinen C-kielell& toteutettu kirjasto. SQLite eroaa mo-
nista muista tietokannoista siten etté siind tyypitys ei ole sarakekohtainen vaan arvo-

kohtainen. Tam4 johtaa siihen etté tietokannan ei ole pakko noudattaa ACID-mallia.

Tietokannan tulisi noudattaa silti ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durabili-

ty) mallia jonka tarkoitus olisi taata tietokannan eheys aina. (Jonkkari, 2007, 36)



SQLitestd puuttuu myos viiteavainten pakollisuus, se ei tarkoita etta niita ei kannat-
taisi kayttad tietokantaa suunnitellessa.

Tietokannan suunnittelu alkaa siitd kun pohditaan mité tietoa on tarve tallentaa oh-
jelman kannalta. Esimerkiksi jos ajatellaan videovuokraamon toimintaa, niin tieto-
kantaan tarvitaan tiedot siitd mité videoita 10ytyy, ketk& ovat asiakkaita ja mitd asi-
akkaat ovat lainanneet. Tamé on hyvin yksinkertainen esimerkki tietokannasta joka

koostuu kolmesta taulusta.

Asiakas Lainat Videot
*Hetu  |<----—- =|*TapNro|<----—- =|*vnro
Etu Hetu Nimi
suku Vhro Genre
Katu Date ohjaaja
PRo

PT

pu

(L&hde: http://fi.wikipedia.org/wiki/ACID 7.5.2015)
(L&hde: http://fi.wikipedia.org/wiki/SQLite 7.5.2015)

3 MOBIILIPELIGENRET

Lahivuosien aikana moni suomalainen yritys on tehnyt nimed nimenomaan peleja
tekemalld. Tunnetuimpia yrityksia lienee Rovio Angrybirds sarjansa kanssa seka Su-
perCell Clash of Clans sarjansa kanssa. Tietenk&an se ettd toteutat mobiilipelin ja
pistdt sen myyntiin, ei tee sinusta saman tien menestyjad. Se vaatii myos taitavaa

markkinointi osaamista seka laadukkaan tuotteen mista ihmiset haluavat maksaa.

Aiemmat firmat ovat itse julkaisseet oman pelinsg, vaihtoehtoisesti voidaan kayttaa
myos eri julkaisijaa. Suomalaisittain varmasti tunnetuin esimerkki on RedLynx joka
kehittdd Trials-pelisarjaa kayttden ubisoftia julkaisijana. Julkaisijaa kéyttdessé etuna
on se etté ei tarvitse itse tehdd mitddn markkinointiin tai jakamiseen liittyvaé ja voit
kayttad enemman aikaa itse tuotteen kehityksessd. Julkaisijalla on silti hyvin paljon

sananvaltaa siitd, mihin suuntaan sovellusta kehitetaan.


http://fi.wikipedia.org/wiki/ACID%207.5.2015
http://fi.wikipedia.org/wiki/SQLite%207.5.2015

Peleihin liittyy paljon erilaisia genrejd. Se ettd mika on suosituin peli genre min&kin
hetkend on hankala mitata mutta sen sijaan voidaan muodostaa tilastoa siitd minka

peligenren peleja minékin vuonna on julkaistu ja minka verran.

Arcade
= Management
m Tower Defense
Beat'em Up
Fighting ® Fighting
= Action RPG
Adventure = Flight Simulator
= Rhythm
m Adventure
Scrolling = MMO.
m Tactical RPG
 First Person Shooter
Action Adventure
u Scrolling
Platform B SHootkE
\ uRFG
Strategy R
 Classic Games
Text Adventure Maze
= Simulation
® Run-and-gun
Resl Time Strategy
® Strategy
u Text Adventure
Shoot 'am Up

m Sports

| Racing

W Action

Racing

o L e ‘ B N » . ———. "

= Educational
1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010

(Viitattu http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-

popularity-of-videogame-genre.aspx 29.4.2015)

Y1la olevasta tilastosta voimme havaita miten 75-luvun alussa Arcade pelit muodos-
tivat puolet siitd maarasta peleja mita silloin julkaistiin. Sittemmin on alkanut syntya

erilaisia peligenrejé jotka ovat ajan mittaan kasvattaneet suosiotaan.

Talla hetkella Puzzle pelien suosiota selittdnee paljolti mobiililaitteiden suosio ja
pienten pelien pelaamisen tarpeen kuten Sudoku. Pelin genre ei maarita pelin suosio-
ta mutta se vaikuttaa siihen myos. Ihmiset haluavat pelata tiettyd genrea tietylla lait-
teella. Esimerkiksi Sudokun konsoliversio tuskin saavuttaisi yhta valtavaa menestys-

t& kuin vastaava peli mobiilipelina.

Genrejen suosioon vaikuttaa siis myos alusta, seuraavalla sivulla on tilastoa pelien

maarésté tiettyd alustaa kohti.



http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-popularity-of-videogame-genre.aspx%2029.4.2015
http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-popularity-of-videogame-genre.aspx%2029.4.2015
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(Viitattu http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-
popularity-of-videogame-genre.aspx 29.4.2015)

Voimme tulkita tilastosta sen miten uuden alustan tullessa markkinoille siihen tulee
alussa valtava julkaisu buumi. joka alkaa vahitellen laskea seuraavan sukupolven

laitteen julkaisun lahentyessa.

Ainoa tasaisen varma alusta, milla on ollut pelaajia jo usean vuoden ajan, on Win-
dows. Vaikka pc-pelaamisen kuolemasta uutisoidaan véhintadnkin vuosittain, niin
kaytanndssa se on edelleen alustana sellainen mille tehdaan tilastollisesti eniten pele-
ja. Iso kohderyhma tekee kehittdjille myos lisad paineita. Pelin on oltava kyllin eri-

lainen jotta se erottuu massasta.

Pelien ei ole pakko noudattaa tietyn peli genren raameja vaan niita voidaan myos yh-
distella oman luovuuden mukaan. Esimerkkina Mollykka pelimme yrittdd yhdistaa

casuaali genreen RPG-pelien (Role Playing Game) elementteja.


http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-popularity-of-videogame-genre.aspx%2029.4.2015
http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-popularity-of-videogame-genre.aspx%2029.4.2015
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4 PROJEKTINHALLINTAMENETELMAT

Sovellustuotannossa kaytetddn monenlaisia projektinhallinta menetelmid. Naista
varmasti tunnetuimmat ovat vesiputous malli sekéd ketterd kehitys. Projektinhallinta
menetelman kayttamisen hyddyn huomaa varsinkin silloin kun sellaista ei kéyteta.
Mikali projektipaallikkod puuttuu, niin hyvin usein asioista pdadytaan keskustelemaan
loputtomiin ilman ettd saadaan nopea paatos ja itse ty6 voisi jatkua.

4.1 Suunnittelun méarittely

Sovelluskehityksen suunnittelu tulee maaritelld. Suunnitteluun on apuna paljon eri-
laisia kaaviotyyppejd, kaikkia niitd ei ole jarkevaa tehdad sovelluksen suunnittelun
aikana, sen sijaan olisi tarkeda tehd& ainoastaan ne mille todellisuudessa 10ytyy kayt-
toa sovelluksen kehityksen kannalta. Mieltdisin tarkeimmaksi asiaksi sovellussuun-
nittelussa tietokantasuunnittelun, silla sitd on hyvin ikava alkaa jalkeenpédin muok-
kaamaan kun kaikki tiedot ovat sisalla ja sovellusta on alettu kehittdmaan sen ympa-

rille.

Suunnitellessa tulevaa on myods hyva tehda paatos siita milla menetelmélla ohjelmis-
toa tullaan kehittdmaén eteenpain. Vaihtoehtoja on monia ja nykyéaén suosiota niittda
ketterat kehitysmallit, joissa pyritddn pitaméaéan sdénndllisia useita palavereita tiimin
kanssa joista edetdan sprinttiin jotta kehitys pysyisi nopeatempoisena.

Ohjelmistokehitysta varten on yleensé versionhallintatyokalu kaytdssa. Versionhal-
linta helpottaa nimensa mukaisesti eri ohjelmisto versioiden hallintaa. Versionhallin-
taa kéytettdessa on helppo palata katsomaan mikda on muuttunut aiempaan néhden.
Vaihtoehtoisia palveluita on todella paljon mutta maininnan arvoinen esimerkki voisi
olla Linus Torvaldin kehittdméa Git (mm. GitHubissa on nykyisin 3,4 miljoonaa kayt-

t4jad sekd 16,7 miljoonaa repositorya).
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4.2 Kehitysmenetelmat

Kehitysmenetelmia on paljon, 10ytyy melko uusia ketteria kehitys menetelmié seka
my0s perinteisempid vanhempia kehitysmenetelmiéd jotka ovat edelleen kaytossa
esimerkkind vesiputous- ja prototyyppi mallit. Mikadn menetelmé ei ole valttamatta
parempi suhteessa toiseen, kyseessa on ennemminkin tapa miten haluat kehittaa oh-
jelmistoa. Paatos tietyn kehitysmenetelmén kéytostd tulee tehda aina tilannekohtai-

sesti kaikki muuttujat huomioon ottaen.

4.2.1 Scrum

Scrum on kettera kehitysmenetelma joka kehitettiin japanissa jo vuonna 1986 mutta
tuli yleisesti kayttoon vasta vuonna 2001. Tuona vuonna tehtiin Agile Alliance nimi-
nen jarjestd joka on alkanut puhua ketterien kehitysmenetelmien puolesta. Nykyisin
Scrum on yhtend ketterdnd kehitysmenetelména yleisesti kdytossé ohjelmistokehityk-
sessd. Scrumissa toteutetaan 1-4 viikon sprintteja. Jokaisen sprintin alussa on palave-
ri, missa paatetddn mitd kehitysjonosta toteutetaan. Sprintin jalkeen pidetddn uusi
palaveri aiemmasta sprintista jolloin katsotaan asioiden joko onnistuneen tai epdon-

nistuneen. Seuraavan sprintin aihe p&étetadn vasta uuden sprintin alkupalaverissa.

4.2.2 Prototyyppimalli

Prototyyppimallissa ohjelmistoa kehitetddn spiraalimaisesti eli alussa luodaan luon-
nos kayttoliittymasta jonka jalkeen se hyvaksytetddn asiakkaalla, sitten luodaan toi-
minnallisuutta joka taas hyvéksytetddn asiakkaalla, tatd jatketaan kunnes spiraalin
ensimmainen kierros on menty taysin ldavitse. Spriraalin ensimmaéisen kierroksen jal-
keen aletaan syventdmaén aiempia osioita aina aloittaen siitd kohtaa mista spiraali on
alkanut aina enemman ja enemman niilt4 osin mihin asiakas haluaa muutoksia. Spi-
raalimalli on todella k&ytanndéllinen silloin kun ei ole taysin tiedossa mité asiakas ha-
luaa tai asiakkaan tarpeet muuttuvat kesken projektin. Alla havainnollistava kuva spi-
raalimallin mahdollisista vaiheista. Tassa kuvassa spiraalin neljads osuus on tuotteen

hyvéksyttamista asiakkaalla.
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http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/dec04/pollice/pollice-fig2.qif

23.3.2014)

4.2.3 Vesiputousmalli

13

viitattu

Vesiputousmallissa sen sijaan edetddn vaiheesta vaiheeseen palaamatta aiempaan

vaiheeseen, ihanteellisessa vesiputousmallin mukaisen projektin alussa suunnitellaan

koko tuleva ohjelma taydellisesti, jonka jalkeen siirrytadn toteuttamaan ohjelmistoa.

Tosin tdmé ei lahestulkoonkaan aina toteudu juuri ndin, johtuen siitd miten asiakas

haluaa kesken tuotannon muuttaa ohjelmiston vaatimuksia seka muista mahdollisista

syistd johtuen. Muut mallit useimmiten pohjaavat jonkin verran vesiputousmalliin.

Alla kuva vesiputousmallin vaihei

sta.


http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/dec04/pollice/pollice-fig2.gif%2023.3.2014
http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/dec04/pollice/pollice-fig2.gif%2023.3.2014
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(Kuva viitattu http://fi.wikipedia.org/wiki/Vesiputousmalli 23.3.2014)

4.3 Testaus

Ohjelman testausta voisi luonnehtia lahes tarkeammaéksi kuin ohjelman luomista. Oh-
jelmalla mika ei toimi ei tee yhtadn mitéan. Yleensé on suotavaa ettd ohjelmiston tes-
taa eri tiimi kuin sen on luonut silla 16ydetyt virheet tarkoittavat lisétoita koodaajille.
Ohjelmiston testaamiseen voidaan luoda toinen ohjelma joka suorittaa p&é4 ohjelmaa
useita kertoja virheita etsien.

Sovellusta testataan usein samalla kun sitd koodataan. Android sovelluksia voi testata
mm. emulaattoria hyddyntden. Tdman ominaisuuden tarjoaa ainakin Android Studio.
Emulaattorin kayttdmisen etuna oikeaan on kustannusten sadstaminen. Né&in ollen voi
vahavaraisempikin kehittaja testata sovelluksiaan ilman ettd joutuu hankkimaan kal-

liita laitteita sita varten.

Todenndkaisin virhe ainakin amatoori tasolla on sellainen mik& kaataa sovelluksen.
Ne on onneksi helppo 16ytaa kun kaynnistaé sovelluksen ja menee manuaalisesti sen
toiminnot lavitse. Mitd laajempi sovellus on, niin sit4 haastavampaa sovelluksen tes-
taaminen on. Ei voida koskaan olettaa ettd loppukayttajat kayttéisivat sovellusta juuri
siten miten kehittdja on tarkoittanut. Siksi jo testausvaiheessa on hyva yrittaa suorit-

taa toimintoja vastoin niiden toiminta tarkoitusta.



15

4.4 Elinkaari

Ohjelmiston elinkaaren ei pitéisi paattya siihen kun sovellus on tehty maéaritysten
mukaan ja projekti asiakkaan kanssa on ohitse. Sen sijaan koodarin on hyva pidentaa
ohjelmiston elinkaarta tekemalla sopimus asiakkaan kanssa myds ohjelman tulevasta

yllapidosta.

Paivitysten jakaminen tapahtuu Androidissa helposti Play Storen kautta. Kehittgja
uploadaa uuden version storeen ja Google jakaa sen eteenpain laitteille jotka kéytta-
vat kyseistéd sovellusta. On tarkeaa etta sovellus ei hukkaa kayttajan tekemié asetuk-

sia péivityksen yhteydessa.

5 ANDROID-OHJELMOINTI

Android-ohjelmoinnissa voidaan kayttaa ohjelmointi ympéristona voi kayttda mita
ohjelmaa itse haluaakaan, Google on tehnyt avoimen lahdekoodin Eclipsestd And-
roidille ADT bundle-nimisen paketin jota kaytetadn yleisesti. Toinen ohjelmointiym-
péristd mitd Google mydskin tydstaa on nimeltddn Android Studio tosin tdma on vas-

ta kokeiluversiossa.

5.1.1 Android kansiorakenne

Kun Android projekti luodaan siihen generoidaan automaattisesti ennalta méaaratyt
kansiot joista lopulta voidaan rakentaa .apk tiedosto, joka on valmis Android alustal-
la suoritettava ohjelma. Android projektin aloittaessa siihen generoidaan seuraavat

tiedostot seka kansiot:



¥ [3 mollykat-libgdx (E:\Koodit\Mollykka\mollykat-libgds)
b [ .idea
v [ android
> r.:gassets
» [ build
[ gen
[ libs
[ res
[ src
II android.iml
3 AndroidbManifest.xml
(% build.gradle
ic_launcher-web.png

LA A

EI proguard-project.txt
[ai project.properties
v [ build
v [ intermediates
p [ dex-cache
model_data.bin
v r‘m
v DE\EE/
v [ android
I B Context
v [E] database
» E sqlite
I & Cursor
v [EJ com.mollykat.game
b [ beans
Bl db
E7 handlers
1 Spells
E7 states
(£ % Constants
LB MyGdxGame
[ resources
v B test
[ java
[iZ resources
E My GexGame.gwt.xml
(& build.gradle
Il coreiml
r [3 desktop
[ gradle

L A .

Kuva Android sovelluksen kansio rakenteesta Android Studio ohjelmasta.
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Src on kansio jonne sijoitetaan kaikki ohjelman lahdekoodit. Bin on k&&nnettyjen
sovellusten kansio eli sielld on .apk-tiedostot. Gen sisdltdd ADT:n automaattisesti
luodut tiedostot. Assets kansio lahtokohtaisesti tyhja kansio jonne voidaan sijoittaa
raakatiedot. Res kansio sisdltdd usean alikansion, pééasiassa res kansiossa on tietoa
jolla mé&éritelldan sovelluksen kayttoliittymad. Android kayttoliittyma madritellaan
xml tiedostoihin. Libs-kansio sisaltdd kolmannen osapuolen tuottamat kirjastot.

5.1.2 Ulkoasu

Ulkoasu toteutetaan XML tiedostona. XML tarkoittaa Extensible Markup Language
se on metakieli jolla kuvataan tiedon rakennetta ilman ennalta maaréttyja koodeja
(Wikipedia, XML 7.5.2015)

XML tiedoston rakenteen voi méaaritella mm. seuraavalla tavalla:

<osasto>
<tyontekija>
<nimi>Matti Mallikas</nimi>
<tyo>Graafikko</tyo>
<palkka>1500</palkka>
</tyontekija>
<tyontekija>
<nimi>Anna Testaaja</nimi>
<tyo>Ohjelmoija</tyo>
<palkka>1500</palkka>
</tyontekija>
</osasto>

Téssd esimerkissd “tyontekija” on osaston lapsi-elementti. Yhdessé osastossa voi olla

useita tyontekijoita.
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Android-ohjelmissa ulkoasu on aina toteutettu joko lineaarisesti, suhteellisesti, ruu-
dukoilla tai listatyylisesti. Lineaarisessa ulkoasussa kaikki lapsi-elementit ovat joko
vertikaalisesti tai horisontaalisesti sijoitettu yhteen putkeen kuten alla olevassa ku-

vassa.

(viitattu http://developer.android.com/ 23.3.2014)

Suhteellisessa ulkoasussa voidaan kohdistaa lapsi-elementteja kiinteisiin pisteisiin.

Alla oleva kuva havainnollistaa suhteellisen ulkoasun toimintaa.

(viitattu http://developer.android.com/ 23.3.2014)

Viimeiset kaksi tapaa toteuttaa ulkoasu on lista ndkyma joka on alaspéin vieritettava
vaihtoehto sek& ruudukko ndkyma joka on kaksiulotteinen ruudukko, ndistakin toteu-

tuksista esimerkki kuvat alla.
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(viitattu http://developer.android.com/ 23.3.2014)

Mikaén toteutus tapa ei ole tdssakaan parempi kuin toinen vaan tulisi valita aina
omaan kéyttotarkoitukseen parhaiten sopiva vaihtoehto. Ulkoasun voi luoda itse
alusta alkaen muokaten xml tiedostoa tai vaihtoehtoisesti kdyttden esim. Googlen
Eclipse pluginista 16ytyvaa tyokalua ulkoasun luontiin. Tietenkin kaikki koodi mika
generoidaan automaattisesti, olisi suotavaa tarkistaa jalkeenpdin, jotta saadaan var-

muus sen toimivuudesta.

6 PROJEKTI

Sovelluksen kehittdminen l&hti liikkeelle tarpeesta luoda idea. Halusimme osallistua
mobiilipelilla kilpailuun. Alussa kaytiin useita pitkia keskusteluita muiden kehittéjien
kanssa siitd mitad halusimme tehdd. Paatimme tehdd mobiilipelin projektinimeltaan
Mollykka. Mollykkéa nimi keksittiin vasta useita kuukausia myohemmin. Peli idean
kehittdminen alkoi tarpeesta tehdd peli ja samalla opinnédytetyd. Halusimme tehda
pelin mika olisi erdanlainen koodaus osaamisen naytto ja tekniikka demo. Paatimme
silloin ettd pelissa ei tule olemaan mitdadn maata mullistavaa grafiikkaa silla viela
tuolloin emme osanneet edes haaveilla ettd saisimme graafikoita tiimiin mukaan.
Kéytettavissé olevat resurssit ihmisten ja osaamisen osalta ovat olleet hyvin vaihtele-

via koko projektin ajan. Siita johtuen mahdollisen laadun arviointi on ollut haastavaa.

Lahdimme kehittdmaan peli-ideaa, peli jossa pelaaja voisi naksutella menupainikkei-
ta ja samalla se koukuttaisi. Pitk&dn pohtimisen jalkeen paddyimme vuoropohjaiseen
taistelu peliin. Pelin alussa jokainen pelaaja saa oman mollykan. Tama mollykka
edustaa joko: Stamina, Strenght tai Intelligence tyyppid. Mollykéllensa voi kerata

kokemuspisteitd (Experience) ja ndin ollen mollykan tasoa voi nostaa.

Maksimi tasoksi mééaritimme 25 jonka mukaan peli tullaan myds tasapainottamaan.
Mollykat keradvat kokemuspisteitd taistelemalla toisten moéllykoiden kanssa tai te-

kemalla pieni4 tehtavia.
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Projekti paatettiin toteuttaa kayttden Android Studiota sekad versionhallinnassa kay-
tettiin Gittid ja projektinhallinnassa Facebookin kehittdmaa Fabricaattoria. Projektia

varten otettiin mukaan myos kaksi graafikkoa jotta peli saisi asianmukaiset grafiikat.

Alla graafikon konsepti kuva Mollykasta.

6.1 Taidot

Mollykoiden taidot paatettiin rajata niin ettd jokaisella Mollykélla 16yty seuraavat
taidot:

e perushyokkays (Attack)

e kaksi perus tason taitoa mitka tekevét vahinkoa

e yksi puolustautumiseen tarkoitettu taito (Defense)

o yksi erikois taito (Ultimate)

Paatimme jakaa skillit seuraaviin tyyppeihin:
Buff on skill tyyppi joka boostii hahmon toimintoja jollain tavalla. Esimerkkina skill

”Apply Poison” jonka aktivoitua mollykdan vuoro kuluu mutta sen jilkeisilld 4 Kier-
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roksella kyseinen mollykka jattdd DOTIN kohteeseen joka tekee X mé&&ran vahinkoa

per Kierros.

Conjure eli lumous on skill tyyppi joka nostaa mollykan hyokkéays damagea suoraan.
Esimerkki skillind ConjureFire joka lis&a tulityyppistd damagea hyokkayksiin.

Protection eli suoja véhentdd mollykan ottamaa vahinkoa X méaéaralla. Esimerkki skil-
lind FlameGuardian eli Tulisuojelija joka antaa sen loihtineelle mollykalla elama pis-
teitd X madran joka kierros seka véhentdad mollykan ottamaa tuli damagea kunnes se

kuluu pois.

Vampiric skillit varastavat osan tehdystd damagesta itselle takaisin elaméksi. Vampi-
ric tyypin skilleja on lahinna Stamina moéllykéilla. Vampiric skillistd annan esimerk-

kin&d VampiricAuran joka on ultimate tason skilli mika antaa kaikille skilleille vampi-

ric kyvyn.

HOTS & DOTS eli heal over time sekda damage over time spellit ovat hyvin itseselit-
tavid. HOT skillit antavat elamaé joka kierroksella ja DOT skillit taas vievat elamaa
joka kierroksella.

Talla hetkella skilleja on pelissé 34 kappaletta jotka jakautuvat kolmelle eri mollykka
tyypille. Skillien tasapainottaminen on pelinkehityksessé hyvin térked vaihe. Siksi
rakensimme sovelluksen joka kady jokaisen mahdollisen skill tyyppi combon lavitse
ja pelaa silla jokaista mahdollista skill tyyppi comboa vastaan satoja kertoja. Tavoit-

teenamme on saada n. 50 % voittomahdollisuus jokaiselle skill yhdistelmélle.

Oman mollykan voi myos lahettdd tekemadan jotain tehtdvaa missé kuluu aina X ai-
kaa. Tana aikana kyseista mollykk&a ei voi kayttéa taistelussa. ldeana olisi koukuttaa
pelaaja avaamaan mollykka peli tietyin véliajoin saavutusten toivossa. Mollykassa
tulee olemaan myo6s ingame shop missd mikromaksuja vastaan voi nopeuttaa tehtévi-
en tekoa mutta ei kuitenkaan ostaa mitd&n mika vaikuttaisi mollykoiden keskinéiseen

taisteluun.
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6.2 Toteutus

Viimeistelimme peli-ideaa puolivuotta ennen kuin aloimme koodaamaan rividkaan.
Teimme muutamia UML-kaavioita helpottamaan toteutusta sitten kun sen aika tulisi.
Pienend miinuksena projekti eli myos toteutus vaiheessa joten aiemmin suunniteltuja

UML-kaavioita ei ole oikeastaan hyddynnetty lainkaan.

Pelin koodaaminen alkoi kevaallad 2014. Tuolloin Iahdimme toteuttamaan Java kielel-
l& PC:lla pyorivaa sovellusta minka tarkoituksena olisi helpottaa pelin tasapainotta-

mista.

Sovellusta koodailtiin pitkin kesdd. Ongelmaksi alkoi muodostua suoritustehojen
puute koneissa tai liian tehottomat algoritmit tasapainotuksessa. Yksilla arvoilla ta-
sapainotus sovelluksen suorittamiseen kului useita tunteja. Ajan puutteen takia tyy-
dyimme jossain kohtaa saamiimme arvoihin milld ainoastaan muutama hahmo on
ylivertainen toiseen ndhden. Tarkoituksenamme on tasapainottaa pelia lisdéd myo-

hemmin esim. kayttaja palautteen avulla.

Tulimme myos siihen tulokseen ettd peli tulee vaatimaan graafikoita. Saimme
SAMK:in kautta 2 viestinndn opiskelijaa. He saivat hyvin nopeasti visioistamme
Kiinni ja lahtivéat toteuttamaan peli grafiikkaa. Talla hetkella meillda on 3 ns. valmista
mollykkaa sekd 1 kenttd konsepti valmiina. Hahmojen muokattavuus lisdd omaa

haastettaan graafikoiden tyGssa.

Pelistd olemme rakentaneet version missa komentokehotetta kayttaen kayttaja pystyy
valitsemaan taidon mita mollykka kéayttaa ja sen vaikutukset lasketaan toisessa mol-
lykéssa. Kayttoliittyma on suunniteltu loppuun asti ja sen toteutus odottaa ainoastaan
grafiikan valmistumista. Logojen ja fonttien valinnassa on esiintynyt hieman erimie-

lisyyksia.
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Taistelu nakyma on alustavasti ylemman kuvan mukainen. Kéyttaja nakee ala panee-
lissa omat skillinsa ja niiden recharge ajat. Ylapaneelissa vastaavasti nakyy aina va-
semmalla oman mollykdn HP bar sek& combo pisteet, oikealla puolella ndkyy samat
vastapuolelta. Skillin k&yttamisen jalkeen sen tekema vahinko tulee ndkyviin keskel-
I& ruutua jollain nayttavalla fontilla.
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Jotta mollykat olisivat mahdollisimman paljon muokattavissa, niin teimme niiden
silmistd seka accessory palasista muokattavia. Jokainen mollykka koostuu kehosta,
silmisté seka ei pakollisesta accessory osiosta. Aiemmassa kuvassa ylimaardinen osa
on viikset. Kayttaja pystyy valitsemaan omalle mollykalleen juuri sellaiset silmat
kuin han haluaa seké juuri sellainen accessory palasen mik& hénesta tuntuu sopivim-

mallta mollykélleen.

Ajattelimme ettd hahmon muokkaus ominaisuus avautuu vasta kun on saanut molly-

kan kehitettya tietylle tasolle, tastd on keskustelu edelleen k&ynnissa.

7 YHTEENVETO

Android ohjelman suunnittelu ja toteutus on valtava prosessi ja tdma tyo oli vain pin-
taraapaisu asiaan. Java on kielend helppo omaksua, mikéali hallitsee jonkin muun
oliopohjaisen kielen esim. C# ja Android ohjelmoinnissa tarkedd on Android apin
kayttdminen. Android apista on olemassa todella laadukas dokumentaatio missa on

jopa esimerkkeja erilaisista toteutuksista.

Android on alustana my6s houkutteleva sen suosion takia. Vaikkakin Javan kuole-
maa on ennustettu pitk&an, niin en epdile hetkedkaan ettei Android sovelluksen

suunnittelu & toteutus olisi talla hetkelld kannattavaa.

Itse projekti on edennyt hitaammin kuin olin odottanut. Nyt sovellusta on kehitetty
1,5 vuotta ja vastoinkaymisia tulee jatkuvasti vastaan. Néin jalkeenpdin voin vii-
saampana todeta etta projektit vaativat projektipaallikon jolla on valtaa ja auktoriteet-
tia tehdd p&&tds jonka mukaan menndén. Meiddn mallimme mukaan kaikki ovat sa-
malla viivalla ja asioista keskustellaan niin kauan kunnes kaikki ovat samaa mielta.
Ideologisesti hieno juttu mutta nédin kaytdntda seuranneena en suosittele tata keinoa

projektin ohjaamiseen kenellek&an.
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Hyvi& puolia on ollut silti paljon, olen oppinut tdmén projektin aikana merkittavasti
uutta tietoa projektinhallinnasta, ohjelmoinnista ja Androidista. Projekti tulee jatku-
maan néilla ndkymin vield useita kuukausia ennen kuin valmis peli saadaan Play Sto-
reen. Tulevaisuuden suunnitelmissa on mm. peliddnten tuottaminen seka lisa grafii-

kan saaminen peliin.



26

LAHTEET

Git 2014 Viitattu 20.3.2014, http://git-scm.com/

Google 2014, Layouts Viitattu 23.3.2014
http://developer.android.com/guide/index.html

Google 2014, Android Studio Viitattu 23.3.2014
http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html

Google 2014, ADT Bundle Viitattu 23.3.2014
http://developer.android.com/sdk/index.html

Gronholm, J. 2012, Ohjelmistotuotannon menetelmat. Luennot Satakunnan ammatti-
korkeakoulun ohjelmistotuotannon kurssilla.

Katara M, Vuori M, Jaaskel&inen A. 2013, Ohjelmistojen testaus. Viitattu 20.3.2014
http://www.cs.tut.fi/~testaus/s2013/luennot/TIE-21200 2013.pdf

Jonkkari, T. 2007 Sekvenssikuvausjarjestelmén tietokannan ja julkaisujarjestelman
suunnittelu ja toteutus. Viitattu 20.3.2014
http://www.karhukamera.com/project/docs/opinnaytetyo.pdf

Wikipedia 2013, Vesiputous malli Viitattu 20.3.2014
http://fi.wikipedia.org/wiki/Vesiputousmalli

Wikipedia 2014, Ohjelmistotuotanto Viitattu 20.3.2014
http://fi.wikipedia.org/wiki/Ohjelmistotuotanto

Android ohjelman suunnittelu & Toteutus Jesse Kotiranta 2014 Viitattu 11.3.2015

Gameinformer 2012
http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/12/27/tracking-the-
popularity-of-videogame-genre.aspx Viitattu 29.4.2015



