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Taman opinndytetyon tavoitteena on tuoda julki toimeksiantajan graafista osaamista ja
samalla markkinoida hénen kuvittamaansa lastenkirjaa. Tarkoituksena on luoda kaupal-
linen tuote, tassé tapauksessa mobiilipeli, joka on toimeksiantajan kuvittama ja kuuluu
samaan sarjaan lastenkirjan kanssa.

Tavoitteen saavuttamiseksi tutustun alypuhelimien nykytilaan ja tulevaisuuden ennus-
teisiin sekd viiteen tdman paivéan suosituimpaan alypuhelinalustaan. T&ssa opinnayte-
tyossa tutkitaan naiden mobiililaitteiden eri puolia ja erityispiirteitd, jotka sovellusta
julkaisevan tulisi ottaa huomioon, esimerkkeina julkaisukustannukset ja ohjelmointitek-
niikat.

Toteutettava tuote on Adobe Flash -tekniikalla ja ActionScript 3 -ohjelmointikielella
luotu mobiilipeli, joka julkaistaan Android-alustalle. Sovelluksen julkaisemisessa kéyte-
tddn Adoben uutta kayttojarjestelméariippumatonta ajoympaéristéd, Adobe AlR:ia. Nama
tekniikat ovat esiteltyind tdssd opinndytetydssd, samoin kuin niiden hyvét ja huonot
puolet verrattuina muihin ohjelmointitekniikoihin. Lopuksi esitelladn valmiin tuotteen
rakenne ja ominaisuudet, sek& prosessi, jossa peli julkaistaan alypuhelimelle.
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The goal of this thesis is to increase people’s awareness of employer's graphical skills
and to market a children's book she illustrated. Purpose is to create a commercial prod-
uct, in this case a mobile game, which is illustrated by the employer herself and which
belongs to same series as the children's book.

To reach my goal, | research the current state and predictions of future of smartphone's
in general and five of the most popular smartphone platforms. In this thesis | examine
different features and characteristics of these smartphones, things that everyone who is
publishing a mobile game should take into consideration, think like publishing expenses
and different programming techniques.

The product to be made is a mobile game created for Android-platform with Adobe
Flash -technique and ActionScript 3 -programming language. For publishing I use Ado-
be's new cross-platform run-time system, Adobe AIR. All these techniques are present-
ed in this thesis, as well as their pros and cons when compared to other programming
techniques. Lastly, the structure and features of the mobile game are explained, also the
process in which the mobile game is published to a smartphone.

Key words: android, flash, AIR, smartphone, platform, programming
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LYHENTEET JA TERMIT

Flash

AIR

SDK

Jailbreaking

Rooting

Virheiden etsiminen

MovieClip

Listener / Kuuntelija

Stage / Nayttamo

Child / Lapsi

Layer / Taso

Timeline / Aikajana

Flash on Adoben kehittama ymparistd vektoripohjaisille
multimediaesityksille.

Adobe Integrated Runtime. Kayttojarjestelmariippumaton
sovellusten ajoympaéristo.

Software Development Kit. Sovelluspaketti, josta 10ytyvilla
tyokaluilla voidaan luoda ja testata sovelluksia.

Applen i0S-dlypuhelinten tehdasasetusten purkaminen ja
rajoitusten poistaminen.

Android-alypuhelinten kayttojarjestelman rajoitusten pois-
taminen.

Virheiden ja ongelmien havaitsemis- ja korjausprosessi.
Apuvélineend kaytettavastd sovelluksesta kaytetddn termia
debuggeri tai virheiden etsijé.

Flashin kayttdma objekti, joka voi siséltdd animoitua grafiik-
kaa, aanté tai muita MovieClip-objekteja.

Ohjelmistokoodeissa kaytetty toiminnallisuus, joka tarkkai-
lee tiettyd tapahtumaa, kuten hiiren tai néppaimistén napin
painallusta.

Flash-sovelluksen alue, johon ké&yttajalle nakyvat graafiset
elementit piirretaan.

Ohjelmistokoodin metodin projektikirjastosta nayttamolle
kutsuma objekti, esimerkiksi MovieClip.

Flashin kéyttdmé& organisointisysteemi graafisia elementteja
varten.

Flash-projektien pohjana on aikajana, joka muodostuu pe-
réakkaisistd frameista, joita toistetaan tietty méara sekunnissa.



JOHDANTO

Opinndytetyon toimeksiantaja on freelancer graafikko Nina Riutta, joka haluaa kuvitta-
mansa lastenkirjan kanssa samaan sarjaan kuuluvan mobiilipelin. Pelin tarkoituksena on

markkinoida kirjaa, sekd toimeksiantajan graafista osaamista.

Jotta toimeksiantajan pelid ladattaisiin paljon ja se heréttiisi huomiota, pitdd pelin jul-
kaisualustaa miettid tarkoin. Sopivimman é&lypuhelinalustan selvittdmiseksi tehddén
tdssd opinndytetydssi vertailua viiden timén hetken yleisimmén alustan vililla, kiinnit-
tden huomiota etenkin niihin asioihin, jotka ovat toimeksiantajan kannalta térkeitd. Eri-
laisia vertailukriteereitd ovat muun muassa dlypuhelinalustojen kayttdjdmaarit, sovel-
luksen julkaisukustannukset, mahdolliset sovelluksien luontitekniikat ja muut mahdolli-

set vaatimukset.

Toimeksiantajan mobiilipelin luonnissa kiytetty tekniikka on Adobe Flash ja se julkais-

taan kdyttden kayttojarjestelméariippumatonta Adobe AIR -tekniikkaa.

Opinnidytetyo on jaettu neljddn kappaleeseen, joissa kisitelldan dlypuhelimia, mobiilipe-

lid ja sen rakennetta, sekd pelin luomisessa kéytettyji tekniikoita.

Ensimmadisessd kappaleessa tarkastellaan dlypuhelinten suosion kasvua ja tulevaisuuden
ennusteita. Toisessa kappaleessa tutustutaan viiteen yleisimpéddn élypuhelinalustaan,
jotka ovat Android, i0S, Symbian, BlackBerry, sekd uusimpana tulokkaana Windows
Phone. Kolmas kappale esittelee mobiilipelin luomisessa kdytetyt tekniikat, menetelmiit,
ja julkaisualustan, sekd perustelut ndiden valinnalle. Neljdnnessé ja samalla viimeisessi
kappaleessa kdydédédn 1dpi mobiipelin rakennetta ja toiminnallisuuksia, sekd pelin julkai-

suasetuksia ja muita julkaisuprosessissa huomioonotettavia asioita.



1 ALYPUHELIMISTA

1.1 Alypuhelinten yleistyminen

Alypuhelimella tarkoitetaan laitetta, joka sisiltii kehittyneen kiyttdjirjestelmin ja jolla
on muiden ominaisuuksien ohella mahdollista muun muassa ldhettdd ja vastaanottaa
sdhkdpostiviestejd, toistaa musiikkia ja videoita, selata verkkosivuja selaimen avulla ja
johon voidaan asentaa erilaisia sovelluksia. Matkapuhelinmarkkinoilla on paljon erilai-
sia uusiakin puhelinmalleja, jotka eivit kuitenkaan ole dlypuhelimia, vaikka ne sisilta-
viat monia samoja ominaisuuksia. Néistd laitteista kdytetddn termid “feature phone”,
jolla ei ole suomenkielistd vastinetta mutta joka voidaan vapaasti suomentaa muo-
toon “ominaisuuspuhelin”. Hyvdnd esimerkki niistd ominaisuuspuhelimista ovat esi-
merkiksi Nokian Asha-malliston laitteet. Ulkonddltddn ominaisuuspuhelimet voivat hy-
vin paljon muistuttaa dlypuhelimia mutta kooltaan jalkimmaiset ovat suurempia. Kayt-
tojarjestelmait ovat dlypuhelimissa myos edistyneempid ja laitteista voi 10ytyéd toiminnal-
lisuuksia, joita ei ominaisuuspuhelimista 16ydy. Esimerkkeiné niistd toiminnallisuuksis-

ta voidaan mainita ddnikomennot seka kaltevuuden tunnistus.

Viimeisten kuluneiden vuosien aikana on dlypuhelinten myynti ldhtenyt jyrkkéén nou-
suun ympéri maailmaa. Tutkijoiden ennusteiden mukaan Suomessakin pédéstién jo muu-
taman vuoden sisélld tilanteeseen, jossa ihmisten ostamista matkapuhelimista ldhes

kaikki ovat dlypuhelimia. (Marketvisio 2012)

Alypuhelinten suuren suosion syy onkin selvi, sillé laite sopii monien erilaisten ominai-
suuksiensa ansiosta useampiin tehtdviin kuin vanhat matkapuhelimet. Laitteilla voi hel-
posti selata internetsivuja tai lukea sdhkoposteja missd tahansa. Myos erilaiset mobiili-
pelit ja muut hyddylliset sovellukset ovat monien kiyttdjien mieleen. Alypuhelimet so-
veltuvatkin hyvin apuvilineeksi tyon tekoon, opiskeluun tai vaikka pelkkddn viihde-

kayttoon.

Monet pitdvat dlypuhelimia verrattain uutena ilmioné, silld vasta 1dhivuosina ovat val-
mistajien kilpailu ja osakekurssien muutokset saaneet ihmiset kiinnittimain enemman
huomiota kyseiseen tekniikan alaan. Alypuhelinten kehitys alkoi kuitenkin kauan sitten,
jo ennen vuosituhannen vaihtumista. Ensimmaéisend dlypuhelimena pidetddn IBM Si-

mon -kommunikaattoria, joka tuli markkinoilla jo vuonna 1994.
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Simonissa oli monia samoja ominaisuuksia kuin tdman péivéan dlypuhelimissa; koske-
tusndyttd, sdhkdposti, kalenteri ja muistio. Simoniin pystyi myds lataamaan erilaisia

sovelluksia tuomaan uusia toiminnallisuuksia. (International Business Times 2012)

Kotimainen ICT-alan neuvonantaja Marketvisio on laskenut, ettd vuoden 2011 aikana
Suomessa myydyistd mobiililaitteista noin puolet oli dlypuhelimia. Heidén ennusteensa
mukaan vuoden 2012 kokonaismyynnistd dlypuhelinten osuus tulee olemaan noin 70 %
ja vuonna 2014 jo yli 90 %. Vaikka Suomea on pitkdin pidetty tietotekniikan ja tiedon-
siirron huippumaana, on dlypuhelinten myynti téélla kuitenkin ldhtenyt kasvuun muista
pohjoismaista jéljessd. Kun Suomessa dlypuhelimien laskettiin saavuttavan 70 % osuu-
den myydyistd mobiililaitteista vasta vuoden 2012 lopulla, saavuttivat dlypuhelimet
saman markkinaosuuden Ruotsissa jo vuonna 2010. Vasta viimeisen vuoden aikana ovat
myyntiluvut ldhteneet nousuun ja nyt ne ovat jo samalla tasolla muiden pohjoismaiden
kanssa. Kun verrataan vuoden 2011 alkupuoliskon dlypuhelinmyyntid Suomessa vuoden
2010 alkupuoliskon myyntiin, on kasvua ollut jopa 84 %. Myynti on ollut vahvaa vield
vuoden 2012 puolellakin, kasvua vuoteen 2011 verrattuna on ollut noin 57 %. (Market-

visio 2012)

Kansainvilisié tietoliikennemarkkinoita tutkiva Gartner on julkaissut laskelman, jonka
mukaan maailmalla vuonna 2011 myydyistd mobiililaitteista noin 31 % (472 miljoonaa
yksikkod) oli dlypuhelimia. Vuonna 2010 vastaava luku oli vain 19 % (297 miljoonaa
yksikkod), dlypuhelinten osuus mobiililaitemarkkinoilla kasvoi siis vuosien 2010 ja

2011 valilld maailmanlaajuisesti yli 58 %. (Gartner 2012)

Vaikka élypuhelinten myynti onkin maailmanlaajuisesti nousussa, on yksi myyntid hi-
dastava tekija laitteiden korkea hinta. Kun tavallisen matkapuhelimen voi saada alle 50€
hintaan ja ominaisuuspuhelimen 200-300€ hintaan, joutuu uudesta dlypuhelimesta mak-
samaan jopa 400-600€. Monille kuluttajille onkin hinta suurin este dlypuhelimen hank-
kimiselle, etenkin véhétuloisille ja opiskelijoille voivat laitteiden hinnat olla liikaa. Use-
at eri operaattorit myyvat tdmén takia dlypuhelimia niin kutsutuissa kytkykaupoissa,
joissa asiakas saa laitteen tavallista halvemmalla sitoutuen samalla pitkédkestoiseen liit-
tymasopimukseen operaattorin kanssa. Monet kuluttajat eivit kuitenkaan halua sitoutua
jopa vuoden kestdviin sopimuksiin, varsinkaan jos heilld on jo halpa liittymé toiselta

operaattorilta. (3T 2012)
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Laitevalmistaja Nokialla hintojen vaikutus myyntiin on jo huomattu. Markkinointiyksi-
kon johtaja Niklas Savander oli Taloussanomat-lehden haastattelussa ilmoittanut, etté
Nokia pyrkii saamaan markkinoille entistd halvempia &lypuhelinmalleja. Savanderin
mukaan ratkaiseva tekija dlypuhelinmarkkinoilla on tidna pdivéna usein laitteen hinta.

Nokian tavoitteena on saada laitteidensa hinta alas vain noin sataan euroon, sill tutki-
musten mukaan matkapuhelinmarkkinat ympari maailmaa kasvavat nopeimmin juuri
sadan euron hintaluokassa. Suurimmat mobiililaitemarkkinat 16ytyvat Aasiasta, missa
erilaiset halpamallit ovat suosittuja. Valtavista asukasmaéarista johtuen on matkapuheli-
milla todella paljon kysyntaa, varsinkin Kiinassa taistelu erilaisten halpamallien vélill&

on erittéin kiivasta. (Taloussanomat 2012)

1.2 Nykytilanne ja tulevaisuus

Ensimmadistd dlypuhelinta ostettaessa voi kuluttajalle tulla vaikea valinta, silld erilaisia
puhelinmalleja on tarjolla lukematon mééra useilta eri valmistajilta. Suuresta mallivali-
koimasta huolimatta 16ytyy néisté laitteista kuitenkin paljon vahdisempi méaéra erilaisia
kayttojarjestelmid. Eri valmistajien dlypuhelimet voivat myds jakaa saman kayttojarjes-
telmén, esimerkiksi Nokian Lumia-malliston puhelimet ja HTC:n dlypuhelimet mo-
lemmat kdyttavit Microsoftin kéyttdjarjestelmad. Molemmat edelld mainituista ovat siis

Windows Phone -laitteita.

Vaikka eri kéyttojdrjestelmissd ei olekaan merkittivid toiminnallisia eroavaisuuksia, on
jokaisella kuitenkin omia pienid ominaispiirteitdén, jotka ovat houkuttelevia eri kulutta-
jakunnille. Kayttdjarjestelman suosioon vaikuttavia tekijoitd voi olla useita; valmistajan
imago, kayttojarjestelmaa kayttavien laitteiden kansallisuus sekd median laitteista luo-
mat mielikuvat. Vaikka monet kuluttajat valitsevat yleensd laitteen, joka siséltdd heiddn
toivomiaan ominaisuuksia, voi laitteen kansallisuus myods vaikuttaa valintaan. Maail-
man suurimmat dlypuhelinmarkkinat 16ytyvit Aasiasta, missé laitteiden myyntitilastojen
karkisijoilla on useita Eteldkorealaisen laitevalmistaja Samsungin malleja. Monet kulut-
tajat suosivat valmistajia, jotka ovat joko kotimaisia tai samasta maanosasta, varsinkin
jos valmistaja on laajasti tunnettu laadukkaista ja luotettavista tuotteista. Tiettyjen laite-
valmistajien suosiminen nidkyy myds Yhdysvaltojen dlypuhelinmarkkinoilla, missé pai-

kallinen Apple sekd Kanadalainen BlackBerry ovat erittdin suosittuja.
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Vaikka useimmat kuluttajat sanovatkin tekevinsi ostopddtoksensd laitteen ominaisuuk-
sien, ei merkin perusteella, ostavat jotkin kuluttajat kuitenkin tietyn laitteensa nimen-
omaan tukeakseen haluamaansa valmistajaa. Suomessakin on Nokialla merkittivd osuus
mobiililaitemarkkinoilla osittain juuri siksi, ettd monet kuluttajat haluavat tukea koti-

maista merkkia.

Laitteiden myyntiin ja levinneisyyteen vaikuttaa myos osaltaan valmistajan itsestddn
antama julkisuuskuva, eli imago. 10S-laitteita valmistava Apple on yksi maailman ar-
vostetuimmista merkeistd, heidén laitteitaan pidetdan yleisesti korkeatasoisina ja luotet-
tavina. Apple on kuitenkin kerdnnyt puoleensa my0s negatiivista huomiota, silld 14hi-
vuosina yhtié on haastanut monia kilpailevia laitevalmistajia oikeuteen vedoten erilai-
siin patenttirikkomuksiin. Namai syytokset ovat yleensa liittyneet joko teknisiin suunnit-
teluratkaisuihin tai laitteiden ulkoasun matkimiseen. Monien mielestd nimé syytokset
patenttirikkomuksista vain kuvastavat Applen rahanahneutta ja yritystd estdd kilpaili-
joidensa toimintaa. Kaikista dlypuhelinvalmistajista onkin Apple luonut itselleen kenties
eniten ennakkoluuloja ja mielikuvia, niin puolesta kuin vastaan. Tietotekniikasta kiin-
nostuneilla on ldhes aina oma mielipide, kun on kysymys Applen laitteista. Joko he
vannovat niiden helppokiyttdisyyden ja innovatiivisen toteutuksen puolesta, tai pitdvit
niitd vain kalliina leluina. Kaikesta negatiivisesta huomiosta ja ihmisten mielipiteistd
huolimatta on Apple kuitenkin onnistunut sdilyttdmééan suuren ja vakaan kannattajakun-

nan jo monien vuosien ajan.

Symbian ja Windows Phone -kéyttojarjestelmid laitteissaan kéyttava Nokia on ollut pa-
hassa syoksykierteessd viimeisten ldhivuosien ajan. Suomalaisille on Nokian ahdinko
erittdin raskas asia, silld onhan vaarassa Suomen maineen lisdksi my0s sijoittajien osak-
keisiin laittamat rahat ja ihmisten tyopaikat. Vield vuosikymmen sitten pidettiin Nokiaa
yhtend maailman johtavista mobiililaitevalmistajista, mutta nyt yhtié on monien mieles-
td jadnyt ajastaan jilkeen ja sen tulisi etsid itselleen uusi tekniikan ala mitd kehittaa.
Yhtion epdvarma tulevaisuus on selvisti ndhtdvissd myds kuluttajien ostopadtoksissa,
silld uudet dlypuhelimet eivét ole myyneet toivotulla tavalla. Monet pitivit Nokian ja
Microsoftin yhteistyotd Nokian viimeisend yrityksend palata dlypuhelinmarkkinoille.

Vastoinkdymisistd huolimatta on Nokia silti onnistunut joillakin osa-alueilla yllattaméan
kuluttajat, uusimpana lisdnd Nokia 808 PureView -mallin puhelin, jonka kamera on yli-
voimaisesti tarkin kilpailijoihin verrattuna. Kun useimmat matkapuhelimet on varustettu

3-13 megapikselin kameralla, on PureView-mallin kamerassa megapikseleité 41.
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Alypuhelinmarkkinoilla Androidilla on erittdin vahva johtoasema, vuonna 2012 maail-
manlaajuisesti myydyisti laitteista jo yli 68 % kéytti Android-kayttojarjestelmai.
(Kuva 1).

M Android
B Symbian
mios

H RIM

W Linux

B Windows

Others

Kuva 1. Kiyttdjarjestelmien osuudet dlypuhelinten vuoden 2012 maailmalaajuisesta

myynnistd. (Kuvakaappaus, Gartner) (Email Marketing Reports. 2012)

Laitevalmistajien ahdingosta huolimatta dlypuhelinten tulevaisuus ndyttdd kuluttajien
kannalta erittdin lupaavalta, silld kovan kilpailun tuloksena on laitteille kehitteilld omi-
naisuuksia, jotka tuovat niille aivan uusia kdyttdtapoja. Bluetooth-teknologiaa on viety
pidemmadlle ja pian dlypuhelimilla voidaan jopa kontrolloida kaikkea kodin elektroniik-
kaa. Japanissa myyntiin on jo julkaistu riisikeittimid, joita voi kontrolloida puhelimelle
asennettavan sovelluksen avulla. Suomen Aalto-yliopistossa on yhteistyond VTT:n sekd
EpiCrystals Oy:n kanssa kehitteilld uusia laserprojektoreita, jotka pystyvét heijastamaan
seinille tai muulle tasaiselle pinnalla suuren paperiarkin kokoisen kuvan. Useat elektro-
niikkavalmistajat ovatkin projektista erittdin kiinnostuneita ja kehitysjohtajien mielesti
voi jo muutaman vuoden sisélld olla markkinoilla kimmentietokoneita, matkapuhelimia

ja kameroita, jotka hydodyntivét kyseistd laserprojektoriteknologiaa. (VTT 2012)

Tavallisesta kuluttajasta voivat monet suunnitteilla olevista ominaisuuksista tuntua ko-
vin futuristisilta, vaikka dlypuhelimista 16ytyy jo tdnd pédivdnd ominaisuuksia, joita ei
vuosikymmen sitten osattu edes kuvitella. Hyvand esimerkkind téstd voidaan pitdd No-
kian uusinta Lumia 920 -puhelinta, jossa on paljon huomiota heréttdnyt langaton akun-

latausjérjestelma.
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Vaikka langaton virranlataus ei olekaan uusi keksintd, on tekniikka otettu kaytt6on
Suomessa ensimmdisten joukossa. Vuonna 2009 nousi Helsinki-Vantaan lentokentté
uutisotsikoihin, kun erds kahvila oli liittinyt ensimmadisend maailmassa langattomat
virranlatauspisteet kahvipdytiinsd. Kahvilan asiakkailla on mahdollisuus kytked puhe-
limeensa pieni, muistitikkua muistuttava vastaanotin ja asettaa laite kahvipoydalla erik-
seen merkitylle alueelle, jolloin virranldhetin havaitsee sdhkolaitteen ja aloittaa virran

syoton puhelimeen. (Tietokone 2009)

Kaikki laitevalmistajat eivit kuitenkaan keskity pelkdstddn uusien ominaisuuksien miet-
timiseen, vaan nykyisen tekniikan kehittdmiseen. Elektroniikkayritys LG on tdnd vuon-
na julkaissut mobiililaitteille suunnatun 5-tuumaisen ndyton, joka kykenee ndyttdméin
1080p-resoluution terdvépiirtokuvaa. Muutkin laitevalmistajat ovat huomanneet kasva-
vat dlypuhelinmarkkinat ja ryhtyneet kehittdiméén niille entistd tehokkaampia osia. Té-
hin asti 1dhinni tietokonekomponenteistaan tunnettu Nvidia on kehittdméassi dlypuhe-
limille tarkoitettua neliydinprosessoria, jonka luvataan vievin dlypuhelinten prosessoin-

titehon aivan uudelle tasolle. (TimeTech 2012)

Tulevaisuuden dlypuhelimista voi 16ytyd lukematon méard ominaisuuksia ja kiyttotapo-
ja, mutta se, kuinka hyvin ne kelpaavat kuluttajille, on vield arvailujen varassa. Vaikka
langaton virranlataus ja entistd tehokkaammat prosessorit voi kuulostaa hienolta, nosta-
vat ndmé ominaisuudet myds laitteiden hintoja. Useat kuluttajat ajattelevat lompakol-
laan, siksi ostotilanteessa tulee todennidkoisemmin valituksi laadukas mutta edullinen

laite kalliin terdvépiirtondytolla varustetun mallin sijaan.
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2 ALYPUHELINALUSTOISTA

Téssd kappaleessa esitellddn viisi dlypuhelinmarkkinoiden yleisintd dlypuhelinkéyttdjar-
jestelmdd (Kuva 1). Lyhyiden esittelyiden jélkeen tehdddn ndistd alustoista yhteenveto

ja vertaillaan niiden soveltuvuutta toimeksiantajan mobiilipelin julkaisualustaksi.

2.1 Viisi yleisinta alustaa

Android

Android on Googlen kehittdmi, Linux-pohjainen kayttdjarjestelma &lypuhelimille ja
taulutietokoneille. Androidin kehityksen aloitti vuonna 2003 Android Inc., joka sopi
yhteistyostd Googlen kanssa vuonna 2005. Pian yhteistyon alettua Google osti Android
Inc. -yrityksen itselleen. Ensimmaiset Android-kayttojarjestelmid kayttdvat mobiililait-
teet tulivat myyntiin vuoden 2008 lopulla, ja jo kahdessa vuodessa oli Android saavut-

tanut maailman suosituimman dlypuhelinkéyttdjérjestelmédn aseman. (Wikipedia 2012 a)

Yksi Androidin ominaisuus, joka vetoaa moniin kiyttdjiin, on avoimeen lihdekoodin
perustuvan kayttojarjestelmidn muokattavuus. Erilaiset ladattavat tyokalut ja Googlen
palvelut takaavat sen, ettd dlypuhelimen voi muokata vastaamaan jokaisen kiyttdjan
tarpeita ja toiveita. Vaikka Android-laitteiden asetusten muokkaus on melko vapaata,
ovat laitteiden kiyttdjirjestelmit suojattu muutoksilta. Alypuhelimissa nimi suojaukset
voidaan kuitenkin murtaa ja kéyttdjd voi ndin antaa itselleen tdydet hallintaoikeudet
kaikkiin puhelimen tietoihin ja asetuksiin, jopa kéyttdjarjestelmén itsensd poistaminen
on mahdollista. Samankaltainen suojausten rikkominen on mahdollista myds Applen
dlypuhelimissa, joilla prosessista kiytetddn termié Jailbreaking, Android-laitteilla kiyte-
tddn termid Rooting. Tehdasasetusten murtamista ei suositella, silld se voi aiheuttaa ko-

kemattomille kayttdjille tietoturvariskeja tai vaikuttaa laitteen takuuseen.

Uusimpien Android-laitteiden ndytot ovat dlypuhelinten suurimpia, joissakin malleissa
voi ndyton koko olla jopa 5 tuumaa. Suuri ndyttod ei kuitenkaan ole kaikista pelkéstdin
hyvé asia. Joidenkin mielestd suuri ndyttd helpottaa tekstin lukemista ja videoiden kat-
somista, kun taas toisten mielestd laite tuntuu kéteen epdmiellyttdvdn suurelta, eikd

mahdu kunnolla taskuun.
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Vuonna 2012 julkaistu Samsung Galaxy S3 -malli on varustettu suurella 4,8 tuuman
ndytolld, mistd johtuen laite on jo sen verran kookas, ettd sitd voisi helposti erehtyi luu-

lemaan pieneksi taulutietokoneeksi. (FindTheBest 2012)

Symbian

Symbian-kéyttojarjestelmén kehityksen aloitti Symbian Ltd., joka syntyi Nokian, Erics-
sonin, Motorolan ja Psionin yhteistyon tuloksena vuonna 1998. Nokia ilmoitti vuonna
2008 ostavansa muiden osakkaiden osuudet yhtidstd ja jatkavansa itse Symbianin kehi-
tystd. Kayttojarjestelmad oli alun perin tarkoitus kehittdd ulkopuolisten yhteisdjen avus-
tuksella, mitd varten suunniteltiin koko kdyttdjarjestelman julkaisemista avoimena 14h-
dekoodina. Erilaisten tekijdnoikeuskiistojen vuoksi suunnitelma ei kuitenkaan toteutu-
nut, vaan ldhdekoodista julkaistiin vain osa. Vuoden 2010 lopulla Symbian Foundation
ilmoitti jatkavansa Symbianin kehitystd vain niiden yhteistyokumppanien kanssa, jotka
olivat Symbian Foundationin kanssa tehneet maksullisen sopimuksen. Syyni tihin oli
yhteison tuen puute kiyttdjdrjestelmid kohtaan. Kun Nokia vuoden 2011 alussa ilmoitti
aloittavansa Microsoftin kanssa yhteistyon uusien dlypuhelinmallien kehittdmisesta,
pitivit monet titd kuoliniskuna Symbianille. Télla hetkelld Symbianin kehitysta jatkaa

yhti6 nimeltd Accenture yhteistydssd Nokian kanssa. (Wikipedia 2012 d)

Kéyttojarjestelminddn Symbianin omaavien laitteiden osuus dlypuhelinmarkkinoilla on
melko védhidinen ja luvut ovat olleet pitkdin laskusuunnassa. Monet odottavat Symbianin
hévidvan markkinoilta kokonaan muutamassa vuodessa, ellei Nokia tai joku toinen lai-
tevalmistaja ryhdy kiyttojarjestelmad laitteissaan hyddyntdmiédn. Vield vuonna 2010 oli
Symbian johtava kéyttdjarjestelma dlypuhelimissa 37,6 % markkinaosuudellaan. Vuosi-
en 2011 ja 2012 valilla Symbianin markkinaosuus oli laskenut jo 6.8 %:iin, pudotusta
edellisvuoteen oli yli 60 %. Kun Nokia ilmoitti luopuvansa Symbianin jatkokehityksesti
vuonna 2012, oli markkinaosuus vuoden toisella neljannekselld endd vain noin 4,4 %.

(Engadget 2012)
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iOS

iOS on Applen luoma ja kehittima kéyttdjarjestelmé dlypuhelimille, taulutietokoneille
sekd muille Applen mobiililaitteille. Ensimmaéinen versio dlypuhelinkéyttdjarjestelma
julkaistiin vuonna 2007 ja vield tuolloin se kulki nimelld iPhone OS. Apple halusi kui-
tenkin luoda bréndin, jonka nimi ei viittaa pelkéstddn puhelimiin, joten iPhone OS ni-
mestd muutettiin lyhyempi i0S. Toisin kuin monet muut dlypuhelinkdyttdjarjestelmat,
on 108 lisensoitu vain ja ainoastaan Applen omille laitteille. Kritiikkid on Apple saanut
kayttdjiltd sen suljetun jarjestelmin takia, jonka johdosta laitteille voi asentaa vain Ap-
plen hyvdksymié sovelluksia Applen omista palveluista. Myos kdyttojarjestelméin kus-
tomointi ja ominaisuuksien muokkaus on Applen laitteissa rajattua ilman tehdasasetus-
ten rikkomista. Kritiikistd, negatiivisesta julkisuudesta ja suljetusta jirjestelmésti saa-
mastaan palautteesta huolimatta on Apple yksi maailman arvostetuimmista ja myy-
dyimmistd merkeistd. Applen i0S-dlypuhelimet olivat markkinoiden toiseksi myydyim-
pid laitteita vuoden 2012 ensimmadiselld neljdnnekselld 19 % markkinaosuudellaan.

(Tietokone 2010, Wikipedia 2012 ¢)

Kuten Android-laitteilla, on my0s iOS-édlypuhelimien tehdasasetusten ja suojausten pur-
kaminen mahdollista. Jailbreakingistd, eli rajoitusten poistamisesta voi olla kayttdjille
sekd hyoOtyd ettd haittaa, silld ilman Applen asettamia rajoituksia voi kdyttdjd asentaa
puhelimelleen sovelluksia, jotka eivdt ole Applen hyvdksymid. Ndmi hyvéksymditta
jadneet sovellukset voivat aitheuttaa kdyttdjélle tietoturvariskin tai sisdltdd haittaohjel-
mia. Apple ei yleisesti hyviksy laitteiden rajoitusten purkamista ja onkin ilmoittanut,
ettd suojausten murtaminen voi vaikuttaa laitteen kdyttotakuuseen. Vaikka jailbreaking
ei ole itsesséddn laiton teko, pyrkii Apple piivitystenséd ohella paikkaamaan puhelimiensa
kayttojarjestelmistd aukkoja, jotta suojausten murtaminen ei endd olisi mahdollista. Mi-
kali kdyttdjd kuitenkin haluaa murtaa dlypuhelimensa suojaukset, kannattaa miettia tar-
kasti, mihin laitetta jatkossa kdyttdd. Murretuissa laitteissa voi olla tietoturva-aukkoja,

joita madot ja muut haitalliset ohjelmat voivat hyddyntda kéyttdjén tietimatta.

10S-dlypuhelinten ndyton koko vaihtelee 3,5—4 tuuman vililla, eli ne sijoittuvat dlypu-
helinten néyttdjen kokoskaalassa puoleenviliin. Vaikka laitteen ndyttd on melkein tuu-
man pienempi kuin Samsungin laitteissa, on Applen dlypuhelin silti huomattavasti kiy-
tannollisemmén kokoinen. Suuriin Android-puhelimiin verrattuna laite sopii paremmin

kidteen ja sitd on helpompi kuljettaa mukana. (FindTheBest 2012)
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BlackBerry

BlackBerry on Kanadalaisen telekommunikaatioyrityksen RIM:n kehittdma kayttojér-
jestelmi mobiililaitteilleen. Alypuhelinten liséiksi BlackBerry-perheeseen kuuluu erilai-
sia kdmmentietokoneita ja muita digitaalisia tyovélineitd. RIM aloitti BlackBerry-
laitteiden kehityksen vuonna 1999 ja ensimmadisen dlypuhelimensa se julkaisi vuoden
2003 lopulla. Muihin dlypuhelimiin verrattuna on BlackBerry tehokkaampi laite sdhko-
postien ja muiden pikaviestien ldhettdmiseen, tdimé johtuu siitd, ettd useissa malleissa on
vield jdljelld fyysinen ndppdimistd. Tietoturva on BlackBerry-laitteissa my0s todella
korkeatasoista, silld kaikki ldhetetyt viestin salataan enkryptaamalla. Yhdysvalloissa
BlackBerry-laitteita kdytetddn jopa hallinnollisella tasolla, monilla korkeassa asemassa
olevilla virkamiehilld, viranomaisilla ja jopa presidentti Barack Obamalla on kiytossdin
BlackBerry. Syynéd alustan valintaan on ollut juuri laitteiden ldhettdmien viestin salaus
ja korkea tietoturva. Lahiaikoina on kuitenkin RIM:n kannalta kuulunut huonoja uutisia,
silld Amerikan tulliviranomaiset harkitsevat vaihtavansa BlackBerrynsd Applen laittei-
siin. Syyksi alustan vaihtamiseen ilmoitettiin Applen tiukentunut kontrolli alustansa

siséllostd, joka osaltaan parantaa i10S-laitteiden tietoturvaa. (Wikipedia 2012 b)

Asiantuntijat pitdvit BlackBerryn tulevaisuutta vield epdvarmana, sillé laitteiden myynti
on vihiistd kilpailijjoihin verrattuna ja myynti on pitkélti keskittynyt vain tiettyihin
maanosiin. BlackBerry-laitteiden myynti on suurinta Eteld- ja Keski-Amerikassa mutta
RIM:n myyntitutkijat eivét katso niiden olevan alueita, joilla myynti voisi tulevaisuu-
dessa kasvaa halutulla tavalla. Amerikan ulkopuolella BlackBerry on melko tuntematon

alusta, Euroopassa monet kuluttajat eivit valttaimattd edes tunnista sen nimed.

Alypuhelinten muotoilussa on piisiintdisesti pyritty virtaviivaiseen ja minimalistiseen
ulkondkdon, siksi monet kuluttajat karttavatkin niitd BlackBerryn malleja, joissa on
ndppdimistd. Fyysinen nidppdimistd saa laitteet ndyttdmédn 1dhinnd moderneilta tasku-
laskimilta, se my0s tekee laitteesta muita dlypuhelimia suuremman ja se vie tilaa niytto-
ruudulta. Nappdimistolld on myds puolestapuhujansa, silla monet ihmiset, etenkin van-
hukset ja heikkonidkdiset, valittavat kosketusndyttondppdimistdjen hankaluudesta. Usein
ruudulla tulee helposti painettua vahingossa véérdi tai useampaa nidppiintd samaan ai-
kaan. BlackBerryn fyysinen ndppdimisto tekee kirjoittamisesta nopeampaa, minké joh-
dosta laite sopii hyvin tyokdyttoon niille, jotka kommunikoivat paljon sdhkopostin tai

muiden pikaviestien avulla.
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BlackBerry-laitteiden ndytot ovat tdssd opinndytetydssa kasitellyistd dlypuhelinalustois-
ta pienimpid, kooltaan vain noin 2,8-3,7 tuumaa. Pienimmit ndytot 10ytyvdt malleista,
joissa on fyysinen néppdimistd. Pieni ndyttd soveltuukin pitkilti vain viestien ja sdhko-
postien kirjoittamiseen ja lukemiseen, videoiden katseluun ja nettisivujen selaamiseen

se voi tuntua liian pieneltd. (FindTheBest 2012)

Windows Phone

Windows Phone on Microsoftin kehittdmi kiyttojarjestelma dlypuhelimille ja suunnit-
teilla oleville taulutietokoneille. Windows Phonen kehitys aloitettiin jo vuonna 2004,
jolloin suunnitelmat kuitenkin keskeytettiin projektin hitaan etenemisen takia. Vasta
vuonna 2008 projekti kdynnistettiin uudelleen, kun Microsoft jatkuvasti kasvavien &ly-
puhelinmarkkinoiden seurauksena halusi saada julkaistuksi oman &lypuhelinkdytt6jér-
jestelménsd. Ensimmadiset Microsoftin omaa kayttdjarjestelmad hyodyntavét dlypuheli-

met tulivat markkinoilla vuonna 2010. (Wikipedia 2012 e)

Microsoft pyrki haastamaan &lypuhelinmarkkinoiden kaksi suurinta menestyjdd, And-
roidin sekd 10S:in, aloittamalla yhteistyon laitevalmistaja Nokian kanssa. Yhteystyon
aloittamisen ohella sovittiin, ettd Nokia kéyttdisi dlypuhelintensa kéyttdjarjestelmind
Microsoftin tuotetta. Nokian ja Microsoftin aloitettua yhteistyd uusien Windows-
laitteiden kehittdmiseksi, lopetti Nokia Symbian-kayttdjarjestelmdd kéayttavien mallien
kehittdmisen. Vuoden 2012 lopulla Nokia julkaisi ensimmdiset Lumia-mallin dlypuhe-

limensa, jotka kayttavit Windows Phone -kéyttojarjestelmaa.

Googlen ja Applen tavoin myOs Microsoft tarjoaa laitteidensa kéyttdjille helpon paasyn
omiin palveluihinsa, kuten Skype ja Microsoft Live -palvelut. Mobiilipeleistd pitéaville
on tarjolla mahdollisuus kirjautua sisddn Xbox Live -palveluun ja sen kautta muokata
peliprofiilinsa tietoja ja asetuksia tai ldhettdd viestejd ystdvilleen. Normaalisti Xbox
Live -palvelu on vain kyseisen konsolin omistavien kaytettidvissd, siksi timd Windows
Phonen ominaisuus on varmasti monien konsolipelaajien mieleen. Alypuhelinta tydvi-
lineend kéyttdville on tarjolla mobiiliversiot suosituista Microsoft Office -

ohjelmistoista.
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Microsoft pyrkii yhtendistimédédn eri laitteille suunnattuja kéyttojarjestelmiddn. Mic-
rosoftin uusi pdytétietokoneiden kayttojarjestelmid Windows 8 muistuttaa ulkondoltdén

ja toiminnallisuudeltaan Microsoftin dlypuhelinkéyttojéarjestelmaa.

Applen tavoin kiyttdd myods Microsoft dlypuhelmissaan suljettua jarjestelmad, mikéd on
herdttinyt paljon vastustusta kéyttdjissd. Aikaisemmin Android- tai Symbian-
kayttojarjestelmid kdyttaneet olivat tottuneet siihen, ettd he voivat muokata kayttdjérjes-
telmén ominaisuuksia vapaasti ja ettd heilld on pédésy ldhes kaikkiin puhelimen tietoihin.
Nyt Windows Phone -kdyttdjien tiytyy kéyttdd Microsoftin puhelimelle maarittdmia

palveluita ja sovelluksia.

Néyttojen koot Windows Phone -laitteissa ovat hieman keskitasoa suuremmat, noin 4,3—
4,7 tuumaa. Nokian uusimmissa Lumia-malleissa on nidyton koko 4,3—4,5 tuumaa, joten
ne sijoittuvat Applen iPhonen ja Samsung Galaxyn puoliviliin. Naytot ovat suuria ja
selkeitd, eivitkd laitteet itsessddn tunnu kéteen liian kookkailta. Sekd Nokian ettd
HTC:n Windows Phone -laitteet ovat kuitenkin saaneet negatiivista palautetta siité, ettd

laitteet ovat huomattavasti kilpailijoitaan painavampia. (FindTheBest 2012)

Windows Phone -laitteiden osuus alypuhelinmarkkinoilla on vield pieni, eivatka asian-
tuntijat osaa varmuudella arvioida, miten alustan tulee kdymaan. Seka HTC:n puhelimet
ettd Nokian uudet Lumia-mallit ovat saaneet paljon positiivista palautetta maailmalta ja
laitteet menevét tasaiseen tahtiin kaupaksi. Microsoftilla on védhdisestd myyntimenes-
tyksestd huolimatta suuria suunnitelmia mobiilialalle, silla heidén tavoitteenaan on ke-

hittdd muun muassa Windows-taulutietokone.
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Alla olevaan taulukkoon on tehty yhteenveto kisiteltyjen dlypuhelinalustojen eri omi-

naisuuksista, kuten mobiilikaupoista, julkaisukustannuksista ja sovellusten kehitysym-

péristosta.

Alusta

Android

Symbian

BlackBerry

Windows
Phone

Markkinaosuus

myynnista Q4 68,1 % 4,4 % 16,9 % 4,8 % 3,5%
2012
- . BlackBerry App Windows
M lik
obiilikauppa Google Play Ovi Store App Store World Phone Store
Tarjolla olevien 700000 120000 700000 99500 120000
sovellusten maara
Liittymismaksu
sovellusten 19,2€ 1€ 76c|'2€ ei maksua 76d,2€
julkaisupalveluun vuodessa vuodessa
Julkaisijan osuus
sovelluksen 70 % 70 % 56-71 %%* 70 % 70 %
myyntituloista
S.ove"u“f'.‘ .. Android SDK **  Qt Creator Xcode QNX Momentics  Visual Studio
kehitysymparisto
Visual C#
Ctt Visual C++
Ohjelmointikieli Java C++ Objective-C QML, Visual Basic
JavaScript .
JavaScript

* Riippuu julkaisijan kansallisuudesta ja sovelluksen hintaluokasta. (PressPad 2012)

** Sisdltdad Eclipse kehitysympériston johon on liitettynd Android Developement Tools

(ADT) -lisdosa. Vaadittavan ADT-lisdosan voi myds asentaa muihinkin kuin SDK:n

mukana tulevaan Eclipsen versioon.
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Vertailemalla dlypuhelinalustojen markkinaosuuksia myydyistd dlypuhelimista on And-
roidin johtoasema ylivoimainen. Hankalimmalta tilanne néyttdd Symbianin ja BlackBer-
ryn kannalta, silld ne ovat muutamassa vuodessa menettdneet yli kymmenen prosent-
tiyksikkod markkinaosuuksistaan. Vaikka Windows Phonen markkinaosuus on alhaisin
viidestd, on se kuitenkin Androidin liséksi ainut alusta, joka on ldhiaikoina onnistunut
kasvattamaan markkinaosuuttaan. Laitteiden myynnisséd on Android ylivoimainen voit-
taja, joka mobiilipelin julkaisun kannalta on tietenkin hyvé asia, silld suuri kdyttdjakunta

voi mahdollistaa my®6s suuret sovelluksen latausmaarét.

Jokaisella alustalla on oma mobiilikauppansa, josta kédyttdjat voivat ostaa itselleen eri-
laisia tuotteita. Suurin osa tarjolla olevasta sisdllostd on mobiilipelejd ja sovelluksia,
joihin kuuluvat niin uutistenlukijat kuin karttapalvelut. Sovellusten liséksi tarjolla on
usein myds muuta vithdekdyttoon kuuluvaa sisdltod, kuten e-kirjoja, musiikkia, eloku-

via ja TV-sarjoja.

Omien sovellusten julkaisu néissd palveluissa vaatii BlackBerryé lukuun ottamatta liit-
tymismaksun. Android ja Symbian veloittavat liittymismaksun vain kerran, jonka jal-
keen voi sovelluksia niiden mobiilikaupoissa julkaista rajattomasti. Microsoftilla ja Ap-
plella on molemmilla omat sovellusten kehitysohjelmansa, joihin kdyttdjén on liityttdva
ennen kuin sovellusten julkaisu on mahdollista. Applen iOS Developer ja Microsoftin

App Hub -kehitysohjelmat siséltavit 99$ (noin 76€) vuosittaisen jasenmaksun.

Mobiilipelille julkaisualustaa valittaessa tulee ottaa huomioon muitakin asioita kuin
pelkat julkaisukustannukset, silld vaikka Symbianin julkaisukustannukset ovat vain yh-
den euron ja BlackBerryn olemattomat, ovat molemmat alustat kiyttdjimaariltdén las-
kusuunnassa. Halvat julkaisukustannukset eivit ilahduta, jos itse tuotteen myynti jaa
vihdiseksi. Symbianin ja BlackBerryn mobiilikaupoissa on Androidin ja 10S:in palve-
luihin verrattuna tarjolla vahédn sovelluksia, mikd osaltaan auttaa omaa sovellusta erot-
tumaan muista vdahdisemman kilpailun johdosta. Symbianin ja BlackBerryn mobiilikau-

poissa on siis erottuvuuden ja kilpailukyvyn vastapainona véhdiset asiakasmaérat.

Aktiivisuudessa ja latausten méérdssd on Applen mobiilikauppa ollut pitkddn aktiivisin
ja tuottavin mutta ldhiaikoina on Google Play kirinyt sen kiinni kuukausittaisten lataus-

ten maarassa.
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Sekd App Storessa ettd Google Playssa on tarjolla ldhes sama méaara sovelluksia, lukui-
hin on kuitenkin laskettu mukaan myds taulutietokoneille tarkoitetut mobiilisovellukset.
App Storessa oli vuoden 2012 loppuun mennessi tarjolla yli 275 000 sovellusta taulu-
tietokoneille, Google Play palvelun vastaava luku on huomattavasti vihemmaén. Vaikka
Google Play tarjoaakin huomattavasti suuremman mairin vain dlypuhelimille suunnat-
tuja sovelluksia, on néisti sovelluksista suuri osa ilmaisia. Vuoden 2012 puolivélissé oli
Google Play -palvelun ilmaisten sovellusten miard 72 % kaikista sovelluksista, App
Storen vastaava luku oli noin 46 %. Google Play johtaa App Storea dlypuhelimille
suunnattujen mobiilipelien latauksissa mutta koska ndistd suuri osa on ilmaisia, jaavit
palvelun tulot App Storen tuloja vihdisemmiksi. Mikéli pelin tai sovelluksen julkaisijan
tavoite el ole tienata rahaa vaan saada tunnettavuutta, voi sovelluksen ilmaisuudesta olla
se hyoty, ettd ilmaisuus houkuttelee useampia kéyttdjia kokeilemaan tuotetta. Myds Ro-
vion Angry Birds julkaistiin Android-alustalle maksuttomana, vaikka pelin 10S-versio
olikin tuottanut yritykselle miljoonatulot. Rovion perustelut valinnalle olikin se, ettd he

halusivat pelilleen lisd4 huomiota ja kasvattaa samalla sen pelaajakuntaa. (Plaza 2010)

Applen App Store tuottaa kuukaudessa ldhes kolme kertaa enemmén rahaa kuin Google
Play. Vaikka eroa onkin huimasti, on vilimatka kuitenkin hitaasti pienenemassi. Google
Playn myynti kasvaa kuukausittain App Storeen verrattuna moninkertaisesti nopeammin

ja myds sovellusten kuukausittaiset latausméérat ovat kasvussa.

App Store ilmoitti saavuttaneensa 25 miljardin ladatun sovelluksen rajapyykin vuoden
2012 maaliskuussa, samoihin latausmadriin pddsi myds Google Play saman vuoden
syyskuussa. Molemmissa palveluissa on tdménhetkisten tietojen mukaan tarjolla sovel-
luksia hieman yli 700000, médrd johon Apple pédsi vuoden 2012 syyskuussa ja Google
Play lokakuussa. Télld hetkelld on Applen ja Googlen vililld kova kilpailu siitd, kumpi

saavuttaa miljoonan sovelluksen rajan ensimmaisend. (The Verge 2012)

Sovelluksen julkaisijalla on jokaisessa mobiilikaupassa mahdollisuus julkaista sovelluk-
sensa ilmaisversiona, jolloin tuote on maksutta palvelunkéyttdjien ladattavissa. Mikéli
sovellus julkaistaan maksullisena, saa julkaisija tietyn osuuden myyntituloista. Google
Play, Ovi Store, BlackBerry App World sekd Windows Phone Store ottavat myyntitu-
loista 30 % osuuden, jolloin julkaisija saa 70 %. Applen App Storessa julkaisijan tulo-
prosentti riippuu julkaisijan kansallisuudesta ja tuotteen hinnasta. Julkaisijan osuus

myyntituloista on néistd tekijoistéd riippuen 56—71% vililta.
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Esimerkiksi suomalaisen julkaisijan osuus myyntituloista on noin 60-61%, riippuen
tuotteen hintaluokasta. Eroa muihin palveluihin on siis huomattavasti, noin kymmenen
prosenttiyksikkod. Voittoa haluavilla voi tdlld erolla olla suurikin merkitys, silld vaikka
mobiilisovellukset ovat yleensd melko halpoja, alkaa suurissa latausméérissd eron saa-
duista myyntituloista huomata. App Storessa halvin hinta euroissa sovellukselle on
0,79€. Jos kyseistd sovellusta ladattaisiin 5000 kappaletta, saisi suomalainen julkaisija
itselleen 2400€. Muissa mobiilikaupoissa olisi julkaisijan osuus 2765€, tuloeroa palve-

luiden vililla olisi siis 365€. (PressPad 2012)

Jokaisella dlypuhelinalustalla on oma SDK, eli Software Developement Kit, jonka avul-
la sovellusten luonti ja testaus onnistuu kyseiselle alustalle. SDK siséltdé usein erilaisia
sovelluksia, kuten virheiden etsijin ja emulaattorin, sekd tutoriaaleja ja ohjeita sovellus-
ten luontiin. Tietylle alustalle tarkoitettu SDK 10ytyy yleensd alustan omilta verk-
kosivuilta. Naméa sovelluskehityspaketit ovat ilmaisia mutta joitakin rajoituksia voi olla,

esimerkiksi Applen Xcode on saatavilla vain OS X -kiyttojérjestelmille.

Vertailutaulukossa mainitut ohjelmointikielet ovat kielid, joita kdytetddn alustojen omi-
en SDK-pakettien yhteydessi, joillekin alustoille ohjelmointi onnistuu kuitenkin use-

ammillakin ohjelmointikielilla.
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3 VALITUT TEKNIIKAT JA KOHDEALUSTA

Kuten aikaisemmissa kappaleissa mainittiin, on dlypuhelimille mahdollista luoda sovel-
luksia useilla eri tekniikoilla. Jotkin ohjelmointitekniikat ja kehitysymparistot on tarkoi-
tettu sovellusten luontiin vain tietyille dlypuhelinalustoille mutta ndiden lisdksi on ole-
massa kayttoliittymariippumattomia tekniikoita, jotka mahdollistavat sovellusten luon-
nin useammille alustoille. Monet néisti tekniikoista ovat suosittuja juuri tisti syysti,
silld on huomattavasti helpompaa julkaista sovellus kerralla useammalle dlypuhelinalus-

talle, kuin luoda peli uudestaan eri tekniikoilla.

Yksi esimerkki ndistd kdyttojarjestelmériippumattomista ympdaristoistd on Unity, joka
on kerdnnyt suosiota pienempien pelistudioiden parissa. Unitylld on mahdollista luoda
2D-pelejd, mutta sen vahvuudet ovat 3D-peleissd, joista voidaan Unitylld tehdd helposti
todella nayttavid. Unitylld voidaan julkaista pelejd niin mobiililaitteille, poytétietoko-
neille kuin konsoleillekin. Vaikka Unity tukee iOS ja Android-kdyttojirjestelmid, sopi-
vat Unitylld luodut pelit dlypuhelimia paremmin taulutietokoneille, joista 16ytyy enem-
mén prosessointitethoa 3D-pelien ajamiseen, sekd suuremmat ndyttdruudut. Useimmat
dlypuhelimille suunnatut pelit kéyttavat 2D-grafiikkaa, silld se ei vaadi yhtd tehokkaita
prosessoreja tai grafiikkasuorittimia, minkéd ansiosta peli toimii paremmin myds van-

hemmissa dlypuhelinmalleissa.

Toinen yleistyvd kéyttdjarjestelmériippumaton teknitkka on HTMLS, joka on myds
Adobe Flashin haastaja. Kuten Flash, mahdollistaa HTMLS erilaisten selainpelien, ani-
maatioiden ja muun interaktiivisen sisillén luonnin verkkosivuille. Alypuhelinkiytossi
voi HTMLS kuitenkin tuoda ongelmia, mikéli silla luotu sovellus sijaitsee verkkosivul-
la. Puhelimen kéyttdjan tdytyy ensin selaimellaan navigoida oikealle sivulle, jonka jil-
keen sivuston sisdlto ladataan puhelimen vélimuistiin. Téhdn prosessiin vaikuttaa kayt-
tdjan internetyhteyden nopeus, joka voi suuremman pelin viedd aikaa. Selainpelin oh-
jelmistokoodi on myos kaikkien nédhtdvilld sivuston ldhdekoodin joukossa, ellei ldhde-
koodin lukemista ole vaikeutettu erindisilld menetelmilld. Internetissé on tarjolla sovel-
luksia ja palveluita, jotka muuttavat 1dhdekoodin lukukelvottomaksi sotkuksi kuitenkaan
vaikuttamatta koodin toimivuuteen. Suuri ongelma on myds se, ettd selainpelit eivit
hy6dynnaé laitteen prosessoritehoja kovinkaan tehokkaasti ja se voi vaikuttaa pelin pelat-

tavuuteen.
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On kuitenkin mahdollista pakata HTMLS5-sovellus dlypuhelimien ymmartdméén tiedos-
tomuotoon, johon on lisétty erdénlainen selain, joka kykenee ndyttdmién erilaita verk-

kosisdltod, tissd tapauksessa HTMLS5-sovelluksen.

3.1 Adobe Flash ja ActionScript

Toimeksiantajan mobiilipeli on luotu Adobe Flash tekniikalla ja sen kayttaméalld Ac-

tionScript 3 -ohjelmointikielell.

Flash on Adobe Systemsin luoma kehitysympéristd erilaisten pelien, animaatioiden ja
muiden interaktiivisten mediaesitysten toteuttamiseen. Flash suunniteltiin alun perin
piirtosovellukseksi, jonka avulla animaattorit voisivat helposti piirtdd grafiikkaa ja luo-
da animaatioita. Flashin juuret ovat vield tdnd pdivani selvésti esilld, vaikka sovelluksen
kayttotarkoitukset ovatkin laajentuneet ja Flashilla tehdddn nykyddn enemmaén pelejd

kuin animaatioita.

Pitkddn oli Flash suosituin tekniikka 2D-animaatioita ja pienid selainpelejd tekevien
keskuudessa, 2000-luvun alussa internet olikin tdynni erilaisia interaktiivisia animaati-
oita ja pikkupelejd. Vuosien varrella on Flashin kéyttd peleissd kuitenkin hiipunut, kun
tehokkaammat tietokoneet, monipuolisemmat sovellukset sekd avoimen ldhdekoodin
pelimoottorit ja kehitysymparistdt ovat mahdollistaneet ndyttdvampien tuotosten luon-

nin vdhemmallé vaivalla.

Flash kidyttdd ohjelmointikielenddan ECMAScriptiin pohjautuvaa ActionScript-kielta.
Alun perin ActionScript, tai lyhyemmin tunnettuna AS, kehiteltiin auttamaan animaatto-
reita, kun itseddn toistavia animaatiotOitd pyrittiin nopeuttamaan yksinkertaisen ohjel-
mointikielen avulla. Vuonna 2004 julkaistiin kielesti uusi versio, ActionScript 2, jonka
avulla oli jo mahdollista luoda yksinkertaisia sovelluksia. AS2 toi myds uusia toimin-
nallisuuksia grafiikkojen hallintaan ja sen avulla oli mahdollista luoda animaatioita pel-
kdn ohjelmistokoodin avulla. Vuonna 2009 julkaistu kolmas versio ActionScriptistd
uudisti kielen rakenteen ldhes tdysin. Uusi AS3 oli JavaScript ja C++-kielten tavoin
olio-ohjelmointikieli, joka mahdollisti entistd monimutkaisempien sovellusten luonnin,

nyt Flash-sovelluksissa pystyttiin hyddyntdmaan esimerkiksi tietokantoja.



25

ActionScript 3 ei kuitenkaan vedd vertoja monipuolisuudessa C++ tai JavaScript-
kielille, syyni tdhdn on kielen alkuperdinen tarkoitus, eli vektorigrafiikan ja animaatioi-
den hallinta. Pelien ja graafisten multimediaesitysten luonnissa AS3 on omassa elemen-
tissdén. Vaikka sovellusten luonti AS3:n avulla on rajoittuneempaa kuin muilla saman-
kaltaisilla ohjelmointikielilld, pidetdén ActionScriptid kuitenkin samasta syystd myos

helpommin ldhestyttédvina ja opittavana kielena.

Viimeisen vuoden aikana on Flashin yleisyys mediasiséllon luonnissa ollut kuitenkin
laskusuunnassa. Vaikka tekniikkaa kédytetddnkin vield paljon, on HTMLS5-tekniikan
yleistyminen sydnyt Flashin suosiota. Flashin tavoin uusi HTMLS mahdollistaa erilais-
ten videoiden, dinien, vektorigrafiikoiden sekd animaatioiden kontrolloinnin verk-
kosivuilla. Monet sisédllontuottajat ovat alkaneet suosimaan téitd uutta tekniikkaa, silld
mediatiedostot tai muut interaktiiviset sisdllot voidaan liittdéd sivustoon jo ldhdekoodis-
sa, eikd erillisid Flash-liitdnndisia tarvita. Tall4 hetkelld on HTMLS5 viel4 testivaiheessa,
mutta tarkoituksena on saada siitd yleisesti kdytetty tekniikka internetsivujen valmistuk-
sessa vuoteen 2014 mennessd. Yksin HTMLS ei kuitenkaan ole syypdéna paljon keskus-
telua heréttdneeseen véitteeseen Flashin tulevasta kuolemasta, osasyynéd on myos se, etti
jotkin dlypuhelinalustat tai mobiiliselaimet eivdt tue Flashia, esimerkiksi Applen iOS
laitteet eivét tue Flashia lainkaan. Vaikka kyseessd on vain yksi laitevalmistaja, kéytta-
vit Applen laitteet kuitenkin noin kolmasosan koko maailman mobiilitietoliikenteesta.
Adoben kannalta tilanne on erittdin paha, silld erittdin suuri osa mobiilitietoliikenteesti

on siis Flashin saavuttamattomissa.

Applen péitokseen on vaikuttanut muun muassa se, ettid heiddn mielestién Flash kasvat-
taa liikaa laitteiden virrankulutusta ja voi myds aiheuttaa tietoturvariskejd. Microsoftin
Windows Phone -laitteiden kadyttiméat mobiiliversiot Internet Explorer -selaimesta eivit
myodskddn tue Flashia, ja niissd korvaavaksi tekniikaksi onkin kovaa vauhtia tulossa
HTMLS. Applen ja Microsoftin lisdksi ovat muutkin dlypuhelinalustat aloittaneet
Flashin tuen vihentdmisen, vuoden 2012 puolivélissd Android poisti Flash Playerin so-
velluskaupastaan yhteensopivuusongelmiin vedoten. Kaikki alkoi siitd, kun vuoden
2011 lopulla Adobe ilmoitti, ettei se aio endd jatkaa Flashin tukemista mobiiliymparis-
tossd, vaan aikoo sen sijaan keskittyd kdyttdjarjestelmariippumattomien tekniikoiden,

kuten Adobe AIR:in kehittimiseen. (Tietokone 2012 a)
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3.2 Adobe AIR

Adobe AIR, eli Adobe Integrated Runtime, on Adoben kehittdma uusi kayttdjarjestelma-
riippumaton sovellusten ajoympadristd, joka otettiin kdyttoon vuonna 2008. Projektin
tarkoituksena oli mahdollistaa sovelluskehitys mobiilialustoille tekniikoilla, joilla mo-
biilisovellusten luonti niille ei aikaisemmin ole ollut mahdollista. Talld hetkelld sovel-
lusten luonti AIR-tekniikan avulla onnistuu Android, i10OS sekd BlackBerry-
mobiilialustoille. AIR:in avulla voidaan myds luoda poytitietokoneilla ajettavia tyopoy-

tdsovelluksia muun muassa JavaScript, HTML tai ActionScript-ohjelmointikielilla.

Sovellusten luonti AIR-tekniikalla onnistuu usealla tavalla, riippuen milld ohjelmointi-
tekniikalla sovellus halutaan tehdéd. JavaScript tai HTML-pohjaisten AIR-sovellusten
luonti on mahdollista Adobe Dreamweaver -sovelluksen laajennuksella. ActionScript-
kielelld toteutettuja AIR-sovelluksia voidaan julkaista joko Adobe Flash tai Flash Buil-
der -sovelluksilla. FlashDevelop on avoimen ldhdekoodin kehitysympéristo, jonka avul-
la AIR-sovelluksia voidaan luoda my0s ActionScript-ohjelmointikieltid kdyttden. Adobe
on luonut AIR-tekniikalle my6s oman virallisen SDK:n nimelti Adobe Apache Flex.
Avoimen ldhdekoodin kehitysympéristot ja monet tyokalut ovat maksutta saatavilla in-
ternetistd. Adoben omat sovellukset, kuten Dreamweaver seké Flash, ovat maksullisia ja

hinnaltaan my6s melko kalliita.

Adobe AIR on onnistunut monien Flashin kannattajien mielestd tuomaan toivoa teknii-
kan tulevaisuudelle. Adobe on itsekin ollut tyytyvdinen AIR:in saamaan suosioon ja
ilmoittanut, ettd haluaa luoda uuden kéyttojdrjestelmériippumattoman standardin, jota ei
ole rajoitettu vain tiettyjen laitteiden tai alustojen kéyttoon. Flash on AIR-
laajennuksensa mydtd erittdin monipuolinen kehitysympéristd, jonka avulla voi yhtd
ohjelmointikieltd kdyttden tehdd sovelluksia kolmelle eri dlypuhelinalustalle. Olipa
kohdealustana sitten iOS tai Android, ei tarvitse osata C++ tai Objective-C-kieltd, Ado-
be AIR mahdollistaa pelien luonnin molemmille ActionScript 3 -ohjelmointikielell.
Mikéli tdmén opinndytetydon mobiilipelin julkaisisi toiselle alustalle AIR:in avulla, ei
ohjelmistokoodiin tarvitsisi tehdd mitddn muutoksia. Halutulle kohdealustalle suunnatun
uuden AIR-projektin luomisen jélkeen voisi kaiken pelin sisdllon kopioida sellaisenaan
uuteen projektiin. Ainut huomioitava muutos olisi kohdealustan laitteiden ndytén koko,

joka vaikuttaa my0s Flash-projektin ndyttimon kokoon.
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Pelin grafiikat pitdisi muotoilla tai skaalata sopivan kokoisiksi, esimerkiksi AIR for
Android -projektissa ndyttdmon koko on 800x480 pikselid, kun taas AIR for iOS -
projektissa se on 480x320 pikselid.

Talla hetkellda Adobe AIR kattaa vain kolme dlypuhelinkdyttdjérjestelmad mutta Adoben
suunnitelmissa on lahitulevaisuudessa mahdollistaa sovellusten kehitys kyseiselld tek-

niikalla myds Windows Phone -laitteille. (Adobe 2012 d)

3.3 Flashin hyddyt ja haitat

Mobiilipelin luomiselle on tarjolla monia eri toteutustapoja, joilla jokaisella on hyvit ja
huonot puolensa. Pelin toteutustavaksi valittiin kuitenkin Flash, koska se saumattomasti

yhdistda vektorigrafiikan luonnin, animoinnin sekd ohjelmoinnin.

Flash sisdltdd tyokalut vektorigrafitkan luomiseen ja muokkaamiseen. Vektorigrafiikan
kaytossd on se hyva puoli, ettei sen laatu kérsi vaikka kuvaa skaalattaisiin suuremmaksi
tai pienemmaéksi. Mobiilipelissd tdmé on tarkedd, koska mobiililaitteiden niytt6jen koko
voi vaihdella rajusti. Mikéli sovelluksessa on tarkoitus kayttdd vektorigrafiikkaa, ei
Flashin lisdksi tarvita erillisid kuvankdsittelyohjelmia. Useimmat kehitysymparistot
mahdollistavat vain ohjelmistokoodin luomisen, tyossa kéytettdvd graafinen materiaali
tdytyy tuottaa erilliselld sovelluksella. Erilaisten animaatioiden toteutus on Flashissa
myos erittdin helppoa, toisin kuin monissa kuvankaisittelyohjelmissa, joissa se ei valtta-
méttd onnistu lainkaan. Aikajanansa avulla onnistuu erilaisten animaatioiden luonti
Flashissa myds ilman ohjelmistokoodia, esimerkiksi videopelin kenttien taustat tai vi-
hollishahmot voi animoida litkkumaan ilman, ettd tarvitsee kirjoittaa rividkddn ohjel-
mistokoodia. Varsinkin mobiilialustalle pelid tehtdessd on aikajanalla animoimisesta
hyotyd, silld mitd vihemméan ohjelmistokoodia sovellus sisdltdd, sen tehokkaammin

kohdelaitteet kykynevit sitd pyorittdméén.

Muihin kayttojarjestelmariippumattomiin kehitysympéristoihin verrattuna on Flashilla
my0s hyvit ja huonot puolensa. Aikaisemmin mainittu Unity on suosittu kehitysympé-
ristd mutta sen parhaimmat puolet ovat 3D-peleissd kun taas Flashin ovat 2D-peleissa.
Vaikka 3D-grafiikkaa sisdltavit pelit ovatkin ehkd nédyttdvampid, vaatii niiden tekemi-

nen myos huomattavasti enemmén tyotd sekéd tehokkaamman pelilaitteen.
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Unity sisdltdd tyokalut, joilla pelin luominen on helppoa, kunhan kiytettivit materiaalit
ovat saatavilla. Usein tiytyy pelid varten yhdelld sovelluksella mallintaa 3D-hahmot ja
luoda niille animaatiot, toisella sovelluksella luoda niihin hahmoihin tekstuurit ja timén
jilkeen tuoda ne Unityyn. Pelit, jotka kayttdvédt 3D-grafiikkaa, sopivat parhaiten taulu-
tietokoneille, poytétietokoneille ja vain aivan uusimmille dlypuhelimille. Vanhemmissa
laitteissa ei vélttdmaéttd riitd prosessointiteho niiden ajamiseen toivotulla tasolla. Flashil-
la luodut pelit hiavidvat Unitylld tehdyille peleilld ndyttdvyydessd mutta voittavat pelin

sisdllon luonnin helppoudessa, pelin tiedostokoossa sekd vihéisissd laitevaatimuksissa.

HTMLS5-tekniikalla pelejd luotaessa on se hyva puoli, ettd jos peli tulee selainkayttoon,
toimii se kaikilla dlypuhelinalustoilla, ainut vaadittava asia on internetyhteys ja selain.
Flashin tavoin HTMLS5 mahdollistaa erilaisten pelien, animaatioiden ja muiden interak-
titvisten siséltdjen luonnin verkkosivuille. Grafiikan luonti onnistuu HTMLS5:114 vain
osittain, erilaisia yksinkertaisia muotoja voidaan luoda erilaisten komentojen avulla ja
niitd voidaan animoida mutta yksityiskohtaisemmat grafiikat tdytyy tuoda muualta.
Flash-sovellusten tavoin voidaan myds HTMLS5-sovellukset pakata eri dlypuhelimien
ymmairtiméadn muotoon, ndin luotu sovellus ei ole ainoastaan selainkdyttoon. HTMLS
siséltdd kuitenkin pahan ongelman, joka on sovelluksen laitteen tehojen hyddyntédmisen
puute. Julkaistaessa AIR-sovellusta Flashista, voidaan sovellus laittaa hyodyntdméén
joko kohdelaitteen keskusprosessoria tai grafiikkasuoritinta tarpeen mukaan. Koska
HTMLS5-sovellukset toimivat selaimessa, ei niille voi samanlaisia asetuksia asettaa,
kayttdja voi pyrkid vaikuttamaan asiaan vain selaimensa asetuksien kautta. HTMLS5
voittaa Flashin siind, ettd kyseinen tekniikka on tuetumpi mobiiliselaimissa kuin Flash
mutta se ei hyddynna laitteen tehoja yhtd tehokkaasti. Flash on myos sisdllontuottami-

sessa ja animaatioiden luonnissa tehokkaampi tekniikka.

Yksi Adoben omien Flash -sovellusten huonoista puolista on niiden korkea hinta. Kuten
lahes kaikki Adoben sovellukset, on Adobe Flash Professional tarkoitettu padsaantoises-
ti ammattilaiskdyttoon ja se ndkyy myoOs tuotteen hinnassa. Hintaa sovelluksella on
Adoben omassa verkkokaupassa ldhes 700$ (noin 540€), joka on varmasti liikaa
useimmille opiskelijoille ja harrastelijoille. Adobe Flash soveltuu hintansa vuoksi 1dhin-
nd niille, jotka tydkseen tekevit animaatioita tai vektorigrafiikkaa sisdltdvid mediaesi-
tyksid. Tarjolla on myds halvempi Adobe Flash Builder seké ilmainen avoimen l&dhde-

koodin FlashDevelop.
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Flashin kdytostd on toimeksiantajan kannalta myos se hyoty, ettd tekniikka on hinelle
entuudestaan osittain tuttu. Flash siséltdd vektorigrafiikan luomista varten monia samoja
tyokaluja kuin Adobe Illustrator, jota toimeksiantaja paljon kéyttdd tydssddn. Grafiikan
ja animaatioiden luonti onnistuu toimeksiantajalta huomattavasti nopeammin, kun tyo-
kalut ovat tuttuja eikd tarvitse opetella uuden sovelluksen kéyttod. Jotkin pelin grafiikat
on tiytynyt piirtdd Illustratorin avulla, silld se tidysin vektorigrafiikan luontiin erikoistu-
neena sovelluksena sisdltdd joitain tyokaluja, joita ei Flashista kuitenkaan 16ydy. Illu-
stratorilla luotujen vektorigrafiikoiden Flashiin tuominen ja muokkaaminen onnistuu

kuitenkin helposti, silld Flash kdyttdd myds padsddntoisesti vektorigrafiikkaa.

3.4 Android julkaisualustana

Toimeksiantajalle luotavan mobiilipelin kohdealustaksi on valittu Android. Téssi opin-
ndytetyOssa kisitellyistd dlypuhelinalustoista toinen varteenotettava vaihtoehto oli Ap-

plen 10S mutta Androidin katsottiin olevan lopulta kannattavampi valinta.

Alypuhelinmyynnisti on Androidilla selkeésti suurin markkinaosuus. Alustan yleisty-
minen on syonyt kilpailijoiden suosiota ja Androidin kéyttdjien midrd kasvaa nopealla
tahdilla. Androidin suosion kasvu on néhtdvilld alustalle julkaistujen sovellusten ja
Google Play -palvelusta ladattujen sovellusten méaérasti. Kasvukdyristd voidaan péétella
Androidin menevén ohi Applesta seké tarjolla olevien sovellusten méadréssa ettd latauk-
sissa ldhiaikoina. Vaikka alustan suosion kasvu houkuttelee my6s muita tahoja julkai-
semaan enemmén sovelluksia Androidille, ja ndin lisddvéan kilpailua, tuo suosio myds

alustalle enemmin kayttdjia, jotka sovelluksia lataavat. (Inside Mobile Apps 2012)

Applen mobiilikauppaan verrattuna tuottaa Google Play -palvelusta ostettu sovellus
julkaisijalleen enemmin rahaa. Google Play antaa julkaisijalle 70 % osuuden kun App
Storessa vastaava osuus riippuu tuotteen hinnasta ja julkaisijan kansallisuudesta, Suo-
messa julkaisijan osuus on 60—61%. Suuremmilla latausmaaérilld on ero julkaisijan te-
kemissd tuotoissa jo huomattava, kun néitd kahta mobiilikauppaa vertaa keskendén.
Riippuen tuotteen hinnasta ja latausmééristd, voi eroa tuloissa olla satoja tai jopa tuhan-

sia euroja. (PressPad 2012)
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Google Play -palvelu on App Storeen verrattuna huokeampi my®os liittymismaksultaan.
Apple vaatii liittymistd kehitysohjelmaan jonka jasenmaksu on 76€ vuodessa, Google
Play -palvelun liittymismaksu on noin 19€ ja se maksetaan vain kerran. Android on
myos sovelluksen julkaisukustannukset huomioonottaen kannattavampi vaihtoehto, silla
molemmat alustat ovat vield tilld hetkelld aktiivisuudessa ldhes samalla tasolla mutta

Androidin odotetaan 1dhiaikoina menevén Applen ohi.

Sovellusta Adobe Flashilla tehtdessd on Androidin vapaammasta sovellusten julkaisupo-
lititkkasta myds etua. Julkaistaessa AIR for Android -sovellusta Flashista, tiytyy julkaisi-
jalla olla sertifikaatti, jonka hén voi ilman maksua luoda Flashilla itselld4n. Sertifikaatin
luonnin jilkeen voi sovelluksen julkaista tietokoneelle, mistd sen voi vapaasti asentaa
emulaattoriin tai tietokoneeseen testattavaksi. Flashilla 10S-alustalle sovellusta julkais-
taessa, tdytyy kiyttdd Applen sertifikaattia, jonka saa liittymillda Applen maksulliseen
sovellusten kehitysohjelmaan. Sovellusta tekevéin kannalta timé ei vilttimatta ole hou-
kutteleva ajatus, silld 76€ maksu tdytyy maksaa ennen kuin sovellusta voi edes testata

emulaattorilla tai asentaa omaan dlypuhelimeen.

Vaikka Android on valittu padsaantdiseksi kohdealustaksi, on toimeksiantajalla kuiten-
kin suunnitelmissa julkaista peli myohemmin my6s muille dlypuhelinalustoille. Black-
Berrylle julkaisu ei maksa toimeksiantajalle mitddn ja i10S-alustalle julkaisu voitaisiin

my0s kustantaa mobiilipelin Android-version mahdollisesti tuomien voittojen avulla.
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4 MOBIILIPELIN ESITTELY

Videopelit ovat varmasti kaikille tuttu vithdemuoto, oli niistd sitten henkildkohtaista
kokemusta tai ei. Ennen vanhaan néitd pelejé pidettiin 1dhinné lasten viihdykkeind mutta
nykyéddn videopelejd pelaavat kaikki idstéd tai sukupuolesta riippumatta. Erilaisia video-
pelejd on tdnd pdivéni tarjolla tuhansia ja taas tuhansia, tuskin kukaan edes tietdd niiden
tarkkaa lukumairad. Kaikki videopelit voidaan karkeasti jaotella muutamiin ryhmiin
niiden pelialustan mukaan, on tietokonepelejd, konsoli- ja kdsikonsolipelejd sekd selain-
peleji. Alypuhelimet ja muut mobiililaitteet ovat kuitenkin tehneet myds mobiilipeleisti
vakavasti otettavan pelialan. Mobiilipelien vauhdikasta yleistymistd ovat tukeneet sekd
mobiililaitteiden prosessointitehon nousu seki pédsy internetiin, mistid kayttdjat voivat
pelejd helposti ladata puhelimeensa. Erilaiset sovellukset ja pelit ovat ldhes kaikkien
dlypuhelimen omistavien suosiossa, jopa siind médrin, ettd Yhdysvalloissa tehdyn tut-
kimuksen mukaan dlypuhelimen omistajat kdyttidvit laitetta enemmaén pelaamiseen kuin
internetin selaamiseen. Vuoden 2011 lopulla édlypuhelimen omistavista noin 44,4 %
kaytti aktiivisesti internetselainta, kun taas mobiilisovelluksia latasi ja kdytti aktiivisesti
44,9 % kayttdjistd. Mobiilisovellusten myynti on kasvanut joka vuosi ja alan liitkevaihto

liikkkuu jo miljardeissa dollareissa. (Marketing Charts 2012)

Mobiilipelien yleistyminen ei olisi ollut mahdollista ilman mobiililaitteiden itsensd ke-
hittymisti. Tehokkaat prosessorit ja ndytonohjaimet, sekd suuremmat ja tarkemmat néy-
tot mahdollistavat entistd ndyttivammat tuotokset. Vaikka laitteille ei vield voida luoda
yhtd ndyttdvid peleja kuin poytdtietokoneille tai konsoleille, ovat pelienkehittdjit kui-
tenkin onnistuneet luomaan upeita tuotoksia, jotka korvaavat sisdllon méédran laadulla,
kuten kekselidilld pelimekaniikoilla ja hienoilla grafiikoilla. Useimmat mobiilipelit
ovat grafiikaltaan kaksiulotteisia, misti on toisaalta se hyGty, ettd se kuormittaa laitteen
prosessoreita vahemmén, jolloin peliin voidaan luoda hienoja fysiikkamoottoreita tai
muita partikkeliefektejd. Konsoli- ja tietokonepelien kehitys on myds huomattavasti
tyoladgmpad, kalliimpaa ja hitaampaa kuin mobiilipelien. Suuret pelit vaativat paljon
enemman sisdltod, realistisen fysiikka- ja pelimoottorin sekd tuotetukea pelin julkaisun
jalkeen. Konsoli- ja tietokonepelimarkkinoilla monet pienten pelitalojen tuotokset jaavit
my0s usein suurten pelistudioiden jalkoihin, silld indie-pelikehittdjilld ei ole kayttdd

tuhansia euroja markkinointiin.
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Mobiilipelirintamalla ei kilpailu ole yhtd kovaa, silld vaikka alalla on my®0s joitakin tun-
netumpia pelistudioita, kuten Rovio, ei tarjolla olevien pelien hinta vaikuta niin paljoa
kayttdjan ostovalintaan. Pelin hinnan ollessa muutaman euron luokkaa, ei kayttéjélle
tule niin suurta ongelmaa siitd, minkd pelin hin valitsisi. Alhaisen hinnan ansiosta voi
vihemmaén tunnetun pelistudion peli tulla ostetuksi siind missd tunnetummankin. Tieto-
konepelien, ja varsinkin konsolipelien kohdalla, kun hinnat liikkuvat kymmenissi eu-
roissa, kuluttaja haluaa yleensd tietdd mitd hin on ostamassa ja saako héin rahoilleen

vastiketta.

Pienid mobiilipeleihin keskittyneitd pelistudioita on ilmestynyt lyhyessd ajassa useita,
kun monet valmistuneet opiskelijat ja alalle aikovat ovat perustaneet omia pienid ryhmi-
adn siind toivossa, ettd saisivat pelilleen hieman tunnettavuutta. Vaikka kynnys mobiili-
pelien kehittdmiseen onkin alhainen, vaatii alalla menestyminen kuitenkin muun muassa
omalaatuisuutta ja muista peleisté erottuvaa tyylid. Suurin ongelma mobiilipelien kanssa
tdnd pdivdnd onkin se, miten tehdi peli, joka erottuu markkinoilla. Jotkin pelistudiot
luottavat graafiseen tyylisuuntaansa, kun taas toiset pyrkivét uudistamaan vanhoja peli-
mekaniikkoja. Angry Birds, yksi maailman tunnetuimmista ja suosituimmista mobiilipe-
leistd, ei myodskddn ole pelimekaniikaltaan ainutlaatuinen. Vastaavanlaisia peleja on
ollut tarjolla useita jo vuosien ajan mutta Rovio toteutti omansa paremmin kuin muut ja

panosti pelinsd markkinointiin sekéd tuotteistamiseen.

Pelistudiot harvoin saavuttavat suurta menestystd ensimmadiselld tuotoksellaan, useim-
mat julkaisevat monta vihemmain menestyvdd pelid jokaista hyvin menestyvda pelid
kohti. Alalla menestyminen vaatii paljon innovaatiota ja karsivéllisyyttd, silld vaikka
pari ensimmaistd julkaistua pelid eivdt menestyisikdén, ei kannata lyddd hanskoja nau-
laan vaan miettid mikd meni vikaan ja mité voitaisiin tulevaisuudessa tehdd paremmin.
Roviokin on julkaissut kymmenié pelejd mutta silti useimmat ithmiset tietdvét niistd vain

uusimmat Angry Birds -pelit. (Rovio 2012)

4.1 aMazee

YhteistyOssd toimeksiantajan kanssa luotu mobiilipeli on nimeltddn aMazee. Ajatus pe-

lin luomisesta syntyi, kun toimeksiantaja halusi tuotteen, jota hdn voisi kéyttda kuvitta-

mansa lastenkirjan, sekd omien graafisten taitojensa mainostamiseen.
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Pelin oli alun perin tarkoitus olla vain internetsivulla pelattava selainpeli mutta lopulta
paddyttiin mobiilialustaan. Selainpeleissd on se huono puoli, ettd on vaikeaa ja tyoldsti
saada ihmiset 10ytdmaan juuri oikea sivu. Ongelmaksi muodostuisi myds se, ettd mobii-
liselaimet eivét tue Flashia kunnolla tai lainkaan. Graafikon t6itd tekevélle on mobiili-
pelistd se hyoty, ettd sitd voi helposti esitelld muille ihmisille omalta dlypuhelimelta

misséi tahansa.

Idealtaan peli on yksinkertainen sokkelopeli, jossa pelaajan tdytyy varovasti ohjata
hahmo erilaisten kenttien 14pi varoen samalla esteitd ja vihollisia. Pelin grafiikat ja ul-
koasu on toimeksiantajan itsensd tuottamaa. Tdhdn ratkaisuun pédadyttiin, jotta pelin
tunnistaisi kuuluvan samaan sarjaan toimeksiantajan kuvittaman lastenkirjan kanssa.
Monet graafikot pyrkivétkin luomaan niin kutsutun 'oman tyylisuuntansa', jonka avulla
he voivat erottua kilpailijoistaan. Graafisesta brinddyksestd on se hyoty, ettd kuluttajat
voivat tunnistaa myynnissd olevan tuotteen tietyn tahon suunnittelemaksi jo pelkén ul-

konéodn perusteella.

Toimeksiantajalle oli aMazee ensimmaéinen kerta, kun han tydskenteli videopelin paris-
sa. Grafiikan tuottaminen oli kuitenkin helppoa, silld pelissd kdytetddn vektorigrafiik-
kaa, jota toimeksiantaja usein luo tyokseen. Pelin kenttien taustakuvat on piirretty Ado-
be InDesign -sovelluksella, koska ne eivit sisdlld animaatioita tai muita litkkuvia objek-
teja. Pelaajahahmo, viholliset, valikoiden taustat ja muut kenttien objektit on piirretty
suoraan Flashissa. Animoitujen objektien piirto on kannattavampaa Flashissa, silld mo-
net animaatiot on tehty Frame-by-Frame -tekniikalla, jossa perdkkiisiin frameihin aika-
janalla on piirretty hieman toisistaan eroava hahmo. Kun aikajanaa toistetaan, niyttda
hahmo litkkuvan sulavasti. Hahmojen piirtdminen toisella sovelluksella ja sen jdlkeen
animoiminen Flashilla on ty6lddmpi prosessi, silld jos hahmo on yhdessdkin framessa
védrassd asennossa, on korjaukset hahmoon tehtavi toisella sovelluksella ja sen jdlkeen
taas tuotava materiaali uudestaan Flashiin. Tamén takia on helpompaa piirtdd animoita-

vat objektit suoraan Flashin omilla tydkaluilla.

Kaikki pelin grafitkka on alun perin tehty vektorigrafiikkana, jotta objektit voidaan
aluksi skaalata oikean kokoisiksi ilman, ettd kuvien laatu kérsii. Kun objektien ja kuvien

koot ovat varmistuneet, konvertoidaan suurimmat vektorikuvat bitmap-muotoon.
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Vaikka bitmapit koostuvat pikseleistd ja niiden terdvyys ei ole yhté tarkkaa kuin vekto-
rigrafiikassa, on konvertointi tirkedd, silld bitmap-grafiikoiden kisittely laitteen ruudul-
la vaatii dlypuhelimelta huomattavasti vihemman tehoja vektorigrafiikkaan verrattuna.

(UnitedMindSet 2010)

LIVES
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Kuva 2. aMazee, ensimmaéinen kenttd. Kuvasta on néhtivilld pelaajahahmo, vihollisme-

duusa, pallokala, portti, avain sekd pelaajan energiapalkki ja elamait.

4.2 Pelin ominaisuudet ja rakenne

aMazeen kohderyhminid ovat péddsiddntOisesti lapset ja nuoret, mutta my0s aikuisten
tulisi pystyd pelistd nauttimaan. Pelin graafinen ulkoasu jiljittelee sarjakuvamaista tai
lastenkirjamaista tyylid, jossa grafiikka on virikésti ja selkedd, sekd pelin hahmot haus-
koja ja helposti tunnistettavia. Kohderyhméii ajatellen on pelistd pyritty tekemiin sopi-
van yksinkertainen ja helposti pelattava, silld lapset ja nuoret eivét juuri innostu pelista,

joka on niin vaikea, ettd saman kentén 1dpdisyé joutuu yrittimédan monta kertaa.

Suunniteltaessa mobiilipelid, tdytyy ottaa huomioon laitteen tehokapasiteetti. Vaikka
dlypuhelimissa onkin melko paljon tehoa, eivét niilld pelattavat pelit kuitenkaan voi olla

litan massiivisia.
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Useat samanaikaiset litkkuvat ja animoidut objektit ruudulla kuluttavat laitteelta paljon
muistia, jota tarvitsevat myds muut puhelimessa samaan aikaan kdynnissd olevat sovel-
lukset. Liiallinen muistin kayttd ilmenee pelissd ruudunpéivitysnopeuden alenemisena,

joka voi tehdé pelaamisesta epdmiellyttavaa tai jopa mahdotonta.

Jotta aMazee kuluttaisi mahdollisimman v&h&n muistia, on siiné pyritty pitamaan naky-
vissé olevan siséllon maara mahdollisimman pienend. Taustakuvan liséksi on ruudulla
nakyvissa maksimissaan 10 erilaista MovieClip-objektia, naihin objekteihin lukeutuvat

muun muassa pelaajahahmo, kayttoliittymaé, viholliset seké portit ja avaimet.

Pelin kentit ovat kaikki resoluutioltaan 800 x 480 pikselid, mikd on AIR for Android -
projektien oletuskoko. Kohdealustan ndyton resoluution mittoihin tehdyt kentit kulutta-
vat laitteelta vihemmén muistia, koska graafinen siséltd ei mene ndyton reunojen yli,

eikd taustakuvaa tarvitse siksi litkutella.

Projekti koostuu useista tiedostoista, tirkeimpédnd niistd FLA-pditteinen tyOtiedosto,
joka pitdd sisdlladn aikajanan sekd projektikirjaston. Kirjastosta 16ytyy kaikki pelin gra-
fiikkka, MovieClip-objektit sekd &énitiedostot. Tyotiedoston lisédksi on useita AS-
paitteisid luokkatiedostoja, jotka sisdltdvét pelin ohjelmistokoodin. Luokkatiedostojen
sisdltd muodostuu luokan sisdisistd ja julkisista muuttujista, sekd erilaisista funktioista.
Pelilld on yksi padluokka, joka kutsuu muita luokkatiedostoja suorittamaan niille osoi-
tettua tehtdvaa. Erilaisia kuvaavasti nimettyjd luokkatiedostoja on aMazeessa useita,
jotta pelin rakenne pysyisi selkednd. Tietyn toiminnallisuuden etsiminen on helpompaa
ja nopeampaa, kun toiminnallisuus on omassa tiedostossaan, eikd sitd tarvitse etsid

muun ohjelmistokoodin seasta.

Sovelluksen kdynnistyttyd pelin valikoiden ja kenttien vililld liikutaan kehdmaisesti
(Kuva 3). Pelin péddluokka on DocumentClass, joka ajetaan ensimmadisend pelin kdyn-
nistyessd. DocumentClass hallitsee pelin kenttid ja valikoita, sekd tarkkailee erityisid
tapahtumia, kuten pelaajahahmon kuolemaa tai kentdn ldpéaisya. Siirryttdessd kentédstd
tai valikosta toiseen, luo DocumentClass lapsielementikseen (child) uuden MovieClip-
objektin, joka voi siséltdd joko kentén tai valikon. Siirtyméhetkelld DocumentClass
my0s poistaa aiemmat turhat lapsielementit, jotta ne eivit jaa taustalle pyorimddn ja

kuluttamaan dlypuhelimen muistia.
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DocumentClass

Paavalikko
Game Over Restart Level
-valikko -valikko
Level Completed
-valikko
Game Completed
Kentts 1 -valikko
Kentta 2
Kentta 3

Kuva 3. Yksinkertainen kuvaus aMazeen rakenteesta.

Pelin kdynnistyshetkelld DocumentClass luo uudeksi lapsielementikseen pddvalikon,
josta pelaaja voi siirtyd ensimmdiiseen kenttdédn ja aloittaa pelaamisen. Vastauksena uu-
den pelin aloittamiseen, DocumentClass luo uudeksi lapsielementiksi pelin ensimmaéi-

sen kentén ja samalla poistaa aiemmin luomansa padvalikon.

DocumentClass-luokan lapsielementeikseen luomat valikot ja kentdt ovat MovieClip-
objekteja, jotka muodostuvat useista layereista, eli tasoista, jotka sisdltidvit grafiikkaa
sekd muita MovieClip-objekteja. MovieClipin siséltdmét tasot ovat pééllekkdin, joten
ylemmalla tasolla oleva grafiikka peittdé alleen alempien tasojen grafiikat. Tdmén takia
pelikenttien alin taso koostuu kentédn rajoista ja seinisté, jotka pitdvit pelaajan oikealla
alueella. Ndiden ndkymittomien seinien yldpuolisella tasolla on kentén taustakuva ja
sithen kuuluvat animaatiot, kuten heiluvat vesikasvit. Toiseksi ylimmallad tasolla ovat
kyseiseen kenttddn kuuluvat MovieClip-objektit, kuten portit, avaimet ja pallokalat.
Ylimmélla tasolla kaikkien muiden yldpuolella on pelin kéyttoliittyma, joka sisdltdd

energiapalkin ja jéljelld olevat elamait.
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Pelaajahahmo seka viholliset ovat itsendisid MovieClip-objekteja, jota eivét sisdlly val-
miiksi kenttiin, vaan ne ovat olemassa vain sovelluksen kirjastossa. Jokainen pelin kent-
td kayttdd omaa luokkatiedostoaan, joka kutsuu pelaajahahmon sekd mahdolliset vihol-

liset ndytolle lapsielementeiksi funktioiden avulla.

Pelissé ilmenee vililld tapahtumia (event), kuten energian loppuminen tai kentédn lapdi-
sy, jotka siirtdvit pelaajan kentésté tiettyyn vilivalikkoon riippuen kyseisestd tapahtu-
masta. Esimerkiksi pelaajan lapéistessd yhden pelin kentistd, 1dhettdd kentdn kéyttdma
luokkatiedosto tapahtumasta ilmoituksen eteenpidin. DocumentClass-luokan kuuntelijat
havaitsevat tapahtuman ja luovat sen perusteella uudeksi lapsielementiksi tietyn valikon
sisdltivan MovieClip-objektin. Pelaajan siirtyessa vélivalikkoon DocumentClass poistaa

taustalta lapdistyn kentdn sisdltdneen MovieClip-objektin.

4.2.1 Valikot

aMazee sisdltdd viisi erilaista valikkoa, joista pelaaja voi siirtyd joko peliin tai toiseen
valikkoon. Valikot sisdltavit yhdestd kolmeen nappia, joiden toiminnallisuudet on pyrit-

ty saamaan esille mahdollisimman selkeisti tekstin, kuvien ja vérien avulla.

Main Menu

Pelin aloitusvalikko, josta pelaaja voi aloittaa uuden pelin, avata kaksi vélivalikkoa tai
kytked pelin musiikin péille tai pois. Uuden pelin aloittava Play-painike on suurin ja
helpoiten huomattava kaikista painikkeista, huomaavuutta on vield lisétty kiiltoanimaa-
tiolla. Peliohjeet-vélivalikon avaava painike on Play-painiketta pienempi ja sitd symbo-
loi i-kirjain. Pelin tekijét sisdltdvdd vilivalikkoa taas kuvaa tekijanoikeuksia symboloiva
©-merkki. Aloitusvalikon vasemmassa yldkulmassa on kaiuttimen kuva, sekd ympy-
rinmuotoinen kuva, joka kuvastaa pelin musiikin tilaa. A#nien ollessa péilld on ympyri

vihred ja dénien ollessa mykistettyind on ympyré punainen. (Kuva 4)
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Kuva 4. Pelin aloitusvalikko.

Level Completed

Pelaajan lapdistessd pelikentén, siirtyy hin Level Completed -valikkoon. Valikon kes-
kelld on suuri painike, joka siséltdd tekstin Next, sekd pienen nuolen oikealle symbo-
loimaan eteenpdin kulkemista. Seuraavaan kenttddn vievd painike on vériltddn vihred,
silld se kuvastaa onnistumista ja on helposti huomattavissa tummaa taustaa vasten. Kes-
kelld valikon alalaitaa on pieni painike, joka palauttaa kdyttdjén takaisin aloitusvalik-
koon. Painikkeessa on kuva talosta ja sen alapuolella on teksti Home, jotta pelaaja ym-
martdisi helposti sen tarkoituksen. Aloitusvalikkoon palauttava painike on huomattavas-
ti pienempi kuin seuraavaan kenttddn vievd painike ja myds vaikeasti havaittavampi.
Ero nédiden kahden painikkeen vililld johtuu siitd, ettei pelaaja vahingossa paina paluu-

painiketta kun hénen oli tarkoitus jatkaa seuraavaan kenttidén. (Kuva 5)
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Oe LEVEL COMPLETED?!! Q'

Kuva 5. Kentti lapaisty -valikko.

Restart Level

Mikili pelaajan energia loppuu ennen kentdn ldpdisyd, siirretddn hénet Restart Level
valikkoon, mistd hdn voi joko yrittdd dskeistd kenttdd uudestaan, tai palata takaisin al-
kuvalikkoon. Restart Level -valikon asettelu ja ulkoasu on ldhes identtinen Level
Completed -valikon kanssa, eroavaisuuksia ovat vain ylédlaidassa oleva teksti sekd vali-
kon keskelld oleva painike. Kun seuraavaan kenttédn vievé painike on vihred ja siind on
nuoli oikealle (kuva 5), on takaisin edelliseen kenttdén vievin painikkeen tausta punai-

nen ja siind on vasemmalle osoittavan nuolen liséksi teksti Try Again.

Game Completed

Kun pelaaja on ldpdissyt pelin viimeisen kentdn, siirretdin hinet Game Completed -
valikkoon. Valikko siséltdd vihredn painikkeen, joka palauttaa pelaajan pelin alkuvalik-
koon. Valikko sisdltdd my0s animaation, missd valikon ylédlaidasta putoilee hiljalleen
pallokaloja. Pelin demoversion Game Completed -valikko sisdltdd myos huomautuksen

siitd, ettd kyseinen pelin versio on vain lyhyt demo. (Kuva 6)
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Kuva 6. Pelin ldpdisyvalikko. Oikeassa kulmassa sijaitseva huomautus sisdltyy vain

pelin demoversioon.

Game over

Mikdili pelaaja on kéyttédnyt kaikki eldménsé, joutuu hdn Game Over -valikkoon, mistad
hin voi ainoastaan palata pelin alkuvalikkoon. Valikko muistuttaa hyvin paljon Game
Completed -valikkoa (kuva 6), mutta sen painike on punainen ja valikon yldlaidasta

putoilee pallokalojen sijasta kalanluita.

4.2.2 Kontrollit

Pelissd pelaajan tavoitteena on ohjata kultakala erilaisten kenttien ldpi turvallisesti ja
samalla véltelld vihollisia sekd kenttien seinid. Kultakala kddntyy kursorin suuntaan ja
liikkkuu sitd kohti, aina kun kursori aktivoidaan pelialueella. Tietokoneella kursorina
toimii tietokoneen hiiri ja sen aktivoi hiiren vasemman nippaimen pohjaan painaminen,
kultakala seuraa hiirtd niin kauan, kun vasen nippdin on pohjassa. Koska dlypuhelimis-
sa ei ole hiirtd, toimii kursorina kéyttdjdn kosketus kosketusndyton pinnalla. Kultakala

seuraa sormen liikettd niin kauan, kun sormi koskettaa kosketusniyttoa.
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Kultakalan liikenopeus vaihtelee riippuen siitd, kuinka kaukana kursori kultakalasta on
aktivointihetkelld. Kursorin aktivoituessa kultakala kdéntyy kursorin suuntaan ja liikkuu
sitd kohti kasvavalla nopeudella, kunnes saavuttaa kursorin nykyisen sijainnin. Tdma
mahdollistaa erilaiset pelitavat kenttien ldpéisyssé, pelaaja voi yrittdd lapdistd tunnelit
nopeasti, jolloin kultakalan kontrollointi on nopeasta vauhdista johtuen vaikeampaa, tai

liikkua hitaasti, jolloin hahmon ohjaus on tarkempaa ja esteet on helpompi vélttaa.

Pelaajahahmon litkuttaminen on toteutettu kolmen funktion avulla. Pelikenttien kaytté-
mien luokkatiedostojen alussa luodaan kaksi kuuntelijaa, jotka tarkkailevat tietokoneen
hiiren vasenta painiketta. Ensimméiinen tarkkailee sitd, kun hiiren painike painetaan
pohjaan, toinen taas sitd, kun painikkeesta padstetddn irti. Vastaavasti luokkatiedostossa
on kaksi funktiota, jotka myds aktivoituvat hiiren painikkeen painamisesta ja irtipdds-
tdmisestd. Kun hiiren vasen painike painetaan pohjaan, ensimmadinen funktio aktivoituu
ja ilmoittaa pelaajahahmon tilan olevan aktiivinen. Toinen funktio aktivoituu pelaajan
padstdessd irti hiiren painikkeesta, tilldin funktio ilmoittaa pelaajahahmon tilaksi pas-
siivinen. Luokkatiedostossa oleva kolmas funktio liikuttaa pelaajahahmoa kohti hiiren
kursorin koordinaatteja aina, kun ensimmaéinen funktio ilmoittaa pelaajahahmon olevan

aktiivisessa tilassa.

Adobe AIR tekee mobiilipelin luomisen Flashilla helpoksi, silld se kdéntdd automaatti-
sesti kaiken ohjelmistokoodin toimimaan kohdealustoilla. Ohjelmistokoodin toiminnot
ja funktiot, jotka tarkkailevat hiiren liikettd tai sen painikkeen painamista, kidénnetiin

koskemaan dlypuhelimen kosketusnéyttoa.

Kannattaa kuitenkin ottaa huomioon, ettd dlypuhelimen kosketusndyttd on huomattavas-
ti epatarkempi kuin tietokoneen hiiri, siksi kosketuksella aktivoitavien objektien tai toi-
minnallisuuksien, kuten nappien, tulee olla tarpeeksi suuria. Alypuhelimissa ei myds-
kddn ole kursoria, kuten tietokoneissa. Tdmén takia tulisi vilttdd objekteissa efektejd,
jotka aktivoituvat kursorin kosketuksesta. Internetsivuilla ja tietokonepeleissd usein
kaytetyt MouseOver-efektit menevit kosketusndytolla hukkaan, silld kéyttdjdn sormi

peittdd alueen, missa kursori normaalisti olisi.
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4.2.3 Energia ja elamat

Lisdhaastetta pelin kenttien l&pdisyyn tuo energia, joka toimii pelaajalle erddnlaisena
elinvoimana. Mikili pelaajan energia loppuu ennen kentdn ldpdisyd, menettdd pelaaja
yhden eldmin ja joutuu aloittamaan kentén alusta. Jiljelld olevan energian mééran néyt-
tdd vasemmassa ylédnurkassa oleva mittari, jonka energiapalkki lyhenee energian mééran
laskiessa. Kulunut energia palautetaan pelaajalle aina tason alussa, jotta peli ei olisi liian
haastava. Energian palautus mahdollistaa my0s haastavampien kenttien suunnittelun,
kun ei tarvitse luoda kenttdd siten, ettd pelaajan pitdd kyetd se ldpdisemddn vaikka ha-

nelld olisi vain 20 % alkuperdisestd energiamairasta jiljella.

Pelaajan energian méédrdd kuvaava mittari sijaitsee aina kentdstd riippumatta samassa
paikassa, jotta pelaaja kykenee mahdollisimman nopeasti tarkistamaan jéljelld olevan
energian maéran. Energia-mittari on vérisdvyltddn kenttien taustoista poikkeava, ettei se
myoskdin sekoittuisi kenttien taustagrafiikoihin. Vasemmassa yldkulmassa sijaitseva
mittari sekd jdljelld olevat eldmit on otettu myds huomioon kenttid suunniteltaessa.
Kaikki tunnelit kulkevat niin, ettei energia-mittari missddn vaiheessa peitd nikyvisti
pelaajan kulkureittid. Mittari koostuu kahdesta graafisesta tasosta, jotka helpottavat pe-
laajaa havaitsemaan jdljelld olevan energian mairén. Energiaa kuvaavan sinertévin pal-
kin alla on punainen tausta, jossa on vélkkyvid kalanruotoja (kuva 2). Vildhtelevét ka-
lanruodot auttavat pelaajaa havaitsemaan véhiin kuluneen energian helpommin, silld
véildhdykset voi havaita dédreisndon avulla, vaikka pelaajan katse olisikin keskittynyt

pelialueen toiseen kohtaan.

Energian méérd on tallennettuna julkiseen muuttujaan, jotta muiden luokkatiedostojen
funktiot voivat sitd tarvittaessa vidhentdd. Pelin kayttoliittymaan kuuluvan energiapalkin
toiminnallisuus on luotu yksinkertaisen matemaattisen kaavan avulla, jossa graafisen
objektin (energia-palkin) leveys on suoraan verrannollinen energia-muuttujan numeraa-
liseen arvoon. Esimerkiksi Energia-muuttujan ollessa 75 % alkuarvostaan, on energia-

palkin leveys myds 75 % palkin alkuperiisesta leveydesta.

Mikili pelaaja ei onnistu ldpdisemédn kenttéd ennen energian loppumista, menettdd hin
yhden eldmin, eli uudelleenyrityskerran. Néitd eldmid on pelin alussa ennalta asetettu

maérd ja niiden loputtua joutuu pelaaja aloittamaan pelin kokonaan alusta.
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Jotkin kentdt sisdltdvit bonuksia, joita kerddmalld pelaaja saa lisdd eldmid. Jéljelld ole-

vien eldmien médriéd kuvaavat energiapalkin oikealla puolella olevat sydén-ikonit.

Kuten energia, myds pelaajan eldmét ovat tallennettuina yleiseen muuttujaan. Eldmien
miirdn ndkyminen pelin kayttoliittyméssd on luotu yhden funktion ja kolmen identtisen
MovieClip-objektin avulla. Namé kolme MovieClip-objektia sisdltavét kaksi tasoa ja
kaksi framea (Kuva 7). Alempi taso sisdltdd grafiikat ja ylempi taas nimikkeet (label).
Ensimmadisen framen grafiikkatasolla on kuva tdydestd syddmestd ja nimiketasolla ni-
mike “full”. Toisen framen grafiikkatason kuva on tyhjd sydén ja nimiketason nimike
on “empty”. Néin yhdelle MovieClip-objektille on saatu luotua kaksi eri tilaa. Kenttien
kayttdmien luokkatiedostojen alussa on funktio, joka mddrdd ndma kolme sydén-

objektia tiettyyn tilaan riippuen siitd, paljonko pelaajalla on vield eldmi jaljella.

TIMELINE
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Kuva 7. Sydéan-MovieClipin sisdlt6. Framejen méérdd on lisdtty, jotta nimik-

keet olisivat nahtavissa.

4.2.4 Seinat ja viholliset

Pelin kentdt muodostuvat erilaisista tunneleista, joiden ldpi pelaajahahmon on kuljetta-
va. Haasteena pelissd ovatkin kenttien seindmat, joihin osuminen kuluttaa pelaajahah-

molle elintdrkedd energiaa.
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Pelaajan on pyrittdvd pitdmadn kultakala tunneleiden keskelld, jotta kosketusta seiné-
miin ei synny. Ahtaista tiloista voi yrittdd pyrdhtdd vauhdilla pois, jotta kosketus seiniin
kestidisi mahdollisimman lyhyen ajan. Jokainen sekunti, jonka pelaaja on kosketuksissa
seinien kanssa, kuluttaa ennalta méédratyn maardn energiaa. Seinien aiheuttamaa vahin-

gon madrdd muuttamalla on pelin vaikeustasoa helppo sédatéa.

Useat pelin kentit siséltidvit pelaajalle vihamielisid olentoja, jotka yleensd liikkuvat
omia ratojaan. Niihin vihollisiin tormd&dminen kuluttaa todella paljon energiaa, joten

pelaajan on ajoitettava liikkeensa siten, ettei kosketusta néihin olentoihin synny.

Seindmien ja vihollisten kanssa kéytetddn tormdystarkistusta, jossa funktio matemaattis-
ten kaavojen avulla tarkistaa, koskettavatko kaksi eri objektia toisiaan. Mikéli kosketus
syntyy, palauttaa funktio positiivisen tuloksen, jonka perusteella toinen funktio vihentii

pelaajan energian maaraa.

Tunneleiden seindmit on luotu neljastd MovieClip-objektista, jotka tyontdvit pelaajaa
tiettyyn suuntaan pelaajan niithin osuessa. Namé neljd objektia muodostavat yhdessi
tunneleiden reunat, jotka varmistavat, ettei pelaaja padse livahtamaan pelialueen ulko-
puolelle. Seind-objekteista yksi muodostaa tunneleiden lattian, toinen katon, ja loput
kaksi oikean sekd vasemman seindn. Namé kenttien seindt muodostavat objektit eivit

ole pelaajalle nékyvissd, silld ne sijaitsevat kenttien taustakuvien alaisella tasolla.

4.2.5 Avaimet ja portit

Useimmat pelin kentdt sisdltdvit lukittuja portteja, jotka estdvét pelaajan etenemisen.
Kulkeakseen portista, on pelaajan ensin loydettidva porttiin sopiva avain, joka sijaitsee

aina samassa kentdssé portin kanssa.

Porttien ja avainten kanssa kéytetddn samaa tormaystarkistusmenetelmai kuin seinien ja
vihollisten kanssa, mutta lisdksi kdytossd ovat myods muuttujat. Kenttien luokkatiedos-
toissa on jokaisella avaimella yksi epdtosi muuttuja (Boolean = false). Pelaajahahmon
koskettaessa avainta, avaimen ndkyvyysarvo (visibility) asetetaan pois pailtd, jolloin

avain katoaa nédkyvistd, samalla kyseisen avaimen muuttujasta tehddén tosi (true).
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Porttien ja pelaajahahmon tormétessé tarkistetaan, onko porttiin sopivan avaimen muut-
tuja tosi vai epétosi. Mikéli avaimen muuttuja on epitosi, portti estdd lapikulun tydntden
pelaajahahmoa taaksepdin samalla nopeudella kuin pelaajahahmo pyrkii liikkkumaan
eteenpdin, nédin luodaan illuusio siité, ettd pelaaja torméisi seinddn. Avaimen muuttujan
taas ollessa tosi, portin nidkyvyysarvo asetetaan pois pééltd ja pelaaja voi jatkaa mat-

kaansa portin lépi.

4.2.6 Pallokala

Kaikki pelissd vastaantulevat otukset eivit ole vihamielisid pelaajahahmoa kohtaan,
viélilld pelaaja voi tormétd myds pallokaloihin, joita voi tydnnelld ympériinsd. Jotkin
kentét vaativat pelaajaa vierittdméén pallokalan oikeaan paikkaan, jotta reitti seuraavaan
kenttddin aukeaisi. Pallokalat eivit liiku itsendisesti, vaan pysyvét siind paikassa, mihin

pelaaja ne on tyontinyt, ne eivit myOskdén estd pelaajan kulkua.

Pallokalan liikuttelemisessa kdytetddn tormdystarkistusta pelaajan ja pallokalan vélilla.
Mikili ndma kaksi tormaivit toisiinsa ja pallokala on pelaajahahmon pain edessd, liiku-
tetaan pallokalaa eteenpdin yhdessd pelaajahahmon kanssa. Pelaaja pystyy tyontaméén
pallokalaa vain kun tdmé on pelaajahahmon edessi, tima johtuu siitd, ettd mikali pallo-
kalaa liikutettaisiin aina pelaajahahmon mink& tahansa kohdan osuessa pallokalaan, jéisi

pallokala pysyviésti kiinni pelaajaan.

4.2.7 Animaatiot

Mobiilipeli siséltdd useita animoituja objekteja, osa interaktiivisia, osa passiivisia koris-
teita kenttien taustoilla. Animaatioiden luonnissa on kéytetty kolmea eri tekniikkaa;
Animation Tween, Frame by Frame sekd animointia ActionScript 3 -ohjelmointikieltd

kayttden.

Animaatioiden luonti tween-tapaa kdyttden tapahtuu aikajanalla. Animaation alkuun
luodaan yksi key frame, joka sisdltdd animoitavan kohteen, kuten kuvan tai MovieClip-
objektin. Aikajanalle luodaan myds toinen key frame, joka sisdltdd saman animoinnin

kohteen mutta jolle on tehty halutut muutokset.
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Nadiden kahden key framen viliin aikajanalle luodaan timén jélkeen tween, joka auto-
maattisesti luo animaation, jonka aikana ensimmadisen key framen objekti muuttuu vas-
taamaan jidlkimmaisen key framen objektia. Kahden key framen vililld tapahtuva muu-
tos voi olla esimerkiksi objektin sijainnin muuttuminen tai muodonmuutos. Tween-
animointia on aMazeessa kdytetty muun muassa meduusoissa, joiden sykkiva uintiliike,
lonkeroiden heiluminen ja meduusoiden liikeradat ympari kenttdd on luotu key framejen

ja tweenien avulla.

Frame by frame -animointi on animaatiotavoista ty0ldin mutta sen avulla voidaan luoda
animaatioita, joita ei tweenien avulla voida toteuttaa. Aikajanalle luodaan perdkkaisid
frameja, joista jokainen sisdltdd kuvan, joka poikkeaa hieman edellisestd. Kun aikajanan
frameja toistetaan, syntyy sulava animaatio. Frame by frame -animointi sopii parhaiten
lyhyisiin animaatioihin, jotka eivét sisdlld paljoa liikettd. Kyseiselld tekniikalla on mo-
biilipelissd luotu pelaajahahmo-kultakalan uimisanimaatio sekd meduusojen pesékasvi-

en suun avautuminen ja sulkeutuminen.

Animaatioiden luonti onnistuu myds ohjelmointikielen avulla. ActionScript mahdollis-
taa MovieClip-objektien ja grafiikan sijainnin, koon, kulman, leveyden, korkeuden seki
lapindkyvyyden kontrolloinnin. ActionScript-animointia on kdytetty muun muassa pe-
laajahahmon liikuttamisessa sekd energia-palkin pienenemisessd. Ohjelmointikielen
avulla voidaan myds hallita MovieClip-objektien sisélld sijaitsevia useampia animaati-
oita. Esimerkiksi pelaajahahmo on MovieClip-objekti, jonka sisdlld on kaksi erilaista
MovieClip-objektia, joista ensimmadinen sisdltdd hitaan uimisanimaation ja toinen nope-
an uimisanimaation. Pelaajahahmo pysyy hitaassa uintianimaatiossa aina paikallaan
ollessaan ja siirtyy liikkkuessaan nopeaan uintianimaatioon. Sama ohjelmistokoodin osa,
joka tarkkailee pelilaitteen kursorin aktivoitumista ja litkuttaa pelaajahahmoa, myos

siirtdd pelaajahahmo-MovieClipin oikeaan uimisanimaatioon.

4.2.8 MusiikkKi

aMazee ei sisdlld muita ddnitehosteita taustamusiikin lisdksi, silld useiden erilaisten 44-
niefektien luominen on vaikeaa eiké toimeksiantajalla tai timéin opinnéytetyon tekijalla

ole kokemusta déniefektien kanssa tydskentelysta.
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Pelin musiikkiraidan on luonut ulkopuolinen taho, joka on sdveltinyt kyseisen, noin 22
sekunnin &ddniraidan vain aMazee-pelin kaytt6on. Musiikintekijd sekd toimeksiantaja
ovat tehneet keskenddn sopimuksen, joka sallii kyseisen &dédniraidan kiyton kaikissa
aMazee-pelin versioissa, vastineeksi musiikintekijd saa haluamansa tiedot itsestddn né-
kyviin pelin tekijitietoihin. Kun aMazee-pelin maksullinen versio on julkaistu, saa mu-

siikintekijd my0s pienen osan pelin tuotoista.

Toimeksiantajan kannalta on erittdin tirkeda, ettd mobiilipelin musiikkiraita on uniikki
teos, eikd se ole Teoston omaisuutta. Teoston omistamien tuotosten kédyttdminen on
maksullista ja luvattomasta kdytostd voidaan rangaista. Mikili toimeksiantaja olisi ha-
lunnut kéyttdd mobiilipelin musiikkiraitana Teoston omistamaa tuotosta, olisi hin joutu-
nut maksamaan Teostolle korvauksia jokaisesta julkaisupalvelusta ladatusta pelistd. V-
himmaiskorvaus olisi 0,07€ jokaisesta pelin latauksesta. Teosto-maksu pitdisi maksaa,
vaikka mobiilipeli olisi ilmaiseksi ladattavissa. Ilmaisen pelin kohdalla toimeksiantaja
joutuisi siis maksamaan siitd, ettd muut lataavat hdnen peliddn. Teoston vihimmaiskor-
vaus 0,07€ voi alkuun tuntua kovin véhdiseltd summalta, mutta pelin hinnan ollessa

noin 0,5€, on kyseinen korvaus kuitenkin 14 % pelin tuotosta.

aMazeen musiikkiraita on suhteellisen lyhyt kappale, joka soi paattyméttomalla toistolla
pelin taustalla. Musiikkiraidan alku ja loppu on luotu siten, ettei kdyttdjd havaitse mu-
siitkkiraidan alusta alkamista, ndin musiikki kuulostaa yhtendiseltd kokonaisuudelta.
Kéyttdjad voi halutessaan kytked pelin musiikkiraidan pois péélti napilla, joka sijaitsee

pelin padvalikossa, samalla napilla voi musiikin my0s kytked takaisin péalle.

4.3 Sovelluksen julkaisu Flashista

Flashilla mobiilisovellusta luotaessa tdytyy aluksi varmistaa, ettd uuden projektin tyy-
piksi on valittu AIR for Android, tavallista Flash-projektia ei mobiililaitteille voi jul-
kaista. Oikean projektityypin valinnan jilkeen Flash luo uuden projektin, jolle on auto-
maattisesti valittu ohjelmointikieleksi ActionScript 3 ja resoluutioksi 800 x 480 pikselia.
Toisin kuin tavallisissa Flash-projekteissa, niitd annettuja asetuksia ei voi AIR-

projekteissa muuttaa.
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4.3.1 Alypuhelimen asetukset

Julkaistaessa sovellusta tietokoneeseen kiinnitetylle Android-dlypuhelimelle, pitdd pu-
helimen asetukset ensin tarkistaa. Sovellusasetuksista tdytyy sallia tuntemattomien so-
vellusten asentaminen laitteelle (Kuva 8). Kyseinen asetus on oletuksena pois paélta,
silld se voi kokemattomalle kayttéjdlle luoda tietoturvariskin. Tuntemattomien sovellus-
ten asentamisen tdytyy olla sallittua vain julkaisuprosessin ajan, joten sovelluksen asen-

nuksen jélkeen voi asetuksen taas ottaa pois pééltd. (AndroidCentral 2011)

Allow Installation of non-Market .

applications

Manage applications

Manage and remove installed applications

Running services

View and control CLH'T'EI‘IT.i"y’ running services

Show Permissions
s a list of permissions and which apps
g them

Kuva 8. Androidin sovellusasetukset, Allow Unkown Sources.
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4.3.2 AIR for Android -julkaisuasetukset

Valmiin sovelluksen julkaisu Flashista onnistuu AIR for Android -asetusten kautta. En-

nen julkaisua tdytyy kuitenkin varmistaa, ettd kaikki julkaisuasetukset ovat kunnossa.

General (Yleiset)

AlIR-asetusten ensimmadinen vélilehti (Kuva 9) sisdltdd yleiset julkaisuasetukset, kuten
tiedostonimen, sovelluksen nimen ja versionumeron. Vililehdeltd 16ytyy sovelluksen
kéaytettdvyyden kannalta kaksi térkedd asetusta, kuvasuhde sekd dlypuhelimen yksikko,

joka huolehtii sovelluksen ajamisesta.

Kuvasuhteelle on kaksi vaihtoehtoa, Landscape tai Portrait. Landscape tarkoittaa vaaka-
tasoista ja Portrait pystysuuntaista kuvasuhdetta. Sovelluksen voi my0s mairitelld kayt-
tdméédn Full Screen -tilaa, jolloin sovellus on koko ndyton kokoinen. Auto Orientation
mahdollistaa sovelluksen kuvasuhteen muuttamisen riippuen siitd, missd asennossa

kayttdja laitetta kddessdin pitelee.

Sovelluksen ajamiseen voi valita toisen kahdesta eri yksikdstd, joko CPU (Central Pro-
cessing Unit / Prosessori) tai GPU (Graphical Prosessing Unit / Grafiikkasuoritin). Yk-
sikon valinnalla on huomattava vaikutus sovelluksen toimivuuteen, joten valinnan kans-
sa tulee olla tarkkana. Prosessori (CPU) sopii parhaiten sovelluksille, jotka ovat ohjel-
mistokoodiltaan raskaita ja siséltidvit vain vdhédn graafisia elementtejd. Vastaavasti gra-
fitkkasuoritin (GPU) on sovelluksille, jotka siséltdvét paljon grafiikkaa ja animaatioita.
Aina ndma roolit eivit kuitenkaan pidd paikkaansa, esimerkkind téstd on vektorigrafii-
kan kdyttd. Vaikka grafiikkasuorittimen kayttdd suositellaan kiytettdvéksi paljon gra-
fitkkkaa sisdltdvissd sovelluksissa, vaatii vektorigrafitkan animointi ja ndyttd kuitenkin
niin paljon laskentatehoa, ettd sen kanssa on suositeltavampaa kéyttdd keskusprosesso-
ria. Kannattavinta onkin julkaista sovelluksesta kaksi eri versiota, jotka molemmat kayt-
tdvdt dlypuhelimen eri yksikoitd. Ndin voi puhelimella helposti testata, kumpi yksikko

kykenee ajamaan pelid tehokkaammin. (Adobe 2012 a)
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Julkaisua varten AIR tarvitsee projektin SWF- sekd XML-tiedostot. Ndma tiedostot syn-
tyvit projektin ensimmadisen esikatselun yhteydessé ja ne péivittyvét jokaisen esikatse-
lukerran myd6td. Molemmat tiedostot sijaitsevat oletuksena samassa kansiossa FLA-

tyotiedoston kanssa.

General | Deployment | Icons | Permissions

Output file:  aMazee.apk ' é
Appname:  aMazee®

AppID: air. TAMK.aMazee

Example: com.yourdomain.appname

Version: 1.3.2 Version label:

Aspect ratio: {Landscape V]

Full screen

[ Auto orientation
Render mode: [GPU ']
] (=] (5]
Induded files:  [MobileGame.swf 5

MobileGame-app. xml

[ ok || cancel | Publish | Hep |

Kuva 9. AIR for Android -julkaisuasetukset. Yleiset asetukset.
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Deployment (Kiyttoonotto)

Toiselta vélilehdeltd (Kuva 10) valitaan sovelluksen asennusasetukset. Ensimmiisend
tdytyy valita sertifikaatti ja syottdd sille annettu salasana. Mikili sertifikaattia ei val-
miiksi ole, voi sen luoda itse. Vililehdeltd valitaan my06s sovellukselle julkaisutapa,
joita on kolme erilaista. Device release’ luo sovelluksesta tietokoneelle APK-muotoisen
tiedoston, joka voidaan esimerkiksi julkaista sovelluskaupassa tai asentaa dlypuhelimel-
le. ’Emulator release’ luo emulaattoreille tarkoitetun paketin, jonka avulla sovellusta
voidaan testata virheiden varalle. ’Debug’ taas luo Flashissa ajettavan version, jolla tes-

tataan sovelluksen toimivuutta ja etsitdan virheita.

Toimiakseen édlypuhelimissa, tarvitsevat AIR-sovellukset Adoben AIR Playerin. Koh-
dasta ’Get AIR runtime from’ mééritelldén, mistd sovellus AIR Playerin lataa asennuk-
sen yhteydessd. Adobe Flashista julkaistaessa vaihtoehtona on Googlen oma sovellus-

marketti, josta kyseisen sovelluksen saa ilmaiseksi ladattua.

Lopuksi kayttdjille on kaksi vaihtoehtoista julkaisuasetusta, jotka toimivat vain, jos
julkaisuhetkelld tietokoneeseen on dlypuhelin kytkettynd tai asennettu emulaattori on
kdynnissd. Ensimmadinen asetus asentaa sovelluksen suoraan dlypuhelimelle tai emulaat-

torille, toinen asetus taas kdynnistdd sovelluksen asennuksen jélkeen. (Adobe 2012 a)



Deployment |Icons | Permissions

Certificate: | PeliMazee_icons\MobileGame.p12 | Browse... ” Create. ..

Password:

[|remember password for this session

Android deployment type

@) Device release
() Emulator release

71 Debug

Get AIR runtime from: |Google Android Market -

After publishing
Install application on the connected Android device

[T Launch application on the connected Android device

i 0K ][ Cancel “ Publish ][ Help ]

Kuva 10. AIR for Android -julkaisuasetukset. Kédyttoonottoasetukset.
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Create Certificate (Sertifikaatin luonti)

Deployment-vélilehden Create Certificate -painike avaa ikkunan (Kuva 11), josta kdyt-
tdja voi luoda itselleen oman sertifikaattinsa sovellusten julkaisua varten. Sertifikaattiin
madritetddn julkaisijan nimi, kansallisuus, salasana, salaustekniikka, seké sertifikaatin

voimassaoloaika. (Adobe 2012 a)

Publisher name: |
Organization unit:
Organization name:
Country: US v

Password:

Confirm password:

Type: | 1024-RSA v

Validity period: 25 years
Save as: Browse...
Help (o ][ concel |

Kuva 11. AIR for Android -julkaisuasetukset. Sertifikaatin luonti.
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Icons (Ikonit)

Kolmannelta vililehdeltd (Kuva 12) maédritellddn sovelluksen kéyttdmait ikonit, jotka
ndkyvit dlypuhelimen valikoissa asentamisen jilkeen. Ikonit ovat pakollinen osa sovel-
lusta, eikd sitd voida julkaista ilman niitd. Ikoneissa kdytettiva tiedostomuoto on PNG,
koska ne tukevat ldpindkyvid taustoja. Lipindkyvyyden tukeminen mahdollistaa sen,

ettd ikoni voi olla muodoltaan minké&lainen tahansa, eikd se puhelimen valikoissa ndy

valkoisella taustalla. (Adobe 2012 a)

| General | Deploymentl Icons |Permissions|
icon 48x48
icon 72x72
6xI6 Mazee_iconsficon_small.png é 'ﬂ'
Preview:
rl....-:‘u"
L E
[ QK J [ Cancel ” Publish ][ Help ]

Kuva 12. AIR for Android -julkaisuasetukset. Sovelluksen ikonit.
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Permissions (Luvat)

Neljanneltd vélilehdeltd (Kuva 13) maiiritellddn sovellukselle luvat dlypuhelimen eri
ominaisuuksien kdyttimiseen. Lupia tulisi mééritelld vain sen mukaan, mitd sovellus
oikeasti tarvitsee, esimerkiksi mobiilipelin tuskin tarvitsee kdyttdd puhelimen kameraa.

(Adobe 2012 a)

| General I Deployment I Icons | Permissions

[T Manually manage permissions and manifest additions in the application descriptor file

Select the permissions below that will be required in your application:

Permission Mame

[] INTERMET

[] WRITE_EXTERMAL_STORAGE
READ_PHOME_STATE

[7] ACCESS_FIME_LOCATION
[ ACCESS_COARSE_LOCATION
[ cameRA

[7] RECORD_aAUDIO

[] DISABLE_KEYGUARD
WAKE_LOCK

[[] ACCESS_METWORK_STATE
[ ACCESS_WIFI_STATE

Select a row above to see its description

[ QK J[ Cancel ” Publish ” Help ]

Kuva 13. AIR for Android -julkaisuasetukset. Lupien mairittely.
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4.4 aMazeen testaus ja kaytettavyys

aMazeen lopullinen testaus suoritettiin toimeksiantajan dlypuhelimella, joka on mallia
Android Galaxy S2. Testausvaihe oikealla dlypuhelimella on mobiilipelille erittdin téir-
kedd, silld kuten jo aikaisemmin on todettu, eivit kehitysympéristojen esikatselut tai
emulaattorit anna totuudenmukaista kuvaa siitd, miten sovellus tulee toimimaan fyysi-

sella laitteella.

Testauksen alussa tarkistetaan, ettd pelin kontrollit toimivat ja ettei sovelluksesta 16ydy
virheitd, jotka saattaisivat aiheuttaa sovelluksen kaatumisen tai viedd pelaajan umpiku-
jaan, mistd ei padse pois paitsi sulkemalla sovelluksen. Pelaahajahahmon kontrollointia
tdytyy myos tarkkailla, silld dlypuhelimen kosketusndytolld hahmon ohjaaminen on

huomattavasti vaikeampaa kuin tietokoneen hiirella.

Koska pelin kenttien ja valikoiden vaihtuminen perustuu uusien lapsielementtien luomi-
seen ja poistamiseen, tdytyy varmistaa ettd kenttien tai valikoiden vélilla liikuttaessa
vanhat lapsielementit poistetaan taustalta. Mikéli lapsielementtejd alkaa kertyd pelin
taustalle, kuormittavat ne huomattavasti dlypuhelimen muistia ja tekevit néin pelistd

hitaan tai jopa pelikelvottoman.

Toinen dlypuhelimella pelid testattaessa tarkasteltava osa-alue on pelin grafiikka. Koska
pelin graafinen sisdltd on piirretty suurella tietokoneen ndytolld ja sen jdlkeen silmé-
madrdisesti skaalattu sopimaan Flash-sovelluksen esikatseluikkunaan, tdytyy vield var-
sinaisella kohdelaitteella varmistaa, ettd pelaajahahmot, kentdt, valikot ja muut objektit
ovat tarpeeksi erottuvia ja selkeitd. Pelin kentit muodostuvat erilaisista tunneleista, jo-
ten niiden tdytyy olla tarpeeksi leveitd, jotta pelaaja voi sormensa avulla ohjata pelaaja-
hahmon niiden ldpi turvallisesti. Eri valikoissa pitdd kiinnittdd huomiota sithen, ettd
valikon napit ovat tarpeeksi suuria ja selkeitd ja riittdvéin kaukana toisistaan, ettei kdyt-

tdja kosketusndytolld vahingossa paina useampaa nappia samanaikaisesti.

Viimeinen osuus on pelin vaikeuden tasapainottaminen. Pelaajahahmon kontrollointi
kosketusndyt6lld on huomattavasti epitarkempaa kuin tietokoneen hiirelld, joten pelaaja
osuu kentin reunoihin useammin. Kenttien vaikeutta on sdadetty muuttamalla energian
madrdd, jonka pelaaja seindmiin osuessaan menettdd. Suurin haaste pelin kentissd ei

olekaan vilttyd koskemasta seiniin vaan erilaisten vihollisten viistely.
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4.5 Julkaisupalveluiden ja aMazeen vaatimukset

4.5.1 Julkaisupalvelun laatukriteerit

Ennen kuin sovelluksen voi julkaista mobiilimarketissa, tdytyy sovelluksen tayttad ky-
seisen palvelun sovelluksille asettamat kriteerit. Vaatimukset voivat vaihdella riippuen
mobiilimarketista ja dlypuhelinalustasta mutta yleisesti kaikki vaaditut ominaisuudet ja
toiminnallisuudet ovat samankaltaisia. Google Play -palvelussa julkaistaville sovelluk-

sille on asetettu muun muassa seuraavanlaisia vaatimuksia:

- Sovellus ei kaadu, eikd aiheuta puhelimen muiden sovellusten kaatumista.

- Sovellus ei saa muuttaa laitteen itsensé tai sen ndppdinten toiminnallisuuksia.

- Laitteen Takaisin-ndppdimen tulee aina sammuttaa sovellus.

- Laitteen lukitseminen, virransdéstotilaan meneminen tai Koti-ndppédimen paina-
minen pysdyttidd sovelluksen ja siirtdd sen taustalle sammuttamatta sit.

- Taustalla olevan sovelluksen ddnien pitdd olla mykistetyt, ellei d4nentoisto ole
oleellinen osa sovelluksen toiminnallisuutta.

- Kun sovellus palautetaan aktiivitilaan, tulee musiikin ja sovelluksen jatkua sa-
masta kohdasta, kuin mihin se ennen pysaytysti jii.

- Sovellus tukee sekd vaaka- ettd pystysuuntaista kuvasuhdetta mikéli mahdollista,

ja tayttdd laitteen koko ruututilan.

Y114 olevat vaatimukset ovat vain lyhyt osa Androidin laatimaa tarkistuslistaa, tarkem-
mat ohjeet sovelluksen laatukriteerien tarkistukseen 10ytyvit jokaisen dlypuhelinalustan
tai mobiilimarketin omilta verkkosivuilta. Ennen julkaisua on hyvé tarkistaa jokainen
kohta huolella, silld mikéli sovellus ei tdytd kaikkia vaatimuksia, voidaan sen julkaisu
mobiilimarketissa estdd. Jo julkaistu sovellus voidaan my0s poistaa, mikéli sen ilmoite-

taan sisédltdvin puutteita. (Android 2013)
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Jotta aMazee-peli tayttdisi Google Play -palvelun asettamat vaatimukset ja laatukriteerit,
on siithen luotu toiminnallisuuksia, jotka puhelimen eri tilat tai painikkeet aktivoivat.

Puhelimen tapahtumat vaikuttavat kdynnissé olevaan peliin seuraavasti:

Puhelin menee virransédstotilaan (Sleep): Pelin ddnet mykistyvit ja pelin ruudunpéivi-
tysnopeus lasketaan nollaan, jolloin peli pyséhtyy. Kun puhelimen kéyttdja palauttaa
laitteen takaisin aktiivitilaan, pelin dénet palautuvat ja peli jatkuu siitd mihin se jdi en-

nen pysahtymista.

Puhelimen kayttdja lukitsee puhelimen (Lock): Pelin ddnet mykistetiin ja peli pysdhtyy.

Toiminto on sama kuin virransiistotilaan mentiessa.

Puhelimen kéyttdjd painaa puhelimen Valikko-painiketta (Home): Peli menee passiivi-
seen tilaan ja siirtyy taustalle puhelimen pédédvalikon tullessa nikyviin. Taustalla olles-
saan peli on pysdhtyneessi tilassa ddnet mykistettyni. Peli jatkuu normaalisti siitd mihin

jéi ja myos dédnet palautuvat kun kiyttdja taas aktivoi pelin sovellusvalikosta.

Puhelimen kéayttija painaa Takaisin-painiketta (Back): Peli suljetaan.

4.5.2 aMazeen laitevaatimukset

Koska aMazee on julkaistu Android-alustalle Adobe AIR -tekniikkaa kdyttden, tarvitsee
peli toimiakseen kohdealustalle asennetun Adobe AIR Player -sovelluksen. Mikaili
asennushetkelld ei dlypuhelimelta kyseistd sovellusta 10ydy, annetaan kiyttdjalle mah-

dollisuus ladata se Google Play -palvelusta.

aMazeella itsellddn ei ole vaatimuksia pelialustan suhteen mutta Adobe AIR Player -
sovelluksella on. Adobe AIR Player vaatii Android-kayttdjarjestelmén version 2.2 tai
uudemman. Kaikki vuoden 2010 jélkeen julkaistut Android-dlypuhelimet siséltdvit
kayttojarjestelmén 2.2 tai uudemman version, joten AIR Playeria tukemattomien laittei-
den madrd on todella vdhdinen. Vuoden 2012 lopulla oli Android-kéyttojérjestelmén
versioita 1.6-2.1 kéyttdvien laitteiden osuus vain noin 2.6 % kaikista Android-

dlypuhelimista.
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LOPPUSANAT

Monet ihmiset ovat kiinnostuneita dlypuhelimista, niiden myynnisti ja menestyksesti,
etenkin osakkeenomistajat. Alypuhelinmarkkinat kehittyvit ja muuttuvat kuitenkin niin
nopeaan tahtiin, ettd tulevaisuudenennusteiden tekeminen alalta on todella vaikeaa.
Opinndytetyotd tekevélle on dlypuhelimien markkinaosuuksista kirjoittaminen myds
hankalaa, silld luvut voivat muuttua jo kuukauden aikana todella paljon. Esimerkiksi
vield elokuussa 2012 oli Androidin osuus myydyistd dlypuhelimista noin 59 % mutta
marraskuuhun mennessé oli vastaava luku jo ldhes 75 %. Mikéli on oikeasti kiinnostu-
nut dlypuhelimista ja niiden markkinoiden kehityksestd, tulisi alan uutisia ja ilmoituksia

lukea ldhes paivittiin.

Sopivaa julkaisualustaa mobiilisovellukselle mietittdessd ovat Android sekd 10S kannat-
tavimmat vaihtoehdot. BlackBerry ja Symbian-alustoilla on vield omat kéyttdjansd mut-
ta molempien suosio on hiipumassa ja kayttdjamaarit viheneméssid. Rahaa tai suosiota
tavoittelevan kannattaa julkaista sovelluksensa muiden alustojen mobiilikaupoissa. Mi-
kili sovelluksen kehittdjalld on mahdollisuus julkaista sovelluksensa useammalle alus-
talle, tarjoavat BlackBerry ja Symbian lisimahdollisuuden levittdd sovellusta pienelld
vaivalla. Windows Phone -dlypuhelimet ovat hitaasti kasvattamassa suosiotaan vaikka
ne ovat vield kaukana Androidin ja iOS-laitteiden myyntiluvuista. Riippuen alustan saa-
vuttamasta suosiosta, voi Windows Phone Storesta my0s tulla varteenotettava vaihtoeh-

to App Storelle ja Google Playlle.

Sekd App Store ettd Google Play ovat mobiilikauppoina téilld hetkelld melko tasaviki-
sid. Molemmissa on kéyttéjille tarjolla sama méadrd sovelluksia ja palveluista ladattujen
sovellusten médristd padtellen ovat ne myos ldhes yhtd suosittuja. Applella on kuitenkin
johtoasema taulutietokoneille suunnattujen sovellusten myynnissd ja Androidilla vas-
taavasti dlypuhelimille. Androidin kasvaneen laitemyynnin johdosta on Google Play
palvelu kuitenkin hitaasti paddseméssd kuukausittaisissa latauksissa App Storen edelle.
Suosiota tavoitteleville ovat molemmat palvelut melko tasavikisid mutta jos huomioon

otetaan myos rahallinen voitto, on Android kannattavampi valinta.

Androidin lisdksi toimeksiantajan mobiilipeli tullaan myShemmin julkaisemaan myos

BlackBerry-alustalle ja mahdollisesti 10S-alustalle Adobe AIR:in avulla.
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Tassd opinndytety0dssd kidytetyn Flashin hydty selainkdytossd on mobiiliymparistossa
nykydin melko védhdinen. Jotkin mobiiliselaimet tukevat Flashia vain huonosti ja osa ei
lainkaan, usein Flash on pyritty korvaamaan HTMLS5:114. Adoben kehittimi AIR tuo
Flashille kuitenkin uusia mahdollisuuksia, sen ansiosta on mahdollista luoda Flash-
sovelluksia dlypuhelinalustoille, jotka eivdt normaalisti tue kyseistd tekniikkaa. Ylei-
simpien mobiilikauppojen aktiivisuuden huomioonottaen AIR:in tuomat mahdollisuudet
julkaista Android ja i0S-alustoille sovelluksia tuntuu riittdvalta mutta AIR for Windows
Phone olisi silti tervetullut pdivitys. Kyseinen lisdys on Adoben suunnitelmissa mutta
tarkempia suunnitelmia tai aikatauluja ei ole annettu. Kayttdjarjestelmariippumattomien
tekniikoiden, kuten tdssékin opinndytetydssd mainittujen Unityn ja HTMLS5:n suosio on
jatkuvasti kasvamassa, Windows Phonen lisdédminen Adobe AIR:in piiriin toisi kyseisel-
le alustalle lisdd paljon kaivattuja sovelluksia, tilld hetkelld in Windows Phone Storen

tarjonta pahasti App Storesta ja Google Playsta jéljessé.

Teknisesti aMazee on toimiva peli, joka ei sisdlld toiminnallisia virheitd tai ongelmia.
Vaikka peli on toimivuudeltaan ja grafiikaltaan onnistunut, on peli verrattain lyhyt.
Toimeksiantaja olisi halunnut piirtdd pelin enemmain kenttid mutta ei muiden tyokii-
reidensa takia ehtinyt keskittyméén projektiin niin paljoa kuin toivoi. Toimeksiantaja on
kuitenkin tyytyvdinen pelin nykyiseen tilaan ja on ilmoittanut olevansa halukas jatka-

maan sisdllon tuottamista peliin aikataulunsa niin salliessa.

aMazee-pelistd on tdmén opinndytetyon valmistumishetkelld julkaistu Google Play -
palveluun lyhyt maksuton demoversio, jonka tarkoitus on kerdtd kéyttdjdpalautetta ja
auttaa 10ytdmidn pelistd mahdollisia virheitd. Pelin tuotesivu sisdltdd julkaisuhetkelld
vain mobiilipelin julkaisun kannalta valttimattomat asiat, eli itse pelin lisdksi kaksi ku-
vakaappausta ja pelin ikonin. Demon ensimmadinen versio ei myoskain sisélld musiikki-
raitaa, silld julkaisuhetkelld ei kirjallinen sopimus musiikin kdytostd sisdltanyt kaikkien
osapuolien allekirjoituksia. Kun kaikki osapuolet ovat allekirjoittaneet sopimuspaperit,

lisatdan musiikkiraita peliin péivityksena.
Pelin tuotesivulle Google Play -palvelussa tullaan myShemmin lisddméén toimeksianta-
jan luoma mainosbanneri ja muita promokuvia, jotka esittelevit pelin liséksi hdnen ku-

vakirjaansa.

Taysi versio pelistd julkaistaan heti, kun peliin on saatu luotua toivottava mééra sisiltoa.
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Pelin demoversio 10ytyy alla olevasta osoitteesta, mistd Android-dlypuhelimien kayttdjat

voivat sen ladata:

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.gamic.amazee.demo
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