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Opinnaytteen tavoitteena oli luoda lippoamispeli Android-alypuhelimiin.
Lippoaminen on kalastamiskeino suurella haavin kaltaisella
pyydystamisvalineelld. Opinnaytetyd oli haastava ja mielenkiintoinen, silla
alypuhelimien pelit ovat kehittyneet pitkalle Nokian matopeleista. Tavoitteena oli
saada peliin muun muassa puhelimen liikeanturit ja varind kayttoon, seka
grafiikkaa Kukkolankoskelta. Tyon tilaaja oli Kukkolan kylayhdistys.

Java-ohjelmointi oli entuudestaan vahvin koodauskielistani.
Ohjelmointiymparistona toimi Android Studio. Pelin kehityksessa kaytettiin
Scrum-menetelmaa. Vaatimuslistan muodostamisen  jalkeen  siirryttiin
suunnitteluun. Toteutusvaiheessa tuotettiin testattava pelin versio aina, kun
lisattiin uusia ominaisuuksia.

Ensimmaiset lippoamispelin versiot keskittyivat puhelimen ominaisuuksien
kayttdonottoon. Kalojen lisdys muunsi teknologiademon peliksi. Viime silauksina
tulivat aanet ja parempaa grafiikkaa. Kaikkia tavoitteita ja vaatimuksia ei
saavutettu, mutta pelissa oli myds ominaisuuksia vaatimuslistan ulkopuolelta.
Opinnaytetydn aikana oppi paljon itsenaisesta projektitydsta.

Asiasanat: Android, lippoaminen, pelit, alypuhelimet



SISALLYS

TIIVISTELMA
SISALLYS
SANASTO
1 JOHDANTO
2 SUUNNITTELU
2.1 Vaatimuslista ja vaiheistus
2.2 Ruutusuunnitelma
3 TOTEUTUS
3.1 Luokkasokkelo
3.2 Uudelleenaloitus
3.3 Piirto
3.4 Kalat
3.5 Kalojen liikuttaminen
3.6 Orientaation muutokset
3.7 Aanet
3.8 Pyydystys
4 TESTAUS
4.1 Kiihtyvyysanturi ja varina
4.2 Piirto ja tormaystarkistus
4.3 Saikeet
4.4 Orientaation muutos
4.5 Ruudunlapaisy
5 YHTEENVETO
LAHTEET

o N OO O b~ W

10
10
10
11
12
12
13
14
16
16
17
17
17
18
19
20



SANASTO

Dialogi

Eclipse

Toast

Xamarin

Android-ohjelmoinnissa kaytettava
luokka, jonka tarkoituksena on nayttaa
muokattava ikkuna puhelimen
naytolla, joka voi sisaltaa tekstia, kuvia

ja painikkeita.

Avoimen lahdekoodin
ohjelmointiymparisto. Tukee muun
muassa Java, C++ ja PHP

-ohjelmointikielia.

Android-ohjelmoinnissa kaytettava
luokka, jonka tarkoituksena on nayttaa

teksti-ikkuna puhelimen naytolla.

Ohjelmointiymparistd, joka tukee

muun muassa Android-ohjelmointia.



1 JOHDANTO

Alypuhelimet ovat nykyaikaa. Alypuhelin on laite, jolla voi vastaanottaa ja
soittaa puheluita kuten tavallisella kannykalla, ja sen lisaksi se toimii
kadmmentietokoneena. Tavallisilla kuluttajila on yhda enenevassa maarin
mukana kulkeva laite, jolla he voivat suorittaa mita monimutkaisimpia

sovelluksia. Vuonna 2015 69 % suomalaisista kaytti alypuhelinta. (1.)

Alypuhelimissa yleisin kayttdjarjestelma on Android. Vuonna 2015 82 %
maailman alypuhelimista kaytti Android-pohjaista kayttojarjestelmaa. Android on
vapaan lahdekoodin kayttojarjestelma, jossa on mahdollista ajaa kolmannen

osapuolen tuottamia sovelluksia. (2.)

Kaikki alypuhelimiin suunnatut sovellukset eivat liity suoraan kommunikointiin tai
tydon tekemiseen, vaan osa on aivan puhtaasti viihdetta varten. Maailmankuulu
Rovio naytti jo vuonna 2009 Angry birds -pelillaan, etta kannykkapeleille on
kysyntaa. (3, s. 131) Tassa opinnaytetydssa on kyse lippoamispelistd Android-

alypuhelimiin.

Opinnaytetyon  teettgjand on  Kukkolakosken  kylayhdistys. Heidan
toivomuksistaan laadimme yhteistydssa vaatimuslistan lippoamispelille. Pelin
taustoina tuli olla kuvaa, videota tai animaatiota Kukkolankoskelta. Matka
lippouspaikkaan olisi oma osionsa pelissa. Pelin tuli hyddyntaa puhelimen
likeantureita niin, ettd pelid voi ohjata puhelinta liikuttamalla. Siian ja lohen
lippoamiseen olisi oltava erilliset lippopaikat tai versiot. Peliltd vaadittiin 3D-
grafiikkaa. Lippoamispelin tuli kayttdd puhelimen varinda valittamaan tietoa
siitd, mitad lipolle tapahtuu. Lippopelin vedenpohjan tuli olla vaihteleva eri

etaisyyksilla. Pelissa pisteita annettiin pyydystettyjen kalojen painon mukaan.

Lippoaminen on kalastamismuoto, jossa kaloja pyydystetaan suurella haavilla.
Lipossa on pitka, noin kuusimetrinen, varsi ja vanne, joka on vajaan metrin
halkaisijaltaan. Vanne on varren paassa, joka taas on kiinni verkkopussissa eli
havaksessa, johon kala tai kalat on tarkoitus pyydystaa. Kukkolankoskelta

lipotaan paaasiallisesti siikaa ja lohta.



2 SUUNNITTELU

Aloitin lippoamispelin suunnittelun heti aiheen saatuani. Paatin toimia Scrum-
menetelman mukaisesti, eli tekemalla testattavia ohjelmaversioita, joihin joka
syklissa lisataan jotain uutta. Aluksi suunnittelin kayttavani
ohjelmointiymparistona Eclipsed Android Suiten kanssa, mutta jo varinaa
toteuttaessa tuli selvaksi, etta olisi parempiakin vaihtoehtoja. Harkitsin
Xamarinin  asennusta, mutta  paadyin  kuitenkin  Android  Studio
-ohjelmointiymparistdoon. Tein valinnan sen perusteella, ettd olen ohjelmoinut
Android Studiolla aikaisemminkin. Xamarinin tiesin vain nimelta, enka ollut

varma, millaiset maksut tai oikeudet siihen vaaditaan.

Halusin erotella puhelimen suorituskykya koettelevat toiminnot erilliseen
luokkaan, joka on oma saikeensa erilldan kayttoliittymasta. Paaluokan
saikeessa taas reagoidaan kayttajan  toimiin. Paaluokka  perii
AppCompactActivity-luokan. Alaluokka perii SurfaceView-luokan joutuisaa
piirtoa varten, ja siin@ suoritetaan muutkin kuormittavat toimet. (Kuva 1.)
Puhelimessa nakyva grafiikka siis piirretdan alaluokan LippoView saikeessa.
Aznet lukeutuvat myds kuormittaviin toimenpiteisiin, joten nekin soitetaan
alaluokan saikeessa. Liikeanturit hoidetaan paaluokan saikeessa. Ne selvittavat

missa asennossa puhelin kulloinkin on.

LippoActivity

!

LippoView

KUVA 1. Luokkakaavio



2.1 Vaatimuslista ja vaiheistus

Aluksi suunnittelin tekevani version, jossa puhelimen Kiihtyvyysanturien
muutokset ilmenevat sovelluksessa jollain tavalla. Seuraavaksi halusin lisata
sovellukseen puhelimen varinan hallitsevan osion. Kolmas vaihe olisi yhdistaa
kaksi ensimmaistd ominaisuutta niin, ettd puhelin varisee sen mukaan, miten
sitd liikutetaan. Seuraavaksi sovelluksen tuli liikuttaa esinettd tilan sisalla
puhelinta kallistellessa ja varista, jos esine osuu tilan reunoihin. Vaihe viisi olisi
lisata tilaan toinen esine. Ensimmaisella esineella tormatessaan puhelin
reagoisi varinalla. Seuraava versio varistaisi puhelinta eri tavalla sen mukaan,
mihin puhelimen liikkeiden ohjaama esine t6rmaa. Seitsemas vaihe olisi lisata
puhelimen ohjaaman esineen, eli lipon nosto vedesta. Seuraavaan versioon
lisattaisiin grafiikkaa. Lippo piirrettaisiin paksuna viivana, joka kaantyisi akselin
ympari tiettyihin raja-arvoihin. Kalat olisivat elementteja, jotka kulkevat
satunnaiseen suuntaan, kunnes ne tormaisivat johonkin, jolloin ne vaihtaisivat
suuntaa. Viimeinen vaihe olisi lisata matka lippouspaikkaan, jossa ideana on
likkua tuetuilla lankuilla tai kuivilla kivilla, valttaen tukemattomia lankunpaita ja

markia kivia.
2.2 Ruutusuunnitelma

Aluksi tein ruutusuunnitelman, joka kuvasti, milta lippouspeli nayttaa valmiina ja
mita tietosisaltoa siina esitetaan (kuva 2). Pelissa tulisi nayttaa pyydystettavan
kalan ikoni, kalojen Ilukumaara ja kalojen yhteispaino grammoina.
Pyydystettavan kalan ikoni ilmoittaisi vaikeustason. Suunnittelin erilaiset
vaikeudet sen perusteella, pelataanko siikalipolla vai lohilipolla. Mydhemmin
huomasin, ettd erilliset lipot ovat vain lainsaadanndllisista syista. Pelissa ei
tarvitse murehtia lain rikkomisesta, joten pelissa ei tarvitse vaihtaa lippoa. Lipon
tulisi pysytella keskella ruutua, niin etta pelaajalla on jatkuvasti tiedossa, mika
on tilanne. Veden osuus taustasta olisi myos suurempi kuin maan, silla maan
merkitys pelin kannalta on pienempi. Mydhemmissa versioissa vahensin
entisestdan maan osuutta, jotta suurempi osa alypuhelimen nayttdpinta-alasta

olisi pelattavaa aluetta.



Kalojen Ikm [Jf<alojen
yhteispaino

grammoina

KUVA 2. Ruutusuunnitelma



3 TOTEUTUS

Toteutusvaihe on se, johon kului aikaa eniten. Olen koodannut Java ME:lla
yhden projektin ja kaynyt monta Java-kurssia, joten Java oli tuttu
ohjelmointikieli. Android-ohjelmointia kaytiin |api parissa kurssissa myds, joten
alkuasetelma oli hyva ennen opinnaytetyon aloitusta. Milloinkaan aikaisemmin

en ollut kuitenkaan luonut tyhjalta pohjalta nain suurta kokonaisuutta.
3.1 Luokkasokkelo

Suurimmaksi esteeksi nopeasti nousi esiin se, ettd useimmat esimerkit ja ohjeet
neuvovat perimaan jonkin luokan. Kukin luokka voi Androidissa peria vain
yhden luokan. Niinpa jos ei halua tehda monta luokkaa, jotka sisaltavat pienia
patkia koodia, on perehdyttava syvemmin jokaiseen uuteen lisattavaan

ominaisuuteen, ja miten se onnistuu ilman perintaa.
3.2 Uudelleenaloitus

Ensimmainen saavutukseni oli, kun sain kiihtyvyysanturin toimimaan ja
puhelimen varisemaan sen mukaan. Ensimmaiset kolme vaihetta taytyi
kuitenkin aloittaa alusta, silla ensimmaisella kerralla en huomannut, etta
Activity-luokan nakyman kaytto ei ole pakollista. Lopullisessakin toteutuksessa
paaluokka perii Activity-pohjaisen luokan, mutta naytolla naytetdan nakyma,
joka piirretdaan alaluokassa. Uudelleenaloitus puhtaalta poydalta oli silti
hyodyllista. Sain karsittua pois ylimaaraisen luokan, joka hoiti ainoastaan
puhelimen Kiihtyvyysanturin. Sitd ei tarvita lopullisessa pelissa, ainoastaan

testaamisessa.
3.3 Piirto

Uudelleenaloituksen jalkeen sain nopeasti toimivan varindn ja onnistuin
nayttamaan pelialustan, johon pystyin piitamaan. Perusideana on, etta lippoaja
ei liiku, eli akseli, jonka ympari pyoritetaan lippoa, on aina kiintea. Aluksi piirsin
taustakuvan ja siihen paalle liponvarren, jota kaansin pyorittamalla koko
pelialustaa. Huomasin pian kuitenkin ongelman, jos pyoritan koko pelialustaa,

akselit taustakuvan ja lipon kannalta ovat erilaiset.
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Minun siis taytyi muuttaa lipon liikuttamistapaa. Aikaa kului uuden
pyoritysmekanismin ohjelmoinnissa, mutta samalla huomasin, etta vaikka jotain
nayttavaa saa nopeasti ja helposti aikaan, se ei aina ole paras ratkaisu.
Korjatun pydritysmekanismin ansiosta taustakuvan ja lipon koordinaatisto olivat

samat, joten térmaystarkistus olisi mahdollista.

Lisasin piirrossa lipon varteen lipon ringin ja lippoverkon. Lippo viela tassa
vaiheessa kaantyi nopeasti ja lipon asento vastasi aina puhelimen asentoa, el
puhelinta joutui pyorittelemaan kasissa. Kuvan 3 koodissa piirretaan lipon varsi.
Siind toivossa, ettd suorituskyky paranisi, tallensin ensin usein kaytettavat
valitulokset valiaikaisiin muuttujiin. Lopullinen piirto riippuu siita, onko lipon varsi
vedessa vai ei. Vedessa oleva osio varresta piirretaan eri varilla. Kalojen piirto
hoitui aluksi pyoreilla palloilla. Kalan koko riippui siitd, miten painava kala oli

kyseessa. Mydhemmin vaihdoin kalat palloista kalan kuviksi.

mlinePaint.setStyle (Paint.Style.STROKE) »
mlinePaint.setStrokeWidch (10) :
mlinePaint.setColor (Coler.RED)
float coslippoangle = (float) Math.cos({({double) lippoAngle / -57) :
float sinlippoangle = (fleoat) Math.sin((double) lippoAngle / -57) »
float lippoEndX = lippoVerkkoCoordinates([0] + (coslippoangle * (lippoDiameter / 2)) »
float lippoEndY = lippoVerkkoCoordinates([l] + (sinlippoangle * (lippoDiameter / 2)) »
float lippoBeginX = lippoajaCoordinates[0] + (coslippoangle * (lippolength / 2))
float lippoBeginY = lippoajaCoordinates[l] + (3inLippoangle * (lippolength / 2))
if{lippoAngle > 0 || lippodngle < -180) |
canvas.drawline (lippcEndX , lippcEnd¥, lippoBeginX, lippcBeginY, mlinePaint)
}
else [
canvas.drawline (1ippoEndX + (lippolength / 3 * cosLippoangle) * sinlippoangle,
lippoEndY + (lippolength / 3 * sinlLippoangle) * sinLippoangle, lippoBeginX, lippoBegin¥, mLinePaint)
mlinePaint.setlolor (Color.BLUE)
canvas.drawline (lippoEnd¥, lippoEndY, lippoEndX + (lippolength / 3 * coslippoangle) * sinlippoangle,
lippoEndY + (lippolength / 3 * sinlippoangle)* sinLippoangle, mLinePaint) ;
}

KUVA 3. Koodi lipon varren piirrosta
3.4 Kalat

Lisattaessa kaloja pelialueelle aluksi ne sijoittuivat sinne tanne, jotkin maalle ja
jotkin nurkkiin, jonne lipolla ei ylety, eivatka kalat liikkuneet. Lipon osuessa
kalaan puhelin varisi pienilla tauoilla, kunnes lipon kaansi maalle pain. Kun
kalan sai maalle, peli ilmoitti kalalajin ja kalan painon Toast-viestilla ja peli meni

tauolle.
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Kalan pyydystys laskettiin onnistuneeksi, kun kala oli lipossa ja lippo
kaannettyna jommallekummalle puolelle aariasentoon. Viela tassa vaiheessa

kalojen painot arvottiin sattumanvaraisesti ja ne saattoivat olla eparealistisia.
3.5 Kalojen liikuttaminen

Suuri saavutus oli, kun sain kalat liikkumaan. Tassa vaiheessa pystyi jo
pelaamaan lippoamispelia, vaikka selkeita puutteita viela loytyikin. Enaa ei
haitannut, jos kala sattui syntymaan lipon ulottumattomiin, silla ennen pitkaa se
uisi pyydystysetaisyydelle. Sain myos korjattua ongelman, jossa kaikki kalat
arpoutuivat vasempaan ylanurkkaan. Samalla lisasin pyydystettavien kalojen
joukkoon kivia. Kalan tai kiven rantaan raahatessa tuleva toast viesti korvautui

dialogilla.
3.6 Orientaation muutokset

Orientaation muuttaminen tuotti minulle runsaasti paanvaivaa. Jouduin
miettimaan, mita kaikkea tarvitsen siihen, etta pelitilanne pysyy samana. Kaikki
tarvittavat muuttujat taytyi tallentaa ja ladata uudestaan jokaisen
orientaatiomuutoksen jalkeen. Myods dialogi taytyi sailyttdd orientaation
muutoksessa. Ongelmatilanne, mihin térmasin oli se, etta peli jatkui paussilta ja

dialogi havisi, kun orientaatio muuttui, vaikka peli aiemmin oli asetettu paussille.

Muutin lipon pituuden riippuvaiseksi nayton koosta, ettei kavisi niin, ettd suuren
resoluution alypuhelimilla lipon varsi olisi hyvin lyhyt pyydystysalueeseen
nahden. Tama muutos auttoi myds lipon varren pituuden suhteutusta
pelialueeseen puhelimen vaaka-asennossa. Vahensin myos maan osuutta
pelialueesta, silla sen pelillinen merkitys oli hyvin vahainen. Kuvan 4 koodissa
muutetaan pelissa kaytettavaa koordinaatistoa, mikali se on tarpeellista, sen
mukaan, missa asennossa puhelin on. Oletuksena on, ettd puhelimen naytto
on pystyasennossa. Tietaakseni nykyiset puhelimet eivat kaanna nayttoa

ylésalaisin, mutta sekin vaihtoehto on koodissa otettu huomioon.
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int screenBotation ;
screenRotation = mWindowManager.getDefaultDisplay() .getBotation() »

if (screenRotation == Surface.ROTATION 0) {
% = SenscrManager.ANTS ¥ ;
Y = SenscrManager.ANTS Z ;

}

elge if (screenRotation == Surface.ROTATION 90) {
% = SensorManager.A¥IS £ ;
Y = SensorManager.ANTS MINUS ¥ ;

}

else if (3creenRotation == Surface.ROTATTON 180) |
¥ = SensorManager.A¥TS MINUS ¥ ;
Y = SenscrManager.AXIS MINUS Z ;

else if (screenBotaticn == Surface.ROTATION 270) {
¥ = SensorManager.A¥TS MINUS I ;
¥ = SenscrManager.A¥IS ¥ ;

Float[] adjustedRotatiocnMatrix = new float[9] :
SensorManager. remsploordinateSystem (rotationMatrin, X, ¥, adjustedBotationMatrix)

float[] corientation = new floakt[3] »
SensorManager.getlrientation(adjustedRotationMatrix, orientation) ;

KUVA 4. Koodi koordinaatiston asetuksesta

Pieni mutta merkittava muutos oli, kun lisasin peliin ominaisuuden, ettei nayttod
himmene tai sammu nopeasti. Aiemmin pelid pelatessa nayttoon ei tarvitse
juurikaan koskea, jos kalaa ei nouse jatkuvasti. Kun vain kaantelee puhelinta
kaloja jahdatessa, puhelin luulee, ettda on sopiva aika saastaa virtaa, ja

sammuttaa nayton.
3.7 Adnet

Aanien lisdys toi peliin paljon. Tahén asti ainoa &ani oli Iahtenyt puhelimen
varindstd mekaanisista syistd. Adnien saaminen kuulumaan ei ollut erityisen
ongelmallista. En ollut aikaisemmin kayttanyt Teosto-vapaita aania tai
tutustunut niiden kayttdehtoihin tai siihen, mista niita ylipaatansa I0oytaa.
Oikeuksien selvittely ja sopivien aanien ldytaminen tekivat aanien lisdamisesta
peliin aikaa vievaa puuhaa. Ensimmaiseksi lisasin kosken aania tuomaan
tunnelmaa taustadganena. Myohemmin &aniin  kuului intromusiikki, kalan

loiskimista lipossa, tuulettelu kalan saamisesta maalle ja ruudunlapaisymusiikki.
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Aanien soittoa tarvittiin niin usein, etté loin sille oman metodin (kuva 5). Metodi
playSound vastaanottaa neljd muuttujaa. Ensimmaisellda muuttujalla valitaan
numeraalisesti, mitd aanisoitinta kaytetaan. Jotta taustadanta voidaan soittaa
yhtdaikaisesti muiden &anien kanssa, yksi aanisoitin ei riitd. Paadyin
kayttamaan kahta soitinta, taustadanien soittoon tarkoitettua soitinta ja pelissa
aktiivisia tapahtumia saestavaa soitinta. Metodin toinen muuttuja kertoo, mita
aaniresurssia soitin kayttaa aanilahteena. Kolmas muuttuja on volyymi. Neljas
muuttuja maarittaa, soitetaanko aanilahde kerran lapi vai toistetaan aina alusta,
kun se on soitettu loppuun.
public void plavSound(int plaver, int mediaResource, float volume, boolean looping) {
if (plaver == 1) |
if {bgMediaPlayer == null) |
bgliediaPlayer = MediaPlayer.create(this.getContext(), mediaRescurce) ;
bgMediaPlayer.setVolume (volume, wvolume)

bgMediaPlayer.setLlooping (looping)
bgMediaPlayer.start() ;

KUVA 5. Koodi ddnensoittometodista
3.8 Pyydystys

Pelin kehitys oli edennyt jo niin pitkalle, etta seurasi jo pelillinen muutos. Kaloja
pystyi aikaisemmin saamaan kiinni pelkastaan silla, kun lipon rinki sattui
osumaan tarpeeksi lahelle kalaa. Muutin pelia lahemmas reaalimaailman
lippoamista niin, etta vain myotavirtaan lippoa liikuttaessa voi pyydystaa mitaan.
Periaatteessa kivia voisi pyydystaa vastavirtaankin. Tein kuitenkin paatoksen,
ettd on kyseessa fiksu lippoaja, joka nostaa lipon vedesta vastavirtaan lippoa
siirtaessa, saastaakseen voimia. Tahan liittyen muutin pelia niin, etta virta vie
lippoa, kun lippo on vedessa. Talla muutoksella kannustetaan pelaajaa
lippoamaan pidemmilla vedoilla, sen sijaan etta lippoa pitaa paikallaan, kunnes

kala sattuu kohdalle.

Tassa vaiheessa lisasin peliin tulokset. Pisteet laskettiin pyydystettyjen kalojen
yhteispainosta grammoina. Kivista ei saanut pisteita. Lipon hallintaa myos
muutettiin radikaalisti. Aikaisemmin lippo seurasi suoraan puhelimen asentoa ja

kaansi lippoa osoittamaan samaan suuntaan. Huomasin, ettd tuodessa kalaa
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maalle puhelinta joutui kdantamaan todella paljon ja pelin seuraaminen muuttui
hankalaksi. Vaihdoin lipon ohjauksen suhteelliseksi aloituskulmaan, jota pystyi
muuttamaan laittamalla pelin tauolle. Siis jos kdantaa puhelinta alkuasennosta
hieman vasemmalle, lippo kaantyy vasemmalle niin kauan, kunnes se paatyy

aariasentoon vasemmalle.

Katsoin, etta valikoille ei ole tarvetta. Pelin ohjeet annetaan pelin kaynnistyessa
dialogissa, jonka pelaajan pitaa hyvaksya pelin aloittaakseen. Ohjeet naytetaan

myds, kun peli asetetaan tauolle. Pelin voi laittaa tauolle koskettamalla nayttoa.
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4 TESTAUS

Testaus suoritettin  mahdollisimman usein, kunhan vain koodi kaantyi ja
testattava ominaisuus saatiin jotenkin ilmenemaan ohjelmassa. Aivan aluksi
testasin lippoamispelia emulaattorilla, mutta lopullinen tapa, milla pelia
pelataan, on alypuhelimella. Kaikkea ei voi testata emulaattoreilla tai testaus jaa
vajavaiseksi, esimerkiksi varinan ja liiketunnistuksen osalta. Siispa paatin siirtya

testaamaan paaasiallisesti omalla Android-puhelimellani Samsung Galaxy S2.

Puhelimeni on testaukseen oivallinen, silla se on hyvin varhaisia Android-
puhelimia. Sen Android-versio on enemman rajoittava ja kaikki Androidit ovat
taaksepain yhteensopivia. Toinen etu vanhan alypuhelimen kaytosta on, etta
sen prosessorin tehot ovat vaatimattomat nykyisiin alypuhelimiin verrattuna. Jos
peli toimii minun puhelimessani sulavasti, se toimii miltei kaikissa Android-

puhelimissa riittavalla nopeudella.
4.1 Kiihtyvyysanturi ja varina

Kiihtyvyysantureiden toimivuus oli helppo testata. Kaynnistin ohjelman ja
heiluttelin puhelinta rivakasti. Mikali naytolla olevat arvot muuttuivat lukemiltaan
vain silloin, kun heilutin puhelinta, ja pysyivat samoissa lukemissa, kun puhelin
oli paikallaan, testi oli lapaisty. Arvoja oli tosin hankala lukea puhelinta
likuttaessa, joten varinan lisays helpotti kiihtyvyysanturien testausta. Asetin
tietyn raja-arvon kiihtyvyydelle, jonka jalkeen puhelin varisisi. Sitten heiluttelin
puhelinta enenevassa maarin. Mikali puhelin varisi vain ravakalla heiluttelulla
eika vahaisella heilautuksella, toimivuus oli testattu kymmenen testin jalkeen,

kun ongelmia ei l0ytynyt.

16



4.2 Piirto ja tormaystarkistus

Piirron testaaminen oli paasaantoisesti yksinkertaista. Jos jokin ei nakynyt, oli
jotain pielessa. Tormaystarkistus oli ensimmainen vaihe, jossa testaus ei
helposti nayttanyt virheita. Testasin tormaystarkistusta pyydystamalla pelissa
kaloja, jotka piirrettiin palloina viela tassa vaiheessa. Mikali kala oli havaksen
alueella, kun se tuli pyydystetyksi kymmenen kertaa ilman ongelmia, katsottiin
tormaystarkistuksen toimivan. Pitkaan kaytin tormaystarkistukseen neliskanttisia
alueita, vaikka pyydystettavat ja lipon haavi olivatkin pyoreitd. Pyydystaminen

vain oli niin hankalaa, etta sen tarkka tutkiminen oli hyvin haastavaa.
4.3 Saikeet

Saikeiden maaran testaus oli myods haastavaa. Vain pelin kaatumisongelmista
pystyi arvailemaan, ettd jotain oli vialla. Tietyissa tilanteissa kaynnistettiin
useampia saikeitd, vaikka tarkoitus oli rajoittaa ne kahteen, yksi saie
kayttoliittymalle ja toinen laskennalle ja piirrolle. Epavakauden testaamiseen en
tiennyt erillista testauskeinoa, joten muun testauksen ohessa pistin merkille,
kuinka usein peli kaatui selittamattomasta syysta. Katsoin taman ongelman
ratkaistuksi, kun viikon testauksen aikana ei ollut tullut yhtdan selittdmatonta

kaatumista.
4.4 Orientaation muutos

Sitten 16ytyi selked puute. Olin huomannut, ettd kun vaihdoin puhelimen
pystyasennosta vaaka-asentoon, vaikka peli oli paussilla aikaisemmin, se ei
enaa vaihdon jalkeen ollutkaan. Tarkemmin tutkiessa myos pyydystettavia oli
taas maksimimaara ja niiden koko oli eri kuin aikaisemmalla orientaatiolla.
Selvisi, etta aina orientaatiota muuttaessa peli kaynnistyi alusta. Testasin
orientaation muutoksen vaikutusta pyydystamalla muutaman pyydystettavan ja
pistamalla merkille kalojen painon silmamaaraisesti ennen orientaation
muutosta. Testasin toimivuutta laskemalla kalojen lukuma&aran ja painot
orientaation muutoksien jalkeen. Kun lukemat pysyivat samoina kymmenen
orientaation muutoksen ajan ilman ongelmia, katsoin tdman ominaisuuden

toimivaksi.
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4.5 Ruudunlapaisy

Testauksen kannalta ruudunlapéisyn testaaminen vaikutti tyélaimmalta, silla
silloin taytyi kuulua ruudunl&paisymusiikki seka suorittaa seuraavan ruudun
lataus. Sitten huomasin, ettd voin muuttaa pelia niin, etta peli arpoo vain yhden
pyydystettavan, ja niin ruudunldpaisyn testaus jatkui ilman suurta tydméaaraa
(kuva 6). Testauksen lapaisykriteereiksi asetin, ettd ruudunlépaisyssa taytyi
kuulua viimeisen kalan pyydystamisen tuulettelu ruudunlapaisymusiikin kanssa.
Lopputulosten piti ndkya dialogissa, joka laittaisi pelin paussille, ja pelin pitéisi
kdynnistyd seuraavasta ruudusta dialogin sulkemisen jalkeen. Kymmenen

perattaista lapaisya ilman ongelmia tulkittiin toimivaksi ominaisuudeksi.

KUVA 6. Kuvankaappaus lippoamispelistéa.

Lippoamispeli
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5 YHTEENVETO

Tyon tarkoitus oli luoda lippoamispeli Android-puhelimille. Suuri osa pelin
vaatimuksista tayttyi. Liikeanturit ovat pelissa keskeisessa osassa. Puhelimen
likuttaminen vaikuttaa peliin reaaliajassa. Varinalla pelaaja saa tietoa siita, mita
lipossa on pyydystettyna. Lipon etaisyytta voi muuttaa. Pyydystettavan nosto
voi onnistua tai epaonnistua. Verrattaessa vaatimuksiin lippoamispeliin jai viela
puutteita. Pelissa ei ole 3D-grafiikkaa, eri pelimoodeja siian ja lohen
lippoamiseen, osuutta jossa saavutaan kalastuspaikkaan, grafiikkaa

Kukkolankoskelta, vaihtelevaa kosken pohjaa tai erilaisia virtauksia.

Peli toimii ja sitd on mielekas pelata. Peli hyddyntaa puhelimen liikesensoreita
pelaamisessa ja varinda pyydystamistilanteissa. Pelissa on monipuolisemmin
pyydystettavaa, kuin aluksi vaadittiin. Pelissda on myds aanet tuomaan
tunnelmaa ja saavutuksen tunnetta. Opin paljon uutta tydon aikana.
Liiketunnistus, aanien soittaminen ja pelisuunnittelu olivat muun muassa uusia

asioita, joihin paasin ensi kertaa tutustumaan lippoamispelia tehdessani.

Suurin syy puutteisiin on vaadittava tyomaara. Graafinen suunnittelu on
mielenkiintoista, mutta itse opeteltuna harjoitteluun menee aikaa, ennen kuin

saa aikaan tyydyttavia tuloksia grafiikan suhteen.

Jatkokehitys on joiltain osin mahdollista, mutta ilman parempia grafiikoita ei
esimerkiksi olisi jarkevaa tehda kahta samankaltaista pelimoodia, joissa vain
numerot ja tekstit ruudulla vaihtuisivat. Netin tai Bluetoothin avulla esimerkiksi
kalahaaste, jossa piste-ennatys annetaan kaverin paihitettavaksi, voisi olla

mielekas tapa kisailla lippoamistaidoista alypuhelimilla.
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