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Opinnéaytetydn tavoitteena oli kehittdd NordicEdu Oy:n asiakkaalle maksullinen demosovellus,
jolla haettiin rahoitusta jatkokehitystd varten. Sovelluksen tarkoituksena oli helpottaa
jadkiekkovalmentajien pitdmia harjoituksia.

Teoriaosuudessa tarkasteltin mahdollisia Ul-tyokaluvaihtoehtoja ja niiden ominaisuuksia, joista
sitten valittiin paras vaihtoehto sovelluksen toteuttamiseen. Lisaksi huomioitiin markkinoilla olevat
samankaltaiset sovellukset seka tutkittiin, miten sovellusta voisi kehittda jatkossa.

Opinnaytetydn tuloksena syntyi sovellus, jota jadkiekon valmentajat voivat hyddyntaa iPadilla
harjoituksissaan. Sovelluksessa voi tehda omia harjoituksia ja tallentaa niitd. Harjoituksia voi
avata myéhemmin sovelluksen kahdella eri hakukoneella. Projekti onnistui hyvin ja asiakas oli
kuulemma tyytyvainen.
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Ul PROGRAMMING IN ICE HOCKEY COACHING
APPLICATION

The purpose of this thesis was to develop an application for ice hockey coaches. This application
will consequently be used to apply for funding for further development. The application makes
training easier for ice hockey coaches.

This thesis reviews a set of Ul tools and their attributes. On this basis, the most appropriate tool
was selected to develop the ice hockey application. After the project was finished, the competitor
applications on the market were reviewed to get more ideas for further development.

The application was developed for iPads that ice hockey coaches can use in their training
sessions. In the application the end users can create their own training routines, tactics and share
information about ice hockey. The routines can be saved and they can be found using the two
available search engines. The project was successful and the client was satisfied.
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LYHENTEET JA TERMIT

Asset Store

BlackBoard

CLIK

GUI

IMGUI

Kuvio

Menu

NGUI

Playerprefs

Ul

Unityn-pelimoottorin verkkokauppa.

Opinnaytetyossa oleva apuluokka, joka yllapitaa

viittauksia muihin luokkiin.

Common Lightweight Interface Kit. ActionScript
kirjastoja, kayttoliittyméelementteja ja muita tyokaluja
siséltava paketti.

Graphical User Interface. Painikkeisiin, teksteihin, kuviin
ja muihin kayttoliittymaelementteihin perustuvaa tapaa

kayttaa tietokonetta.
Immediate Mode GUI.

Jaakiekkokaukaloon piirrettavat luistinjaljet, pelaajat,

kiekot, maalit tai mailat.
Opinnaytetydssa oleva paavalikko.

Next-Gen ul. Unity-pelimoottoriin lisattava

kayttoliittymatyokalu.
Unityn kayttama rekisteri tekstimuodossa.

User Interface. Kayttgjan tapa kayttda sovellusta tai

laitetta.



1 JOHDANTO

Pelimoottorit tukevat monia ohjelmointialustoja seka antavat mahdollisuudet
my6s muuhun kuin pelien kehittamiseen. Pelimoottorien mukana tulevat usein
niiden omat kayttoliittymatyokalut, mutta tarjolla voi olla myos erillisia Ul-
tyokaluja, joita on mahdollista hy6dyntaa.

Tassa opinnaytetydssa tehdaan NordicEdu Oy:n asiakkaalle maksullinen
demosovellus, jonka avulla haetaan rahoitusta jatkokehitysta varten. Sovellus

toteutetaan iPadille auttamaan jadkiekon valmennuksessa.

Ensin opinnaytetydssa selvitetddn kayttoliittyméan maaritelma ja tehdaan katsaus
viiteen kayttoliittymatyodkaluun ja niiden ominaisuuksiin. Tarkoituksena on saada
vahan tuntumaa ja vertailla tydkaluja keskenaan. Taman jalkeen valitaan sopivin
tyokalu sovelluksen kehittdmiseen iPadille, mutta muut alustatuet katsotaan
eduksi jatkokehitysta varten. Koska sovelluksella haetaan rahoitusta, ei tytkalun
hinta saa olla kovin kallis. Aktiivinen yhteis¢ auttaa kehityksessa, silla virheita ja
kysymyksia ilmenee varmasti uusia asioita kokeillessa. Sovelluskehitysosiossa
kaydaan lapi kaytannon toteutusta. Lopuksi huomioidaan valmiit samankaltaiset
kilpailevat sovellukset ja pohditaan miten sovellusta kannattaisi lahtea

kehittamaan jatkossa.
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2 KAYTTOLITTYMA

2.1 Kayttoliittyman maaritelma

Tietotekniikassa kayttdja voi hallita tietokonetta tai ohjelmistoa kayttoliittymalla,
joka on osa tietokoneohjelmaa tai kayttojarjestelmaa. Kayttoliittyma maaraa,
kuinka komennot annetaan tietokoneelle tai ohjelmalle ja miten tieto on nékyvissa
ruudulla. [1]

Graafinen kayttoliittyma eli GUI on rajapinta, joka hyddyntaa graafisia
elementtejd, kuten valikoita, tydkaluriveja, ikkunoita ja painikkeita. Naiden
elementtien avulla kayttaja voi helposti hallita tietokonetta tai sitd mita ruudulla
on. GUI-elementteja kaytettddn yleensa hiirella, nappaimistolld, stylus-kynalla,
kosketusnaytélla tai puheentunnistuksella. Samankaltaisia GUI-elementteja
kayttavat sovellukset helpottavat kayttajaa, jotta taman ei tarvitse oppia samoja

komentoja uudestaan. [2]

2.2 Widgetit

Widget on yleinen termi pienoisohjelmalle, joka nayttaa tietoa, tarjoaa oikotien
isompaan ohjelmaan, suorittaa lisatoiminnon tai on osa isompaa ohjelmaa.
Alypuhelimissa on sisadnrakennettuja pienoisohjelmia, jotka voivat esimerkiksi
kertoa nopeasti saaennusteen ja nayttaa lisatietoa tarpeen mukaan.
Pienoisohjelmia on mahdollista ladata kaupasta lisaa. Niitd on kaytossa

muuallakin kuin alypuhelimissa, kuten verkkosivuilla tai tietokoneiden ty6poydilla.

[3]

Graafinen kayttoliittyma koostuu kayttoliittymaelementeista, joita kutsutaan
ohjelmoinnissa my6s widgeteiksi. Ne nayttavét tietoa ja tarjoavat monta eri tapaa
kayttaa sovelluksia ja kayttojarjestelmia. Yleisia graafisen

kayttoliittymaelementteja ovat painikkeet, kuvakkeet, tekstikentat,
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pudotusvalikot, syottokentat, tyokalupalkit, valintanapit, valilehdet, vierityspalkit

ja -ndkymat. [4]
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3 KAYTTOLUTTYMATYOKALUT

3.1 Unity

Unity on Unity Technologiesin kehittdma cross-platform 3D-pelimoottori, joka
siséltaa pelinkehitysympariston ja omat kayttoliittyméatyodkalut. Unity kayttaa kahta
eri ohjelmointikieltd, C# -kieltéd ja UnityScriptida. Se tukee useita kohdealustoja
kuten iOSia, Androidia, Windowsia, Windows Phonea ja Tizenia. Unitylla on
verkkokauppa, jossa kéayttdjat voivat myyda, ostaa tai ladata ilmaiseksi
valmispaketteja, kuten 3D-malleja, tekstuureja ja kehitysympariston laajennuksia.
Unity on saatavilla ilmaiseksi perusominaisuuksilla ja Professional-versio 125
dollarilla kuussa (18.12.2016). [5]

& Unity - IceCouching.unity - IceCoaching - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11 on DX10 GPU> - o X
File Edit Assets GameObject Component NGUI Visual Studio Tools Window Help

K1+ EXEAIE]
= #scens

Yo zo
¥ [0.002604167 2 [0.002604167

% [0.002604167
v [c] M uIReot (Script)
G

rrrrr

¥ Anchors
Type

Add Component

Kuva 1. Unityn kaytt6liittyma.

Peliobjektiin voi lisata komponentteja oikeassa alareunassa olevan painikkeen
avulla (Kuva 1). Unitysséa voi yhdistella peliobjekteja yhdeksi kokonaisuudeksi,
jota kutsutaan nimella prefab. Se toimii pohjana uusia instansseja varten.

Tehdaan esimerkiksi painike, joka koostuu taustakuvasta, tekstikentastad ja
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koodista. Taman jalkeen luodaan painikkeesta prefab ja luodaan sita kayttamalla
lisdd painikkeita ilman, ettd tarvitsee kasata uudestaan painiketta edella
mainituista osista. Jos prefabiin tehdaan muutoksia, ne tulevat voimaan
prefabistéa tehtyihin instansseihin. Jos esimerkiksi haluaa vaihtaa kaikkien
painikkeiden taustakuvien varid, ei tarvitse vaihtaa kuin prefabissad olevan

taustakuvan varia.

Unity-pelimoottorissa on myo6s IMGUI, joka on taysin erillinen GUI-jarjestelma.
Se on tarkoitettu ohjelmoijia varten, koska silla voi tehdda omia tytkaluja ja
laajentaa itse  Unitya. IMGUI nimi viittaa siihen tapaan, miten
kayttoliittymaelementit luodaan ja piirretdan. Normaalisti painikeen tekeminen
vaatii peliobjektin tekemista, sen sijoittamista paikoilleen ja painikkeen koodin

kirjoittamista. IMGUI:ssa tdma onnistuu muutamalla koodirivilla. [6]

3.2 NGUI

NGUI on Tasharen Entertainmentin kehittdméa kayttoliittymalisdosa, joka tarjoaa
vaihtoehtoiset tyokalut Unity-pelimoottoriin C# -kiella. NGUI on saatavilla Unityn
Asset Store:sta 95 dollarilla (18.12.2016). Siita |I0ytyy myos ilmainen versio, jossa
on vain perusominaisuudet. [7] NGUI:n asennuksen jalkeen se tulee ndkym&an
Unityyn valilehtena (Kuva 2). NGUI-vélilehti ei ole Unityssa oletuksena, vaan se

tulee NGUI:n mukana.
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Q Unity - lceCouching.unity - lceCoaching - PC, Mac & Linux Standalone™ <DX11 on DX10 GPU=
File Edit Assets GameObject Component NGUl  Visual Studio Teols Window Help

m Cl S | ;B[ ewrivet [ & Selection >
ml Create » Sprite Alt+Shift+5
Create ~ arAll Attach > Label Alt+5hift+L
Tween > Texture Alt+Shift+T
= =R B Open > Unity 2D Sprite Alt+ Shift+ D
Options > Widget Alt+Shift+W
Eilia 2 Ancher (Legacy)
Narmalize Depth Hierarchy Alt+Shift+0 Panel
Help Seroll View
Grid
I Table
20U
iou

Kuva 2. NGUI-kayttoliittymatyokalu Unityssa.

NGUIl:ssa kayttoliittymaelementit kootaan eri komponenteista kayttajan
haluamalla tavalla. NGUI siséltaa myo6s valmiiksi koottuja
kayttoliittymaelementtejd, joita hyddyntamalla saadaan nopeasti aikaan
peruskayttoliittyma. Ne ovat prefab-muodossa Unityssd. NGUI:ssa on prefab-
tyOkalupalkki, jossa on yleisimmat kayttoliittymé&elementit prefabeina ja siihen voi

lisdtd omia prefabeja tarpeen mukaan.

3.3 Scaleform

Scaleform on cross-platform kayttoliittymatyokalu Autodesk Gamewarelta, ja se
tukee useita eri pelimoottoreita, kuten Unreal Engine, CryENGINE, Havok,
Marmalade ja Unitya. Talla hetkella Scaleform ei tue Unity 5:t4 vaan toimii Unity

4.6:ssa ja aiemmissa versioissa. [8][9]
Scaleform tukee seuraavia kohdealustoja:

e Microsoft® Windows® XP, Windows Vista®, Windows® 7, and Windows®
8 (32 and 64-bit) kayttojarjestelmat

e Mac OS X® (32 and 64-bit) kayttojarjestelmat

e Linux® (32 and 64-bit) kayttojarjestelmat
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e Microsoft® Xbox 360® pelikonsoli
e Microsoft® Xbox One® pelikonsoli
e Sony PlayStation® 3 pelikonsoli

e Sony PlayStation® 4 pelikonsoli

e Sony PlayStation® Vita jarjestelma
¢ Nintendo® Wii™ pelikonsoli

¢ Nintendo® Wii U™ pelikonsoli

e Apple® iOS kayttojarjestelma

e Android™ kayttojarjestelma

e Windows Phone® 8 kayttojarjestelma.

Scaleformin mukana tulee CLIK, joka sisdltdéa kirjaston yleisia
kayttoliittymakomponentteja. Kayttaja voi rakentaa kayttolittyméan CLIK-
komponenteista raahaamalla ja pudottamalla ne Adobe Flashissa olevaan
Stageen. Komponenttien toiminnallisuus luodaan koodissa C#, C++ tai
ActionScriptilla. [8][10]

3.4 CocosStudio

CocosStudio on ilmainen pelienkehitystytkalu, joka perustuu Cocos2d-x-
pelimoottoriin sisdltaen Ul-, animaatio-, tilasto- ja tasotyotkalut. Seuraavasta
kuvasta ndhdaan, miltd CocoStudion kayttoliittyma nayttdd (Kuva 3). [11]
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Window Languages
=E »
MainScene.c
Name Button_1

Type Button

Font Style #414146

Font file

K o« > » O 60

- ALL - v &+

Default
Button_1

Button 1  Position X: 11841 Y:81,21  Rotation 0,00  Scale X: 260,60% V:

Kuva 3. CocoStudion kayttoliittyma.

CocoStudion Objects-ikkuna pitaa sisallaan yleisimmat kayttoliittymaelementit,
joita kaytetaan sovelluksissa. Uudet elementit lisataan raahaamalla ne keskella
olevaan nakymaan. CocosStudiossa ei VoI rakentaa omia
kayttoliittymakomponentteja, joten kayttajdn on tyydyttdva Objects-ikkunan
tarjoamiin komponentteihin. N&akyma tallennetaan Cocos2d-x-projektiin, jossa

kayttoliittymaelementtien toiminnallisuus lis&tdén jalkeenpain.

3.5 Coherent Ul

Coherent Ul on Coherent Labsin kehittdma kayttoliittymalisdosa, joka voidaan
liittaa Unityyn, CryEngineen ja Unreal Engine 4:aan. Se tukee Windowsia, Macia,
Linuxia ja mobiililaitteita. Coherent Ul mahdollistaa kayttoliittymien tekemisen
HTML5:n, CSS3:n ja JavaScriptin avulla. Lisenssihinnoittelut ovat
projektikohtaisia: Valikot tehdd&dn HTML-sivuina, jotka muotoillaan CSS3:n
avulla. Niihin lisatdan toiminnaallisuus JavaScriptin ja C#:in tai C++:n kanssa.
[12]

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Viljanen



15

4 SOVELLUSKEHITYS

4.1 Tyo6kaluvalinta

Cocostudiossa graafisen kayttoliittyman tekeminen on hitaampaa kuin NGUI:ssa
tai Unityssa. Ohjeita I0ytyy paljon pelimoottorin kayttdon, mutta ei niinkaan
Cocostudion kayttoon. Coherent Ul ja Scaleform ovat liian kalliita projektin
toteuttamiseen. Coherent Ul:n kayttd vaatii HTML5:n, CSS3:n ja JavaScriptin
parempaa osaamista. NGUI:ssa on erikseen tyokalut kayttoliittymaelementtien
syvyyden saatamiseen, kun taas Unityssd se on toteutettu automaattisesti
hierarkian-ikkunassa jarjestyksen mukaan. NGUI:ta kayttamalla hierarkian voin

jarjestella oman mielen mukaan.

Unity-pelimoottori huolehtii alustariippumattomasta sovelluskehityksestéa ja NGUI
tarjoaa  tyokalut nopeaan  kayttolittyman  kehittdmiseen. Kaikkien
vertailukriteerien jalkeen NGUI ja Unity-pelimoottori valitaan tydkaluiksi

sovelluksen kehittadmiseen.

4.2 Rakenne

Sovellus koostuu kaynnistyskuvasta, pddmenusta ja kolmesta muusta menusta.
Namé kolme muuta menua ovat Ideologia-, Valmennus-, ja Harjoitukset-menu,
joita kaytetddn urheilulajin opettamiseen. Kaikki menut ovat samassa tasossa,
mutta vain yksi on aktiivinen. Menujen avaamisesta ja sulkemisesta huolehtii
MenuManager, jolla on viittaukset kaikkiin menuihin. Seuraavassa koodissa on
OpenMenu-funktio, joka kay kaikki menut l&pi foreach-silmukalla sulkien kaikki

muut paitsi nimellda mainitun menun (Koodi 1).
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Koodi 1. OpenMenu-funktio

void OpenMenu(string menulName)

lastMenu = activeMenu;
Menu = null;
(Menu m allMenus)

(m.menulame.Equals(menullame) £& !m.gameObject.activeSelf){
m.Open{);
activeMenu = m;

m.Close(});

{activeMenu == null} Debug.LogError("ei menua: " + menuName);

Jotta tata funktiota voisi kutsua muuallakin kuin kyseisessa luokassa, tehdaan
sitd varten staattinen luokka nimelta BlackBoard. Tassa luokassa on staattinen
muuttuja MenuManager, joka maaritelladn MenuManager-luokan Awake-
funktiossa. TAm& mahdollistaa menujen avaamisen missa tahansa funktiossa
BlackBoardin kautta. Esimerkiksi Ideologia-menussa on painike, joka avaa
Harjoitukset-menun  kutsumalla  HarjoituksetButton-funktiota  hyddyntaen

BlackBoardissa olevaa MenuManageria (Koodi 2).

Koodi 2. Ideologia-menun painike

enu("harjoitukset™);

4.3 Tiedostonluku

Ideologia-menu siséltdd asiakkaan haluamaa tietoa, johon padsee kasiksi
painamalla vasemmassa reunassa olevia otsikoita. Keskelle nayttoa olevaan

vieritysnakyman sisaan ilmestyy otsikkoon liittyva sisaltd. Tekstia voi sitten selata
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ylos tai alaspain vetamalla joko tekstista tai sen vieressa olevasta vierityspalkista.

Kuvasta 4 nékee paremmin, mitd ldeologia-menu pitaa sisallaan.

 Lelel

SPORT FINLAND

nen perintd ja lahja suomalaisen lilkkunta - ja
urheilukulttuurin muutoksen hallintaan

SPORT FINLAND

TEESIT
A o kansallisesti ja kansainvélisesti palkittu pelaaja, opettaja, valmentaja ja

kansainviilisen urheilija -kasvatuksen ja kulttuurin edistéjd - ploneeri. Hin on my6s
tyttdjen ja naisten jaépelin ringeten maahantuoja.

ETG - STANDARDI

PELI Eldmé&ntydstd on syntynyt kokonaisosaaminen suomalaisesta sodan jélkeisestd lilkunta
- ja urheilukulttuurista ja kulttuuri -eroista maitten vililla.

IEMS

Hén on kokenut suomalaisen elamédntavan ja vapaa-ajan muutokset sodan jalkeisestd
informaatio - ja robottisaatio - yhteiskunnaksi.

@R oo henkisten arvojen voittoon materiasta, erilaisten yksildiden ja osaajien
yhteistyéhbn kasvatuksessa tulevaisuuden yhteiskuntaan.

SR -rvot ovat:
«Yhteispeli
*0saaminen
*Hyva tahto

Johdanto suomalaisen liikunta - ja urheilukulttuurin muutoksen ymmartamiseen

Oma esimerkki

"Olen pyrkinyt eflamdaan niin kuin opetan ja omalla esimerkilfani johtamaan itseani ja

Kuva 4. Kuva Ideologia-menusta.

Ideologia-menun siséltd ei mahdu Unityn tekstikenttiin, joten Ideologian sisaltd
on laitetttu tekstitiedostoihin, joista se sitten luetaan tarvittaessa kayttaen Unityn
omaa Resources-luokassa olevaa Load-funktiota. Tekstitiedostojen pitaa
kuitenkin olla projektin Resources nimisessa kansiossa, jotta niita voidaan lukea.
Load-funktio hakee tekstitiedostosta siséllon ja se tallennetaan ldeologia-menun
vieritysnakymaan (Koodi 3).

Koodi 3. Load-funktio.

z.Load(filename);
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4.4 Hakukoneet

Harjoitukset-menussa kayttaja voi hakea valmiiksi talletettuja tai itse tehtyja
harjoituksia kayttaen kahta erilaista hakukonetta. Menun vasemmassa laidassa
on Selaa- ja Rajaa-vdlilendet hakuja varten.

4.4.1 Selaa-hakukone

Selaa-hakukone kayttajd voi hakea harjoituksia yksittaisilla sanoilla. Jos
hakusana tasmaa harjoituksen nimen tai tekstistd poimitun sanan kanssa,
harjoitus tulee nékyviin sivun vasemmassa laidassa olevaan pieneen
vieritysnakymaan (Kuva 5). Harjoitusta painamalla saa harjoituksen sisallon
nakymaan keskelle nayttda olevaan isompaan vieritysnakymaan. Kuvasta nékee,

milta Selaa-valilehti nayttaa Harjoitukset-menussa (Kuva 5).

U

Kirjoita hakusana tdhdn

Hakutulokset

Perusmuoto A1
Perusmuoto A2
Perusmuoto A3
Perusmuoto A3 - variaatio
Perusmuoto B1
Perusmuoto B2

Perusmuoto B3

Kuva 5. Harjoitukset-menun selaa-valilehti.
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Hakua suoritettaessa pitda ottaa huomioon vanhojen hakutulosten poistaminen

ennen uusien hakutulosten lisdamista, etteivat ne mene sekaisin.

Joka kerta kun haku suoritetaan, Selaa-valilehden vieritysndkymassa olevat
harjoitukset poistetaan, jottei uusi haku menisi sekaisin vanhan kanssa.
UpdateSelaaSearchResults-funktio kutsutaan seuraavassa koodissa joka kerta,

kun haku suoritetaan (Koodi 4).

Koodi 4. Selaa-valilehden hakukone.

sults()

List<Harjoitus>();

at[i].prefabTitle.
keyWord.text == "Kirjoita

GameObject go = (GameObject)Instantiate(harjoitusPrefab);

e}

3
Vector2(@, 58 * offset);

Component<HarjoitusPrefabScript nit((harkat[i]), EventDelegate(HarkkaPrefabButton));
selaascrollview. GetComponent<UIScrolly +().ResetPosition();

Destroykids-funktio poistaa vieritysnakymasta edelliset hakutulokset, minka
jalkeen haetaan Blackboardista kaikki tallennetut harjoitukset. Seuraavaksi
katsotaan 10ytyyko if-lausekkeessa haettavaa sanaa harjoituksista. Jokainen
hakuehtoa vastaava tulos muodostaa pienempaan vieritysnakymaan painikkeen,

joka avaa painettaessa harjoituksen sisallon isompaan vieritysnakymaan.

4.4.2 Rajaa-hakukone

Talla hakukoneella voidaan hakea harjoituksia niiden pelaajamaarien, tilan jaon
tai keston perusteella. Haku suoritetaan automaattisesti hakuehtoja muuttamalla
eli painamalla nuolia. Haun tulokset tulevat nakyviin vasemmassa alalaidassa

olevaan pieneen vieritysnadkyméaéan (Kuva 6).
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Pelaajat: 6 - 48
Kaukalon jako: 1
Kesto: 5-20min

Pelaajamdérd

<« s [P
Pelaajat ovat rivissd kentdn toisessa
Kaukalon tilan jako (osiin) paddyssa. Koska luistelumatka on pidempi,
muodostetaan kahden ryhman sijasta neljd

< 1 > ryhmaa.

Suositeltu vahimmadiskesto Nain pelaajille j&4 aikaa palautumiseen ja
teknisten taitojen harjoituttaminen on
laadukasta. Samalla valmentajalla on
tarkkailtavanaan vdhemmadn pelaajia
kerralla, jolloin ohjeiden ja palautteen
antaminen on helpompaa. Useimmat
liikkeet tehddan siniviivojen valissa.

4 s »

Haun tulokset:

Perusmuoto A1

Metodisia ohjeita: Uusien tekniikoiden ja
taitojen opettelemisessa on ehdottoman
tarkedd, ettd pelaajilla on riittdvdsti aikaa
palautua suoritusten vililld. Harjoitteesta
riippuen uusi ryhmd ldhtee liikkeelle vasta,
kun edellinen ryhma on takimmaisella
siniviivalla.

Perusmuoto A2

Kuva 6. Harjoitukset-menun Rajaa-valilehti.

Molemmat Selaa- ja Rajaa-hakukoneet kayttavat Destroykids-funktiota

poistamaan vanhat hakutulokset (Koodi 5).

Koodi 5. Destroykids-funktio.

(Transform child nsform} children.Add(child.gameObject);
children.ForEach{child =» Destroy(child));

Destroykids-funktioon syotetddn parametriksi vieritysvalikko, jonka lapset
tuhotaan. Vanhat hakutulokset pitéa poistaa, etteivdt ne mene sekaisin uusien

hakutulosten kanssa.
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4.5 Piirtotyokalut

Valmennus-menussa Kayttaja voi tehdda omia kuvioitaan keskelld olevaan
kaukaloon yhdeksalla eri tydkalulla. Kuvion voi tallentaa nimell& ja sen voi avata
myohemmin joko Valmennus-menussa tai Harjoitukset -menussa. Kuvasta

nakee, miltéd valmennussivu nayttaa (Kuva 7).

- OEE
N — A @ e T
\

~ N

Talla tyokalulla valmentaja voi suunnitella itse
harjoituskuvioita ja tallentaa niitd myéhempaa
kayttoa varten.

Harjoitukset -osiossa esitetyt kuviot |oytyvat
myaos valmiiksi tallennettuina tyokalusta. Voit
tarkastella niitd Avaa kuvio -nappainta
kayttaen

(0] ¢

- -

Kuva 7. Valmennussivun kaukalonédkyma ja piirtotyokalut.

Sivun alalaidasta I6ytyy tyhjenna-painike, jolla saa tyhjennettya koko kaukalon.
Kumoa-painike poistaa vain edellisen toiminnon, jotta ei tarvitse tyhjentdd koko
kaukaloa. Avaa kuvio -painike tuo esiin vieritysnakyman keskelle nayttoa, jossa
on listattu kaikki harjoitukset. Harjoituksissa kaytettyjen kiekkojen, maalien,

pelaajien ja niiden kuvioiden sijainnit ovat tallennettu playerprefseihin.
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Piirtotydkalut eroavat toisistaan niiden piirtotavan vuoksi. Piirtotyokalutyyppeja on

neljaa erilaista:

luistelutekniikat
laukaukset ja syotot
pelaajat ja kiekko

R

maali.

Vasemmasta reunasta kolme ensimmaista tyokalua ovat luistelutekniikoita
(Kuva 7). Ensin valitaan tyokalu. Taméan jalkeen kaukaloon voi piirtaa vapaasti
luistelujalkia painamalla ja pitamalla pohjassa sormea. Luistelutekniikoiden
jalkeen seuraavat kaksi tyOkalua ovat laukaukset ja sy6tét. Ensimmaéinen
painallus luo alkupisteen syo6tolle tai laukaukselle ja loppupiste syntyy, kun
paastetddn sormella irti. Naiden kahden pisteen valille syntyy jana. Seuraavat
kolme tybkalua ovat pelaajat ja kiekko. Nama piirretdan kaukaloon
yksinkertaisesti painamalla eik&a niihin liity raahaamista tai sormella pohjassa
pitdmistd. Viimeisend on maali, jonka sijainti maaraytyy ensimmaisesta

painalluksesta. Pohjassa pitamalla ja raahaamalla maarataan maalin suunta.
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5 KILPAILIJAT

5.1 Innosport Oy

Innosport Oy on terveys-, urheilu-, likunta ja hyvinvointialoja palveleva yritys, joka
on perustettu vuonna 2006. Innosport julkaisi eri lajien piirtotydkalut vuonna
2012. [13]

Sovellukseen on ostettava lisenssi, joka kestaa vuoden ostohetkesta. Lisensseja

on kolme erilaista:

e valmentajalisenssi 49 euroa (18.12.2016)
e joukkuelisenssi 99 euroa (18.12.2016)
e seuralisenssi 390-990 euroa (18.12.2016). [14]

Valmentajalisenssin voi ostaa verkossa, joukkuelisenssin voi tilata yrityksen
verkkosivuilla olevalla lomakkeella ja seuralisenssi tilataan ottamalla yhteytta.
Piirtotyokalun lisenssit ovat lajikohtaisia, eli jokaisesta piirtotyokalusta

maksetaan erikseen.
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M Actions M
Skating
W \F& |
i i
Puck Movement ‘
-—=p - A J//
=> InnoSports

Other Actions

A v F =T T

Kuva 8. Innosport Oy:n jadkiekon piirtotyokalu.

Kuviot voidaan poistaa missa jarjestyksessa raahaamalla ne roskakoriin tai
valitsemalla kuvio ja painamalla roskakoria (Kuva 8). Sovelluksessa voi myos
varittdd kuvioita valmiiksi asetetuilla vareilla. Kuvassa nakyy erilaisia
varivalintoja, joilla voi varjata kaikkia kuvioita (Kuva 8). Pelaaja-kuvioihin voi
halutessaan lisatd myos numeron tai vaihtaa kummalla kadella pelaaja pelaa.
Sovelluksessa voi tehdd omia kansioita, joihin harjoitukset tallennetaan.
Sovelluksessa kuvioiden raahaaminen kentédlle on nékyvd& ja niiden

pyorittamiselle 16ytyy erikseen omat painikkeet roskakorin vieresta (Kuva 8).

Innosport-sovelluksessa luistelujéljet tehdéaén yhdella suora- tai kaari-luistelulla.
Suoraluistelussa on alku- ja loppupiste, joita voi liikutella vapaasti luistelun
luonnin jalkeen. Pisteiden valille muodostuu luistelukuvio, jonka pituus riippuu
pisteiden vélisestd etaisyydestd. Kaarikuvio kayttdd kolmea pistetta
maarittAmaan, miten kaari piirtyy kentalle.

Sovelluksesta |0ytyy kiekolle suora- ja kimmokelaukaukset. Suoralaukaus on
kaytanndssa sama kuin suoraluistelu kuvio. Kimmokelaukaus kayttaa kolmea
pistettd, joista keskimmainen piste maaraa loppupisteen ensimmaiselle janalle ja
alkupisteen toiselle janalle.
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5.2 Mobilecoach

Mobilecoach on Usahockey-yhdistyksen tekem&. Usahockey kaytti nimeéa
Amateur Hockey Association of the United States 1991 asti, jonka jalkeen se
vaihtoi nimensa. Usahockey keskittyy auttamaan nuoria jaakiekossa, mutta

tarjoaa palveluita myos aikuisille ja liikuntarajoitteisille. [15]

Sovelluksen voi ladata ilmaiseksi Google Play:sta tai App Store:sta. Suurin osa
siséllostd on saatavilla ilman tilia, mutta sen avulla voi luoda omia
harjoitussuunnitelmia. Sovelluksessa on yli 400 videota ilmaiseksi ja niitd saa
lisda 9 dollarin hintaan (18.12.2016). [16]

iPad ¥ 19.55 $ 59 % W

@ Hide Tools Done

0.00 | W

Kuva 9. Mobilecoach-sovelluksen piirtoty6kalut.

Mobilecoach-sovellus on testattu iPadilla. Kuvassa olevan kaukalo nékyy vain
osittain, koska piirtotydkalut piirtyvat sen paalle (Kuva 9). Kaikki mitd kaukaloon

piirretdan, tulee nakymaan myos piirtotyokalujen paalla, kuten kuvasta
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huomataan (Kuva 9). Tama on sovelluksen pahin virhe, silla piirtotydkalujen
paalle piirretyt kuviot estavat piirtotyokalujen kaytdén. Mobilecoachissa on hyvét
ohjeet, joilla padsee nopeasti alkuun. Sovelluksessa on mahdollista animoida el
yksinkertaisesti nauhoittaa kuvioiden liiketta 15 sekunnin ajan.

Mobilecoach-sovelluksessa VoI selata taitoja, harjoitusvideoita,
harjoittelusuunnitelmia, ohjeita ja harjoituksia. Siina voi myos tehda omia
harjoitussuunnitelmia ja jakaa niita toisten kanssa tekstiviestin, sahkdpostin tai
sosiaalisen median kautta, jolloin ei tarvita sovellusta harjoitussuunnitelmien
nakemiseen. Harjoituksia saa suurennettua tai pienennettyd nipistamalla ja niita
on mahdollista kiinnittaa laitteeseen nopeata kayttoa varten. Mobilecoach-

sovelluksesta loytyy artikkeleita, uutisia ja vinkkeja ammattipelaajilta.

Kaantaminen tapahtuu tuplaklikkaamalla, jonka jalkeen ruudulle ilmestyy ympyra
ja punainen sade, joka osoittaa kuvion suunnan. Sitd pitdd kadantaa kahdella
sormella. Kuvioita voi siirtda sen jalkeen, kun ne ovat luotu ja poistaminen
tapahtuu siirtdmalla ne roskakorin nakoisen kuvan p&aélle. Kun piirtotydkalun
avaa ensimmaista kertaa, hamartyy ruutu hieman ja ruudulle ilmestyy nuolia
kuvausten kanssa kertomaan tyOkalun toiminnoista. Sovelluksesta [6ytyy
kameratoiminto, jolla otetaan kuvia ja niiden p&é&lle on mahdollista piirtaa.

Kameralla voi myos nauhoittaa videoita.
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6 YHTEENVETO

Teoriassa vertailtin muutamaa eri Ul-tyOkalua. Tavoitteena oli saada kasitys
vaihtoehtoisista tydkaluista ja niiden eroista. Vertailun pohjalta valittiin sopiva
tyokalu projektia varten. Opinnaytetyon lopputuloksena oli jadkiekon

valmennussovellusdemo.

Tydssa toteutettu koodi voisi olla paremmin kommentoitu ja selke&dmpi.
Tyo6kaluvertailuun olisi voinut ottaa enemman vaihtoehtoja kuin rajallinen aika

salli. Piirtoalgoritmit olivat aika karkeita, mutta toimivia demoa varten.

Sovellusta voi l&hted kehittamaan tukemaan muitakin urheilulajeja kuin
jaakiekkoa. Innosport Oy:lla on jo toteutettu muut urheilulajit sovellukseen. Lajit,
joissa on kaksi maalia tai koria, on helppo lisdtd mukaan. Harjoitusten poisto ei

ole mukana demosovelluksessa. Valmiissa sovelluksessa se on oltava.

Sovellukseen voisi tehda paneelin eri kaukaloita ja piirtotyokaluja varten, niin kuin
Innosport-sovelluksessa, jossa on erikseen kaukalovdlilehti, jos haluaa
esimerkiksi keskittyd puolikkaan kaukaloon. Paneelista voisi tehda liikkuvan, ja
se tulisi esiin vain tarvittaessa, jos haluaa saastaa tilaa. Toinen vaihtoehto on
tehd& kosketustoiminnot kaukalon suurentamista tai pienentamista varten. Sitten

ei tarvitsisi kaukalovalilehtea tai liikkuvaa paneelia ollenkaan.

Molemmissa kilpailevissa sovelluksissa on mahdollista valita piirretyt kuviot ja
poistaa, kaantaa tai sijoittaa ne uudelleen. Taman ominaisuuden ongelmana on
kaukalo, joka on jo taynna kuvioita. Uusien kuvioiden piirtaminen on vaikeaa, silla
sovellus valitsee usein vieressa olevan kuvion uuden kuvion piirtdmisen sijasta.
Ratkaisuna tahan ongelmaan on lisata piirto- tai valitsemistila. TAma estaa turhat
siirtoyritykset, kun halutaan yksinkertaisesti luoda uusia kuviota muiden

kuvioiden viereen.

Opinnaytetyossa vain edellisen kuvion voi poistaa, ja siind on vain kahdenlaisia
pelaajia. Molemmat pelaajatyypit ovat erivarisia, sininen ja punainen, ja ne ovat

my06s erimuotoiset. Opinnaytetydssa raahaaminen alkaa vasta piirtoalueella,

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Viljanen



28

jossa painallus maaradd sijainnin ja raahaaminen maaraa kuvion suunnan.
Mobilecoachin vapaapiirto on tehty samalla tavalla kuin omassa tydssa, mutta se

on graafisesti paremmin viimeistelty.
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