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Android開発環境の現状�



Android  OS搭載端末�
•  OSのバージョン問題�
– OSのバージョン1.x〜～4.xによって様々�
– OSごとの機能差も激しい�
– OSごとのパフォーマンス差�



搭載ハードウェア�
•  CPU,GPUの組み合わせ�
– CPUのスペック�

•  Core数の違いによる性能差�
– GPU性能やパフォーマンス�

•  TBDR(タイルベースレンダリング)�
• 対応OpenGL  ES(1.0,2.0)�
• 対応カラーフォーマットの違い(RGB,RGBA…)�



開発キット�
•  純正  or  NOTの開発キット�
– Google推奨環境＝いわゆる“純正環境”�

• 統合開発環境（Eclipse）�
– サポート�

» デバイスへの転送  ○�
» シミュレーター  ○�
» デバッガ  ○�

– 開発⾔言語�
»  Java、C,C++（SDK、NDK）�



開発キット�
– サードパーティ製�

•  Unity,  Unreal  Engine,  Adobe  Air,�
Corona  SDK,  moai  SDK,  cocos2d-‐‑‒x,  
marmalade…�
– サポート�

» デバイスへの転送  ○× �
» エミュレーター  × �
» デバッガ  ○×�

– 開発⾔言語�
»  ActionScript、C,C++、Python、JavaScript、Lua�



Androidへの取り組み�



お客様に最⾼高の体験を提供�

• 提供コンテンツの条件と体制�
1.  移植性、スピード�
2.  スペックの定義�
3.  画⾯面解像度度�
4.  サポート�
5.  OSS�



移植性、スピード�
•  ネイティブコードで共通化�
– ゲームロジック、描画をC,C++で記述�

• 他プラットフォームからの移植がしやすい�
• 速度度、パフォーマンス�
•  NDKとの相性（JNIによる呼び出し）�



移植性、スピード�
•  マルチプラットフォーム開発環境の採⽤用�
– 各OSごとにマルチ展開が前提�

• メンテナンス性が⾼高い�
• ソースコードの共通化�
• 最適化されたパフォーマンス�
•  OS独⾃自の機能をプラグインで補完�

Sorry,	
  now	
  developing…	




スペックの定義�
•  最⾼高の体験を提供＝“動作保証スペック”�
•  “動作保証”のスペックとは？�

OS�
CPU�
GPU�



OS�
•  Android  OS  2.3以降降�
– Sound：Khronos  OpenSL  ESの利利⽤用�

•  オーディオ制御の細かなハンドリング�
•  ネイティブからのコンテキスト操作�

–  JNIによるオーバーヘッド削減�
•  パフォーマンス向上(レイテンシ)�

–  代表例例）ケイオスリングス�

– Graphics:Khronos  EGLの利利⽤用�
•  ネイティブからのコンテキスト操作�

–  JNIによるオーバーヘッド削減�
JNI	
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CPU�

•  armv7搭載(クロック平均1GHz以上)�
•  市場に出回る端末のほとんどがarmv7対応�

•  Unity依存度度も⾼高い�
•  NEON対応が望ましい�

•  パフォーマンスチューニング⽤用�

armv7	

NEON	


コア数はいうまでもなく…�

�



GPU�

•  Adreno  205以上�
•  2D,3D併⽤用時のレンダリングパフォーマンス向上�
•  200に⽐比べて、2D、3D(Hardware)のパフォーマンス向上�

•  PowerVR  SGX以上�
•  MBXよりパフォーマンス向上�
•  シェーダの利利⽤用が可能＝GLES2.0対応�
•  iPhone  3GSから搭載されているGPU�
•  PowerVR:TBDRによるタイルベースレンダリング�

TBDR�
2D� 3D�



画⾯面解像度度�

•  iOSの解像度度をベース�
•  ⾼高解像度度(HDを含む)の対応�

•  シネマライン対応（処理理負荷問題）�
•  アスペクト⽐比への対応�

•  2Dで描かれるUI関連を⾃自動的にレイアウト調整�



サポート�

•  動作端末＝テスト済みを保証�
•  １つ１つテスターによる端末動作テストを実施�
•  動作不不具合の起こる特定の端末への動作パッチ�
•  ゲームエンジン利利⽤用コンテンツはエンジン開発会社との調整�

安定、⾼高品質を提供�



OSS�

•  OSS=オープンソースへの取り組み�
•  社内でOSS審査部⾨門が利利⽤用可能ライセンスチェック�

•  近年年ライセンス形態が複雑になってきたため�
•  開発サイドへのOSSのライセンスの重要性の認識識を⾼高める�

•  OpenALの“ライセンストラップ“は有名�
•  プラットフォームごとにライセンスホルダーが異異なる�
•  Android＝LGPLでありかつバイナリにリンクされる形式
なため実質ソース公開を余儀なくされる�
•  http://connect.creativelabs.com/openal/OpenAL%20Wiki/Platforms.aspx�

•  OpenALではなくOpenSLを使いましょう�



では今後もお客様に感動を与え続けます�



ご静聴ありがとうございました�


