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Esipuhe

Opinnaytetyoni on tehty tyoharjoittelusuhteessa Kyy games-yrityksen alaisuudessa.
Haluaisin kiittdd heitd mahdollisuudesta osallistua kaupallisen tuotteen suunnitteluun.
Tama projekti oli ensimmaéinen suuren luokan peli, jonka suunnittelutytssa olen ollut
paaroolissa. Haluisin Kkiittdd myos muiden Kyy gamesin tyontekijoiden antamasta
arvokkaasta palautteesta pelin suunnittelua ja yleisia tyokaytanteitd koskien.
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Termistoa

Kerdilykorttipeli: Peli jota pelataan valmiiksi madritetyilld korttipakoilla.
Korttipakkoja muodostetaan yhdistelemélla kerattyjd kortteja tiettyjen saantdjen

mukaan. Kerailykorttipeli yhdistaa kerailyharrastuksen strategiseen pelaamiseen.
iPhone: Applen vuonna 2007 julkaisema alypuhelinmallisto.
AppStore: iPhonen sisdinen sovelluskauppa.

Digitaalinen jakelu: Digitaalisen siséllon, kuten pelien, elokuvien ja musiikin jakelu
ilman fyysisia tallenteita. Monet verkkokaupat ja sovellusten sisdiset ostokset ovat

esimerkki digitaalisesta jakelusta.



Johdanto

Tama opinndytety0 pyrkii helpottamaan aloittelevien iPhone-kehittajien tyota
tarjoamalla oleellista tietoa AppStoresta ja iPhonesta julkaisualustana. iPhonella ja
AppStorella on yksil6llisia saantoja, jotka pelisuunnittelijan on syyta ottaa huomioon.
Oletan lukijan hallitsevan pelisuunnittelun yleiset perusteet, silld tdma tutkielma
syventyy erityisesti iPhone-pelisuunnittelua koskevia saant6ja. iPhonelle Kyy games-
yrityksen alaisuudessa suunnittelemani kerailykorttipeli Korttimaisteri on kaytannén
sovellus tassé tutkielmassa esittelemistani aiheista. Tutkielma on tehty mahdollisimman
pitkalle siten, ettd sitd on mahdollista soveltaa keréilykorttipelien lisdksi my6s muihin
pelityyppeihin. iPhonen lisaksi monet tutkielmassa esitetyt havainnot patevat myos
muihin mobiililaitteisiin.

Aloitan pohtimalla iPhonen sopivuutta pelien julkaisualustana, ja kdyn ldpi alustan

ominaisuuksia ja alustan tapoja hyodyntéa niité pelin levityksessa ja markkinoinnissa.

Kerron AppStoren Kilpailutilanteesta ja perustelen, miksi télld hetkelld on jarkevéa
toteuttaa digitaalisiin jakelukanaviin perustuva kerailykorttipeli. Perehdyn iPhonen
pelisuunnittelun liséksi erillisiin, mutta térkeisiin seikkoihin, kuten markkinointiin ja

imagon luomiseen.

Kerron  pelisuunnitteluun  liittyvistd  vaiheista, joita ldhestyn iPhone-pelien
nakokulmasta. Vertailen keskendan lyhyesti joitakin iPhonelle ja muille alustoille
julkaistuja peleja. Selvitan iPhonen kayttoliittymasuunnittelua ja yleisesti kaytettyja

kayttoliittymakaytanteitd, seké kerron niiden soveltamisesta omassa pelisséni.

Opinnaytetyoni koostuu tamén kirjoituksen lisdksi keréilykorttipelidni varten tehdysté
suunnitteludokumentista, jossa selvitdn Korttimaisterin pelimekaniikkaa, konseptia ja
kayttoliittymasuunnittelua



1 iPhonen ominaisuudet pelialustana

CNET newsin uutisoiman tiedon mukaan (Dalrymple, 2009) Apple kaksinkertaisti
iPhone-laitteiden myynnin vuonna 2009 verrattuna edellisvuoteen, ja kehityksen
pysyessa samana alustasta voi ldhitulevaisuudessa muodostua yksi tarkeimmisté
mobiilialan levityskanavista. AppStore (Apple, 2010), laitteen oma sovelluskauppa, on
tdman hetken suosituimpia julkaisualustoja, ja kilpailu sielld on sen mukaisesti erittéin
kiihke&a. Alustalle ei ole toistaiseksi julkaistu kerdilykorttipelid, joka olisi saavuttanut
valta-asemaa, joten AppStoren markkinoilla on tilaa kyseisen genren peleille. iPhonella
on monia ominaisuuksia, jotka tekevat kerdilykorttipelin julkaisemisesta kyseiselle
alustalle houkuttelevaa. Naitd ovat muun muassa pelisessioiden sopiva pituus,
kannettavuus, uudet ansaintamallit ja kasvava markkina-asema. Uudenlainen téysin
kosketusnédyttéon perustuva ohjausjarjestelma on toisaalta houkutteleva mutta siséltéé

mya0s haittapuolia.

1.1 Pelisessioiden kesto

Mobiilialustoille, joihin my6s iPhone kuuluu, on yhteista pelisessioiden lyhytkestoisuus.
Flurry tekeman tutkimuksen (Flurry Smartphone Industry Pulse, 2010) mukaan iPhone-
pelisessioiden keskimé&ardinen kesto on noin 6 minuuttia. Kerdilykorttipelin
pelimekaniikka on siten tarked suunnitella soveltuvaksi monenpituisiin pelisessioihin.
Kahden ihmispelaajan vélinen peli saattaa olla nopeasti ohi pelattaessa reaaliaikaisesti
tai kestad tunteja, jos peli pelataan play-by-mail-periaatteella, jolloin pelaajat voivat

tehda vuoronsa joustavassa aikarajassa.

1.2 Kannettavuus

Mobiililaitetta kannetaan aina mukana, joten pelaaja ei ole sidottu tietokoneen tai
television dareen pelaamaan. Pelaajan korttikokoelma mahtuu pieneen tilaan
mobiililaitteeseen ja pysyy katevésti aina mukana. Tdma mahdollistaa pelin lahes missé
tahansa koska tahansa.

1.3 AppStoren ansaintamallit

AppStore mahdollistaa ansaintamallit, jotka sopivat kerailykorttipelille. Pelinsisdiset
ostokset (in-app purchases) ovat sopiva tapa korttipakkojen ostoon. Toisaalta kahden
erillisen version, ilmaisen kevytversion ( lite version) ja maksullisen kokoversion,

tekeminen mahdollistaa pelin testauksen ennen ostopaatdksen tekemistd. AppStoresta



tekee houkuttelevan kehitysalustan myds sen suhteellisen alhaiset kehityskustannukset.
Yksiléllinen iPhone Developer Program-lisenssi maksaa 100 dollaria vuodessa ja

oikeuttaa julkaisemaan sovelluksia AppStoressa.

1.4 iPhonen kayttoliittyman ominaisuudet pelaamisessa

iPhone eroaa huomattavasti teknisiltd ominaisuuksiltaan muista kasikonsoleista. Olen
ottanut vertailukohteeksi Nintendo DS:n(Nintendo, 2005), joka edustaa perinteista
késikonsolityyppid. Huomionarvoisia iPhonen teknisid ominaisuuksia ovat mm.
kiihtyvyysanturi (accelometer), monikosketusndyttd (multitouch display), kompassi,
GPS ja Nintendo DS:&a pienempi koko. Nama yksilolliset ominaisuudet mahdollistavat
uudenlaisten pelien kehittdmisen iPhonelle. Augmented reality-sovelluksilla voidaan
sekoittaa sovelluksen sisaltdméaa tietoa ympéristoon reaaliaikaisesti, jolloin sovelluksia
voidaan k&yttdd mm. tuoteselosteiden tdydentdmiseen tai linja-autopysékkien
Ioytdmiseen.  Kosketusndyttdd voidaan pitdd ristiohjainta  intuitiivisempana
ohjausvalineend, mutta se sisdltdd myds puutteita: nayttd ei vélitd pelaajan sormeen
tunnepohjaista palautetta, eli pelaaja ei tieda tarkalleen, miten h&nen ké&skynsa on
mennyt perille. Vertailukohteena DS:n ristiohjainta k&yttdessaan pelaaja saa
ohjauksestaan valittéman tunnepalautteen. Toinen suuri puute kosketusnayttoén
pohjautuvassa ohjauksessa on se, ettd ohjatessaan pelia pelaajan sormi peittdé osittain

ruudun ndkyvyyden. Tallaista ongelmaa ei ole DS:n ristiohjainta kdytettdessé.

1.5 iPhonen markkina-asema verrattuna muihin mobiilipelialustoihin

Applen markkinointipdallikkd Greg Joswiak kutsui marraskuussa 2008 iPhonea
pelaamisen tulevaisuudeksi. (Wired, 2009). Syiksi han ilmoitti mm. iPhonen tekniset
ominaisuudet, AppStoren tehokkuuden levityskanavana ja iPhonen pieni koko. iPhone
on ensimmaisen iPhone-version vuoden 2008 julkaisun jélkeen kasvattanut jatkuvasti
markkina-asemaansa. Flurryn julkaiseman tutkimuksen(Apple iPhone and iPod touch...,
2010) mukaan vuonna 2009 Applen osuus oli 19% Pohjois-Amerikan kannettavien
pelien markkinoista, jossa Nintendo oli selke& johtaja 70 prosentin markkina-osuudella.
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Nick Saint huomauttaa Business insider -verkkojulkaisussa (Apple Kills..., 2009), etta
iPhone edustaa taysin erilaista kohderyhmé&é kuin perinteiset késikonsolit, eika laitetta
osteta useimmiten ensisijaisesti pelikayttoon. DFC intelligence arvioi raportissaan(DFC
Intelligence Forecasts..., 2009), ettd pelien osuus iPhone-sovellusten myynnista tulee
olemaan 23 prosenttia. Nintendo DS-kéasikonsoli saavutti vuoden 2009 lopussa
ennatysmyynnin, joten Apple ei todenndkoisesti uhkaa Nintendon valta-asemaa
kasikonsolien markkinoilla ainakaan lahiaikoina(Apple Is No Threat..., 2010), mutta
asia saattaa muuttua, kun yha useampi pelien kehittdja vaihtaa kehitysalustakseen
iPhonen. Mike Schrammin mukaan(Game developers on iPhone..., 2010) heindkuussa
2010 iPhonen kanssa tyoskenteli kaksi kertaa niin paljon pelien kehittdjia kuin DS:14 ja
PSP:114.


http://www.businessinsider.com/author/nick-saint�

2 AppStoreen julkaiseminen

Alustalle ominaista on selked ero paremmin ja huonommin menestyneiden pelien
valilla. Peli tarvitsee menestyékseen nakyvyyttd, mutta paastakseen myyntilistoille pelin
pitdé ensin myyda huomattavia maéria. Tamén vuoksi yksi myyntisykédys johtaa usein
toiseen aiheuttaen pelin myynnissa lumipalloefektin lailla akillisen myyntiryntayksen.
Pelin saattaminen yleison tietoisuuteen on térkein haaste pelin kehittgjalle. Kun peli
saavuttaa myyntilistat, on suurin kynnys ylitetty. Monet laadukkaat julkaisut eivat
koskaan saa nauttia tasta tilaisuudesta, mité voi osittain selittdd huonolla kohderyhmén
huomioimisella, hinnoittelulla, mainonnalla ja luonnollisesti samanaikaisesti

Kiristyneella markkinakilpailulla.

2.1 Kilpailutilanteen kartoitus

Ennen varsinaista pelisuunnittelun aloitusta tulee Kkartoittaa valitun genren kohdalla
vallitseva kilpailutilanne, joka osoittautuu keréilykorttipelien kohdalla hyvin suppeaksi.
iPhonelle 1oytyy kirjoituksen hetkelld vain kaksi kerdilykorttipelid muistuttavaa
kaupallista pelia: Orions: Legend of wizards (Chillingo, 2007) ja Moonga
(EverDreamSoft, 2010).

Korttipeleja on julkaistu fyysisessa muodossa lukuisia, ja netissd pelattavia
kerdilykorttipelejakin on moneen 1ahtoén suosituimpina Magic the gathering online
(Wizards of the coast, 2002) ja Duels of the Planeswalkers (Wizards of the coast, 2009).
Se on Chron-X:n (Genetic anomalies, 1997), ensimmaisen suoraan nettiin julkaistun
kerdilykorttipelin, kanssa on genren uranuurtaja. Kumpaakaan néisté ei tostaiseksi ole
laajennettu uuden sukupolven mobiilialustoille. iPhonelle on julkaistu muutama peli,
joiden kohderyhmdn& ovat keréilykorttipelien harrastajat, mutta mik&&n néista
julkaisuista ei ole muodostanut valta-asemaa iPhonelle. Alustan suosion ja
markkinamahdollisuudet huomioiden AppStore on kuin vartioimaton lammaslauma,
jota sudet eivat ole vielda huomanneet. Muutamat julkaisijat ovat haistaneet

mahdollisuuden, mutta vain harva on tarttunut tilaisuuteen.

Vertailin tunnetuimpia korttipeleja ja pohdin mitka niiden ominaisuuksista sopisivat
Kyy gamesille suunnittelemaani Korttimaisteriin. Tutkimani korttipelit olivat Magic the
gathering, Vampires the eternal struggle (Wizards of the coast, 1994), World of
warcraft (Upper deck company, 2006) ja Warlord (Phoenix interactive, 2008), seka

korttipelien mekaniikkoja soveltavat lautapelit Mythoria (Random star games, 2010) ja



Armageddon empires (Cryptic comet, 2007). Testaamani digitaaliset korttipelit olivat
Orions the legend of wizards, Moonga, Urban rivals (Boostr, 2009), Kongai (Sirlin,
2008) ja Planetstorm (Challenge games, 2009).

Tutkimistani peleistd perinteisten kerdilykorttipelien, Magic, Vampires ja World of
warcraft, ansaintamallit nojaavat korttikokoelman kasvattamiseen satunnaisia
korttipakkoja ostamalla. Niiden pelimekaniikat olivat samantyyppisid, ja iPhonelle
tehdyn Orionsin luonne sijoittui selkeimmin kyseiseen pelityyppiin. Pelaajienvéliseen
henkiseen kamppailuun pohjautuvia peleja ovat Urban rivals, Moonga ja Kongai, kun
taas Planetstorm keskittyy korttipakan rakennukseen. Mythoria ja Armageddon empires
taas ovat lahempana lautapelid kuin korttipelid, mutta ne sisaltavét korttipeleista tuttuja

piirteitd kuten korttien satunnaista nostamista ja toimintojen pelaamista.

2.2 Pelin luonne ja kohderyhma

iPhonella on pelialustana ominaisuuksia, jotka rajoittavat korttipelin toteutusta. Nayton
tarkkuus ja kosketuohjaus vaikuttavat kayttoliittyman suunnitteluun ja luovat suurimmat
rajoitukset pelille. On luontevaa rajata pelin skaalaa, jotta pelin sisaltdma tieto on

mahdollista mahduttaa laitteen ruudulle.

Pelien valtava maard aiheuttaa sen, ettd pelimekaniikkojen kopiointia tapahtuu
vaistamattad. Monet julkaistuista peleistd ovat innovaatioiltaan varsin vaatimattomia ja
luottavat tunnetun tuotemerkin myyntiin. Uuden tuntemattomaan tuotemerkkiin
perustuvan pelin taytyy hurmata pelaajat innovatiivisella pelimekaniikalla, eika toisten
pelien matkiminen riitd. Tarvittaessa kannattaa mennd genrerajojen ulkopuolelle ja

suunnitella pelin mekaniikka lainaten kahden eri genren periaatteita.

Korttimaisterin kehittdmisessa, etenkin alkuvaiheilla, taytyi jatkuvasti varoa paatymasta
lilan lahelle julkaistujen pelien mekaniikkoja. Paddyin Korttimaisterissa kortti- ja
lautapelin yhdistelmdan, jonka korttimekaniikka on lahinnd Magic the gatheringia ja
jonka resurssienhallinta muistuttaa Armageddon empiresia. iPhonen rajoittunut ruututila
asettaa haasteita pelimekaniikalle, silla suhteellisen pienelld ruudulla on vaikea esittaa
selkedsti suurta maaraa erillisia kortteja ja etenkin pelitilanne saattaa olla vaikea
hahmottaa korttimaaran kasvaessa suureksi. Siksi pelimekaniikan téytyy toimia pienella

korttimaaralla.

iPhonen luonteeseen kuuluvat lyhyet pelisessiot ja toisten ihmisten kanssa pelaaminen,

mika tarkoittaa, ettd pelin tulee olla riittdvan yksinkertainen, jottei vaihtoehtojen ja



pelaajilta vaadittavien péatoksien madra kasva suureksi. Liian monta vaihtoehtoa
pitkittaa paatoksien tekemistd ja pelin kestoa, mutta toisaalta vaihtoehtojen liika

rajoittaminen voi turhauttaa kokeneempaa pelaajaa.

Vaihtoehdot kohderyhmdsséd ovat rajoittuneet jo pelityypin valinnan seurauksena.
Korttipelit ovat luonteeltaan matemaattisia ja niiden audiovisuaalinen esitys on
perusluonteeltaan hyvin pelkistettyd. Raph Kosterin mukaan tast4 seuraa, ettd ihmiset,
jotka kokevat olevansa matemaattisesti lahjakkaita ovat valitsevat todennakdisemmin
pelin, jossa Kkyseisia taitoja tarvitaan. (2005, 100). Pelkistetty esitystapa jattaa paljon
mielikuvituksen varaan, joten pelikokemus ei valttaméttd ole yht4 antoisa kaikille

pelaajille.

Kohderyhm&& valitessani huomioin, ettd Magic the gatheringilla ja World of
warcraftilla on satojatuhansia pelaajia ympari maailmaa, ja ainakin Magic the
gatheringista on tehty tietokoneelle ja pelikonsoleille monia versioita vaihtelevalla
menestykselld. Magic online on Kkirjoituksen hetkell4d edelleen toiminnassa, joten
digitaaliselle kerdilykorttipelille on olemassa valmis maailmanlaajuinen yleiso.

2.3 Hinnoittelu

Oikeanlainen hinnoittelu on elintdrkedd menestyksen saavuttamiseen AppStoressa.
Julkaisijat ovat huomanneet, ettd pelit kannattaa julkaista keskitasoa korkeammalla
hinnalla, jolloin hinnalle on mahdollista tehd& taktisia alennuksia. Jos hinnan asettaa
lilan alas, niin ainoa vaihtoehto hinnan muutokselle on yléspdin. Hinnan korotus nakyy
pelin ostom&&ran romahduksena, joten sitd ei pidetd suositeltavana vaihtoehtona.
Alennusmyynnistd on muodostunut enemman kaytanto kuin poikkeus. Alennusmyynti-
ilmoitukset ovat tdsméase, jota useimmat julkaisijat kayttavat harkitusti, ja monet niista
ovat harhaanjohtavia tai suorastaan valheellisia. Esimerkiksi Beneath the steel skyn
alennuksesta kertovassa ilmoituksessa sanottiin, ettd ilmoitus on voimassa vain yhden

paivan, mutta peli pysyi alennettuna monta kuukautta.

Pinch median tekeman tutkimuksen iPhone AppStore Secrets (2009, 8) mukaan tehokas
keino lisatd myyntid on hinnan alennus. Alennuspelit nakyvat omalla listallaan
AppStoressa ja usein saavat julkisuutta myods epéavirallisissa kanavissa. Julkisuus on
elintarkedd AppStoressa, joten oikein ajoitettu alennusmyynti saattaa laukaista pelin
suoraan myynnin karkilistoille. Toisaalta huonosti ajoitetulla alennuksellakaan ei
nosteta takaisin myyntilistoille pelid, joka on kertaalleen menettanyt yleison huomion.

Alennusmyynnin voima piilee julkisuuden kasvattamisessa. Vaikka myyntihinta



kappaletta kohti vahenee, myydaan pelida yleensa alennuksen aikana tarpeeksi, jotta
myynnistd saatavat tulot ovat suuremmat, kuin mitd se olisi aiemmalla hinnalla.
Julkisuuden saavuttaminen luo pelille tilanteen, jossa se voi myyda hyvin keskivertoa

korkeammasta hinnastaan huolimatta.

Hyvé aika alennusmyynnille on silloin, kun pelin latausm&ard on hieman
laskusuhdanteinen. Tdmé pétee kuitenkin vain, jos pelin myyntiluvut ovat olleet melko
alhaiset koko sen ajan, jonka se on ollut AppStoressa. Aiemmin suosittua pelid, jonka
myyntiluvut ovat voimakkaassa laskussa, ei valttamattd nosta takaisin huipulle
alennusmyyntikaan, silla peli on voinut saavuttaa kyllastymisasteen, eli sen kohderyhma
on joko jo hankkinut pelin tai menettényt kiinnostuksensa siihen.

Peter Faragon tekeméan tutkimuksen (2009) mukaan tehokas keino lisatd etenkin
kalliimpien sovellusten myyntid on tarjota sovelluksesta ilmaisversio, joka siséltida
mainoksia tai rajoitetusti ominaisuuksia kokoversioon verrattuna. FaberNovel-yritys
tutki julkisen liikenteen kéayttdjille tarkoitetun sovelluksen myyntia (2010, 20).
Merkittavaksi tekijaksi tutkimuksessa nousi sovellusten hinnoittelu. Puolittamalla
sovelluksensa hinnan FaberNovel kolminkertaisti sovelluksen myynnin. Huomattava
osa kéayttdjista kokeilee maksullisia ohjelmia ilmaisversiolla sen ollessa saatavilla.
IImaisversion tarjoamisella voi olla huomattava vaikutus maksullisen version myyntiin.
FaberNovelin 1,59 euroa maksaneen sovelluksen kohdalla 80% kayttéjista kokeili

ilmaisversiota ennen maksullisen version ostamista.

2.4 Mainontajaimago

Paraskaan hinnoittelutaktiikka ei takaa pelille menestystd, vaan pelin myyja tarvitsee
pelilleen julkisuutta. AppStore ei tarjoa ohjelmien julkaisijoille mahdollisuutta
mainostaa tuotteitaan AppStoren sisalld, joten julkaisijoiden taytyy etsid mainoskanavat
sen ulkopuolelta. Mainostaminen on syyta aloittaa hyvissa ajoin ennen julkaisua, ja
tdma tulee tehdd kayttden apuna monia kanavia. Kirjoituksen hetkelld suosittuja
mainoskanavia ovat erilaiset sosiaaliset mediat kuten Twitter, Facebook, Digg ja
keskustelupalstat. Kisky netmedian julkaisemassa raportissa Winning iPhone strategies
(2009, 9-12) luetellaan mahdollisiksi menestystekijoiksi seuraavia: Valmiin tuotemerkin
hyvéksikayttd, onnekkuus, ovela hinnoittelu, hyva julkisuus, mainonta ja
ammattilaisavun hyvaksikayttd. Samassa raportissa olevassa kyselysséd kayttajat
ilmoittavat, ettd kolme ostopédatokseen eniten vaikuttavaa tekijdd ovat tutuilta saadut

suositukset, verkkoarvostelut ja pelin satunnainen huomaaminen AppStoressa.



Perinteinen mainonta oli vastaajien mukaan heikoimmin vaikuttava tekija.
FaberNovelin tutkimuksessa (2010, 22) huomautetaan, etta toisten sovellusten sisélla

tapahtuva mainonta on 8 kertaa tehokkaampaa verkkomainontaan verrattuna.

Pelaajat joutuvat usein tekemdaan ostopadtoksen pelkédstddn muutaman kuvan ja
kirjoitetun kuvauksen perusteella. llmaiset kevytversiot peleisté tarjoavat keinon testata
pelejd, mutta on hyvin tarkeé, ettd pelille on maaritelty selked kohderyhm4, ja ennen
kaikkea etta peli tayttdd kohderyhman vaatimukset. Esimerkiksi arvostelijoilta kehuja
saanut Goss Owenin Dapple menestyi huonosti, mitd voi selittdd silla, ettei sen
visuaalinen tyyli kuvastanut sen sisaltda. Peli ndytti ns. kevytpeliltd, mutta
keskivertopelaajan oli liian vaikea oppia sen séantéja (2009).

AppStore sisdltdd lukuisia pelejd, joiden voisi olettaa arvostelijoiden niille antamien
huippupisteiden perusteella pysyttelevan myyntilistojen huipulla, mutta asia on
pikemminkin péinvastoin. Esimerkiksi iBlast Moki arvosteltiin vuoden 2009 kolmannen
neljadnneksen parhaaksi peliksi (Jordan , Jon 2009), mutta peli ei siitd huolimatta
myynyt huippulukemia (appadvice 2009).

2.5 Mainonnan ajankohta

Moni julkaisija kayttaa talla hetkelld hyvékseen sosiaalisia medioita kuten Facebookia
ja Twitterid. Twitterid pidettiin edelldamainitun Kisky netmedian tutkimuksessa melko
tarkednd tekijand ostopadatosta tehtdessa, mutta suurin mahdollisuus on Facebookissa,
jossa pelille on mahdollista luoda ryhmié ja jonka avulla peli voi saada julkisuutta
ihmistenvélisissd keskusteluissa. Toisilta kayttajiltd saatu palaute oli suurin yksittdinen
ihmisten ostopééatoksiin vaikuttava tekija Kisky netmedian tutkimuksessa.

Mainonnan ajankohta on suositun alustan liséksi oleellinen tekija hyvén tunnettuvuuden
saavuttamiseksi. Hyvissé ajoin ennen pelin julkaisua aloitettu mainonta sosiaalisissa
medioissa on omiaan luomaan kayttajienvalista keskustelua pelistd. Julkaisupéiva on
tarked ajankohta pelille, silla Kisky netmedian mukaan useimmiten pelia myydéaén
julkaisun jélkeising paivind enemméan kuin keskim&&rin (Winning iPhone strategies
2009). Kuuluisuus ennen julkaisua auttaa pelid saavuttamaan vieldkin korkeamman
myyntiryntdyksen, jolloin pelin on mahdollista pdastd jopa myyntien karkilistoille.
iPhonelle tehty kerdilykorttipeli Moonga kayttdd Twitterid, Facebookia ja
keskustelupalstoja mainostakseen pelidan.



Mainonnan tulee olla kiivainta sovelluksen julkaisupéivana ja valittdmasti sen jalkeen
muutaman paivén ajan. FaberNovelin tutkimuksen mukaan lyhyen aikajakson sisélle
kohdistettu mainoskampanja nostaa sovelluksen myyntilistoille todennédkdisemmin kuin

monen viikon aikajaksolle ripoteltu mainonta. (How to successfully market..., 2010)

2.6 Pelien mahdolliset ansaintamallit

Esimerkkeja peleistd, jotka hyddyntavat pelinsisaisia ostoksia, ovat Eliminate ja Mafia
wars. Kummankin pelin voi ladata AppStoresta ilmaiseksi, eiké pelien toiminnallisuutta
ole mill&én tavalla rajoitettu. Maksulliset osat eivét Eliminatessa anna pelaajalle suoraa
etua, mutta ne mahdollistavat aktiivisen pelaajan tavanomaista nopeamman
kehittymisen. Mafia warsissa rahalla hankitaan etuja, jotka jaavéat ilmaiseksi pelaavilta
saamatta. Pelien lahtokohdat pelinsiséisten ostoksien kdyttdmiseen eroavat toisistaan,
mutta molemmat pystyvat niiden avulla tarjoamaan pelaajille mahdollisuuden kokeilla
peliddn ilmaiseksi ilman, ettd pelaajien taytyy ladata erikseen ilmaista ja maksullista

versiota pelista.

Mainokset ovat toinen mahdollinen ansaintamalli. Mainokset koetaan haitallisiksi
kayttdjakokemukselle, ja niistd saadut tulot ovat Pinch median tutkimuksen iPhone
AppStore Secrets (2009, 28) mukaan merkittavia vain kaikkein suosituimmissa peleissé.
Paradoksaalisesti pelin tekija voi tunnistaa mahdollisen mainosrahoitteisen pelin vasta
pelin julkaisun jalkeen, joten maksullinen sisalté on varmempi ja kéayttajaystavallisempi

ansaintatapa.

Erillinen kevytversio, jonka k&yttdja voisi halutessaan paivittdd kokoversioon, ei
todennékdisesti ole paras mahdollinen vaihtoehto kerdilykorttipelille, sill& ostaessaan
kokoversion kayttdja olettaa saavansa koko pelin sisallon kayttoonsa kerralla.
Kerdilykorttipelin luonteeseen kuitenkin kuuluu, ettd pelaajan mahdollisuus rakentaa
pakkojaan kasvaa véhitellen hanen ostaessaan lisdpakkauksia, mika ainakin teoriassa

tarkoittaa lisdéntynyttd myyntia.

2.7 Korttimaisterin ansaintamalli

Korttimaisterin hinnoittelumallin olen suunnitellut noudattamaan mallia, jossa pelaajille
tarjotaan ilmaiseksi tdysin toimiva versio, ja pelaajien on mahdollista laajentaa
pelikokemusta pikkuostoksilla. Ilmaisen version tarjoaminen mahdollistaa pelin
kokeilemisen ennen ostopaatoksen tekemistd, ja tekee maksullisen siséllon ostamisesta

houkuttelevaa. Ainoa rajoitus pelaajille on heidan kaytossaan oleva korttivalikoima, jota
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he voivat helposti laajentaa ostamalla lis&é kortteja pelin sisaltd. Korttien ostaminen on
tehty mahdollisimman helpoksi, jotta pelaajat eivdat koe kynnystd korttivalikoiman

laajentamiseen.

Mahdollisia ostoksia ovat korttipakkaukset, grafiikka ja adnet tai jopa Eliminaten tapaan
kokemuspisteet, joita kayttdmalla pelaajien on mahdollista parantaa pelihahmoaan tai
korttipelin tapauksessa pakkaansa. Korttipakkaukset myyddan joko satunnaisina
pakkauksina tai pelimekaniikan kannalta toimivina kokonaisuuksina, joita pelaajat

voivat kayttaa valittomasti pelissa.

2.8 AppStore verrattuna pc:n ja konsolien digitaalisiin jakelukanaviin

Tietokone- ja konsolipelien digitaalisessa jakelussa on havaittavissa merkkeja siita, etta
niiden hinnoittelukdytantd lahenee yha enemmén AppStorea. Useimmat pelit
hinnoitellaan Steamissa aluksi vastaamaan fyysisid kopioita, mutta ne saattavat olla
alennusmyynnissé jo muutaman paivan paasta julkaisusta. Alennukset voivat myds olla
ennenkuulumattoman suuria, silld suosittuja pc-peleja myydaén jopa 90% alennuksella.
Néayttaa silta, ettd digitaalisen jakelun tunnusmerkiksi on nousemassa hintojen suuri
notkahtelu ja myyntilistojen oleellinen vaikutus myyntilukuihin. Stardockin tekeman
raportin (2009, 7) mukaan pc-puolta hallitsi raportin kirjoituksen hetkella Steam-palvelu
70% markkinaosuudella. Suurin ero Steamin, konsolien ja AppStoren vililld on
julkaistujen pelien lukuméaard ja kokoluokka. Vuonna 2009 konsolipelit maksoivat
kauppojen hyllyilla noin 60 dollaria (The 60-buck dilemma, 2009). Pocketgamerin
(Analysing the App Store..., 2009) mukaan Yhdysvaltojen AppStoressa julkaistujen
pelien keskihinta oli vuonna 2009 3,2 dollaria, joka on selkedsti konsoli- ja pc-pelien

hintoja alhaisempi.
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3 iPhone-korttipelin suunnittelu ja toteutus

Pelisuunnitteluun  kuuluu pelimekaniikan suunnittelun lisdksi oleellisena o0sana
markkinoinnin, kohderyhmén ja ansaintamallin suunnittelu. Na&iden seikkojen
laiminlydnti korostuu iPhonen kaltaisella alustalla, jossa valikoiman valtavaan mééraan
hukkuu jatkuvasti laadukkaita, mutta huonosti mainostettuja helmié. Kerailykorttipeli
on monia muita pelityyppeja suurempi projekti, joten jo sen suunnitteluvaiheessa on
tarked varmistaa, ettd ajankohta pelin julkaisuun on sopiva, ja ettd pelimarkkinoilla on

kysyntaa kyseiselle peligenrelle.

iPhone-keréilykorttipelin suunnitteluun siséltyvia vaiheita ovat muun muassa alustan
rajoituksien kartoittaminen, olemassa olevien pelien tutkiminen, pelin luonteen ja
kohderyhmén paattdminen, suunnitteludokumentin Kirjoitus, layoutin suunnittelu,

prototyypin tekeminen ja pelin testaus.

iPhonen ohjelmistojen kayttoliittymat perinteisesti noudattavat tiettyja Applelle
vakiintuneita suosituksia ja kaavoja. Alustan kayttoliittymésuunnitteluun kuuluu
oleellisena osana tiedon jarjestaminen selkeisiin kokonaisuuksiin. John Gruber toteaa
Daring fireball-blogissaan (2008), ettd suunnittelijan tulee pyrkid karsimaan
kayttoliittymastadn mahdollisimman paljon ja saavuttamaan haluamansa tuloksen
pienimmalla mahdollisella maaralla kayttoliittymaelementtejd. Sama artikkeli neuvoo,
ettd jokainen néytettdva ruutu pitdisi sisaltad tietoa vain yhdesta asiasta kerrallaan, ja
tdma tieto tulee esittdd mahdollisuuksien mukaan yhtd kayttoliittyméelementtia
kayttden. Virtaviivaisen kayttoliittyméan toimiminen suhteellisen pienelld ruudulla
lisaksi vaatii, ettd elementtien maaréé rajoitetaan, ja napayttdmisen helpottamiseksi ne

sijoitetaan mahdollisimman kauas toisistaan.

3.1 Wikipedian hydédyntaminen suunnitteludokumentin laatimisessa

Suunnitteludokumenttiin  voidaan Kirjoittaa kaikki peliin liittyvat suunnitelmat.
Mahdollisia tapoja kirjoittaa suunnitteludokumentti on joko tietokoneelle paikallisesti
tallennettu dokumentti tai Internetin yli hallittava dokumentti, jota séilytetdén
palveluntarjoajan palvelimella. Jokaisella suunnittelijalla on varmasti oma mielipide
parhaasta suunnitteluvalineestd, mutta Wikipedian Kkaltaiset dynaamiset palvelut
tarjoavat vaihtoehdon perinteisille paperidokumenteille. Itse kaytin
suunnitteludokumentin Kirjoittamiseen téssa projektissa Mediawikid. Koin Wikipedian

kayton tassa projektissa kannattavammaksi kuin tavanomaisen suunnitteludokumentin
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laatimisen. Wikipedian suurimpia hyotyjé ovat muutoksien automaattinen kirjaaminen,
mahdollisuus jakaa sisaltd selkeisiin osa-alueisiin ja siséllon suoraviivainen
muokkaaminen. Gamasutran artikkelissa (Learning the Ways..., 2009) keskustellaan
Wikin kaytosta suunnitteluvalineend, ja valtaosa keskustelijoista pitdd Wikid hyvéana
tyoskentelytapana. Wikipediaa kaytettdessa riskind on muutoksien suuren maarén
vuoksi  kokonaisuuden  karkaaminen  kayttdjien  hallinnasta, mutta  yksin
tydskennellessaan suunnittelijan on helppo pitda kirjaa dokumentin muutoksista ja

valttyd hdmmennyksestd, joka voi syntyd monen kayttajan yhtdaikaisessa kéytossa.

3.2 Korttipelin pelimekaniikka

Korttipelin mekaniikka pohjautuu pitkalti matematiikkaan. Pelityyppi ei sisalla pelaajan
aktiivisesti hallittavia olioita kuten pelihahmoja, vaan pelaajat vaikuttavat paatoksillaén
pelissa vallitsevaan numeeristen voimien tasapainoon. Jokainen pelattu kortti voidaan
pelkistdd laskutoimitukseksi, joka vaikuttaa pelissa vallitsevaan lukujen yhtaloon.
Pelimekaniikkaan tehty ndenndisen huomaamaton muutos vaikuttaa jokaiseen aiemmin

peliin liitettyyn toimintoon.

Korttipelin suunnittelu ei ole suoraviivainen prosessi vaan jatkuvaa iterointia. Muutin
pelimekaniikkaa suunnitellessani Korttimaisterin joitain osia péivittdin, kunnes ne
tuntuivat  toimivan  kehittdjaryhman  vélisessd  testauksessa.  Wikin  kaytto
suunnitteludokumentin alustana oli hyva valinta, silla Wiki pitdd automaattisesti Kirjaa
kaikista siihen tehdyistd muutoksista, joten minun oli helppo tarkistaa aiemmin
tekemani muutokset ja palata tarvittaessa edelliseen vaiheeseen.

3.3 Prototyypin tekeminen

Monet pelisuunnittelijat, kuten Dapplen is& Owen Goss, suosittelevat (Creation of...
2009, 14) paperiprototyyppien kayttamistd suunnittelun apuna. Itse koin pelitestauksen
paperiversiolla elintarkeéksi osaksi pelin suunnittelua. Paperiprototyyppien avulla
I0ysin lukemattomia ongelmia suunnittelemistani pelimekaniikoita ja ennen kaikkea

kykenin alusta asti testaamaan, mitka asiat tekivat pelistd hauskan ja mitka eivét.

Ensimmaiset vedokset piirrettavien elementtien asettelusta (engl. layout) kannattaa
aluksi testata paperiversioilla. iPhonen pienestd koosta johtuen voidaan paperimallit
suunnitella ja tulostaa laitteen ndyton kokoisiksi, jolloin niit4 voidaan tarkastella niiden

lopullisessa koossa jo testausvaiheessa. Layoutin suunnitelma kannattaa aina testata
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paperiversiolla lopullisessa koossa, silla elementtien kokojen suhteet vaaristyvét

helposti kuvankasittelyohjelmassa.

Kun peli on paperiprotoyyppid kéyttden testattu péépirteissdédn toimivaksi, on aika
ohjelmoida ensimmaiset toiminnalliset versiot kohdealustalle. Ainoa tapa aidosti testata
kayttoliittymad ja ndyton asettelua on tehdd testiversio lopulliselle laitealustalle.
iPhonen tapauksessa testaaminen laitteella mahdollisimman varhaisessa vaiheessa on
erityisen tarkeédd, silld kosketusnaytolla ja hiirelld ohjaaminen ovat taysin erilaisia

kayttokokemuksia.

3.4 Testaus

Testausta tulee tehdd koko projektin ajan heti ensimmaéisestd esiversiosta lahtien.
Testaus pelin kehittdjan ja yhden testihenkilon valilla riittda projektin alussa tuomaan
esiin pelin suurimmat ongelmat. Erittdin harva peliprojekti séilyy muuttumattomana

koko projektin ajan, joten pelisuunnittelijan on syyta varautua muutoksiin jo alusta asti.

Pelitestaajien maaraa tulee kasvattaa jatkuvasti pelin kehityksen edetessd, jotta erilaiset
pelaajatyypit kokeilevat pelid ja voivat antaa mielipiteensa siitd. Kokemukseni mukaan
uusia ndkdkulmia kannattaa kokeilla pelin kehityksen alkuvaiheessa, ja jonkun osa-
alueen osoittautuessa toimimattomaksi kannattaa suunnittelijan tehd& suuria muutoksia
pelimekaniikkaan pienien sd&tdjen sijaan. Vasta kun riittdvdn moni testaaja on sanonut
pitdvansé jostain pelin osa-alueesta, voidaan se todeta paapiirteissaan toimivaksi, minka
jalkeen se viela hiotaan lopulliseen muotoonsa. Lopulliseen peliversioon tulisi séilyttaa

vain sellaisia piirteitd, jotka ovat vedonneet suurimpaan osaan testaajista.

3.5 Kayttoliittymasuunnittelu iPhonelle

Suhteellisen pienestd ruutualasta johtuen iPhonen kayttoliittymésuunnittelussa tulee
pyrkia yksinkertaisuuteen. Jokaisen ruudun tulisi sisaltdd vain tietoa, joka on kyseiselle
ruudulle vélttamatonta. Dave Mark toteaa kirjassaan iPhone Games Projects (2009, 31),
ettd suunnitellakseen yksinkertaisen ja elegantin sovelluksen taytyy kehittdjan pystya
tiivistaméaén sovelluksen luonne yhteen selkedédn lauseeseen. Tétad Mark kutsuu ”product

statementiksi”.

Esimerkiksi Korttimaisterin kasindkyma sisaltaa listan pelaajan kadessé olevien korttien
pienoiskuvista ja suurennetun kuvan yhdestd kerrallaan tarkasteltavasta kortista, eik&
ruudusta esimerkiksi p&ase suoraan siirtymaan péavalikkoon. Tiedon jakaminen

ruutukohtaisesti lisdd tarvittavien ruutujen madrad ja siirtymien maarda, joten
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kayttoliittyman on pidettdva erityistd huolta siitd, ettd kayttdjad pysyy selvilla
sijainnistaan  pelin  rakenteessa. Animaatiot ja vaiheittaiset siirtymat ovat
hyvaksihavaittu keino kertoa pelaajalle kayttoliittymén tapahtumista selkedsti ja
miellyttavasti. Kathy Sierra kirjoittaa blogissan, ettd mikaan kayttoliittyman tapahtuma
ei saisi olla dkillinen, vaan jokaisen toiminnon tulisi laukaista selked siirtyméa. (iPhone
and the Dog Ears 14.1.2007).

Applella on iPhonen kayttoliittyméasuunnitteluun omat sédénténsa ja kaytantonsa, joista
kaikkien laitteelle kehittdjien on syytd ottaa mallia. Korttipelissédkin voidaan kayttéa
monia vakiintuneita kayttoliittymaelementteja (user interface design patterns), mutta
useimmat pelit eroavat graafiselta ulkoasultaan ja tietosisalloltd&dn muista ohjelmista
niin paljon, ettd kaytdnndssa jokaisessa pelissa kehittdja joutuu soveltamaan ja

sekoittamaan kayttoliittymaelementteja.

Mike Rundle on luetellut blogissaan Flyosity (7.2009) seuraavia iPhonen

kayttoliittymassé tiedon jarjestdmiseen kaytettyja elementtejé:

3.5.1 Taulukkondkyma (Table View Controller)

Ohjelmissa Things, iStat ja Birdfeed kaytetty taulukkonakyma on pelkistettyna lista
tietoelementeistd. Sen vahvuus on tiedon nadyttdminen yksinkertaisessa, selkeédssa
listassa, minka lisaksi listaa on mahdollista rajata erilaisiin tietojoukkoihin ulkoasun
vaihtelulla. Haittapuolena listan elementtien sisaltd ei ole suoraa pé&sya toiseen

elementtiin, vaan siirtyma tapahtuu listan kautta.

Feature 1
Feature 2
Feature 3
Feature 4

Feature 5

Feature 6

Feature 7

Kuva 1.
Taulukkonakyméa
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3.5.2 Vlilehtipalkki (Tab Bar Controller)

Valilehtipalkkia on kaytetty iPhonessa esimerkiksi AppStoren pé4asiallisena
navigaatioelementtind. Valilehtipalkin kayttdminen mahdollistaa nopean siirtymisen
palkin elementistd toiseen myds elementtien sisaltd. Kyseinen ratkaisu toimii hyvin
korkeintaan viidelld elementilld, sill& useampi elementti hdmmentda kayttajaa ja tekee

vaihtoehtojen muistamisesta vaikeaa.

Kuva 2: Vélilehtipalkki

3.5.3 Litistetty navigaatiohierarkia (flattened navigational hierarchy)

Litistetty navigaatiohierarkia ei sisélla valikkoa, jonka kautta tietokokonaisuuksista
toiseen siirrytddn, vaan tieto on 'tasavertaista’, eli kaikki tieto sijaitsee samalla tasolla
tietorakennetta. Tall4 tavalla on mahdollista ndyttada nopeasti tarvittava tieto ja siirtymat
tietokokonaisuudesta toiseen tapahtuvat luontevasti ja suoraviivaisesti esimerkiksi
sormieleita kéyttamalla. Toisaalta tiedon tasavertaisuuden vuoksi siirtyma tietojoukon

paasté toiseen vaatii suhteellisen paljon aikaa ja vaivaa kayttajalta.
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Kuva 3.  Litistetty

navigaatiohierarkia

3.5.4 Navigaatiopalkit

iPhonen kayttoliittyméan peruselementit ovat ruudun yla- ja alalaidassa olevat
navigaatiopalkit, joissa esiintyy aina samat elementit: korkeintaan kaksi nappia ja
otsikko. Kyseistd navigaatiopalkkia kéaytetddn monessa iPhonen oletussovelluksessa
kuten Osoitekirja, Muistio ja iTunes.

_allCarrier = 10:40 AM =

LB o — ~
‘Nonsense

Kuva 4: Navigaatiopalkki
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3.6 Esimerkki: Tap defense -peli

Tap defense -peli soveltaa uskollisesti taulukkondkymé&a ja vélilehtipalkkia tiedon
esittdmiseen. Valilehtipalkki on pelin paaruudussa aina nékyvilla, ja se on paaasiallinen
siirtymatapa peliruutujen valilla. Valilehdista aukeavissa ruuduissa tieto on jarjestetty
taulukkondkymén mukaan suoraviivaiseksi listaksi, joka skaalataan tayttdméan koko
ruutu sivusuunnassa. Applen omien konventioiden toistaminen pelissé periaatteessa
tekee pelin kayttoliittymén kayttdjalle heti tutuksi, eika erillisid neuvoja pelin kayttoon

tarvita.

| o AT @@ T

Kuva 5: Tap defense - Build-

ruutu
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3.7 Esimerkki 2: Favorites -ohjelma

Matt Gemmellin tekem& Favorites-ohjelma (2008) kayttaa jokaiselle iPhone-kayttajélle
tuttua kotiruutua inspiraation lahteend. Lisdksi hdn on sijoittanut navigaatioelementit
samaan tapaan kuin monessa Applen omassa ohjelmassa mukaan lukien Muistio ja
Yhteystiedot. Useimmat kayttajat ymmartavat vélittdmaésti ohjelman toimintaperiaatteen.
Vaikka ohjelman kaytt6liittyma on suhteellisen suoraviivainen, ohjelma antaa ruudun
laidassa kaiken varalta lisdohjeet oleellisimmista toiminnoista. Ohjelma on minimoinut

Applen linjaa mukaillen ohjelman saatémahdollisuudet.

Erilliselle laitteelle pelejd suunniteltaessa on olellista ettd pelid testataan alusta asti
kyseiselld laitteella. Gemmell huomasi Favoritesia testatessaan, ettd pieniin nappeihin
osuminen sormella on huomattavasti hankalampaa kuin hiiren kursorilla, joten hén
laajensi nappien toiminta-aluetta ilman ettd nappien tdytyy peittdd ruudulta enemman
alaa. Nain kayttoliittyma mukautui alustan ensisijaiseen kayttotapaan sailyttden

elegantin visuaalisen ulkoasunsa.
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Kuva 4: Nappien toiminta-alue on
varitetty keltaisella

Gemmell ennakoi edelleen laitteen kayttdtapaa ja suurensi aluetta, jonka sisalla kayttaja
VoI siirtdd sormeaan nappia painaessaan ilman ettd napin toiminto keskeytetaan. Nappi
havaitsee painalluksen kuvan keltaiseksi varjatylla alueella, ja vihredksi on varjatty
alue, johon sormi saa painalluksen aikana liukua ilman etta toiminto keskeytyy. Tama
ennakoi sormen luontaista liukumista kosketusnédyt6lla ja olettaa, ettd kéyttaja liikuttaa

sormensa selkeésti napilta pois halutessaan peruuttaa toiminnon.

R ———
Cancel

Kuva 3: Napin painalluksenaikainen

toiminta-alue on varjatty vihreaksi.
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4 Case: Korttimaisteri

Opinnaytetyohoni liittyvdnd mediatyond olen Kyy games-yrityksen alaisuudessa
suunnitellut iPhonelle pelin Korttimaisteri, kevyen kerailykorttipelin ja strategiapelin
sekoituksen, jossa pelaajat luovat pelikentélle yksikoita ja pelaavat toimintokortteja
toisiaan vastaan. Peli yhdistelee monia julkaistuja kerailykorttipelejd, mutta sisaltaa
my0s yksilollisid ominaisuuksia. Pelin perusluonteesta suuri osa on peritty Magic the
gatheringista ja Vampires the eternal strugglesta. Lautapelimaiset piirteet ovat 1&htoisin
Warlordsista ja Armageddon empiresista.

Pelikenttd koostuu kolme ruutua leveasta ja viisi ruutua korkeasta ruudukosta. Pelaajan
oma alue on kaksi vaakarivia lahinnd hénen pelikentdn péaatyadn. Pelaaja voi pelata
uusia yksikoita omaan linnakkeeseensa tai toiseen ruuturivistdon hanen péaadystaan
laskien. Pelikentdn kolmas eli keskimmdinen vaakasuuntainen ruuturivi on neutraali
alue johon kumpikaan pelaaja ei voi pelata yksik6itd. Kummankin pelaajan paadyssa on
pelaajan linnoitusruutu jota han yrittd4 suojella vastustajaltaan. Pelaajien linnakkeiden
vieressd olevat ruudut ovat resurssiruutuja, joista pelaajat saavat resursseja pitamalla
yksikoitdan ruudussa. Pelikentdn keskelld on ruutu jota hallitsemalla pelaajat saavat etua
puolelleen. Pelaajat yrittavat siirtdd yksikkonsa vastustajansa linnakkeeseen yrittaen

samalla estéa vastustajaansa tekemasta samoin.

Korttimaisteri sijoittuu 30-luvun Eurooppaan, jossa suurien kansakuntien tukemat
salaiset jarjestot kamppailevat sotakenttien ulkopuolella mystisten voimien herruudesta
kayttden apunaan yliluonnollisia voimia. Jokaisella jarjestolla on oma historia ja omat
yksil6lliset erikoisvoimansa, ja kukin pyrkii voittamaan toiset omia kykyjaén
kayttamalla. Tallainen historiallisia tapahtumia ja science fictionia sekoittava

kehystarina toivottavasti kiinnostaa mahdollisimman suurta pelaajakuntaa.

Peli on suunniteltu pelattavaksi toisten ihmisten kanssa verkon yli, mutta myds yksin
pelaaminen on mahdollista. Pelaajat saavat lisdd kortteja kayttoonsa yksinpelin
tehtdvistd, voittamalla muita pelaajia tai ostamalla kortteja kaupasta. Kaupassa myydéaén
valmiita pakkakokonaisuuksia tai sekalaisia korttikokoelmia rajoitettuna yhteen tai
useampaan puolueeseen. Myytavat korttipakkaukset sisaltdavat 10-15 korttia ja maksavat
0,5€-2€. Kortteja on kolmea harvinaisuustasoa. Moninpeli luo peliin kilpailutilanteen,
jossa pelaajien taytyy mukauttaa korttipakkansa paihittdmaan vastustajien pakat, mika
johtaa uusien korttien ostamiseen. Tekemalld yksittdisten korttien ostamisesta
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suhteellisen edullista houkutellaan pelaajia ostamaan useita kertoja pienid méaaria

kortteja herateostoksina.

Yksinpeli koostuu suoraviivaisesta kampanjasta jossa pelaaja seikkailee pelimaailmassa
kamppaillen vastustajien kanssa ja kerdaten uusia kortteja. Uusia Kkortteja ansaitaan
voittamalla vastustajia. Pelaaja voi k&yttdd ansaitsemiaan kortteja pakoissaan seka
yksin- ettd moninpelissa. Pelaajan ei ole pakko l&pdista yksinpelid voidakseen osallistua
moninpeliin. Pelaajat voivat sddstdd rahaa pelaamalla yksinpelikampanjaa, mutta
korttien hankkiminen talla tavalla hitaampaa kuin rahalla ostamalla, miké tekee rahan

kayttdmisesta houkuttelevaa.

Moninpelissd  pelaajien  taitotasoa  arvioidaan  pitdmalld  kirjaa  heidén
pelimenestyksestadn ja pisteyttdmalla heidat sen mukaan. Pelaajat voivat etsid
vastustajia haluamansa taitotason mukaan jolloin he voivat teoriassa saada haluamansa
tasoista peliseuraa. Moninpelia pelataan paikallisesti bluetoothin valitykselld tai
keskitetysti serverin kautta netissd. Taisteluiden oletetaan olevan toisiinsa
liittymattomid, eikd pelissd toistaiseksi ole pysyvdd maailmaa, johon taistelut
vaikuttaisivat. Pelin kehystarina ei ole sidottu aikarajaan, eikd siind nain ollen ole
selkedd alkua tai loppua. Tdméa helpottaa uusien korttien lisdédmista peliin, silla korttien

suunnittelussa ei tarvitse huomioida tapahtumien kronologista jarjestysta.

4.1 Korttimaisterin ruutunakymat

Edella mainitut esimerkit sisaltdvat kéytanteitd, joita jokainen iPhonelle tehty ohjelma
sisaltad. Kayttoliittymasuunnittelussa toisten matkiminen ei ole hapeéllistd, vaan jopa
suotavaa, silla kaytanteet ovat tehokas tapa alentaa ohjelman oppimiskynnysta.
Kerdilykorttipeli sisaltad erityyppisté tietoa, joka pitaa jakaa erillisiin ruutuihin, joista
toiseen siirtymisessé kaytetddn edelld mainittuja kéayttoliittymékéytanteitd. Seuraavassa
kappaleessa kayn lapi sdantdja ja kaytanteitd, joita noudattamalla olen suunnitellut
Korttimaisterin ruutundkymat. Alla olevat kuva ovat karkeita luonnoksia, joiden
tarkoitus on hahmottaa lukijalle pelin kéayttoliittymé&a.

4.1.1 Yleisndkyma

Ruutu, jossa pelaajat viettdvat suurimman osan peliajastaan. Tdman vuoksi ruudun tulee
nayttdd pelitilanteen kannalta oleelliset asiat. Poikkeuksena on kasikorttien lahempi

tarkastelu, jolle olen omistanut oman nakyman. Yleisndkymassa esitettdvat asiat ovat:

a) Pelikenttd, joka koostuu 3x5 ruudukosta.



22

b) Kentéll& olevat yksikot
¢) Ruudun alalaidassa oleva lista pelaajan kasikorteista.

d) Ruudun oikeassa laidassa olevat laskurit pelaajilla olevista resursseista,

kasikorteista ja pelissa olevien yksikodiden lukumaarasta.
e) Nykyisestd vuorosta jaljella oleva aika tiimalasikuvakkeen vieressa.

f) Oikeassa ylanurkassa oleva nappi, jolla pelaaja paésee asetusvalikkoon. Valikko

sisaltda toimintoja, joita pelaaja ei kayta pelissa usein.

g) Oikeassa alalaidassa oleva nappi, jota painamalla vuoro siirtyy vastustajalle ja

vuoron keston laskeminen aloitetaan alusta.

Paha Paha .
laama laama | p

2 9@  af

Kuva 5: YIeiakymé

4.1.2 Kasindkyma

Késindkyman tarkoitus on antaa pelaajan tarkastella kadessddn olevia kortteja
mahdollisimman suuressa koossa. Kyseinen ruutundkymé omistetaan pelaajan
kasikorttien nayttamiseen. Pelaajan valitsemasta kortista ndytetddn suurennettu versio,
ja loput kadessda olevat kortit listataan ruudun alalaitaan pienennttyind. Ruudulla

nékyvia elementteja ovat:



b)

d)
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Taysikokoinen versio tarkasteltavasta Kkortista. Kortista nakyy yksikon

taysikokoisen kuvan lisaksi resurssihinta, ominaisuudet ja erikoiskyvyt.

Pelitilanteelle oleellisia muuttujia: pelaajan vuorolla jéljelld oleva aika ja

kaytettavat resurssit.
Pelaajan kadessa olevat kortit (vieritettava lista).

Tapahtuman otsikko ja napit valinnan toteuttamista varten.

Cancel Choose card to play [BoRe

Kuva 6: Kasinakyma

4.1.3 Asetusvalikko

Né&kyma josta pelaaja voi suorittaa toissijaisia toimintoja, joita ei ole vélttamatonta

tehda pelin lapdisemiseksi, mutta jotka ovat silti tarpeellisia sujuvan pelikokemuksen

saamiseksi. Naita ovat:

a)

b)

Nappi luovuttamista varten, jos pelin lopputulos nayttaa selvéltd ja pelaajat

haluavat nopeuttaa pelin loppumista.
Saatimet musiikin ja d&nitehosteiden voimakkuuksien muuttamiselle.

Nappi peliin palaamiseen. Napin yhteydessa nakyy nykyisen vuoron jaljella

oleva aika.
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Options

Music volume

Effect volume

Forfeit

ime left in turn: 34

Return to game

Kuva 7: Asetusvalikko
4.1.4 Paavalikko

Siséltaa tarvittavat napit, joilla pelaaja voi aloittaa uuden pelin, muuttaa pelin asetuksia,

katsoa tekijalista ja siirtyd tarkastelemaan korttikokoelmaansa.
Né&kymassa on mahdollista tehda seuraavia asioita:
a) Yksinpelin aloitus tietokonetta vastaan.
b) Moninpelin aloitus toisia pelaajia vastaan Internetin tai lahiverkon valityksella.
c) Tekijalistan katselu.
d) Korttikauppaan siirtyminen.

e) Aanenvoimakkuuden muuttaminen.

KORTTI- Credits
MAISTERI

Single player

Multiplayer

Buy cards

Music volume

Sound effect volume
®

Kuva 8: Paavalikko
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4.1.5 Moninpelivalikko

Moninpelivalikosta pelajaan on mahdollista valita ihmisvastustajia moninpelia varten ja

vaihtaa nimed, jolla hén esittaytyy muille pelaajille.
Ruudun mahdollistamat toiminnallisuudet ovat:

a) Pelaajien saaman palautteen tarkastelu.

b) Pelin aloitus.

c) Paluu péaavalikkoon.

d) Pelaajan kutsumanimen vaihtaminen.

e) Keskenerdiseen peliin palaaminen.

Main HEIKKI EDIT

MENU THE PURIFICATOR

PELAAJAN NIMI A -
o o RESUME
PaxaN NIMI / RATING: 34%
TIME UNTIL FORFEIT: 12
PELAAJAN NIMI B
PaxkAN NIMI/ RATING: 23%
PELAAJAN NIMI C PLAY
PaxkAN NIMI/ RATING: 14%
PELAAJAN NIMI D
J PLAY
PaxkaAN NIMI / RATING: 65%
PELAAJAN NIMI E
LAY
Paxan nNim1 / RATING: 78%

THE DECK TO RULE THEM...
. CHANGE

RATING: 30% (WINS: 4/ 24)

Kuva 9: Moninpelivalikko

4.1.6 Pakkalista

Ruudulla ndkyy pelaajan tekemat pakat ja napit pakkojen muokkaamiseen, lisadmiseen
ja poistamiseen. Ruudussa sovelletaan kahta Applen kayttoliittymakaytantéa -

taulukkonakymaa ja otsikkopalkin kdytt6d navigaatioelementtina.
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€ Menu | Your decks

The deck to rule them all o
W:0 L:0 Units: 20/40
Other deck that's quite not... o

W:1 L:5 Units: 25/40

Create new deck

Kuva 11: Pakkalista

4 Venu Your decks

The deck to rule them all
W:0 L:0 Units: 20/40

__ Other deck that’s quite not...
W:1 L5 Units: 25/40

Create new deck

Kuva 10: Edit-nappia on
painettu. Valitaan
muokattava pakka.

4.1.7 Pakan muokkausruutu

Néyttaa listan pelaajan korttikokoelmasta, josta han voi halutessaan tarkastella

yksittéista korttia koko ruudun suuruisena ja muokata haluamaansa pakkaa.
Ruudun mahdollistamat toiminnallisuudet ovat:

1. Pelaajan kaytettavissa olevien korttien lajittelu korttityyppien mukaan (merkitty

kuvaan kirjaimin A-F).
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2. Korttien tarkastelu ja lisaédminen pakkaan kortteja népdyttamélla pelaaja voi

lisata pakkaansa tassa nakymassa vain niita kortteja, jotka hédn omistaa.
3. Pakkalistaan palaaminen otsikossa olevasta napista.

4. Pakan hintataso ja korttien tyypit naytetadan otsikon alapuolella.

«Back to list The deck to rule them...

Units 20/6
Costs 1

wn
MW
b
na

0/4 0/4 0/4 0/0

0/4 0/4 01 0/4  4/4

4/4 0/0 0/4 0/1 0/4

0/4 0/8 0/4 3/4  0/4

Press a card to adjust amount.
Press and hold a card to inspect card

Kuva 12: Pakan muokkausruutu

4.1.8 Korttien tarkastelu- ja ostoruutu

Nayttdd koko ruudulla yksittadisen kortin, jota pelaaja voi tarkastella. Muokatessaan
pakkaa pelaaja voi p&attdd, kuinka monta kopiota kyseisestd Kkortista kdytettavaan
pakkaan otetaan. Kuvassa 18 nakyy, kuinka ndytén kosketus tuo nakyviin ohjaimen,
jolla korttien maaraa voi muuttaa. Jos pelaaja yrittaa lisata pakkaansa kortista enemman
kopioita kuin hdn omistaa, ilmestyy ruudulle nappi kortin ostamista varten. Korttien
ostamista varten ei siis tarvitse siirtya erilliseen kauppaan, vaan ostaminen tapahtuu
ldhes huomaamattomasti lisédmélld kortteja pakkaan. Kéyttdjaltad varmistetaan kortin

ostaminen ennen maksutoimitusta.



Kuva 13: Korttien
tarkasteluruutu

ﬁ Return Inspect / buy cards

Kuva 14: Kaytettavien korttien
lukuméaaran vaihtaminen.
Ruudulla nékyy nappi kortin
ostamista varten.
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Yhteenveto

iPhone ja AppStore tuovat pelaamisen l&hemmas suuren yleison jokapaivaista elamaa.
Laadukas ja kayttajaystavéllinen kannykkadn upotettu pelien jakelukanava helpottaa
monien peleihin perehtyméttomien kayttajien alkamista pelaajiksi. Keréilykorttipeli on
esimerkki pelistd, joka tarjoaa haasteita seka satunnaiselle ettd omistautuneelle

pelaajalle.

Digitaaliset jakelusysteemit, joista AppStore on menestynyt esimerkki, ovat muuttaneet
pelien hinnoitteluperiaatteita. llmaisia kokeiluversioita on ollut levityksessa jo ennen
digitaalisia jakelukanavia, mutta AppStoressa hiljalleen yleistyvat sovellustensisdiset
ostokset ovat uusi ilmié pelimarkkinoilla. Keréilykorttipeli on esimerkki pelityypista,
joka voi rakentaa ansaintamallinsa ilmaisen kokeiluversion ja pelinsiséisten ostoksien

ymparille.

Keskitetty verkon vélityksell4 toimiva kauppapaikka tuo pelit saman valikoiman alle,
joten peleihin tutustuminen on vaivatonta. AppStore on tehnyt palautteen antamisen

helpoksi, mikd mukailee kayttéjiltd saadun palautteen térkeyttd ostopaatoksessa.

Digitaaliset jakelukanavat antavat myds vasta aloittaneille kehittdjille uudenlaisia
mahdollisuuksia nédkyvyyden ja myynnin kasvattamiseen. iPhone-pelit ovat toistaiseksi
péa&asiassa pienempia ja riskittbmampia kuin konsoli- tai tietokonepelit, joten AppStore
tarjoaa monelle aloittavalle kehittgjalle realistisen mahdollisuuden ensimmaisen pelin

julkaisemiseen.

iPhone eroaa pelien julkaisualustana huomattavasti pelikonsoleista ja tietokoneesta,
mik& on huomioitava pelisuunnittelun alkuvaiheessa. Jos julkaisija tavoittelee pelilleen
menestystd, on pelin kohderyhman, pelisessioiden pituuden ja kayttoliittyman sovittava
alustan luonteeseen. Kevyet ja helposti l&hestyttavat pelit sopivat iPhonelle paremmin
kuin raskaat, perehtymisté vaativat pelit.

Toivon, ettd lukija on saanut selke&dn kuvan iPhonen pelisuunnitteluun ja AppStoreen
julkaisemiseen liittyvista haasteista ja ennen kaikkea siitd, miten haasteet on mahdollista
kaantda pelin kehittdjan eduksi. Esittelemani menetelmat korttipelin kehittdmisesta
perustuvat l&hdemateriaaliin ja ovat siten kirjoituksen hetkelld Suomen AppStoressa
kaytannossé testaamattomia kerdilykorttipelin puuttuessa pelivalikoimasta. Toivon ettéd
tdman Kkirjoitelman jalkeen tulemme nakem&in enemman kyseisen genren peleja

AppStoren ja muiden mobiilialustojen listoilla.
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