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InsinGoritydn tarkoituksena oli muokata ja toteuttaa Associate-tutustumiskorttipeli mobiili-
muotoon. Ty tehtiin markkinoinnin ja visuaalisen suunnittelun alan yritykselle. Tydssa kes-
kityttiin padasiassa Associate-pelin digitaalisen sovituksen suunnitteluun ja toteutukseen.

Peli kehitettiin C#-ohjelmointikielella Unity-kehitysymparistdssa. Pelissa kaytetyn grafiikan
tuotti pelin alkuperdinen suunnittelija.

Tyon tavoitteena oli kehittdd Associate-pelista digitaalinen prototyyppi, jonka avulla voidaan
selvittda mahdollisen jatkokehityksen kannattavuus. Projektin alussa suunniteltiin digitaali-
sen sovituksen tarvitsemat muutokset alkuperaiseen sovitukseen nahden. Suunnittelu to-
teutettiin tiiviissa yhteistytssa asiakkaan kanssa.

Digitaalista sovitusta testattiin useilla pelitestaajilla. Asiakas ja testaajat pitivat digitaalisesta
sovituksesta enemman kuin pelin alkuperdisesta sovituksesta. Suurin osa projektin tavoit-
teista toteutui toivotulla tavalla.

Avainsanat videopeli, korttipeli, mobiili, Unity, pelisuunnittelu
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The purpose of this thesis was to modify Associate card game in order to produce a digital
version of the game. The thesis was commissioned by TS Visual Workshop. Tuija Salonen
of TS Visual Workshop was acting as a project manager. This thesis mainly focused on the
design and implementation of the digital version of Associate card game.

The game was developed using C# programming language in Unity creation platform. The
graphical material used in the game was produced by the original game designer of Associ-
ate, Tuija Salonen.

The digital product of this thesis would act as a prototype for testing the utility of such digital
version of Associate for further development. The project begun by designing the
necessary modifications to the original version of Associate. This fundamental design was
done in strict cooperation with the customer.

The digital product was tested out by many. The customer and those who tested the game
preferred the digital version over the original. Most of the goals of this thesis were met.

Keywords videogame, cardgame, mobile, Unity, game design
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Lyhenteet

UML Unified Modeling Language. Graafinen mallinnuskieli, jota kdytetdan muun

muassa ohjelmistosuunnittelussa.

RPG Role-playing game. Videopeli muoto, jossa pelaajat elaytyvét kuvitteellis-

ten hahmojen rooleihin.
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1 Johdanto

Insin6oritydn tarkoituksena on vuonna 2011 julkaistun Associate-tutustumiskorttipelin
muokkaaminen ja kehittdminen pelattavaan muotoon mobiililaitteelle. Associate on mie-
likuvien ilmaisuun perustuva tutustumispeli, jossa pelaajien tehtdvana on keskustella eri
aiheista ja sanoista. Jokaisen kaydyn keskustelun jalkeen pelaajat merkitsevat muistiin,
kuinka tuloksekas kayty keskustelu oli heidan mielestaan. Pelin kierrokset koostuvat an-
netusta aiheesta ja siita kaydysta keskustelusta. Pelin lopuksi pelaajat saavat tulokset,
jotka antavat suuntaa siité, kuinka samankaltaisia pelaajien kokemukset kaydyista kes-
kusteluista olivat.

Projektiin kuuluu pelin suunnittelu ja toteutus. Pelin rakenne, kulku ja pelisaannoét pysy-
vat samoina kuin alkuperéisessa versiossa. Digitalisoinnin myo6ta tarvittavia muutoksia
tulee pelindkymaan, pelaajien maaraan ja pelaajien tulosten esittamiseen. Projektiin tar-
vittavan graafisen materiaalin tuottaa ja toimittaa pelin alkuperdinen suunnittelija. Tyon
tekemiseen kaytetddn Unity-kehitysalustaa ja ohjelmoinnin avustamiseen Microsoft Vi-

sual Studiota.

Toimeksianto saatiin yritykseltd TS Visual Workshop. Yhteyshenkiléna toimi alkuperai-
sen Associate-pelin kehittdja Tuija Salonen. TS Visual Workshop on visuaaliseen mark-
kinointiin keskittynyt yritys, joka suunnittelee visuaalisia ilmeitd, markkinointiviestintaa,
kuvia ja kuvituksia erilaisille yrityksille, tuotteille ja palveluille (1). Asiakkaalla on ollut aja-
tuksena jo vuosia pelin alkuperaisen sovituksen mahdollinen muokkaaminen digitaali-
seen muotoon. Tyon avulla halutaan selvittd, kannattaako Associate-pelin alkuperéinen
sovitus digitalisoida. Tyon tuloksena saadun prototyypin tehtavana on helpottaa pelin
mahdollista jatkokehitysta ja markkinoille viemista. Projekti toteutetaan yhteistydssa asi-
akkaan kanssa pelin suunnittelun ja ohjaamisen osalta. Asiakas ei osallistu projektin tek-

niseen toteutukseen kuin toimittamalla peliin tarvittavaa graafista materiaalia.
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2 Pelien digitalisointi

Insin6oritydssa tehty mobiilipelin prototyyppi kehitettiin Associate-pelista, joka on luon-
teeltaan verrattavissa Alias-lautapeliin silla erolla, etta Aliaksessa pelaajien tehtavéané on
kuvailla annettua sanaa faktuaalisesti, kun taas Associatessa pelaajat keskustelevat an-
netun sanan herattamista mielikuvista ja tunteista. Mielikuva, eli assosiaatio, on méaari-

telmé&n mukaisesti sisainen psyykkinen kuva jostakin (2).

2.1 Korttipelien toteutus digitaalisesti

Monet nykydan suositut digitaaliset korttipelit ovat olleet ensin olemassa fyysisessa muo-
dossa. 1990-luvusta lahtien korttipeleja on julkaistu paatelaitteille. Ensimmaisten jou-
kossa oli vuonna 1990 julkaistu Microsoft Solitaire, pasianssi, joka on siita lahtien ollut
jokaisen Windows-tietokoneen vakiovaruste (3). Kuvakaappaus perinteisen Microsoft
Solitaire -pelin klassisesta Klondike-pelimuodosta on kuvassa 1. Kuvasta voi huomata,
etté pelin digitaalisessa sovituksessa on sailynyt sen alkuperaisen sovituksen rakenne.

Score: -$47 Time: 19

Kuva 1. Microsoft Solitaire -peli (4).
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Samoihin aikoihin pasianssin digitalisoinnin kanssa alkoi ilmestyd myds digitaalisia ke-
railykorttipeleja. 1990-luvun loppuun mennessa jo ennestaan tunnettuja ja taysin uusia
kerailykorttipeleja julkaistiin useita. Magic the Gathering ja Pokémon Trading Card Game
olivat monelle entuudestaan tuttuja fyysisten versioidensa kautta (5). Hearthstone ja

Gwent sen sijaan olivat digitaalisia kerailykorttipeleja ilman aiempaa fyysistd muotoa (6).

Monet tunnetut peliyritykset alkoivat julkaista mobiililaitteille, tietokoneille ja tablet-tieto-
koneille omia korttipelejaan (7). Suurin osa naista peleista, kuten Blizzardin kehittama
Hearthstone, Valven kehittdama Artifact ja Bethesda Softworks -yrityksen kehittaméa The
Elder Scrolls: Legends -peli, olivat kerailykorttipeleja. Hearthstone on edelleen yksi suo-
situimmista digitaalisista keréilykorttipeleista (5). Pelin kayttoliittyma on selked, ja sen
visuaalinen ilme on kutsuva ja varikas. Tata havainnollistetaan kuvassa 2. Pelin saannot
on helppo oppia, mutta peli tarjoaa haastetta myos edistyneemmille pelaajille. Naiden
tekijoiden voisi olettaa vaikuttaneen pelin menestykseen.

2 1
RN\

The [ankeeper .‘i"

Kuva 2. Hearthstonen pelitilanne (8).

Nykyaan jokaisella kulkee mukana mobiililaite, mink& takia suuri yleisd on tavoitettavissa
ilman ylimaaraisia pelilaitekustannuksia pelaajan puolelta. Korttipelit ovat luonteeltaan

melko yksinkertaisia ja saanndiltdan yksiselitteisia, ja ne usein muuttuvat digitaalisessa
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muodossa helpommiksi pelata. Sen verran on huomioitava kerailykorttipelien digitaali-
sista sovituksista, ettd monet, kuten Magic the Gathering ja Pokémon Trading Card
Game, menettavat osan korttien kerailyarvosta digitaalisessa muodossa, minka takia
nama Korttipelit ovat vahvasti edelleen elossa my6s pelin fyysisind sovituksina (9; 10).
Toisaalta fyysisten korttipelien kortit voivat kulua ja vahingoittua, kuten taulukosta 1 voi
havaita. Talla tavalla myo6s fyysisessd muodossa olevien korttipelien jalleenmyyntiarvo

heikkenee.

Paperiset korttipelit saattavat karsid muiden fyysisten videopelien tapaan saantivaikeuk-
sista, kuten taulukossa 1 voidaan havaita. Tallaisia saantivaikeuksia voi olla esimerkiksi
pelin loppuminen kaupasta tai pelikaupan kaukainen etaisyys pelaajasta. Sen sijaan di-
gitaalinen sovitus pelistd on mahdollista saada kayttoon lahes valittomasti vuorokauden
ajasta riippumatta. Digitaalisten sovitusten helppo saatavuus on oletettavasti ollut yksi
iso syy niiden menestykseen. Taulukkoon 1 on koottu yleisimpié hy6tyja ja haittoja digi-
taalisista ja fyysisista korttipeleista.

Taulukko 1. Paperisten ja digitaalisten korttipelien kootut hyodyt ja haitat (11; 12). Hyédyt on

esitetty taulukossa vihredlla pohjalla ja haitat punaisella pohjalla.

Paperisten korttipelien hyodyt ja haitat

Digitaalisten korttipelien hyédyt ja haitat

Fyysisten korttien tuntuma
Kanssapelaajien ilmeiden ja eleiden tulkinta
Seurallisuus

Jalleenmyytavissa

Mahdolliset saantivaikeudet

Korttien manuaalinen sekoittaminen

Pelivdlineiden kuluminen ja vahingoittumi-
nen

Helppo |6ytaa kanssapelaajia

Vaivaton pelaaminen

Mahdollisuus pelata missa vain milloin vain
Hyva saatavuus

Mahdollisuus harjoitella tietokonetta vas-
taan

Internet-yhteys vaaditaan

Jalleenmyytavyysarvo alhaisempi kuin fyysi-
sen sovituksen tai olematon

Mahdolliset matkakulut

Oikea ihmiskontakti puuttuu
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Associate sen sijaan ei ole kerailykorttipeli, vaan kortit toimivat apuvalinein& pelin ku-
lussa samaan tyyliin kuin pokerissa, pasianssissa tai alias-lautapelissa. Pokerin ja pasi-
anssin kaltaiset klassiset korttipelit ovat yleensa hyoétyneet digitalisoinnista suhteessa
enemman kuin kerailykorttipelit. On tullut mahdolliseksi pelata korttipeleja muiden pe-
laajien kanssa verkon valitykselld, eika kanssapelaajia ole tarvinnut itse etsia. Klassisten
pelien digitaalisten sovituksien pelaaminen on vaivatonta ja mahdollisesti edullisempaa,
kun pelaajan ei tarvitse esimerkiksi matkustaa pelaamaan pokeria tai sekoittaa kortteja
itse jokaista uutta pasianssipelid varten. Negatiivisia puolia digitaalisissa sovituksissa
ovat joidenkin pelaajien mielestéa korttien ja pelimerkkien fyysisen tuntuman puute seka

puuttuva mahdollisuus lukea muiden pelaajien eleitad ja ilmeita (13).

2.2 Alias-peli digitaalisen sovituksen esikuvana

Associate-pelia lahimpéana voisi ajatella olevan Alias-lautapelin. Aliaksen on kehittanyt
suomalainen Tactic Games -niminen yritys, joka perustettiin vuonna 1967 (14). Alias-
lautapeli vaatii vahintaan nelja pelaajaa pelin pelaamiseen ja sisaltda 400 selitettédvaa
sanaa (15). Alias on lautapelind seurapelien klassikko, mutta siitd tehty mobiilisovitus ei

ole menestynyt lainkaan alkuperaisen tapaan (16).

Tactic Games -yrityksen omilta verkkosivuilta voi ladata pelista tuotetun mobiilisovelluk-
sen (16). Nopealla tutustumisella voi huomata, ettd mobiilisovellus on toteutettu puut-
teellisesti ja se on saanut kehnot arvostelut Applen App Store -kauppapaikalla. Sovellus
on saanut arvosteluissa vain yhden tahden viidesta. Pelaajien antamista arvosteluista
kay ilmi, ettd peli toistaa samat kysymykset kerta toisensa jalkeen. Tunnissa pelaajat
ovat oppineet kaikki pelin kysymykset ulkoa, eiké peli enda tarjoa mitd&n uutta. Vaikuttaa
hyvin epatodennakdiselta, etta Aliaksen alkuperéisen sovituksen kaikki 400 sanaa olisi
tuotu myds pelin mobiilisovitukseen. Pelaajat ovat myos kokeneet puutteelliseksi pelin
tarjoamat kielivalinnat. Suomen kieli puuttuu, vaikka Alias-pelin alkuperainen sovitus on

suomalaisen yrityksen tekema. Pelia voi pelata vain englanniksi. (17.)

Applen App Store -kauppapaikalta 16ytyi myds muita sovituksia Alias-poytakorttipelista,
joista varsinkin yksi on arvostelujen mukaan menestynyt hienosti (18). Tama sovellus
kulkee myds nimella Alias ja on ominaisuuksiltaan juuri alkuperéisen kaltainen. Mobiili-

sovitusta pelataan ryhmissd yhden mobiililaitteen valitykselld, ja pelaajat selittavat
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sanoja parhaansa mukaan. Sovelluksen on tuottanut WeQ-niminen yritys, ja se on saa-
nut arvosteluissa nelja viidesta tahdesté. Graafiselta ulkoasultaan se ei ole alkuperaisen
Alias-pelin ndkéinen, mutta toiminnallisuuksiltaan digitaalinen sovitus ajaa saman asian.

Peli sisaltda kolme eri kielivaihtoehtoa: englannin, armenian ja venajan kielen. (19.)

Aliaksen alkuperéaisten tekijoiden mobiilisovitus Aliaksesta on pelindakymaltaan ja kulul-
taan melko kaukana sen poytakorttipelisovituksesta. Peli on varimaailmaltaan samanlai-
nen kuin sen alkuperaisessa sovituksessa, mutta siihen yhtalaisyydet loppuvat. Mobii-
lisovituksen ulkoasu on sekava, ja kayttéliittyman osat nayttavat paalle limatuilta, mita
havainnollistetaan kuvan 3 avulla. Pelissé on tarkoitus arvata oikea sana pelindkymassa
annettujen kirjainten ja vihjeen avulla. Mobiilisovitusta voi pelata vain yksinpeling, mika
itsessdan herattad kysymyksia, silla alkuperainen Alias on kuitenkin seurapeli. Pelissa
pelaajat voivat jakaa piste-ennatyksiddn muiden pelaajien kanssa, mutta siihen vuoro-
vaikutus muiden pelaajien kanssa jaa. (17.) Tactic Games -yrityksen mobiilisovitus Ali-
aksesta toimii hyvana esimerkkind siitd, mitd Associaten digitaaliselta sovitukselta ei ha-

luta.

m‘glglglmtﬂlzg3|3 @
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Kuva 3. Tactic Games -yrityksen tekeman Alias-mobiilipelin pelinakyma (17).

Associaten digitaalisessa sovituksessa pelin kulku on tarkoitus toteuttaa niin, ettei siita
tule itsedan toistavaa useidenkaan pelien jalkeen. Associaten alkuperdisessa sovituk-
sessa on yhteensa 180 keskusteltavaa sanaa, ja sama sanamaara aiotaan tuoda myos
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digitaaliseen sovitukseen. Keskusteltavien sanojen poiminta ohjelmakoodin puolella aio-
taan toteuttaa siten, ettd samojen sanojen toistuminen olisi epatodennakdista. Taman

Voi toteuttaa esimerkiksi sanojen satunnaisotannalla.

Associaten digitaalinen sovitus tulee olemaan alkuperéisen sovituksen tapaan seurassa
pelattava peli. Kanssapelaajiin tutustuminen halutaan sailyttaa ja toteuttaa se pelissa
mahdollisimman vaivattomasti pelaajien kannalta niin, ettd pelaajat voivat keskittya vain

toistensa kanssa keskusteluun.

2.3 Pelin alkuperaisen sovituksen rakenne

Associaten alkuperdinen sovitus koostuu 30 pelikortista, joissa jokaisessa on kuusi as-
sosioitavaa sanaa eri aihealueista: vapaa-aika, tulevaisuus, ihmissuhteet, unelmat, jul-
kisuuden henkil6t ja arvot. Peli tulee korttipakan kokoisessa rasiassa, joka pelikorttien
lisaksi sisaltaa 60 pelilautaa limaselkavinkoina seka kaksi yllatyskorttia ja peliohjeet. YI-
latyskortti antaa sen nostaneelle pelaajalle vapauden itse paattaa seuraavan kasitelta-
van sanan. Pelia voi kerrallaan pelata kahdesta neljaan pelaajaa. (20.) Kuvasta 4 voi

nahda Associate-pelin alkuperéisen sovituksen liimaselkavihon ja pelikortteja.
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Kuva 4. Associate-pelin alkuperdisen sovituksen mainoskuva (21).

Pelikierroksen aikana kukin pelaaja kertoo kasittelyssa olevan sanan herattamista mieli-
kuvista. Kierroksen paatteeksi pelaajat arvoivat syntyneen keskustelun laatua pelaaja-
kohtaisesti ja merkitsevat arvionsa liimaselkavihkoon. Pelin lopuksi pelaajien tekemista
arvioista voidaan lukea, kuinka samankaltaisia kokemuksia pelaajilla oli keskusteluista.
Peli ei mittaa pelaajien luonnetta tai psyykettd millaan tavalla ja toimii padasiassa kes-

kustelun luojana ja hauskana tapana tutustua uusiin ja tuttuihin ihmisiin syvallisemmin.

2.4 Tyon tavoitteet

Insin6oritydn tavoitteena on kehittdéa digitaalinen prototyyppi korttipelista Associate. Pro-
totyypin avulla asiakas haluaa selvittdd miten peli toimii digitaalisessa muodossa ja kan-
nattaako sille [ahted hakemaan mahdollista rahoitusta. Prototyypin toivotaan myds vas-
taavan siihen, kannattaako Associatea lahteé jatkokehittaméaan ja mahdollisesti markki-
noimaan johonkin jo olemassa olevaan sosiaaliseen palveluun. Associaten on ajateltu
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sopivan esimerkiksi Facebookin tai Tinderin kaltaisen palvelun kautta pelattavaksi pe-
liksi.

Asiakkaalla oli jo aikanaan korttipelida suunnitellessa ja kehittdessa ajatus, etta pelista
voisi joskus tehda digitaalisen sovituksen. Pelilla on hyvat mahdollisuudet toimia digitaa-
lisessa muodossa sen yksinkertaisen rakenteen vuoksi. Peli on ominaisuuksiltaan sel-
lainen, etta se todennakoisesti vain hyotyy digitalisoinnista, kun ylimaaraiset vélineet ja

toiminnot jaavat pois.

3 Digitalisoinnin suunnittelu ja tydtmenetelmat

Insin6oritydn teossa hyddynnettiin erilaisia tydvalineita ja -menetelmid. Projekti suunni-
teltiin yhdessa asiakkaan kanssa, mutta kaytannon tyéhon asiakas ei osallistunut. Asia-
kas oli tarpeen tullen tavoitettavissa, ja projektin aikana pidettiin muutamia asiakaspala-
vereja. Kasiteltavasta asiasta riippuen asiakkaan kanssa oltiin yhteydessa puhelimitse,
sahkopostitse tai kasvotusten. Tydn kaytannon toteutukseen kaytettiin opintojen aikana
tutuksi tulleita valineita, kuten Unity-kehitysalustaa, Microsoft Visual Studiota ja UML-

mallinnusta.

3.1 Tyovalineet ja ohjelmat

Projektin suunnittelun apuna kaytettiin UML-kaaviota (kuva 7, s.15). UML eli Unified Mo-
deling Language -mallinnus on ohjelmistojen, liiketoiminnan ja muiden jarjestelmien erit-
telyyn, visualisointiin, rakentamiseen ja kirjaamiseen kaytetty kieli (22). Projektissa UML-
mallinnusta hyédynnettiin rakentamalla luokkakaavio, jonka avulla kuvattiin ohjelman to-

teutukseen tarvittavia luokkia ja niiden ominaisuuksia.

Peli toteutettiin Unity-kehitysalustalla, koska sen ominaisuudet olivat entuudestaan tut-
tuja. Unity on maailman johtava reaaliajassa toimiva kehitysalusta, jota on kaytetty puo-
leen maailman videopelien luomisesta (23). Pelin ohjelmointiin kaytettiin C#-ohjelmoin-

tikieltd ja Micorosft Visual Studio -ohjelmistokehitystytkalua.
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3.2 Associate-pelin digitaalisen sovituksen suunnittelu

Pelin digitaalisessa sovituksessa ei ole fyysisia pelikortteja, joten ensimmaisena oli tér-
keda selvittaa pelin paakohdat, jotta peli voidaan suunnittella uudestaan muuttamatta
pelin rakennetta tai kulkua. Tama toteutettiin kaytannossa useilla palavereilla ja keskus-
teluilla alkuperaisen pelin kehittdjan kanssa seka korttipelia pelaamalla. Koska pelikor-
teilla ei ole kerailyarvoa, fyysiset pelikortit ovat olemassa lahinna pelin kulun ja tahdin
yllapitamiseksi. Alkuperaisissa pelikorteissa on my6s useita sanoja, yksi sana aihetta
kohden, ja tamakin l&hinna paperisten korttien tilankayton vuoksi. Namé& ominaisuudet
ovat lahinna olleet pakollisia pelin fyysisessa muodossa eivatka haluttuja ominaisuuksia.
Sen takia digitaalisen sovituksen suunnittelussa oli tarkeaa ottaa huomioon, miten niista

paastaisiin eroon.

Digitaalisessa sovituksessa pelaaja voi keskittya vain olennaiseen eli kasiteltavaan ai-
heeseen, kaiken muun peli tekee pelaajan puolesta. Digitaalisen pelin ei tarvitse nayttaa
pelaajalle mitddn fyysisen sovituksen rakenteeseen liittyvaa pakollista turhaa tietoa.
Vaikka peli kasittda edelleen pelikortit ja niiden arvot, pelin ei tarvitse koskaan nayttaa
pelaajalle aikaisemman fyysisen pelikortin nakdista peli-ilmetta, vaan se voi nayttaa ai-
noastaan kasiteltavan sanan kerrallaan. Tama helpottaa ja yksinkertaistaa pelin kulkua
ja pelattavuutta ja valttdd kayttajan puolelta mahdollisia pelin sdantdihin liittyviad virheita.
Pelin fyysisessa sovituksessa liimaselkavihko oli epéselva ja loppuun kuluva osa, josta
paastiin digitaalisessa sovituksessa eroon. Digitaalisessa sovituksessa peli pystyy myos
antamaan pelaajien kayttajasyottteeseen liittyvaa palautetta. Kuvassa 5 on esimerkki pe-
lin antamasta aihealuekohtaisesta palautteesta, kun pelaajat ovat kokeneet keskustelun

onnistuneisuuden eri tavoin.
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UNELMAT

Kuva 5. Digitaalisen pelin tulosruutu.

Ohjelmoinnin selkeyttdmisen vuoksi projektin aluksi kaytettiin aikaa kattavan UML-kaa-
vion luomiseen. Jo UML-kaaviota tehdessa tiedettiin, etta jotain tulee varmasti unohtu-
maan pelin kokonaisrakenteesta. Kaavion tarkoitus olikin toimia lahinna suuremman
maalauksen lyijykynahahmotelmana.

Alussa pelille mietittiin tilakonerakennetta. Tilakonerakenteen avulla peli olisi voitu to-
teuttaa eri pelitilojen avulla (24). Talléin eri pelitilat olisivat maaritelleet pelin toiminnalli-
suuden. Tilakonerakennetta kayttamalla valtytadan usein ylimaaraisilta pelin tilaa tarkas-
televilta muuttujilta ohjelmakoodin puolella. Aikataulun rajallisuuden ja pelin yksinkertai-
suuden vuoksi peli paadyttiin kuitenkin toteuttamaan perinteisemmilla menetelmilla.
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Digitaalinen toteutus koostuu korttipakasta, kortista ja pelilaudasta. Kortti kasittaa kaikki
pelin sanat aihealueittain. Korttipakka kasittaa pelikortit ja pelin kasiteltavat aiheet ja se
osaa valita pelikortin kasiteltdvan aiheen mukaan. Pelilauta kasittda kayttajan syotteen
ja pelivuorot. Pelin koko kulkua hallitsee Main-ohjelmaluokka, joka huolehtii pelin etene-

misesta, tallentamisesta ja lopetuksesta.

Unity-pelimoottori paivittaa pelin kulkua Update-nimisessa funktiossa. Tama metodi si-
jaitsee ohjelman Main-ohjelmaluokassa ja kutsuu muista ohjelmaluokista vastaavalla lo-

giikalla toimivia metodeita.

3.3 Asiakaspalaverit projektin aikana

Koko projektin lapi pidettiin asiakaspalavereita, joiden avulla pidettiin huoli tydn toivotun-
laiseta etenemisesta. Tama oli erityisen tarkead, koska pelista oli jo olemassa aikaisempi

versio.

Jotta uuden pelin pelimalli ja ulkoasu sailyisivat uskollisena alkuperéaiselle sovitukselle
Associate-pelistd, oli tarkeda, ettd alkuperaisen sovituksen pelisuunnittelija oli aina tar-
vittaessa tavoitettavissa ja pystyi vastaamaan kysymyksiin.

Asiakaspalavereissa suunniteltiin yndessa asiakkaan kanssa pelin ohjelmakoodin raken-
netta ja laajuutta. Alussa sovittiin pelin kesto, rytmi ja muita pelattavuuteen liittyvia kay-
tannon seikkoja. Ensimmaisessa asiakaspalaverissa paatettiin, ettd peli muutetaan al-
kuperaisesta usean pelaajan korttipelista yhdella mobiililaitteella pelattavaksi kahden pe-

laajan peliksi.

Pelin kirjallisia tuloksia ohjelmoitaessa asiakkaalta oli tarpeen saada pelaajille esitettavat
tekstisyotteet. Talldin kavi ilmi alkuperaiseen pelimalliin liittyvia ongelmia, joita ei ollut
tarvinnut miettia pelin fyysista sovitusta tehdesséa. Koska pelin fyysinen sovitus ei kos-
kaan antanut pelaajille mitd&n palautetta pelin tuloksista, oli syntynyt epéselvyys siita,
miten peli& pelatessa syntyneita keskusteluita ja pelaajien antamaa kayttajasyotetta pi-
taisi tulkita oikein. Pelissa on tarkoitus mitata pelisanoista syntyneiden mielikuvien sa-
mankaltaisuutta, mutta taméa ajatusmalli oli helposti levinnyt my6s ihan vain siihen, piti-

vatko pelaajat keskusteltavasta aiheesta. liman pelaajille annettavaa palautetta tassa ei
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olisi mitdan ongelmaa, mutta koska kyseessa oli digitaalinen sovitus pelista, yhdenmu-

kaiset pelisddnnot oli saatava vakiinnutettua.

4 Digitaalisen sovituksen luominen

Tassa luvussa kaydaan lapi tyon etenemista yleisesti, digitaalisen ja fyysisen sovituksen
eroja ja toteutetun pelin eri osa-alueita. Osa-alueet on jaettu pelin kulkuun, ohjelmoituihin
luokkiin ja niiden valisiin yhteyksiin, pelaajan syo6tteiden lukuun, kayttoliittym&an ja graa-
fiseen ulkoasuun. Luvun lopuksi kasitellaan projektin aikana ilmenneita ongelmia ja niihin

|0ydettyja ratkaisuja.

4.1 Kaytdnnon tydn eteneminen

Ennen projektin varsinaista aloitusta tutustuttiin pelin alkuperaiseen versioon. Kaytiin lapi
pelin kulkua, rytmia ja ominaisuuksia. Peli ei ollut entuudestaan taysin tuntematon. Sel-
ked ymmarrys alkuperéisen pelin rakenteesta oli tarkeaé ennen digitaalisen sovituksen

suunnittelun aloittamista, jotta pelin tuntuma pysyisi samana.

Suunniteltiin, miten Associaten pitaisi toimia digitaalisesti ja millainen pelin kulun taytyisi
olla. Fyysista sovitusta ei sellaisenaan kannattanut lahtea toteuttamaan digitaaliseksi,
silla se ei olisi ollut kovinkaan hauska. Alkuperéisen pelin kehittdja oli itse myo6s sita
mieltd, ettd pelin alkuperéisessé versiossa on parantamisen varaa. Yksi tallainen tekija
oli liimaselkavihon toiminnallisuus. Siind oli liian paljon tavaraa liilan pienessa tilassa,

kuten kuvasta 6 voidaan havaita.
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Kuva 6. Associate-pelin alkuperdisen sovituksen liimaselkavihko (21).

Asiakkaan kanssa keskusteltiin projektin laajuudesta, aikatauluista ja siita, mita pysty-
tddn saavuttamaan annetun ajanjakson aikana. Asiakkaan kanssa kaytiin lapi realisti-
sesti, mita projektiin varatun ajan aikana ehditaan tekemaan. Pelistd paadyttiin suunnit-
telemaan ja toteuttamaan digitaalinen pelattava prototyyppi alkuperédisesta Associate-
pelin sovituksesta.

Asiakkaan kanssa kaydyn ensimmaisen palaverin jalkeen ryhdyttiin suunnittelemaan
mobiililaitteella pelattavaa sovitusta Associatesta. Pelin rakenne suunniteltiin paakohtai-
sesti, ja tarvittavista luokista ja niiden vélisista yhteyksista tehtiin UML-kaavio helpotta-
maan ohjelmointia. Pelin toteutuksessa kaytetty UML-kaavio on nahtavissa kuvassa 7.
Ennen varsinaisen kaytannon tydn aloittamista peli ja sen rakenteen suunnitelma hyvak-
sytettiin asiakkaalla.
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Main Pelilauta
+ _pelilauta : Pelilauta + _koritipakka - Koritipakka
+_korttipakka : Koritipakka - _userinput? : int Korttipakka
+ _kortti - Kortti - _userinput2 : int
+ _laskuri: Laskuri  [TTTTTTTOOT Useromomeeee™ 77 0 L Usg ------3 + _categories : List=int=

+ _canvasScript - CanvasScript

- + ScorelsSet() : bool
- _useriscore : int]]
- _user2score : intf]

- - ChangeCategory() - void _
_results intl] - GetUserlnput(int, int) : void ’,7 + GetCategory() : int
- ) + | - PickCategory() - void

+ _currentCard : Kortti

-UpdateScore() void e Use:
- EndRound() : void
- CountScore() : void . !
- ShowResultsScreen(int]], intf], int) : void Use
- EndGame() : void TTREeeea '

Use
: Kortti
Use Use - subjects1 : List=string=
' .. - subjects2 : List=string=
| - subjects3 - List=string=
W = - subjects4  List=string=
Laskuri Kanvas - subjects5 : List=string=
- subjects : List=string=
- _vastaukset - int]] + _gameCanvas - Canvas
- _kokonaisero : int + _resultsCanvas - Canvas
+ DealWithSubject(int) : string
+ Laske(intf], int]]) : int . . R )
+ LaskeKokonaisero(ini]) : int + SetResults(ini]], int[], int) : void

Kuva 7. UML-kaavio ohjelmiston rakenteesta.

Taman jalkeen alkoi kaytannon tyd. Ensimmaisena Unity-kehitysalustan puolella luotiin
kansiorakenne projektin komponenttien jarjestyksen yllapitamiseksi. Ohjelmointi alkoi
UML-kaavion avulla. Peliin tarvittavat ohjelmaluokat Main, Pelilauta, Korttipakka ja Kortti
ohjelmoitiin seuraavaksi. Kortti-ohjelmaluokka lukee asiakkaan antamista tekstitiedos-
toista kaikki pelissa tarvittavat aihesanat. Korttipakka-ohjelmaluokka hoitaa aihealueiden
hallitsemisen ja vaihtamisen pelin aikana. Pelilauta-ohjelmaluokka ottaa vastaan kaytta-
jien syotteet ja tallentaa ne muuttujiin. Pelikierroksen jalkeen kayttajansyotteet tallentu-
vat Main-ohjelmaluokkaan. Main-ohjelmaluokka pitda pelin kulkua ylla ja kutsuu muiden
luokkien metodeja aina tarvittaessa.

Kun peli saatiin kdytannon puolella pelattavaan kuntoon, huomattiin tulosten laskennan
ja esityksen seka pelindkymaa paivittavan ohjelmakoodin unohtuneen UML-kaaviosta.
Nama ohjelmaluokat ohjelmoitiin ilman UML-kaavion apua. Projektin olisi voinut suunni-
tella perusteellisemmin, jotta mitd&n olennaisia ohjelmaluokkia ei olisi ja&nyt puuttumaan
pelin rakenteen suunnitelmasta. Tama ei kuitenkaan tuottanut suuria ongelmia projektin
onnistumisen kannalta.
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4.2 Digitaalisen ja paperisen version erot

Pelin digitaalisessa sovituksessa fyysisen sovituksen pelilauta ja pelikortti yhdistettiin.
Digitaalisessa versiossa pelinakyma koostuu paaasiassa keskusteltavasta sanasta ja
keskustelun arviointiin kaytetyista painikkeista. Alkuperaisessa pelin sovituksessa peli-
kortit, jotka sisaltavat kasiteltavat sanat, ovat taysin erillaan pelilaudasta. Pelilautaa el
limaselkavihkoa kaytetdén vain pelin tilan seuraamiseen ja arviointiin. Digitaalisessa
sovituksessa pelaajalta jai paljon tarpeettomia tehtavid pois. Pelaajan ei tarvitse enda
itse seurata pelin tilaa, vaan peli hoitaa sen pelaajan puolesta. Pelaajalle kerrotaan pelin
tulokset pelin jalkeen, eika niiden tulkitseminen jaa pelaajien omalle vastuulle. Toki tu-
losten kuvaus on aika yleisluonteinen, mutta selkea indikaattori pelaajien arvioiden sa-

mankaltaisuudesta. Pelin jalkeisesta tulosten kuvauksesta on esimerkki kuvassa 8.

Kuva 8. Tuottamani esitys pelin jalkeisesta tulosruudusta mobiililaitteella.
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Pelin alkuperéaisessa sovituksessa pelaajia saattoi olla kahdesta neljaan, mutta digitaa-
lisessa sovituksessa pelia pelaa aina kaksi pelaajaa yhdella mobiililaitteella. Alkuperai-
sessd sovituksessa muiden pelaajien nimet merkittiin myos limaselkavihkoon. Digitaali-
sessa sovituksessa pelaajat eivat anna nimidan eika peli erottele pelaajia toisistaan mi-
tenkaan. Pelaajat vain asettuvat vastakkaisille puolille mobiililaitetta ja kayttavat oman
puolensa painikkeita keskustelujen tason arviointiin. Pelissa ei niink&dan mitata pelaajien
yksilokohtaisia kokemuksia kaydyista keskusteluista, vaan pelaajien kokemuksien yhta-
laisyyksia. Taman vuoksi pelaajien personifikaatio ei ole digitaalisessa sovituksessa tar-

peellista.

Digitaalinen sovitus huolehtii pelaajan puolesta pelin kulun tallentamisen. Peli tallentaa
pelaajien antamat arviot keskustelujen onnistumisesta. Lopuksi peli laskee pelaajien ar-
vioiden kategoriakohtaisen ja kokonaisvaltaisen eroavaisuuden. Taman jalkeen tulokset
esitetdan pelaajalle sanallisessa muodossa. Alkuperaisesséa sovituksessa tulosten tul-
kinta jAi enemman pelaajien omalle vastuulle. Pelin mukana tuli peliohjeet, joiden esi-
merkkien avulla pelaajat tulkitsivat pelin jalkeisia tuloksia. Tulosten tulkinta ei varsinai-
sesti ollut erityisen hankalaa, mutta on pelaajan kannalta vaivattomampaa, jos tulkinnan

varaa ei jaa.

4.3 Pelin digitaalisen sovituksen kulku

Ensimmaisena pelaajat nékevat pelilaudan, jonka molemmilla puolilla nakyy ensimmai-
nen kasittelyvuorossa oleva sana sekéa pelaajakohtaiset arviointipainikkeet. Tarkoituk-
sena on, etta kaksi pelaajaa pelaa pelia yhdeltd mobiililaitteelta. Kasiteltavat sanat on
heijastettu peliruudulla molempia pelaajia kohden, kun pelaajat ovat asettuneet vastak-
kain mobiililaitteen eri puolille. Sanojen edessd on sanan aihealuetta edustava kuva.
Esimerkiksi tahti kuvastaa julkisuuden henkil6ita ja sydan inmissuhteita. Esimerkki peli-
tilanteesta on esitetty kuvassa 9.
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Kuva 9. Pelitilanne mobiililaitteella.

Kierroksen aikana pelaajat keskustelevat vuorossa olevasta sanasta haluamansa aika-
maaran. Keskustelun tarkoituksena on, ettd molemmat pelaajat kertovat vapaasti omia
ajatuksiaan, tuntemuksiaan ja mielikuviaan pelattavaan sanaan liittyen. Pelissé ei ole
tarkoituksena keskustella siita, mité sanat faktuaalisesti tarkoittavat vaan keskittya jokai-
sen pelaajan henkildkohtaisiin aihesanan herattdmiin mielikuviin. Kun keskustelu on val-
mis, pelaajat antavat omat arvioinsa keskustelun tasosta oman puolensa painikerivis-
tosta arvioon sopivaa painiketta painamalla. Jos pelaaja on esimerkiksi kokenut keskus-
telun erittain positiiviseksi, han painaa ++-painiketta. Peli siirtyy seuraavaan kierrokseen
sen jalkeen, kun molemmat pelaajat ovat antaneet arvionsa keskustelusta.

Yksi peli kestaa kuusi kierrosta. Aihesanoja kaydaan lapi yksi kutakin kuutta aihealuetta
kohden. Aihealueet ja aihesanat valitaan pelin aikana satunnaisessa jarjestyksessa. Kun
peli on pelattu, pelaajat saavat aihealuekohtaiset tulokset kokemusten
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samankaltaisuudesta. Lopuksi peli vield esittdd kokonaisvaltaisen arvion ja sanallisen

kuvauksen kokemusten samankaltaisuudesta.

4.4 Luokat ja niiden valiset yhteydet

Peli rakentuu kuudesta ohjelmaluokasta: Pelilauta, Laskuri, Korttipakka, Kortti, Canvas
Script ja Main. Pelilauta-ohjelmaluokalla on yhteys Korttipakka-ohjelmaluokkaan, ja Kort-
tipakka-ohjelmaluokalla on yhteys Kortti-ohjelmaluokkaan. Muuten ohjelmaluokilla ei ole
yhteyksia toisiinsa lukuun ottamatta Main-ohjelmaluokkaa, jolla on yhteys kaikkiin edella
mainittuihin ohjelmaluokkiin. Ohjelmaluokkien valisia yhteyksia havainnollistetaan kuvan
10 avulla. Main-ohjelmaluokka tarvitsee yhteydet kaikkiin pelissa kaytettyihin ohjelma-
luokkiin pelin kulun hoitamisen takia.

Y

Kanvas < Main Pelilauta

Laskuri Korttipakka > Kortti

Kuva 10. Yksinkertaistus luokkien vélisista yhteyksista.

Pelilauta-ohjelmaluokka ottaa vastaan pelaajien syétteet ja tallentaa ne omiin muuttu-
jiinsa. Se hoitaa myds pelitilan nakyvien painikkeiden toiminnallisuuden, jota kautta kayt-
tajasyotteet otetaan vastaan. Kayttajasyotteet ovat arvoiltaan yksi, kaksi, kolme tai nelja.
Painikkeet kutsuvat painalluksesta pelaajan sy6tteen tallentavaa metodia. Kukin pelaaja
voi antaa sy6tteen vain kerran yhden kierroksen aikana. Pelilauta-ohjelmaluokassa hoi-
detaan myo6s asianmukaisten aihealuekuvien nayttdminen molemmille pelaajille kierros-
kohtaisesti seka painikkeiden toiminnallisuuden pois paaltd kytkeminen kayttajasyottei-
den vastaanoton jalkeen. Pelilauta-ohjelmaluokka kytkee painikkeiden toiminnallisuuden
takaisin paalle, kun molemmat pelaajat ovat antaneet omat syotteensa ja uusi kierros

alkaa.
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Korttipakka-ohjelmaluokka hoitaa aihealueiden satunnaisen otannan ja poistaa valitun
aihealueen aihealuelistasta valinnan jalkeen. Nain véltytddn saman aihealueen toistumi-
selta kahdesti yhden pelikerran aikana. Tarkoituksena on kuitenkin kdyda aihesanoja
lapi jokaisesta olemassa olevasta aihealueesta mahdollisimman monipuolisesti. Aihe-
alueita on yhteensa kuusi. Ohjelmakoodissa jokaista aihealuetta edustaa numero yhden
ja kuuden valilta. Korttipakka-ohjelmaluokka paivittda pelindkyman aihetekstia ja saa tie-
don vuorossa olevasta aiheesta Kortti-ohjelmaluokalta. Korttipakka-ohjelmaluokassa on
tieto kasiteltavasta aihealueesta, pelin pituudesta, aihetekstista seké lista aihealueista ja

kasiteltavasta aiheesta.

Kortti-ohjelmaluokka lukee tekstitiedostoista aihelistoihin 30 sanaa yhté aihelistaa koh-
den. Korttipakka-ohjelmaluokka pyytaé Kortti-ohjelmaluokalta aihesanaa vuorossa ole-
vasta aihealueesta. Kortti-ohjelmaluokka valikoi aihealueen perusteella oikeasta aihesa-
nalistasta satunnaisesti aihesanan ja poistaa sen taman jalkeen listasta, jotta samaa ai-
hesanaa ei tulisi pelikerran aikana kahdesti. Aihesanojen satunnaisella otannalla pyri-
td&n varmistamaan mahdollisimman monipuolinen pelikokemus myos silloin, kun pelaa-

jat pelaavat useita pelikertoja kerralla.

Laskuri-ohjelmaluokassa on kaksi metodia, joista toinen hoitaa aihealuekohtaisten tulos-
ten erojen laskun ja toinen laskee kokonaisvaltaisen tulosten eroavaisuuden. Laskuri-
ohjelmaluokka vastaanottaa pelaajien kayttajasyotteiden aihealuekohtaiset syttteet ja
kayttaa niitd syotteiden erojen laskemiseen. Pelaajien tulosten eroavaisuudet tallenne-
taan Laskurissa olevaan muuttujaan. Naiden eroavaisuuksien avulla Laskuri laskee pe-

laajien arvioiden kokonaisvaltaisen eron, joka myos tallennetaan Laskuriin.

Canvas Spript -ohjelmaluokan paéatehtava on vaihtaa pelinakymaa pelin tilasta riippuen.
Kanvaaseja on kaksi: toinen on pelin kulun ja toinen pelin tulosten esittdmista varten.
Paaasiassa Canvas Script -ohjelmaluokka huolehtii kuitenkin pelin tulosten esittami-
sestd. Se vaihtaa pelindkymada, kun pelaajat ovat pelanneet kuusi kierrosta. Canvas
Script -ohjelmaluokka siirtyy suoraan pelin paattymisen jalkeen tulosten esittdmiseen.
Pelin paatteeksi pelaajille naytetddn heidan aihealuekohtaiset eronsa arvioinneista.
Tama naytetaan esittamalla nayt6lla sanan aihealueeseen viittaava kuva ja nimi, esimer-
kiksi vapaa-aika, seké eroavaisuuden maaraa kuvaava teksti. Aihealuekohtaisten tulos-

ten jalkeen Canvas Script -ohjelmaluokka esittdéad pelaajien valisen arvioiden
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kokonaiseron, joka on laskettu Laskuri-ohjelmaluokassa. Tama esitetdan peliruudulla

kokonaiseron laatua kuvaavan tekstin avulla.

Main-ohjelmaluokka huolehtii pelin kulun hoidosta edella mainittujen ohjelmaluokkien
metodeja kutsumalla. Main-ohjelmaluokasta I6ytyvat oliot Pelilauta-, Korttipakka-, Kortti-
, Laskuri- ja Canvas Script -ohjelmaluokista, joiden kautta metodeja kutsutaan tarvitta-
essa. Tama ohjelmaluokka tallentaa pelin tilan. Ohjelmaluokkaan tallennetaan tieto me-
neilladn olevasta kierroksesta, pelin pituudesta, listat molempien pelaajien syoétteista,
kasiteltyjen aihealueiden kasittelyjarjestys ja pelaajien syotteiden véliset eroavaisuudet.
Main-ohjelmaluokka pitéd& huolen pelin asianmukaisesta etenemisesta. Pelin alussa oliot
alustetaan ja kutsutaan niiden omia alustusmetodeja. Namé& asettavat jokaisen olion pe-
livalmiuteen. Esimerkiksi Kortti-olion kohdalla tdma tarkoittaa aihesanojen lukemista
tekstitiedostoista ohjelmaluokan omiin listoihin. Main-ohjelmaluokka kuuntelee koko ajan
Pelilauta-olion kautta kayttajien antamia syoétteita ja tallentaa ne pistelistaan, kun molem-
mat pelaajat ovat antaneet omat syotteensa. Syotteiden vastaanoton ja tallentamisen
jalkeen Main-ohjelmaluokka aloittaa pelissa uuden kierroksen. Kierroksia pelataan, kun-
nes Main-ohjelmaluokkaan tallennettu pelin pituus tulee tayteen. Pelin prorotyypissa
kierroksia pelataan yhteensa kuusi. Taman jalkeen Main-ohjelmaluokka kutsuu Laskuri-
ohjelmaluokkaa, joka laskee pelaajien antamien sydtteiden aihealuekohtaisen ja koko-
naisvaltaisen eron. Tdman jalkeen Canvas Script -ohjelmaluokka esittdd nama tulokset
peliruudulla. Lopuksi tulosten esittamisen jalkeen Main-ohjelmaluokka aloittaa uuden pe-

likerran, ellei ohjelmaa suljeta.

4.5 Pelaajien syotteiden luku

Associate-pelin digitaalisessa sovituksessa pelaajat antavat arvionsa keskustelun ta-
sosta painamalla pelilaudalla olevia painikkeita. Pelilaudalla on kutakin pelaajaa kohden
neljd painiketta, jotka ovat molemmille samanlaiset. Pelissd on olemassa plus-plus-,
plus-, miinus- ja miinus-miinus-painikkeet kuvan 11 mukaisesti. Pelilaudalla ne esiintyvat
nimensa mukaisesti. Painikkeet tallentavat kokonaislukuarvoja yhden ja neljan valilla.
Plus-plus-painike vastaa arvoa nelja, plus-painike arvoa kolme, miinus-painike arvoa
kaksi ja miinus-miinus-painike arvoa yksi. Korkea arvo vastaa pelaajaa miellyttavaa ko-

kemusta keskustelusta ja alhainen epamiellyttavaa.
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Kuva 11. Digitaalisen Associaten painikkeet (21).

Ohjelmassa pelaajien antamia syotteitd luetaan Pelilauta-ohjelmaluokassa. Pelilauta si-
saltaa kayttoliittyméssa nakyvien painikkeiden toiminnallisuuden. Luokassa on tieto jo-
kaista painiketta vastaavasta arvosta, joka tallentuu ohjelmaan, kun pelaaja painaa pai-
niketta. Kumpikin kayttaja voi antaa syotteen vain kerran yhden kierroksen aikana. Kun
toinen pelaaja on antanut syotteensd, hanen vastauspainikkeidensa syottteen vastaan-
ottaminen otetaan pois kaytosta. Sen jalkeen kun molemmat pelaajat ovat antaneet syot-
teensd, painikkeet otetaan jalleen kayttéon ja Main-ohjelmaluokka aloittaa uuden peli-
kierroksen, ellei kyseessa ollut pelin viimeinen kierros. Viimeisen kierroksen jalkeen peli

siirtyy tuloksien esittamiseen.

4.6 Kayttoliittyma ja graafinen ilme

Kayttoliittymalla tarkoitetaan ihmiselle ndkyvaa ohjelman osaa, jonka avulla kayttaja ja
ohjelma ovat vuorovaikutuksessa keskendén (25). Associaten digitaalisessa sovituk-
sessa kayttdliittyma koostuu peliruudulla olevista vastauspainikkeista, aihesanoista ja

sanan aihealueeseen viittaavasta kuvasta.

Sana, joka nakyy peliruudussa molemmille pelaajille, on pelivuoron aikana kasiteltava
aihesana. Tasta sanasta pelaajat keskustelevat haluamansa ajan. Sanan vieressa oleva
aihealueeseen viittaava kuva antaa pelaajille suuntaa siitd, mista aihealueesta on sen
pelivuoron aikana kyse. Pelissd on nelja painiketta pelaajaa kohden, ja kukin painike
viittaa yhteen neljasta vastausvaihtoehdosta. Pelaaja voi antaa vain yhden vastauksen
pelivuoroa kohden. Pelaajan annettua vastauksen hanen vastauspainikkeensa lukittuvat
eivatka suostu vastaanottamaan useampaa kayttajasyotetta ennen kuin molemmat pe-

laajista ovat antaneet vastauksensa pelivuorolta.
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Kuvan 12 mukaisesti Associaten digitaalisen sovituksen graafinen ilme on pitkalti sa-
mankaltainen kuin sen fyysisessakin sovituksessa. Varimaailma on sailytetty samana
kuin alkuperaisessa pelissa, ja fyysisen version kategoriakuvat on tuotu sellaisenaan di-

gitaaliseen versioon.

Peli on yleisesti tyyliltaan varikas ja kutsuva. Silti graafisella iimeella ei haluta antaa liian
leikkimielistéa kuvaa, silla osa pelissa kasiteltdvista sanoista soveltuu paremmin taysi-

ikaisille pelaajille.

Kuva 12. Associate-pelin alkuperaisen ja uuden sovituksen graafinen ilme (21).

Eroja on pelin eri osien sijoittelussa. Peliruudulla naytetdan kerrallaan vain yhdesta ai-
healueesta yksi sana pelaaja kohden. Painikkeet, sanat ja aihekuvat ovat kdannetty pe-
laajia kohden, jotta molempien pelaajien on helppo lukea pelin kulkua. Pelin graafinen
toteutus tdméan osalta on lainattu perinteisesta pelikortin ulkoasusta, jota havainnolliste-

taan kuvan 13 avulla.
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Kuva 13. Digitaalisen Associaten pelindkyman ja perinteisen pelikortin ulkoasu (21).

Pelitulokset esitetdaan pelaajille pelin paatyttya aina yksi tulosruutu kerrallaan aihealuetta
kohden. Yhdessa tulosruudussa esitetdan aihealue sen nimen ja siihen liittyvan kuvan
avulla. Sen lisaksi tulosruudussa naytetaan pelaajille teksti, joka kuvaa pelaajien saamia
tuloksia kyseessé olleesta aihealueesta. Pelin tulokset naytetaan peliruudulla vain yh-
teen suuntaan eika pelikorttimaisesti. Nain valtytaan silta, ettei peliruudulla ole kerralla
liikaa tekstia. Tama ratkaisu ei haittaa pelin kulkua, silla peli on tdssa vaiheessa jo paat-
tynyt ja pelaajien on muutenkin tarkoitus keskustella yhdessa pelin tuloksista.

5 Tulokset ja jatkokehitys

Oli mielenkiintoista suunnitella pelia asiakkaan kanssa, jolla ei ollut mitdan aikaisempaa
kokemusta digitaalisten pelien luomisesta. Opintojen aikana tehdyt projektit kuitenkin
tehtiin pitkalti yhteistydssd muiden samaa, tai vahintdan samankaltaista, alaa opiskele-
vien kanssa. Pelin kehitykseen liittyd& sanastoa oli tarpeellista selittda ja avata. Asiakas
sai projektin aikana myo6s uutta tietoa ja paremman ymmarryksen digitaalisten pelien
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kehittamisesta. Tama projekti oli uusi kokemus myds siten, ettd tuotetusta pelista oli jo

aikaisempi sovitus olemassa.

Projekti oli laajuudeltaan aikatauluun sopiva, ja kaikki tarvittava ehdittiin toteuttaa anne-
tun ajanjakson aikana. Prototyyppi valmistui, ja sen avulla saatiin vastauksia tytn alussa

esitettyihin kysymyksiin.

5.1 Kehitystydon merkittdvimmaéat ongelmat

Projektin aikana ongelmia ilmeni grafiikkassa, ohjelmoinnissa ja suunnittelussa. Kaikki
ongelmat ratkaistiin tavalla tai toisella, mutta jotkin ongelmat olisi voinut ratkaista jatko-

kehityksen kannalta kestavammalla tavalla.

Graafisia haasteita ilmeni aihealueita kuvaavien kuvien resoluutioissa ja kayttoliittyman
rakenteessa. Asiakas toimitti pelin alkuperdisessa versiossa kaytettyja kuvia digitaali-
seen sovitukseen. Alkuperdisen pelin aihealueita kuvaavista kuvista havaittiin resoluu-
tion olevan joissain kuvissa viallinen, mutta tdma saatiin helposti korjattua muuttamalla
kuvien resoluutiot samoiksi. Nain kaikki kuvat saatiin asettumaan pelilaudalle toivotun
nakoisesti. Asiakas tuotti kaiken pelin digitaalisessa sovituksessa tarvitun ja kaytetyn
grafiikan.

Kayttoliittyman osien esittamisessd haasteellista oli kanvaasin rakentaminen toivotulla
tavalla, aihetekstien oikeanlainen esittdminen ja kayttajan syotteen lukeminen, kun syéte
oli jo kertaalleen annettu. Kanvaasia muokatessa sen sisaltamét komponentit ajoittain
siirtyivat vaarille paikoille. Tama johtui oletettavasti siita, ettéd kun kanvaasia muokattiin
sen elementin sisalla, muutokset eivat siirtyneet toivotulla tavalla Unityn pelitilaan. On-
gelma ratkottiin muokkaamalla vain pelitilassa aktiivisena olevaa kanvaasielementtia.
Kayttgjien syottteen uudelleen vastaanottaminen estettiin kytkemalla painikkeiden inter-
aktiivisuus pois paaltd, kun pelaaja on kerran sydtteen antanut. Tama nakyy pelaajalle
painikkeiden muuttumisena varillisistd harmaiksi. Aihetekstien kanssa ongelmia ilmeni
a-, -, ja o-kirjainten eli niin sanottujen aakkosten esittamisessa. Haasteena oli myos
aihesanojen nayttaminen oikein pain molemmille pelaajille. A-, &- ja 6-kirjainten toimi-

mattomuus korjattiin muuttamalla aiheet sisaltavét tekstitiedostot oikeaan muotoon eli
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Unicode-standardin tukemaan UTF-8 -muotoon. Aiheiden esittdminen molemmille pe-

laajille oikein pdin ratkaistiin luomalla kaksi aihekomponenttia pelilaudalle.

Ohjelmoinnin puolella ilmeni omat haasteensa. Yhdessa vaiheessa ongelmana oli mo-
lempien kayttdjien syotteiden odottaminen ennen eteenpain siirtymista pelissa. Tata lah-
dettiin ratkomaan Unityn tarjoamilla Coroutineilla, jotka toiminnaltaan vastaavat ohjel-
masaikeitd. Coroutinien toimintaan tutustuttiin parin paivan ajan, ja kun niita alettiin im-

plementoida peliin, huomattiin, ettei Coroutineja vaativaa ongelmaa ollutkaan.

Suunnittelun osalta haasteita ilmeni siin&, mita olisi hyvé jakaa mihinkin ohjelmaluokkiin
ohjelmakoodin puolella, miten rakentaa yhden pelikierroksen rakenne péatevasti, ja yli-
paatansa ohjelman rakenteen suunnittelu. Ohjelmaluokkien sisaltéa ja niiden valista ja-
koa hahmoteltiin UML-kaavion avulla, tosin joitakin ohjelmaluokkia tuli viela projektin
edetessa lisda. Alkuvaiheessa mietitittiin, kannattaako kierroksen siirtyminen seuraa-
vaan rakentaa pelaajien syotteiden annon perusteella vai olisiko peliin hyva lisata jon-
kinlainen valmiuspainike, jota painamalla kierros siirtyisi seuraavaan. Paadyttiin siihen,
ettd ylimaaraista painiketta ei tarvita, vaan peli vain odottaa, etta kumpikin pelaaja on

antanut oman syétteensa, ennen kuin peli siirtyy seuraavaan kasiteltavaan aiheeseen.

5.2 Tyon tulokset

Pelin alkuperdinen suunnittelija piti digitaalisesta mobiilisovituksesta enemman kuin sen
alkuperaisesté korttipelisovituksesta. Hanen mielestaan digitalisoinnin myota tehty pelin
uudelleen suunnittelu teki pelille hyvaa. Uudelleen suunniteltu rakenne toimi digitaali-
sessa muodossa tavoitteiden mukaisesti. Prototyypista selvisi kehityksen aikana myds
sellaisia asioita, joita tyon alussa kukaan ei ollut tullut ajatelleeksi. Asiakas sai uusia ide-

oita jatkokehitykselle ja kasityksen siitd, mihin suuntaan pelia olisi hyva jatkokehittaa.

Prototyyppia testasi useampi henkil6. Kaikkien testaajien kanssa pelattiin useita peliker-
toja, joiden jalkeen analysoitiin pelin toimivuutta ja mahdollisia kehityskohteita. Testaa-
jien kokemus pelisté oli selkea ja sulava. Peli oli heiddn mielestaan yksiselitteinen, eikd
kukaan testaajista kokenut epéselvyyttd pelin tarkoituksesta ja etenemisesta. Pelin tu-

loksien esitys koettiin myos selke&né ja havainnollistavana. Osa pelitestaajista oli my6s
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pelannut pelin alkuperdista sovitusta. Yleinen mielipide kaikkien testaajien keskuudessa

oli, ettad digitaalinen sovitus pelista toimi paremmin kuin pelin alkuperdinen sovitus.

Projekti antoi hyvaa kokemusta ohjelmoinnista ja asiakkaan kanssa tydskentelysta seka
oli hyédyllinen kokemus valmiin pelin digitalisoinnista. Tyd havainnollisti entista selke-
ammin pelin perusteellisen suunnittelun tarkeytta loppuprojektin kulun kannalta. Vaikka
tamankin projektin suunnitteluun kaytettiin aikaa ja nahtiin vaivaa, olisi sen silti voinut
tehda perinpohjaisemmin. Kattava suunnitelma tekee kaytannon tyon tekemisesta mo-
ninkertaisesti helpompaa ja vahentaa mahdollisten ohjelmakoodin rakenteessa ilmene-
vien ongelmien todennakdisyytta.

Toimivan ja oikeaoppisesti rakennetun kayttoliittyman luomisen vaativuutta ei olisi kan-
nattanut aliarvioida. Kayttoliittyman rakentamiseen olisi ollut hyva kayttdd enemman ai-
kaa ja tehda se harkitummin. Se olisi jouduttanut projektin etenemista ja tehnyt kaytto-
liittymasta myohemmin helpommin muokattavan. Toisaalta, koska aiempaa kokemusta
kayttoliittyman tekemisesta ei ollut, olisi saattanut vieda projektin koko aikataulusta tur-
han paljon aikaa, jos kayttoliittyman kunnollista jasentelya ja rakentamista olisi lahdetty
tarkemmin selvittdmaan. Paapaino projektissa oli kuitenkin toimivan sellaisen prototyy-
pin luominen alkuperaisesta pelista, jonka avulla selvidisi pelin jatkokehityksen kannat-
tavuus ja saataisiin vastaus kysymykseen, kannattaako tasta pelista tehda digitaalista

sovitusta lainkaan.

Associaten tyyppinen korttipeli toimii digitaalisessa muodossa, koska kyseessa on melko
yksinkertainen tutustumispelikorttipeli. Paikoissa, joissa ihmiset tapaavat uusia ihmisia,
harvoin kenellakdan on korttipakkaa mukana. Sen sijaan mobiililaite on jokaisella l&ahes
poikkeuksetta mukana. Lisaksi pelin sdantdjen kertaaminen ja opettelu voi olla haasta-
vaa, jos jompikumpi pelaajista ei ole taysin motivoitunut uuden pelin opetteluun. Asso-
ciate ei vaadi juuri ollenkaan perehtymista uudeltakaan pelaajalta. Peli ei tarvitse toimi-

akseen muuta kuin yhden mobiililaitteen.

Associaten digitaalinen toteutus on yksinkertainen ulkoasultaan ja kulultaan. Kun mo-
lemmat pelaajat ovat nahneet keskusteltavan sanan, on liki mahdotonta olla keskustele-
matta annetusta aiheesta. Ihmisilla on kuitenkin yleensé luontainen tarve kertoa omista
mielikuvistaan ja ajatuksistaan erilaisista aiheista, joten pelin aloittamisen jalkeen sen

lopettaminen kesken tai aiheen sivuuttaminen on hyvin epatodennakaista.
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Vastaavien projektien toteutuksen kanssa olisi hyva kiinnittaa erityishuomiota suunnitte-
luun. Kannattaisi myds perehtya tarkasti aiemmin toteutettujen fyysisten korttipelien di-
gitalisointiin ja niissa tehtyihin havaintoihin. Taman projektin kanssa jo olemassa oleviin
digitaalisiin korttipelien sovituksiin olisi voinut tutustua tarkemmin. Lahimmat Associate-
pelia vastaavat mobiilisovellukset olivat Alias-pelista toteutetut mobiilisovitukset. Aliak-
sen alkuperaisen sovituksen tekijoéiden mobiilisovitus oli pelin kulultaan melko kaukana
alkuperaisesta (17). Myos pelaajien arvostelujen mukaan mobiilisovitus oli kehnosti to-
teutettu (17). Toinen Alias-pelista tehty mobiilisovitus sen sijaan oli selkeasti toimivampi
ja onnistui sailyttamaan pelin alkuperaisen pelin kulun (19). Taman lisdksi tutustuttiin
klassisiin korttipeleihin ja jonkin verran tutkittiin myoés digitaalisten kerailykorttipelien omi-

naisuuksia.

5.3 Tavoitteiden toteutuminen

Suurin osa projektin alussa asetetuista tavoitteista toteutui toivotunlaisesti ja jopa ylitti
joitakin odotuksia. Prototyypin avulla asiakkaalle selvisi, miten alkuperainen peli toimii
digitaalisessa muodossa. Asiakas sai myos ideaa siita, kannattaako pelid jatkokehittaa
ja mahdollisesti vieda markkinoille saakka. Viimeisien asiakkaan kanssa jarjestettyjen
palaverien aikana jatkokehitysmahdollisuuksia ideoitiin ja keksittiinkin suunta, johon oltiin
tyytyvaisid. Viela ei kuitenkaan ole varmaa, kuinka pitkalle pelin kehitysta ollaan vie-

massa.

Ominaisuuksien ja kayttdjakokemuksien puolesta projektin voidaan sanoa menestyneen
odotettua paremmin. Pelin digitaalista sovitusta testanneet pitivat poikkeuksetta digitaa-
lisesta sovituksesta alkuperdista sovitusta enemman. Pelaajien mielesta peli oli yksin-
kertainen, hauska ja helposti lahestyttéava. Digitaalista sovitusta testasi muutama sellai-
nenkin pelaaja, joilla ei ollut kokemusta alkuperaisen version pelaamisesta. He eivét tar-
vinneet sen enempaé ohjeistusta pelin sdannadista kuin alkuperaista versiota pelanneet

pelitestaajat.

Peli toimi yksinkertaisen rakenteensa vuoksi digitaalisessa muodossa toivotunlaisesti.
Associate osoittautui ominaisuuksiltaan sellaiseksi, etta digitalisoinnin myota pois jaa-
neet ylimaaraiset vélineet ja toiminnot vaikuttivat peliin positiivisesti. Digitaalinen sovitus

on myds alkuperaistéd sovitusta selkeampi ja pelaajaystavallisempi. Pelin kulku on
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helpommin hahmotettavissa myds uuden pelaajan ndkodkulmasta. Pelin tulosten tulkinta
oli pelaajien ja alkuperaisen kehittajan mielesta selkeaa digitaaliseen sovitukseen sisal-

lytettyjen sanallisten kuvausten vuoksi.

5.4 Jatkokehitys ja kehityskohteet

Asiakkaan toiveesta varsinaisia jatkokehitysideoita ei tdhan raporttiin julkaista. Sen si-
jaan tassa osiossa keskitytaan tarkastelemaan pelissé ilmenevia kehityskohteita jatko-
kehitysta ajatellen.

Pelin mahdollisen jatkokehityksen kannalta ohjelmakoodin rakenteessa on kehityksen
sijaa. Talla hetkella ominaisuuksien lisddminen on mahdollista, mutta kestavamman ra-
kenteen suunnittelu ja toteuttaminen ennen jatkokehittdmista olisi hyddyllista. Pelin ra-
kenteen vaivattoman muokkaamisen kannalta olisi myds toivottavaa, etta pelin rakenne
olisi kestavammalla tavalla suunniteltu. Tama mahdollistaisi peliin tehtavien muutosten

teon mahdollisimman pienella vaivalla ja nopeuttaisi uusien ominaisuuksien testaamista.

Projekti olisi hydtynyt ohjelmakoodin tilakonerakenteesta. Tilakonerakenne on ohjelma-
koodimalli, jossa pelissa tapahtuvat toiminnot perustuvat ennalta maariteltyihin tiloihin
(24). Tilaa vaihdetaan ohjelmakoodissa, kun pelin tila muuttuu. Jos projektin olisi raken-
tanut tilakonemallin mukaan, olisi valtytty useilta pelin tilaa tarkastelevilta muuttujilta oh-
jelmakoodin puolella. Pelin jatkokehitysta ajatellen tilakonerakenne olisi ollut kestavampi

ratkaisu tulevien muutosten ja paivitysten rakentamisen kannalta.

Pelin graafisen kayttolittyman suunnitteluun ja toteutukseen voisi jatkokehityksessa
kayttaa enemman aikaa. Pelia olisi hyva testata monilla eri mobiililaitteilla, joiden nay-
toissa on erilaiset resoluutiot. Nain nahtaisiin, kuinka hyvin pelin kayttoliittymén eri osat
asettuvat ja onko sen rakenteessa parantamisen varaa. Peliin voisi myos ajatella ohjel-
moitavan kayttoliittyman osia hallitseva ohjelmaluokka, joka varmistaisi tasmalleen toi-

votunlaisen ulkoasun mobiililaitteesta riippumatta.

Prototyypin ulkoasun voisi hioa perusteellisemmin. Varsinkin tulosnakyman visuaaliseen

esitykseen olisi hyva kayttaa lisaa aikaa. Talla hetkelld tulosndkyma on hyvin
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yksinkertainen. Yksinkertaisuus itsesséén ei valttdmatta ole huono asia, mutta jonkinlai-

nen hiominen saisi tulosnakyman nayttdmaan viela pelimaisemmalta.

Peli koostuu talla hetkella kuudesta kierroksesta. Jo pelin suunnitteluvaiheessa ajateltiin,
kuinka monta kierrosta olisi sopiva pelin pituus. Koska Associate on mobiilipeli, paadyt-
tiin siihen, etté kierroksia on hyva olla suhteellisen vahainen maara. Useampien peliker-
tojen pelaaminen on kuitenkin helppoa, kun mitdén sen suurempia esivalmisteluja ei tar-
vita. Tulosten havainnollistamisen kannalta useampi kierros aihealuetta kohden voisi olla
mielekasta. Talla hetkelld pelin tulokset lasketaan aihealueittain yksittiisten syotteiden
perusteella. Kun pelisséd kaydaan lapi jokaisesta aihealueesta vain yksi sana, tulokset
eivat varsinaisesti anna kovin kattavaa kuvaa pelaajien kokemuksien samankaltaisuuk-
sista. Jo kolme kasiteltdvad sanaa jokaisesta aihealueesta antaisi huomattavasti parem-
man yleiskuvan pelaajien kokemuksista. Yksi vaihtoehto olisi, etta pelin valikkoon lisét-
taisiin kierrosten maara pelaajien itse paatettavaksi.

6 Yhteenveto

Insinboritydssa toteutettiin Associate-nimisesta tutustumiskorttipelista digitaalinen sovi-
tus asiakkaalle TS Visual Workshop. Asiakasta kiinnosti korttipelin digitalisointi muiden
korttipelien digitaalisten sovitusten suosion vuoksi. Pelin digitaalisella sovituksella halut-
tiin selvittda pelin toimivuutta digitaalisessa peliymparistdssa mahdollista jatkokehitysta

varten.

Insin6oritydn toteutuksessa kaytettiin Unity-kehitysymparistoa, Microsoft Visual Studio -
ohjelmistokehitystydkalua ja UML-mallinnusta.

Associate-pelia pelattaessa pelaajat keskustelevat annettujen sanojen herattdmista mie-
likuvista ja sen jalkeen arvioivat keskustelun tuotteliaisuutta. Digitaalisessa sovituksessa

samat sdannot sailyivat, mutta pelin pelattavuus ja toteutus yksinkertaistui.

Pelin digitaalisen sovituksen suunnittelu tehtiin tiiviiss& yhteistydssa asiakkaan kanssa.
Paapainona suunnittelussa oli karsia alkuperdisen sovituksen digitaaliselle sovitukselle

tarpeettomia ominaisuuksia, mutta sailyttda pelin alkuperdinen kulku ja rakenne.
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Pelaajien lukumaaraa muutettiin sen alkuperaisesta kahdesta neljaan pelaajasta kah-

teen pelaajaan.

Koko projektin lapi pidettiin asiakaspalavereita, joiden avulla pidettiin huoli tyén toivotun-
laisesta etenemisestd. Asiakaspalaverit osoittautuivat tarkeiksi projektin onnistumisen
kannalta, silld niiden aikana selvisi pelin suunnitteluun liittyvia tarkeita seikkoja, joita ku-

kaan ei ollut osannut ajatella projektin alussa.

Digitaalista sovitusta testattiin useilla pelaajilla. Testaajat ja asiakas pitivat digitaalisesta
sovituksesta enemman kuin alkuperéisesta. Suurin osa projektin alussa asetetuista ta-

voitteista toteutui toivotunlaisesti.
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