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The purpose of this thesis was to design a sports management game. The objective was to study
game design and design a game that will be developed at a later date. This thesis is based on the
creator’s personal interests.

At first, literature about game development and sports management games was studied. Some
programming environments and their features were also studied. Based on the literature, it was
decided that a game design document should be written. The game design document should
describe the features, operation and the visual appearance of the game as precisely as possible.
The game design document is published as an attachment to this thesis.

A game design document with 13 pages was created as a result. The purpose of the game design
document is to support the development of the game that will commence at a later date. The game
design document doesn't specify the technical implementation of the game, so that aspect will need
some thought in the future.
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1 JOHDANTO

Videopeliteollisuus on kasvanut tuottavaksi viihteenalaksi ja nykyajan kehittyneet pelit pystyvat
haastamaan perinteisia viihdemuotoja, kuten kirjallisuutta, elokuvia ja aanitteita. Pelaaminen on

interaktiivinen viihteen muoto, joka vetoaa pelaajiin kaikkialla maailmassa. (Moore 2011, 3.)

Pelisuunnittelun tavoitteena on luoda suunnitelma, jonka pohjalta ideasta saadaan kehitettya val-
mis peli. Pelisuunnittelu vaatii sek& luovuutta, etta teknista osaamista, ja pelisuunnittelija osallistuu
useisiin eri tehtaviin pelinkehitysprosessissa. Ideoinnin lisaksi pelisuunnittelijan tehtaviin voi kuulua
grafiikan ja kayttolittyman suunnittelua, ohjelmointia seka testausta. Pelinkehityksen aikana peli-
suunnittelija kommunikoi eri timien kanssa ja varmistaa, etta pelin eri osa-alueet toteutetaan suun-

nitelman mukaisesti. (Schardon 2023a.)

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tutustua pelisuunnitteluun ja suunnitella urheilumanageripeli,
tarkemmin pesapallomanageripeli. Urheilumanageripeli on urheilupelien alalaji, jossa kayttaja ei
niinkaan ohjaa yksittaisia urheilusuorituksia, vaan urheilijan tai joukkueen uraa enemman hallinnol-
lisesta nakokulmasta. Aihe rajattin suunnitteluvaiheeseen ja itse pelin kehittaminen aloitetaan
myohemmin. Aiheen valinta perustui tekijan omaan mielenkiintoon peleja, erityisesti urheilu-

manageripeleja, kohtaan.

Tyon tuloksena saatiin pelisuunnitteludokumentti (lite 1), jonka pohjalta pesapallomanageripelia
voidaan alkaa kehittdmaan tulevaisuudessa. Dokumentissa on kuvailtuna pelin keskeinen idea,
ominaisuudet, toiminta ja visuaalinen iime. Tassa opinnaytetydssa kasitelldan pelinkehitysta, ur-

heilumanageripeleja seké kaydaan lapi tuloksena saatu pelisuunnitteludokumentti.



2 PELINKEHITYS

Pelinkehitys on prosessi, jossa suunnitellaan, toteutetaan ja julkaistaan peli yndelle tai useammalle
alustalle (Gaule 2022). Pelialan yrityksillé on erilaisia toimintatapoja pelien suunnitteluun ja niiden
toteuttamiseen, mutta pelinkehitysprosessin voi jakaa karkeasti kolmeen eri vaiheeseen: esituo-

tantoon, tuotantoon ja jalkituotantoon (Moore 2011, 7, 9, 11).

2.1 Esituotanto

Pelinkehitysprojekti alkaa esituotanto- eli suunnitteluvaiheesta. Esituotantovaiheessa kuvaillaan
yleensa pelinkehitysprosessin kannalta olennaisia asioita, kuten pelin idea, kohdeyleisd, markkinat,

kilpailijat, julkaisualustat, kehitykseen vaadittavat resurssit ja budjetti. (Stefyn 2022.)

Aivan ensimmaiseksi tarvitaan idea, josta pelia lahdetaan kehittamaan. Idea peliin voi tulla kenelta
tahansa yrityksen sisalla, mutta tassakin on yrityskohtaisia eroja. Idean keksija usein laatii ideansa
pohjalta muutaman sivun mittaisen esityksen (pitch paper), jonka avulla han esittelee pelin konsep-

tin suunnitteluhenkildstolle ja yrityksen johdolle. (Moore 2011, 7.)

Jos konsepti hyvaksytaan, pelisuunnittelija voi laatia sen pohjalta hieman laajemman dokumentin,
ehdotuksen, jossa kuvaillaan pelia ja sen ominaisuuksia tarkemmin. Pelisuunnittelija tekee yh-
teisyota ohjelmoijien ja graafisten suunnittelijoiden kanssa varmistuakseen siitd, etta peli pystytaan
my6hemmassa vaiheessa toteuttamaan suunnitellulla tavalla. Tassa pelisuunnittelijan kirjoitta-
massa ehdotuksessa asiaa kasitellddn myos jo markkinoinnin nakokulmasta ja pyritdan perustele-
maan, miksi peli menestyisi markkinoilla. Kaikista ehdotuksista ei kuitenkaan koskaan tule peleja,
vaan kehittaja ja kustantaja pyrkivat valikoimaan sellaiset ehdotukset, joilla on todellista potentiaa-

lia menestymiseen. (Moore 2011, 7.)

Kun ehdotus on hyvaksytty ja sen pohjalta aletaan suunnittelemaan pelid, pelisuunnittelija laatii
pelisuunnitteludokumentin (engl. game design document), joka kertoo yksityiskohtaisesti, kuinka
peli toimii ja milta se nayttaa. Mita monimutkaisemmasta pelista on kyse, sita tarkeampi dokumen-
tointiprosessi on. Pelisuunnittelija kayttaakin usein apunaan ohjelmoijia ja luonnostelijoita pelisuun-

nitteludokumenttia kirjoittaessaan. Pelisuunnitteludokumentti on koko projektin kivijalka, jonka



avulla kaikki pelinkehitystiimin (myéhemmin kehitystiimi) jasenet pystyvat muodostamaan koko-
naiskuvan projektista. Pelisuunnitteludokumentti elaa ja sita paivitetaan koko projektin ajan, silla
monista eri seikoista johtuen pelista tulee harvoin kaikilta ominaisuuksiltaan juuri sellainen, kuin
aluksi on suunniteltu. Jos pelin lajityypin peruselementit on tarkasti maaritelty ja vastaavanlaisia
peleja on julkaistu aiemminkin, dokumentointiprosessi jatetaan joskus valista ja pelista luodaan

suoraan prototyyppi eli ensimmainen toimiva versio pelista. (Moore 2011, 8; Stefyn 2022.)

Kun pelisuunnitteludokumentti tai prototyyppi hyvaksytaan, aletaan siirtya kohti projektin tuotanto-
vaihetta. Tassa vaiheessa eri osa-alueiden parissa tyoskentelevia timeja aletaan kasata ja lisaa
henkilostoa tuodaan mukaan projektiin. Tiimit saattavat luoda omia suunnitteludokumenttejaan siita
projektin osasta, jonka parissa he tyoskentelevat. Ohjelmointitiimi voi kirjoittaa teknisen suunnitte-
ludokumentin, jossa kaydaan lapi esimerkiksi pelimoottorin vaatimuksia ja koodin arkkitehtuuria.
Taidetiimi voi luoda taidesuunnitteludokumentin ja aanitiimi aanisuunnitteludokumentin. Testitiimi

voi alkaa suunnitella pelin testaamista. (Moore 2011, 9.)

Viimeisena ennen tuotantovaiheeseen siirtymista pelista luodaan toimiva prototyyppi. Joissakin ta-
pauksissa prototyyppi voidaan luoda jostakin pelin keskeisesta osasta, eika koko pelista. Prototyy-
pilld voidaan testata toimivatko ideat kaytanndssa ja onko peli viihdyttava. Prototyyppi voi myos
paljastaa ongelmia, joita suunnitteluvaiheessa ei ole osattu ottaa huomioon. Tassa vaiheessa
suunnitelmaa on viela helppo muokata, mikali prototyypin testauksessa ilmenee siihen tarvetta.
(Moore 2011, 9; Stefyn 2022.)

2.2 Tuotanto

Kun suunnitelma on valmis, pelia aletaan tekemaan sen pohjalta. Prototyyppivaiheessa kaytetyt
assetit korvataan parempilaatuisilla ja muutenkin tyon jalki on tuotantolaatuista. Pelisuunnittelijat
jatkavat tyoskentelyd muiden tiimien kanssa. Sita mukaan, kun pelin elementteja saadaan val-
miiksi, ne lisataan peliin ja pelia testataan. Tarvittaessa peliin tehdaan muutoksia ja pelisuunnitte-
ludokumenttia péaivitetdan sen mukaan. (Moore 2011, 9-10; Kramarzewski & De Nucci 2018, luku

Traditional milestone structure.)



Pelin ensimmainen versio, joka voidaan pelata alusta loppuun ja joka sisaltaa pelin kaikki ominai-
suudet ja toiminnot, on alphaversio. Peli ei ole viela valmis, mutta sité voidaan testata kokonaisuu-
tena. Testien pohjalta peliin voidaan tehda viela parannuksia tai muutoksia. (Kramarzewski & De

Nucci 2018, luku Traditional milestone structure.)

Beetaversio on |ahes valmis peli ja siihen ei pitaisi tarvita virheen korjausten lisaksi tehda enaa
muita muutoksia. Beetavaiheessa monet yritykset jarjestavat joko julkisia tai rajattuja beetatestauk-
sia. Julkisessa beetatestauksessa testaajaksi paasee kuka tahansa ja rajatussa testauksessa yri-
tys kutsuu henkil6ita testaukseen. (Moore 2011, 10; Kramarzewski & De Nucci 2018, luku Traditi-
onal milestone structure.) Beetatestauksessa oikeat kayttajat paasevat kokeilemaan tuotetta,
minkd tavoitteena on |0ytaa ohjelmasta mahdollisia virheita tai muita ongelmia, jotka ovat aiem-

missa testausvaiheissa jaaneet huomaamatta, seka arvioida kayttajatyytyvaisyytta (Corbo 2021).

Beetatestauksen jalkeen pelista saadaan lopullinen, valmis versio. Valmis peli (gold version) esi-

tellaan kustantajalle ja kustantajan hyvaksynnan jalkeen peli voidaan julkaista. (Moore 2011, 10.)

2.3 Jalkituotanto

Jalkituotantovaiheessa suunnitellaan pelin markkinointi ja jakelu. Suunnittelijat voivat kirjoittaa pe-
lille kayttoohjeen, jossa kerrotaan pelin ominaisuuksista ja kuinka sité pelataan. Usein kayttoohjeen

lopullisen version kirjoittaa ammattikirjoittaja. (Moore 2011, 11.)

Jo ennen julkaisua suuri osa kehitystiimista siirtyy muihin projekteihin, mutta peliin voidaan tehda
parannuksia tai lisayksia viela julkaisun jalkeenkin. Joskus joudutaan julkaisemaan jonkin virheen
korjaava paivitys nopeastikin julkaisun jalkeen. Pelille voidaan tehda julkaisun jalkeinen tukisuun-
nitelma, jonka mukaan pelin yllapitoa jatketaan. Peliin voidaan suunnitella myds mydhemmin jul-
kaistavia, joko ilmaisia tai maksullisia, laajennuksia. (Moore 2011, 11; Kramarzewski & De Nucci

2018, luku Traditional milestone structure.)



2.4 Kehitystiimi

Pelin tekemiseen ei aina tarvita tiimia, vaan yksittaiset henkilot tekevat peleja viela nykyaankin
(Ramée 2018). Yleensa peleja kehittaa kuitenkin kehitystiimi, johon kuuluu monen eri alan osaajia
(Rogers 2010, luku 1.3). Kehitystiimin roolit vaihtelevat yrityksittain (Kramarzewski & De Nucci
2018, luku Game design roles), mutta tassa luvussa esitellaan enimmékseen Scott Rogersin aja-

tuksia aiheesta.

Ohjelmoijan tehtavana on kehittaa ohjelmisto, jonka avulla toimivat esimerkiksi pelin grafiikka, oh-
jausjarjestelma, fysiikka ja tekoaly. Ohjelmoijia voi olla tiimissa useita, jolloin jokaisella on yleensa
oma osa-alueensa, johon he keskittyvat. Ohjelmoijalta vaaditaan laajaa ymmarrysta matematii-
kasta, 2D- ja 3D-grafiikasta, fysiikasta, kayttoliittymasta, tekoalysta, syottolaitteista seka tietokone-
verkoista. (Rogers 2010, luku 1.3.1.)

Peligraafikon tehtdvana on suunnitella ja luoda pelin visuaalinen iime. Graafikoita on tiimissa
yleensé useita ja talloin jokaisella graafikolla on oma vastuualueensa. Graafikon tyohon sisaltyy
esimerkiksi konseptigrafiikan, 3D-mallien, tekstuurien, visuaalisten tehosteiden, kayttoliittyman ja
animaatioiden luominen. Paagraafikko valvoo graafikkotiimin toimintaa ja pyrkii pitimaan projektin

taiteellisen vision yhtenaisena. (Rogers 2010, luku 1.3.2.)

Yksi pelisuunnittelijan tarkeimmista tehtavista on keksia ideoita - tai kehittaa toisten keksimia
ideoita - ja suunnitella, kuinka naista ideoista saadaan mielenkiintoisia ja viihdyttavia peleja (Moore
2011, 12). Myés pelisuunnittelijoita on kehitystiimissa useita ja heidan tehtaviaan voivat olla esi-
merkiksi tasosuunnittelu, jarjestelméasuunnittelu, taistelusuunnittelu ja skriptien kirjoittaminen (oh-

jelmointi). Paasuunnittelija valvoo suunnittelijatiimin tyéta. (Rogers 2010, luku 1.3.3.)

Tuottaja valvoo koko kehitystiimin tydskentelya. Tuottajan tehtaviin kuuluvat tyontekijoiden palk-
kaus, tiimien kasaaminen, sopimusten kirjoittaminen, aikataulun ja budjetin laatiminen seka val-
vonta, kiistojen ratkaiseminen, kommunikointi johdon ja kustantajan suuntaan sek& muiden projek-
iin liittyvien resurssien hallinta. Tuottajalla voi olla apunaan apulaistuottajia. (Rogers 2010, luku
1.34)
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Testaaja osallistuu pelin laadunvarmistukseen testaamalla eli pelaamalla pelia. Testaajan tarkein
tehtava on 16ytaa pelista mahdollisia ongelmia tai virheité ja raportoida niista. (Rogers 2010, luku
1.3.5.)

Kasikirjoittaja ei peliteollisuudessa yleensa luo ideoita, vaan kasikirjoittajia kaytetadn ammattikir-
joittajina tuotannon eri vaiheissa. Kasikirjoittajan tehtaviin voivat kuulua esimerkiksi suunnittelijoi-
den keksiman tarinan puhtaaksikirjoitus, hahmojen valisen dialogin tai kayttoohjeiden kirjoitus.
Kaikkien naiden edella mainittujen lisaksi kehitystiimiin voi kuulua myos esimerkiksi saveltaja ja

aanisuunnittelija. (Rogers 2010, luku 1.3.)
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3 URHEILUMANAGERIPELIT

Urheilumanageripelit ovat peleja, joissa pelaaja ei kontrolloi yksittaista urheilijaa tai joukkuetta,
vaan asettuu managerin rooliin ja johtaa joukkuetta. Yksilolajeja kasittelevissa peleissa manageri
voi toimia my0s yksittaisen urheilijan managerina. Managerin tehtavana on palkata, erottaa ja kau-
pata urheilijoita kootakseen mahdollisimman hyvan joukkueen hanelle asetetun budjetin puitteissa.
Taman liséksi managerin tehtaviin voi kuulua myos esimerkiksi joukkueen kokoonpanojen asetta-

minen. (Adams 2014, luku Game Features, Player Roles; General Manager Games 2023a.)

Urheilumanageripeleille on tyypillista, etta pelin kestoa ei ole rajattu, vaan pelia voi jatkaa loputto-
miin. Urheilumanageripelin viehatysvoima perustuukin usein siihen, etta pelaaja yrittad vuosien
saatossa nostaa johtamansa joukkueen huipulle. Joissakin urheilupeleissa myos yhdistellaan pe-
rinteisen urheilupelin seka urheilumanageripelin elementteja. (Adams 2014, luku Game Features,

Player Roles; General Manager Games 2023a.)

3.1 Historia

Yksi todennakoisesti ensimmaisista urheilumanageripeleista on vuonna 1981 ZX81-alustalle jul-
kaistu Football Manager -jalkapallomanageripeli. Pelin on kehittanyt Kevin Toms aiemmin kehit-
tamansa lautapelin pohjalta. Pelista julkaistiin kolme painosta, jotka ovat myyneet lahes 2 miljoo-

naa kappaletta. (Donovan 2010, 115.)

Toinen urheilumanageripelien edellakavija Championship Manager, mydhemmaltad nimeltaan
Football Manager, on myds jalkapallomanageripeli. Pelid alkoivat kehittaa kotonaan veljekset Paul
ja Oliver Collyer vuonna 1985. Sen ensimmainen versio julkaistin vuonna 1992 Amigalle, Atari
ST:lle seka PC:lle nimella Championship Manager. Pelisarjan toinen osa, Championship Manager
'93, heratti suurta kiinnostusta jalkapallofaneissa, silla siina esiintyvilla jalkapalloilijoilla oli kaytossa

heidan oikeat nimensa. (Dransfield 2018.)
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Championship Manager -pelisarjasta julkaistiin useita versioita aina vuoteen 2003 asti, kunnes pe-
lin kehittajat vaihtoivat kustantajaa ja menettivat oikeudet Championship Manager nimen kayttoon.
Taman jalkeen pelisarja on jatkunut nimella Football Manager. (Dransfield 2018.) Vuonna 2021
pelisarja oli myynyt 33 miljoonaa kappaletta, mika on enemman kuin useat erittain suositut pelisar-
jat, kuten Kingdom Hearts, Tony Hawk tai Half-Life (Bailey 2021).

Jalkapalloilun lisaksi, myos kilpa-autoilu nayttaa kiinnostaneen videopelien varhaisina aikoina.
Grand Prix Manager on vuonna 1984 ZX Spectrum -alustalle julkaistu formula 1 -manageripeli,
jossa pelaaja johtaa formula 1 -tallia. Seuraavana vuonna julkaistiin myds toinen formula-aiheinen
manageripeli Formula One (1985). Naiden lisaksi 1980-luvulla julkaistiin viela ainakin kaksi for-
mula-aiheista manageripelia: Grand Prix (1988) ja F.1 Manager (1989). (Myrvold 2022.) Muista
urheilulajeista voidaan mainita esimerkkeind baseballpeli Pro Manager (1984) ja amerikkalaista
jalkapalloa kasitteleva Headcoach (1986) (MobyGames 2023; Squakenet julkaisuaika tuntema-

ton).

3.2 Suosituimmat pelit

[Iman myyntitilastoja eri pelien suosiota on hieman haastavaa méaarittaa, mutta esimerkiksi Steam-
jakelualusta antaa listata peleja laittaen ne jarjestykseen niiden kokonaisliikevaihdon perusteella.
Tarkkoja numeerisia tilastoja ei kuitenkaan Steam-palvelusta ole saatavilla. Valven omistama

Steam on johtava PC-pelien jakelualusta (Ahn, Kang & Park 2017).

Steamin tilastojen mukaan myydyimpia urheilumanageripeleja, pelin kokonaisliikevaihdon perus-
teella, ovat esimerkiksi jalkapallomanageripeli Football Manager 2023, baseballmanageripeli Out
of the Park Baseball 24 seka vuonna 2015 julkaistu jadkiekkomanageripeli Eastside Hockey Ma-
nager. (Steam 2023.)

General Manager Games -sivusto on listannut 200 kaikkien aikojen suosituinta urheilumanageri-
pelia kayttajaarvioiden mukaan. Taman listauksen mukaan kolme suosituinta pelia ovat jalkapallo-
manageripeli Football Manager 2021, koripallomanageripeli Draft Day Sports: College Basket-
ball 2021 sek& baseballmanageripeli Out of the Park Baseball 21. (General Manager Games
2023b.)

13



4 PELISUUNNITTELUDOKUMENTTI

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tutustua pelisuunnitteluun ja suunnitella pesapallomanageri-
peli PC-alustalle. Pelista laadittiin pelisuunnitteludokumentti, jonka tarkoituksena on kuvailla mah-
dollisimman tarkasti pelin sisalt6a, sen ominaisuuksia ja ulkoasua. Pelin tekniseen toteutukseen ei

pelisuunnitteludokumentissa oteta kantaa.

Pelisuunnitteludokumentille ei ole olemassa virallista muotoa (Rogers 2010, luku 4). Pelisuunnitte-
ludokumentin laatimisessa lahdettiin liikkeelle tarkastelemalla eri peliteollisuuden toimijoiden tarjo-
amia dokumenttipohjia. Naitd dokumenttipohijia apuna kayttéden pelisuunnitteludokumenttiin laadit-
tiin tata projektia mahdollisimman hyvin kuvaava rakenne. Tassa luvussa esitellaan pelisuunnitte-

ludokumentin rakenne ja sen sisaltamat keskeisimmat asiat.

41 Konsepti

Pelin konsepti ei poikkea huomattavasti muista urheilumanageripeleista, joissa kayttajan rooli on
toimia palloilujoukkueen managerina. Pesapalloaiheista urheilumanageripelia ei kuitenkaan vaikut-

taisi olevan viela tehty.

Peli on yksinpeli ja sen perusideana on, etta kayttaja toimii pesapallojoukkueen managerina, hal-
litsee sen taloutta, pelaaja- ja pelinjohtosopimuksia, sponsoreita seka joukkueen kokoonpanoja.
Peli on ns. hiekkalaatikkopeli eli pelia ei voi varsinaisesti voittaa tai havita, vaan kayttaja maarittelee
itse omat tavoitteensa. Mestaruuden voittamista voidaan kuitenkin pitaa pelin perimmaisena tavoit-
teena. Kayttaja voi valita aloittaako uransa suoraan paasarjasta vai alemmalta sarjatasolta, josta
pyrkii sitten tekemaan nousua huipulle. Pelin nimi on Pesismanageri. Nimen peraan voidaan liittaa

my6hemmin vuosiluku julkaisuajankohdan mukaan.

4.2 Ominaisuudet

Pelisuunnitteludokumentin ominaisuudet-osiossa kerrotaan pelin ominaisuuksista ja erilaisista osa-
alueista, joita peliin kuuluu. Téssa osiossa esitellaan pelimaailma, pelissa esiintyvat hahmot seka

otteluiden simulointi. Tata osiota voidaan muokata tarvittaessa viela tuotantovaiheessakin.
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Pelimaailma-osiossa on maaritelty pelissa olevat sarjatasot, sarjajarjestelmat, joukkueiden maara,
joukkueiden pelaajarinkien ja ottelukokoonpanojen koot, joukkueiden budjetit ja niiden maarayty-
minen seka sponsorijarjestelma. Kayttaja ohjaa valitsemaansa joukkuetta ja loppuja joukkueita oh-

jaa tekoaly.

Pelissa esiintyvat hahmot ovat pelaajia ja pelinjohtajia. Pelaajilla on seka fyysisia, etta lajiteknisia
ominaisuuksia, jotka kehittyvat pelaajan uran aikana, kunnes pelaaja lopulta elakoityy. Pelaajien
ominaisuudet vaikuttavat heidan omaan ja sitd my6ta joukkueen suorituskykyyn, heidan ollessaan
pelaavassa kokoonpanossa. Pelaajien fyysiset ja lajitekniset ominaisuudet seka niiden vaikutukset
on esitelty tarkemmin pelisuunnitteludokumentissa. Pelinjohtajan pelinjohtotaito vaikuttaa joko ne-
gatiivisesti tai positiivisesti joukkueen kokonaistaitoon. Pelisuunnitteludokumentissa on maaritelty

tarkemmin myos pelaajien loukkaantumiset, sopimukset seka tilastot.

Koska urheilumanageripeleissa kayttaja ei osallistu varsinaisten otteluiden pelaamiseen, tarvitaan
simulointimoottori, jonka avulla otteluiden lopputulokset ja pelaajien suoritukset ottelun sisalla ge-
neroidaan. Urheiluottelun kulun tarkka simulointi on laaja kokonaisuus, minka vuoksi sita ei ole
valttamatta tarkoituksenmukaista lahted ohjelmoimaan alusta asti, silla esimerkiksi GitHub-sivus-
tolla on saatavilla useita eri ohjelmointikielilla toteutettuja avoimen lahdekoodin ja avoimen lisens-
sin simulointimoottoreita. Pesapallo-ottelun simulointiin ei todennakoisesti ole olemassa valmista
moottoria, mutta baseball-simulointimoottorin muokkaaminen tahan kayttoon voisi tulla kyseeseen

lajien samankaltaisuuden vuoksi.

4.3 Kohdeyleiso

Pelin kohdeyleisda ovat urheilu- ja pesapallofanit seka taloussimulaatioista kiinnostuneet. Kohde-
yleisd painottuu vahvasti suomalaisiin, silla pesapallo ei ole kansainvélisesti erityisen suosittu ur-

heilulaji, ja tasta johtuen myds pelin toteutuskielend on suomi.

4.4 Pelaaminen

Pelin aluksi kayttaja valitsee haluamansa vaikeustason, oman managerinimensa ja joukkueen, jolla

haluaa pelata. Aloitusbudietti, pelaajarinki ja pelinjohtaja maaraytyvat valitun joukkueen mukaan.
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Kayttaja voi heti ryhtya tekemaan haluamiaan muutoksia pelaaja- ja pelinjohtosopimuksiin seka

ottelukokoonpanoihin. Ennen jokaisen kauden alkua kayttaja valitsee joukkueelleen paasponsorin.

Ideana on rakentaa menestyva joukkue edella mainittuja rakennuspalikoita kayttaen. Pelia voi jat-

kaa loputtomiin, silla kauden loputtua alkaa aina seuraava kausi. Kuvio 1 on kopioitu suoraan peli-

suunnitteludokumentista ja siina on esitelty pelin core gameplay loop, joka kuvaa hyvin yksinker-

taistetusti pelin kulkua.
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KUVIO 1. Pelin core gameplay loop
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4.5 Kayttoliittyma ja visuaalinen tyyli

Kayttoliittymaa suunnitellessa pyrittiin selkedan visuaaliseen iimeeseen seka helppoon kaytetta-
vyyteen. Kuviossa 2 on esitelty paédnakyma, josta késin kayttaja ohjaa joukkueensa toimintaa. Kayt-
toliittyman ulkoasussa on kaytetty jonkin verran ulkopuolisten henkildiden tekemaa avoimen lisens-
sin grafiikkaa. Kayttdliittyman varimaailma maaraytyy kayttajan valitseman joukkueen mukaan. Pu-
nainen fontti korostaa kayttajan hallitseman joukkueen ja sininen fontti ilmaisee linkin, esimerkiksi
joukkueen tai pelaajan omalle sivulle. Paanakyman vasemmassa ylareunassa nakyy kayttajan oh-
jaaman joukkueen logo ja sen vieressa olevan managerihahmon vaatteiden varitys muuttuu myos

kayttajan ohjaaman joukkueen varimaailman mukaiseksi.

@ . Martti Manageri
’ Joukkue | Sarjataso | 123456 €
L0

Kokoonpanot | Talous | Pelaajamarkkinat | Pelaajatilastot | Sarjataulukot | Tallenna ja poistu

Seuraava ottelu Vapaat pelaajat

ij. SM-Sarja
- Joukkue 3 NI P KOk . |~ :

S
I
3.
Kokoonpano: 4
5
6
8
9

Viestit

KUVIO 2. Pelin pdénékymé

Kokoonpanot-valikossa (kuvio 3) kayttaja asettaa joukkueelleen kokoonpanon. Ensin kayttaja va-
litsee lyontijarjestykseen 12 pelaaja. Numerot 1-9 pelaavat seka sisa- ettd ulkopelissa ja numerot
10-12 ovat jokerilygjia. Kun lyontijarjestys on valittu, kayttaja asettaa ulkopelipaikat niille pelaajille,

jotka ovat lyontijarjestyksessa numeroilla 1-9.
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@ . Martti Manageri
Joukkue | Sarjataso | 123456 €
s DA

Kokoonpanot | Talous | Pelaajamarkkinat | Pelaajatilastot | Sarjataulukot | Tallenna ja poistu

Lyontijarjestys Ulkopelijarjestys EEEEIEY

ELS 2K

Valitse pelaaja v 1V

. A K

Vvalitse pelaaja v o : A
K. Koppari

Valitse pelaaja v PP 5

Bl Valitse pelaaja v -
Valitse pelaaja v 3P .

Valitse pelaaja v X
| | j

Valitse pelaaja v P. Polttaja

B Valitse pelaaja v 3V

Valitse pelaaja v )

VoSN WNE

QY] \aitce pelacje

11 Pertti Pelaaja 1V

B e Koppari ) X
Som Seppnt P. Pelaaja S,/Sieppari

Pl} Paavo Polttaja jie

KUVIO 3. Kokoonpanot

Jokaisella pelaajalla on oma henkilokohtainen sivunsa (kuvio 4), jossa nakyy pelaajan sopimuksen
status, palkka tai palkkapyyntd, uratilastot, ulkopelipaikka seka fyysiset ja lajitekniset ominaisuudet.
Tata nakymaa kayttaja voi hyodyntaa halutessaan tarkastella pelaajien sopivuutta omaan joukku-

eeseensa.

@ . Martti Manageri
Joukkue | Sarjataso | 123456 €
290 DA

Kokoonpanot | Talous | Pelaajamarkkinat | Pelaajatilastot | Sarjataulukot | Tallenna ja poistu

Pertti Pelaaja Ulkopelipaikka Taidot
V tti 45 000 €/ 3

apaa agentti /a 3K S Nopetis
Voima
Lyontitaito

Ulkopelitaito
Kokonaisuus

KUVIO 4. Jokaisella pelaajalla on oma henkilékohtainen sivunsa
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4.6 Lisensointi

Ammattilaisurheilussa yleensa jokin taho, kuten liiga tai muu hallintoelin, omistaa lisenssioikeudet
ligassa pelaavien joukkueiden nimiin, logoihin ja peliasuihin seka itse liigan nimeen ja logoon. Jos
naita haluaa kayttaa omassa pelissaan, niiden kaytosta taytyy neuvotella sopimus lisenssioikeudet
omistavan tahon kanssa. liman tallaista sopimusta joukkueisiin voidaan kuitenkin viitata esimerkiksi

kaupungin nimelld. (Adams 2014, luku Team and League Trademarks.)

Pelisuunnitteludokumentissa on mainittu, ettd ainakin alkuvaiheessa pelissa tullaan viitaamaan
joukkueisiin ainoastaan niiden kotikaupunkien nimilla ja kaikille pelissa esiintyville henkilGille anne-
taan kuvitteelliset nimet. Myoskaan mitaan oikeita logoja tai sarjojen nimia ei kayteta. Lisenssioi-
keuksien omistajuutta ei ole tassa vaiheessa tarkemmin selvitetty, mutta lajiliiton kautta lisenssi-

asiat todennakoisesti tarvittaessa alkavat selviamaan.

4.7  Ohjelmointiympaéristo

Vaikka pelisuunnitteludokumentti ei varsinaisesti ota kantaa pelin tekniseen toteutukseen, ohjel-
mointiympariston valintaa on kuitenkin mietitty. Peli on vahvasti valikkopohjainen eika siina kayteta
3D-grafiikka. Ohjelmointiympariston ja -kielen valintaa ohjaavat tdssa tapauksessa vahvasti henki-
lokohtaiset mieltymykset. Tassa kappaleessa esitellaan kolme ohjelmointiymparistoa, jotka voisivat

soveltua urheilumanageripelin kehitykseen.

Unity on yksi suosituimmista nykyaan kaytettavista pelimoottoreista. Unity on Unity Technologiesin
kehittama 2D- ja 3D-pelimoottori, jonka ensimmainen versio on julkaistu vuonna 2005. Unityn tar-
koituksena on tarjota tehokkaat tyokalut pelinkehitykseen ja tehda siita helppoa seka kokeneille,
etta aloitteleville kehittajille. (Schardon 2023b.)
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Unity on integroitu kehitysymparisto, joka tarjoaa valmiin pelimoottorin seka valmiita assetteja, jo-
ten Unitya kayttavan pelinkehittajan ei tarvitse alkaa luomaan kaikkea tyhjasta. Unityssa on myos
visuaalinen editori, jonka avulla kayttaja voi lisata elementteja pelinakymaan ja muokata niita. Ta-
man lisaksi kayttaja voi integroida Unityyn haluamansa koodieditorin, esimerkiksi Visual Studion.
C# on ohjelmointikieli, jota kaytetddn Unityssa pelilogiikan ja skriptien ohjelmoimiseen. (Ollikka
2021.) Unitya voi kayttaa iimaiseksi, kunnes pelintekijan tai yrityksen tuotto, tai Unityn kayttoon

littyva rahoitus, on yli 100 000 dollaria edellisen kahdentoista kuukauden aikana (French 2022).

Electron on avoimen lahdekoodin ohjelmistokehys, jonka avulla kayttaja voi luoda tyopoytasovel-
luksia kayttaen JavaScript- ja HTML-kielia seka CSS-tyylitiedostoja. Electronilla luodut sovellukset
ovat yhteensopivia macOS:n, Windowsin ja Linuxin kanssa. Electron perustuu Chromium-se-

laimeen seka Node.js-ajoympaéristodn. (OpendS Foundation 2021.)

Qt on alustariippumaton ohjelmistokehys, jolla voidaan kehittaa tydpoyta- ja mobiilisovelluksia seka
sulautettuja sovelluksia. Qt-sovelluksissa yleensa kaytettdva ohjelmointikieli on C++, sill& siihen
ohjelmistosta l0ytyy valmis tuki. Myds muita ohjelmointikielid on mahdollista kayttad kolmansien
osapuolien tarjoamien ohjelmien avulla. Graafisia kayttoliittymia voidaan luoda suoraan C++-ohjel-
mointikielelld kayttaen apuna Qt:n Widgets-moduulia. Graafisten kayttdliittymien tekemiseen Qt:sta
I6ytyy myds oma QML-merkintékieli. Qt-sovelluksia on mahdollista tehda kayttamalla pelkastaan
QML-kielta, mutta C++:n ja QML:n yhdistelmé& on yleisempi tapa. (Qt Group 2022.)

Naista vaihtoehdoista pidan itselleni Qt:ta todenndkoéisimpana valintana urheilumanageripelin ke-
hittamiseen. Vaikka Unity on erittain suosittu erityisesti indie-pelinkehittdjien keskuudessa, pidan
sité turhan raskaana vaihtoehtona valikkopohjaisen pelin kehittdmiseen, vaikka myos sellaisen te-
keminen Unitylla epailematta hyvin onnistuisikin. Electron voisi olla my6s kateva tyokalu valikko-
pohjaisen pelin kehittdmiseen, erityisesti graafisen kayttolittyman osalta, mutta pidan Qt:n C++-

kielta varmempana vaihtoehtona pelin teknisen toteutuksen kannalta.
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5 POHDINTA

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tutustua pelisuunnitteluun ja suunnitella pesapallomanageri-
peli PC-alustalle. Lopputuloksena saatiin 13-sivuinen pelisuunnitteludokumentti, jossa on kuvail-

tuna pelin keskeinen idea, ominaisuudet, toiminta ja visuaalinen iime.

Minulla ei ollut ennen tdman opinnaytetyon aloittamista kokemusta pelisuunnittelusta tai pelinkehi-
tyksestd, joten aloitin tutustumalla aihetta kasittelevaan kirjallisuuteen. Aluksi minulla oli suunnitel-
mana kayda lapi koko pelinkehityksen esituotantovaihe tdman projektin osalta, mutta aihe kuitenkin
rajattiin puhtaasti suunnitteluun. Ennen varsinaisen pelisuunnitteludokumentin kirjoittamista tein
muutamaan otteeseen karkeampia listauksia pelin ominaisuuksista, jotta kokonaisuuden hahmot-

taminen olisi helpompaa. Pelisuunnitteludokumentti on kirjoitettu vapaamuotoisesti.

Mielestani pelisuunnitteludokumentti oli onnistunut ja pelin ominaisuudet ja toiminta on onnistuttu
kuvailemaan siind hyvin. Kokemus voisi tietysti olla erilainen, jos tyoskentelisin tiimissa ja minun
taytyisi pelisuunnitteludokumentin avulla esitella peli muille tiimin jasenille. Oletettavasti peli-idean
esittely itselle on huomattavasti helpompaa ja yksin tyoskennellessa suunnitteludokumentti on oi-

keastaan muistio itselle myohempia kehitysvaiheita ajatellen.

Yleensa pelisuunnittelun aivan alkuvaiheessa on hyva kartoittaa, onko pelille kysyntaa ja onko sen
tekeminen taloudellisesti kannattavaa. Taman vaiheen olen kuitenkin ohittanut tdman projektin
osalta kokonaan. Perustelen tdman silla, etta pelin tekeminen on minulle taysin harrastustoimintaa
eika sen kaupallinen menestyminen ole minulle tarkeaa. Kaupallisessa peliteollisuudessa tdma na-

kékulma olisi tietysti aivan elintarkea osa pelisuunnittelua.

Pelisuunnitteludokumentti antaa minulle hyvan pohjan jatkaa pelin kehittamista tulevaisuudessa.
Idean saatuaan tekisi helposti mieli alkaa toteuttamaan pelia valittomasti, mutta huolellinen suun-
nittelu vahentaa varmasti ongelmatilanteita kehityksen myohemmissa vaiheissa. Vaikka suunnitte-
ludokumentti ei varsinaisesti ota kantaa pelin tekniseen toteutukseen, olen kaynyt jonkin verran
lapi myds mahdollista toteutustapaa, ottaen huomioon pelin tekniset vaatimukset.
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PELISUUNNITTELUDOKUMENTTI LITE 1

Pelisuunnitteludokumentti

Pelin nimi:

Pesismanageri

Genre:

Urheilusimulaatio / Yksinpeli

Laite:

PC

Ohjelmointikieli:

TBD
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Konsepti

Pelaaja toimii pesapallojoukkueen managerina, hallitsee sen taloutta, pelaaja- ja pelinjohtosopimuksia,
sponsoreita seka kokoonpanoja. Peli on ns. hiekkalaatikkopeli eli pelia ei voi voittaa tai havitd, vaan pelaaja
maarittelee itse omat tavoitteensa. Tavoitteena voidaan kuitenkin pitad mestaruuden voittamista. Pelaaja
voi valita aloittaako suoraan padsarjasta vai pyrkiiko tekemaan nousua ykkossarjasta paasarjaan ja aina
mestariksi asti.

Ominaisuudet
T&ssa osiossa kerrotaan pelin ominaisuuksista ja erilaisista osa-alueista, joita peliin kuuluu. Tata osiota
muckataan tarvittaessa, jos missd tahansa vaiheessa uusia ajatuksia tai ideoita heraa.

Pelimaailma

Pelin maailma on pesapallon kaksi ylinta sarjatasoa Suomessa, padsarja ja ykkossarja. Joukkueet voivat
nousta ja laskea sarjatasojen valilla. Paasarjassa on 13 joukkuetta ja ykkossarjassa 12 joukkuetta. Jokaisella
joukkueella on pelaajarinki, johon kuuluu 15-20 pelaajaa. Ottelukokoonpanossa on 12 pelaajaa (9+3).
lokaisella joukkueella on pelaajien lisdksi pelinjohtaja. Jokaisella joukkueella on budjetti, joka maaraytyy
seuran koon mukaan. Budjetti voi eldd pelin kuluessa.

Kummallakin sarjatasolla pelataan runkosarja ja pudotuspelit. Padsarjan pudotuspelien voittaja on mestari.
Pudotuspelien kolme parasta saavat rahapalkinnon. Paasarjan runkosarjassa 12. ja 13. sijoittuneet
joukkueet pelaavat keskendan karsintasarjan, jonka haviaja pelaa uuden karsintasarjan ykkossarjan
pudotuspelien voittajaa vastaan. Taman karsintasarjan voittaja pelaa seuraavalla kaudella paasarjassa ja
havidja ykkossarjassa.

Jokaisella joukkueella on sponsori. Sponsorit vaativat menestystd suhteessa maksamansa rahan maaraan ja
ellei joukkue saavuta sponsorin asettamaan tavoitetta, sponsori ei maksa rahaa taysimittaisena.

Kayttaja hallitsee yhta joukkuetta ja loppuja joukkueita ohjaa tekoaly. Tekoalyn ohjaamat joukkueet
pystyvat tekemaan samoja asioita, kuin kdyttdjan ohjaama joukkue.

Hahmot
Pelissa esiintyvat hahmot ovat pesapallonpelaajia ja pelinjohtajia.

Pelaajilla on fyysisia ominaisuuksia, kuten nopeus ja voima, seka lajiteknisia ominaisuuksia, kuten
hyontitaito ja ulkopelitaito. Nucrilla pelaajilla taidot kehittyvat noin 25-vuotiaaksi asti ja yli 30-vuctiailla
pelaajilla fyysiset ominaisuudet alkavat pikkuhiljaa heikentyd, mutta lajitekniset ominaisuudet sailyvat
ennallaan. Pelaajien ominaisuudet vaikuttavat heiddn omaan ja sitd myota joukkueen suorituskykyyn
heidan ollessaan pelaavassa kokoonpanossa. Jokaisella pelaajalla on ulkopelipaikka ja jos heita peluutetaan
muulla kuin heiddn omalla ulkopelipaikallaan, heidin ulkopelitaitonsa on matalampi, kuin omalla paikalla
pelatessa. Pelaajat voivat loukkaantua joko niin, etta he eivat voi osallistua otteluihin, tai niin, ettd he voivat
osallistua otteluihin, mutta heidan suorituskykynsa on heikentynytt.

Pelaajat elakoityvat 35-40 ikdvuoden valilla ja heidan tilalleen lucdaan uusia nuoria pelaajia. Pelaajia taytyy
olla koko ajan pelimaailmassa vahintaan n. 600, jotta jokaiselle joukkueelle riittaa pelaajia ja pelimaailmaan
jaa myds sopimuksettomia pelaajia.

lokaisella pelaajalla on palkkavaatimus, joka pohjautuu heidan kokonaistaitoonsa seka kokemukseensa.
Joukkue, jonka kanssa pelaaja tekee sopimuksen maksaa pelaajalle taman palkan omasta budjetistaan.
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Sopimukset voivat olla 1-3 vuotta pitkia. Jos pelaajan sopimus irtisanotaan kesken sopimuskauden, joutuu
pelaajalle maksamaan sopimuksen kokonaisarvosta 25 %.

Pelaajilla on koko uran ajalta tilastot, joihin kuuluu ottelut, tuodut jucksut, karkilyGnnit, karkilyontiprosentti
seka lyodyt juoksut. Tilastot esitetddn muodossa, jossa jokaisen kauden tilastot on eritelty omaksi rivikseen.

Pelinjohtajan pelinjohtotaito vaikuttaa joko negatiivisesti tai positiivisesti joukkueen kokonaistaitoon. Jos
joukkueen kokonaistaito on hyva, pelinjohtajan vaikutus on suurempi, kuin joukkueessa, jonka
kokonaistaito on huono. Huonolla joukkueella pelinjohtajan merkitys on siis pienim pi hyvassa ja pahassa,
kuin paremmalla joukkueella.

Jokaisella pelinjohtajalla on palkkavaatimus, joka perustuu hanen pelinjohtotaitoonsa ja joukkue, jonka
kanssa hanella on sopimus, maksaa tdman palkan omasta budjetistaan. Sopimuksen pituus voi olla 1-3
vuotta.

Ottelusimulointi

Sekd kayttdjan, etta tietokoneen ohjaamien joukkueiden kaikki ottelut simuloidaan. Simulointi pyrkii
mallintamaan pesdpallo-ottelun kulun mahdollisimman tarkasti, ottaen pelaajien ominaisuudet ja taidot
huomioon. Kun simulointi toteutetaan mahdollisimman yksityiskohtaisesti, myos pelaajien tilastot saadaan
tarkaksi.

Pesapallo on vuoropohjainen peli. Ottelu simuloidaan lyéntivuoro kerrallaan. Lyomassa olevan pelaajan
onnistumiseen vaikuttaa hanen lyéntivoimansa, lyontitaitonsa, mahdollisesti etenemassa olevan pelaajan
nopeus, seka vastassa olevan joukkueen yhteenlaskettu ulkopelitaito. Tyhjaan kenttaan lyodessa tai
vaihtotilanteessa lyontitaidon merkitys korostuu, kun taas kotiutustilanteessa lygntivoiman merkitys
korostuw. Tyhjdan kenttdan lyodessa tai vaihtotilanteessa lyontivoima vaikuttaa kuitenkin siten, etta sen
ollessa parempi, lapilyonnin todennakdisyys kasvaa.

Ottelusimuloinnin ohjelmointia ei todennakoisesti tarvitse aloittaa aivan tyhjasta, silla ainakin GitHub-
sivustolta loytyy eri ohjelmointikielilla tehtyjd avoimen Iihdekoodin ja avoimen lisenssin baseball-
simulointimoottoreita, ja ndma voivat mahdollisesti sopia pienilld muutoksilla simuloimaan myds pesipallo-
ottelua.

Esimerkkejd baseball-simulointimoottoreista:

https://github.com/benryan03/Baseball-Simulator Python

https://github.com/mwalker55/Baseball-Simulator C#

https://github.com/tmercurio/baseball-simulation C++

https://github.com/bobolee1239/BaseBotleague C++

Kohdeyleiso

* Pes3pallofanit
+  Urheilufanit
*  Taloussimulaatioista kiinnostuneet
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Pelaaminen

Pelin aluksi pelaaja valitsee vaikeustason, oman managerinimensa ja joukkueen, jolla haluaa pelata.
Pelaajan budjetti, pelaajarinki ja pelinjohtaja maaraytyvat valitun joukkueen mukaan. Pelaaja voi kuitenkin
tehda haluamiaan muutoksia pelaaja- ja pelinjohtosopimuksiin sekd ottelukokoonpanoihin. Ennen jokaista
kauden alkua pelaaja valitsee padsponsorin joukkueelleen.

ldeana onrakentaa menestyva joukkue edelld mainittuja rakennuspalikoita kayttaen. Pelia voi jatkaa
loputtomiin, silla kauden loputtua alkaa aina uusi kausi. Pelaajia ja pelinjohtajia elakoityy, mutta uusia
lucdaan tilalle.

Tee | Hanki pelaajat ja

sponsorisopimus . pelinjohtaja

Voita rahaa

Sijoitu karkipdéhan
" Nouse sarjatasoa
B ylemmas
v
'y Sijoitu keskivaiheille Simuloi kausi
Yy Sdaita sarjapaikka

Sijoitu hantapaahan

Mouse sarjatasoa
ylemmas

KUVA 1. Pelin ns. core loop

Kuvassa 1 on esitelty silmukka, jota peli kiertaa. Pelaajan haasteena on menestya ja pysyd menestyneend
joukkueena, mutta jokainen pelaaja voi pelata pelidan haluamallaan tavalla ja asettaa omat tavoitteensa,
silla peli ei pakota pelaajaa mihinkaan.

29



V1.4/18.4.2023 Pasi Sepponen

Kayttoliittyma ja visuaalinen tyyli
Peli on valikkopohjainen, muistuttaen tyyliltaan hieman nettisivua. Kayttaja tarvitsee pelin ohjaamiseen
hiiren. Myos joitakin pikanappainyhdistelmia voidaan toteuttaa.

Padnakyma

Seuraava ottelu Vapaat pelaajat

Joukkue 3

Viestit

KUWA 2. Hohmotelma kdyttaliittym dstd

Kuvassa 2 on hahmoteltu pelin kayttoliittymaa ja sen paanakymas. Varsinainen valikkorivi loytyy kuvan
ylakolmannekselta. Siniset tekstit sisaltdvat linkin toiseen nakymaan. Punaiset tekstit korostavat kayttajan
oman joukkueen. Kuvassa kaytetylla grafiikalla on avoin lisenssi ja sitd saa kayttaa ilman erillista lupaa myas
kaupallisissa tarkoituksissa.
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KUWVA 3. Varhainen kaavio pelin valikkorakenteesta

Kuvassa 3 on esiteltyna karkeasti pelin valikkorakenteen toiminta.

Kokoonpanot

:
.
elisa palsaja
i el pelanjs
| T

o ok oot

Sami Siappari

Fuavo Fotiga

Kuvassa 4 nakyy kokoonpanovalikko, jossa kayttaja pystyy hallitsemaan oman joukkueensa kokoonpanoa.
Ensiksi kayttaja valitsee lyontijarjestyksen. Jokaisen numeron kohdalta l6ytyy vetovalikko, josta
lyéntinumerolle voi valita pelaajaringissa olevan pelaajan eli pelaajan, jolla on sopimus joukkueen kanssa.
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Seuraavaksi kayttaja voi klikata ulkopelijarjestyksessa nakyvia pelipaitoja, jolloin aukeaa vetovalikko, josta
kayttaja voi valita kullekin ulkopelipaikalle jonkun pelaajan, joka on asetettu lyontijarjestyksessa numeraille
1-9. Jokaisella pelaajalla on oma ulkopelipaikka, mutta heita voi peluuttaa milla tahansa paikalla. Vaaralla
paikalla peluuttaminen heikentaa kuitenkin pelaajan ulkopelitaitoa.

Lyontijarjestyksen lopussa nakyy joukkueen pelinjohtaja. Pelinjohtajan paikalla nakyy aina se pelinjohtaja,
jonka kanssa joukkueella on sopimus. Joukkueella voi olla sopimus aincastaan yhden pelinjohtajan kanssa
kerrallaan.

Talous

Martti Manageri

kauden alussa

KUWA 5. Joukkueen taloustilanne

Kuvassa 5 nakyy joukkueen taloustilanne. Talta nakymalta kayttdja voi seurata joukkueen taloustilannetta.
Talousjarjestelma toimii silla tavalla, etta edellisen kauden ylijaama siirtyy seuraavalle kaudelle. Taman
jalkeen kayttaja valitsee haluamansa sponsorin ennen kauden alkua ja sponsorin antama raha siirtyy
joukkueen kassaan. Kassasta vahennetdan niiden pelaajien pelaajapalkkiot, jotka ovat jo sopimuksessa
joukkueen kanssa ja sitd mukaan myos uusien pelaajien pelaajapalkkiot, kun kayttaja niita joukkueeseensa
hankkii.
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Pelaajamarkkinat

i
2y

<ot | Tallenna

KUVA 6. Peloajomarkkinat

Pelaajamarkkinat-nakymassa (Kuva 6) kayttdjd voi tarkastella pelimaailmassa olevia sopimuksettomia
pelaajia, joiden kanssa han voi halutessaan tehda sopimuksen. Klikatessaan pelaajan nimea, aukeaa
kyseessd olevan pelaajan yksilollinen nakyma, missa on tarkem min eritelty hanen taitonsa.

Samalla sivulla nakyy myos sopimuksettom at pelinjohtajat, jotka pelaaja voi hommata joukkueeseensa, jos
hanella ei ole vield sopimusta kenenkaan pelinjohtajan kanssa.

Pelaajien ja pelinjohtajien listat voi jarjestelld kunkin ominaisuuden mukaan nousevaan tai laskevaan
jarjestykseen klikkaamalla ominaisuuden nimea. Esimerkiksi, jos haluaa loytaa halvimman pelaajan,
klikataan ensin palkkasaraketta, jolloin pelaajat listautuvat palkan mukaan suurimmasta pienimpaan.
Klikkaamalla palkkasaraketta uudestaan pelaajat listautuvat palkan mukaan pienimmasta suurimpaan.
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Pelaajatilastot
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Kuva 7. Pelaajotilastot

Kuvassa 7 on esitelty pelaajatilastot nakyma. Vasemmalla nakyy paasarjan pelaajatilastot meneilldan
olevalla kaudella ja cikealla ykkdssarjan pelaajatilastot. Tilastot voidaan jarjestad kayttdjan haluaman
ominaisuuden mukaan nousevaan tai laskevaan jarjestykseen klikkaamalla halutun ominaisuuden
saraketta.

Kuvassa 7 nakyy ainoastaan muutamia pelaajia, mutta todellisuudessa tdssa nakymassa on listattuna satoja
pelaajia, joten kummankin listan oikeaan reunaan ilmestyy tallGin vierityspalkki.

10

34



V1.4/18.4.2023 Pasi Sepponen

Sarjataulukot

KUVA 8. Sarjotaulukot

Sarjataulukot-ndkymassa (Kuva 8) kayttdja voi tarkastella meneillddn olevan kauden sarjataulukoita.
Vasemmalla nakyy padsarjan sarjataulukko ja cikealla ykkossarjan sarjataulukko. P3asarjan sarjataulukossa
on kaksi katkoviivaa, joista ensimmaisen ylapuolelle sijoittuneet joukkueet padsevit pudotuspeleihin.
Alemman katkoviivan alapuoclelle jaavat joukkueet joutuvat sarjakarsintaan.

Ykkossarjan sarjataulukossa nakyy yksi katkoviiva ja sen ylapuolelle sijoittuneet joukkueet paasevat
runkosarjan paatteeksi pudotuspeleihin ja pudotuspelien voittajalla on mahdollisuus nousta paasarjaan, jos
kykenee voittamaan padsarjan karsinnan havinneen joukkueen.

11
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Pelaaja

KUVA 8. Jokaisella pelaajolla on henkildkohtainen sivu, jossa ndkyy hdnen tarkemmat tietonsa

Jokaisella pelaajalla (Kuva 9) ja pelinjohtajalla on henkilé kohtainen sivu, jossa nikyy heiddn tarkemmat
tietonsa, kuten uratilastot, ulkopelipaikka ja taidot. Pelaajan nimen alla lukee pelaajan tamanhetkinen
joukkue, sopimuksen pituus ja vuosipalkka tai jos pelaaja on vapaa agentti, kuten tassa kuvassa, nakyy
hanen timanhetkinen statuksensa ja palkkapyyntt. Oikeasta alareunasta kayttaja voi tehda pelaajan kanssa
sopimuksen ja hankkia hanet joukkueeseensa. Vasemman alareunan takaisinpain napista paasee takaisin
edelliseen nakymaan eli sinne nakymaan, mistd on pelaajan sivulle johtajaa linkkia klikannut.

12
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Tulokset

KUWA 10. Tulokset

Kun kayttaja simuloi ottelukierroksen, naytetdan ottelukierroksen tulokset. Kayttajan oman joukkueen
ottelun alapuolella ndytetddn hanen joukkueestaan pisteita tehneet pelaajat eli pelaajat, jotka ovat lyoneet
tai tuoneet juoksun.

Lisensointi

Alkuvaiheessa joukkueista tullaan kayttdmaan ainoastaan paikkakunnan nimea ja pelissa esiintyvat
henkilét, stadionit, pelipaidat yms. ovat kuvitteellisia, mutta jos pelissa tullaan jossain vaiheessa
kayttamaan oikeita seurojen, henkildiden ja stadionien nimia tai oikeita pelipaitoja, taytyy lisenssista
neuvotella Suomen Pesdpalloliiton kanssa seka selvittaa omistaako joku muuw taho cikeuksia edella
mainittuihin.
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