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Tämän opinnäytetyön aiheena oli suomalaisen Kaisa-nimisen biljardilajin mukauttaminen mobiilipeliksi. 
Työssä tarkasteltiin sitä, miten Kaisa-biljardin monimutkaisia sääntöjä tulisi muokata niin, että Kaisan ole-
mus, joka erottaa sen muista biljardilajeista, säilyisi. Tässä opinnäytetyössä käsitelty peliprojekti syntyi ke-
väällä 2023 ja tämä opinnäytetyö on kirjoitettu myöhemmin syksyllä 2023. 

Opinnäytetyössä käsiteltiin lyhyesti pelisuunnittelun teorian ja tarkemmin sen, kuinka mobiililaitteet vai-
kuttavat videopelien suunnitteluun. Kaisa-biljardin säännöt selostettiin sitten yksityiskohtaisesti, jotta lu-
kija olisi tietoinen haasteista, joita sääntöjen mukauttamisessa mobiilialustalle on. Lopuksi kuvaus Kaisa-
biljardin mobiiliversion luomisesta ja mukauttamisesta käsiteltiin jakamalla kehitysprosessi esituotanto- ja 
tuotantovaiheisiin. 

Peliprojektin lopputuloksena oli toimiva peli, joka säilytti Kaisan ydinolemuksen, eli sen vaikeuden. Suurin 
osa säännöistä mukautettiin onnistuneesti muutamaa puutetta lukuun ottamatta. Lopullisesta versiosta 
puuttui kuitenkin riittävä visuaalinen viimeistely julkaisua varten. Tällä hetkellä pelin kehitys on tauolla, 
kunnes peliä voidaan parantaa. 

Yhteenvetona todettiin, että avain Kaisa-biljardin mukauttamiseen mobiilipeliksi oli itse pelilajin ja muiden 
suosittujen mobiilibiljardipelien tutkiminen ja näiden tietojen käyttäminen prototyyppien rakentamiseen. 
Näitä prototyyppejä testattiin sen selvittämiseksi, välittikö suunniteltu peli samanlaisen kokemuksen kuin 
oikean pelin pelaaminen. 

  



 

Abstract 

Author: Liam Colebourn 
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The topic of this thesis is the adaptation of a Finnish cue sport called Kaisa into a mobile game and how the 
complicated rule set was handled to preserve the essence of Kaisa that separates it from other cue sports. 
The game project that is covered in this thesis, was created during the spring of 2023 and this thesis was 
written later in the autumn of 2023. 

The scope of this thesis briefly covers the theory of game design and more specifically how mobile devices 
affect the design of video games. The rules of Kaisa billiards are then explained in detail in order to make 
the reader aware of the challenges in adapting such rules for a mobile platform. Lastly, the process of cre-
ating and adapting Kaisa billiards into a mobile game is covered by breaking the development process down 
into pre-production and production phases. 

The end result was a functional game that preserved the core essence of Kaisa, which was its difficulty. The 
majority of the rules were adapted successfully, bar a few omissions. However, the final version lacked 
enough visual polish in order to be published and is now shelved until it can be improved. 

In conclusion, the key to adapting Kaisa billiards into a mobile game was to research the cue sport itself and 
other popular mobile billiard games, and then use this information to build prototypes. These prototypes 
would be tested to see if the design conveyed the same experience as playing the real game.
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Symboliluettelo 

 

Käyttöliittymä (UI, eng. User Interface): Kuinka käyttäjä on vuorovaikutuksessa pelin kanssa fyy-

sisten ja graafisten elementtien avulla? 

Esituotanto: Pelin suunnitteluvaihe, jossa määritellään, mistä pelissä on kyse, mitä mekaniikkaa 

ja ominaisuuksia se käyttää, mahdolliset ainutlaatuiset myyntivaltit, mahdolliset kilpailijat, ja niin 

edelleen. Nämä koostetaan suunnitteluasiakirjoiksi. 

Tuotanto: Kehityksen päävaihe, jossa kaikki esituotannon aikana suunnitellut elementit toteute-

taan. 

Jälkituotanto: Pelin julkaisun jälkeinen vaihe, joka vaatii peliin ylläpitoa tai tulevan sisällön lisää-

mistä. 

Mekaniikka: Miten jokin toimii, samanlainen kuin sääntö, vaan pikemminkin kuinka ne vaikutta-

vat pelaajaan ja muuttavat pelin tilaa (Brathwaite & Schreiber, 2009, 28). 

Ominaisuus: Laaja termi, jota käytetään kuvaamaan pelin piirteitä, kuten suunnittelua, ulkonä-

köä, ääntä tai teknisiä ominaisuuksia (Mullich, 2018). 

Core loop: Keskeinen pelimekaniikka, jota pelaaja toistuvasti tekee edistyäkseen. 

Pelin suunnitteludokumentti (eng. Game Design Document): Jatkuvasti päivittyvä dokumentti, 

joka sisältää pelin koko vision (Brathwaite & Schreiber, 2009, 14). 

Bugit: Virheet ja tahattomat seuraukset, jotka johtuvat pelin suunnittelusta, koodista, taiteesta, 

äänestä ja kirjoittamisesta (Brathwaite & Schreiber, 2009, 14). 

Kohdeyleisö: Yleisö, jolle peli on suunniteltu. 

Ulkonäkö & Tunne (eng. Look & Feel): Yleinen graafinen tyyli ja käytettävyys. 

Pienin toimiva tuote (eng. Minimum viable product): Pelin vähimmäisversio, joka voidaan jul-

kaista sen elinkelpoisuuden testaamiseksi, konseptin validoimiseksi ja palautteen keräämiseksi. 

(Kostiuk, 2023) 



 

Sprintti: Aikaväli, jolloin tietty tuotetavoite suunnitellaan ja jolloin sen odotetaan toteutuvan. 

Sprinttejä käytetään johdonmukaisuuden luomiseen pelikehityksen aikana. (Schwaber & Suther-

land, 2020, 7–9) 

Virstanpylväs: Ennalta määrätty ajankohta tuotannon aikana, jolloin sisällön odotetaan olevan 

toimitettu tai valmis (Brathwaite & Schreiber, 2009, 14). 

Pelitestaus: Pelin, järjestelmien, tasapainon ja käyttöliittymän testaus virheiden, epäjohdonmu-

kaisuuksien tai muiden ongelmien löytämiseksi ja raportoimiseksi kehitystiimille (Brathwaite & 

Schreiber, 2009, 12). 

Prototyyppi: Varhainen pelattava versio pelistä tai pelin osasta, kuten tietty mekaniikan, jota käy-

tetään ymmärtämään ja parantamaan pelaajakokemusta (Brathwaite & Schreiber, 2009, 12). 

Affordanssi (eng. Affordance): Suhde esineen ominaisuuksien ja henkilön kykyjen välillä määri-

tellä, miten esinettä voitaisiin mahdollisesti käyttää (Norman, 2013, 9). 

Merkitsijä (eng. Signifier): Mikä tahansa havaittavissa oleva ilmaisin, olipa se tahallinen tai ei, 

joka välittää asianmukaisen käytöksen henkilölle (Norman, 2013, 12). 

Games as a Service (lyhyesti GaaS): Kaupallistamisstrategia, joka tuottaa toistuvia tuloja tilauk-

sista tai lisäsisällöstä (Patel, 2021). 

Live-toiminnot (eng. Lives-Ops): Kaikki muutokset, jotka tehdään julkaistuun peliin ja eivät vaadi 

uuden version lataamista (Wetzler, 2021). 

Todiste konseptista (eng. Proof-of-concept): Pelin esittely, joka keskittyy määrittämään, voi-

daanko konsepti idea toteuttaa (Gillis, 2023). 

Kuvakäsikirjoitus: Tapa suunnitella ja testata visuaalisesti jonkin pelin osa-alueen tapahtumasar-

jaa. Käsikirjoituksessa tapahtumasarja on loogisessa järjestyksessä, mutta sitä voidaan tarvitta-

essa myös vaihtaa. (Leighfield, 2023). 
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1 Johdanto 

Biljardista puhuttaessa mieleen tulee erittäin todennäköisesti vanha kunnon kasipallo. Kasipallo 

on suoraviivainen peli, jota useimmat meistä ovat pelanneet jossain vaiheessa elämää. Se on 

helppo muistaa yksinkertaisten sääntöjensä vuoksi: pelaajat pussittavat joko yksiväriset tai rai-

dalliset pallot ja lopuksi kasipallon. On helppo nähdä, miksi kasipallo on markkinoiden suosituin 

muunnelma mobiilibiljardipeleistä. Mutta on muitakin biljardiversioita, jotka ovat vähemmän 

tunnettuja monimutkaisen sääntöjensä tai pelialueensa vuoksi, ja joita ei ole vielä koskaan nähty 

mobiilialustalla. Yksi näistä biljardipeleistä on suomalainen peli nimeltä Kaisa. Biljardin ollessa 

suosittu mobiilipeli herää kysymys, miksi kukaan ole yrittänyt tehdä Kaisasta mobiiliversiota. Pe-

likehittäjänä vastaus on melko itsestään selvä, sillä Kaisa on pieni, lähinnä vain Suomessa pelattu 

peli, jolla on pieni käyttäjäkunta. Tämä voi tehdä pelin kehittämisen riskialttiiksi, jos tavoitteena 

on taloudellinen menestys. Mutta intohimoprojekti on kaikki, mitä tarvitaan tämän idean toteut-

tamiseen. 

Tämä opinnäytetyö käsittelee Kaisa-biljardipelin mukauttamista mobiilipeliksi. Tämä peli syntyi 

työharjoitteluni aikana, jolloin suunnittelin ja tuotin Kaisa-mobiilipelin. Kaisaa ei ole aiemmin 

tehty tai ainakaan julkisesti julkaistu mobiilipelinä, joten projektia voisi pitää ainutlaatuisena. 

Opinnäytetyö voi tarjota myös muille näkemyksiä siitä, miten muita säännöiltään monimutkaisia 

biljardipelejä voidaan jatkossa sovittaa mobiilipeliksi. Työ voi kiinnostaa esimerkiksi suomenkieli-

siä pelisuunnittelijoita sekä biljardipelien ystäviä. 

Opinnäytetyö keskittyy siihen, miten Kaisa-biljardipeli sovitetaan mobiilipeliksi projektin tuotta-

jan ja pelisuunnittelijan näkökulmasta. Työ vastaa tutkimuskysymykseen: kuinka mukauttaa 

Kaisa-biljardipeli mobiilipeliksi? 

Mobiilipeliä kehitettiin 17.1.–17.6.2023 aikavälillä neljän henkilön tiimin voimin. Tänä aikana pe-

listä saatiin tiimin parhaan osaamisen avulla toteutettua versio, jossa ovat pelin ydinominaisuu-

det ja käyttöliittymä. Peliä ei saatu tänä aikana julkaisukelpoiseen tilaan. Tästä huolimatta pelin 

suunnitteluprosessia voidaan käyttää tämän opinnäytetyön tutkimuskysymykseen vastaami-

sessa. 

Opinnäytetyö rakentuu kolmesta ydinosasta. Johdannon jälkeen kerrotaan pelien suunnittelusta 

ja miten mobiililaitteet vaikuttavat suunnitteluun, minkä jälkeen selostetaan Kaisa-biljardipelin 
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säännöt. Sitten käydään läpi, miten Kaisa mukautettiin mobiilialustalle käymällä läpi projektin 

tuotantovaiheet. Lopuksi pohditaan, kuinka hyvin Kaisa saatiin sovitettua mobiilipeliksi. 
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2 Mobiilipelien suunnittelu 

Tässä osiossa esitellään mobiilipelien suunnittelun taustalla olevia tekijöitä kahdessa alaosiossa. 

Ensin kerrotaan, mitä videopelien suunnittelu yleisesti sisältää kuvaamalla mekaniikan, erilaisten 

järjestelmien ja pelisääntöjen luomis- ja suunnitteluprosessia, joka tapahtuu useimmiten esituo-

tannon aikana. Tämän jälkeen avataan, mikä rooli mobiililaitteilla on pelien suunnittelussa. 

2.1 Pelisuunnittelu yleisesti 

Peliä suunnitellessa päätetään, millainen pelin tulee olla (Schell, 2008, xxiv). Tämä kuulostaa poh-

jimmiltaan yksinkertaiselta, mutta mitä tämä prosessi todellisuudessa sisältää. Tässä prosessissa 

on useita vaiheita ja alaosia, projektin luomisesta eri tuotantovaiheisiin (Kuva 1). On myös hyvä 

huomata, että on olemassa monenlaisia pelisuunnittelun tyyppejä, jotka kuuluvat kattotermin 

"pelisuunnittelu" alle. Näitä ovat esimerkiksi maailmansuunnittelu, järjestelmäsuunnittelu, sisäl-

tösuunnittelu, tarinan kirjoittaminen, tasosuunnittelu ja käyttöliittymän suunnittelu. Kaikki pelit 

eivät vaadi samaa suunnittelutasoa kuin muut, mutta useimmat käyttävät suurinta osaa näistä 

alaosista. Pohjimmiltaan pelin suunnittelu kattaa pelin kokonaiskokemuksen luomalla pelin me-

kaniikan, säännöt ja pelattavuuden. Osana pelisuunnittelua, erilaiset suunnittelun osa-alueet yh-

distetään asiakirjaksi nimeltään pelin suunnitteludokumentti (eng. Game Design Document). 

 

Kuva 1. Pelin kehityksen elinkaari (Contreras-Espinosa and Eguia, 2017). 
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Hyvä pelisuunnittelu on pelaajakeskeinen. Tämä tarkoittaa, että pelaajien näkökulma ja toiveet 

otetaan huomioon pelin suunnittelussa, mikä on tärkeää, jotta pelaajat tuntevat motivaatiota pe-

lata ja noudattaa pelin sääntöjä. (Brathwaite & Schreiber, 2009, 2.) 

Kuten aiemmin mainittiin, pelin suunnitteluprosessiin kuuluu useita eri vaiheita. Pelin suunnitte-

lun ensimmäinen vaihe tapahtuu esituotannon aikana. Tällöin aloitetaan konseptista ja pelin yti-

mestä. Tämän jälkeen aloitetaan kuvakäsikirjoituksen laatiminen peli-idean perusteella, mikä tar-

koittaa, että kirjoitetaan muistiin jotain, joka muistuttaa konseptin ulkoasua ja toimintaa. Tämä 

sisältää mekaniikan, säännöt ja ominaisuudet, jotka luovat pelin. Mekaniikka on pelin elementti, 

jonka pelaaja suorittaa pelatessaan. Sääntö on se, kuinka pelaaja käyttää mekaniikkaa pelissä, ja 

ominaisuus on laajempi termi, joka voi koostua yhdestä tai useammasta mekaniikasta tai sään-

nöstä pelityylin luomiseksi. Ominaisuus voi koskea myös pelin kuvaavia elementtejä, kuten taide-

tyylejä, ääntä tai teknisiä ominaisuuksia. Esimerkiksi shakissa mekaniikka on nappuloiden liike, 

sääntönä on, että valkoinen voi ottaa vain mustia nappuloita ja päinvastoin, ja ominaisuus on 

strategiapohjainen peli. 

Hyvä käytäntö esituotannon aikana on etsiä referenssejä, jotta peli voidaan suunnitella kohdeylei-

sölle sopivaksi. Kun ollaan tyytyväinen pelin ensimmäiseen suunnitelmaan, on aika luoda todiste 

konseptista. Toisin sanoen on aika luoda ensimmäinen prototyyppi, josta näkee, mikä pelisuun-

nitelmassa toimii ja mikä ei. Prototyyppien tekeminen on kannattavaa, sillä se säästää aikaa ja 

rahaa ja edistää parempaa pelin yleistä laatua (Scolastici & Nolte, 2013, 328). 

Pelikehityksessä prototyyppien tekeminen on prosessi, jossa testataan pelien suunnittelun eri 

kohtia. Prototyyppi onkin yleensä tuote, jonka voi antaa pelattavaksi pelitestaajille. Tarkoituksena 

on selvittää, toimiiko idea sellaisena kuin se on ajateltu. Tavoitteena on esittää suunnitteluidea 

tarkasti ja rakentaa nopeasti. Tämä tarkoittaa, että korkealaatuista grafiikkaa ja ääntä ei tarvita 

vielä tässä vaiheessa, vaan vasta paljon myöhemmin kehitysprosessissa. Tekemällä tämän peli-

testaajasi näkevät, kuinka tarkka prototyyppi on suunnitelmaan nähden ja onko peli hauska. Pe-

litestausistuntojen palautteen saatuaan on aika päättää, mitä säilyttää, muokata ja leikata. (Sco-

lastici & Nolte, 2013, 314–319.) 

Pohjimmiltaan prototyyppejä on kaksi perustyyliä, vaaka (big-picture) ja pystysuora (drill-down). 

Vaakasuuntainen prototyyppi on suunnattu pelin korkean tason ominaisuusluetteloon, esimer-

kiksi malliin pelin käyttöliittymästä ja sen ruuduista. Siinä on yleensä vähän tai ei ollenkaan toi-

mintoja, ja se keskittyy enemmän tarvittavien elementtien esittämiseen tietylle pelin osa-alu-

eelle. Pystysuora prototyyppi pyrkii esittelemään yhden pelin näkökohdan tai joukon näkökohtia. 
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Tämä korostaa toiminnallisuutta esityksen sijaan, ja sitä käytetään riittävän syvälliseen tutkimi-

seen, jotta voidaan päätellä, toimivatko ne vai ei. (Scolastici & Nolte, 2013, 320–322.) 

Tyylien lisäksi prototyyppejä on kahdenlaisia: kertakäyttöisiä ja uudelleenkäytettäviä. Kertakäyt-

töisen prototyypin tavoitteena on saada todiste konseptista mahdollisimman nopeasti ilman 

huolta uudelleenkäytettävyydestä. Uudelleenkäytettävä tyyppi käyttää koodattua mekaniikat ja 

ominaisuuksia, joita käytetään jossain määrin pelin lopullisessa versiossa. (Scolastici & Nolte, 

2013, 323–326.) 

Suunnittelun jälkeen edessä on tuotantovaihe, jossa jokainen suunniteltu mekaniikka tai ominai-

suus pyritään toteuttamaan. Jokaisen mekaniikan tai ominaisuuden tehokkuuden mittaaminen 

edellyttää useiden prototyyppien rakentamista, jotta mekaanikoita ja ominaisuuksia voidaan tes-

tata ja kerätä palautetta niiden parantamiseksi. Prototyyppien testausten tulosten perusteella 

pelin suunnitelmaa tarkennetaan tarvittaessa, ja prototyypistä luodaan uusi versio. Tämä iteratii-

vinen prosessi vaatii pelisuunnittelijalta ymmärrystä, että peli ei koskaan toimi ensimmäisellä ker-

ralla ja vaatii tarkennuksia. Kaikki pelit vaativat useita iteraatioita, kunnes niitä voidaan pitää val-

miina. (Brathwaite & Schreiber, 2009, 19.) Tavallaan voisi sanoa, että peli ei ole koskaan valmis, 

mutta suunnitteleminen ja tuottaminen vain lopetetaan kohdassa, jolloin tuote on tarpeeksi hyvä 

(Schell, 2008, 94).  

Viimeinen vaihe, jossa suunnittelua vielä tapahtuu, on jälkituotanto. Jossain määrin tämä on suh-

teellisen uutta ”Games-as-a-Service:n” tai live-toimintojen (eng. Live-Ops) myötä, joiden avulla 

pelikehittäjät voivat korjata vikoja ja lisätä sisältöä peleihinsä julkaisun jälkeen. Tässä vaiheessa 

suunnittelua ei ole yleensä yhtä paljon kuin aikaisemmissa vaiheissa, ellei peliin lisätä uutta lisä-

sisältöä, joka käy käytännössä läpi oman minituotantovaiheensa. 

Peliä suunniteltaessa on myös otettava huomioon rajoitteet, jotka vaikuttavat siihen, mitä peli-

suunnittelijana voi tehdä sekä kenelle tai mihin pelisi on suunnattu. Kolme suurta rajoitetta ovat 

rahoitusbudjetti, aikakehys ja kohdealusta(t). On muitakin rajoituksia, mutta ne voivat riippua 

siitä, vastataanko suunnittelusta julkaisijalle vai asiakkaalle. Tämän opinnäytetyön aiheena on 

mobiilimukautus, joten seuraavaksi kuvataan syvemmin sitä, miten mobiilipelit vaikuttavat suun-

nitteluprosessiin ja miten mobiilialusta rajoittaa pelien suunnittelua. 
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2.2 Mobiililaitteiden rooli pelisuunnittelussa 

Tämä osio kattaa tekniset ominaisuudet, parhaat mobiilikäyttöliittymän suunnittelukäytännöt ja 

muut vähemmän ilmeiset mobiililaitteiden rajoitukset, jotka vaikuttavat pelien suunnitteluun. 

Pelikokemukseen vaikuttavat eniten menetelmä, jolla annetaan pelaajan ohjata peliä pelates-

saan, sekä toteutettu grafiikka. Jos pelin pelaaminen ei ole pelaajalle heti alkuvaiheessa intuitii-

vista, hän ei todennäköisesti nauti pelaamisesta tai jatka pelaamista paljon pidemmälle. Nykyään 

mobiililaitteet käyttävät kosketusnäyttöä pääasiallisena syöttölähteenä näppäimistön sijaan, 

mutta ne voivat käyttää myös monia muita erilaisia menetelmiä käyttäjän syötteen havaitsemi-

seen. Esimerkiksi mikrofonin käyttö ääniaaltojen tarkkailuun, kamera valaistuksen muutosten ha-

vaitseminen ja mobiililaitteiden gyroskoopin käyttö liikkeen havaitsemiseen. (Scolastici & Nolte, 

2013, 202–204.) 

Tämä tarkoittaa luonnollisesti sitä, että kosketusnäyttö on hallitseva tapa ohjata mobiilipelejä. 

Tämä vaatii enemmän huomiota pelielementtien sijoittamisessa näytölle siten, että ne ovat käyt-

täjän sormien ulottuvilla.  

Mobiililaitteita ja niitten vastaavia kosketusnäyttöjä on erikokoisia, joten pienemmät näytöt vaa-

tivat enemmän huomiota, jotta grafiikka voidaan käyttää tehokkaasti suhteessa käytettävissä ole-

vaan tilaan. Kun peli mukautetaan uudelle laitteelle, joka on eri kuin se, jota varten peli on alun 

perin suunniteltu, voi tämä vaikuttaa käyttöliittymään. Kosketusnäytöt ovat esimerkiksi suhteel-

lisen pieniä verrattuna televisioihin tai tietokoneiden näyttöihin, joten mukauttaessa mobiilipeliä 

tietokonepeliksi tai päinvastoin, tulee käyttöliittymää päivittää. Käyttöliittymää päivittäessä tulee 

ottaa huomioon se, kuinka näyttää ruudulla tarpeeksi tietoa, jotta pelaaminen pysyy relevanttina, 

ja kuinka tehdä tästä tiedosta ymmärrettävää (Scolastici & Nolte 2013, 105, 421).  

Kosketusnäytöt voivat havaita useita erityyppisiä kosketuksia kerralla. Tämä on johtanut erilais-

ten kosketuseleiden syntyyn. Eleiden avulla käyttäjä voi olla vuorovaikutuksessa laitteen kanssa 

monin eri tavoin. 
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Alla ovat listattuna kosketuseleiden tyypit (kuvat Wikipediasta): 

1. Yksi napautus 

 

Yleisin toiminto. Käytetään tekstiviestien kirjoittamiseen, sovellusten avaamiseen ja valikoiden 

navigointiin. 

 

2. Kaksoisnapautus 

 

Käytetään usein valitsemaan kohde, jota voidaan muokata tai siirtää. 

 

3. Kahden sormen napautus 

 

Toiminto, jota sovellukset hyödyntävät tiettyjen käytössä olevaan sovellukseen liittyvien tehtävien 

suorittamisessa. Tämä voi olla nopeampi tapa kuvan koon muuttamiseen zoomaamalla lähelle tai 

kauas. 
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4. Pitkä painallus 

 

Tätä käytetään yleisimmin sovelluskuvakkeiden valitsemiseen etusivulla niiden siirtämiseksi. 

 

5. Vieritä 

 

Vieritys voi olla ylös ja alas tai vasemmalle ja oikealle. Käytetään navigointiin luetteloissa, kuten 

yhteystietoluettelossa. 

 

6. Kahden sormen vieritys 

 

Toinen toiminto, jota sovellukset käyttävät omiin tarpeisiinsa. Voidaan käyttää toissijaisena omi-

naisuutena, kun tavallista vierityselettä on jo käytetty. Esimerkkinä kamerakulman muuttaminen 

3D:tä tukevissa sovelluksissa. 
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7. Venyttäminen ja nipistäminen 

 

Peukalon ja etusormen liikuttaminen samanaikaisesti joko erilleen tai lähemmäksi toisiaan. 

Yleisimmin käytetty zoomaamiseen lähelle tai kauas. 

 

8. Panoroi 

 

Käytetään, kun vuorovaikutteinen alue on suurempi kuin näytön koko, kuten kartan tutkimiseen. 

 

9. Pyyhkäisy 

 

Nopea liike yhdellä sormella joko ylös tai alas tai vasemmalle tai oikealle. Käytetään yleisesti pe-

leissä, kun tarvitaan nopeita ohjaimia pelaajakokemuksen parantamiseksi. 
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10. Pyöritä 

 

Etusormea kierretään vasemmalle tai oikealle käyttämällä peukaloa kiinnityspisteenä. Käytetään 

usein kuvien pyörittämiseen. 

 

Vaikka eleet tarjoavat käyttäjälle paljon erilaisia vuorovaikutustapoja, ne eivät itsessään tarjoa 

käyttäjälle kahta keskeistä käyttöliittymäsuunnittelun, palautteen ja näkyvyyden periaatetta tai 

muuten tunnetaan nimellä affordansseista ja merkitsijöistä. Käyttäjän on voitava määrittää, mil-

laisia toimia hän voi tehdä, ja sovelluksen tulee antaa välitöntä tietoa toiminnon aikana ja sen 

jälkeen (Norman, 2013, 70). Affordanssit määrittävät, mitä toimia näytöllä voi tehdä, kun taas 

merkitsijät viestivät käyttäjälle, kuinka ja missä toiminnan tulisi tapahtua. Molemmat ovat tär-

keitä. (Norman, 2013, 12.) Siksi tämä kannattaa ottaa huomioon tiettyä elettä käyttävää ominai-

suutta suunniteltaessa, jotta käyttäjä tietää, mitä tehdä ja myös sen, onnistuiko hänen yrittä-

mänsä toiminnon suorittaminen. 

Nyt kun kosketusnäyttö ja sen kanssa vuorovaikutukseen käytettävät eleet on esitelty, on selvää, 

että ne pitää ottaa huomioon suunniteltaessa peliin intuitiivista ja tarkoitukseen sopivaa käyttö-

liittymää.  Seuraavaksi kuvataan joitakin parhaita käytäntöjä, joita voidaan käyttää pelien käyttö-

liittymän suunnittelussa. 

Jos on joskus pelannut peliä, jossa on jo lyhyen pelaamisajan jälkeen tiennyt, mitä pitää tehdä ja 

miten, pelin käyttöliittymä on todennäköisesti ollut hyvin suunniteltu, eikä siihen ole luultavasti 

kiinnittänyt huomiota peliä pelatessa. Pelisuunnittelija on onnistunut kultaisessa säännössä, 

jonka mukaan pelin käyttöliittymän suunnittelun laatu määräytyy sen näkyvyyden mukaan pelaa-

jille. Hyvin suunnitellun käyttöliittymän avulla käyttäjät voivat navigoida pelissä saumattomasti ja 

intuitiivisesti. Tämän tavoitteen saavuttaminen edellyttää yksinkertaisuuden ottamista ensisi-

jaiseksi lähestymistavaksi suunniteluun. Yksinkertaisuus takaa selkeät ja helposti opitut säätimet 

sekä olennaisen tiedon selkeän esittelyn. Ihmisen psykologian ymmärtäminen voi myös auttaa 
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päättämään käyttöliittymäpainikkeiden sijoittelun, koska ihmisillä on usein kognitiivisia ennakko-

oletuksia ja he tottuvat nopeasti toteuttamaan tiettyä käyttäytymistä. (Scolastici & Nolte, 2013, 

261.)  

Uutta peliliittymää suunniteltaessa pyörää ei tarvitse keksiä uudelleen joka kerta. Pelit voidaan 

luokitella siististi genren mukaan, ja eri genret käyttävät yleensä yhteisiä käyttöliittymäratkaisuja. 

Kun suunnittelet pelisi käyttöliittymää, on järkevää tutkia ensin muiden työstämiä pelejä ja niiden 

käyttöliittymiä. Peleihin tutustuessa kannattaa analysoida niiden käyttöliittymiä erityisesti toi-

minnallisesta näkökulmasta. (Scolastici & Nolte, 2013, 264.) 

Pelin pelaajien käytettävissä olevien vaihtoehtojen on sijaittava jossain kohtaa peliruutua. Tarvit-

tavia parametrejä voi määrittää esittämällä kysymyksiä kuten: Kuinka monta ruutua peli vaatii? 

Mitä vaihtoehtoja pelaajilla pitäisi olla? Missä näiden vaihtoehtojen pitäisi sijaita? Kun on tunnis-

tettu tärkeimmät vaihtoehdot ja peliruudut, on hyvä luoda vuokaavio, johon hahmotellaan pe-

laajan polut eri ruutujen läpi ja kussakin ruudussa käytettävissä olevat vaihtoehdot. (Scolastici & 

Nolte, 2013, 265.) 

Käyttöliittymän toimivuutta määriteltäessä voi hyödyntää muutamia vinkkejä vähentääkseen 

ruututilan täyttymistä ja pitääkseen ruudun selkeänä. On hyvä pyrkiä minimoimaan ruudulla kul-

loinkin näytettävien painikkeiden määrä. Jokaiselle peliruudulla tulisi säilyttää yksi ensisijainen 

tarkoitus, joihin viitataan ruudun vuokaaviossa. Monimutkaisten toimintojen kohdalla tulisi har-

kita niiden jakamista pienempiin segmentteihin ja useille ruuduille, jotta voidaan estää pelaajien 

ylikuormitus. (Scolastici & Nolte, 2013, 267.) 

Suunniteltaessa painikkeita pelin käyttöliittymään, kannattaa tehdä iteraatioita ja testata niitä 

löytääksesi oikean tasapainon painikkeiden määrän ja ruututilan välillä pelaamista varten. Pää-

menussa yksi avaintekijä on varmistaa, että PELAA-painike erottuu näkyvästi. Päämenun lisäase-

tukset voivat vaihdella pelin ominaisuuksien mukaan, vaikka tietyt vaihtoehdot, kuten ASETUK-

SET, TULOSTAULUKOT, SAAVUTUKSIA, OSTA ja TUKI, ovat yleensä odotettavissa eri pelityypeissä. 

(Scolastici & Nolte, 2013, 269–270.) 

Kun nämä alustavat vaiheet on suoritettu, aloitetaan pelin käyttöliittymän testaus. On hyvä tu-

tustua huolellisesti jokaiseen käytettävissä olevaan vaihtoehtoon varmistaakseen, että käyttöliit-

tymä vastaa käyttäjien tarpeisiin ja parantaa heidän pelikokemustaan. Kannattaa lisäksi pyytää 

palautetta muilta, jotka voivat kokeilla käyttöliittymää. Palautteen pohjalta voi koota luettelon 
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pyydetyimmistä ja tärkeimmistä muutoksista ja ottaa ne käyttöön pelissä. Tätä prosessia toiste-

taan, kunnes pelin käyttöliittymän lopulliseen kokoonpanoon ollaan tyytyväisiä. (Scolastici & 

Nolte, 2013, 271.) 

Käyttäjälle visuaalisesti havaittavien pelisuunnittelun elementtien lisäksi on myös muita vähem-

män ilmeisiä suunnittelun rajoituksia, jotka liittyvät pelikäyttäytymiseen mobiililaitteita käytettä-

essä. Erityisesti mitkä ovat olosuhteet, joissa peliä pelataan? Yksi yleisimmistä olosuhteista, joissa 

mobiilipelejä pelataan ovat hetket, jolloin odotetaan jotain muuta oikeassa elämässä tapahtuvaa. 

Olipa syy odottamiselle tai pelaamiselle mikä tahansa, tällä on valtava vaikutus useisiin pelisuun-

nittelun näkökohtiin. (Scolastici & Nolte, 2013, 425.) 

Ensimmäinen ja myös ilmeisin syy, johon pelaamisen olosuhteet vaikuttavat, on peliaika. Scolas-

tici ja Nolten (2013) mukaan käyttäjälle ideaali pelisessio kestää noin 3 minuuttia. Mutta nykyään 

keskimääräiset pelisessiot ovat noin 5–15 minuuttia (Julkunen 2015) ja voivat helposti ylittää 20 

minuuttia riippuen pelin genrestä (Shrestha 2022). Tämän pelisession aikana käyttäjän tulisi ihan-

netapauksessa kyetä saavuttamaan pelin päätavoite. Jos he eivät pysty tekemään tätä, se voi vai-

kuttaa negatiivisesti siihen, palaako pelaaja pelin pariin enää myöhemmin.  

Seuraava on pelin syvyys, mikä tarkoittaa, että ne eivät yleensä tarjoa samanlaista pitkäikäisyyttä 

kuin PC- tai konsolipeleissä. Yleisin syy tähän on se, että mobiilipeleissä käytetään yleensä yksin-

kertaisempaa mekaniikkaa, joka voi tulla toistuvaksi ja tylsäksi ajan myötä. (Scolastici & Nolte, 

2013, 425.) 

Kolme muita aluetta, jotka voivat asettaa lisärajoitteita mobiilipelien suunnittelulle, ovat ympä-

ristö, älypuhelimet ja moninpeli. Mobiilipelejä ei pelata vain sisätiloissa tai eristyksissä. Pelaami-

nen ulkona tai kiireisessä ja meluisassa ympäristössä voi haitata pelikokemusta. Pelin tavoitteista 

riippuen nämä tekijät kannattaa ottaa huomioon, jotta pelaajakokemus pysyy mahdollisimman 

positiivisena ulkoisista haitoista huolimatta. Mobiilipelejä pelataan suurelta osin älypuhelimilla, 

joka on kuitenkin edelleen puhelin, jonka ensisijaisena tehtävänä on lähettää ja vastaanottaa pu-

heluita tai viestejä. Siksi on tarpeen ottaa huomioon odottamattomat tapahtumat, kuten saapuva 

puhelu tai tekstiviesti. Viimeinen asia, jonka haluat, on, että käyttäjä häviää pelissä esimerkiksi 

puhelimeen vastaamisen vuoksi. Lopuksi, mitä tulee moninpeliin, se liittyy jossain määrin peliai-

kaan. Kuinka perustaa peli kahdelle tai useammalle pelaajalle, jotta se kestää suhteellisen lyhyen 

aikaa ja on silti nautinnollinen kaikille osapuolille? Tätä varten on harkittava, mikä pelimalli (esi-

merkiksi vuoropohjainen) sopisi peliin parhaiten. Lisäksi moninpeli vaatii palvelimia, jotka lisäävät 
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kustannuksia rahassa ja ajassa, joten on tärkeää varmistaa, että moninpeliominaisuuksien käyt-

töönotto on pelissä sen pelaamisen kannalta välttämätöntä ja sen arvoista. (Scolastici & Nolte, 

2013, 426.) 

Suunniteltaessa pelejä mobiililaitteille, kuten Android ja iPhone, on tärkeää ottaa huomioon nii-

den tekniset ominaisuudet verrattuna PC:hen tai konsoleihin, kuten näytön pienemmät mitat ja 

rajoitettu muisti (Scolastici & Nolte, 2013, 89). Vaikka optimointi kattaa useita pelisuunnittelun 

alueita, tärkein ominaisuus, joka on ennen kaikkea otettava huomioon, on se, että mobiililaitteet 

ovat akkujensa varassa. Jos tehty peli on laskennallisesti kallis, sitä lyhyemmän aikaa akku kestää. 

(Scolastici & Nolte, 2013, 91.) 

Tämä tarkoittaa, että pelin grafiikka vaatii tehokasta ruututilan käyttöä mobiililaitteissa muistin 

käytön vähentämiseksi. Lisäksi ydinmekaniikka on ohjelmoitava siten, että mobiililaitteiden las-

kentatehon vaatimuksia voidaan minimoida mahdollisimman paljon, jotta pelaaja saa optimaali-

sen pelikokemuksen. (Scolastici & Nolte, 2013, 91.) 

Lopuksi, koska mobiilipelejä ladataan kolmannen osapuolen sivustojen kautta, tiedostokoko ra-

joittaa myös pelin suunnittelua ja toteuttamista. Pelin luomisen aikana suurimman mahdollisim-

man tiedostokoon rajan voi ylittää nopeasti, ellei sitä pidä silmällä. Ohjelmoijien on mukautettava 

pelien suunnittelua niin, että muistivaatimukset pysyvät minimissä. (Scolastici & Nolte, 2013, 

424.) 
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3 Kaisa biljardipelinä 

Tässä osiossa käydään lyhyesti läpi Kaisan historia, siinä käytettävät välineet sekä pelin säännöt. 

Säännöissä viitataan Suomen Biljardiliiton virallisiin dokumentteihin. Kaisan sääntöjen läpikäymi-

nen on tärkeää, jotta ymmärretään, kuinka pelin mukauttaminen mobiilipeliksi ei ole yksinkertai-

nen tehtävä. 

Kaisa on kahden pelaajan biljardilaji, jota pelataan nykyään enimmäkseen Suomessa, mutta sitä 

löytyy myös Venäjältä. Sitä pelataan viidellä pallolla, joista 2 on valkoisia lyöntipalloja, 2 punaisia 

kohdepalloja ja 1 keltainen kohdepallon, jota kutsutaan myös Kaisaksi. Nämä pallot tulee pussit-

taa pusseihin, jotka ovat vain muutaman millimetrin leveämpiä kuin itse pallot, joten tämä jättää 

vain vähän tilaa virheille ja tekee pussittamisesta erittäin vaikeaa. Peliä pelataan 60 pisteeseen ja 

molemmat pelaajat käyttävät omaa lyöntipalloaan. Pelin aikaraja on 60 minuuttia ja jos voittajaa 

ei löydy, peliin lisätään 5 minuuttia lisäaikaa. Jos voittajaa ei vieläkään löydy jatkoajan jälkeen, 

pelaajat suorittavat voitonlyöntikilpailun voittajan selvittämiseksi. Pelaajat saavat pisteitä pussit-

tamalla kohdepallon lyöntipallollaan ja voivat saada lisäpisteitä lyömällä lyöntipallonsa muihin 

palloihin. Tätä kutsutaan nakiksi. Jokainen nakki lasketaan vain kerran lyöntisuorituksen aikana. 

Kaisan alkuperä voidaan jäljittää 1700-luvulle Venäläinen Karamboli -peliin, jossa käytettiin kahta 

valkoista lyöntipalloa ja yhtä punaista kohdepalloa (Beaufort, 1775, 188–189). 1800-luvun aikana 

lisättiin vielä kaksi kohdepalloa, sininen pallo ja musta, ruskea tai keltainen pallo, jota kutsuttiin 

karoliniksi, carolineiksi tai carlineiksi, jotka antoivat pelille nimen. (White, 1807, 55–56; Pardon, 

1857, 103–105.) 

3.1 Välineet 

Maila: Tyypillinen Kaisa maila on noin 160 cm pitkä, painaa noin 700–800 grammaa ja kepinkärki 

on halkaisijaltaan 12–14 mm. 

Pallot: 2 valkoista lyöntipalloa, 2 punaista kohdepalloa ja 1 keltainen kohdepallon. Kaikki pallojen 

halkaisija ovat noin 67–67,5 mm ja painavat noin 250–255 grammaa. 

Kaisa-pöytä: Virallinen koko on 10 jalkaa (noin 3,05 m), jossa kulmapussien leveys on 69–70,5 

mm ja keskipussien leveys 77–79 mm. 
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3.2 Pelin säännöt 

3.2.1 Keskeiset käsiteet 

Maalaaminen: Kerrot toiselle pelaajalle mitä aiot tehdä ilmoittamalla, kohdepallon ja pussin. 

Lyöntipallo: Valkoinen pallo, jota lyöt mailallasi. 

Kohdepallo: Pallo, jonka aiot pussittaa. 

Kaisa: Keltaisen pallon nimi. 

Kaisa yli keskelle: Erikoisliike, käytetty kun aiot pussittaa Kaisan keskelle valli(e)n kautta. 

Nakki: Yhden pallon pompauttaminen toisesta 

Kyytipallo: Tähtäys johonkin muuhun palloon kuin kohdepalloon. Toisen pallon avulla pussitetaan 

kohdepallo. Kyyti alkaa lyöntipallon osuttua ensimmäiseen palloon ketjussa. Kyytipallo voi osua 

muihin palloihin ketjussa vain kerran. Jos kyyditetty pallo osuu johonkin palloon monta kertaa 

ennen kuin kohdepalloon on tullut osuma, kohdepallon pussittamisesta ei anneta pisteitä. Vain 

kohdepallo täytyy maalata. Teoriassa kyytipallon aikana pallojen kosketuksia toisiinsa voi olla 

maksimissaan kolme. 

Pallon kautta: Pompautetaan lyöntipallo toisen pallon kautta kohdepalloon tai toisen pallon 

kautta pussiin. Jos pallo osuu samaan palloon useammin kuin kerran ennen kuin kohdepallo on 

pussitettu, kohdepallon pussittamisesta ei anneta pisteitä. Vain kohdepallo täytyy maalata. 

Haaki: Kaikki pöydällä olevien pussien suut. 

Käsipallo: Virheen jälkeen lyöntipallon asettaminen mihin tahansa kohtaan aloituslinjan takana. 

3.2.2 Pelin aloitus 

Ennen aloittamista pelijärjestys on määritettävä. Tämä tapahtuu teikkauksella, mikä edellyttää, 

että molemmat pelaajat lyövät lyöntipallonsa samaan aikaan aloituslinjasta alapään päätyvalliin 

ja takaisin kohti pöydän aloituspäätä. Pelaaja, jonka lyöntipallo pysähtyy lähimpänä aloituspään 
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päätyvallia, voittaa teikkauksen ja hänellä on oikeus päättää, kumpi menee ensin. (Suomen Biljar-

diliitto ry, 2022, Kaisan Säännöt, 1.1) 

Teikkauksen jälkeen pelaajan, joka menee toiseksi on, asetettava lyöntipallonsa haluamaansa 

paikkaan jonnekin keskilinjan ja alapään päätyvallin väliin, mutta kulman kummallekin puolelle 

on jätettävä vähintään 2 cm tilaa, jossa Kaisa voidaan pussittaa kulmapussiin (Kuva 2). Aloittava 

pelaaja voi sitten aloittaa mistä tahansa aloituslinjan takaa (Kuva 2). Tällä ensimmäisellä lyönnillä 

Kaisaa ei voi pussittaa suoraan keskelle, eikä aloituslinjalla sijaitsevaan punaiseen voi lyödä suo-

raan ilman, että vallia kosketetaan ensin. Kaikki käsipalloon liittyvät säännöt, paitsi vartalomaski 

ja ”Virheet: kohta c”, ovat voimassa. (Kaisan Säännöt, 1.2.) 

 

Kuva 2. Esimerkki aloitusasennosta (Suomen Biljardiliitto ry) 

3.2.3 Pelin kulkua koskevat säännöt 

Lyöntivuoron aikana pelaajien on maalattava kohdepallon, pussin, johon he tähtäävät, ja kuinka 

he aikovat saavuttaa sen. Tämä tarkoittaa, että tarkoitukselliset kosketukset valleilla, kyytipallolla 

tai pallon kautta on myös maalattava. Jos maalattu lyöntivuoro on suoritettu, heidän vuoronsa 

jatkuu; muuten tai jos tapahtuu virhe, pelaajat vaihtavat vuoroa. Nakkeja ei tarvitse maalata, eikä 
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haakin osumia, ellei haakiosuman tai -osumien jälkeen kohdepallon mene toisen pallon kautta 

pussiin tai toiseen pussiin. (Kaisan Säännöt, 1.3.) Lyöntiä yrittäessään pelaajan tulee olla vähin-

tään toinen jalka kosketuksissa lattiaan. 

3.2.4 Pelin lopetus 

Peliä pelataan, kunnes pelaaja saavuttaa 60 pistettä tai enemmän, ja pussittaa punaisen pallon 

tai Kaisan, joko nakeilla tai ilman. Peli voi päättyä myös pussittamalla toisen pelaajan lyöntipallo, 

jolloin on oltava yksi tai useampi nakki. Muuten peli jatkuu. (Kaisan Säännöt, 3.) 

Jos pelaaja saavuttaa 60 pistettä lyönnillä, jossa hän pussitti vastustajan lyöntipallon ilman nak-

keja, peli ei pääty, vaan hän jatkaa lyöntivuoroaan. Jos pelaajalla on pisteitä 59 tai enemmän ja 

hän pussittaa vastustajan lyöntipallon ilman nakkeja, hän saa 4 pistettä, mutta hänen lyöntivuo-

ronsa päättyy. (Kaisan Säännöt, 3.) 

Peli voi päättyä, jos pisteraja saavutetaan kyytipallolla, pallon kautta tai vallin yli keskelle. Mutta 

jos tässä tapauksessa pussitettu pallo on vastustajan lyöntipallo, pelin päättymiseksi pitää myös 

pussittaa punainen pallo tai Kaisa saman lyöntivuoron aikana. Pelaajan saavuttaessa yli 60 pis-

tettä, pelin jälkeen tulostauluun merkitään enintään 60 pistettä. (Kaisan Säännöt, 3.) 

3.2.5 Pisteiden lasku 

Valkoisen, punaisen ja keltaisen pallon perusarvot ovat seuraavat: 2, 3 ja 6. Kaisassa on yhteensä 

26 erilaista yhdistelmää, jotka ovat mahdollista pisteiden yhteydessä. Yksinkertaistamiseksi ha-

vainnollistetaan alla olevalla kuvalla 3 (Kuva 3). 
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Kuva 3. Pistetaulukko (Suomen Biljardiliitto ry) 
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3.2.6 Pallojen asettelujärjestys 

Pussituksen jälkeen pussitetut pallot tai pöydältä pois lentäneet pallot asetetaan takaisin pöydälle 

seuraavasti (katso Kuva 2):    

1) Lyöntipallo – käsipallo aloituslinjan takana  

2) Punainen (järjestyksessä ylimmästä alimpaan, jos edellinen ei ole vapaana)  

a) Aloituslinjan pilkku 

b) Alalinjan pilkku 

c) Aloituspään päätypilkku 

d) Alapään päätypilkku  

e) Keskipilkku 

3) Kaisa (järjestyksessä ylimmästä alimpaan, jos edellinen ei ole vapaana)   

a) Keskipilkku 

b) Aloituslinjan pilkku 

c) Alalinjan pilkku 

d) Aloituspään päätypilkku 

e) Alapään päätypilkku 

 

Pilkku tuomitaan varatuksi, jos palloa asetteessaan se koskettaisi toista palloa. Jos näin on, pallo 

siirrettään seuraavaan vapaaseen pilkkuun yllä olevan järjestyksen mukaisesti. (Kaisan Säännöt, 

4.) 

Jos Kaisaa ei voida asettaa keskipisteelle pussituksen jälkeen, se palautetaan paikoilleen heti, kun 

keskipiste vapautuu, mikäli pallo ei ole vielä koskettanut Kaisaa. Jos takaisinsiirtoa ei kuitenkaan 

tehdä huolimattomasti heti, kun keskipilkku vapautuu, ei tätä siirtoa saa tehdä myöskään myö-

hemmin. (Kaisan Säännöt, 4.) 

Tilanteissa, joissa Kaisa ja punainen on asetettava takaisin samaan aikaan ja niiden ensisijaiset 

pilkut ovat varattuina, Kaisalla on etuajo-oikeus. (Kaisan Säännöt, 4.1.) 
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3.2.7 Käsipallo 

Kun pelaajalla on käsipallo, hänen lyöntipallonsa on asetettava ja lyötävä mistä tahansa aloitus-

linjan takaa, mutta vartalonsa vyötäröstä alaspäin ei saa ylittää päätylinjaa (Kuva 4).  

Aloituslinjan etupuolella olevia palloja saa pelata joko suoraan, kyydillä tai toisen pallon kautta 

aloituslinjan etupuolella sijaitseviin kulmapusseihin. Palloja saa pelata keskelle ainoastaan 

valli(e)n kautta. Aloituslinjalla tai sen takana olevia palloja saa pussittaa vain valli(e)n ja aloitus-

linjan etupuolella olevan pallon kautta. 

Lyötäessä käsipallon on ylitettävä aloituslinja tai osuttava aloituslinjan etupuolella olevaan pal-

loon, muutoin kyseessä on virhe. Vallin kautta lyötäessä täytyy käsipallon osua valliin aloituslinjan 

etupuolella, muutoin kyseessä on myös virhe. Virheen tapahtuessa käsipallo pelataan uudelleen 

samasta lähtötilanteesta kuin ennen virhelyöntiä. (Kaisan Säännöt, 5.) 

 

Kuva 4. Käsipallo (Suomen Biljardiliitto ry) 
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3.2.8 Virheet 

a) Jos pussittaa oman lyöntipallonsa tai lyöntipallonsa lähtee pois pöydältä, siitä seuraa kä-

sipallo, ja vuoro vaihtuu. Lisäksi saa jonkin seuraavista rangaistuksista: 

• Jos lyöntipallo ei osunut muihin palloihin: -2 pistettä 

• Jos lyöntipallo osui vastustajan lyöntipalloon viimeisimpänä: -2 pistettä 

• Jos lyöntipallo osui punaiseen viimeisimpänä: -3 pistettä 

• Jos lyöntipallo osui keltaiseen viimeisimpänä: -6 pistettä 

b) Jos pelaaja koskettaa mitä tahansa palloa ruumiinosalla, vaatteilla tai kepillä, lyöntivuoro 

vaihtuu. 

c) Jos pelaaja tekee virheen käsipallotilanteessa, siitä seuraa uusi käsipallo ja lyöntivuoro 

vaihtuu. Aloituslyönnin ei lasketa käsipalloksi. 

d) Jos lyöntipalloon työnnetään tai siihen osutaan kahdesti kepin kärjellä lyönnin aikana, 

pisteitä ei anneta, jos kohdepallo tulee pussitettua. Tämä kutsutaan talonmiehiksi ja on 

virhe. Virheen sattuessa katsotaan sääntöä ”j”.  

Alla on poikkeus tähän sääntöön: 

”Ns. tahallisen talonmiehen saa lyödä ainoastaan niin, että pelaajan on lyötävä lyöntipal-

loa vähintään puolen pallon leikkuulla (45 astetta) poispäin suhteessa kohdepalloon. Ta-

hallisesta talonmiehestä seuraa yhtä lailla lyöntivuoron menetys eikä siitä voi saada pis-

teitä. Se ei kuitenkaan selkeästi puolen pallon leikkuulla poispäin lyötynä aiheuta vir-

hettä.” 

e) Hyppylyönnillä pussitetut kohdepallot eivät anna pisteitä. 

f) Kohdepallon, joka vierii pussiin vallia pitkin, ei lasketa pisteiksi. 

g) Vallissa kiinni olevat kohdepallot eivät anna pisteitä, jos ne tulevat pussitettua, ellei ky-

seisen kohdepallon sijaitsee pussin suulla niin, että se ylittää linjan, josta pussin suu 

(haaki) alkaa (Kuva 5). Tässä tapauksessa pisteitä annetaan, jos kyseinen kohdepallo on 

pussitettu kyseiseen pussiin. 
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Kuva 5. Vallipallo - haakisääntö 

h) Pussitetut pallot eivät anna pisteitä, jos menevät vallissa kiinni olevan pallon kautta pus-

siin, eivätkä anna pisteitä, jos kyseinen pallo ylittää linjan, josta pussin suu (haaki) alkaa 

(Kuva 5). 

i) Jos pelaaja lyö vahingossa vastustajan lyöntipallolla ja pussittaa pallon, se ei anna pisteitä. 

Peli jatkuu normaalisti, mutta lyöntivuoro vaihtuu. Jos erotuomari on paikalla, hänellä on 

oikeus vaihtaa lyöntipallojen paikkaa, jos hän uskoo sen olevan paras ratkaisu tämän vir-

heen korjaamiseen. Mikäli erotuomari ei ole paikalla, pelaajat voivat päättää asiasta kes-

kenään. Pisteitä ei annetta vain pussitetuista palloista siinä vuorossa, jossa virhe havai-

taan. Kaikki aiemmat pisteet pidetään, vaikka olisi käytetty väärää palloa. 

Lyöntipallot vaihtavat paikkoja, jos pelaajat huomaavat vaihtaneensa lyöntipalloja jossain 

vaiheessa pelin aikana aikaisemmin kuin viimeksi pelatussa vuorossa ja jatkavat pelaa-

mista samasta paikasta omalla lyöntipallollaan ikään kuin vaihtoa ei olisi koskaan tapah-

tunut. 

j)  Jos virheen tehneen pelaajan katsotaan saaneen ansaitsemattoman edun joko vastusta-

jan tai erotuomarin toimesta, niin vastustaja tai erotuomari voi päättää jatkaako nykyi-

sestä paikasta vai siirtää pallot takaisin yhteisesti sovituille entisille paikoilleen. 

(Kaisan Säännöt, 7.) 
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3.2.9 Voittolyöntikilpailu 

Jos peli ei ole päättynyt 60+5 minuutin aikarajan sisällä, voittajan ratkaisee voittolyöntikilpailu. 

Kun 60+5 minuutin aika täyttyy, molemmille pelaajille annetaan 2 lisävuoroa. Näiden kahden li-

sävuoron aikana pelaajista se, joka käyttää kakkospallon, lyö viimeisenä. Jos voittajaa ei ole vielä-

kään näiden lisävuorojen jälkeen, on suoritettava voittolyöntikilpailu. Kaikki pallot poistetaan 

pöydältä paitsi Kaisa ja yksi valkoinen pallo, jota käytetään yhteisenä lyöntipallona. Pelaajat suo-

rittavat uuden teikkauksen ja sen voittaja voi päättää, kumpi aloittaa voittolyöntikilpailun. (Kaisan 

Säännöt, 6.) 

Molemmilla pelaajilla on kummallakin viisi yritystä voittolyöntikilpailun aikana saavuttaa 60 pis-

tettä tai päästäkseen sitä lähelle. Ensimmäisenä lyövä pelaaja aloittaa lyömällä Kaisan keskipis-

teestä kulmapussiin lyöntipallolla aloituslinjan takana Kaisan sääntöjen mukaisesti. Jos onnistuu, 

hänen tulokseensa lisätään 6 pistettä, Kaisa palautetaan keskipisteeseen ja pelaaja jatkaa siitä, 

mihin lyöntipallonsa pysähtyi. Sen jälkeen he yrittävät pussittaa Kaisaa niin monta kertaa kuin 

pystyvät, ja jos jompikumpi saavuttaa 60 pistettä ensin, hän voittavat pelin. Jos he epäonnistuvat 

pussittamaan Kaisaa 5 yrityksensä aikana, Kaisa palautetaan keskipisteeseen, ja pelaajat vaihtavat 

vuoroa. Lyöntivuoron aikana noudatetaan Kaisan pussitukseen liittyviä sääntöjä. (Kaisan Säännöt, 

6.) 

Jos lyöntipallo pussitetaan Kaisan kautta tai poistuu pelialueelta, pelaaja saa 6 pistettä vähennet-

tynä. Jos lyöntipallo ei kosketa ensin Kaisaa, pelaaja saa 2 pistettä vähennettynä. Lyöntivuoron 

aikana, jos lyöntipallo ohittaa Kaisan, lyövä pelaaja ei saa häiritä lyöntipalloa, vaan hänen on an-

nettava sen pysähtyä kokonaan, sillä se voi edelleen mennä pussiin. Jos lyövä pelaaja puuttuu 

asiaan, hänen tuloksestaan vähennetään 6 pistettä. (Kaisan Säännöt, 6.) 

Jos molemmilla pelaajilla on alle 60 pistettä kaikkien 10 yrityksen jälkeen (5 kummallakin), voittaa 

se, jolla on eniten pisteitä. Jos tilanne on tasapeli, voittolyöntikilpailu siirtyy ratkaisevaan vaihee-

seen ja jatkuu, kunnes pelaajien pisteissä on ero tai joku saavuttaa 60 pistettä. Näin ollen voitettu 

pistemäärä voi olla pienempi kuin 60. (Kaisan Säännöt, 6.) 
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3.2.10 Erikoistilanteita 

a)  Kaisaa ei voida pussittaa suoraan keskelle kahdesti peräkkäin saman pelaajan lyöntivuo-

ron aikana. Se voidaan kuitenkin pussittaa muilla lyöntitavoilla. 

b) Jos jokin muu pallo kuin vuorossa olevan pelaajan lyöntipallo pussitetaan sen jälkeen, kun 

kohdepallo on säännönmukaisesti pussitettu, niiden arvo lisätään kokonaispistemäärään. 

Siten teoreettinen maksimipistemäärä voi olla yhden vuoron aikana 31. 

c)  Kyytiä ja toisen pallon kautta lyömistä ei katsota nakeiksi pisteiden laskemisessa. Vain 

lyöntipallon tekemät nakit, sen ensin osuttua kohdepalloon, lasketaan. 

d) Kohdepallon saa pussittaa ainoastaan yhtä tapaa käyttämällä. Tapoja ovat kyytipallo sekä 

lyönti- tai kohdepallo pallon kautta lyötynä. Vallin kautta lyömistä ei lasketa tavaksi. 

e)  Jos lyöntipallo osuu yhteen tai useampaan valliin ennen kuin pussittaa Kaisan keskelle, 

tämä lasketaan samalla tavalla kuin, jos Kaisa olisi osunut yhteen tai useampaan valliin ja 

antaa saman määrän pisteitä. 

f) Lyöntipallo on lyötävä poispäin kohdepallosta, joka on kiinni siinä. Jos pelaaja on tietoi-

nen asiasta ennen lyönnistä ja lyö silti kohdepalloa kohti, se katsotaan virheeksi. Virheen 

sattuessa sovelletaan sääntöä ”Virheet: j”. 

g)  Jatkoa edellisestä osasta "f". Jos lyöntipalloa ei ole fyysisesti mahdollista lyödä poispäin 

pallosta, jossa se on kiinni, niin pelaaja saa siirtää palloa lyöntipallollaan niin kauan kuin 

se ei häiritse vastustajan lyöntivuoroa. Jos se häiritsee, se katsotaan virheeksi. Virheen 

sattuessa sovelletaan sääntöä ”Virheet: j”. 

h)  Lyöminen kyydillä tai pallon/pallojen kautta ei anna pisteitä, jos kaksi tai useampi kohde-

palloa ovat kiinni toisissaan. 

i)  Jos pallo putoaa pussiin viiden sekunnin kuluessa sen pysähtymisestä pussin suulle, pus-

situs hyväksytään ja lyöntivuoro jatkuu. 

j) Jos ulkoinen tekijä saa pallot liikkumaan tai pussin suussa oleva pallo pussittuu, ne palau-

tetaan entisille paikoilleen ja nykyinen lyöntivuoro jatkuu. Jos jompikumpi pelaaja, riip-

pumatta siitä, kenen vuoro on, katsotaan syyksi mainittuihin seurauksiin, se katsotaan 

virheeksi. Virheen sattuessa sovelletaan sääntöä ”Virheet: j”. 



25 

k)  Jos pallo ei pysähdy pelialueella, sen katsotaan ylimenneeksi. Kyseisen pallo palautetaan 

pöytään asettelujärjestyssääntöjen mukaisesti. 

l)  Jatkoa edellisestä osasta "k". Jos kohdepallo on pussitettu, mutta saman lyöntivuoron ai-

kana olevan nakki, kyytipallo tai pallon kautta käytetty pallo katsotaan ylimenneeksi, pus-

situs silti hyväksytään, mutta lyöntivuoro vaihtuu. 

m) Maalauksissa pussin suuta (haaki) voi käyttää yhtenä vallina. 

(Kaisan Säännöt, 2.1, 8.) 
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4 Kaisan sovitus mobiilipeliksi 

Aiemmin esitetyt säännöt havainnollistavat Kaisan monimutkaista luonnetta ja niiden sopeutta-

misen haasteita mobiilipeliksi, mikä säilyttää edelleen Kaisan biljardilajin olemuksen muihin bil-

jardilajeihin verrattuna. 

Tämä osio kattaa 17.1.–17.6.2023 välisenä aikana valmistuneen projektin prosessin läpikäymällä 

esituotanto- ja tuotantovaiheet. Siinä käsitellään pelien suunnittelun eri osa-alueet ja tuodaan 

esille suunnitteluvalinnat virallisiin sääntöihin viitaten, tiimikeskustelut ja havainnollistaminen 

grafiikalla. 

4.1 Esituotantovaihe 

Tämä osio kuvaa esituotantovaiheen, joka tarvittiin sovitettaessa Kaisaa mobiilipeliksi. 

4.1.1 Pelin konsepti 

Ensimmäinen askel oli tehty jo ennen projektin alkamista, sillä työnantajalla oli valmiina pelikon-

septi, jonka avulla tiimi voi alkaa suunnitella parannettua pelisuunnittelua. Pelien suunnitteluun 

vaikuttaneet konseptin avainkohdat olivat 

• Tuntua vaikeudeltaan yhtä realistiselta kuin Kaisaa verrataan muihin biljardilajeihin. 

• Sen piti noudattaa Kaisan virallisia sääntöjä. 

• Ylhäältä alas katsottuna ja toistettavana pystykuvassa, jotta kaikki on helposti saatavilla 
peukalolla. 

• Tehdä 3 eri moodia, harjoitus, 1v1-moninpeli ja 2–4 "luikka"-moninpeli. 

• Olla ilmaispeli mainoksilla ja/tai mikrotransaktioilla. 

• Ja julkaistavaksi Google Playssa, mikä tarkoitti, että sen oli oltava Android-laitteille. 
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4.1.2 Pelisuunnittelun tutkimusvaihe 

Koska aikaisempaa kokemusta Kaisasta ei ollut, oli tarve aloittaa pelisuunnittelututkimuksella, 

jotta ymmärrys Kaisasta itsestään sekä muista mobiilibiljardipeleistä kasvaisi. Yksi suurimmista 

eroista Kaisassa verrattuna muihin biljardipeleihin on sen vaikeus, joka johtuu pussien suhteelli-

sesta koosta palloihin verrattuna. Tämä johti olettamukseen, että realistisesti mitoitettu pöytä ja 

pallot olisivat hyvä tapa varmistaa saman vaikeustaso myös mobiilissa. Paikallisen sisäliikuntakes-

kuksen Kaisapöydästä (Kuva 6) otettujen mittojen avulla luotiin karkea kaavio, jota käytettiin mal-

linnettavan pöydän pohjana. 

 

Kuva 6. Kaavio Kaisa-pöydästä 

Kaisan sääntöihin ja pelinkulkuun tutustuessa kävi ilmi, että useita sääntöjä jouduttaisiin muutta-

maan merkittävästi tai poistamaan kokonaan, jotta Kaisasta saataisiin moninpelattavaksi mobiili-

peliksi soveltuva versio. 

Ensinnäkin Kaisan viralliset säännöt määräävät, että pelin aikaraja on 60 minuuttia plus lisäaika, 

ja sitä pelataan, kunnes yksi pelaaja saavuttaa 60 pistettä. Kaisaa harjoitellessa huomasin henki-

lökohtaisesti taitamattomana pelaajana, että oli käytännössä mahdotonta saavuttaa 60 pistettä 

tuossa ajassa. Lukuisia kilpailutallenteita katsomalla huomasin, että ammattipelaajatkaan eivät 

usein saavuttaneet 60 pistettä annetun aikarajan sisällä. Jos tätä verrataan keskimääräisiin peli-

sessioihin, jotka vaihtelevat kolmesta minuutista joskus yli 20 minuuttiin (Scolastici & Nolte, 2013, 
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425; Julkunen, 2015; Shrestha, 2022), 60 minuuttia kestävä peli olisi aivan liian pitkä. Se tekisi 

mobiilipelistä epäkäytännöllisen satunnaiseen pelaamiseen, ellei pelaaja varta vasten olisi ympä-

ristössä silloin, kun hänellä on varaa viettää paljon aikaa pelaamiseen. Mahdolliset ratkaisut tätä 

ongelmaa koskien lykättiin päätettäväksi myöhemmin tuotantovaiheessa. 

Ensimmäinen pelisuunnittelusta poistettu Kaisan sääntö oli viive. Se vaatisi molempien pelaajien 

lyövän palloja samanaikaisesti määrittääkseen sen, kumpi aloittaa pelin. Mobiilibiljardipeleissä 

yleisesti esiintyvien mekaniikkojen käyttäminen kuitenkin tarkoitti sitä, että tähän optimaalinen 

lyöntityyli olisi helppo oppia, jolloin pelaaja voittaisi aina suurimman osan ajasta. Tämän estä-

miseksi jotkin ideat olivat jonkinlainen satunnaisuus, joka vaikuttaisi itse lyöntiin tai erillinen mi-

nipeli, joka lisäisi poikkeaman todennäköisyyttä kahden pelaajan välillä. Kumpikaan näistä ide-

oista ei olisi reilu tai pysyisi mahdollisimman uskollisena alkuperäisille säännöille ja vain lisäisi pe-

lin kokonaispituutta, joten päätettiin, että pelijärjestys valitaan sattumanvaraisesti, ja samojen 

pelaajien uusintaottelun kohdalla järjestys vaihtuisi. 

Seuraavaksi poistettu sääntö oli voittolyöntikilpailu. Tämä oli tehtävä, jos voittajaa ei löytynyt 

noin 60+5 minuutin jälkeen, jolloin tavoitteena olisi pussittaa vain Kaisa mahdollisimman monta 

kertaa viiden lisälyönnin aikana 60 pisteen saavuttamiseksi. Tämä vaatisi myös reilun tavan mää-

rittää, kumpi pelaajista menee ensin. Se lisäisi peli-istunnon kokonaispituutta, joten sääntö pois-

tettiin näistä syistä. Sen sijaan pelin piti kestää niin kauan, kunnes pelaaja on saavuttanut piste-

rajan. 

Lisäksi kaikki pelaajan vartaloa koskevat säännöt ja jotkut virheet, erityisesti säännöt A, B, D ja E, 

poistettiin, koska mobiilipelissä pelaaja ei ole fyysistä paikalla ja peli estää lyöntipalloa hyppää-

mästä ja poistumasta pelialueelta. Tämä on yleistä useimmissa saatavilla olevissa ylhäältä alas -

mobiilibiljardipeleissä. 

Kuten aiemmin mainittiin, pelit luokitellaan genren mukaan ja niillä on taipumus omaksua yhtei-

nen käyttöliittymäratkaisu (Scolastici & Nolte, 2013, 264). Jotta voitaisiin määrittää, mitä kohde-

yleisö odottaisi mobiilibiljardipeleiltä, Google Play -kaupasta löydettiin joitakin suosituimmista 

mobiilibiljardipeleistä ja muita biljardin erikoisempia muunnelmia, ja niitä pelattiin, jotta nähtäi-

siin, millaiset mekaniikat olivat yleisiä ja mitä eleitä niissä käytettiin. Yleisimmin esiintyviä meka-

niikkoja olivat teholiukusäädin, tähtäysrulla, pallon kierteen määritys ja tähtäysviiva (Kuva 7). 
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Kuva 7. Kuvakaappaus 8 Ball Poolista – 1. tehon liukusäädin, 2. tähtäysrulla, 3. lyöntipallon 

kierre, 4. tähtäysviiva. 

Tehon liukusäädin [1] vaati pystysuuntaisen vierityksen laukauksen tehon lisäämiseksi tai vähen-

tämiseksi, ja sitten vaati pelaajaa nostamaan sormen kosketusnäytöstä laukauksen vahvista-

miseksi ja suorittamiseksi. Tähtäysrulla [2] toimi samalla tavalla, mutta vieritys on teoriassa lopu-

ton, koska se vaikuttaa pelaajan ampumakulmaan, joka on 360 astetta. Määrä, jolla tähtäyskulma 

liikkuisi, oli melko pieni, koska rullaa käytetään antamaan pelaajalle enemmän hallintaa ja mah-

dollisuus hienosäätää lyöntiä. Lyöntipallon kierteen määrityksen painike [3] (Kuva 8) vaihteli eni-

ten eri pelien välillä, mutta yleensä se vaati yhden napautuksen avatakseen ja sulkeakseen kier-

teen valinnan. Valinnan ollessa avoinna kierrettä siirrettiin valitsemalla pallosta kohta, jossa maila 

osuu lyöntipalloon. Lopuksi tähtäysviiva [4] vaatisi käyttäjää panoroimaan ankkurina toimivan 

lyöntipallon ympärillä siten, että pelaaja voi koskettaa mitä tahansa kohtaa näytöstä tähtäysvii-

vaan liikuttamiseksi. 

 

Kuva 8. Kuvakaappaus 8 Ball Poolista – piste, josta määritetään lyöntipallon kierre. 
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Suurin osa mobiilibiljardipeleistä esitetään vaakasuunnassa, jolloin pelaaja saattaa käyttää mo-

lempia käsiä pelatessaan. Jotta pelimme pelattaisiin pystysuunnassa, tämä merkitsi yleisten me-

kaniikkojen sijoittelua eri tavalla, jotta sitä voitaisiin pelata mukavasti yhdellä kädellä. Tähtäys-

rulla, lyöntipallon kierteen määrityksen painike ja tehon liukusäädin sijoitettiin kaikki näyttötilan 

alareunaan riviin vasemmalta oikealle (Kuva 9). Tämä järjestys tuntui loogiselta, ainakin oikeakä-

tisille pelaajille, koska ensin tehdään tähtäys, sitten halutessaan valitaan lyöntipallon kierre, 

minkä jälkeen lyönti tehdään.  

 

Kuva 9. Kaisa-biljardin todiste konseptista, UI:n elementtien järjestys. 

4.1.3 Alustava pelisuunnitteludokumentti 

Tutkimuksen tulosten pohjalta ja pelisuunnittelun periaatteita Kaisan sääntöihin soveltaen Mi-

lanoteen (Kuva 10) tehtiin alustava suunnitteludokumentti, jota oli helppo muokata myöhemmin, 

jotta tiimi pysyisi ajan tasalla. 

 

Kuva 10. Kaisa Biljardin pelisuunnitteludokumentti Milanotessa. 

Pelistä luotiin yleiskatsaus, jossa määritettiin kohdeyleisö, ulkonäkö ja tunne ja laajuus. Suurin 

osa säännöistä pidettiin, paitsi aiemmin ilmoitetut säännöt leikattiin ja core loopin (Kuva 11) tun-

nistettiin. Kaisan virallisten sääntöjen perusteella luotiin lisää mekaniikkoja tähtäys-, teho- ja kier-

remekaniikan rinnalle. Niitä ovat esimerkiksi maalaaminen, lyöntityypit, pisteet, käsipallo ja pal-
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lojen asettelu. Nämä mekaniikat oli tarkoitus ottaa käyttöön tuotantovaiheessa. Lopuksi saavu-

tettavissa olevan tavoitteen asettamiseksi projektin aikakehyksessä määritettiin pienin toimiva 

tuote, joka sisälsi seuraavat: 

• Pallon/pöydän fysiikkaa 

• Säännöt 

o  Maalaaminen 

o  Pisteet ja virheet 

o  Pallojen asettelua 

o  Käsipallo 

•  1v1-ottelut 

• Pystyy voittamaan tai häviämään 

•  Vaihtoehto pelata uudelleen 

 

 

Kuva 11. Kaisa Biljardi, Core loop. 
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4.1.4 Ensimmäinen prototyyppi 

Alustavaa tutkimusta ja suunnitteludokumenttia tehtäessä oli ajankohtaista tehdä konsepti tai 

ensimmäinen prototyyppi (Kuva 12), joka kattaisi tulokset ja testaisi sen käytettävyyttä. Koska 

tämän prototyypin tarkoituksena oli määrittää nopeasti, toimiiko nykyinen suunnittelu, se sijoi-

tettiin mahdollisimman vähällä vaivalla sijoitettiin grafiikkaan eikä siinä ollut äänitehosteita. 

Se pidettiin mahdollisimman yksinkertaisena ja se sisälsi vain tähtäämisen, lyönnit, lyöntipallon 

kierteen, vuoroajastimen, perustörmäykset ja pallojen asettelun pussituksen jälkeen. Eräänä tar-

koituksena oli myös testata pöytien kokoa suhteessa ruututilaan, jotta nähdään, onko se sopiva 

tai tarvitseeko säätöä. Tämä vastaa sitä, miten Scolastici ja Nolte käsittelivät prototyyppien tar-

koitusta ja pystysuorien prototyyppien tavoitetta (Scolastici & Nolte, 2013, 314–319, 320–322). 

 

Kuva 12. Kaisa-biljardin todiste konseptista. 
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Tiimissä keskusteltiin siitä, että pöytien koon takia pallojen katselu ja tähtääminen oli melko 

pientä ja vaikeaa eikä ollut hauskaa, varsinkin verrattuna muihin mobiilibiljardipeleihin. Tämä kui-

tenkin piti pelin uskollisena yhdelle pelin suunnittelun ydinpilareista, joka oli, että sen pitäisi olla 

vaikeaa. Sellaisenaan se päätettiin jättää ennalleen. Jotkut mobiilibiljardipelit, erityisesti snooker-

pelit, tarjosivat pelaajalle mahdollisuuden muuttaa pöydän kokoa. Tätä vaihtoehtoa harkittiin, 

mutta aikataulun vuoksi tuottaja päätti, että se olisi parasta jättää pois ja mahdollisesti lisätä se 

tulevaisuudessa. 

Kun prototyyppi oli valmis ja tulokset olivat tyydyttävät, projektien ensimmäinen virstanpylväs 

saatiin päätökseen ja tuotantovaihe saattoi alkaa, jossa voitiin toteuttaa säännöt ja jäljellä olevat 

mekaniikat, jotka tekevät Kaisasta ainutlaatuisen. 
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4.2 Tuotantovaihe 

Tässä osiossa kerrotaan, miten käyttöliittymäelementit suunniteltiin tuotantovaiheen aikana ja 

miten käyttöliittymäelementtejä varten etsittiin tarvittavaa tietoa Kaisan ainutlaatuisten sääntö-

jen tuomisesta peliin. 

Tuotantovaihe koostui kymmenestä sprintistä, jotka kestivät kukin keskimäärin noin kaksi viikkoa. 

Jokaisen sprintin lopussa luotiin uusi todiste konseptista, jotta pystyttiin arvioimaan uusien me-

kaniikkojen toimivuutta ja kannattavuutta. Sen sijaan, että tässä osiossa käsitellään jokaista 

sprinttiä, mekaniikat ja sääntöjen mukautukset käsitellään mahdollisimman loogisessa järjestyk-

sessä, koska jotkin eri mekaniikan näkökohdat kietoutuvat toisiinsa. 

4.2.1 Lyöntityypit 

Yksi suurimmista tekijöistä, joka vaikutti siihen, miten pisteet laskettiin tai oliko lyönti laillinen, oli 

se, kuinka pelaaja suorittaa lyöntinsä. Viralliset säännöt sanovat, että tapa, jolla lyödään, on maa-

lattava etukäteen (Kaisa säännöt, 1.2). Säännöissä se viittaa kolmeen päälyöntimenetelmään: 

suoralyöntiin, kyytipallolla ja pallon kautta lyöntiin sekä erityislyöntiin Kaisaa kohti keskipusseihin 

tähdätessä. Lisäksi pelivideoita YouTubesta katsomalla on näkyvissä myös muunlainen tapa suo-

rittaa vuoro, jota ei ole mainittu virallisissa säännöissä. Siinä pelaaja voi maalaamatta ja lyödä 

ilman aikomusta pussittaa palloa. Tämä tehdään taktisena siirtona joko lyöntipallon paikan muut-

tamiseksi tai vastustajan tulevan lyöntivuoron häiritsemiseksi. 

Vaikka tämän tyyppisiä lyöntejä on myös muissa mobiilibiljardipeleissä, muut biljardipelit poik-

keavat Kaisasta siten, ettei niissä lyötäviä palloja tarvitse maalata. Näin ollen missään testatuissa 

mobiilibiljardipeleissä ei ollut mekaniikkaa, jota voitaisiin käyttää mallina maalaamista varten. 

Tämä tarkoitti, että oli luotava uusi mekaniikka sekä lyöntityypin valintapainike, jotka oli sijoitet-

tava ruudulle tavalla, joka ei häiritsisi pelaajan vuoron kulkua. 

Kaisan mobiiliversiota varten luodut lyöntityypit ovat seuraavat: 

• Siirto 

o Pelaaja ei maalaa mitään, vaan lyö pallon siirtääksesi omaa lyöntipalloaan tai mitä 

tahansa muuta palloa eri sijaintiin. Tämä on taktinen liike, jota usein käytetään 

vastustajan lyöntipallon siirtämiseksi paikkaan, joka estää helpon lyönnin. 
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• Suora 

o Peruslyöntityyppi, jossa pelaaja tähtää suoraan kohdepalloon omalla lyöntipallol-

laan. 

• Kyytipallo 

o Tähtäys johonkin muuhun palloon kuin kohdepalloon. Toisen pallon avulla pussi-

tetaan kohdepallo. Kyyti alkaa lyöntipallon osuttua ensimmäiseen palloon ket-

jussa. Kyytipallo voi osua muihin palloihin ketjussa vain kerran. Jos kyyditetty 

pallo osuu johonkin palloon monta kertaa ennen kuin kohdepalloon on tullut 

osuma, kohdepallon pussittamisesta ei anneta pisteitä. Vain kohdepallo täytyy 

maalata. 

• Pallon kautta 

o Pompautetaan lyöntipallo toisen pallon kautta kohdepalloon tai toisen pallon 

kautta pussiin. Jos pallo osuu samaan palloon useammin kuin kerran ennen kuin 

kohdepallo on pussitettu, kohdepallon pussittamisesta ei anneta pisteitä. Vain 

kohdepallo täytyy maalata. 

• Vallin yli keskelle 

o Käytetään yleensä Kaisaan. Kaisa ja yksi keskipussi on maalattava. Jotta lyönti on 

onnistunut, täytyy Kaisan pompata vähintään yhdestä vallista, ennen kuin se me-

nee maalattuun pussiin. Tätä lyöntityyppiä voidaan käyttää myös käsipallon ai-

kana, kun aiotaan pussittaa kohdepallo keskipussiin, tai kohdepallo, joka on aloi-

tuslinjan takana. 

Nämä piti myös visualisoida, jotta pelaaja tietää, minkälaisen lyöntityypin hän valitsee. Lyöntityy-

pit päätettiin muuntaa ikoneiksi (Kuva 13) tekstin sijaan. 

 

Kuva 13. Kaisa-biljardi, lyöntityyppi-ikonit, vasemmalta oikealle: siirto, suora, kyytipallo, pallon 

kautta ja vallin yli keskelle. 
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Koska pelin käyttöliittymään jouduttiin tuomaan uusi painike, joka edustaa ainutlaatuista meka-

niikkaa, jota ei ole muissa mobiilibiljardipeleissä, ja koska yksi käyttöliittymien tavoitteista on aina 

minimoida ruudussa olevien painikkeiden määrä (Scolastici & Nolte, 2013, 267), päätimme käyt-

tää vaadittua elettä samalla tavalla kuin muissa painikkeissa, jolloin vaaditaan yksi napautus lyön-

tityyppivalikon avaamiseen ja sulkemiseen. Avattaessa valikko näyttää kaikki lyöntityyppivaihto-

ehdot ja sulkeutuu, kun jokin vaihtoehdoista on valittu. Valinnan jälkeen valittu lyöntityyppipai-

nike näkyisi pääpainikkeena ja myös hieman kirkkaampana luettelossa erottuakseen muista ja 

ilmoittaakseen pelaajalle, että tämä on aktiivinen lyöntityyppi. (Kuva 14.) 

 

Kuva 14. Kaisa-biljardi. Lyöntityyppivalikko 

Vaihtoehtoinen tapa lyöntityyppivalikon käyttämiseen olisi ollut käyttää säteittäistä valintavalik-

koa, mutta ne vievät yleensä paljon ruututilaa ja vaativat pitkän painalluksen aktivoituakseen, 

mikä saattaa olla pelaajalle epäintuitiivista. Tätä vaihtoehtoa ei siis tarkasteltu enempää. 



37 

4.2.2 Pelaajan vuoro ja vuoroajastin 

Kuten aiemmin pelin suunnittelututkimuksessa mainittiin, pelijärjestys päätettiin valita satunnai-

sesti teikkauksen suorittamisen sijaan. Ensimmäinen lyönti oli kuitenkin ongelmallinen riippu-

matta siitä, kuka menee ensin. Normaalioloissa pelaajien tulee asettaa lyöntipallonsa haluttuun 

paikkaan sallitulla alueella, eikä toinen pelaaja saa estää Kaisan polkua kohti kulmapusseja. Lisäksi 

on olemassa muutamia sääntöjä, kuten se, että Kaisaa ei saa pussittaa keskipusseihin tai punaista 

palloa aloituslinjalla ei voi pelata suoraan. 

YouTubesta pelimateriaaleissa tavallisen ottelun aikana aloituspelaaja tähtää aina ensimmäisenä 

Kaisaan, vaikka muut lyönnit olisivat laillisia. Tämä on loogista, koska Kaisa on helpommassa kul-

massa ja antaa eniten pisteitä. Yksinkertaisuuden vuoksi päätettiin lukita tämä lyönti ja pakottaa 

aloittava pelaaja tähtäämään Kaisaan, jotta se pussitettaisiin johonkin kulmapussiin. Tämä tar-

koittaa, että myös lyöntipallojen sijoitus on määrätty pelaajille etukäteen. Näin on helppo seurata 

ja nopeuttaa pelisession hieman. 

Koska tämä on mobiilipeli, joka vaatii koodausta, on erittäin helppo seurata lyöntipalloja ja maila 

vaihtaisi kahden lyöntipallon välillä, kun pelaajat vaihtuvat. Tästä syystä virallinen Kaisa-sääntö 7i 

jätettiin pelistä pois (Kaisa Säännöt, 7, i). Aika, jonka aikana pelaaja joutui suorittamaan vuoronsa, 

asetettiin 60 sekuntiin, vaikka muissa mobiilibiljardipeleissä on yleensä noin 30 sekuntia. Syynä 

tähän on se, että pelaajalla on enemmän tekemistä ja pohdittavaa lyönnissä, kuten havainnollis-

tetaan alla olevalla vuorokaaviolla (Kuva 15). 
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Kuva 15. Kaisa-biljardi, lyöntivuorovuokaavio. 
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4.2.3 Maalaaminen 

Koska Kaisa vaatii pelaajaa, jonka vuoro on, maalaamaan lyöntinsä suullisesti, oli suunniteltava 

menetelmä, joka ajaa saman asian visuaalisesti, koska pelaajat eivät voi puhua eikä peliin kirjoit-

taminen olisi kelvollinen vaihtoehto. Muissa mobiilibiljardipeleissä pelaajat voivat vain lyödä mil-

loin tahansa vuorollaan ilman, että heidän tarvitsee olla huolissaan siitä, hyväksytäänkö lyönti. 

Kaisassa pelaaja voi saada pisteitä vain, jos pallon pussitus vastaa maalatun lyönnin menetelmää. 

Jotta vältytään tilanteilta, joissa pelaaja pussittaa pallon ja ihmettelee, miksi hän ei saanut pis-

teitä, päätettiin, että pelaaja ei pysty lyömään ennen kuin kohdepallo ja pussi on maalattu tai 

kunnes siirto-lyöntityyppi on valittu. Tämä tarkoitti, että tehon liukusäädin oli pois käytöstä ja 

harmaana siihen asti, kunnes pelaaja maalasi lyöntinsä, jolloin nämä aktivoituivat (Kuva 16). 

 

Kuva 16. Kaisa-biljardi, tehon liukusäädin. 

Sujuvan pelikulun ylläpitämiseksi lyönnin maalaamisen prosessin oli oltava intuitiivinen ja suh-

teellisen nopea. Jotta tämä saavutettaisiin visuaalisesti, tarvittiin merkkejä, jotka osoittavat pe-

laajalle, että tietyt ruudun alueet ovat tärkeitä, koska merkit auttavat pelaajia löytämään eri mah-

dollisuudet (Norman, 2013, iv). Korostukset asetettiin pallojen ja pussien päälle ja ne hehkuivat 

kiinnittäen pelaajien huomion niihin (Kuva 17). Kohdepallon tai pussin maalaamiseen käytettiin 

jälleen yhtä napautuselettä, ja valinnan jälkeen korostus pysyi staattisena ja muut korostukset 

poistuvat, mikä osoittaa pelaajalle, että ne on valittu. Poistaakseen korostuksen pelaaja napautti 

uudelleen kerran, jolloin oli myös mahdollista vaihtaa kohdepallojen tai pussien välillä yksinker-

taisesti napauttamalla kerran toista kohdepalloa tai pussia (Kuva 18). 
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Kuva 17. Kaisa-biljardi, merkinnät maalaamisessa. 
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Kuva 18. Kaisa-biljardi, maalaamisen vuokaavio. 

Kuten Kaisan virallisissa säännöissä, nakkeja ei tarvitse maalata, joten tämä säilytettiin samana. 

Tämä auttaa nopeuttamaan lyönnin maalaamista ja pelaajien vuoron suorittamisen. 
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4.2.4 Pussittaminen liittyvät säännöt 

Kaisan pussituksen vaikeuden lisäksi pisteiden saamista koskevat säännöt ovat toinen suurin te-

kijä, joka erottaa Kaisan muista biljardilajeista. Sääntöjä on monia, joten jos tiettyä sääntöä ei ole 

tässä erikseen mainittu, se pidettiin sellaisena kuin se on virallisissa säännöissä. Joitakin sääntöjä 

ei ajanpuutteen vuoksi visualisoitu pelissä, mutta niitä käytettiin silti määritettäessä, myönne-

täänkö pisteitä vai ei. Lisäksi joitain sääntöjä jätettiin pois, koska ne eivät ole välttämättömiä tai 

niitä ei voitaisi toteuttaa mobiilipeleissä. Kuten säännöt 8 b, d, e ja g virallisista Kaisa säännöistä 

(Kaisa Säännöt, 8). 

Kuten aikaisemmasta vuokaaviosta (Kuva 18) voidaan nähdä, tietyt lyöntityypit muuttavat koh-

depallojen kelpoisuutta. Tämä kelpoisuus viittaa siihen, voiko pelaaja maalaa kyseistä palloa vai 

ei. Jos voi, siinä on korostus, jos ei, ei korostusta. Tätä logiikkatarkistusta käytettiin pääasiallisena 

keinona visualisoida sääntö, joka liittyy kohdepallon lailliseen pussittamiseen. 

Tunnetuimmat pusseihin liittyvät säännöt ovat Kaisa-palloon liittyvät säännöt. Kaisaa ei voi pus-

sittaa suoraan keskipusseihin kahdesti peräkkäin pelaajavuoron aikana. Lisäksi Kaisa voidaan pus-

sittaa keskipussiin erikoislyönnillä nimeltä ”Vallin Yli Keskelle”, joka kaksinkertaistaa Kaisan arvon. 

Pelaaja voi pussittaa Kaisan keskipusseihin kahdesti peräkkäin, jos hän käyttää jotain muuta pus-

sittamistapaa kuin suoralyöntiä (Kaisa Säännöt, 2.1). Jos tässä mobiilipelissä valitaan suora lyön-

tityyppi, keskipusseja ei voi maalata, kun Kaisa on valittu kohdepalloksi, ellei muuta lyöntityyppiä 

valita. Samalla vallin yli keskellä -painike on harmaa, kunnes Kaisa on valittu kohdepalloksi. 

Mitä tulee viralliseen sääntöön 8a, jos lyöntipallo koskettaa toista palloa, se on lyötävä pois kos-

kettavasta pallosta. Jos osuu tai lyö koskettavaa palloa ja pussittaa sen tai muun pallon, pisteitä 

ei anneta (Kaisa Säännöt, 8, a). Tätä peliä varten tehtiin kohdepalloja, jotka koskettavat lyöntipal-

loja, että ne eivät ole kelvollisia lyönnin yhteydessä. Virallisissa säännöissä on myös tätä koskeva 

seurantasääntö: sääntö 8b. Tämä tarkoittaa, että jos lyöntipallo koskettaa toista palloa ja on sel-

laisessa asennossa, että sitä ei voida lyödä pois koskettavasta pallosta, pelaaja saa siirtää kosket-

tavaa kohdepalloa lyöntipallolla, mutta tämä ei saa häiritä vastustajan seuraavaa vuoroa (Kaisa 

Säännöt, 8, b). Tätä ei olisi mahdollista toteuttaa tässä mobiilipelissä, koska pelaaja ei tiedä, mitä 

vastustaja haluaa tehdä seuraavaksi. Kaikenlaisen kyvyn lisääminen pelaajille kommunikoida en-

nen lyönnin ottamista tai valittaa siitä jälkeenpäin, häiritsisi vakavasti pelin kulkua ja vaikuttaisi 

negatiivisesti pelaajakokemukseen. Tämä on yksi huonoista puolista Kaisan mukauttamisessa mo-

biilipeliksi. Näistä syistä tämä seurantasääntö jätettiin pois, ja pelaajan oli yksinkertaisesti tehtävä 

virhe ja vuoro vaihtui. 
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Virallisen säännön 8c mukaan, jos kaksi tai useampi pallo, paitsi oma lyöntipallo koskettaa, kyyti-

pallo tai pallon kautta tehty lyönnit ei anna pisteitä niiden pussittamisesta (Kaisa Säännöt, 8, c). 

Tätä peliä varten tehtiin toisiaan koskettavat pallot ilman korostuksia, eivätkä ne ole kelvollisia 

maalaamaan käytettäessä kyytipalloa tai pallon kautta lyöntityyppiä. 

Virallisen säännön 7g mukaan, jos pallo paikallaan ollessaan koskettaa vallia ja sitten pussitetaan, 

siitä ei saa pisteitä, ellei pallo ole ylittänyt pussin suuta (Kaisa Säännöt, 7, g). Tätä peliä varten 

tehtiin niin, että palloissa, jotka koskettavat vallia, ei ole korostuksia ja ne eivät ole kelvollisia 

lyönnin yhteydessä. Pallot kuitenkin korostetaan ja ne ovat kelvollisia, jos pallo on ylittänyt pussin 

suun (Kuva 19). 

 

Kuva 19. Kaisa-biljardi, haakisäännön toteutus pelissä. 

Kaksi virallista sääntöä, joita ei visualisoitu, olivat 7f ja 7h. Vallia pitkin pussiin vierivistä kohdepal-

loista ei saa pisteitä ja vallia koskettavalla pallolla tehdyllä pallon kautta lyönnillä pussitetaan koh-

depallo, ei edes pussin suun yli menevistä palloista saa pisteitä (Kaisa Säännöt, 7, f, h). Toiveena 

oli, että koska näissä kohdepalloissa ei ole korostusta, tämä riittäisi kertomaan pelaajalle sen, että 

tämä ei ole laillista. 
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4.2.5 Pisteytys 

Kuten pelisuunnittelun tutkimusosiossa mainittiin, haluttiin mahdollisia ratkaisuja pelisession no-

peuttamiseksi ja 60 pisteen nopeammaksi saavuttamiseksi. Pallon ja pussin koon säätäminen pus-

situksen helpottamiseksi oli yksi vaihtoehto, mutta tämän tekeminen menettäisi Kaisan vaikean 

olemuksen. Sen sijaan päätettiin, että pallojen arvo tuplataan (Kuva 20). Tällä tavalla peli pysyy 

vaikeana, mutta voidaan suorittaa lyhyemmässä peliajassa. Tämä tarkoitti myös, vaikkakin epä-

todennäköistä, että pelaajavuoron teoreettinen maksimipistemäärä voisi olla 62. Ikään kuin mikä 

tahansa pallo, paitsi omaa lyöntipalloa pussitettaisiin onnistuneesti kohdepallon pussituksen jäl-

keen niiden arvo lisätään kokonaispisteisiin (Kaisa Säännöt, 2.1, b). 

 

Kuva 20. Kaisa-biljardi, muokattu tulostaulukko. 

Katsottiin, että myös negatiivisia pisteitä antaneet virheet tulisi tuplata, mutta alkuperäisten ar-

vojen säilyttäminen voi auttaa saamaan rangaistuksen tuntumaan liian ankaralta ja lisää myös 

nopeamman pelisession todennäköisyyttä. 

Nakkien osalta oli vaikea nähdä, milloin tai jos ne saatiin, joten mahdolliset nakit pelaajanvuoron 

aikana ilmaistaan pelaajalle törmäysäänillä. Näissä on kuitenkin vielä parantamisen varaa. 
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4.2.6 Tähtäysviiva 

Esituotantovaiheessa ei ollut tähtäysviivaa, joka osoittaisi pelaajalle, miten lyöntipallo törmää 

kohdepalloon. Mobiilibiljardipeleissä viiva vedetään lyöntipallon keskeltä ja se jatkuu, kunnes se 

koskettaa joko kohdepalloa tai vallia. Kun tähtäysviiva koskettaa joko kohdepalloa tai vallia, lyön-

tipallon kopio asetettiin törmäyskohtaan ja sen keskustasta vedettiin pienempi viiva, joka tunne-

taan nimellä lyöntipallopolku. Tämä viiva osoittaa suunnan, johon lyöntipallo kulkee osuttuaan 

kohdepalloon tai valliin. Jos osuma tapahtuu kohdepallon kanssa, piirrettiin myös kolmas pieni 

viiva, joka tunnetaan kohdepallon polkuna. Tämä viiva osoittaa myös kulkusuunnan törmäyksen 

jälkeen, mutta kohdepallolle (Kuva 21). 

 

Kuva 21. Kaisa-biljardi, tähtäysviiva ja pallojen suunnat törmäyksen jälkeen. 

Kohdepallon polkuviiva pidettiin melko lyhyenä, jotta se ei auttaisi pelaajaa liikaa näyttämällä, 

mihin kohdepallo kulkee. Tämän tarkoituksena oli säilyttää pelin vaikeus, jotta Kaisan olemus säi-

lyisi. 

4.2.7 Käsipallo 

Kaisassa käsipallo tapahtuu vain silloin, kun pelaaja pussittaa vastustajansa lyöntipallon tai pus-

sittaa oman lyöntipallonsa vahingossa, mikä on virhe. Muut virheet eivät anna käsipalloa, sen si-

jaan vuoro vain vaihtuu. Kuten Kaisan virallisissa säännöissä mainitaan, lyöntipallo on asetettava 

minne tahansa aloituslinjan päälle tai sen taakse (Kaisa Säännöt, 5). Jotta pelaaja ei toimisi pelissä 

toisin, alue, joka alkaa aloituslinjasta alaspäin ruudulla olevaan aloituslinjanvalliin, oli korostettu, 

eikä lyöntipalloa voitu siirtää tämän alueen ulkopuolelle. Lisäksi pelaajalle näytettiin neljää suun-

tanuolta osoittavalla merkillä, että lyöntipalloa voidaan siirtää (Kuva 22). 
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Kuva 22. Kaisa-biljardi, käsipallon korostettu alue ja lyöntipallon suuntanuolet. 

Laillisia lyöntiä koskevia sääntöjä käsipallossa (Kaisa Säännöt, 5) käsiteltiin tekemällä tähtäysviiva 

punaiseksi (Kuva 23), jos lyönti ei ollut sallittu, ja muuttamalla mitä pusseja tai kohdepalloja voi 

maalata valitun lyöntityypin mukaan. Koska aloituslinjan takana olevia kohdepalloja voitiin pelata 

vain vallin tai muun aloituslinjan yläpuolella olevalla pallolla, ja koska keskipusseja ei voitu käyttää 

ilman vallin pelaamista, tämä muutti "Vallin yli keskelle" -lyöntityypin painikkeen käyttöä. Sellai-

senaan ikonia muutettiin hieman poistamalla keltainen Kaisa-pallo ja korvaamalla se valkoisella 

lyöntipallolla. Näin se voidaan nähdä minkä tahansa vallin käyttöä vaativana lyöntinä sen sijaan, 

että sitä käytettäisiin vain Kaisaan. 

Mitä tulee viralliseen sääntöön 7c, jonka koskee pelaaja tekemää virhettä käsipallon aikana, se 

pidettiin sellaisenaan. Virhe oli kuitenkin mahdollista vain, jos kohdepallo pussitettiin väärin eikä 

lyöntipallo osuisi aloituslinjan alapuolelle. Tämä siksi, että punainen viiva estäisi pelaajaa lyö-

mästä siinä tapauksessa. 
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Kuva 23. Kaisa-biljardi, punainen tähtäysviiva tarkoittaa, että tämä ei ole laillinen lyönti. 

4.2.8 Harjoitusmoodi ja moninpeli 

Alkuperäinen suunnitelma oli sisältää kolme pelimoodia, yhden pelaajan harjoitusmoodi, 1v1-

moninpeli ja 2–4 ”luikka”-moninpeli. Vaikka kaikki kolme suunniteltiin, 2–4 ”luikka”-moninpeli ei 

toteutettu aikarajoitusten vuoksi. 

Harjoitusmoodin piti olla käytettävissä koko ajan ja antaa pelaajalle mahdollisuus pelata itsenäi-

sesti ja luonnollisesti harjoitella lyömistä ja oppia sääntöjä. Se oli käytännössä lopputulos proto-

tyypeistämme, jotka yhdistettiin omaan moodinsa. Moninpeli vaati paljon pohdiskelua siitä, mi-

ten ottelu luodaan ja millaista tietoa pelaajien välillä näytettiin ottelun aikana. Useimmissa muissa 

verkkopeleissä, ei vain mobiilipeleissä, moninpelien tekeminen on jaettu kahteen alueeseen. Pi-

kapeli, jossa pelaaja voi etsiä ottelua mahdollisimman nopeasti kenen tahansa kanssa tai luoda 

aulan tai liittyä siihen, johon pelaaja voi kutsua ystävänsä tai liittyä siihen. Päätettiin yhdistää 

nämä molemmat menetelmät moninpelin luomiseen. 

Ensin tarvittiin määrittämään pelin luomisen ruutukulku ja millaisia ominaisuuksia se sisältäisi sen 

selkeyden ja intuitiivisuuden parantamiseksi (Scolastici & Nolte, 2013, 265–266). Pikapeli oli 

melko yksinkertainen prosessi ja vaati vain pikapelipainikkeen painamisen käynnistääksesi haun 

(Kuva 24). 
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Kuva 24. Kaisa-biljardi, pikapelin vuokaavio. 



49 

Aulan luominen tai siihen liittyminen oli hieman monimutkaisempaa (Kuva 25). Jos pelaaja luo 

aulan, hän voisi valita, onko se julkinen vai yksityinen. Julkinen huone näkyisi luettelossa, ja kaikki 

pelaajat voivat liittyä niihin. Yksityiset ottelut edellyttäisivät huoneen nimen ja salasanan määrit-

tämistä, jotta ystävä voi liittyä. Joten jos pelaaja sen sijaan liittyisi yksityiseen aulaan, hänen olisi 

löydettävä oikea nimi ja syötettävä salasana oikein liittyäkseen. Sekä pikapeli- että aulamenetel-

mät ottelun löytämiseksi suunniteltiin siten, että pelaaja voi poistua päävalikosta tai palata siihen 

milloin tahansa ennen kuin ottelu on alkanut. 
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Kuva 25. Kaisa-biljardi, aula-vuokaavio. 
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Moninpelissa ruudulla olevia käyttöliittymäelementtejä piti muokata sen mukaan, kenen vuoro 

oli tällä hetkellä aktiivinen. Päätettiin, että kun on vastustajien vuoro, pelaajan käyttöliittymä ra-

joitetaan seuraaviin 

• Maila liikkuu, mutta tähtäyslinjaa ei näy. 

• Ei näkyviä kohdepalloja tai pussikorostuksia, ennen kuin vastustaja on maalannut ne. 

• Vain yksi lyöntityypin kuvake, joka osoittaa, minkä lyöntityypin vastustaja on valinnut. 

• Tähtäysrulla, lyöntipallon kierre ja tehon liukusäädin olivat kaikki poissa käytöstä. 

Lisäksi, koska pelin piti sisältää mainoksia, päätettiin sijoittaa bannerimainos kaikkien ruudun ala-

reunassa olevan käyttöliittymän (Kuva 26) tilalle vastustajan vuorossa. Kun vuoro vaihtuu, ban-

nerimainos katoaisi ja käyttöliittymä olisi jälleen käytettävissä. 

 

Kuva 26. Kaisa-biljardi, esimerkki bannerimainoksesta vastustajan vuorolla. 
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4.2.9 Pelin omat säännöt 

Vaikka sääntöjen mukauttamiseen mobiilipeliin sopiviksi nähtiin paljon vaivaa, uusi pelaaja ei 

tiedä sääntöjä, ellei hänellä ole pääsyä dokumentaatioon tai tutoriaaliin. Tutoriaalin tekeminen 

ei ollut saavutettavissa projektin aikavälillä, joten luotiin näkymä, jossa oli useita otsikoita, jotka 

kattavat kaikki erilaiset pelimekaniikat ja niiden säännöt. Tähän näkymään pääsi päävalikosta 

(Kuva 27). Tätä käytettiin opettamaan säännöt pelaajalle ja täyttämään ne aukot, joita ei voitu 

ilmaista visuaalisesti pelin aikana. 

 

Kuva 27. Kaisa-biljardi, pelin sisäiset säännöt. 
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5 Pohdinta 

Tämän opinnäytetyön tutkimuskysymyksenä oli selvittää, kuinka mukauttaa Kaisa mobiilipeliksi. 

Yksi tapa selvittää, oliko kyseessä tarkka mukautus vai ei, on verrata pelikokemusta fyysisen pelin 

pelaamiseen henkilökohtaisesti. Pelatessa Kaisa-biljardia fyysisesti ottelut kestivät yli tunnin, ja 

jokseenkin kunnollisena biljardinpelaajana pallojen pussittaminen oli erittäin vaikeaa ja nakkien 

sai enemmän tuurilla kuin taidolla. Kun Kaisan pelaamista verrataan siitä mukautettuun mobiili-

peliin, prototyyppitestauksen aikana kehitystiimi ei koskaan onnistunut voittamaan peliä suo-

raan, vaan pelin voittaja oli se, jolla oli korkein pistemäärä, sillä hetkellä kun pelaajat luovuttivat. 

Ottelut olivat liian pitkiä ja palloja oli vaikea pussittaa, aivan kuten oikeassa pelissä. Joten tässä 

määrin se on tarkka mukautus, mutta valitettavasti ei kovin hauska mobiilipeliksi. Jos peli olisi 

ollut esittelykelpoisemmassa kunnossa, olisi ollut arvokasta saada osa kohdeyleisöstä pelaamaan 

ja arvioimaan peliä sen tarkkuudesta. Sen sijaan se on joutunut turvautumaan tiimin henkilökoh-

taiseen kokemukseen Kaisasta ja työnantajan aikaisempaan kokemukseen Kaisasta. 

Kaisan mukauttamisessa mobiilialustalle avainasemassa oli samankaltaisten pelien tutkiminen, 

jotta saataisiin selville yleiset trendit ja olennaiset vaatimukset mobiilibiljardipelin tekemiselle. 

Sitten hajottamalla ja yhdistämällä elementtejä todellisesta pelistä ja käsittelemällä niitä yksi ker-

rallaan rakentamalla useita prototyyppejä. Näin oli mahdollista nähdä, välittikö suunnittelu sa-

man tai samankaltaisen pelikokemuksen Kaisan pelaamisesta henkilökohtaisesti. 

Nyt on ymmärrettävää, miksi on epätodennäköistä, että vain harvat – jos kukaan – ovat yrittäneet 

luoda Kaisasta peliä mobiililaitteille tai muille alustoille. Kaisaa pelaava käyttäjäkunta on aluekoh-

taisena hyvin pieni, ja säännöt ovat niin monimutkaiset, mikä tekee pelistä erittäin aikaa vievän 

oppia ja pelata. Kun pelin pelaamisen vaikeus lisätään päälle, tarkoittaa se sitä, että sitä tuskin 

pelataan niin usein tai kovin pitkään, ellei pelaaja ole jo ennestään Kaisaa pelaava ja sen tunteva. 

Pelien tekeminen on nykyään kallis prosessi ja tavoitteena on aina tuottaa voittoa. Olisi ihme kat-

taa kehityskustannukset tällä pelillä, varsinkin kun kyseessä on moninpeli ja moninpelia varten 

palvelimen pitämisestä verkossa aiheutuu käyttökustannuksia. 

Pelisuunnittelun lopputulos verrattuna oikeaan peliin tuntui melko samanlaiselta, vaikkakin kau-

kana täydellisestä. Yksi työnantajan alkuperäisistä tavoitteista oli, että peli tuntuisi realistiselta ja 

vaikka suurin osa säännöistä toteutettiin onnistuneesti, kokonaispelikokemuksesta puuttui tark-

kuus. Tämä johtui pallojen törmäysten ja lentoratojen laskemiseen käytetystä fysiikkajärjestel-

mästä, mutta tämä ongelma ei johtunut suunnittelusta, vaan pikemminkin hiomiseen käytetyn 
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ajan puutteesta. Tämä oli ratkaiseva tekijä, miksi peli ei päässyt Google Play -kauppaan. Peli vaa-

tisi vielä paljon hiomista. Projektin alussa oli tarkoitus sisällyttää kehitysprosessiin jälkituotanto-

vaihe, jossa bugeja ja graafisia elementtejä parannettaisiin, mutta lopulta tämä oli naiivi yritys. 

Tämä aika jouduttiin käyttämään yritykseen saada peli sellaiselle tasolle, jolloin se voisi olla jul-

kaistava. Vaikka tämä ei lopulta toteutunutkaan, se ei vaikuta pelin suunnitteluun ja suunnittelu-

prosessin pätevyyteen. Onneksi työnantaja väitti olevansa tyytyväinen lopputulokseen, koska 

tämä oli loppujen lopuksi intohimoprojekti. 

Projektin valmistumisen ja suunnittelun pohtimisen jälkeen esiin on noussut asioita, jotka olisi 

pitänyt tehdä toisin sekä uusia ideoita, joiden avulla joitain sääntöjä olisi voitu visualisoida pa-

remmin. Kuten esimerkiksi kohdepallon pompauttaminen palloista, jotka koskettavat vallia. Esi-

merkiksi pallon kautta -lyöntityypin valinnan jälkeen, punainen risti tai jokin vastaavaa symboli 

voitaisiin asettaa vain vallia koskettavien pallojen päälle. Tämä voi mahdollisesti osoittaa pelaa-

jalle, että hän ei voi pompata tämän pallon kautta sen sijaan, että pelaaja saisi tietää säännön 

ulkoa. Myös silloin, kun lyöntipallo tai toinen pallo on koskettanut kohdepalloa kahdesti kyytipal-

lon aikana, ponnahdusviestillä ja äänellä olisi voitu kertoa pelaajalle, mitä tapahtui ja ettei pisteitä 

anneta. Nämä ovat yksinkertaisia ideoita, mutta osoittavat myös, että suunnittelun hiomiseen 

tarvittiin enemmän aikaa ja että suunnittelussa on todennäköisesti enemmän parannuksia, joita 

voitaisiin vielä löytää. 

Lisäksi paljon aikaa meni virallisen Kaisan virallisten sääntödokumenttien lukemiseen ja ymmär-

tämiseen. Säännöt on kirjoittanut joku, joka ymmärtää pelin selvästi hyvin, mutta ei välttämättä 

osaa selittää sääntöjä käyttäjäystävällisellä tavalla esimerkiksi aloittelijoille. Sääntöjen kirjoittaja 

ei ole pohtinut sitä, miten jotkut ihmiset voivat ymmärtää säännöt. Tämä on kuitenkin jokseenkin 

ymmärrettävää, kun otetaan huomioon suhteellisen pieni Kaisaa pelaava yhteisö. Joitakin viral-

listen sääntöjen osia olisi voitu yhdistää paremmin, koska monet ovat yhteydessä useisiin pelin 

osa-alueisiin, ei vain yhteen. Esimerkiksi osioissa "2.1 Pussituksen erikoistilanteet", "7 Virheet" ja 

"8 Erikoistilanteet" sisältyivät kaikki pussitukseen liittyvät säännöt, joita voi yhdistää. Tämä edes-

takaisin lukeminen teki säännön ymmärtämisestä tehtävän sinänsä. Suomen biljardiliiton nettisi-

vujen kautta oli mahdollista ottaa yhteyttä lajipäällikkoon, mutta itsepintaisesti tätä vaihtoehtoa 

ei käytetty ajan säästämisen vuoksi. 

Tämä Kaisan mukauttaminen mobiilipeliksi on antanut arvokasta kokemusta merkitsijöiden tun-

nistamisesta ja käyttöönotosta, joita tarvitaan tukemaan pelaajan ymmärrystä pelistä ja peliko-
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kemusta. Moninpelin vaatimukset olivat uusi haaste tälle kehitystiimille, samoin kuin moninpeli-

kokemuksen suunnittelu, jonka tarkoituksena oli rajoittaa näytettävän tiedon määrä olennaiseen. 

Tämä oli keskeinen poiminta tästä prosessista. 

Lopuksi, kuten yllä mainittiin, peli vaatii paljon hiomista, jotta se saataisiin julkaistavaksi. Lisäksi 

pelistä puuttuu joitain työnantajan projektin alussa pyytämiä ominaisuuksia, kuten 2–4 "luikka"-

moninpeli ja kauppa mikrotransaktioille. Projekti jätettiin tilaan, jota toinen tiimi voi jatkaa, koska 

dokumentaatiota ja tulevaisuuden suunnitelmia tehtiin paljon. Mutta nimenomaan Kaisan sään-

töihin liittyvän suunnittelun jatkamisen suhteen ei paljon muuta voi tehdä. Mahdollisesti enem-

män huomiota voitaisiin kiinnittää äänivihjeisiin ja visuaalisiin apuvälineisiin, jotka osoittavat pe-

laajan mahdollisen virheen pelissä. Myös pelin sisäinen tutoriaali auttaisi pelaajaa ymmärtämään 

säännöt paremmin ja tämä olisi tehty, jos kehitystiimillä olisi ollut enemmän aikaa. Vaihtoehtoi-

sesti, jotta voitaisiin tutkia muita mahdollisuuksia mukauttaa Kaisa videopeleihin, voitaisiin Kaisaa 

mukauttaa eri alustoihin, jotta nähtäisiin, mikä Kaisalle sopisi parhaiten. 
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