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Taman opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa digitaalinen peli lautapelin pohjalta. Kehitetta-
va peli perustui Laurean Hyvinkaan toimipisteen opiskelijoiden luomaan lautapeliin ”Muistat-
ko viela...”. Peli on erityisesti ikaihmisille ja muistisairaille suunnattu tietovisapeli. Digitaali-
sen pelin suunnittelun ja kehityksen tukena toimi opiskelijaryhma Hyvinkaan toimipisteesta.

Tutkimuksen tavoitteena oli selventaa pelintekoprosessin eri vaiheita. Naita olivat esituotan-
to, tuotanto ja testaus. Pelin kehittamiseen kaytettiin Java-ohjelmointikielta ja siihen perus-
tuvaa LibGDX-ohjelmistokehysta. Pelia kehitettiin iteratiivisesti opiskelijaryhman kanssa.

Tutkimuksessa hankittua tietoa voidaan hyodyntaa samantapaisissa projekteissa tulevaisuu-

dessa. Kehitystyon tuloksena syntyi beta-versio, josta voidaan kehittaa jatkokehityksen kautta
julkaisuvalmis versio.
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The purpose of this thesis was to develop a digital game based on a board game. The original
board game called "Muistatko viela..." was designed by students of Laurea’s Hyvinkaa campus.
The target audience of the game are seniors and people with memory disorders. A student
group from the Hyvinkaa campus aided with the planning and development of the digital
game.

The objective of this research was to clarify the different phases of game development. The-
se are pre-production, production and testing. The Java-programming language and Java
game development framework LibGDX were used in the development of the game. The game
was developed iteratively with the student group.

The information acquired from this thesis can be used in similar projects in the future. The

end product of the development process was a working beta version of the game, which can
be developed further into a full release version.
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1 Johdanto

Tassa raportissa kaydaan lapi kehittamamme digitaalisen pelin suunnittelu ja toteutus. Rapor-
tin pohjana on projekti, jossa kehitimme Muistatko viela... -lautapelista digitaalisen version
Android-taulutietokoneille.

Kuvaamme raportissamme digitaalisen pelin suunnittelun ja toteutuksen eri vaiheita. Raportin
avulla vastaavanlaisten projektien tekijat saavat paremman kuvan pelintekoprosessista koko-

naisuutena.

Valitsimme aihealueen, koska olemme molemmat kiinnostuneita digitaalisten pelien kehitta-
misesta seka vapaa-ajallamme pelien suurkuluttajia. Muistatko viela... -pelin digitaalista ver-

siota kehittamalla paasimme itse tutustumaan pelinkehitykseen.

Raporttimme lahtee liikkeelle alkuperaisen lautapelin seka varhaisten digiversioiden proto-
tyyppien esittelylla. Taman jalkeen kerromme tutkimuksemme lahtokohdista, kaymme lapi
tutkimuksen tavoitteet ja rajaamme aihealueen. Lisaksi tutustumme pelinkehitysprosessin

teoriaan yksityiskohtaisesti. Selvennamme myos kayttamiamme tutkintamenetelmia.

Luvut 6 ja 7 kasittelevat itse kehitystyon kulkua. Kerromme tarkemmin projektin sisallosta,
projektiorganisaatiosta seka projektin aikataulutuksesta. Kehitystyo jakautuu teorian tapaan
esituotantoon, tuotantoon ja testaukseen. Raportti ei kasittele jalkituotantoa, silla pelin ke-

hitys jai tuotantovaiheeseen.

Raportti on rajattu kasittelemaan pelinkehitystyota prosessina eika se ota kantaa itse pelin

tekniseen toteutukseen. Valitsemamme kehitystyokalut kaymme lapi vain yleisella tasolla.



2  Tutkimuksen lahtokohdat

Muistatko viela... -lautapelin digitaalisen version kehittaminen aloitettiin Laurean Hyvinkaan
toimipisteessa kevaalla 2014. Olimme mukana projektissa pelinkehittajina. Suoritimme pro-

jektin yhteydessa opintoihin liittyvan pakollisen tyoharjoittelujakson.

Tyotehtavana oli kehittaa lautapelista digitaalinen versio taulutietokoneille. Tehtavamme

koostuivat enimmakseen pelin suunnittelusta ja toteutuksesta.

2.1 Muistatko viela... -lautapeli

Muistatko viela... on senioreille ja muistisairauksista karsiville suunnattu lautapeli. Pelin loi-
vat Hyvinkaan Laurean sosionomiopiskelijat. Pelillisesti Muistatko viela... on hyvin samankal-
tainen Trivial Pursuitin kanssa. Pelaajat vastaava vuorotellen Suomen historiaa koskeviin ky-

symyksiin ja saavat edeta pelilaudalla vastattuaan oikein.

Lautapeli lahtee liikkeelle pelinappuloiden valinnalla. Kun kaikki pelaajat ovat valinneet nap-
pulansa siirtavat he ne lahtoruutuun. Taman jalkeen valitaan, kuka pelaajista aloittaa. Muut
pelaajat esittavat vuorossa olevalle pelaajalle pelin korttipakasta otetun kysymyksen. Pelissa
on seka sanallisia etta kuvallisia kysymyksia. Mikali pelaaja vastaa oikein han saa siirtaa nap-
pulansa seuraavaan ruutuun. Vaarasta vastauksesta ei rangaista. Vastauksen jalkeen vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle. Pelin voittaa ensimmaisena laudan kiertanyt pelaaja. Pelia voi-

daan pelata myos joukkueissa.

Muistatko viela... -lautapelista oli kehitetty Laurean Keravan toimipisteessa kaksi digitaalista
prototyyppia. Toinen prototyypeista oli toteutettu Javalla, toinen taas oli PHP-pohjainen.
Valitettavasti aikaisemmista versioista ei ollut olemassa kunnollisia dokumentaatioita eika

versio. Uuden version suunnittelussa hyodynnettiin Java-prototyypin koodia.

2.2 Tavoitteet ja tyon rajaus

Opinnaytetyon tarkoituksena on kirjata ylos tietoa projektin onnistumisesta ja mahdollisista
ongelmista. Tuloksia voidaan hyodyntaa, mikali vastaavanlaisia projekteja toteutetaan tule-

vaisuudessa Laureassa.

Tassa tyossa pyrimme kuvaamaan pelinkehitysprojektiamme kokonaisuutena. Pelinkehityspro-
sessin eri vaiheet pyritaan kaymaan lapi mahdollisimman tarkasti. Tyo ei kata pelin teknista

toteutusta syvemmalla tasolla. Kaymme lapi kayttamamme teknologiat, mutta emme tarkas-



tele, miten ne kaytannossa toimivat. Teknisen toteutuksen kasittely kasvattaisi tyon laajuutta

lilkkaa, emmeka koe, etta se olisi olennainen osa valitsemaamme aihetta.

2.3 Asiasanat

Alfa-versio on runko eli pelimoottori, johon lisataan myohemmin halutut toiminnot ja grafii-
kat.

Android on Googlen kehittama kayttojarjestelma. Sita kaytetaan erityisesti mobiililaitteissa,

kuten puhelimissa ja taulutietokoneissa.

Beta-versio on lahes valmis versio pelista. Tassa vaiheessa peli voidaan pelata alusta loppuun

ja siita pyritaan etsimaan mahdolliset viat.

Game Design Document on pelia ja sen sisaltoa kuvaava dokumentti. Sen avulla peliin ei tule

suunnittelemattomia muutoksia kesken kehitysprosessia.

Gold-versio on julkaisuvalmis versio pelista.

Java-ohjelmointikieli on alustariippumaton oliopohjainen ohjelmointikieli.

LibGDX on pelinkehitykseen tarkoitettu ohjelmistokehys, joka pohjautuu Java-

ohjelmointikieleen. Se mahdollistaa pelien julkaisun useilla eri kayttojarjestelmilla.

Mobiilipeli on kannettaville laitteille, kuten puhelimille, suunniteltu peli.

3 Tutkimusmenetelmat

Maarallisen ja laadullisen tutkimuksen erottelu on kaytannossa usein vaikeaa ja niiden maarit-
telyista on keskusteltu paljon. Ne eivat ole toisiaan poissulkevia lahestymistapoja, kuten
usein halutaan olettaa, vaan ne taydentavat toisiaan. Tarkemman tarkastelun avulla voidaan
tutkimusta varten valita sopivin lahestymistapa. Yksinkertaisesti selitettyna kvalitatiivinen
tutkimus pyrkii tuottamaan sanoja ja kvantitatiivisen tutkimuksen tuloksena syntyy lukuja
(Kananen 2012, 32).

Laadullinen tutkimus pyrkii luomaan teorian jostain kaytannon ilmiosta. Tata kutsutaan induk-
tioksi. Maarallinen tutkimus sen sijaan pyrkii luomaan yleistyksen jostain vallitsevasta teorias-

ta ja tuomaan sen kaytantoon. Tata taasen kutsutaan deduktioksi. (Kananen 2012, 27.)



Kysymysten muoto on erilainen laadullisen ja maarallisen tutkimuksen valilla. Laadullisessa
tutkimuksessa kohteelle esitetaan avoimia kysymyksia, joihin halutaan tekstia tuottavia vas-
tauksia. Maarallisessa tutkimuksessa taasen esitetaan strukturoituja kysymyksia, jotka tuotta-

vat numeerista tietoa. (Kananen 2012, 28.)

Tutkimus voi tarvittaessa pitaa sisallaan seka laadullisen etta maarallisen tutkimuksen osia.
Laaja ja monipuolinen tutkimusongelma voi vaatia molempia lahestymistapoja, jotta tulos

olisi mahdollisimman kattava ja laadukas. (Kananen 2012, 33.)

Kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen lahtokohtana on tuottaa tietoa todellisesta elamas-
ta. Tarkoituksena on tuottaa uutta tietoa jostain ilmiosta. Tutkimuksella pyritaan saamaan
aikaan mahdollisimman kattava ja syvallinen nakemys tutkittavasta asiasta. Saavutetut tutki-
mustulokset ovat usein tiettyyn aikaan ja paikkaan sidottuja. Tutkija paattaa siita, miten tut-
kimustuloksia tulkitaan, joten lopputulos on harvoin taysin objektiivinen. Tama johtaa siihen,
etta eri tutkijat tuottavat samasta aiheesta erilaisia paatelmia. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara
2009, 161.)

Kvantitatiivisen eli maarallisen tutkimuksen lahtokohtana on tuottaa tietoa jo jostain tunne-
tusta ilmiosta. Tiedossa on mita tutkitaan ja minkalaisilla kysymyksilla haluttua tietoa saa-
daan kerattya. Tutkittavan aiheen erinaiset muuttujat taytyykin olla tiedossa, jotta tutkimus-
ta ylipaansa pystytaan tekemaan. Kvantitatiivinen tutkimus pohjautuukin kvalitatiivisen tut-

kimuksen tuottamaan tietoon. (Kananen 2012, 31-32.)

Tama opinnaytetyo ei suoranaisesti perustu kumpaankaan tutkimusmenetelmaan, silla kysees-
sa on toimintatutkimus. Toimintatutkimus perustuu seka kvalitatiiviseen etta kvantitatiiviseen
tutkimukseen. Se voidaankin pikemminkin mieltaa tutkimusstrategiaksi. Sen tarkoituksena on
saada aikaan jokin muutos ja tutkia sita tarkemmin. Tutkija on itse mukana muutoksessa.
(Kananen 2013, 28-29.)

3.1 Tiedonkeruumenetelmat

Kvalitatiivisen ja kvantitatiivisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmat eroavat toisistaan sel-
keasti. Laadullisessa tutkimuksessa kaytetaan tiedonkeruumenetelmia, jotka pyrkivat tuotta-
maan syvallista ja tarkkaa tietoa tutkittavasta aiheesta. Naita tapoja ovat muun muassa tee-
mahaastattelu, havainnointi seka dokumenttien analysointi (Kananen 2012, 93). Naita mene-
telmia kaytettaessa tutkija pystyy ohjaamaan tilannetta haluamaansa suuntaan ja siten hank-

kimaan tarkkaa tietoa juuri haluamistaan asioista.
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Maarallisessa tutkimuksessa sen sijaan kaytetaan yleensa laajempia tiedonkeruutapoja, joista
yleisin on kysely. Kyselylomakkeen avulla pystytaan keraamaan tietoa huomattavasti suurem-
malla otannalla, kuin esimerkiksi haastatteluiden kautta. Kyselyn kautta voidaan muun muas-

sa mitata mielipiteita (Kananen 2012, 121).

Nama maarittelyt ovat kuitenkin vain suuntaa antavia. Tutkimuksessa on mahdollista kayttaa

mita tahansa tiedonkeruumenetelmaa, jos sen kaytto on perusteltavissa.

3.1.1 Kirjalliset aineistot

Dokumentteja voidaan kayttaa tiedonhaussa. Ne sopivat hyvin kvalitatiiviseen tutkimukseen.
Tutkija voi esimerkiksi tutkia elamakertoja, paivakirjoja tai kirjeita. Niiden avulla tutkittavaa

henkiloa voidaan ymmartaa paremmin. (Hirsjarvi ym. 2009, 217.)

Tassa raportissa kaytamme projektin aikana tekemiamme dokumentteja tutkimuksen tukena.
Tarkeita lahteita tassa opinnaytteessa ovat luomamme projektisuunnitelma seka game design
document (Liitteet 1 ja 3). Kaytossamme ovat myos projektin aikana saamamme kehitysehdo-
tukset (Liite 2) seka testausraportit. Kerromme naista dokumenteista tarkemmin luvuissa 5 ja
6.

3.1.2 Havainnointi

Havainnoinnin avulla selvitetaan miten ihmiset oikeasti toimivat sen hetkisessa ymparistos-
saan. Haastatteluiden ja kyselyiden avulla ei valttamatta saavuteta totuutta, silla ihmiset
eivat ole aina luotettavia tiedonlahteita. Havainnoinnin avulla voidaan tutkia muun muassa
ihmisen kanssakaymista oikeassa ymparistossa. Toisaalta havainnoija saattaa itse hairita tilan-
teen autenttisuutta. Se sopii hyvin kvalitatiiviseen tutkimukseen. (Hirsjarvi ym. 2009, 212-
213.)

Taman opinnaytteen tiedonkeruussa hyodynnettiin osallistuvaa havainnointia. Taman tyyppi-
sessa havainnoinnissa tutkija on mukana toiminnassa. Tutkijan osallistumisen taso riippuu sii-
ta, millaista tutkimustyota ollaan tekemassa. (Kananen 2014, 66-67.) Osallistuva havainnointi

on yleinen tiedonkeruumenetelma toimintatutkimuksessa.

Osallistuva havainnointi taydellinen tiedonhankinnan tyokalu tahan tutkimukseen, koska ky-
seessa oli projekti johon osallistuimme. Taten pystymme kertomaan projektin kaikista osa-

alueista tarkalla tasolla.
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3.2 Validiteetti ja reliabiliteetti

Validiteetilla eli patevyydella, tarkoitetaan tutkimustyossa sita, etta kaytossa olevat mittarit
tai tutkimusmenetelmat antavat juuri haluttuja tuloksia. Esimerkiksi kyselyn tuloksia tutkit-
taessa taytyy olla varmuus siita, etta vastaajat ovat ymmartaneet kysymykset oikein. Jos an-
netut vastaukset eivat vastaa esitettyihin kysymyksiin halutulla tavalla, ovat tutkimuksesta
saadut tulokset virheellisia. (Hirsjarvi ym. 2009, 231-232.) Tutkimusaineisto perustuu itse
tuottamaamme materiaaliin. Taman perusteella voimme paatella, etta tutkimus pohjautuu

luotettaviin lahteisiin.

Reliabiliteetilla tai reliaabeliudella tarkoitetaan sita, etta tutkimuksen tulokset ovat toistet-
tavissa. Niissa ei toisin sanoen ole satunnaisuutta. Jos useampi tutkija paatyy samaan tulok-
seen erillisissa tutkimuksissa, on tulos todennakoisesti silloin reliaabeli. (Hirsjarvi ym. 2009,
231.) Tutkimus perustuu suurelta osin meidan omaan osallistuvaan havainnointiin, jota ei ole
kaikilta osin dokumentoitu kirjalliseen muotoon. Taman johdosta tutkimuksen toistaminen ei

valttamatta onnistu yhta luotettavalla tasolla.

4 Pelinkehitys

Ville Vuorela jakaa pelinkehitys-prosessin Pelintekijan kasikirjassa kolmeen eri vaiheeseen,
jotka ovat esituotanto, tuotanto ja jalkituotanto. Prosessin etenemista selvennetaan kuviossa
1.

eKonseptointi
eResursointi
eTuotespeksi
eTehtdvadjako

Esituotanto

*Runko

Tuotanto *Sisélto

eTestaus

eLevitystapa
eMarkkinointi

Jalkituotanto

Kuvio 1: Tuotantokaavio (Vuorela 2007, 41.)
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Esituotantovaiheessa pelille luodaan konsepti, projektille maaritellaan resurssit ja speksit,
lopuksi tiimille jaetaan tehtavat. Tuotantovaihe aloitetaan luomalla pelille runko, taman jal-
keen rungon ymparille lisataan sisalto ja lopuksi peli testataan. Jalkituotannossa paatetaan

pelin levitystavasta seka markkinoinnista. (Vuorela 2007, 41.)

4.1 Esituotanto

Pelin esituotanto alkaa, kun paatos pelin tekemisesta tehdaan. Aluksi pelille luodaan konsep-
ti. Konseptissa tulee kayda ilmi pelin tyyppi ja genre, kohdeyleiso, koukut seka nimi. Projek-

tin koosta riippuen edella mainitut asiat kannattaa kirjoittaa ylos. (Vuorela 2007, 43.)

Konseptoinnin jalkeen on vuorossa resursointi. Resursoinnin tavoitteena on saada kaytettavat
resurssit vastaamaan konseptia. Resurssien rajallisuus olisikin hyva huomioida jo konseptia
tehtaessa. Resursseja on tarjolla rajoitettu maara, joten konseptia saatetaan joutua supista-
maan. Joissain tapauksissa resursseja voidaan koittaa hankkia lisaa, mutta tama ei ole yhta

helppoa kuin konseptin muokkaaminen. (Vuorela 2007, 55-57.)

Esituotannon kolmas vaihe on luoda tuotteelle maarittelydokumentti. Digitaalisten pelien
kohdalla puhutaan joko Game Design Documentista tai Feature Specificationista. Molemmilla
edella mainituista on kuitenkin tarkoituksena tuotteen tarkka kuvaaminen tahattomien muu-
tosten valttamiseksi. Lisaksi niilla varmistetaan, ettei nakemys pelista muutu tuotannon aika-
na. (Vuorela 2007, 57.)

Game design document toimii kehitystyon ytimena ja se sisaltaa kaiken olennaisen tiedon pe-
lista. Dokumentista kay ilmi, mita ominaisuuksia peli sisaltaa ja miten ne toimivat yhdessa.
Sen avulla pelin suunnittelija pystyy helposti esittamaan ideansa koko kehitystiimille. Tietoa

voidaan esittaa muun muassa tekstina, kuvina, taulukoina tai listoina. (Sayenko 2015.)

Dokumentin tyostaminen aloitetaan yleisluontoisten ideoiden kirjoittamisella, joita lahdetaan
tyostamaan eteenpain. Dokumentti elaa koko projektin ajan, eika muutosten tekemista tule
pelata. Siihen voidaan lisata uusia ideoita ja siita voidaan poistaa vanhoja asioita. Jotkut

osat muuttuvat koko pelintekoprosessin ajan. (Sayenko 2015.)

Kun konsepti ja tuotespeksit ovat valmiit, voidaan suorittaa tehtavajako. Nimensa mukaisesti
tassa vaiheessa jaetaan tehtavat ryhman jasenille. Yleisimmat tarvituista rooleista ovat kon-
septisuunnittelija, pelisuunnittelija, kasikirjoittaja, taittaja, tuottaja, ohjelmoija, taiteilija,
graafikko ja testaaja. (Vuorela 2007, 63-64.)
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Kaikkien pelien kohdalla ei ole mahdollista luoda taydellista suunnitelmaa, jonka pohjalta peli
voitaisiin suoraan rakentaa. Sen sijaan pelin idea kehittyy kehitystyon aikana iteratiivisesti
testaamisen ja hienosaadon avulla. Joitain pelin osia, kuten konseptia tai genrea, ei kuiten-
kaan tulisi muuttaa kehitysprojektin myohaisessa vaiheessa, joten niiden toimivuudesta pitaa

olla taysi varmuus jo kehitystyon alkupuolella. (Adams 2014, 44.)

Muistatko viela...-pelin digitaalinen versio poikkeaa jonkin verran muiden digitaalisten pelien
tuottamisesta, silla se perustuu jo olemassa olevaan lautapeliin. Pelille oli siis olemassa val-
mis konsepti ja tuotespeksit, lisaksi resurssit jarjestyivat Laurean kautta. Tehtavanjaosta tii-

mi sai kuitenkin sopia itse.

4.2 Tuotanto

Tuotantovaiheen alussa pelille luodaan runko. Pelintekijat sopivat usein keskenaan siita mita
rungolla tarkoitetaan. Runko viittaa kuitenkin yleensa alkeelliseen pelimoottoriin, jonka ym-
parille lisataan ominaisuuksia ja grafiikoita. Rungosta voidaan myos puhua alfa-versiona.
(Vuorela 2007, 68-69.)

Kun pelimoottori on valmis, voidaan aloittaa varsinaisen sisallon tuottaminen (Vuorela 2007,
69). Muistatko viela... -peliin oli suurin osa sisallosta ja grafiikoista valmiina, ne tarvitsi vain

muuttaa digitaaliseen muotoon. Lopuksi pelille suoritetaan testaus.

Muistatko viela... oli alun perin tarkoitus rakentaa Multimedia Fusion 2 -pelinteko-ohjelmalla.
Ohjelmaa kayttamalla pelille olisi ollut helppoa rakentaa valmis runko ja taman jalkeen vain
lisata sisalto. Multimedia Fusion 2 osoittautui kuitenkin ominaisuuksiltaan puutteelliseksi ja
paadyimme kayttamaan Java-ohjelmointikielta. Rungon rakentaminen Javalla oli jonkin ver-
ran monimutkaisempaa Multimedia Fusion 2 -ohjelmaan verrattuna. Saimme kuitenkin rungon

valmiiksi ja paasimme lisaamaan peliin sisaltoa.

4.3 Testaus

Kaikenlaiset ohjelmistot vaativat testausta, olivat ne peleja tai eivat. Testauksella tarkoite-
taan prosessia, jonka tarkoituksena on loytaa ohjelmasta virheita. Samalla pyritaan mittaa-

maan ohjelman laatua. Testauksesta on myos syyta valmistaa dokumentaatio johon kirjataan
testien tulokset. Testaajien tulee pyrkia "rikkomaan” ohjelma: talla tavoin ongelmat loyde-

taan parhaiten. (Katara, Vuori & Jaaskelainen 2014.)

Vaikka testauksen tavoitteena onkin virheiden loytaminen, testauksella ei kuitenkaan voida

aina osoittaa ohjelman virheettomyytta. Testauksella voidaan mitata ohjelmiston laatua ja
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tuottaa siita tietoa, mutta laadun parantaminen tapahtuu vasta testauksen jalkeen. Testauk-
sessa tulisi ohjelman toimivuuden varmistamisen sijaan pyrkia aiheuttamaan hairio ohjelman

toiminnassa ja testitapaukset olisi hyva suunnitella tata ajatellen. (Katara ym. 2014.)

Testaajan tulisi olettaa, etta ohjelmassa on aina virheita loydettavaksi. Virheet voidaan kor-
jata vasta kun ne on loydetty ja tama parantaa ohjelman laatua. Lisaksi selvittamalla syyt

ongelmiin voidaan ne valttaa helpommin tulevaisuudessa. (Katara ym. 2014.)

Kaiken mahdollisen testaaminen ohjelmasta on kuitenkin mahdotonta. Osan testauksesta voi
hoitaa automaatiolla, mutta tama ei kuitenkaan toimi kaikissa tilanteissa. Myos ohjelmiston
koko ja mutkikkuus vaikuttavat testauksen tyomaaraan. (Katara ym. 2014.) Pelien testaukses-
sa on kuitenkin valttamatonta kayttaa oikeita koehenkiloita, silla pelaajat ovat aina oikeita

ihmisia.

Ohjelmistojen testaukseen liittyy useita termeja. Virheella tarkoitetaan ohjelmassa olevaa
poikkeamaa spesifikaatiosta, vialla taas virheellisen kohdan suorittamisesta aiheutuvaa on-
gelmaa. Hairio on viasta johtuva tapahtuma, joka nakyy jarjestelman ulkoisessa toiminnassa.
Kaikki viat eivat kuitenkaan johda hairiéon. Virheeseen, vikaan ja hairioon voidaan kaikkiin
viitata termilla ”bugi”. Ohjelmaa voidaan testata joko dynaamisesti tai staattisesti: dynaami-
sessa testauksessa ohjelmaa ajetaan maaratyilla syotteilla, staattisessa testauksessa ohjel-
man suorittamisen sijaan tutkitaan esimerkiksi lahdekoodia tai dokumentaatiota. Testausta
varten luodaan erilaisista testitapauksista koostuva testijoukko. Testiymparistolla tarkoite-
taan laitteisto- ja ohjelmistoymparistoa, jossa testaus suoritetaan. On tarkeaa, etta testiym-
paristoja on useita erilaisia ja etta ne vastaavat kayttajien ymparistoja. Testaus voidaan ja-
kaa positiiviseen ja negatiiviseen: positiivisella testauksella koitetaan varmistaa jarjestelman
toiminta, negatiivisella taas pyritaan rikkomaan testikohdetta. Testitapausten tulee olla riit-
tavan haastavia, huonosti laaditut testitapaukset eivat valttamatta paljasta ohjelmassa piile-
via ongelmia. Testitapauksista noin 20 % tulisi olla positiivista testausta ja loput 80 % negatii-

vista. (Katara ym. 2014.)

Kun peliin on saatu riittavan paljon sisaltoa, voidaan aloittaa sen testaaminen. Testauksessa
kaytetaan sisaisia ja ulkoisia koepelaajia. Paamaarana on loytaa pelista mahdollisia vikoja tai
muita ongelmia. Usean pelaajan verkkopeleista julkaistaan usein ilmaiseksi avoin beta, jossa
pelia paasee testaamaan tietyn ajanjakson ajan. Yksinpeleissa taas jarjestetaan suljettuja
testitilaisuuksia. (Vuorela 2007, 69-70.)

Pelin tekijat voivat testata pelia itse, mutta he eivat valttamatta huomaa asioita jotka voivat
tuottaa uusille pelaajille ongelmia. Taman takia pelia on hyva testata henkiloilla, jotka eivat

ole sita aikaisemmin pelanneet. Testitilanteessa pelintekijan tulee kuitenkin pysya sivustakat-
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sojana ja tehda muistiinpanoja, neuvomalla testaajia han saattaa vaikuttaa testin kulkuun.
Testauksessa olisi hyva kayda ilmi seuraavat asiat: selkeat viat, epaloogiset tilanteet, epatie-
toisuus siita, mita pitaisi tehda, hyvat hetket, turhautumiset tai artymiset, seka yleinen tun-
nelma. (Vuorela 2007, 70.)

4.4 Jalkituotanto

Pelitestauksen ja sisallon viimeistelyn jalkeen peli siirtaa betasta gold-versioon. Gold-
versiolla tarkoitetaan valmista pelia. Gold-tilaan siirtymisen jalkeen muutosten tekeminen
peliin on hankalaa ja kallista, joten pelin betaa ei kannata lopettaa liian aikaisin. Vaikka peli
onkin valmis, se ei tarkoita sita, etta pelin tekijoiden tyo olisi ohi, silla peliin on usein tarvet-

ta valmistaa mahdollisia vikoja paikkaavia paivityksia. (Vuorela 2007, 72.)

Nykyisin suurin osa peleista julkaistaan digitaalisessa muodossa, fyysisia kopioita kayttavat
lahinna pelikonsolit. Fyysiset kopiot ovat digitaalisia kopiota kalliimpia, silla levyjen valmis-
taminen ja kuljettaminen maksavat. Lisaksi peleja myyvat kaupat vetavat oman osuutensa
valista ja nostavat pelin hintaa entisestaan. Digitaalinen julkaisu voidaan myyda suoraan
omasta verkkokaupasta, jolloin valikasia ei tule. Vaihtoehtoisesti voidaan kayttaa valmista

julkaisualustaa.

Julkaisun yhteydessa tulee myos paattaa pelin hinnasta. PC- ja konsolipelit ostetaan yleensa
kertamaksulla, jolloin pelaaja saa kaiken sisallon omistukseensa. Mobiilipeleille taas on yleis-
ta etta peli on ladattavissa ilmaiseksi, mutta suurin osa sisallosta on niin sanottujen mikro-
maksujen takana. Esimerkiksi pelin etenemista helpottavan pelihahmon saa ostettua viiden

euron hinnalla tai peliin voi ostaa lisaa pelattavaa sisaltoa.

5  Projektin kuvaus

Projektin tavoitteena oli kehittaa digitaalinen versio Muistatko viela... -lautapelista Android-
taulutietokoneille. Pelista oli tarkoituksena saada aikaiseksi julkaisukelpoinen versio Google

Play -kauppaan.

Projektin kesto maaraytyi tyoharjoittelun pituuden mukaan, joka oli viisi kuukautta. Kehitys-
tyo tapahtui 24.2.-21.7.2014. Kehitystyo tapahtui Laurean Keravan ja Hyvinkaan toimipisteis-

sa.
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5.1 Organisaatio

Projektin toimeksiantajana oli Laurean Hyvinkaan kampuksella toimiva InnoVilla, joka on yrit-
tajyystaitoja kehittava oppimisymparisto. InnoVillan esihautomo- ja projektitoiminta tukee

liikeidean tai yrityksen kehittamista. (Laurea-ammattikorkeakoulu 2015b.)

Vastuu pelinkehityksesta kuului meille ja saimme sen tekemiseen suhteellisen vapaat kadet.
Tyonkuvaamme kuului muun muassa pelin suunnittelu, toteutus ja sisainen testaus. Sen lisaksi

tehtavanamme oli dokumentoida projektin kulku seka itse pelin toiminnallisuus.

Projektiin osallistui myos viisi Laurea Hyvinkaan liiketalouden opiskelijaa. He muodostivat ns.
P2P-tiimin. "P2P (Peer to Peer) on liiketalouden moderni ja kansainvalinen oppimisymparisto,
jossa opiskelijat, ohjaajat ja tyoelaman asiantuntijat tyoskentelevat yhdessa yritysten kehit-
tamisprojekteissa (Laurea-ammattikorkeakoulu 2015a)." Heidan omana projektinaan oli luoda
raportti aiheesta InnoVillan pelien tuotteistaminen, liiketoimintamahdollisuuksien ja verkos-

tojen etsiminen.

Projektia ohjasi yleisella tasolla kaksi Laurean henkilokunnan jasenta. He toimivat seka tyo-
harjoittelumme etta P2P-tiimin projektin ohjaajina. Taulukko 1 kuvaa projektiorganisaation

rakennetta.

Ohjaajat

Projektin ohjaaminen

Kehitystiimi P2P-ryhma
Suunnittelu Kehitysehdotukset

Toteutus Testitilaisuus

Testaus

Taulukko 1: Projektiorganisaatio
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5.2  Projektitapaamiset

P2P-tiimin kanssa jarjestettiin tapaamisia viikoittain projektin alkupaassa. Kokoontumisten
tarkoituksena oli saada seka kehitysehdotuksia etta palautetta tehdysta tyosta. Palautteen
perusteella pelia pystyttiin iteroimaan tehokkaasti ja kehitystyo eteni suunnitellusti. Kokoon-

tumiset paattyivat toukokuun alussa, kun P2P-tiimin oma projekti valmistui.

Ohjaajien kanssa jarjestettiin my0s tapaamisia viikoittain. Nama kokoontumiset keskittyivat
enemman itse projektin etenemiseen yleisella tasolla ja raportoimme niiden aikana kehitys-

tyon etenemisesta.

5.3  Projektisuunnitelma

Projekti alkoi suunnitelman luomisella, jonka avulla pystyimme hahmottamaan projektin sisal-
lon kokonaisuutena (Liite 1). Ensimmaisena suunnitelmassa maaritettiin projektin tausta ja
tarve. Nama antoivat yleisen kuvan siita, milta pohjalta pelia lahdettiin kehittamaan. Taman
jalkeen dokumentissa kaytiin lapi projektin tavoitteet. Niiden avaamisen kautta projektille

saatiin selkeat paamaarat, jotka pitaisi tavoittaa tyon paatteeksi.

Suunnitelmassa otettiin myos huomioon itse pelin kehityksen eteneminen. Ensinnakin mie-
timme milla kehitystyokaluilla pelia lahdetaan kaytannossa toteuttamaan. Ensisijaisina vaih-
toehtoina olivat joko Java-ohjelmointikieli tai Multimedia Fusion 2 -pelinkehitysohjelma. Ver-
tailimme siis molempien vaihtoehtojen hyotyja ja haittoja. Sen lisaksi pohdimme, miten kehi-
tystyo etenee suunnitteluvaiheen jalkeen. Jaoimme toteutusvaiheen alustavasti alfa- ja beta-

version kehitykseen.

Dokumentista kavi myos ilmi projektiin liittyvat kaytannon jarjestelyt kuten projektiorgani-
saatio, aikataulutus ja projektiin liittyva viestinta. Aikataulutus tehtiin suhteellisen yleisella
tasolla, eika siina otettu huomioon pelinkehityksen osa-alueita tarkemmin (Taulukko 2). Pro-
jektin osapuolien valinen viestinta tapahtui viikoittaisissa kokoontumisissa seka tarvittaessa

sahkopostitse.
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Aikataulu (viikko) Deadline (paivamaara)
Suunnitteluvaihe
Projektin esittely Vko 9 24.2.2014
Projektisuunnitelma Vko 9-10 7.3.2014
Prototyyppeihin tutustuminen Vko 10 7.3.2014
Kehitystyokaluihin tutustuminen | Vkot 10-11 14.3.2014
Pelisuunnittelu Vkot 10-12 21.3.2014
Toteutusvaihe
Alfa-version kehittaminen Vkot 11-15 11.4.2014
Beta-version kehittaminen Vkot 16-22 30.5.2014
Kayttajatestaus Vkot 20-22 30.5.2014

Taulukko 2: Projektin aikataulu

6  Kehitystyo

Kehitystyossa lahdimme liikkeelle projektisuunnitelman mukaisesti. Ensimmaisena tehta-
vanamme oli aiempiin prototyyppeihin tutustuminen. Niiden kautta saimme ideoita siihen,

miten pelia kannattaisi lahtea kehittamaan.

Aiemmat prototyypit olivat kehitetty PHP- ja Java-ohjelmointikielilla. Koska suunnitelmis-
samme oli kehittaa pelista Javaan pohjautuva versio, oli toisesta prototyypista hyotya projek-
tin kannalta. Pystyimme tutkimaan lahdekoodin kautta, miten pelin rakennetta kannattaisi

lahestya tekniselta kannalta.

6.1  Alustan valinta

Alustan valitsemiseen kaytimme aikaa suunnitelman mukaisesti noin viikon. Kaytannollisim-
mat vaihtoehdot olivat joko Multimedia Fusion 2 -pelinteko-ohjelman kaytto tai Java-

ohjelmointikielella luotu toteutus.

Multimedia Fusion 2 oli meille jo ennestaan tuttu ohjelmisto aiemmasta projektista, joten
paatimme selvittaa sen soveltuvuutta taman pelin kehitykseen (Kuva 1). Ohjelma tarjosi osit-
tain hyvia tyokaluja kehitystyohon, mutta tarkemman tutkinnan jalkeen paadyimme siihen
lopputulokseen, ettei se sovellu taman projektin tyostamiseen. Puutteellinen dokumentaatio
vaikeutti myos ohjelman eri ominaisuuksiin tutustumista. Muun muassa satojen eri kysymysten

esittamiseen ohjelma ei tarjonnut tehokkaita tyokaluja.
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Kuva 1: Multimedia Fusion 2 -pelinteko-ohjelman projektinakyma

Java-ohjelmointikieli oli toinen vaihtoehto pelin kehitykseen, silla meilla molemmilla oli sen
kaytosta aikaisempaa kokemusta opintojen kautta. Aikataulu ei myoskaan mahdollistanut
useisiin eri peliteko-ohjelmiin tutustumista. Ohjelmointiymparistoksi valitsimme opintojen

aikana tutuksi tulleen Eclipse-ohjelman, joka tukee Java-ohjelmointikielta (Kuva 2).

Kuva 2: Muistatko viela... -peliprojekti Eclipse-ohjelmointiymparistossa

Toinen aiemmin kehitetyista digitaalisista versioista oli kehitetty Javalla, joten paattelimme,
etta siihen tutustumisesta olisi projektin kannalta hyotya. Kyseisen version kautta loysimme
LibGDX-ohjelmistokehyksen, johon paatimme tutustua tarkemmin ja jonka kayttoon lopulta

paadyimme.
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6.2  LibGDX

LibGDX on pelinkehitykseen tarkoitettu ohjelmistokehys. Se pohjautuu Java-
ohjelmointikieleen. Se mahdollistaa pelien julkaisun useilla eri kayttojarjestelmilla, kuten
Windows, Android ja i0S. Ohjelmaa voidaan testata suoraan Windows-alustalla sen sijaan,
etta sita tarvitsisi siirtaa Android-laitteelle. Taman ansiosta muutosten tekeminen ja testaa-

minen on helppoa ja nopeaa. (Zechner 2013.)

Projektin kannalta selkeasti tarkein ominaisuus oli useiden eri alustojen tukeminen. Pelia lah-
dettiin kehittamaan ensisijaisesti Android-taulutietokoneille, mutta LibGDX:n avulla sen saisi
jatkossa julkaistua suhteellisen helposti myos muille alustoille. Suunnitelmissa oli muun muas-

sa i0S-version julkaisu, mikali sille olisi kysyntaa.

6.3 Esituotanto

Pelin esituotantovaihe kaynnistyi projektisuunnitelman valmistuttua. Tassa vaiheessa projek-
tia teimme yhteistyota P2P-ryhman kanssa saadaksemme mahdollisimman paljon ideoita pelin
kehitysta varten. Ajatusten jakamisen kautta pystyimme luomaan pelille tarkasti maaritellyn

perustan, jonka pohjalta ohjelmaa lahdettaisiin kehittamaan.

Projektissa ei sinallaan tarvinnut kayttaa aikaa pelikonseptin suunnitteluun, silla kehitettava
peli perustui jo olemassa olevaan lautapeliin. Alkuperaisen pelin ideoita pyrittiin hyodynta-
maan mahdollisimman paljon digitaalisen version kehityksessa. Lautapelin sisalto oli sellaise-
naan siirrettavissa digitaaliseen muotoon, joten uusien ideoiden kehittamiselle ei ollut tarvet-

ta.

Lahdimmekin liikkeelle siita, miten peli saataisiin siirrettya onnistuneesti mobiililaitteille.
Huomioon piti varsinkin ottaa se, etta pelin kohdeyleisona ovat ikaihmiset, jotka eivat valt-
tamatta osaisi pelata pelia. Taman takia pelin ulkonaon tulisi olla mahdollisimman selkea ja

pelattavuudeltaan sen pitaisi olla helposti lahestyttava ja nopeasti opittavissa.

Huomioon piti myos ottaa se, etta pystyisiko lautapelin tuntumaa siirtamaan digitaaliseen
muotoon. Lautapelia pelattaessa pelaajat joutuvat muun muassa itse siirtamaan pelinappuloi-
ta. Digitaalisessa pelissa nama toiminnot ovat automaattisia, joten pelaajan osuus muuttuu
paljon passiivisemmaksi. Myohemmin testaustilaisuudessa kuitenkin selvisi, etta nama huolet

olivat suurimmaksi osaksi turhia.
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6.3.1 Kehitysehdotukset

P2P-ryhmalla oli paljon ajatuksia siita, mita pelin tulisi sisaltaa. He kerasivat erinaiset kehi-
tysehdotukset tekstidokumenttiin, jonka kavimme lapi projektitapaamisessa (Liite 2). Ehdo-
tukset pohjautuivat seka alkuperaiseen lautapeliin etta aiemmin luotuihin digitaalisiin proto-

tyyppeihin.

Tarkeaa oli, etta pelin ulkonako pysyisi lautapelille uskollisena. Muun muassa lautapelista tut-

tu hevosenkenkaan perustuva pelilauta piti saada mukaan digitaaliseen versioon (Kuva 3).

Kuva 3: Alkuperainen pelilauta

Pelin pituudesta kaytiin myos keskusteluita. Alkuperaisessa pelissa voittoon tarvitaan 12 pis-
tetta. Tama pituus paatettiin ottaa mukaan digitaaliseen versioon. Sen lisaksi peliin ehdotet-

tiin pidempaa 24 pisteen pelia, jota pidettiin toteuttamiskelpoisena ideana.
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Alkuperainen peli on suunnattu enimmillaan kahdeksalle pelaajalle. Koimme, etta tama on
sopiva rajoitus digitaaliselle versiollekin. Lautapelissa pelaaja voi valita pelihahmonsa suku-
puolen ja varin. Vaihtoehtojen maara on kuitenkin suhteellisen rajallinen, silla vareja on vain
nelja erilaista ja jokaiselle varille on vain yksi mies- ja naishahmo. Digitaalisessa versiossa
paatimme nostaa varien lukumaaran kuuteen. Alun perin ajatuksena oli, etta peli arpoisi pe-
laajien varit, mutta lopulta paadyimme siihen lopputulokseen, etta oman varin valinta paran-

taa pelikokemusta.

6.3.2 Ominaisuuksien maarittely

Pelin ideaa lahdettiin avaamaan tarkemmin luomalla ns. game design document (Liite 3). Do-
kumentti perustui suurimmaksi osaksi aiemmin saatuihin kehitysehdotuksiin. Naita ideoita
lahdettiin tyostamaan pidemmalle ja mietittiin sita, etta miten ja mista osista peli kaytannos-
sa rakentuu. Dokumentissa kaydaan muun muassa lapi pelin idea, pelimekaniikat, pelin kulku
seka erinaisia teknisia seikkoja. Tama dokumentti oli tarkempi kuvaus itse pelin kehityksesta,

kun taas aiemmin tehty projektisuunnitelma kasitteli koko projektia yleisemmalla tasolla.

Dokumentin alussa kerrottiin paaasiassa pelin konseptista. Selvaksi kay muun muassa pelin

kohdeyleiso, tarkoitus ja tarve, yleinen toiminnallisuus seka tietysti pelin sisalto.

Dokumentissa selvitettiin mita eri ruutuja peli tulisi sisaltamaan. Alustava rakenne oli suh-
teellisen yksinkertainen. Paadyimme siihen lopputulokseen, etta pelin sisaltd pystyttaisiin
nayttamaan kuudessa eri ruudussa. Nama ruudut olisivat pelin paavalikko, tekijat sisaltava
ruutu, uuden pelin aloitus, pelaajien luonti, peliruutu ja voittoruutu. Tekijat-ruutu olisi paa-
valikosta erikseen valittava, mutta muuten pelin ruudut etenisivat kronologisessa jarjestyk-

sessa uuden pelin aloittamisesta voittoruutuun.

Pelimekaniikkoja alkuperaisessa lautapelissa ei ole suuresti, koska kyseessa on suhteellisen

yksinkertainen tietovisapeli. Suurin osa lautapelin toiminnallisuuksista pystyttiin automatisoi-
maan digitaalisessa pelissa. Muutoksia vaativat esimerkiksi kysymyksen esittaminen pelaajalle
ja pelinapin siirtaminen pelilaudalla. Pelaajan ei tarvitse nostaa kysymyskorttia pakasta, vaan
peli esittaa kysymyksen automaattisesti pelaajalle. Jos vastaus on oikein, ei pelaajan tarvitse

itse siirtaa pelinappia, vaan peli tekee sen taman puolesta.

Kaikkia lautapelin ominaisuuksia ei kuitenkaan pysty siirtamaan digitaaliseen versioon sellai-
senaan. Alkuperaisessa pelissa pelaajalle esitetaan avoin kysymys, johon taman pitaa vastata

oikein. Paatimme, ettei kysymysten esittamista siirreta sellaisenaan mobiiliversioon, vaan
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pelaajalle annetaan kolme vastausvaihtoehtoa kysymyksen lisaksi. Tahan ratkaisuun paadyt-

tiin sen vuoksi, ettei pelaajien itse tarvitse valita, oliko annettu vastaus oikein vai vaarin.

Myohemmin testauksen kautta syntyi idea vaihtoehtoisesta pelimuodosta, jossa yksi henkilo
johtaa pelia ja esittaa kysymykset muille pelaajille. Sen tyylisessa pelissa olisi mahdollista
saavuttaa paremmin alkuperaisen lautapelin henki, silla vastausvaihtoehtojen puute synnyttaa
enemman keskustelua pelaajien valilla, seka pakottaa pelaajan kayttamaan muistiaan enem-

man.

6.3.3 Kayttoliittyman suunnittelu

Tarkeana osana pelia pidimme selkeaa kayttoliittymaa. Pelin kohdeyleisona ovat seniorit, jo-
ten kayttoliittymasta piti luoda mahdollisimman helppokayttoinen. Taman vuoksi kayttoliit-
tyman eri elementeista pyrittiin tekemaan mahdollisimman suuria. Kaikki teksti esitetaan
suurella fontilla, jotta heikkonakoisemmatkin pystyvat lukemaan sita. Sen lisaksi painettavista
napeista tehtiin myos suurikokoisia, jotta niiden painaminen olisi helppoa. Napin ohi painami-
nen johtaisi pahimmassa tapauksessa vaaran vastauksen valintaan, joten sita pyrittiin valtta-

maan.

Lahdimme luomaan alustavia luonnoksia pelin eri ruuduista kehitysehdotusten seka game de-
sign documentin pohjalta. Emme lahteneet kayttamaan luonnosten teossa mitaan monipuoli-
sia siihen tarkoitettuja ohjelmistoja, silla tarvitut luonnokset olivat luonteeltaan erittain yk-
sinkertaisia. Taman vuoksi paadyimme kayttamaan MS Paint -ohjelmaa, joka oli vahaisista

ominaisuuksistaan huolimatta tarpeisiimme riittava.

Luonnosten avulla pystyimme esittelemaan ideamme P2P-ryhmalle helposti. Tama johti te-
hokkaaseen iteratiiviseen kehitykseen, kun jatkoimme luonnosten muokkaamista saadun pa-
lautteen perusteella. Lopulta paasimme siihen pisteeseen, etta molemmat osapuolet olivat

tyytyvaisia pelin alustavaan ulkonakoon (Kuva 4).
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TASSA KYSYMYS

2/15

A) VASTAUS

MUISTATKO
B) VASTAUS VIELA?
C) VASTAUS

Kuva 4: Luonnos pelin kayttoliittymasta

6.4 Tuotanto

Tuotantovaiheeseen siirryttiin esituotantovaiheen paatyttya. Pelin kehittaminen aloitettiin

game design documentin pohjalta.

Ensimmaisena tavoitteena oli kehittaa pelista alustava versio, jonka ymparille varsinainen
sisalto tultaisiin lisaamaan. Kyseisessa versiossa peli oli mahdollista pelata alusta loppuun.
Toisin sanoen se sisalsi uuden pelin aloittamisen, pelaajien luonnin, testikysymyksen esittami-
sen, pisteyttamisen ja voittamisen. Tassa vaiheessa peli ei viela sisaltanyt lopullisia kysymyk-
sia ja grafiikat olivat viela alkeellisella tasolla. Kayttoliittymaa luodessa hyodynnettiin aiem-
min tehtyja luonnoksia. Taman avulla pelin lopullista kaytettavyytta paastiin testaamaan jo

aikaisessa vaiheessa.

Seuraavaksi kehitys siirtyi kehittyneemman kysymysjarjestelman luomiseen. Tavoitteena oli
luoda systeemi, joka hakee satunnaisen kysymyksen listasta ja esittaa sen pelaajalle. Vaihto-
ehtoisesti pelaajalle saatetaan esittaa kuvakysymys. Siina tapauksessa kysymyksen yhteydessa

naytetaan kuva. Vastaamisen yhteydessa tarkistetaan myos onko vastaus oikein vai vaarin.

Sisaltoa peliin lahdettiin lisaamaan siina vaiheessa, kun peli oli toiminnallisuuden osalta paa-
piirteittain valmis. Ensinnakin peliin oli tarvetta lisata lautapelin teksti- ja kuvakysymykset.
Ne muutettiin siis sellaiseen muotoon, etta kehittamamme kysymysjarjestelma osaisi esittaa

ne pelaajalle oikein.
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Peliin vaadittavat grafiikat saimme osittain alkuperaisesta lautapelista. Uudelleen kaytettyja
elementteja olivat paavalikon taustakuva, pelihahmot, pelilauta ja kuvakysymysten kuvat.

Niiden lisaksi tarvittiin kuitenkin grafiikat kayttoliittymaa varten. Kayttoliittyman osia olivat
paaasiassa tekstiruutujen taustat seka interaktiiviset elementit, kuten napit. Puuttuvien gra-

filkoiden luomiseen kaytimme Adoben Photoshop -kuvankasittelyohjelmaa.

Lopulta paadyimme versioon, jossa kaikki toiminnallisuus ja sisalto oli mielestamme valmiissa
kunnossa. Toisin sanoen siirryimme alfa-versiosta betaan. Kehitystyd muuttui tassa vaiheessa

erinaisten ongelmien etsimiseen ja korjaamiseen.

Joitain muutoksia peliin kuitenkin tehtiin viela tassakin vaiheessa. Testauksen kautta syntyi
idea vaihtoehtoisesta pelimuodosta, jossa yksi henkilo johtaa pelitilannetta. Tata ominaisuut-
ta lahdettiin lisaamaan peliin kehitysprojektin myohaisessa vaiheessa, joka johti uusien on-
gelmien ilmenemiseen ohjelman koodissa. Uuden pelimuodon lisaaminen oli ennakoitua han-
kalampaa pelin rakenteen vuoksi. Jalkikateen katsottuna sen lisaamista olisi pitanyt suunni-

tella tarkemmin.

Pelia kehitettiin lahes koko tuotantokaaren ajan iteratiivisesti tyoskentelemalla P2P-ryhman
kanssa. Taman yhteistyon paatyttya kehitystyo hidastui projektin loppupuolella, silla tehdysta

kehitystyosta saatu palaute vaheni huomattavasti.

6.4.1 Sisainen testaus

Suoritimme suurimman osan Muistatko viela... -pelin testauksesta itse. Tama oli hyva ratkaisu
silla, saatoimme testata pelia koodaamisen ohessa. Suoritimme nopean testauksen aina kun
lisasimme peliin uuden ominaisuuden. Myohemmin saimme kuitenkin huomata, etta olimme
jattaneet joitain pelin ongelmakohdista huomioimatta. Taman olisi voinut valttaa tehok-

kaammalla ongelmien seulomisella seka paremmalla dokumentaatiolla.

Sisaista testausta suoritettiin seka Windows- etta Android-versiolla. Windows-version kautta
testaaminen oli nopeampaa ja sen ansiosta muokkausten tekeminen tehostui huomattavasti.
Pidimme kuitenkin huolen siita, etta peli toimi tarkoituksen mukaisesti myos Android-

kayttojarjestelmassa.

6.4.2 Ulkoinen testaus

P2P-ryhma jarjesti Muistatko viela... -pelille yhden suljetun testitilaisuuden (Kuva 5). Testaa-

jina toimivat Hyvinkaan Martat ja Muistiyhdistyksen jasenet.
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Testitilaisuudessa pelista loytyi muutamia odottamattomia ongelmia. Merkittavin ongelma oli
taulutietokoneen paluu-nappi: testaajat painoivat nappulaa vahingossa ja sulkivat nain pelin.
Korjasimme ongelman testitilaisuuden aikana ja paivitimme uuden version testaajille. Muut

ongelmista eivat olleet yhta merkittavia ja saimme suoritettua testauksen loppuun ilman kes-

keytyksia. Testaajien antama palaute pelista oli enimmakseen myonteista.

Kuva 5: Digitaalisen version testitilaisuus

7  Beta-versio ja jatkokehitys

Saimme tuotettua Muistatko viela... -pelista valmiin beta-version harjoittelun loppuun men-
nessa (Kuva 6). Emme kuitenkaan ehtineet viimeistella pelia valmiiksi. Viimeisin beta-versio
oli kuitenkin erittain lahella valmista ja olisi kaivannut vain muutamia viilauksia. Pelin koodiin

muun muassa jai viela muutamia pelikokemukseen vaikuttavia ongelmakohtia.
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Kouvolassa

Porissa Mhistathe

véelii. . .

Nurmijarvella
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Kuva 6: Pelin digitaalinen versio

Beta-version merkittavin ongelma oli tuntemattomista syista johtuva muistivuoto. Kaynnissa
ollessaan peli alkoi kuluttaa laitteen muistia jatkuvasti enemman, mika johti lopulta sovelluk-
sen kaatumiseen. Pelia pystyi kuitenkin pelaamaan ongelmitta yhden kierroksen verran. Ky-

seinen ongelma pystyttiin kuitenkin korjaamaan jatkokehityksen aikana.

Beta-version ulkoasu ei ollut mielestamme riittavan hyva. Suunnitelmana oli rakentaa paran-
nellut grafiikat julkaisuvalmiiseen peliin ja pelin ulkonakoa tulisikin parantaa, ennen kuin peli

julkaistaan.

Pelin jatkokehitys siirtyi syksylla 2014 Laurean Keravan toimipisteen tietojenkasittelyn opiske-
lijoiden tehtavaksi. Kehitysprojekti oli osana opintojaksoa "Tietojenkasittelyn palvelunkehi-
tysprojekti”. Projektin alkuperaiset jasenet eivat osallistuneet jatkokehitysprojektiin alusta-

vaa ohjausta lukuun ottamatta. Ohjelmasta luotiin dokumentaatio jatkokehitystyota varten.

8  Yhteenveto

Tavoitteena oli toteuttaa Muistatko viela... -lautapelista digitaalinen versio mobiilialustoille.
Kehityksessa kaytettiin Java-ohjelmointikielta, jonka tukena hyodynsimme pelinkehitykseen
tarkoitettua LibGDX-ohjelmistokehysta. Projektia voi pitaa suurimmalta osalta onnistuneena,
mutta tavoitteena olleen valmiin pelin sijaan siita saatiin kehitettya vain niin sanottu beta-

versio, joka vaatii viela jatkokehitysta.
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Jalkeenpain katsottuna projektissa olisi pitanyt kayttaa enemman aikaa suunnitteluun seka
projektin dokumentointiin. Suunnitelma olisi voinut olla tarkempi. Dokumentaation puutteel-
lisuus aiheutti ongelmia varsinkin projektin loppuvaiheessa, kun alkoi nayttaa silta, ettei peli

valmistuisi ajallaan ja jatkokehitys siirtyisi toisen kehittajan vastuulle.

Epaonnistumisena voisimme pitaa sita, etta pelista ei saatu tuotettua taysin valmista versio-
ta. Syyna tahan oli oma kokemattomuutemme pelinkehityksessa. Jouduimme pelin tekemista
varten opettelemaan taysin uuden kehitysalustan, joten aikaa kului uuden asian sisaistami-

seen. Liian epamaarainen aikataulutus myos aiheutti ongelmia.

Tulevissa projekteissa testaukseen voisi panostaa viela enemman: testitilanteita voisi olla yh-
den sijasta kaksi tai jopa kolme riippuen pelin laajuudesta. Toinen vaihtoehto olisi jarjestaa
pelille avoin tai suljettu beta, jolloin testitilaisuuksia ei tarvitsisi tarkemmin suunnitella. Tes-

titilaisuuksissa hyvana puolena on kuitenkin palautteen saaminen valittomasti.

9  Oman oppimisen arvointi

Projekti opetti meille paljon pelinkehitysprosessista kokonaisuutena. Pelin kehittaminen ei
ole pelkastaan ohjelmointia, vaan se pitaa sisallaan paljon erilaisia tehtavia. Kehitystyo vaatii
muun muassa toimivaa tiimityoskentelya. P2P-ryhman kanssa tyoskentely antoi meille tasta
kokemusta. Viikoittaiset tavoitteet edesauttoivat projektin etenemista. P2P-ryhman kehitys-

ehdotukset olivat hyodyllisia ja auttoivat pelin kehityksessa.

Pelin kehityksessa esituotantovaihetta ei pida myoskaan jattaa liian vahalle huomiolle. Vaikka
projektin alkupuolella meista tuntui silta, etta tekemamme suunnitelmat olisivat riittavia ke-

hitystyon lapivientiin, niiden puutteellisuus kostautui projektin loppupuolella.

Aiempi kokemus Java-ohjelmoinnista auttoi projektin tyostamisessa. Eclipse-
ohjelmointiympariston hallitseminen helpotti kehitystyokalun valitsemista. Ohjelmistokehi-

tyksen perusteiden tunteminen oli myos eduksi tyon tekemisessa.

Oma mielenkiintomme pelialaa kohtaan lisasi motivaatiota tyoskentelya kohtaan. Uusien asi-
oiden opettelu tuntui mielekkaalta seka tarpeelliselta tulevaisuuden kannalta. Projektin aika-
na pystyimme my0s tunnistamaan omat heikkoutemme ja rajamme ohjelmistonkehityksessa.
Opittujen asioiden perusteella pystymme kehittamaan omaa osaamistamme entista pidem-

malle.
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Tausta ja tarve

Muistatko viela? on Hyvinkaan Laurean opiskelijoiden kehittama lautapeli. Pelin tar-
koituksena on parantaa ikaihmisten muistia. Saimme tehtavaksemme kehittaa pelista
digitaalisen version taulutietokoneille. Projektin toimeksiantaja on Hyvinkaan Laurean
InnoVilla.

Projektin kohderyhmana ovat elakelaiset/seniorit, joiden muistia pyritaan paranta-
maan pelin avulla. Sovelluksen tulee olla helppokayttoinen, jotta seniorit osaavat
kayttaa sita. Kaytettavyys tulee siis ottaa erityisesti huomioon kehitysvaiheessa. Kayt-
tajatestausta voidaan hyodyntaa tarvittaessa.

Tavoitteet ja vaikutukset

Valittomat tavoitteet

Projektin tavoitteena on kehittaa Muistatko viela? -lautapelista digitaalinen versio
mobiilialustoille. Lisaksi peli olisi tarkoitus saada myyntiin esim. Google Play
-sisaltopalveluun. Pelista pyritaan kehittamaan ensisijaisesti Android-versio taulutie-
tokoneille, mutta myos muut versiot ovat mahdollisia, mikali aikaa niiden kehittami-
selle jaa.

Projektin laadullisena tavoitteena on kehittaa toimiva ja kayttajaystavallinen peli.

Myyntitavoite, x kappaletta. (Maarallinen)
Positiiviset kayttajaarviot. (Laadullinen)

Projektin vaikutukset

Projektista saatua tietoa voidaan hyodyntaa tulevien projektien suunnittelussa. Jat-
kossa pelien kehitys on tehokkaampaa ja luontevampaa. Projektilla saadaan selville,
onko lautapelien digitaaliversioiden tuottaminen kannattavaa ja ovatko seniorit oikea
kohderyhma mobiilipeleille.

Oppimistavoitteet

Projekti liittyy paaasiallisesti ohjelmointiin ja ohjelmistojen kehittamiseen. Muita
teemoja ovat innovatiivinen tuotekehitys, itsenainen tyoskentely, markkinointi, kay-
tettavyys seka kayttajakeskeinen suunnittelu. Projektin tekeminen opettaa pelien ke-
hityksessa vaadittavia taitoja.
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Projektin toteutus

Projektissa kehitamme itsenaisesti toimivan version Muistatko viela? -pelista.

Peli kehitetaan ensisijaisesti Android-kayttojarjestelmalle, koska sita kaytetaan mo-
nissa laitteissa. Pelin tekemisessa kaytetaan joko Java-ohjelmointikielella tai Multi-
media Fusion 2 -ohjelmalla (tai vastaava pelin kehittamiseen tarkoitettu ohjelma).

Java-koodaamisesta meilla on jo jonkin verran aikaisempaa kokemusta. Javalla par-
haaseen tulokseen paaseminen vaatii kuitenkin paljon osaamista, joten pelin teko ei
valttamatta edisty niin nopeasti.

MMF 2:lla pelin toteuttaminen olisi huomattavan paljon vaivattomampaa ja nopeam-
paa, koska ohjelma on todella helppokayttoinen. Ohjelmalla kehittaminen ei vaadi
ohjelmointitaitoja. lterointi on nopeampaa verrattuna Java-pohjaiseen toteutukseen.
Uusien ideoiden testaaminen ohjelmalla on helppoa.

Ohjelmiston kehityksessa tullaan kayttamaan ketteria menetelmia. Tama mahdollis-
taa sen etta peliin voidaan tehda helposti tarvittavat muutokset.

Projektiin tullaan kayttamaan aikaa viisi kuukautta.

Projektiorganisaatio ja resurssit

Kehitystiimi:
Lauri Lipponen ja Teemu lkonen

Tyotehtavat tullaan jakamaan kehitystiimin jasenten kesken tasaisesti. Erikoistumis-
tarpeisiin perehdytaan, mikali tarve vaatii. Molempien ryhman jasenten osaaminen on
samaa tasoa

Ohjaajat:
Paivi Poyry-Lassila ja Sari Lamminpaa

Ohjaajien tehtava on ohjeistaa tiimien tyoskentelya ja antaa palautetta tehdysta
tyosta.

Markkinointitiimi:
Laurean Hyvinkaan P2P-tiimi
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Toimenpiteet

Projekti alkoi lyhyella briiffilla, jossa kerrottiin tarkempaa tietoa tyotehtavasta. Pro-
jektisuunnitelmassa maaritellaan tyon eri vaiheet.

Toteutusvaiheen alussa tutustumme Muistatko viela? -pelin aikaisempiin digiversioihin
seka alkuperaiseen lautapeliin. Taman jalkeen paatamme milla kehitystyokalulla lah-
demme kehittamaan pelia.

Ensiksi kehitamme pelista alpha-version, joka on ensimmainen toimiva versio pelista.
Se ei viela sisalla kaikkia lopullisen version ominaisuuksia, vaan niita lisataan sita mu-
kaa kun edelliset ominaisuudet saadaan toimimaan halutulla tavalla. Alpha-testaus
suoritetaan projektiryhman sisaisesti, paaasiallisesti kehitystiimin toimesta. Tassa
vaiheessa ei ole tarpeellista testata ohjelmaa loppukayttajilla, silla siita puuttuu viela
pelin varsinainen sisalto. Kehitys siirtyy alpha-testauksesta beta-testaukseen, kun sii-
ta loytyy kaikki halutut ominaisuudet.

Beta-versiossa peliin lisataan lahes kaikki lopullinen sisalto. Pelia voidaan alkaa tes-
taamaan sen loppukayttajilla, joilta saadaan mahdollisesti arvokasta palautetta. Be-
ta-testauksessa pyritaan korjaamaan pelissa mahdollisesti esiintyvat bugit ja ei-
halutut ominaisuudet seka parantamaan kaytettavyytta.

Beta-testauksen paatteeksi pelista pitaisi olla valmiina taysin kayttokelpoinen versio,
jossa on kaikki sisalto ja joka toimii ongelmitta. Valmis versio esitellaan projektin eri
osapuolille seka mahdollisesti julkaistaan. Pelia voidaan kuitenkin viela viimeistella,
jos se on tarpeellista.
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Toimenpide /Activitys | Aikataulu(pvm/ Viik- Deadline, pvm /date Vastuu /in charge
ko) Time Schedule,

week

Projektin suunnitteluvaihe

Briiffi Vko 9 24.2.2014 Ohjaajat
Projektisuunnitelma Vko 9 28.2.2014 Kehitystiimi
Projektisuunnitelma Vko 10 7.3.2014 Kehitystiimi

valmis (kommenttien

jalkeen)

Projektin toteutusvaihe

Aikaisempiin versioi- Vko 10 7.3.2014 Kehitystiimi
hin tutustuminen

Kehitystyokaluihin Vkot 10-11 14.3.2014 Kehitystiimi
tutustuminen

Pelisuunnittelu Vkot 10-12 Kehitystiimi
Alpha-version kehitys | Vkot 11-15 11.4.2014 Kehitystiimi
Iterointi

Beta-version kehitys Vkot 16-22 30.5.2014 Kehitystiimi
Iterointi

Kayttajatestaus Vkot 20-22 30.5.2014 Kehitystiimi
Projektin paattaminen

Tulosten esittaminen xx.x.2014 Kehitystiimi
toimeksiantajalle

Sparraus/Arviointi xx.8.2014 Kehitystiimi ja ohjaajat
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Budjetti

Projektista aiheutuvista kuluista suurimmat ovat harjoittelijoiden palkat. Matkakulu-
ja tulee joka maanantai junamatkoista Hyvinkaalle. Muita mahdollisesti koituvia kulu-
ja ovat Android-moduuli Multimedia Fusion 2:seen. Moduuli helpottaa pelien siirtamis-
ta Android-alustalle ja sallii pelien jakamisen Google Play -palvelussa. Lisaksi pelin
testaamiseen olisi hyva saada Android kayttojarjestelmalla varustettu taulutietokone,
jonka tarpeellisuutta viela arvioimme.

Alla olevassa taulukossa kuvataan projektista mahdollisesti aiheutuvia kuluja:

Kustannusten kohde Kustannusarvio Huomioita

Harjoittelijoiden palkat n. 4560 € Ei sisalla tyonantajalle ai-
heutuvia lisakuluja

Matkakulut n. 200 €

Multimedia Fusion 2 69 € Tarpeellisuutta tutkitaan

Android Exporter

Tablet-tietokone n. 150-450 € Tarpeellisuutta tutkitaan
Tabletin hinta riippuu sen
laadukkuudesta
Kayttojarjestelman tulee
olla Android

Viestintantasuunnitelma ja hallinnointi

Sisainen viestinta ja hallinnointi

Projektiryhman sisainen viestinta hoidetaan paaasiallisesti sahkopostilla, mutta tarvit-
taessa kaytetaan myos puhelimia. Materiaalit ladataan pilvipalveluun, esim. Google
Driveen tai Optimaan.

Viikoittaiset tapaamiset pidetaan maanantaisin noin klo 12 Hyvinkaan Laureassa. Ta-
paamisissa katsotaan onko projekti edennyt aikataulun mukaisesti ja otetaan vastaan
palautetta tehdysta tyosta. Sen lisaksi mietitaan uusia kehitysideoita projektia var-
ten.

Ulkoinen viestinta

Muistatko Viela? -pelille ei ole viela luotu verkkosivuja. Pelille tehdaan siis tarvittaes-
sa oma sivusto. Sivuston tulee olla helppokayttoinen, jotta myos seniorit voivat kayt-
taa sita. Sosiaalista mediaa hyodynnetaan mahdollisesti pelin markkinoinnissa projek-
tin loppupuolella.
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Projektin tekemiseen liittyy monenlaisia riskeja, mutta ne voidaan valttaa oikeanlai-
sella valmistautumisella. Mahdollisten sairastapausten varalta tiedot tallennetaan
useaan eri paikkaan jotta ne ovat aina saatavilla projektin kaikille eri osapuolille.

Tuotoksien taydellisen tuhoutumisen riski on erittain vahainen, mutta sen voi valttaa
tekemalla useita varmuuskopioita tiedostoista. Teknisia ongelmia esiintyy silloin tal-
6in joten niihinkin on jarkevinta varautua. Apua saadaan tarvittaessa esim. Laurean

Helpdeskista.
Riski Seuraukset Varautuminen Suuruus Todennakoisyys
1-5 1-5
Sairastuminen Projektin ete- | Materiaalit ovat 3 2
neminen hi- kaikkien saatavilla
dastuu
Tuotos tuhoutuu | Projekti jou- Varmuuskopiot 5 1
dutaan aloit-
tamaan alusta
Tekniset ongel- Projektin ete- | Useita tyontekova- | 3 2

mat (Netti ei
toimi / Tietoko-
ne hajoaa)

neminen hi-
dastuu

lineita

Projektin raportointi ja arviointi

Projektin tilanteesta raportoidaan viikottain eri osapuolille. Raportointi tehdaan joko lahita-

paamisissa tai sahkopostitse. Raportteja tuotetaan sita mukaan kun projekti edistyy ja niissa

kerrotaan mita muutoksia ohjelmaan on tehty. Myos tulevista muutoksista tullaan kertomaan

raporteissa.




41
Liite 2

Liite 2 P2P-ryhman kehitysehdotukset

Tyoharjoittelijoille pelin kehitysehdotuksia

- tabletille samanlainen pelipohja kuin lautapelissa
o musta pohja ja kultainen hevosenkenka
o hopean variset ”peli ruudut”, jotka ovat pyoreita
o hevosenkengan sisalle teksti: Muistatko viela...
o ensimmaisessa peli ruudussa on lahto ja viimeisessa on maali
- pelinappulat etenee laudalla: herrasmies- ja rouva
o kaikki nappulat ovat eri varisia
o 8 erivaria, kone valitsee automaattisesti varin
o rasti ruutuun, haluatko pelata mies- vai naishahmolla
- vanhasta versiosta musiikki ja kuvat seka kolmen vastauksen vaihtoehdot
- pelaajien nimet syotetaan peliin ja kone arpoo automaattisesti pelaajien jarjestyksen
- vaarasta vastauksesta negatiivinen aani ja oikeasta vastauksesta positiivinen
- vaaran vastauksen tullessa paljastuu oikea vastaus
- pelin pituuden voi maaritella, lyhyt (15 ruutua) tai pitka versio (25 ruutua)
- vastaaja vaihtuu jokaisen kysymyksen jalkeen eika riipu onko vastaus oikein vai vaarin
- teksti- ja kuvakysymykset yhdessa samassa pelissa eika ole kahta eri versiota
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Liite 3 Game design document

Game Design

Summary
Muistatko viela... lautapelista tehdaan tablet-versio, joka on
suunnattu vanhuksille ja esimerkiksi dementiasairaille. Pelia tul-
laan kayttamaan muun muassa vanhainkodeissa ja muissa harras-
tustoiminnoissa. Projektitiimi suunnittelee pelin ja Keravan tyo-
harjoittelijat toteuttavat sen.

Gameplay
Tablet-versio muistuttaa ulkonaoltaan alkuperaista lautapelia.
Pelinappulat etenevat peliruutujen mukaisesti. Vastausvuoro
vaihtuu jokaisen kysymyksen jalkeen. Yhteen kysymykseen on

kolme vastausvaihtoehtoa.

Vaihtoehtoisessa pelimuodossa yksi henkilo ohjaa pelitilannetta
ja kysyy kysymykset pelaajilta. Ohjaaja painaa joko oikein- tai

vaarin-nappia annetun vastauksen perusteella.

Mindset
Peli on tietovisapohjainen. Se vaatii historian tietamysta. Kysy-
mykset koskettavat seka yleista historiaa etta populaarikulttuu-
ria. Pelin tulee olla helposti lahestyttava, jotta seniorit pystyvat
pelaamaan sita itsenaisesti. Pelille ei ole asetettu suoranaisia

saantoja, vaan pelaajat voivat itse luoda ne.
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Technical

Screens
Paavalikko

e Aloita peli
Siirtyy "Uusi peli” -ruutuun

e Tekijat
Siirtyy tekijat-valikkoon

e Lopeta peli

Uusi peli

e Pelaajien maaran valinta
Napit yhdesta kahdeksaan pelaajien maaran valit-

semiseksi

e Kierrosten maaran valinta
Napeista valitaan joko 10 tai 20 kierrosta

e Aloita peli -nappi
Siirtyy pelaajien luomiseen

Pelaajien luonti

e Pelaajan nimen asettaminen
Nimi kirjoitetaan sille tarkoitettuun kenttaan

e Sukupuolen valinta
Pelaaja valitsee sukupuolen, joka maarittaa peli-

laudalla nakyvan pelihahmon

e Seuraava pelaaja / Aloita peli -nappi
Siirtyy seuraavaan pelaajan luomiseen tai jos kaik-

ki pelaajat ovat valmiita, siirrytaan itse peliin.

Peliruutu
Vasemmalla nakyvat kysymykset ja vastausvaihto-
ehdot. Oikealla nakyy pelaajan tiedot (ylhaalla)

seka pelilauta (alhaalla), jossa on sen hetkisen pe-



Controls
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laajan pelinappi. Kuvakysymysten kohdalla peli-

lauta korvataan kysymykseen liittyvalla kuvalla.

o  Kysymys
Kysymys haetaan satunnaisesti tietokannasta ja

esitetaan pelaajalle.

e Vastausvaihtoehdot
Pelaajalle esitetaan kolme eri vastausvaihtoehtoa.

Jokaiselle vaihtoehdolle on oma nappinsa. Vasta-
uksen valinta kertoo pelaajalle oliko vastaus oikein

vai vaarin ja siirtaa vuoron seuraavalle pelaajalle.

e Pelaajan tiedot
Ruudun oikeassa ylakulmassa nakyvat pelaajan pe-

lihahmo, nimi seka sen hetkinen pistetilanne (esim
3/10).

e Pelilauta / Kuvakysymyksen kuva
Pelilaudalla nakyy sen hetkisen pelaajan tilanne.

Pelihahmo liikkuu laudalla aina kun vastaus on oi-
kein. Vaihtoehtoisesti pelilaudan tilalla on kysy-

mykseen liittyva kuva.

e Voittoruutu
Voittoruutuun siirrytaan, kun pelaaja saavuttaa
asetetun voittotavoitteen. Ruudussa nakyy pelaa-

jan nimi ja siin@ on paluunappi paavalikkoon.

e Tekijat
Tekijat-ruutuun tulee kaikkien projektissa olleiden
henkildiden nimet. Niiden lisaksi myos alkuperai-

sen lautapelin tekijat.

Peli on kehitetty tableteille, joten sita pelataan kosketusnayton
avulla. Pelaaja painaa ruudulla nakyvia nappeja, jotka suoritta-

vat niille asetetut toiminnot. Pelaaminen on mahdollisimman
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yksinkertaista, jotta kaikki halukkaat pystyisivat pelaamaan pe-

lia.

Pelin mekaniikat ovat yksinkertaiset. Suurin osa toiminnoista on-
kin automatisoitu, esim. pelilaudalla lilkkuminen ja kysymysten
esittaminen. Pelaajan harteille jaa lahinna vastausvaihtoehdon

valinta.

Kysymykset ja vastaukset
Pelaajalle esitetaan yksi satunnainen kysymys, johon annetaan 3
vastausvaihtoehtoa. Pelaaja valitsee vastauksen ja peli kertoo

oliko se oikein vai vaarin.

Pelilaudalla liikkuminen.
Pelaajat liikkuvat pelinaikana pelilaudalla. Pelihahmo siirtyy
ruudusta toiseen automaattisesti, jos pelaaja vastaa kysymyk-

seen oikein.

Vuoropohjaisuus.
Peli vuoro on yhdella pelaajalla ja se siirtyy vastauksen annettua

seuraavalle pelaajalle.

Voittokriteeri.
Voitto saavutetaan, kun pelaaja paasee asetettuun voittotavoit-

teeseen, joka on 10 tai 20 oikeaa vastausta.

Peli lahtee liikkeelle pelaajamaaran ja pelin pituuden valinnalla.
Taman jalkeen pelaajat syottavat vuorotellen nimensa, seka va-
litsevat itselleen mies- tai naispuolisen hahmon. Hahmoluonnin
jalkeen peli alkaa. Pelaajat vastaavat kukin vuorollaan heille esi-
tettyyn kysymykseen. Pelaaja saa itselleen oikeasta vastauksesta

pisteen. Vastaamisen jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle pelaajal-
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le. Kun joku pelaajista saavuttaa voittoon tarvitun pistemaaran,

peli paattyy.

Abstract Classes / Components

- pelaajamaara

- pelin pituus

Derived Classes / Component Composition

Graphics

Style Attributes

Graphics Needed

- pelaajan vuoron maarittaja
- pelaajan pistemaara

- pelaajan hahmo

- pelaajan nimi

- kysymys

- vastausvaihtoehdot

Pelissa tullaan kayttamaan lautapelin ilmetta. Pelihahmot seka
pelilauta otetaan suoraan alkuperaisesta pelista. Muut tarvitta-

vat grafiikat luodaan itse.

Peli tulee olemaan graafiselta ilmeeltaan alkuperaisen lautapelin
mukainen. Kaytossa ovat paaasiassa ruskean ja keltaisen eri sa-

vyt. Mustaa tai tumman harmaata kaytetaan myos osittain.

Peli on graafisesti melko yksinkertainen, joten yhtenaisen ilmeen
saavuttaminen on suhteellisen helppoa. Tyylina tulee olemaan

vanhanaikainen ulkonako.
Interaktiiviset elementit erottuvat taustasta selkeasti, jotta pe-

laajat tietavat, mita pitaa painaa.

Pelihahmot

Pelilauta
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Napit

Taustakuva

Eri elementtien taustat
Fontit

Pelissa ei ole talla hetkella musiikkia tai aanitehosteita.

Mikali peliin tullaan tulevaisuudessa lisaamaan musiikkia, tulee
sen vastata tyyliltaan pelin vanhanaikaista tyylia. Esim. 50-luvun

musiikki saattaisi olla pelin tyyliin sopivaa.

Pelissa voisi olla erilaiset aanitehosteet oikeille ja vaarille vasta-

uksille. Lisaksi voittoruudussa voisi olla jonkinlainen aanitehoste.

Pelin paavalikossa voisi soida taustamusiikki. Itse pelitilanteessa

musiikki voi kuitenkin olla hairitsevaa.



