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1 Johdanto

Taman opinndytetyon késittelee lautapelituotteita, joiden pakollisena, tai vapaaehtoisena,
osana on mobiilisovellus. Tavoitteena oli kerryttaé taustatietoa tutustumalla jo markkinoilla
oleviin, mobiilisovellusta hyddyntéviin, lautapelituotteisiin ja haastatella kyseisten tuottei-
den suunnittelijoita. Taustatietoa hyddynnettiin kehittdessd mobiilisovellusta hyddyntavén
lautapelin prototyyppid, jollaisen valmistuminen oli opinnéytteen k&ytdnnon toteutuksen

tavoite.

Opinndyte pyrkii vastaamaan muun muassa seuraaviin tutkimuskysymyksiin: mika on lau-
tapeliharrastajien suhtautuminen mobiilisovelluksiin lautapeleissd, millaiselta nayttavéat
markkinat sovellusta hyddyntaville lautapeleille lahitulevaisuudessa ja millaisia sovelluksia
hyodyntévia lautapelituotteita markkinoilla jo on. Opinnédytetydn taustatiedolla, kuin myos
kaytannon toteutukselle, pyritddn myods vastaamaan tutkimuskysymykseen: voiko sovellus
tuoda lisdarvoa lautapelituotteelle ja voidaanko tdmé& mobiilisovelluksen tuoma lisdarvo

myos todistaa lautapeliharrastajille.

Opinndytetyo esittelee ja pyrkii ymmaértamaan sovelluksia hyddyntavia lautapeleja ilmiona.
Luvussa 2. ké&sitellddn ilmiosta havainnoimalla ja haastattelemalla keréttyé tietoa. Opinnay-
tetyon aineistona ja lahteind kaytin pelien ohjekirjoja, tuotekuvauksia, haastatteluja ja omia
kokemuksiani, mutta myds BoardGameGeek.com-sivustoa, joka on laaja tietokanta lauta-
peleistd (BoardGameGeek 2017a).

Kerattya aineisto ké&sitelladn omien kokemuksien kautta omia oletuksia ja taustaa vasten.
Aineisto vaikutti suoraan kaytdnnon toteutukseen, joten aineiston kasittelyssa keskityttiin
toteutukselle merkityksellisiin ndkokulmiin. Esimerkiksi, koska k&ytdnnon toteutuksen ke-
hitysmenetelmat valittiin taustatutkimuksesta riippumattomasti, ei kasiteltdvien tuotteiden

teknistd toteutusta, eli milld menetelmilld ja tyovélineilld pelien sovellukset on tuotettu,



kasitella tassa opinndytetyossd. Merkittdvampaa opinndytetyon tavoitteiden kannalta oli

keskittya siihen, mitd ominaisuuksia valmiit sovellukset tarjoavat.

Omiin kokemuksiin vaikuttaa oma taustani. Olen harrastanut lautapeleja vuosia ja pelan-
nutkin osaa kasiteltavista tuotteista jo ennen opinndytetydprosessia. Kasiteltaviin sovelluk-
siin tutustuin kuitenkin vasta kerdtessani aineistoa opinndytetyohon. Lautapeliharrastajana
suosin kevyempid lautapelejd, joissa pelaamisen ulkopuolista ty6td, kuten pelin pohjusta-
mista, sdantdjen opettelua ja komponenttien organisointia, on vahemman. En myéskaan ole
puristi sen suhteen, saako lautapeleihin tuoda mukaan alylaitteita. Painvastoin, jos sovellus
vahent&d mainittua pelaamisen ulkopuolista ty6td, tai tuo peliin mielenkiintoisia mekaniik-
koja, olen teknologian hyddyntdmisen kannalla. VVoikin sanoa, ettd olen kohdeyleis4 mo-
nelle tassé opinnaytetydssa kéasiteltavalle tuotteelle. Mydskin omasta kdytannon toteutuk-

sestani pyrin muovaamaan sellaista pelid, jota harrastajana haluaisin pelata.

Luvussa 3. keskitytddn opinnaytetyon kéytdnnon toteutukseen, jonka tavoitteena oli tuottaa
prototyyppi mobiilisovellusta hyddyntavasta lautapelistd. Luvussa esitellaan kaytettyja tyo-
valineitd ja itse syntynyttd prototyyppid. Taman liséksi tarkastellaan alkuperdistad suunni-
telmaa toteutettavasta tuotteesta, sitd, miten tuohon suunnitelmaan paadyttiin, ja sita, miten
tuote kehittyi projektin aikana. Lopputulos my6s arvioidaan, minka pohjalta kirjataan mah-
dollisia jatkokehityksen kohteita.

Prototyypin parissa tydskentely oli iteratiivista. Kehityksen etenemista dokumentoitiin vii-
koittain ja tulevalle viikolle pyrittiin kirjaamaan alustavia tyotehtavia. Tydskentelyn itera-
tiivisuus mahdollisti sen, ettd myds sovellus kavi tydskentelyn aikana lapi useita versioita.
Kehityksen aikana tapahtuneita muutoksia kuvaillaan tarkemmin aliluvussa 3.3. Uusinta
versiota tuotteesta testattiin mahdollisuuksien mukaan ja testauksesta herénneet ajatukset
sekd muilta testaajilta saatu palaute dokumentoitiin. Testausta késitelladn tarkemmin alilu-
vussa 3.3.5. Taman testausdokumentaation pohjalta listattiin kehityskohteet uutta versiota

varten.



2 Taustatutkimus markkinoilla olevista tuotteista

Tietopohjaa tutkimuskysymyksiin vastaamista ja opinndytetytssa toteutettavaa prototyyp-
pié varten kartutettiin haastattelemalla alan toimijoita. Haastattelupyyntoja lahetettiin peli-
suunnittelijoille ja tahoille, joilla oli selked rooli tadssé opinndytetydssa kasiteltavien sovel-
lusten toteutuksessa. Haastattelupyyntdihin vastasivat Julien Hognon, Volymique -studion
tekninen johtaja, Matis Kotry, Alchemists-pelin suunnittelija, sek& Jouni Jussila, suomalai-
sen Playmore Games -yhtion toimitusjohtaja. Haastattelut toteutettiin sdhkopostitse kesén
2017 aikana. Tatd opinndytetyttd varten on saadut kommentit kd&nnetty suomeksi, mikali
haastattelut toteutettiin jollain muulla kielelld. Kokonaiset haastattelut 10ytyvéat alkuperéis-
kielilla liitteistd. Haastateltavat vastasivat kysymyksiin heidan tuotteidensa saamasta vas-
taanotosta, kuluttajien mahdollisista epéluuloista sovelluksia kohtaan sekd heidén tuotteis-
saan tehdyista ratkaisuista.

Haastattelujen liséksi testasin jo markkinoilla olevia, sovelluksia eridvissa méarin hyodyn-
tavid, lautapelituotteita. Testattuja tuotteita ovat Alchemists, Dead of Winter: The Cross-
roads Game, World of Yo-Ho, Mansions of Madness: Second Edition, Sheriff of Notting-
ham sekd Munchkin. P&&osa tuotteisiin tutustumisesta tapahtui kesakuun 2017 aikana jar-
jestamissani lautapeli-illoissa. Koska opinnaytetyohon kuuluu myds kaytdnnon toteutus,
tuodaan markkinoilla olevia tuotteita ké&sitellessa esille my6s havaintojani ja kokemuksiani,
silld omakohtaiset kokemukset vaikuttivat kaytannon toteutuksena tehdyn prototyypin kehi-

tyksessa tehtyihin valintoihin.

2.1 Haastateltavien ndkemyksid markkinoista ja kuluttajien suhtautumisesta so-

velluksiin

Mobiilisovellukset ovat uusi ilmi6 harrastuksessa, jonka laajeneminenkin on itsessdén uusi

ilmid. Vuodesta 2010 vuoteen 2014 lautapelien myynti kasvoi 25-40 prosentin vuosivauh-



dilla ja uusia nimikkeité julkaistaan vuosittain tuhansia (Duffy 2014). Pitkan linjan harras-
tajat saattavat suhtautua mobiilisovelluksiin epaluuloisesti, ajatellen elektroniikan mahdol-
lisesti rikkovan lautapelien sielun” (Kotry 2017). Toisaalta uudella asiakaskunnalla ei ole
mielikuvaa ndista syvélle juurtuneista perinteistd. Varovaisen suhtautumisen ovat huoman-
neet myos haastattelemani alan toimijat: Kotry (2017) ja Hognon (2017) kohtasivat kum-
matkin epéluuloja harrastajilta, jotka eivét olleet kokeilleet heidan pelejdén. Hognon (2017)
esittdd yhdeksi syyksi pelaajien skeptisyyden digitaalisia laitteita kohtaan heidan harrastuk-
sessaan. Positiivisia reaktiota Hognon (2017) sai harrastajilta, jotka pitivét alylaitteen mah-

dollistamista uusista mekaniikoista.

Seka Hognon (2017) ja Kotry (2017) kertovat harrastajien suhtautumisen muuttuneen pe-
lien kokeilemisen myo6ta. Kotry (2017) kertoo olevansa iloinen lukiessaan nettikommentteja
ja arvioita, joissa harrastajat kertovat muuttuneesta suhtautumisestaan Alchemists-pelia
kohtaan. MyGds Hognon (2017) on huomannut, etta pelin esitteleminen kuluttajille erilaisis-
sa tilaisuuksissa on paras tapa karkottaa ennakkoluuloja. Kun pelaaja saa kokeilla World of
Yo-ho -pelid itse, hdn ymmartaa, ettei alylaitteen mukana oleminen ole vain péalle liimattu

temppu (Hognon 2017).

Kumpaakin pelid, Alchemists ja World of Yo-Ho, voi kuitenkin pelata myos ilman, tai va-
hemmalla maaralla, laitteita. Kysyttdessd, miksi Alchemists tarjoaa mahdollisuuden pelata
ilman sovellusta, Kotry vastaa seuraavasti:

Paatimme sisallyttaa taman mahdollisuuden yhdessa CGE:n, pelin julkaisija, kans-
sa yhdesta syysta: mobiilisovellusta kayttava lautapeli oli uusi juttu, eik&d meill& ol-
lut ideaa siit4, kuinka ihmiset siihen suhtautuisivat. Osasimme odottaa osan ihmi-
sistd ajattelevan sen olevan hieman kiistanalaista, koska jotkut ihmiset eivét vélt-
tdmattd omista sopivaa mobiililaitetta sovelluksen pydrittdmiseen, tai osa saattaa
argumentoida, etteivat he pida lautapeleistd, joihin on yhdistetty modernia tekno-
logiaa.

Talla vaihtoehdolla (pelin pelaaminen ilman sovellusta) peli ei ole riippuvainen
sovelluksesta, joten meilld on patevét vasta-argumentti tallaista kritiikkié vastaan:
voit pelata pelia ilman sovellusta, jos haluat. Se vaatii ylimaardisen ihmisen, joka
ei osallistu pelaamiseen. Kylla, se ei ole erityisen miellyttdvad, sen vuoksi tarjo-
amme sovellusta vaihtoehdoksi. Valinta on pelaajalla. (Kotry 2017.)



World of Yo-Ho:ta ei pysty pelaamaan taysin ilman mobiililaitetta mutta kaikkien pelaajien
ei tarvitse sellaista omistaa. Hognon perustelee mahdollisuutta pelata pelid yhdell& laitteella
seuraavasti:

Alusta asti peli suunniteltiin pelattavaksi 2-4 pelaajalla, jolla kullakin olisi oma
laitteensa. Mutta halusimme, ettd valmius pelata World of Yo-Ho:ta on mahdolli-
simman monella, varsinkin perheilld. Eika kaikilla perheenjasenilla valttamatta ole
alypuhelinta. (Hognon 2017.)
Hognon myont&d, ettd yhdella laitteella pelatessa osa pelin taiasta katoaa, mutta pitdd mah-
dollisuutta silti tarkeané. Kehityksessé otettiin myds huomioon yleinen ilmid: vanhemmat
antavat vanhat puhelimensa lapsilleen hankkiessaan itse uuden laitteen. Hognon kertookin
kehittdjien nahneen erityista vaivaa varmistaakseen sovelluksen toimivuuden myds van-

hemmilla laitteilla kayttden esimerkkina vanhaa iPhone 3GS -puhelintaan. (Hognon 2017.)

Kysyttéessa sovellusten tulevaisuudesta lautapelien piirissa ei kummallakaan ole varmaa
vastausta. Hognon (2017) nakee mobiilisovelluspelit uutena kategoriana lautapeli markKki-
noilla. Kotry puhuu ”uudesta materiaalista” verraten ohjelmistoja paperiin, puuhun ja muo-
viin:
Joitain asioita, joita voi tehdd yhdestd (materiaalista), ei voi tehda toisesta. Ei ai-
nakaan samoilla kustannuksilla. Toivon, ettd suunnittelijat nédkevéat elektroniikan
vain yhtend materiaalina, jolla peliin voi lisatd asioita, joita ei voi toteuttaa paperil-
la, muovilla tai puulla. Ei sita tietenkaan tarvitse kéayttaa jokaisessa pelissd, mutta
se antaa sinulle pelisuunnittelijana enemman mahdollisuuksia. - - Olen erittain

kiinnostunut siitd, mitd kayttéad muut luovat mielet keksivét talle uudelle “materi-
aalille”. (Kotry 2017.)

Yksi tallainen luova mieli on Jouni Jussila, jonka Playmore Games -yritys kehittdd uutta
Dized-sovellusta, jolle keréttiin joukkorahoituskampanjalla tukea yli 150 000 dollaria (In-
diegogo 2017). Tuote pyrkii minimoimaan kuluttajilta lautapelien sadntdjen opetteluun ku-

luvan ajan opettamalla pelit sovelluksen avulla.

Mobiiliohjeista hyotyy erityisesti sellaiset pelit, joiden s&&ntdjen opettelu on pelaa-
jille hankalaa. Tdma voi johtua hankalasti ymmaérrettavasta pelimekaniikasta, huo-
nosti tehdystd ohjekirjasta tai yksinkertaisesti pelin monimutkaisuudesta. Moni-
mutkaisemmat pelit tulevat hydtymaan tutoriaaleista yksinkertaisia pelejd enem-
man, koska niissa etuk&teisopettelun ma&rd ja& suhteessa paljon pienemméksi.
(Jussila 2017.)
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Jussila (2017) kertoo Dized sovelluksen saaneet erittdin positiivisen vastaanoton ja luotto
markkinoiden kasvuun on vahva, eihdn yritys muuten sijoittaisi markkinoihin aikaa taikka
rahaa. Visioita 16ytyy myos opetussovelluksen ulkopuolelle:

Mobiilisovelluksen avulla voidaan herattda lautapelit eloon sellaisilla sisall6illg,
joita peleissé ei ole vield paljoa kaytetty. Ndama ovat esimerkiksi &animaailman ja
animaation keinoin tehtavia asioita. Myos tekoély tuo peleihin aivan uudenlaisen
kulman. (Jussila 2017.)

2.2 Tutustuminen markkinoilla oleviin lautapeleihin

Tavoitteena oli testata mahdollisimman laajalti erilaisia peleja. Alkuperdisesta 30 eri tuot-
teen listasta valittiin kuusi, jotka edustivat erilaisia lahestymisid sovelluksen hyddyntami-
seen ja lautapeliharrastukseen. Mukana on kevyitd, koko perheelle soveltuvia, tuotteita ja
monituntisia harrastajien peleja. Osa tuotteista vaatii sovelluksen, toisissa peleissé sovellus
on vapaaehtoinen vaihtoehto, joka korvaa joitain pelimekaniikkoja, tai tdysin uuden meka-

niikan tuova lisa.

Muitakin Kkriteereja valintaprosessissa oli. Pelin tuli olla saatavilla helposti testauskéayttéon:
mikali useampi peli edusti samaa osa-aluetta, suosittiin valinnassa pelid, joka I6ytyi omista
tai muiden paikallisten harrastajien kokoelmista. Mukaan valikoitui myos pelejé, jotka han-

Kittiin juuri tata opinnaytetyota varten.

Testatuista sovelluksista kaikki hankittiin t4t4 opinndytetyota varten. Myos sovelluksen tuli
siis olla saatavilla. Sovelluksia testattiin Lenovo Yoga Tab 3 -tabletilla, johon viitataan jat-

kossa “testilaitteena”, seka testaajien henkilokohtaisilla matkapuhelimilla.

Tarkein, vaikkakin valintoihin véhiten vaikuttanut, kriteeri oli oma kiinnostukseni. Tutki-
muksen lisaksi olemassa oleviin tuotteisiin tutustuminen oli merkittavaa kaytannon toteu-
tuksena tehtdvén tuotteen kannalta. Niinpd testattavaksi valikoitui pelej&, jotka kiinnostavat
minua itseéni ja potentiaalisesti inspiroisivat omaa luovaa prosessiani. Tdman vuoksi sisél-

sin jokaisen testattavan tuotteen yhteyteen myds omia mielipiteitani kustakin pelisté.
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Tassa luvussa kasittelen ja tarkastelen valitsemiani pelejd. Tarkastelen peleja kolmella ta-
valla: ensiksi kuvaan pelikokemuksen, minka jalkeen tiivistan pelin sovelluksen toiminalli-
suuden ja roolin yhtendisten kriteerien pohjalta. Tarkasteltavat kriteerit ovat: sovelluksen
toiminnallisuus, sovelluksen pakollisuus, tarvittavien laitteiden méaara, millaisille alustoille
sovellus on saatavilla, sovelluksen maksullisuus sek& sovellukseen saatavilla oleva lisasi-
saltd. Lopuksi kerron oman mielipiteeni ja esiin nousseita huomioita pelista ja sovelluksen

toimivuudesta.

2.2.1  Alchemists

Alchemists on worker replacement ja paattely -mekaniikkoja kéayttava lautapeli, joka hyo-
dynt&& salaisen tiedon yllapitdmisessé mobiilisovellusta (BoardGameGeek 2017b). Pelin
suunnittelija Matas Kotry (2017) kertoo haastattelussa hdnen tavoitteenaan olleen suunni-
tella peli, joka siséltaisi Mastermind -pelisté tuttuja elementtejd, kuten paattelymekaniikan
ja epasymmetrisen roolin salaisen tiedon yllapitgjalle. Alchemists on BoardGameGeek-
sivuston yllapitdmassé tietokannassa sadan parhaiten arvostellun tuotteen joukossa (Board-
GameGeek 2017f).

Pelaajien tavoite on selvittdd mitkd “kemialliset kaavat” sovellus on satunnaisesti maéritel-
Iyt kullekin kahdeksasta ainesosasta. Testaaminen tapahtuu yhdistdmalla kaksi ainesosaa
taikajuomaksi, joita on 7 erilaista, ja merkitsemalla lopputulos ylés. Kun pelaaja on testan-
nut useita eri yhdistelmié, hinelld tulisi olla kohtuullisen varma kuva siitd, mita “kemiallis-
ta kaavaa” kukin ainesosa vastaa. Testaaminen tapahtuu kuvaamalla sovelluksessa, mobiili-

laitteen kameraa kayttden, kaksi ainesosakorttia. (Czech Games Edition 2014.)

Pelin aikana testeja voi suorittaa useissa worker replacement -mekaniikan pisteissé, joille
on sovelluksessa jokaiselle oma toimintonsa. Pelaajat Kilpailevatkin siitd, kuka onnistuu
ensimmaisend paattelemaén oikeat vastaukset, ja pyrkivéat samalla 16ytdmaan virheitd mui-

den pelaajien teorioista. (Czech Games Edition 2014.)
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Sovelluksen rooli ja sisaltd: Alchemists

Alchemists kayttdé sovellusta salaisen tiedon yllapitamiseen. Sovellus generoi salaisen tie-
don ja vastaa pelaajien kysymyksiin salaisesta tiedosta (BoardGameGeek 2017b). “Kysy-
myksid” pelaajat kykenevét esittiméén suorittamalla erilaisia testejd. Yleensa testit koske-
vat pelaajien kerd&mid, pahvisia, ainesosakortteja, jotka pelaaja voi testid suorittaessaan

rekisterdida sovellukseen kayttaen laitteensa kameraa.

Sovellus ei ole pakollinen, vaan peli siséltdéd komponentit pelin pelaamiseen myds ilman
mobiililaitetta. Sovellusta voi pelin aikana kéayttd4 niin monella laitteella kuin haluaa, sill4
se ei sisélla verkko-ominaisuuksia. Laitteet synkronoidaan syéttdmalla yhteinen merkkirivi,

jonka pohjalta kaikki ohjelmat generoivat identtisen salaisen tiedon.

Alchemists: Lab Equipment -sovellus on ladattavissa Android- ja iOS-
kayttojarjestelmallisille mobiililaitteille niiden sovelluskauppapaikoilta. Sovellus on ilmai-
nen ja siihen on pdivitetty lisiominaisuuksia Alchemists: The King’s Golem -lisdosaa var-
ten. The King’s Golem on erillinen fyysinen tuote, joka laajentaa fyysista pelid. Sovelluk-
sessa on myos mahdollista valita Apprentice- ja Master-pelivarianttien valilla. Apprentice
on tarkoitettu ensimmaisille pelikerroille perusmekaniikkojen opettelemiseen Master-
variantin tarjotessa “tdyden” pelikokemuksen. Sovelluksen variantit vaikuttavat myods kay-
tettaviin fyysisiin komponentteihin: esimerkiksi pelilaudasta on kaksi eri versiota kaytetta-

viksi Apprentice- ja Master-varianttien kanssa.

Tehtyja huomioita: Alchemists

Pelista jai testaamisen jaljilta positiivinen mielikuva. Se on monimutkainen aloittaa, koska
séantokirja on laaja ja monimutkainen, mutta ensimmaisen kierroksen jalkeen peli eteni
joutuisasti. Tallg tarkoitan sitd, ettd jokaisen toiminnon selittdminen saantokirjan avustuk-
sella vei noin puolitoista tuntia, mutta kun peli vihdoin alkoi, kullakin pelaajalla oli run-
saasti tekemistd. Kukaan ei joutunut odottamaan omaa vuoroaan pelin suunnittelun taikka

séannoista syntyneen epéselvyyden vuoksi.
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Sovellus toimii mielestani loistavasti: testilaite tunnisti kortit niiden ymparistosta ilman
ongelmia, kayttoliittym& on selked ja usean laitteen kdyttdminen samassa pelissé on suju-
vaa. Pelin sdannot sisaltavat hyvié vinkkeja siihen, mita sovelluksen kertomista tuloksista
voi paatelld. Pelata voi myos ilman sovellusta, mutta itse en ymmarra miksi kukaan nain
tekisi. Sovellukseton pelitapa vaatii yhden ylimaaréisen henkilon jarjestelemaan ja yllapi-
tdméan salaista tietoa, mika vaikuttaa tehtavana tylsalta: henkild vain vastaa pelaajien ky-
symyksiin. llman sovellusta pelaaminen lisa4 paattelymekaniikan inhimillisen virheen ris-
kia suunnattomasti. Kotry (2017) kertoo haastattelussa sovelluksettoman pelitavan lisdéami-

sen olleen hanen ja pelin julkaisijan paatos, jonka syita kasitellaan luvussa 3.

2.2.2 Dead of Winter: A Crossroads Game

Dead of Winter -lautapelin ovat suunnitelleet Jonathan Gilmour ja Isaac Vega. Dead of
Winter on zombi-teemainen yhteistydpeli petturimekaniikalla, eli pelaajat tyoskentelevét
ryhména kohti heidan yhteista tavoitettaan mutta yksittéisell4 pelaajalla saattaa olla salai-

nen tavoite sabotoida muita pelaajia heiddn huomaamattaan. (BoardGameGeek 2017c.)

Pelissa kukin pelaaja aloittaa ohjaamalla kahta hahmoa post-apokalyptisessa selviytymista-
rinassa. Pelaajat muodostavat hahmoillaan eristyksissa olevan yhteison, joka pyrkii sdan-
ndstelemaan resursseja, zombien piirittdessa heidén turvapaikkaansa, ja l0ytaméaéan uusia
resursseja tutkimalla laheisid rakennuksia. Hahmon siirtyessa rakennuksesta toiseen, joutuu
pelaaja heittdm&an noppaa madrittamaan sité, selvidédko hahmo matkasta vai saako han pa-
leltuman. Tai ehkd hahmo tulee zombilauman yllattamaksi ja poistuu pelistd lopullisesti.
Dead of Winter: A Crossroads Game on BoardGameGeek-sivuston yll&pitamassé tietokan-

nassa sadan parhaiten arvostellun tuotteen joukossa (BoardGameGeek 2017f).

Pelin keskeinen erikoisuus on Crossroads-niminen tarinankerronnallinen mekaniikka, jossa
vuorossa olevan pelaajan oikealla puolella istuva pelaaja nostaa erillisestd crossroads-
pakasta kortin ja vahtii tayttyvéatkd kortissa madritellyt ehdot pelaajan vuorolla. Ehto voi
olla esimerkiksi ”pelaajan ohjaama hahmo liikkuu paikkaan x”, ”hahmo x on pelissd” tai

“ruokavarasto on tyhja”. Ehdon tdyttyessa tapahtuu tarinallinen kohtaus, jossa vuorossa
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olevan pelaajan péaatokselld on pelillisid vaikutuksia, kuten yhteisten resurssien menettamis-

t& tai uusien hahmojen lisddmisté pelaajan ohjattavaksi. (Plaid Hat Games 2014.)

Sovelluksen rooli ja sisaltd: Dead of Winter

Pelin vaihtoehtoinen mobiilisovellus korvaa crossroads-pakan, mutta on toiminnaltaan kay-
tdnndssa identtinen: vuorossa olevan oikealla puolella istuva pelaaja ”nostaa” sovelluksessa
virtuaalisen kortin ja vahtii kirjattua ehtoa. Ero pahvikortteihin on se, etté virtuaaliversiossa
teksti on jaettu useampaan osaan. Pahvikorttiin on kirjattu kaikki informaatio mutta sovel-
luksessa esitetdédn erikseen ehto, tapahtuma ja pelaajan paatoksen lopputulos. Tapahtuman
kuvaus on myos danindytelty ja sovellus soittaa taustameluna myrskyn aanié korttien valil-
l4. (Plaid Hat Games 2015.)

Dead of Winter: Crossroads App -sovellus on taysin vapaaehtoinen. Sovelluksen hyodyn-
tamiseksi tarvitsee yhden Android- tai i0S-kayttojarjestelmallisen mobiililaitteen. Sovellus
maksaa noin yhden euron. Sovellukseen on paivitetty lisasisaltod tukemaan pelin The Long
Night -lisdosaa. The Long Night on itsendinen lis&osa, eli sitd voi pelata joko alkuperdisen
pelin kanssa tai ilman. Sovellus siséltaa asetukset A Crossroads Game- ja The Long Road -
osien erilaisille yhdistelmille. Tdman lisdksi sovelluksen voi asettaa huomioimaan erilaisia

peliin julkaistuja promootiokortteja.

Tehtyja huomioita: Dead of Winter

Dead of Winter on pelimekaniikallisesti yksi henkilokohtaisia suosikkejani, silla cross-
roads-mekaniikka on mielestani hieno tapa lisata peliin tarinallisia sattumia vaatimatta pe-
lagjilta suurta panostusta. Nam@a sattumat ovat yksi tekijoistd, jotka osaltaan muodostavat

jokaisesta pelikerrasta omanlaisensa kokemuksen.

Sovellus on mielesténi pieni parannus pahviseen verrokkiinsa, silld ainakin omassa pelipo-

rukassamme pelaajilla on taipumus lukea itsekseen kortin sisaltoa etukateen ennen ehdon
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tayttymistd. Tastd seuraa usein keskusteluja kuten “olipa hyvi, ettd valitsit noin, silld ndin
olisi kdynyt muuten”. Sovellus karsii téllaista turhaa informaatiota. Peliporukassa, jossa
kukaan ei ole englannin kielen natiivipuhuja, myos tarjottu &anindyttely on suuri plussa.
Miinuksena mainittakoon se, ettd tabletti-laitteen kierrdttdminen ympdari poytéa ei tunnu

yht& luontevalta, kuin korttipakan pitdminen pdydan keskella.

2.2.3  World of Yo-Ho

World of Yo-Ho on piraattiteemainen lautapeli, joka pohjaa dlypuhelimien kayttdmiseen
pelinappuloina. Minulla oli mahdollisuus haastatella pelin luoneen Volymique-studion tek-
nistd johtajaa Julien Hognonia, joka on vastuussa World of Yo-Ho sovelluksen kehityksestéa

ja osallistui myo6s pelisuunnitteluun (Hognon 2017).

World of Yo-Ho -pelisséd purjehditaan satamasta satamaan suorittaen tehtédvid, hankkien
varusteita ja keraten voittopisteitd. Yhden pelaajan saavutettua ennalta méaritellyn pistera-
jan, peli loppuu ja kyseinen pelaaja julistetaan voittajaksi. Puhelinta siirtdessa ohjelma tun-
nistaa litkkeen ja ”siirtdd” itseddn vastaavasti, jotta puhelimen ruudulla nakyy jatkuvasti
pelaajan laivan lisaksi osa “’pelilautaa”. Laivan ympdérille on lisatty animaatioilla aallokkoa,

kaupunkeja ja muita kohteita, joiden kanssa pelaaja voi vuorovaikuttaa. (Vasel 2015.)

Kukin pelaaja voi myds poimia puhelimensa ylos laudalta, jolloin ruudulta voi nahda muil-
ta pelaajilta salattua informaatiota, kuten laivan varusteet ja suoritettavat tehtavéat. Hogno-
nin mukaan salainen ja julkinen tieto jakautui luonnollisesti: sen lisaksi, ettd salattu ja jul-
kinen informaatio esitetdan pelaajan omalla laitteella, riippuen laitteen sijainnista, myos
muiden pelaajien laitteet laudalla ovat osa julkista informaatiota. Pelaaja tekee paatoksensa

my0s muiden alusten sijainnin ja maaranpaansa perusteella. (Hognon 2017.)

Toisten alusten kanssa voi myos taistella. Laivojen ollessa vierekkaisissé ruuduissa, voi
pelaaja kaynnistéa taisteluminipelin, jossa pelaajat kayttavat resursseja tehdékseen vastusta-
jaansa vahinkoa. Taisteluminipelin kdynnistyessa pelaajat poimivat laitteensa ja néin toisil-

taan salassa valitsevat resurssit, esimerkiksi tykinkuulat, jotka haluavat taistelun aikana
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kayttdd. Kummankin pelaajan suoritettuaan valintansa puhelimet lasketaan takaisin laudalle
ja taistelun kulku demonstroidaan laitteiden ruuduilla animaatioiden avustuksella. (Vasel
2015.)

Sovelluksen rooli ja sisalto: World of Yo-ho

Sovellus kasittad kaytanndssa koko pelikokemuksen. World of Yo-ho -lautapeli& voi pelata
kayttden yhtd laitetta pelaajaa kohden tai vain yhdelld laitteella. Miké&li jokainen pelaaja
kayttdd omaa laitettaan, laitteet ovat suurimman osan ajasta pelilaudalla merkitsemassa
pelaajan sijaintia. Pelaaja nostaa laitteen ylos vain, kun jokin toiminto niin vaatii tai han
haluaa katsoa salaista tietoa omasta aluksestaan. Jos kdytetddn vain yhta laitetta koko pelis-
s&, pelaajien sijainti merkitdén pahvisilla komponenteilla ja yksittainen mobiililaite kiertaa

pelaajien kasissa pelijarjestyksen mukaisesti.

llman sovellusta peli& ei voi pelata. Sovellus on saatavilla Android- ja iOS-
kayttojarjestelmallisille mobiililaitteille. Pelatakseen monilaitteista versiota, tulisi laitteiden
vastata kooltaan alypuhelimia. Laitteet kommunikoivat keskendan langattoman lahiverkon
valitykselld. Yhden laitteen variantti toimii myds tabletilla. Sovellus on ilmainen ja siihen

on julkaistu ilmaista lisasisaltoad paivitysten muodossa (Volymique 2016).

Tehtyja huomioita: World of Yo-ho

Pelin toteutus on mielestani onnistunut ja uniikki, en ole ndhnyt tai kuullut vastaavasta,
puhelimia pelinappuloina kayttavastd, toteutuksesta. Peli ei itsessddn ole erityisen moni-
mutkainen, suurin kynnys pelaamiseen on englanninkielinen kayttoliittyma, mutta kyseessa
onkin selkeé&sti koko perheelle suunnattu tuote. Peli ei myosk&&n kannusta pelaajien véli-
seen vuorovaikutukseen, pois lukien muutamat taisteluun yllyttavéat tehtavéat, vaan painopis-
te on nimenomaan meren seilaamisella ristiin rastiin. Muiden pelaajien jahtaaminen, ja hei-
t& vastaan taisteleminen, on mahdollista, mutta talléin kérsii aina vahinkoa myos itse (Vasel
2015).
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Yhden laitteen variantti on pelikokemuksena selkedsti heikompi. Suuri osa pelin viehatysta
on laudalla makaavien mobiililaitteiden animaatioilla luoma tunnelma. Puhelimen
liv’uttaminen pelilaudalla, kayttden liiketunnistusta, on sekin vaikuttavaa. Niinpd ndiden
ominaisuuksien riisuminen vie osan pelin hohdosta. Aliluvussa 2.1 Hognon kertoo syista

taman “riisutun” version lisdamisen taustalla.

Puhelinsovelluksen liséksi pelisséa on niukasti fyysisisid osasia verrattuna perinteisempiin
lautapeleihin: fyysinen laatikko sisdltdd pelilaudan liséksi vain muistutuskortteja ja imu-
kuppieldimia (Volymique 2015). Naista vain pelilauta on tarpeellinen muun sisallén ollessa
nopea keino tarkastaa esimerkiksi aluksien ominaisuuksia tai vain puhtaasti somistukselli-
sia lis4. Kaiken pelisisallon keskittdminen mobiilisovellukseen mahdollistaa kuitenkin sen,
ettd pelin opetteluun kuluva aika on minimaalinen: pelaamisen voi aloittaa heti laatikon
avattuaan, kunhan sovellus on ladattuna. Sovellus sisaltdd mahdollisuuden pelata ohjeiden
avustamana mutta mielestani pelin oppii parhaiten pelaamalla. Esimerkiksi erilaisten tava-
roiden erot ja toiminnallisuudet voi oppia vain kokeilemalla sovelluksen siséllg, erillista

ohjekirjaa ei ole.

Hognon (2017) esitti haastattelussaan lisésisallon tuottamiseen liittyen erittdin mielenkiin-
toisen nakokulman.

Peli siséltad niin fyysisid kuin digitaalisia osasia, joten ajattelimme, ettd meille,

jotka olemme alun perin ohjelmistokehittdjia, on helpompi pitaa fyysinen sisaltd

muuttumattomana ja paivittaa sen sijasta sovellusta. (Hognon 2017.)
Ohjelmistopaivityksell& voisi myoskin tehdd muutoksia pelaajien palautteen perusteella.
Hognon (2017) kertoo kehittdjien lisdnneen sovellukseen péivityksella tarkempia koordi-
naatteja tehtavien paamaarille, silla pelaajat kayttivét liikaa aikaa kohteiden etsimiseen kar-
talta. Nakokulma on mielenkiintoinen, silla tallaista lahestymistapaa voitaisiin soveltaa

myaoskin opinndytetyon kéytannon toteutuksen jatkokehityksessé.
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2.2.4  Mansions of Madness: Second Edition

Mansions of Madness: Second Edition on osa Fantasy Flight Gamesin julkaisemaa, H.P.
Lovecraftin kirjallisuuteen pohjaavaa, tuotesarjaa (Fantasy Flight Games 2017a). Pelissa
joukko etsivia paatyy tutkimaan kartanoa, jossa tapahtuu outoja asioita. Mansions of Mad-
ness -pelin ensimmadisen painoksen suunnitteli Corey Konieczkan (Fantasy Flight Games
2017b). Toisen painoksen suunnitteli Nikki Valens (BoardGameGeek 2017d). Mansions of
Madness: Second Edition on BoardGameGeek-sivuston yllapitdmassa tietokannassa sadan

parhaiten arvostellun tuotteen joukossa (BoardGameGeek 2017f).

Jarjestdmassani lautapeli-illassa pelasimme ensimmaéisen kampanjan, jonka on tarkoitus
toimia kevyempana tutustumisena pelin maailmaan ja mekaniikkoihin. Sydtimme valitse-
mamme hahmot sovellukseen ja jaoimme sovelluksen ilmoittamia tavaroita kuvaavat pah-
vikortit. Sovellus antoi kampanjalle lyhyen &anindytellyn alkumonologin sopivalla kuvituk-
sella, jonka jalkeen se esitteli ensimmaisen huoneen siséltdineen. Pelaajien vastuulle jaa

etsid vastaavat fyysiset komponentit.

Toisin kuin pelin ensimmaéisessa muodossa, jossa “ulkopuolisen” pelaajan tuli valmistella
pelin alue ja siihen sijoitetut esineen ennalta, suorittaa Second Edition:ssa sovellus pelialu-
een yllapidon. Sovellus antaa ohjeet huone kerrallaan sitd mukaa, kun pelaajat liikkuvat l&pi
huoneisiin merkityista ovista. Myoskaan tavaroita tai vihollisia ei tarvitse sijoittaa valmiik-
si, vaan pelaajan tutkiessa esimerkiksi lipastoa, klikkaa hén vastaavaa lipastoa sovellukses-
sa ja sovellus kertoo, mité tavaroita lipastosta mahdollisesti 10ytyy. Samoin toimii myos
vuorovaikutus eri hahmojen kanssa: mikali pelaaja on laudalla oikeassa ruudussa, voi han
klikata laitteen ruudulta oikeaa kuvaketta. Tdma voi tuoda esiin myds kevyita pulmia tai

dialogivaihtoehtoja.

Tassé vaiheessa on hyvé todeta, ettd sovellus ei pida kirjaa pelaajien pitelemista tavaroista,
pelaajien sijainnista tai muista fyysisen laudan tapahtumista. Kampanjat voisi siis hyvin
selata sovelluksessa l&pi pelia omistamatta. Mutta kyseessa on pitkalti yhteistyopeli ja pe-

laajat haluavat ”aidon kokemuksen”, joten sovelluksen ”huijaaminen” ei ole ongelma.
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Laudan ja sen sisallon liséksi applikaatio huolehtii vihollisten liikkeistd ja naitd vastaan
taistelemisesta. Sovellus ei koskaan tiedd, missa jokin vastustaja tai pelaaja on, mutta antaa
ohjeita kuten “Liikuta vihollista x kohti pelaajaa y kaksi ruutua, mikéli mahdollista”. Pelaa-
jat voivat myos taktikoida naiden saantdjen puitteissa vapaasti, mikali ehdot tayttavia vaih-
toehtoja on useampia. Samoin tapahtuvat myos vastustajien hyokkéaykset: mikali sovelluk-
sen antama ehto tdyttyy, esimerkiksi ’pelaaja on viereisessd ruudussa”, pelaajat toteuttavat

vihollisen hyokkayksen sovelluksen ohjeiden mukaisesti. (Fantasy Flight Games 2017c.)

Pelaajat voivat vuorollaan hyokata vihollisiin valitsemalla ndiden kuvakkeen sovelluksesta.
Tassa vaiheessa sovellus kysyy, mill4 tavalla pelaaja haluaa hyokétd. Vaihtoehtoina ovat
erilaiset pelaajan aiemmin mahdollisesti kerdamat tavarat tai paljaat nyrkit. Kun valinta on
tehty, sovellus kertoo pienen tarinan muodossa, kuinka pelaajan hahmo vihollista pyrkii
vahingoittamaan. Tarinan jalkeen sovellus pyytaa pelaaja suorittamaan esimerkiksi vah-
vuustestin, jossa pelaaja heittdd hahmonsa vahvuus-attribuutin méérittelemééd maarad nop-
pia ja pyrkii ylittima&an testin onnistumisrajan. Erilaisia testeja on useita ja sovelluksen

tuoma vaihtelevuus ja yllatyksellisyys ovat ehdottomasti sen suurimpia vahvuuksia.

Sovelluksen rooli ja sisaltd: Mansions of Madness

Mansions of Madness -sovellus sisaltdd huomattavan osa pelin ominaisuuksista. Sovellus
hoitaa kaikki tehtavat, joita pelin ensimmaisessa painoksessa hoiti ulkopuolinen ihminen.
Néihin tehtéviin kuuluu muun muassa pelilaudan yll&pito, vihollisten kayttaytyminen ja
tarinalliset elementit, kuten neutraalien hahmojen kanssa keskusteleminen. Sovellus on

pakollinen osa Second Edition -painosta.

Pelin aikana sovellusta kaytetddn yhdella laitteella. Mansions of Madness sovellus on saa-
tavilla Android- ja i0S-kayttojarjestelmallisille mobiililaitteille, sek& Windows- ja OS X -
kayttojarjestelmallisille tietokoneille. Sovellus on ilmainen mutta sisaltdd maksullista lisasi-

séltoa uusien tarinakampanjoiden muodossa.
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Sovellus siséltdd asetukset Second Edition -painoksen fyysisten lisdosien komponenttien
huomioimiseksi. Sovellukseen voi my6s merkitd omistavansa ensimmaisen painoksen pe-
ruspelin tai lisaosia, jolloin sovellus huomioi ja kayttd4 naiden fyysisia komponentteja. En-
simmadisen ja Second Edition -painoksen eri osien lisédminen avaa sovellukseen uusia tari-
nallisia kampanjoita ja pelattavia hahmoja. Ne saattavat my6s tuoda variaatiota jo avattui-

hin tarinallisiin kampanjoihin.

Tehtyja huomioita: Mansions of Madness

Pelista jai itselle hyvin positiivinen mielikuva. Minulla ei ole kokemusta ensimmaisestéa
painoksesta, mutta olen antanut itseni ymmartaa, ettd kyseessa on huomattavasti raskaampi
peli jarjestelemisen ja pelin hallinnan osalta. Ndhdékseni juuri nditd ongelmia toinen painos
pyrkii sovelluksella korjaamaan. Sovellus toimi mielesténi loistavasti poistaen huomattavan
osan pelin valmistelemiseen kuluvasta ajasta ja pelin yllapitdmiseen vaaditusta tyosta, enka

haluaisi pelata pelid ilman sita.

Ryhmamme voitti testipelimme, eli saavutimme sovelluksen méarittelemén positiivisen
lopputuloksen. Taman sovellus kuitenkin piti piilossa loppuun asti, paljasten juonta ja talon
tapahtumia pala kerrallaan. Sovelluksen tuomat juonenkerronnalliset mahdollisuudet ovat-

Kin suuri osa pelin viehéatysta.

Pelimme aikana sattui yksittainen virhepainallus, mika ei vaikuttanut lopputulokseen. Vir-
hepainalluksia ei kuitenkaan voi peruuttaa, mika poistaa houkutuksen perua huonoja paa-

toksia.

2.2.5  Sheriff of Nottingham

Sheriff of Nottingham on bluffauspeli, jossa kukin pelaaja vuorollaan ottaa Nottinghamin
sheriffin roolin. Muiden pelaajien tavoitteena on “salakuljettaa” sheriffin ohi korteissa ku-

vattuja “’kiellettyja” esineitd, jotka ovat voittopisteiden valossa arvokkaampia kuin muissa
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korteissa esiintyvat yleiset elintarvikkeet. Muut pelaajat sijoittavat eteensa kadestéan kortte-
ja, joiden he kertovat olevan ”x maaré elintarviketta y”, esimerkiksi “kaksi kanaa”. Sheriffi
voi joko uskoa pelaajaa, jolloin pelaaja saa siirtad korttinsa sivuun odottamaan pisteenlas-

kua, tai tarkistaa pelaajan kortit. (Arcane Wonders 2016.)

Mikali sheriffi tarkastaa pelaajan kortit pelaajan puhuessa totta, joutuu sheriffi korvaamaan
pelaajalle kortteihin merkityn summan. Mutta mikali pelaaja ja& kiinni valehtelusta, han
joutuu maksamaan sheriffille. Sheriff of Nottinghamin ominaispiirteitd on se, etta pelaajat
saavat lahjoa sheriffia pelin valuutalla tai korteillaan ennen kuin tdma tekee péaatoksensa
siitd, haluaako han tarkistaa kortit vai ei. Lahjuksia voi ehdottaa myos kilpailijan korttien
tarkastamisen puolesta. (Arcane Wonders 2016.)

Sovelluksen rooli ja sisaltd: Sheriff of Nottingham

Pelin vaihtoehtoinen sovellus on lahinna véline ajanottoon. Lahjonta ja neuvottelu -vaihe
voidaan pelin sédantdjen mukaan kellottaa esimerkiksi kolmeen minuuttiin. Kellon pyo6riessa
sovellus myos soittaa tunnelmaan sopivaa &&nimaailmaa ja humoristisia lentévia lauseita.
Sovelluksessa on myos tydkalu pisteiden laskemiseen pelin paatyttya seké tilastointitydka-

lu, mikéli pelaajat haluavat tallentaa pelinsa lopputuloksen. (Arcane Wonders 2017.)

Sovellus ei ole pakollinen ja sitd kaytetddn yhdelld laitteella. Sheriff of Nottingham -
sovellus on saatavilla Android- ja 10S-kéyttojarjestelmallisille mobiililaitteille. Sovellus on
ilmainen mutta jotkin ominaisuuksista ovat maksun takana. Alle kahdella eurolla avautuu

lisad dialogia, mahdollisuus selata sovelluksen dialogipatkia seka tilastointitytkalu.

Tehtyja huomioita: Sheriff of Nottigham

Ajanottoon sovellus sopii mielesténi loistavasti. Jokainen sekuntikellosovellus ajaisi saman
asian mutta talloin menettdisi sovelluksen &animaailman, joka sai aikaan muutaman nau-

rahduksen lautapeli-illassa. Myos pisteenlaskuominaisuus toimii hyvin, vaikkakin voi olla
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uudelle pelaajalle hieman sekava, silla se sisaltad paapelin korttien lisdksi myds kaikki lisé-
osissa julkaistut kortit, jotka on nimetty osittain saman kaltaisesti. Esimerkiksi lisasisaltoi-
neen pelissé on useita erilaisia omenia, jotka sovelluksen pisteenlaskussa voivat tarkkaa-

mattomalta henkil6ltd menna sekaisin.

2.2.6 Munchkin

Munchkin on moderni kevyiden pelien klassikko, jonka pé&épelista on julkaistu jo l&hes 30
erilaisilla teemoilla péallystettya versiota (Steve Jackson Games 2017a). Peli on myds tun-
nettu useista lisatarvikkeistaan, joiden tarpeellisuus pelin kannalta on kyseenalainen. Esi-
merkkind toimivat kirjanmerkit, laukut ja t-paidat, joilla kaikilla on virallinen vaikutus pe-
liin, yleensé yht& pelaajaa suosivalla tavalla (Steve Jackson Games 2017b). Tarjolla on
my®os virallinen mobiilisovellus (Steve Jackson Games 2017c).

Munchkinissa pelaajat aloittavat tasolta O tavoittelevat tasoa 10, jolle paastédkseen heidan
tulee pdihittaa erilaisia hirvigita. Hirvidita paihitetddn yksin tai yhdessa mutta tehtéavén ul-
kopuolelle jatetyt pelaajat voivat vuorostaan vahvistaa hirvi6itad pelaamalla kadestéan eri-
laisilla efekteilld varustettuja kortteja. Tavoitteena on itse voittaa ja saada muut haviamaan.
(Steve Jackson Games 2014.)

Sovelluksen rooli ja sisalté: Munchkin

Sovellus pitaa kirjaa pelaajan tasosta. Tamén lisaksi sovellus antaa pelaajalla yhden uniikin
ja satunnaisen kortin kaytettavaksi pelin aikana. Pelaaja voi kayttaa korttinsa koska tahansa,
mutta kortti on sitd parempi, mitd korkeammalla tasolla se “nostetaan”. (Steve Jackson

Games 2017c.)

Munchkin Level Counter -sovellus on erittdin vapaaehtoinen. Sovelluksen pelaaminen riip-
puu kustakin pelaajasta erikseen, silla se on myds henkilékohtainen. Sovellus on saatavilla

Android- ja i0S-kayttojarjestelméllisille &lypuhelimille. Sovellus on maksullinen. Sovellus
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sisdltda joitain ominaisuuksia myds muille saman julkaisijan peleille. Taman lisaksi sovel-
lus siséltaa tyokalut tasolaskimen kustomointiin, jotta “’pelaaja voi helposti luoda laskureita

muihinkin peleihin” (Steve Jackson Games 2017c).

Tehtyja huomioita: Munchkin

On mainittava, ettd Munchkin Level Counter on kasiteltavista sovelluksista kallein, 1&hes
nelja euroa, ja myos mielestani heikoiten toteutettu: sovelluksen grafiikka ei skaalaudu tab-
lettilaitteelle, joille se on saatavilla, vaikka sovellusta vain puhelimille markkinoidaankin.
Graafinen ulkoasu on muutenkin testatuista sovelluksista mielesténi heikoin. Ominaisuuk-
siltaan se ei parjaa muille testatuille sovelluksille. Sovellus on kéytdnndssé sahkoinen tuk-
kimiehen Kirjanpito. Toki sovellus on testatuista myos vanhin: Google Play -kauppapaikan
sivu on péivéatty vuodelle 2013 mutta itse sovelluksen versio 1.1 on julkaistu 2009 (Steve
Jackson Games 2017c).

En myoskaan pida siitd, ettd sovelluksen tuoman edun saa ainoastaan pelaaja, jonka laitteel-
la tdm& maksullinen sovellus on. Tdmé& on tietoinen ja sovelluksen kuvauksessa nimetty
etu, jollaista en henkilokohtaisesti arvosta. Toki peli itsesséan sisaltaa kortteja, joiden voisi
sanoa olevan epatasapainossa, ja epéareilu etulydontiasema on teemallisesti sopiva, mutta
periaatteessa vastustan tallaisia maksullisia etuuksia. Pelillisten etuuksien avaaminen oike-
alla rahalla on mielesténi aina huonoa pelisuunnittelua. Myodskin kaikki numeraalisten arvo-
jen seuraaminen onnistuu sovelluksella vain yhdeltd pelaajalta kerrallaan, joten sovelluksen
tuoma hyoétykin on rajallinen. Rajallisia ovat myds sovelluksen muihin peleihin liittyvéat

ominaisuudet, jotka ovat vain sama laskuri erilaisilla grafiikoilla.

2.3 Y hteenveto taustatutkimuksesta

Kuten osasin odottaa, ovat mahdollisuudet sovelluksien hyodyntdmiseen lautapeleissd mo-
ninaiset. Markkinoilla oleviin tuotteisiin perehtymélld ja haastattelemalla suunnittelijoita

sain niitd nakokulmia, joita tata opinndytetyota tavoittelin.
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Kuluttajien suhtautuminen vaihtelee tuotteesta riippuen: hyvin toteutettu ja yleisesti arvos-
tettu tuote saa varmasti paremman vastaanoton kuin tuote, johon sovellus ei tuota liséarvoa.
Koska arvostettujen toteutuksien maara on vield vahainen, uskon kuluttajien suhtautumisen
olevan vield varovaista. Markkinat kasvavat kuitenkin jatkuvasti lautapelien saralla, joten
alan mobiilisovellustenkin lisdantyminen on vaistamatonté. Haastattelut loivat uskoa siihen,
ettd kysyntéa tallaisille tuotteille todellakin on, vaikka markkinat saattavat ajatusta vield
hieman vierastaa. Laadukkaat tuotteet kuitenkin voittavat kuluttajat puolelleen, tasta kertoo
Dized-sovelluksen menestys ja useiden testattujen tuotteiden korkea arvostus harrastajien
keskuudessa. Selvaa on, ettd hyvin tehdyille tuotteille on kysyntda toteutustavasta riippu-

matta.

IImion tarkastelemisesta opinnaytetyon muodossa on hyétya alalle. Kuluttajien odotusarvo-
jen ja tarjolla olevan teknologia tuomien mahdollisuuksien ymmaértdminen on ensisijaista,
miké&li haluaa mukaan uusille ja kasvaville sovellusta hyodyntéavien lautapelien markkinoil-

le.

Testatuista peleistd suurimman vaikutuksen sovelluksen hyddyntdmisen saralla tekivat
Mansions of Madness, World of Yo-Ho ja Alchemists. T&mé& oli odotettavissa, olivathan
nama ainoat tuotteet, jotka on kehitetty lahtokohtaisesti sovelluksen kanssa pelattaviksi.
Varsinkin Mansions of Madnesin tapa kasitella tarinankerrontaa sovelluksen avulla on erit-
tain vakuuttavaa. Omassa toteutuksessani pyrin ottamaan huomioon myés Hognonin (2017)

esille tuomaa mahdollisuutta pelin laajentamiseen digitaalisesti ilman fyysista julkaisua.

3 Kéaytannon toteutus: Modern Dating -lautapeliprototyyppi

Tassé luvussa kasitelld&n opinnaytetyota varten kehitettyd Modern Dating -lautapelin proto-
tyyppid ja sen kehitysprosessia. Luvussa kuvaillaan, millaiseksi tdmé sovellusta hyddyntava

lautapeli suunniteltiin sen tydstamisen aluksi, jonka jalkeen kaydaan lapi muutoksia, joita
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prototyyppiin testauksen pohjalta tehtiin. Lopuksi esitelladn valmis prototyyppi ja sen

komponentit. Luvussa kasitelladn myos kéytetyt tydvalineet.

Prototyypin konsepti ei kuitenkaan syntynyt tyhjastd, vaan opinndytetydprosessin aikana
kaytiin 1api useita ideoita ja konsepteja, jotka lopulta muotoituivat ”Modern Dating” -
lautapeliksi. Ajanjaksollisesti ideoiminen alkoi noin vuosi ennen opinnédytetyén valmistu-
mista talvella 2016, jolloin haettiin opinnédytetyon aihetta, ja kehitettdva pelikonsepti vii-

mein ly6tiin lukkoon alkusyksylla 2017.

Erilaisia peli-ideoita oli useita mutta ensimmaéinen lopulliseen konseptiin viitannut ajatus
oli tavallisiin pelikortteihin taysin pohjautuva péytaroolipeli-jarjestelmé, jota aluksi tarjosin
opinnaytetyoni aiheeksi. Opinnaytetyon aiheen tarkennuttua sovellusta hyddyntaviin lauta-
peleihin kavin myos lapi useita konsepteja, joista osa hyddynsi muun muassa AR-

teknologiaa esimerkiksi alueenhallintamekaniikkojen toteuttamiseen.

Useista ideoista nousi kuitenkin yksi, joka sai inspiraatiotaan aiemmin suunnittelemastani
roolipelijarjestelemésté ja opinndytetydtd varten tutustumistani lautapeleistd, kuten Mansi-
on of Madness: Second Editionista. Tamé konsepti kulki nimelld PYLRPG, tai ”Push your
luck role playing game”, ja hyodynsi runsaasti samoja mekaniikkoja, joita Modern Dating

paatyi lopulta kayttamaan.

Pelin laajuuden ja mekaniikkojen syvyyden vertailukohdaksi otettiin Zombie Dice -niminen
kevyt push your luck -peli. Zombie Dice -pelissé pelaaja heittdd kolme satunnaisesti valit-
tua noppaa, siirtdd sivuun pisteité ja epdonnistumisia kuvastavat silméluvut, tdydentad k&-
dessé&én olevat nopat taas kolmeen. Han jatkaa heittdmistd, kunnes paattad uusien noppien
nostamisen sijasta paattda vuoronsa, tai kunnes han heittédd yhteensa kolme epaonnistumista
vuoronsa aikana. Jos pelaaja lopettaa ajoissa, saa han pitdd vuorollaan kerddmansa pisteet,
mutta epdonnistuessaan han palaa pistemaarassé pisteeseen, josta vuorollaan aloitti. Ky-
seessa on hyvin yksinkertainen esimerkki push your luck -mekaniikasta. (BoardGameGeek
2017e.)
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PYLRPG oli pitkdan konsepti, jonka aioin opinndytetyttd varten toteuttaa. Kyseessa oli
geneeriseen fantasiamaailmaan sijoittuva push your luck -peli, jossa pelaajat kerasivat ri-
viin erivérisia kortteja ja pyrkivat muodostamaan ndista korteista ryhmid, joilla ansaita pis-
teitd. Sovelluksen rooli, ja itse sovellus, oli lahes sama, kuin mitd Modern Dating -
konseptin suunnitelmadokumentissa, ja aliluvussa 3.1.2, kuvataan. Taman liséksi oli tarkoi-

tus hyodyntadd QR-koodien lukemista.

PYLRPG sai osakseen jopa yhden pelitestauskerran, jossa ndkyi PYLRPG:n juuret maini-
tussa poytaroolipelikonseptissa, silld idean testaaminen tapahtui kédyttden kahta pakallista
pelikortteja, excel-taulukkoa ja sovelluksen prototyyppid. Excel-taulukkoon oli kirjattu
merkitys jokaiselle pelikortille ja ndin pelid pystyi juuri ja juuri pelaamaan.

Itse en lopulta ollut kuitenkaan tyytyvdinen PYLRPG-konseptiin. Se vaikutti tarvitsevan
enemman sisdltod, vaikka Zombie Dice -peliin verrattuna sisaltéd oli runsaasti. Ero
PYLRPG:n ja Zombie Dicen vélilla oli kuitenkin paketin tiiviys: PYLRPG:n pelaaminen ei
ollut miellyttdvdd muun muassa pelaajien pitkien vuorojen vuoksi. Pydrittelin paperilla
erilaisia tapoja tuoda konseptiin mukaan enemman fyysisia elementteja: ehka keréattyja
kortteja voisi kerdtd laudalle pelaajan edessé olevan rivin sijaan? Ehk& pelaajat voisivat
matopelin tavoin asetella kerd@mié&én kortteja ruudukkoon, estéen toisiltaan reitteja?

PYLRPG:n testaustuokiossa yksi testaajista vitsaili fantasiamaailmaan sijoittuneiden uro-
toiden vaikuttavan silta, etta yrittdisimme néailla urot6illé vakuuttaa linnanneitoja tai vastaa-
via tahoja. Kuukausia myéhemmin erilaisia ruudukoita tuijottaessani tdma palasi mieleeni
ja palaset loksahtelivat kohdalleen. Noista palasista syntyi idea Modern Dating -peliin, jos-
sa pelaajat suorittavat fantastisia, ja valheellisia, urotekoja vakuuttaakseen henkil6ité deit-
tailusovelluksessa. Sopimansa treffit he asettelisivat palapelin tavoin korttien muodossa

kalenteria kuvastavaan ruudukkoon.
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3.1 Suunniteltu tuote

Kéytannon toteutuksen parissa tydskentelemisen alkuvaiheilla luotu suunnitelmadokumen-
taatio, liite 10, kuvaa Modern Dating -nimisen lautapelikonseptin. Teemallisesti peli ké&sit-
telisi modernia seurustelukulttuuria humoristisella otteella asettamalla pelaajat kilpailemaan
siitd, kuka pystyy kerddmaan itselleen eniten treffeja viikon aikana. Suunnitelmadokumentti
syventéaa tata teemaa painottamalla pelaajien kertovan, niin pelissa kuin pelatessaan, liioi-

teltuja kertomuksia ja valheita itsestaan.

Suunnitelmadokumentin mukaan kyseessd olisi mobiilisovellusta hyddyntdva lautapeli,
joka sisaltaisi sovelluksen lisaksi fyysisia osia: kaksi korttipakkaa ja viikon mittaista kalen-
teria kuvaavan pelilaudan jokaiselle pelaajalle. Pelilaudoilla on suunnitelmadokumentin
mukaan sarake jokaiselle viikon seitsemasta pdivasta. Vaakasuunnassa kulkevat rivit ku-
vaavat eri kellonaikoja: maanantai aamu sijaitsee laudan vasemmassa ylanurkassa ja niin
edespdin. Suunnitelmadokumentin mukaan fyysiset osaset toteutettaisiin ’saatavilla olevista

materiaaleista”.

3.1.1  Suunnitelmadokumentissa kuvatut pelimekaniikat

Suunnitellun tuotteen tarkeimmat pelimekaniikat ovat suunnitelmadokumentin mukaan
korttien asetteleminen kalenteria kuvastaville pelilaudoille, push your luck ja pelaajakoh-
taisten statistiikkojen saatdminen. Pelaajilla olisi numeroarvoisia attribuutteja, jotka kuvas-

tavat erilaisia ominaisuuksia, joista saattaisi olla hyotya treffeilla.

Pelaajat keradvat suunnitelmadokumentin mukaan Kkortteja pareissa: ensimmaéinen Kortti,
Date-kortti, méérittelee fiktiivisen henkilon, jonka kanssa pelaaja pyrkii treffeille. Date-
kortista ilmenee tdman fiktiivisen henkilén nimi sek& muiden mekaniikkojen osalta olen-
naisia testeja ja bonuksia kuvaavia symboleja. Toinen kortti madrittelee aikarajat, eli saén-
not korttiparin sijoittamisen pelilaudalla, ja “treffeille” varattavan ajan, eli kuinka suuren
alueen Korttiparin tulee vahintéan pelilaudalla peittdd. Laudalle kortit asetettaisiin niin, etté

testejd siséltdnyt kortti merkitsee alueen, tai “treffien”, alkupistettd ja aikarajoitteet sisdltd
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kortti alueen loppua. Korttien asettelulla olisi merkitystd, silla korteissa merkityt bonukset
pelaaja saisi kayttoonsd vasta, kun kierros, jonka kohdalle kortti on asetettu, on pelattu.
Pelaajien tavoite on kerdtd mahdollisimman runsaasti kortteja, joten myos tilan k&yton op-

timoiminen pelilaudalla on tavoitteellista.

Push your luck -mekaniikka liittyy suunnitelmadokumentin mukaan Korttiparien kerdami-
seen ja pelaajien attribuutteihin. Pelaajien on tarkoitus kerétd korttipareja, tai “treffeja”,
suorittamalla erilaisia testeja omia attribuuttejaan vastaan. Mikali testi epdonnistuisi, me-
nettdisi pelaaja “motivaatiopisteen” ja ndiden pisteiden tippuessa nollaan pelaaja mahdolli-
sesti menettdisi aiemmin kerd&midan kortteja. Jokaista korttiparia kohden suoritetaan testeja
kahdessa kohdassa: ensiksi pelaaja kerad korttiparin poydélla olevasta rivisté suorittamalla
Date-korttiin merkityt testit, jonka jalkeen hén sijoittaa korttiparin pelilaudalleen. My6-
hemmin vuorollaan pelaaja vield suorittaisi yhden testin jokaista Kierroksen, tai viikonpai-

van, sarakkeeseen asettamaansa korttia kohden.

Pelaajakohtaiset statistiikat mahdollistaisivat erilaiset strategiat. Suunnitelmadokumentin
mukaan pelaajat saavat muokata statistiikkojaan mieluisikseen pelin sovelluksessa. Mité
korkeampi arvo tietylla statistiikalla, sitd varmemmin kyseista statistiikkaa testaava testi

onnistuisi.

3.1.2  Suunnitellun tuotteen sovellus

Suunnitelmadokumentissa kuvataan ratkaisu, jossa jokaisella pelaajalla on kaytossa oma
mobiililaitteensa ja kopio sovelluksesta. Sovelluksen suunniteltu rooli oli pitéa ylla tietoa
pelaajakohtaisista statistiikoista ja toimia keinona ndihin statistiikkoihin pohjautuvien tes-
tien suorittamiseen. Suunnitelmadokumentin mukaan sovelluksessa olisi kaksi ndkymaa,
joista ensimmaisessé pelaaja nékisi omat statistiikkansa ja toisessa suoritettaisiin testit. N&-
kymét, joissa testeja suoritettaisiin, jaljittelisi ulkoasultaan chat-palvelua pelin teeman mu-
kaisesti. Kuvassa 1 on suunnitelmadokumentin liitteend ollut suuntaa antava kuva suunni-

tellusta kayttoliittymastd, jossa sovelluksen ohjeistus on muotoiltu vastaanotettujen chat-
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viestien muotoon. Pelaaja “vastaa” viesteihin valitsemalla omassa puhekuplassaan testejé,

joita haluaa suorittaa.

Testi  Motivaatio: [ |

[Mitﬁ haluat tesiata? ]

lﬂ Ty0 ||Vapaa-aika||llumuori Illwmmim |]

[Kerro Kanssapelaaiille jofain "ilsestisi ]

ﬂ Pieni " lmmm“’ammmneq vame ? ]

[melenunmmna: Mita haluat testata? ]

l|ﬂ Tyo "\'a]ma-ajkalllmumori IIMmmimJ

(T ol e ]

[Ell wko sl Mifd haluat testata?]

m Tyo "Va]ma-ajlallllumuon Illlomnnﬂimﬂ

Kuva 1. Kuva suunnitellusta kayttoliittymasta.

Suunnitelmadokumentin mukaan sovellus ei hyddyntéisi verkko-ominaisuuksia. Pelaajien
sovellukset eivét siis olisi tietoisia muista pelaajista, eivatkd vaikuttaisi toisiinsa. Mahdol-
liseksi jatkokehitysideaksi nimetddn vain yhta laitetta kayttavéa versio sovelluksesta. Sovel-

lus tultaisiin suunnitelmadokumentin mukaan toteuttamaan Unity-pelimoottorilla.

3.1.3 Kirjatut tavoitteet, kriteerit ja haasteet
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Tavoitteita ja kriteereja kasiteltiin yleisesti suunniteluun kéytetyssad dokumentaatiossa, joita
ovat muun muassa suunnitelmadokumentti, opinndytetyon esittelemiseen luotu materiaali
seké kehityksen aikana luodut muistiinpanot. Yksi haaste, joka nostettiin esille, on tarve
vakuuttaa pelaajat sovelluksen tarpeellisuudesta. Mikéli tarpeellisuutta ei pystytéisi myy-
maan kuluttajalle, voi sovellus nayttaytyé joillekin harrastajille negatiivisena asiana. Sovel-
luksen oikeuttaminen olikin yksi kdytannon toteutuksen suurimmista tavoitteista ja haas-

teista.

Prototyypin kehittdmisen minimitavoitteeksi madriteltiin pelattava prototyyppi, jonka saan-
not on kirjattu selkedsti, ja jonka sovellus toimii testilaitteilla. S&&nt6jen selkeys on tarkeaa,
silla pelaamisen tulisi onnistua ilman pelin kehittdj&a. Tavoitteeksi madriteltiin siis tiiviste-

tysti prototyyppi, jonka voisi esitella esimerkiksi alan messuilla.

Yksi osa-alue rajattiin taysin opinndytetyon laajuuden ulkopuolelle: pelin grafiikka. Tassa
opinndytetydssa ei ollut resursseja tai tietotaitoa tuottaa peliin grafiikkaa. Grafiikkaa tarke-

ampaa oli pelimekaniikkojen hiominen ja esitteleminen.

Tyo6skentelymenetelmien tavoitteeksi méériteltiin viikoittaiset iteraatiot, jotka siséltaisivat
sédannollista testaamista. TyOskentelyn haasteiksi listattiin luovan tyén tuomat haasteet,
opinndytetyon aikataulusuunnitelmassa pysyminen, stressi seka epavarmuus siité, syntyyko
kaytannon toteutuksen prosessista tarpeeksi Kirjallista materiaalia opinndytetydéhon. Tekstin

tuottamista ei pidetty ongelmallisena, kunhan “on misti kirjoittaa”.

3.2 Kaytetyt tyovalineet ja ndiden valitsemisen perusteet

Opinndytetyon kéytdnnon toteutuksen tavoitteena oli tuottaa prototyyppi mobiilisovellusta
hyodyntévasta lautapelistd. Prototyypin tulee esitelld tuotteen pelimekaniikkoja ja vakuut-
taa testaajat sovelluksen tarpeellisuudesta ja tuomista hyodyistd. Prototyypin ulkoasua ei

nostettu korkeaksi prioriteetiksi opinndytetyon onnistumisen kriteerejd maaritellessé.
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Prototyypin kehittdmiseen tavoiteltiin joustavuutta, jotta muutoksia pystyttdisiin suoritta-
maan helposti. Tdman vuoksi tydvalineiden valinnassa suosittiin vaihtoehtoja, jotka olivat
tyon tekijélle entuudestaan tuttuja. Useat kaytetyistd tyokaluista ovat olleet kéytossa lapi
Karelia-ammattikorkeakoulun tietojenkésittelyn koulutusohjelmassa suoritettujen opintojen
ja, vaikka tyokaluvalinnat eivét olisi kaupallista tuotetta ajatellen valttamatta optimaalisia,
tuttuuden tuomat edut nostivat ne selviksi valinnoiksi prototyypin rakentamiseen. Téllaisia
entuudestaan tuttuja tyokaluja ovat esimerkiksi Unity-pelimoottori ja Visual Studio -

ohjelmankehitysympaéristo, joilla prototyypin sovellus toteutettiin.

Kehitysprosessi toi esiin tarpeen myos uusille tyokaluille. Esimerkiksi, vaikka prototyypin
graafinen ulkoasu ei ollut ensiarvoisen tarkead, kehityksen loppuvaiheilla kehittyi visio
generoida prototyypin pelikortit ohjelmalla tulostettavaan muotoon, késin piirrettyjen pah-
vikorttien tilalle. T&té varten kaytettyihin tyovélineisiin lisattiin Squib, lautapeli prototyyp-

pejé varten suunniteltu ja pelikorttien latomiseen kaytettdva Ruby-laajennos.

3.2.1  Unity, Visual Studio ja Android SDK

Unity on Unity Technologiesin kehittdmé& pelimoottori, jota Karelia-ammattikorkeakoulun
tietojenkasittelyn koulutusohjelman vuonna 2014 aloittanut vuosiluokka péaaosin kaytti pe-
liopinnoissaan. Unity soveltuu niin 3D- kuin 2D-videopelienkin kehittdmiseen, joten sen
kayttaminen sovellukseen, joka on ulkomuodoltaan kdytdnnossa valikko, saattaa olla hie-
man ylimitoitettua. Unity-pelimoottorin valitsemisen puolesta puhuu kuitenkin ohjelman
parissa opinnoissa ja harjoittelussa kaytetty aika, seka pelimoottorille 16ytyvét valmiit ko-
konaisuudet esimerkiksi nettipelin toteuttamiseen ja lisatyn todellisuuden ominaisuuksiin,
jotka olivat mahdollisia ndkdkulmia vield opinndytetyon alussa. Prototyypin mobiilisovel-
luksen kehityksessé kaytettiin Unityn 5.6.1. -versiota.

Microsoftin Visual Studio on ohjelmistonkehitysympaéristd, jota téssa toteutuksessa kéytet-
tiin Unity-projektin C#-ohjelmointikielelld kirjoitettujen kooditiedostojen muokkaamiseen.
Visual Studio -ohjelmassa tapahtui siis suurin osa kaytannon toteutuksen ohjelmoinnista.

Prototyypin kehityksessa kéytettiin Visual Studion Community 2015 -versiota.
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Koska sovellusta kehitettiin mobiililaitteille, tarkemmin Android-kéayttojéarjestelméaa kéytta-
ville laitteille, tarvittiin Unityn lisdksi myds Android SDK -kehitysympéristd ohjelmien
rakentamista varten. Android SDK:ta ei asentamisen ja asetusten maarittelyn jalkeen tar-
vinnut avata, Unityn huolehtiessa sovelluksen rakentamisesta, mutta Android-sovelluksen
kehityksessa se oli silti olennainen osa. Prototyypin sovelluksen rakentamisessa kaytettiin
Android Studion 2.3.3. -versiota.

3.2.2  Squib ja Ruby

Squib on Ruby-ohjelmointikielen laajennos, joka on suunniteltu kortti- ja lautapeliproto-
tyyppien kehittdmiseen (Meneely 2017). Squib latoo pelikortteja yksikertaisten Ruby-
koodien pohjalta kéyttden kuvatiedostoja, csv-tiedostomuotoisia taulukoita ja yml-

tiedostomuotoisia taittokaavioita.

Tassa projektissa Squib-alustaa kaytettiin pelikorttien muodostamiseen Excel-taulukkoon
Kirjattujen muuttujien pohjalta. Ruby-koodi ottaa Excel-ohjelmalla csv-muotoon tallenne-
tusta taulukosta muuttujat, joita vastaavat kuvatiedostot koodi sitten hakee maaritetysta
hakemistosta. Lopuksi ndma kuvatiedostot asetellaan taittokaavion maarittdmalla tavalla
korttiin. Yhdestd csv-taulukon rivistda muodostuu yksi kortti ja kahdeksastakymmenesté
rivistd muodostuu kahdeksankymmenta korttia késittdva pakka. Kortit “tulostetaan” halut-
taessa niin yksittéisina kuvatiedostoina, kuin tulostusvalmiina pdf-tiedostonakin. Kuvassa 2
on vasemmalla esimerkkind yksi tulostusvalmis pdf-tiedostomuotoinen sivu ja oikealla,
harmailla rajoilla havainnollistettuna, kaikki yksittaisen kortin osa-alueet, jotka muodostu-

vat taulukkodatan pohjalta.
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Kuva 2. Tulostettava liuska kortteja ja yksittainen kortti.

Squib on siis Ruby-ohjelmointikielen laajennos. Ruby on dynaaminen vapaan lahdekoodin
ohjelmointikieli, joka tdhtdd helppokéyttoisyyteen (Ruby Community 2017). Té&ssé projek-
tissa kaytettiin Squib-kirjaston versiota 0.13 ja Ruby-kirjaston 2.4.1. -versiota.

3.2.3  Excel, Word ja Notepad

Excel ja Word ovat osa Microsoftin Office-tuoteperhettd. Excel on Microsoftin taulukointi-
ja tilastointiohjelma (Microsoft 2017a). Téassd opinndytetydssd Excel-ohjelmaa kaytettiin
tyoskentelyn aikatauluttamiseen, mutta myods kaytannon toteutuksessa, jossa Excel-
ohjelmalla on koostettu dataa fyysisia pelikomponentteja varten. Word on tekstikasittelyoh-
jelma (Microsoft 2017b). Tekstinkésittelyohjelmaa kéytettiin tdssa opinnaytetyoprosessissa
opinndytetyon etenemisen dokumentointiin, tuotteen konseptointiin ja lopullisen opinnéyte-

tyon kirjoittamiseen. Tassd opinndytetydssa kéytettiin Excelin ja Wordin 2016-versioita.

Notepad on Windows 10 -kayttojarjestelmén mukana saapuva yksinkertainen tekstinkasitte-
lyohjelma, jota k&ytdnnon toteutuksessa hyddynnettiin kasitellessa Squib-kirjaston kaytta-
mi& tekstipohjaisia tiedostoja. Vaativammat Squib-alustan kayttoon liittyvat tehtavat toteu-
tettiin Notepadin sijaan Sublime Text 2 -tekstieditorilla. Sublime Text erikoistuu kooditie-

dostojen muokkaamiseen ja kirjoittamiseen (Sublime HQ Pty Ltd 2017).
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Kolme eri tekstieditoria toivat jokainen omat etunsa. Word soveltuu loistavasti tekstin tuot-
tamiseen ja muotoiluun, Notepadilla voi helposti muokata esimerkiksi Squibin kanssa kay-
tettavid yksinkertaisia tekstitiedostoja ja Sublime Text 2 on oivallinen alusta ohjelmoinnille

tarjoten koodin lukemista helpottavia ominaisuuksia.

3.24  Paint-kuvankasittelyohjelma ja siirtyminen GIMP 2 -ohjelmaan

Prototyypin graafinen ulkoasu ei ollut opinnéytetyon tavoitteiden kannalta ensisijaisen tar-
kedd ja aluksi tuotteen fyysiset osaset tuotettiinkin kasin. Niinpa ideoiden hahmotteluun ja
vaadittaviin grafiikkoihin kelpasi projektin alussa Microsoftin Paint-sovellus, joka tarjoaa
alkeelliset piirto- ja kuvankasittely-toiminnot.

Lopulta, kun prototyypin osasten tekemisesta kasin siirryttiin tulostettaviin komponenttei-
hin, ilmaantui tarve tuottaa taustaltaan lapindkyvia png-kuvatiedostoja. Lapinakyvia kuva-
tiedostoja tarvittiin pelikorttien latomiseen Squib-alustalla, jolloin kuvatiedostojen paéllek-
kaisyys tai taustojen vérierot eivét tuottaisi ongelmia. Tyokaluksi valikoitui entuudestaan
tuttu GIMP 2 -kuvankasittelyohjelma. GIMP on ilmainen ja avoimen ldhdekoodin kuvaké-
sittelyohjelma (The GIMP Team 2017). Ominaisuuksiltaan GIMP on Microsoftin Paint-

ohjelmaa huomattavasti monipuolisempi.

3.3 Prototyyppiin kehityksen aikana tehdyt muutokset

Kéytannon toteutusta lahdettiin toteuttamaan suunnitelmadokumentin pohjalta. Merkittava
suunnan nayttaja olivat myos pelin séannot, jotka kirjattiin heti kehityksen alussa. Ote lo-
pullisesta saantokirjasta 10ytyy aliluvusta 3.3.2. Naiden kahden dokumentaation luomia
aariviivoja taytettiin erilaisilla fyysisilla komponenteilla ja sovelluksella. Pelin laajuuden ja
pelimekaniikkojen vertailukohtana pidettiin edelleen Zombie Dice -pelid, jota kasiteltiin

tarkemmin opinnéytetyon luvussa 3.
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Kehitysprosessissa pyrittiin iteratiivisuuteen: yhden version valmistuttua pelia testattiin ja
epékohdat kirjattiin ylos. Naistd huomioista syntyi radikaalejakin muutoksia, kuten koko-
naan uusia fyysisid komponentteja ja uusia ominaisuuksia sovellukseen. Muutosten suurin
kumulatiivinen seuraus oli peliajan lyhentyminen, mika toi pelikokemuksen osaltaan la-
hemmaksi vertailukohtana ollutta Zombie Dice-pelid. Ensimmadisissa testauksissa prototyy-
pin pelaamiseen kului kahdella pelaajalla l&ahes tunti, mika on pitka aika yksinkertaiselle
push your luck -pelille. Esimerkiksi Zombie Dice -pelin arvioitu peliaika on kymmenesta

kahteenkymmeneen minuuttiin (BoardGameGeek 2017e).

Tassa luvussa kaydaan 1api yksityiskohtaisemmin tuotteen osa-alueita, jotka tuovat parhai-
ten ilmi iteratiivisen kehityksen tuomia muutoksia suunnitelmadokumentin kuvaileman ja
lopullisen prototyypin valilla. Tdman liséksi késitelldan prosessin aikana kéytettyja testaus-

kaytantsja.

3.3.1 Kuinka Yleislauta muuttui kehityksen aikana

Yleislauta on tuotteen kokemia muutoksia parhaiten kuvaava osa-alue, silld komponenttia

ei alun perin ollut olemassakaan. Yleislauta syntyi tarpeesta.

Pelin dokumentaatioon oli alusta asti Kirjattu idea eri Date-korttien kerddmisen vaikutuksis-
ta: mikali kerdisit yhden hahmon kortteja, olisivat tulevat, samaan hahmoon liittyvat, testit
sinulle hieman helpompia. Samalla muut pelaajat kokisivat negatiivisen vaikutuksen testien
lapaisemismahdollisuuksiinsa, mikéli yksittdinen pelaaja saisi suuren etumatkan yhden
hahmon korttien kerdamiseen. Taman oli tarkoitus luoda pelaajille muutakin harkittavaa,
tavoittelemiaan kortteja valitessaan, kuin vain kortissa lukeva informaatio: ilmiselvalta vai-
kuttava valinta ei tuntuisi endé niin houkuttelevalta, mikali kortin testeihin tulisi negatiivi-
nen kerroin toisten pelaajien jo kerattya kyseisen hahmon kortteja. Toisaalta tdméa voi olla
pelaajalle myds motivaatio valita tuo kuvailtu kortti, silla talloin toinen pelaaja ei paasisi
lilan vahvaksi tietyn hahmon saralla. Tallaiseen punnitsemiseen kannustettiin my6hemmin

myo0s pisteytykseen tehdyilld muutoksilla, joista kerrotaan tarkemmin aliluvussa 3.3.2.
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Mité ongelmia Yleislaudalla pyrittiin ratkaisemaan?

Pelaajien kerddmien korttien vaikutus pelillisesti oli siis selkeda hyvin varhaisessa vaihees-
sa. Vertailun toteuttaminen kaytdnnossé oli kuitenkin jadnyt véhemmalle pohdinnalle.
Aluksi naitd positiivisia ja negatiivisia bonuksia kasiteltiin pelaajien vélisella vuorovaiku-
tuksella: vuorossa oleva pelaaja joutui kysymaan muilta pelaajilta, kuinka monta korttia
heilla jo oli kerattynd hahmolle, jota pelaaja oli testaamassa. Tamén jalkeen pelaaja suorit-
taisi itse vertailuun sovellettavan, sdannoissd méaaritellyn, matematiikan ja nappaili sovel-
luksessa oikean bonuksen. Tama vaikutti negatiivisesti pelikokemukseen ja hidasti pelin
kulkua huomattavasti, silla pelaajat paatyivat kysymaan lukuja jokaisen testinsd kohdalla.
Kehityksen aikana jokainen muutos, joka joudutti pelikokemusta, néhtiin yleensé positiivi-
sena, silla pelin oli tarkoitus olla kevyt ja nopea, kuten vertailukohtana ollut Zombie Dice -
peli.

Toinen ensimmaisissa prototyypeissa ollut epdkohta, jota yleislauta pyrki korjaamaan, oli
kuluvan kierroksen, eli viikonpaivéan, merkitseminen. Jokaisella pelaajalla oli edessdén ka-
lenteri kuvastamassa seitsemé&a viikonpdivaa, eli kierrosta, mutta pelaajat asettelivat kortti-
parejaan vapaasti kaikille tuleville paiville. Niinpa oli mahdollista, ettd pelaaja hetkellisesti
keskittyi esimerkiksi “torstain” asetteluun ja unohti ”peliajan” olevan vield tiistaissa”. En-
simmadinen ratkaisu tahadn oli se, ettd pelaajat liikuttivat lautansa ylareunassa pienta peli-
merkkid, joka merkitsi nykyista péivaa, mutta tassakin oli selkedt ongelmansa: kaytanto ei
ollut intuitiivinen. Siirtddko pelaaja omaa merkkidaan, kun vuoro on hanen osaltaan ohi, vai
silloin, kun koko kierros on paattynyt? Entd, jos osa pelaajista unohtaa siirtdd merkkiéan:

kenen merkintda uskotaan? Entd mista tiedetaan, kenesta kierros edes alkoi?

Yleislaudan toteutus ja siind kohdatut ongelmat

Bonuksia ja kierroksen merkitsemisté koskeviin kysymyksiin vastaamaan syntyi Y leislauta:
uusi pelilautakomponentti pelaajien henkilokohtaisten pelilautojen rinnalle. Yleislaudalla

pidettdisiin Kirjaa kuluvasta vuorosta seka pelaajien kerddmistd hahmokorteista. Viikonpai-
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vasta pidettiin kirjaa yksikertaisella radalla pelilaudan alalaidassa mutta hahmojen keraa-
mistd merkittiin hieman monimutkaisemmin. Ensimmadista kertaa tarvittiin myos pelaajat
erottava tekijd, tassa tapauksessa vari. Jokainen pelaaja valitsi vérin, esimerkiksi sinisen, ja
asetti tdiman varisen merkin kunkin hahmon kohdalle. N&din kenenk&én ei tarvitsisi kysya
“kuinka monta hahmon y korttia teilld on kerdttynd”, vaan nykyisen tilanteen voisi tarkas-

taa taulukosta. Kuvassa 3 on yleislaudan ensimmainen kasin piirretty versio.

Kuva 3. Yleislaudan ké&sintehty prototyyppi.

Tallakin ratkaisulla oli ongelmansa, jotka tulivat ilmi testatessa. Date-korttien kerdédmista ei
pystytty merkitseméan silloin, kun pelaaja sai korttiparin haltuunsa. Taméa olisi tuonut
aiemmin vuorossa olleille pelaajille epéareilun etulydntiaseman ja ollut liséksi pelin raken-
teen vastaista, sill4 kortin aiheuttamat muutokset statistiikkoihin tuli merkita vasta, kun oli
pelattu Kierros, jonka kohdalle kortti sijoitettiin pelilaudalla. Niinpd muutokset tilastoihin
tuli suorittaa yhtaaikaisesti kierroksen lopussa. Tastd seurasi uusi joukko kyselyitd, joita
ratkaisulla koitettiin nimenomaan valttad: kuka kerési talla kierroksella kortin hahmolle x
tai y. Taulukon kéyttdminen tuolloisessa prototyypissa oli muutenkin ty6léasta ja epakaytan-
nollistd, johtuen kaytetyista komponenteista ja liikkuvien osien runsaasta maarasta. Niinpa
en ollut yllattynyt, kun projektin loppupuolella suoritetussa testauksessa ensimmaista kertaa
prototyypin nahnyt pelaaja totesi:
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Kun sinulla kerran on téssa taméa sovellus, niin miksei se hoida néité kirjanpidollis-
ta tehtdvad. Vaikuttaa juuri sellaiselta tehtdvalta, mihin sovellusta kannattaisi ni-
menomaan kayttaa. (JAmsen 2017.)

Taman palautteen myo6ta Yleislaudan toiminnallisuus siirrettiin sovellukseen ja Yleislauta

katosi pelin komponenteista. Yleislaudalle ei ollut enaa tarvetta.

3.3.2  Kuinka pelin sédnndét muuttuivat kehityksen aikana

Tuotteen ohjekirja oli yksi ensimmadisistda komponenteista, joita tuotteeseen luotiin. Mutta
luontaisesti séantokirja oli myos osa, joka eli eniten projektin mukana. Testaajien antama
palaute mist4 tahansa tuotteen osa-alueesta vaikutti automaattisesti ohjekirjaan, jonka tulee
kuvastaa tuotetta tdydellisesti. Kehityksen aikana tapahtui kuitenkin myds muutamia peli-

mekaanisia muutoksia, jotka eivat muista komponenteista johtuneet.

Ensimmaéinen vain pelin sadnndistd ilmenevda muutos on tavoiteltavien hahmokorttien
”draftaaminen”, termi tulee englannin kielisestd termistd draft eli varaus. Alkuperéisissa
ohjeissa jokainen pelaaja valitsi ja testasi kortteja pienestd, pakasta tdydentyvésta, valikoi-
masta. Pelaaja toisti korttien valitsemista, kunnes han ei enéa ollut halukas, tai motivaatio-
pisteiden loppuessa kykenevd, jatkamaan. Taméa prosessi toistettiin jokaiselle pelaajalle
yksitellen. Testauksessa tdssd menettelyssd havaittiin useita ongelmia. Pelaajilla j&i run-
saasti aikaa, jolloin heilla ei ollut mitdan tekemistd. Onnella vaikutti myds olevan kohtuut-
toman suuri vaikutus pelaajan keradmien korttien maaraan: yksittdinen pelaaja saattoi nos-
taa pakan péalta useita helppoja kortteja putkeen, mika antoi muille pelaajille vaikutelman

epéreiluudesta.

Korttipareja draftatessa kukin pelaaja valitsee vuorollaan yhden, hahmo- ja aikakortista
muodostuvan, korttiparin kerrallaan. Mikali pelaaja ei halua jatkaa, voi hén jattaytya kier-
rosta pois eli ’passata”. Nain jatketaan pelaajien istumajérjestyksessa valitun pelisuunnan
mukaisesti, kunnes kaikki pelaajat ovat jattaytyneet pois. Tama muutos vahensi pelaajien
odottelua huomattavasti: aiemmin neljan pelaajan pelissa pelaaja saattoi odottaa jopa vii-

dentoista korttiparin verran. Uudessa versiossa odottelu vahentyi kolmeen korttipariin.
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Vahentyneen odottamisen lisdksi uudessa versiossa pelaajien huomio on aktiivisemmin
mukana pelissa. Alkuperdiselld pelitavalla pelatessa pakan paalta paljastuneen houkuttele-
van korttiparin oletti katoavan ennen, kuin kortit olisivat ajankohtaisia pelaajalle. Nyt jo-

kainen uusi korttipari on pelaajan kannalta oleellista informaatiota.

Lisdantynyt huomio toivottavasti lisési my0s pelaajien luontaista vuorovaikutusta: mikéli
sinua edeltava pelaaja nostaa sinua kiinnostavat kortit, saatat suostutella tai vakuuttaa heita
valitsemaan jonkin toisen vaihtoehdon. Téllainen verbaalinen vuorovaikutus ei ole osa pe-
lin s&&nt6ja, mutta se on olennainen osa lautapeleja ja niiden viehatysta. Verbaalinen kom-
munikointi ei mydsk&én ole ristiriidassa pelin luonteen taikka séd&ntdjen kanssa, joten ei ole

mitéan syyta pyrkia rajoittamaan tata pelaajien vélista vuorovaikutusta.

Draftaaminen vahent&dd myos onnen koettua painoarvoa. Kortit toki edelleen nostetaan se-
koitetusta pakasta, mutta aiempaa vaikutelmaa pelaajasta, joka ’nostaa vain helppoja kort-
teja perékkdin”, ei synny niin helposti. Myos yhden pelaajan hankalat vaihtoehdot vaikutta-
vat tasapuolisemmin kaikkiin pelaajiin, silla yksittdinen pelaaja poistaa naista haastavista

korttipareista korkeintaan yhden.

Toinen sdéntémuutos, joka ei syntynyt suoraan komponenteissa tapahtuneista muutoksista,
on pelin pisteytyksen uusiminen. Aluksi pelissé laskettiin lopuksi vain keréttyjd “treffeja”
ja tasatilanteessa ndihin kaytettyja tunteja. Tatd muutettiin suuntaan, jossa pelaajia kannus-
tetaan kiinnittdm&&n huomiota hahmoihin, joita he keradvat. Tdma toteutettiin tarjoamalla
pisteitd pelaajalle, joka esimerkiksi kerdd eniten yksittdisen hahmon kortteja. Talla sdanto-
muutoksella tarjottiin pelaajille useampia strategioita voittamiseen. Sen sijaan, etta pelaaja
valitsisi aina sen helpoimmat testit sisaltavat korttiparin, voi haastavammat testit sisaltava
korttipari olla houkuttelevampi. Ehka hankalampi kortti veisi pelaajan johtoon yhden hah-

mon osalta, ollen n&in mahdollisesti vadrti useampia pisteita.

Modern Dating -prototyypin sé&&nndistd oli kehityksen aikana ainakin neljé eri versiota.

Uusin versio saanndista on liite 5.
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3.3.3  Kuinka sovellus muuttui kehityksen aikana

Alkuperainen, dokumentaatioissa maadritelty, tavoite oli tuottaa pelaajakohtainen sovellus.
Jokaisella pelaajalla olisi oma laitteensa, jossa sovellus toimisi itsendisesti henkilokohtais-
ten statistiikkojen yllapitdmiseen ja testien suorittamiseen. Suunnitelmadokumentissa varta
vasten todetaan, ettei sovellus tulisi sisdltdméan verkko-ominaisuuksia. Yhden laitteen va-

riaatio mainitaan vain mahdollisena jatkokehityskohteena.

N&ma ratkaisut kuitenkin kyseenalaistettiin kehityksen loppuvaiheilla jarjestetyssé testauk-
sessa. Yleislaudasta nostetut kysymyksen paljastivat tarpeen pelaajien véliselle interaktiolle
my0s sovelluksen sisalla. Kehitys suuntasi tovin verkko-ominaisuuksien suuntaan ndiden
uusien tarpeiden tayttamiseksi, mutta aikataulusyistd verkko-ominaisuudet todettiin liian
haastavaksi hankkeeksi. Lopullinen ratkaisu oli toteuttaa yhdella laitteella toimiva sovellus,
jossa on mahdollista lisaté tarvittava méaara pelaajia. Lisattyja pelaajia sovellus kavisi lapi

séantdjen kuvaamassa jarjestyksessé.

Toinen asia, josta testauksissa saatiin palautetta, oli sovelluksen toiminnallisuus testien
osalta. Ensimmaisissé versioissa prosessi ei ollut intuitiivinen, vaan annettaessa uusien tes-
taajien kasiin, tekivét he useita “virheitd” sovelluksen kisittelyssd. Ensimmaisissa versiois-
sa testaaminen tapahtui testi kerrallaan, eik& ensimmadiselle ja toiselle vaiheelle ollut erillis-
td ndkymaa: pelaaja valitsi testin tyypin, vaikeusasteen ja lopuksi itse laskemansa bonuk-
sen. Taman prosessin toistettiin yhta korttiparia kohden yhteensa nelja kertaa, mika pidensi

pelid entisestdan. Kuva 4 on kuvakaappaus sovelluksen aiemmasta versiosta.
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Kuva 4. Yksi sovelluksen ensimmaisista versioista.

Testien kdmpelyyden huomasivat myos testaajat: ”Miksen voi vain sy6ttdd jonkinlaista
korttikohtaista tunnistetta sovellukseen?”” Tama oli erittdin hyva kysymys, johon onneksi
I6ytyi helppo ratkaisu. Luotaessa tulostettavia versioita korteista oli korttien data jo taulu-
koitu Squib-ohjelmaan syottettavaksi. Taman taulukoidun datan hyédyntdminen oli mahdol-
lista myds Unity-pelimoottorissa. Datan hyddyntaminen yhdistettynd yksittdisen laitteen
ratkaisuun mahdollisti testaamisen huomattavan yksinkertaistamisen. Uusimmassa versios-
sa ensimmaéisen vaiheen testit suoritetaan Date-korttiin merkitylla numerotunnisteella, jon-
ka perusteella sovellus laskee bonukset seké lopputuloksen kaikille kolmelle korttiin merki-

tylle testille kerrallaan.

Toisessa vaiheessa samalla numerotunnisteella suoritetaan vain yksi testi, mutta sovellus
ottaa suoritetun testin datan hetkellisesti talteen. Talteen otetun datan pohjalta sovellus suo-
rittaa muutokset pelaajien statistiikkaan ja heidadn kerddmiinsd hahmoihin. Naiden statis-
tilkkkaan tehtyjen muutosten pohjalta pelaajien testien onnistumistodennakdisyys seka tes-
teihin saadut bonukset muuttuvat tulevilla kierroksilla. Kuva 5 on kuvakaappaus sovelluk-

sen viimeisimmasta versiosta.
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Player 1

-2 -1

Humor Medium
Humor Easy

Humor Easy

Next Player

Kuva 5. Sovelluksen ensimmaéinen testausnakyma testi suoritettuna.

Sovellus koki siis useita muutoksia kehityksen aikana. Tdméan mahdollistanut tekija oli eh-
dottomasti onnistunut tyovalinevalinta. Unity-pelimoottorin tuttuus mahdollisti useiden
varsin perusteellisten muutosten tekemisen prototyyppiin. Yksi esimerkki tehdyista muu-
toksista on se, ettd kehityksen aikana toteutus sisalsi ensiksi kaksi, parhaimmillaan nelja ja

lopulta vain yhden Unity-scenen.

Toinen onnistunut ratkaisu oli skaalan valinta: raskaammalla sovellusprototyypilla olisi
ollut haastavampaa vastata tuotekokonaisuuden pikaisiin muutoksiin. Onnistunut skaalan

valinta koskee toki myds prototyyppid kokonaisuutena.

3.3.4  Kuinka muut komponentit muuttuivat kehityksen aikana

Suunnitelmadokumentaatiossa kerrotaan, ettd pelin fyysiset komponentit tullaan toteutta-
maan “saatavilla olevista materiaaleista”. Ensimméinen prototyyppi rakennettiinkin saksil-
la, lyijykynilla ja viivoittimella. N&in syntyi ensimmaéiset versiot korttipakoista ja pelaaja-

kohtaisista laudoista, jotka ovat ndhtdvissa kuvassa 6.
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Kuva 6. Késintehdyt versiot pelikorteista ja pelilaudasta.

Kun lahestyi aika esitella prototyyppié tuntemattomille testaajille, nousi tarve tuottaa proto-
tyypista siistimpi versio. Ideaa tulostettavista komponenteista tuki myos se, ettd tallaista
lopputulosta olisi huomattavasti helpompi esitelld ja ké&sitell& opinndytetyon lopputulokse-
na. Mikali sopiva toteutusmenetelma I6ytyisi, mahdollistaisi se myds korttien modulaarisen
latomisen. Modulaarinen latominen helpottaisi korttikohtaisten muutosten tekemistéa, jolloin

helpottuisi myos pelin tasapainottaminen.

Tallainen tydkalu 16ytyi Ruby-laajennos Squibin muodossa. Rubylla taulukoidun kortti-
datan pohjalta pystyttiin tuottamaan tulostettavat versiot korttipakoista. Leikkaamalla ja
liimaamalla tulosteista sai siistit ja yhtendiset kortit, jotka olivat huomattava parannus alku-

peréisiin, késintehtyihin, pakkoihin.

Modulaarisen korttienmuodostuksen hyddyt tulivat esille, kun testien suorittaminen sovel-
luksessa muuttui tunnistepohjaiseksi. Uudet kortit syntyvat vaivatta vain lisdamalla kortti-
pohjaan paikka tunnistenumerolle ja paivittdmalla korttien taulukoituun dataan kaksinume-
roiset luvut. Korttien modulaarisuus on hyddyksi myds jatkokehitystd silmalla pitéen: ta-

manhetkisessa versiossa korttien grafiikat ovat alkeelliset mutta ndiden korvaaminen on
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hyvin helppoa modulaarisessa ratkaisussa. Yksittdisen kuvan tai symbolin korvaamiseksi

kaikissa korteissa vaaditaan vain arkistoidun kuvatiedoston péivittdminen.

Kehityksen aikana myos korttipakkojen koko kasvoi. Ensimmainen versio Date-pakasta oli
testauksen mukaan liian vaativa, joten sitd “laimennettiin” lisddmalld helpompia testeja
siséltavia kortteja. Ajan myo6td mukaan lisattiin myds uusia hahmoja seké kortteja, joiden
kyky vaikutti useampaan attribuuttiin, ja kortteja, joissa ei ollut kykyé ollenkaan. Esimerkit
tehdyista tulostettavasta hahmokortista, eli Date-kortista, ja tulostettavasta pdf-liuskasta
loytyvét aliluvuista 3.2.2 ja 3.4.2. Kuvassa 7 on esimerkki korttiparien toisesta osapuolesta:

aikakortista eli Time-kortista.

3H
16 - 21

Kuva 7. Esimerkki Time-kortista.
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3.35 Tuotteen testaaminen

Tuotteen testaamisen tavoitteeksi kerrottiin projektin dokumentaatiossa viikoittaiset pelites-
taustilanteet. Méaarallisesti testaustavoitteesta pidettiin kiinni, mutta laadullisesti testaus ei
tavoittanut kirjaamattomia tavoitteita, eli tuotteen luovuttamista tuotteeseen tutustumatto-
malle joukolle testaajille.

Tyypillinen testaustapahtuma koostui minusta ja jostakusta ulkopuolisesta, mutta minulle
tutusta, henkilosta. Talla testiryhmaélla sitten pelaisimme peli& muutamaan otteeseen ja Kir-
jaisin yl0s herénneitd ajatuksia ja saatua palautetta. Kirjattujen ajatusten ja palautteet poh-
jalta sitten tehtiin muutoksia tuotteeseen seuraavassa iteraatiossa. Télla tavalla sain runsaas-
ti tarkeaa informaatiota, joten hukkaan namaé testaustilanteet eivat menneet. Kuvassa 8 on

tallainen tyypillinen testitilanne kéasintehdyilla komponenteilla.

Kuva 8. Testitilanne késintehdyilld komponenteilla.

Tavoittelemaani tilannetta, jossa pystyisin antamaan prototyypin peliin entuudestaan tutus-
tumattomalle joukolle testaajia sokkona ja seuraamaan heitd, kun he opettelevat pelin saan-
not ja pelaavat pelid ilman minun puuttumista tilanteeseen, ei kuitenkaan koskaan saavutet-
tu. Lahelle tallaista sokkotestia paastiin kahdesti. Ensimmaiselld kerralla esittelin proto-
tyyppia paikallisen yliopiston lautapelikerhon tilaisuudessa. Tilaisuudessa prototyypin tes-
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taaminen ei kuitenkaan kerannyt suurta mielenkiintoa. Testaamaan houkuteltujen aidinkieli
ei ollut suomi, mink& vuoksi sééntdjen sokkotestaaminen epdonnistui. Tastd testauksesta
sain kuitenkin tuotteesta merkittavimmat ja karkk&immaét palautteet, joihin tassé luvussa on
viitattu. Kehityksen, ja tassé luvussa kuvailtujen muutosten, kannalta tdma testaus oli siis

erittdin merkittava.

Yliopiston lautapelikerholla suoritetun testauksen pohjalta tehtiin useita muutoksia. Nama
muutokset testattiin jarjestaméassani testitilaisuudessa, jossa pelitestaukseen osallistui minun
lisakseni kaksi muuta henkil6d, joista toinen ei koskaan ollut tuotteeseen tutustunut. Télle
peliin tutustumattomalle testaajalle annettiin ohjekirja, minka jalkeen hanta pyydettiin joh-
tamaan pelid ja huolehtimaan sdannoistd. Osallistuin itse testiin pelaajana, mutta pyrin
sédantokysymysten noustessa ohjata pelaajat tarkistamaan vastauksen sééntokirjasta. Talla
tavoin saimme kolmella pelaajalla pelattua pelin alusta loppuun. Testitilanteesta syntyi run-
saasti muistiinpanoja, mutta paéllimmaiseksi ajatukseksi jéi se, ettd pelin pystyy suurem-
mitta ongelmitta pelaamaan kokonaisuudessaan. Kuvassa 9 testitilanne tulostetuilla kom-

ponenteilla.

Kuva 9. Testitilanne tulostetuilla komponenteilla.
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34 Valmis prototyyppi

Opinnaytetyon kaytannon toteutuksen tuloksena syntyi prototyyppi sovellusta hyddyntévas-
ta lautapelistd. Tadma tuotteen prototyyppi koostuu sovelluksen lisaksi tulostettavista kortti-
pakoista, pelilaudoista seka séantokirjasta. Sovellus koostuu neljasta osasta: aloitusnaky-
mast, statistiikkandakymasta ja kahdesta nakymaésta, jossa pelaajat suorittavat peliin kuulu-

via testeja.

3.41 Sovellus

Aloitusruudussa, kuvassa 10, peliin lisdtd&n pelaajat. Tama tapahtuu kirjaamalla haluttu
nimi tai nimimerkki tekstikenttd&n ja painamalla Add player -painiketta. Tekstikentan yla-
puolella kerrotaan, kuinka monta pelaajaa peliin on jo lisatty. Kun pelissé on haluttu méaara

pelaajia, painetaan Start Playing -painiketta ja peli alkaa.

Number of players: 0

Add Player

Start Playing

Kuva 10. Aloitusruutu.

Pelin aluksi aloitusndkymaéssa syotetyt pelaajat saavat muokata omia attribuuttejaan statis-

tilkkkanadkymassa. Ruudun ylalaidasta kdy ilmi, kenen vuoro on sditdd omia numeroarvo-
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jaan. Jokaisella attribuutilla on minimi- ja maksimiarvo, joiden valiltad pelaaja voi valita
mieluisensa arvon ruudulla olevilla painikkeilla. Attribuuttien yhteisarvo ei saa kuitenkaan
ylittad vasemmassa alakulmassa ilmaistua maksimiarvoa. Omat valinnat vahvistetaan pai-
namalla ”Next” -ndppdintd, jolloin sovellus siirtyy seuraavan pelaajan statistiikkandky-
maan. Tahan nakyméaan palataan vield mydhemmin, jotta pelaajat voivat tarkastella erilais-
ten bonusten vaikutuksia statistiikkoihinsa, mutta tuolloin pelaajat eivét itse voi ena4 vai-

kuttaa statistiikkoihin. Kuva 11 on kuvakaappaus statistiikkandkymasta.

140/ 150

Kuva 11. Statistiikkanakyma.

Ensimmaisessa testinakyméssa vuorossa oleva pelaaja suorittaa kolme Date-kortissa olevaa
testia syottaméallad kortissa olevan numerotunnisteen sovellukseen ja painamalla Roll-
painiketta. Talléin pelaajalle ilmoitetaan tahan testiin vaikuttanut kerroin, joka riippui pe-
lagjien aiemmin kerddmista korteista, seka testien tulokset. Yksi kolmesta testistd on onnis-
tunut, mikéli testid vastaavan rivin viimeisend oleva muita suurempi toggle-painike saa
merkinndn. Taman liséksi testirivilla on viisi pienempé&é toggle-painiketta, jotka jatkokehi-
tyksessé korvataan visuaalisella kuvauksella pelaajan testin tuloksesta. N&iden viiden tog-
gle-nappulan ylapuolella on lisaksi teksti, joka kertoo rivilla testatun attribuutin ja tehdyn
testin vaikeusasteen. Kuva nakymasta silloin, kun testi on juuri tehty, 16ytyy aliluvussa
3.3.3.
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Mikali testeja epdonnistuu, menettéda pelaaja motivaatiopisteité. jotka on merkitty punaisel-
la fontilla sovelluksen yldosassa. Testiin liittyvien asioiden lisdksi ndkymasta kay ilmi vuo-

rossa oleva pelaaja ja nykyinen Kierros.

Ensimmaisessé testivaiheessa testit suoritetaan draftaten, eli pelaajat suorittavat yhden kor-
tin testit kerrallaan laitteen Kiertdessa poydan ympari pelaajalta toiselle. Tdman vuoksi na-
kymassd on myos painike vuoron “’passaamiselle”, Pass your turn -painike, ja laitteen seu-
raavalle pelaajalle luovuttamiselle, Next Player -painike. Kuva 12 on kuvakaappaus en-

simmaéisesta testausnakymaésta.

Player 1

Pass your turn

] -2 -1 +1 +2 +3

Kuva 12. Ensimmainen testausndkymaé ennen testia.

Toinen testausndkyma on hyvin samankaltainen, mutta siind pelaajat suorittavat vain hah-
mokorttien viimeisen testin. T&méd nakyma tulee sovelluksessa vastaan, kun pelaajat ovat
aiemmassa ndkymassa joko kaikki ”passanneet” tai tiputtaneet motivaatiopisteensa nollaan.
Pelissa toista testausnakymaa kéytetdan kierroksen toisessa vaiheessa, jossa kdydaan lapi

kierroksen kohdalle pelilaudalla asetettuja korttipareja.
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Toisin kuin ensimmaéisessa testausndkymassa, toinen testausndkyma kaydaan lapi yksi pe-
laaja kerrallaan. Pelaaja syottda korttiensa tunnisteita ja painaa New Test -painiketta niin
kauan, kun hénella on kortteja jaljella pelilaudan sarakkeessa ja hanella riittd4d motivaatio-
pisteitd. Taman jalkeen hé&n luovuttaa laitteen seuraavalle painamalla Next Player -
painiketta. Mikali pelaajia ei ole enempéad, vie Next Player -painike pelaajat takaisin statis-
tilkkandkymaan ja seuraava kierros on valmis alkamaan. Kuva 13 on kuvakaappaus toisesta

testausnakymasta.

Player 1

Next Player

Kuva 13. Toinen testausnakyma.

3.4.2  Muut komponentit

Muita prototyypin komponentteja ovat kaksi korttipakkaa, pelilaudat ja sd&ntokirjan tulos-
tettava versio. Nama kaikki ovat tulostusvalmiita pdf-tiedostoja. CalenderBord.pdf siséltéda
yhden pelilaudan, joka koostuu kolmesta liuskasta. Pelilauta vaatii siis pientd kokoamista.
Jokainen pelin pelaamiseen osallistuva henkilo tarvitsee oman pelilautansa. Kuvakaappaus

tulostettavan pelilaudan osista on liite 2.
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DateDeck.pdf- ja TimeDeck.pdf-tiedostot siséltavat pelin korttipakat. Korttipakkojen gra-
fitkat on luotu Gimp 2-kuvankaésittelyohjelmalla ja ne on koostettu taulukkodatasta Squib-
alustalla. Korttipakat riittdvat kolmelle, mahdollisesti jopa neljélle, pelaajalle mutta kolme
on suurin pelaajamaéra, jolla tuotetta on testattu. Kuvassa 14 on esimerkki Date-Kkortista,

jollaisia prototyypissa on 80 kappaletta.

75 .
Olivia I1

~

Osaltaan tarkein komponentti on tietysti pelin s&&nnot, jotka I0ytyvat ModernDatingRule-

Kuva 14. Date-kortti.

book.pdf-tiedostosta. Yhdekséansivuinen sadntokirja kay l&pi pelin valmistelun, tavoitteet ja
kulun. Lapi kaydaan myos kierroksen sisaltd, korttien asetteleminen pelilaudalle, sovelluk-
sen kayttdminen, Kkorttien tuomat bonukset sekd pelin pisteytysjarjestelma. Prototyypin
séantokirja 1oytyy opinnéytetyon liitteistd. S&antokirjaan on pyritty kokoamaan kaikki pe-
liin liittyva informaatio, jotta kuka tahansa voi pelata prototyyppia téssa luvussa listatuilla

komponenteilla.
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4 Pohdinta

Kéytdnnon toteutuksen pohjaksi haastateltiin alan henkil6ita ja testattiin jo markkinoilla
olevia sovelluksia hyodyntévid lautapelituotteita. Haastatellut henkilét, Julien Hognon,
Matas Kotry ja Jouni Jussila, kertoivat, omia tuotteitaan koskevien lausuntojen lisaksi,
omia nakemyksidan sovelluksia hyddyntdvien lautapelien kysynnastd, vastaanotosta seka

tulevaisuudesta.

Taustatyonad kaytannon toteutukselle testattiin my6s kuusi eri tavoin sovellusta hyddynta-
vaa lautapelituotetta: Alchemists, Dead of Winter: The Crossroads Game, World of Yo-Ho,
Mansions of Madness: Second Edition, Sheriff of Nottingham sek& Munchkin. Testattujen
tuotteiden kasittelyssd keskityttiin pelien yleisen toiminnan liséksi sovelluksen hyddynté-
miseen ja peleista tehtyihin huomioihin, jotka saattaisivat vaikuttaa prototyypin kehityk-

seen.

Haastattelujen ja testattujen markkinoilla olevien tuotteiden lautapeliharrastajilta saaman
vastaanoton perusteella voidaan todeta, ettd sovellusta hyddyntéville lautapeleille on kysyn-
ta4, talla hetkelld epaluuloisesti suhtautuvista kuluttajista huolimatta. Laadukkaasti toteutet-
tu tuote voi menestya toteutustavasta riippumatta. Taman vuoksi tuoteryhmén tarkastelua

opinndytetydon muodossa voidaan pitéa tarkeana.

Opinnaytetyon merkittavyytta lisdd myos se, ettd aihealueen aiempi kasittely on vahaista.
Vastaavalla ndkokulmalla ei 10ydy aineistoa hakemalla Google Scholar -palvelusta tutki-
muksia hakusanoilla "board games mobile applications” tai “mobile applications on board
games”. Valtaosa haun tuloksista késittelee videopelejd, joita tarkastellaan esimerkiksi
paikkatietojen hyddyntamisen tai sosiaalisten mobiilipelien n&kdkulmasta. Theseus-
palvelusta I0ytyi “lautapeli sovellus” -hakusanalla opinnéytetditd, joissa esimerkiksi ole-

massa oleva lautapeli k&annettiin erilaisille alustoille itsendiseksi sovellukseksi, lautapelissa
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kaytettiin sulautettuja jarjestelmia tai olemassa olevaa lautapelia kehitettiin eteenpain. Mo-
biilisovelluksen ja -teknologian tuominen perinteisiin lautapeleihin on l&hestymistapa, jol-
laisesta en itse I0ytdnyt olemassa olevaa aineistoa. Viimeisin yritys 10ytad vastaavaa sisal-
toa tehtiin 22.11. 2017.

Ké&ytannon toteutuksen tavoitteena oli prototyyppi mobiilisovellusta hyddyntavésté lautape-
listd. Tama tavoite saavutettiin toteuttamalla Modern Dating -niminen lautapeliprototyyppi,
joka on pelattavissa alusta loppuun, ja joka hyddyntaa sovellusta erilaisiin tehtéviin. Yksi
tarkeimmisté kriteereista kaytdnnon toteutukselle oli pelaajien vakuuttaminen sovelluksen
tarpeellisuudesta. T&ssd katsotaan onnistuneen, silld sovellukseen paétyi ominaisuuksia,
jotka aiemmin esiintyivat fyysisind komponentteina, mutta jotka testaajilta saadun palaut-

teen pohjalta siirrettiin sovelluksen hoidettavaksi.

Kéytdnnon toteutuksessa kaytetyt tyovalineet pysyivat padosin samoina projektin alusta
loppuun, mutta tarpeen tullen tydvalineitd vaihdettiin ja uusia tuotiin mukaan. Esimerkiksi
Unity-pelimoottorin kdyttdminen sovelluksen rakentamiseen oli maaritelty jo suunnitelma-
dokumentissa. Paint-ohjelma vaihtui GIMP 2 -kuvankasittelyohjelmaa, kun kehitys vaatii
laajempaa valikoimaa ominaisuuksia, ja Squib-kirjasto tuotiin kokonaan uutena osa-alueena

projektiin luomaan tulostettavia korttipakkoja.

Projektin alussa toteutettava tuote oli maaritelty suunnitelmadokumentissa mutta kehityk-
sen aikana toteutus kasvoi ja muovaantui runsaasti. Muutoksiin vaikuttivat testaustilanteista
tehdyt huomiot ja saatu palaute. Lopulta iteratiivisen kehityksen tuloksena oli prototyyppi,
joka on pelattavissa alusta loppuun. Prototyyppi koostuu viidestd komponentista: sovelluk-
sesta, kahdesta tulostettavasta korttipakasta, tulostettavasta pelilaudasta seka saantokirjasta.
Kéytannon toteutuksen lopputuloksena syntyneeseen prototyyppiin ollaan tyytyvaisia. Se
tayttad kaytdnnon toteutukselle asetetut kriteerit ja siséltdd pelimekaniikkoja, joista pelin
suunnittelija on varsin ylpeé. Prototyypissa on kuitenkin runsaasti osa-alueita, jotka vaati-
vat jatkokehitystd. Osa ndistd, kuten grafiikkaan liittyvat kehityskohteet, oli alusta alkaen

rajattu opinnaytetyon laajuuden ulkopuolelle.
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4.1 Oma arvio lopputuloksesta ja kehitysprosessista

Sanonta siitd, kuinka matka voi olla paamaarédd merkittadvampi, kuvaa tata opinndytetyon
kaytdnnon toteutusta varsin hyvin. Tavoite ei ollut rakentaa prototyyppid seuraavalle sovel-
lusta hyddyntavélle hittilautapelille, vaan rakentaa prototyyppi sovellusta kéyttavalle lauta-
pelille. Kehitetty Modern Dating -prototyyppi on mielesténi ehdottomasti jatkokehittdmisen
arvoinen ja todistaa osaltaan sovelluksien potentiaalin lautapelikehityksessa. Pelitilanteessa
prototyypin sovellus yll&pitaé pelaajilta salattua tietoa ja testauksessa vaivalloiseksi todet-
tua statistilkkaa sekda nopeuttaa useiden testien suorittamista. Sovellus sopii loistavasti
myos toteutetun Modern Dating -pelin teemaan, joskin tdma ilmenisi paremmin, jos pelin
ulkoasu olisi viimeistellympi. Ulkoasusta ja sen jatkokehityksesta kerron lisaa aliluvussa
4.2.

Onnistumiset

Iteratiivinen tyoskentely oli ehdottomasti oikea valinta tdhan projektiin. Tuote kévi lapi
huomattavan méaran muutoksia, eikd mikéan suunnitelmallisempi kehitysmenetelmé olisi
nakemykseni mukaan ndihin taipunut. Iteratiivisen kehityksen joustavuutta tuki myos se,
ettd prototyypin kehittdminen oli kokonaisuudessaan yhden henkilon operaatio. Niinpa
mahdollista oli myds projektin dokumentoiminen kevyesti. Opinnéytetyohon ei liittynyt
toimeksiantoa, joten ei ollut mitdén syyta tuottaa ylimaaraistd dokumentaatiota vain doku-
mentaation vuoksi. Vaikka dokumentaatio pidettiin kevyend, syntyi sitd silti kymmenia

sivuja.

Kehityksen aikana tavoitteena oli myos tuoda pelikokemusta ldhemmaéksi vertauskohtana
ollutta Zombie Dice -pelid. La&hemmaksi Zombie Dicen tunnelmaa pééstiin: korttiparien
”draftaaminen” ja testien yhteen niputtaminen tunnisteella poisti prototyypin ensimmaisissa
versioissa esiintyneita pitkia taukoja pelaajien aktiivisuudessa. Peliin kuluvassa ajassa on

silti kuitenkin viela viilattavaa”.
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Mika prototyypissa sitten toimii? Kuten sanottu, se tayttaa asetetut kriteerit, eli voisin esi-
tella sen alan tapahtumissa. Toinen tayttyvé kriteeri on se, etta prototyyppi demonstroi asi-
oita, joita sovellus voi mahdollisesti toteuttaa pahvikomponentteja paremmin. Tamén lisak-
si pidan pelin aikataulutusmekaniikkaa oikein onnistuneena. Keréttdvien kohteiden muo-
dostaminen kahdesta, sekoitetusta, korttipakasta tuo variaatiota ja tapa, jolla keratyt kortit
asetellaan viikkoa kuvaavalle pelilaudalle, on uniikki. Ainakaan itse en ole koskaan nahnyt
lautapeleissé kaytettavan vastaavaa mekaniikkaa ja jatkossa se voisi toimia myods muunlai-

sissa kehitettavissa peleisséa.

Kehitettavaa testauskaytannoissa

Kaytannon toteutuksessa kohdatut haasteet ovat samalla asioita, jotka tulevaisuudessa pyrin
suunnittelemaan paremmin. Esimerkiksi prototyypin testaaminen oli haasteellista: innostu-
neita testaajia aivan alkuvaiheessa olevalle prototyypille on vaikea 16ytad. Puhumattakaan
siitd, kuinka hankalaa omaa tuotetta on lahted esittelemdin ventovieraille. Olin itse siitd
onnekkaassa asemassa, ettd minulta I0ytyi l&hipiiristd muutama luottotestaaja, jotka saivat
aikatauluttaa treffejd kyllastymiseensa saakka. Toisaalta nostin myds itsedni niskasta ja
l&hdin esittelem&én tuotetta vieraille ihmisille, ehka vain liian aikaisessa vaiheessa. Mutta
jollen olisi paikallisen yliopiston lautapelikerhossa kohdannut kritiikkid, olisi moni pelin

ominaisuus jaanyt toteuttamatta.

Testaamiselle pitdd kuitenkin laatia parempi suunnitelma. Kun tdhan pisteeseen asti olen
osallistunut itse jokaiseen testipeliin, voin pelaamisen sivussa raapustaa muistiinpanoja
vihkoon ja kysella muilta pelaajilta palautetta. Jatkokehityksen kannalta sokkotestaaminen
on kuitenkin pakollista, joten tarvitsen tarkemman suunnitelman sen toteuttamiseksi. Téhén
liittyen myos peli itsesséén tarvitsee tarkemman mééritelman: mita kriteereja sdéntokirjan
tulee tayttdd, missa vaiheessa sovellus on tarpeeksi selked, kuinka monelle pelaajalle peli
optimoidaan ja niin edespdin. Varsinkin séantokirja tarvitsee oman ohjesaannostonsg, jotta

sen toimivuutta voidaan arvioida paremmin.



56

4.2 Tuotteen jatkokehitys ja sen tavoitteet

Opinnaytetyon kaytannon toteutuksen lopputuloksena syntyi pelattava prototyyppi, joka tuo
ilmi joitain sovelluksia hyddyntévien lautapelien mahdollisuuksia. Asioita, joihin mahdolli-
sessa jatkokehityksessa tulisi kiinnittdd huomiota, on kuitenkin runsaasti. T&ssd luvussa
kayn lapi kehityskohteista suurimmat mutta tuote ei milldan osa-alueella ole misséén ta-

pauksessa valmis.

Jatkokehitettéavaa pelissa ja sen mekaniikoissa

Yksi asia, johon kehityksen aikana ehdittiin kiinnittdm&én valitettavan véhan huomiota, oli
pelin tasapaino. Eri hahmojen ja pelaaja-attribuuttien ei tulisi olla taysin identtisid mutta
eroavaisuudet eivat saa tuoda kokeneemmille pelaajille kohtuutonta etuutta uusiin pelaajiin
verrattuna. Pelaaja-attribuuttien on tavoite olla tasapainossa niin, etta jokaisella on merki-
tysta: testeja tulisi olla kaikille attribuuteille 1&hes saman verran. Eri hahmojen kortit saavat
olla testien vaikeusasteen puolesta eriarvoisia, ja tata korttien suunnittelussa on tavoiteltu-
kin, mutta korteista saatavan palkinnon tulee vastata niiden vaikeusastetta. Pelia suunnitel-
lessa selkeésti haastavammille hahmoille on esimerkiksi annettu keskivertoa enemman po-
sitiivisia bonuksia. Tasapainottava tekija voi pelatessa olla myos se, ettd vaikeampi hahmo
ei valttdmatta ole pelin aikana niin suosittu valinta, jolloin hahmon ker&damisesta saatavat
pisteet voi tavoittaa pienemmaélld korttimaaralld. Tallaiset tasapainotuskysymykset ratkea-
vat kuitenkin vasta runsaalla pelitestauksella, jollaiseen ei opinnédytetydn aikataulun ja va-

rattujen resurssien puitteissa ollut mahdollisuutta.

Konkreettisia tasapainoon liittyvid muutoksia, joita mahdollisessa jatkokehityksessa tulisi
miettid, ovat muun muassa ensimmaisen pelaajan rooli sek& hahmokorttien tuomat statis-
tiltkkamuutokset. Pelin nykyisessa muodossa kierroksen aloittaa aina sama pelaaja mutta
suurin tastd koituva etu poistetaan suorittamalla statistiikkojen sédataminen salassa muilta
pelaajilta pelin alussa. Ensimmaisen pelaajan vaihtaminen pelin kuluessa on kuitenkin asia,

jonka vaikutuksia pelikokemukseen tulisi tutkia.
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Hahmokorttien tuomiin statistiikkamuutoksiin toisin viel& kolmannen vaihtoehdon. Pelin
nykyisessa versiossa statistiikkamuutokset ovat selkeasti positiivisia tai negatiivisia, mutta
olisi mielenkiintoista ndhd& kuinka pelaajat suhtautuisivat statistiikkamuutoksiin, jotka vai-
kuttaisivat yhteen attribuuttiin positiivisesti ja toiseen negatiivisesti. Tdma saattaisi tuoda
lisad taktisia paatoksia peliin: teenkd tasta statistiikasta heikomman, jotta toinen olisi vah-

vempi.

Jatkokehitettavaa tuotteen toteutuksessa

Nékyvin alue, jolla jatkokehitysta tarvittaisiin, on pelin grafiikka. Jo prototyyppivaiheessa
on vaikea houkutella testaajia ilman graafista ulkoasua. Nykyinen ratkaisu ajaa asiansa pe-
limekaniikkojen demonstroimiseen mutta ulkoasu vaikuttaa suuresti pelaajien kokemuk-
seen pelisté. Niinpa pelin grafiikkaan tulisi panostaa jatkossa huomattavasti, mikéli tuotetta

haluaa vieda eteenpdin.

Sovelluksessa grafiikkaparannuksia tarvittaisiin tuomaan sovelluksen teemallista osuutta
enemman ilmi. Teemana on moderni seurustelukulttuuri ja testien tekemiseen suunniteltu
chat-kayttoliittyma toisi tata esille entista nakyvammin. Ja toisin kuin suunnitelmadoku-
mentissa esitellyssa luonnoksessa, néhtdvissa aliluvussa 3.1.2, nykyisessd prototyypissé
testit tehdaan tunnisteen perusteella. Néin kayttoliittymaan ei tarvitse lisata laheskaan niin
paljon painikkeita, kuin suunnitelmadokumentissa annetaan olettaa, vaan vapautuneen tilan
voi kayttad kertomalla pelaajalle, kuinka hénen testinsé onnistuivat. Testien tuloksen voisi
ilmaista esimerkiksi erilaisilla puhekuplilla: jos testi onnistuu, ruudulle ilmaantuu sujuvan
iskurepliikin sisaltdmé puhekupla, ja epaonnistuessa puhekupla tayttyy epaselvélla monger-
ruksella. Naiden puhekuplien sisaltéé voisi lisatd myos tuotteen julkaiseminen jélkeen, tuo-

den néin lis&siséaltoa, jollaisesta Hognon (2017) kertoi World of Yo-ho -pelin kohdalla.

Toinen osa-alue, jossa graafisia parannuksia tarvittaisiin, on sdantokirja. Se tulisi taittaa,
oikolukea ja testata useaan otteeseen. Taitto tulisi toteuttaa niin, ettd sadntokirja olisi ny-

kyisté selkedmpi ja intuitiivisempi kokonaisuus.
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Viimeinen osa-alue, jonka kehittdmista tulisi ainakin harkita, on sovelluksen verkko-
ominaisuudet. Yhden laitteen ratkaisulla on puolensa tallaisessa tuotteessa, jossa salainen
tieto on véhéistd, mutta samassa verkossa toimivassa useamman laitteen ratkaisussakin on
puolensa jo tuotteen aiheuttaman reaktion vuoksi. Pelin nykyisessé muodossa verkko-
ominaisuudet eivat missadn tapauksessa ole pakollisia, mutta jatkokehitysta ajatellen ne

saattaisivat tuoda uusia mahdollisuuksia lissamekaniikoille ja -toiminallisuuksille.

4.3  Saadut vastaukset tutkimuskysymyksiin

Opinnaytety6lle maariteltyihin tutkimuskysymyksiin 16ytyi vastauksia. Tutkimuskysymyk-
set olivat: mikda on lautapeliharrastajien suhtautuminen mobiilisovelluksiin lautapeleissé,
millaiselta ndyttavat markkinat sovellusta hyddyntaville lautapeleille I&hitulevaisuudessa,
millaisia sovelluksia hyodyntavié lautapelituotteita markkinoilla jo on, voiko sovellus tuoda
lisdarvoa lautapelituotteelle ja voidaanko tdmé mobiilisovelluksen tuoma lisdarvo myos

todistaa lautapeliharrastajille.

Vastaus tutkimuskysymykseen lautapeliharrastajien suhtautumisesta: osa lautapeliharraste-
lijoista suhtautuu sovelluksia hyddyntaviin lautapeleihin haastattelujen perusteella varovai-
sesti mutta epdilyt yleensa halvenevét, kun harrastaja kokeilee laadukkaasti toteutettua tuo-
tetta. Tatd vastausta tukee testattujen tuotteiden korkea arvostus lautapeliharrastajien kes-
kuudessa. Samalla vastataan tutkimuskysymykseen sovellusta hyédyntavien lautapelien
tulevaisuudesta markkinoilla: laadukkaasti toteutettu tuote voi menestya nyt ja tulevaisuu-
dessa. Tastd kertoo korkeasti arvostettujen lautapelituotteiden lisdksi my6s Diced-

sovelluksen saama innostunut vastaanotto.

Vastaus tutkimuskysymykseen jo markkinoilla olevista tuotteista: markkinoilla on useita
erilaisia tuotteita mutta maaréallisesti sovellusta hyddyntavét lautapelit eivat viel& ole harras-
tuksen suuri alalaji. Viimeisten vuosien aikana on julkaistu tuhansia lautapelejd, mutta tata
opinndytetyota varten 16ydettiin vain alle 50 tuotetta, joille on olemassa virallinen mobiili-

sovellus. Naissé tuotteissa sovellusta hyddynnetddn muun muassa tunnelman luomiseen,
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pisteiden laskemiseen ja pelaajilta salatun tiedon yllapitdmiseen. Osa tuotteista pohjautuu

sovellukseen niin vahvasti, ettei kyseisié peleja voi pelata ilman sita.

Vastaus tutkimuskysymyksiin sovelluksen tuomasta lisdarvosta ja sen todistamisesta lauta-
peliharrastajille: olen lautapeliharrastaja ja koin sovellusten tuovan lisdarvoa osaan opin-
naytetyotad varten testaamistani tuotteista. My0s haastateltavat pelinkehittgjat kertoivat
muiden harrastajien kokeneen sovellusten tuovan liséarvoa heidén tuotteisiinsa. Taman
lisaksi teknisen toteutukseni testaajat kokivat sovelluksen tuoneen lisdarvoa opinnéytetta

varten tehtyyn prototyyppiin.
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Kasitteet

Lautapeli
Kokoelma saantdja ja osasia, joiden pohjalta yksi tai useampi pelaaja pyrkii kohti saantdjen

asettamaa paamaaraa.

Mobiilisovellus
Kannettavalle laitteelle, kuten dlypuhelimelle tai tablettitietokoneelle, ohjelmoitu sovellus.

Worker replacement

Lautapelimekaniikka, jossa pelaajat valitsevat toimintonsa draftaamalla. Néin pelaajat jou-
tuvat priorisoimaan omia valintojaan heidan tavoitteidensa pohjalta. Yleenséd Worker repla-
cement -mekaniikkaa hyodyntévat pelit tarjoavat useita strategioita voittamiseen ja meka-
niikka kannustaakin pelaajia valitsemaan muista eridvié taktiikoita, koska halutuimpia toi-
mintoja ei vélttdmatta riita kaikille pelaajille. Ensimmainen mekaniikkaa kayttanyt peli on

Keydom, joka julkaistiin vuonna 1998.

Lahde: https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2082/worker-placement

Paattely
Mekaniikka, jossa pelaajat paattelevét salaista informaatiota heille olevien tietojen pohjalta.

Lahde: https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1039/deduction

Salainen informaatio/salainen tieto/hidden information

Salattua tietoa, joka vaikuttaa pelin kulkuun. Tieto on yleensa joko pelaajakohtaista, pelaa-
jilla on esimerkiksi omat ké&sikorttinsa, tai salassa kaikilta pelaajilta. Pelaajilta salattu tieto
voi olla tiedossa esimerkiksi henkil6lld, joka ei toimi pelissd normaalien pelaajien tavoin.
Tieto voidaan myos kertoa esimerkiksi mobiilisovelluksessa tai kortissa, jota kukaan pelaa-

jista ei ole lukenut.
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Ajastin / Timer

Viittaa ajanottoa vaativaan mekaniikkaan tai tapaan, jolla aikaa mitataan. Taman opinnayte-
tyon yhteydesséd puhutaan erityisesti sovelluksista, jotka sisaltdvat pelikohtaisesti kustomoi-
tuja tai yleispatevié ajanottotapoja.

Co-operative play / yhteistyopeli

Pelit, joissa pelaajat tydskentelevat kohti yhteisté tavoitetta.

GM / Game manager

Henkild, joka hoitaa lauta- tai poytaroolipelin hallinnollista puolta. GM voi olla esimerkiksi
vastuussa tarinankerronnan kaaresta muiden osallistujien samaistuessa yksittaiseen hah-
moon. Yleensd game managerilla on hallussaan muilta pelaajilta salattua tietoa, jonka poh-

jalta pelin tapahtumat etenevat.

Board Game Geek / BGG / BoardGameGeek.com

Lautapelitietokanta, joka yllapitaa listaa 84 000 julkaistuista lautapeleistd, kokoaa yhteen
arvosteluja ja kerad kayttajiltadn arvosanakeskiarvoja heiddan pelaamilleen lautapeleille.
BGG on lautapeliharrastajien keskuudessa standardi, jonka yhteisostéd voi 16ytaa henkildita

harrastajista kehittéjiin ja julkaisijoihin.

Lahde: https://en.wikipedia.org/wiki/BoardGameGeek

Bluffaus

Mekaniikka, jossa pelin s&&nndt antavat pelaajille luvan valehdella ja huijata muita pelaajia.
Yleensa bluffausta hyédyntavat pelit siséltdvat myos mekaniikan, jossa muut pelaajat voi-
vat epdilla pelaajan valheita, sekd& rangaistuksen valheesta kiinni jadmiselle. Yleista on

mya0s rangaistus pelaajalle, joka syyttda totuudessa pysyvaa pelaajaa valehtelusta.

Lahde: https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1023/bluffing
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Mastermind

1970-luvulla Mordecai Meirowitzin kansanperinteen pohjalta kehittdmé epasymmetrinen
paattelypeli, jossa yksi pelaaja piilottaa nelja vérikéstd helmed nakdsuojan taakse tiettyyn
jarjestykseen. Paattelevan pelaajan tehtdva on arvata oikeat varit ja niiden oikea jarjestys.
Paatteleva pelaaja tekee arvauksensa muodostamalla tarjolla olevista véreista neljan riveja.
Vastausta hallitseva pelaaja kommentoi jokaista arvausta kertomalla siséltddko rivi oikeita
vareja ja ovatko namé oikeat vérit oikeassa jarjestyksessa. Paattelevalle pelaajalle ei kui-

tenkaan kerrota mitka varit ovat oikeita tai oikealla paikalla.

Lahde: https://boardgamegeek.com/boardgame/2392/mastermind

Petturimekaniikka

Yhteistyopelien alalaji, jossa yksi tai useampi pelaajista tyoskentelee yhteisen padmaaréan
sijasta omaa paamaaraansa kohden muilta pelaajilta salassa. Petturin ja muiden pelaajien
paamaardat saattavat olla ristiriidassa keskenaén ja petturin tehtdva voi olla esimerkiksi estaa

muiden pelaajien paamaaran toteutuminen.

Draftaaminen/Draft
Mekaniikka, jossa resurssit, kuten pelikortit, jaetaan pelaajille siten, ettd jokainen valitsee

ennalta maaritellyn méaran haluamaansa resurssia tarjolla olevasta valikoimasta.
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Kaytannon toteutuksen komponentti: Pelilauta

Tama on sarja kuvakaappauksia tulostettavasta pdf-tiedostosta. Tulostettava pdf-tiedosto

toimitetaan pyydettdessa.
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Kaytannon toteutuksen komponentti: Date-pakka

Tama on kuvakaappaus tulostettavasta pdf-tiedostosta. Tulostettava pdf-tiedosto toimite-
taan pyydettaessa.
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Kaytannon toteutuksen komponentti: Time-pakka

Tama on kuvakaappaus tulostettavasta pdf-tiedostosta. Tulostettava pdf-tiedosto toimite-
taan pyydettdessa.
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1 Set Up

- Ladatkaa Sovellus valitsemallenne Android-laitteelle
- Sekoittakaa Date -pakka ja asettakaa se poydélle kuvapuoli alaspéin

- Sekoittakaa Time -pakka ja asettakaa se poydalle kuvapuoli alaspain Date-pakan l&hetty-
ville

- Varatkaa poydalle tilaa poistopakoille, joihin siirretddn Date- ja Time-pakkojen kortteja
odottamaan uudelleen sekoittamista

- Jakakaa kummastakin pakasta kolme Korttia riveihin, niin, etta yksittaiset Date-kortit
muodostavat parin yksittdisten Time-korttien kanssa

1 Rick  [1] u Lindsey [i] T Theo <>

RL 202 A 04
-0 “T+o o V 0]
4H 2H 7H

13- 20 16 > NIGHT

- Syottakaa sovellukseen pelaajien nimet aloittavas-
ta pelaajasta alkaen ja my6ta paivaan kiertaen Number of players: 0

- Kayttakaa ensimmadisen pelaajan valitsemi-

seen valitsemaanne metodia

- Pelin aluksi pelaajat saavat muokata statistiikko-
jaan

- Statistiikkojen muokkaaminen on salaista in-
formaatiota, suorita tima omalla vuorollasi sa-
lassa muilta pelaajilta

- Kun statistiikat on muokattu, on kaikki sovel-
luksessa tapahtuva julkista informaatiota

2 Pelin tavoite
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- Pelaajat pyrkivat kerddméén kalenteriinsa mahdollisimman monta ”Treffid”, eli Date- ja
Time-korttien muodostamaa paria

- Jokainen kierros kuvastaa yhté viikonpdivda: sovittuaan mahdollisimman monta "treffia”,
suorittamalla sovelluksessa testeja kolmen ryhmissa, tulee pelaajan suoriutua paivalle so-
pimistaan treffeistd yhdella sovellustestilla per treffit

- Jokainen epdonnistunut testi vihentéé pelaajan “motivaatio pisteitd”, joiden loppuessa
pelaajan vuoro paatetaan

- Motivaatiopisteiden loppuminen tuo paattaa kierroksen tdmén pelaajan osalta

- Peli kestdd seitsemin “pdivad” eli kierrosta

Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday Saturday Sunday
10:00 10:00 10:00 10:00 10:00 10:00 10:00
11:00 11:00 11:00 11:00 11:00 11:00 11:00
12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00
13:00 13:00 13:00 13:00 13:00 13:00 13:00
14:00 14:00 14:00 14:00 14:00 14:00 14:00
15:00 15:00 15:00 15:00 15:00 15:00 15:00
16:00 16:00 16:00 16:00 16:00 16:00 16:00
17:00 17:00 17:00 17:00 17:00 17:00 17:00
18:00 18:00 18:00 18:00 18:00 18:00 18:00
19:00 19:00 19:00 19:00 19:00 19:00 19:00
20:00 20:00 20:00 20:00 20:00 20:00 20:00
21:00 21:00 21:00 21:00 21:00 21:00 21:00
22:00 22:00 22:00 22:00 22:00 22:00 22:00
23:00 23:00 23:00 23:00 23:00 23:00 23:00
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3 Kierroksen sisdltd

- Kierroksen aluksi siirra pdydalla olevan treffirivin korttiparit poistopakkoihin ja jaa uusi
treffirivi

- Kierros koostuu kolmesta vaiheesta:
1) Treffien tavoittelu ja aikatauluttaminen
- Pelisuunnan mukaisesti kukin pelaaja toistaa seuraavan syklin yksi sykli kerrallaan:

a) Pelaaja valitsee esilla olevista treffeistd haluamansa ja syottdd Date-kortissa
olevan tunnisteen sovellukseen. Sovellus suorittaa siten korttiin merkityt testit.

b) Pelaaja asettelee valitsemansa korttiparin kalenterilaudalleen Time-kortin ni-
medminen ehtojen mukaisesti (Katso kohta ”Kalenterin tdyttdminen”)

c) Treffirivi tdydennetadn
d) Laite annetaan seuraavaksi vuorossa olevalle pelaajalle

- Uuden treffin tavoittelun sijasta voi myos valita lopettavansa treffien tavoittelun ja
”passata” vuoronsa

- Kiertamisté poydan ympari jatketaan, kunnes kaikki pelaajat ovat passanneet vuoronsa

- Mikéli vain yksi pelaaja on jaljella, rivia ei tdydennetd, ennen kuin pelaaja on péatta-
nyt jatkamisestaan

2) Suoritetaan péaivalle sovitut treffit
- Pelaajien kalenterilaudalla kukin viikonpéiva vastaa yhta seitsemésté kierroksesta

- Toisessa vaiheessa pelaaja suorittaa yhden testin jokaista nykyisté kierrosta vastaaval-
le viikonpdivélle sovittua treffid kohden

- Treffit kdydaan 14pi aika jarjestyksessa ja testi suoritetaan syottamaélld vuorossa olevan
Date-kortin tunniste sovellukseen

- Jos pelaajan motivaatiopisteet loppuvat, siirtdd hén poistopakkoihin kalenterilaudal-
taan treffin, jota han oli testaamassa, seka kaikki samalle péivalle myohemmalle ajan-
kohdalle sijoittamansa treffit

- Jos motivaatiopisteet loppuivat jo ensimmaisessa vaiheessa, siirretdan koko péivan si-
sélt6 poistopakkoihin



- Treffien suorittaminen tapahtuu yksi pelaaja kerrallaan

3) Paéatetdan kierros

Liite 5

- Kierroksen paatteeksi sovellus ndyttaa pelaajien statistiikan nykyisen tilanteen

- Tama4 on julkista tietoa

4 Kalenterin téyttdminen

- Time-kortissa madritell&&n, kuinka Date- ja Time-Kkortti pari tulee asetella kalenteriin

- Annettujen aikataulurajoitusten puitteissa pelaaja sijoittaa kortit kalenteriinsa

- Aseta Date-kortti merkitsemaan treffien aloitusajankohtaa ja Time-kortti merkitsemaéan

treffien loppua

- Time-kortissa madritellaan treffien minimikesto, joka lasketaan “ruutuina” tai tunteina,
jotka peittyvat Date-ja Time-korttien alle ja jaavat ndiden véliin

- Treffien kestolla ei kuitenkaan ole ylarajaa

- Kahta saman hahmon Date-korttia ei voi sijoittaa sa-
malle paivélle

Day \/

Lindsey @ Lindsey @
- f |I|— - U El_
~o +0 @ mno +0 @
4H 4H
12 11 12e i
I I Theo III Lindsey @
- — [ m_
V+oa||™+0 @
2H 2H




- Viikonpaivélla ei ole merkitysté ja treffit voivat
myo0s “venyd aamuun” KUVA

- Yota ei kuitenkaan lasketa tunneiksi

- Mikali tarvittavat tunnit ovat 2H tai 3H, voivat Date-
ja Time-kortit kokonaan tai osittain paallekké&in

- Treffeja ei voi asetella ”lomittain”

- Date-korttia on aina seurattava Time-kortti

- Time-korteissa esiintyvat merkinnat:

- XH: Date- ja Time-korttien alla ja valilla tulee olla yhteensd X tuntia

Liite 5

- DAY: Date- ja Time-kortit tulee asetella samalle pdivalle

- NIGHT: Date- ja Time-kortit tulee sijoittaa perakkaisille paiville

(‘ Lindsey @ 2H
- E]_ || —
~~ +0 0) Day \/
4H
i 12 > i
Il Theo m
VYV +0o A
i I I Theo m 1 l’ Lindsey @_
V+o Al | ™+0 O
i l‘ Lindsey %_ | II Theo E]‘_
~4+0 || T+o p
4H 4H
I 12 > \/— | 12 > 1
2H

- X ->: Date-kortin tulee olla kellonajan X:00 p&éll4 tai jalkeen (Date- ja Time-Kkortit

voivat olla perékkaisind paivind)

- <- X: Time-kortin tulee olla ennen kellonaikaa X:00 (sin& paivana, jolle Date-kortti on

asteteltu)

- X —Y: Date-kortin tulee olla kellonajan X:00 paéll4 tai jalkeen ja Time-kortin ennen
kellonaikaa Y:00 (Date- ja Time-kortit sijoitettava samalle péivalle)
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5 Sovelluksen kdyttéiminen

- Sovelluksessa pelaaja suorittaa testejd, kolmella eri vaikeusasteella, neljélla attribuutil-
laan: ty0, vapaa-aika, romanttisuus ja huumori

- Pelin aluksi pelaajat voivat viilata omia attribuuttejaan. Attribuutit vaikuttavat sovelluk-
sessa tehtyihin testeihin. Mita korkeampi arvo attribuutilla on, sitd korkeampi mahdollisuus
attribuuttia vastaavan testin onnistumisella on.

- Pelin alussa pelaajat asettavat statistiikkojensa yhteenlasketun summan ruudulla néky-

vaan maksimiin tai sen alle.

. Vuorossa oleva pelaaja

. Nosta haluamaasi statistiikkaa

. Yksittdisten statistiikkojen tasot

. Laske haluamaasi statistiikkaa

. Statistiikkojen summa / maksimi

. Seuraava pelaaja (tai pelin aloitus,
mikali vuorossa on viimeinen
pelaaja)

Player 1

Cl)

DAL WN =

140/ 150

T?
L1AC

- Testit suoritetaan syottdmalla kortissa oleva tunniste sovellukseen

- Ensimmaisessa testivaiheessa sovellus testaa Date-kortin kaikki kolme testia
- Toisessa testivaiheessa sovellus testaa kortin alimman testin

- Ensimmadisessa testivaiheessa voit passata vuorosi painamalla ”Roll”-painikkeen sijasta
”Pass”-painiketta

- Sovellus antaa testeillesi kertoimia (Katso kohta ”Date-korttien kyvyt ja muut statistiik-
kaan vaikuttavat tekijat”)

- Sovellus maérittelee kuluvan vuoron ja vuorossa olevan pelaajan

- Kiinnitathdn huomiota ruudulla ndkyvéan nimeen!
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. Nykyinen kierros eli "viikonpaiva"

. Vuorossa oleva pelaaja

. Pelaajalla jaljelld olevat
motivaatiopisteet

“ . Kentta tunnisteen syottiamiseksi ja

painike sen varmistamiseksi

. Painike vuoron passaamiseksi
. Testiin sovellettu kerroin

. Tehdyt testit ja niiden tulos

. Seuraavan pelaajan vuoro

Player 1

WN =

f -

+1 +2 +3

O~ O

Player 1 . Tehty testi ja sen tulos

. Uusi testi (laudallasi on vield
korttipareja nykyisella
viikonpaivilla)

. Seuraava pelaaja (olet jo
suorittanut kaikki nykyiselle
paiville asetetut testit tai
motivaatiopisteesi ovat
loppuneet)

Next Player

6 Date-korttien kyvyt ja muut statistiikkaan vaikuttavat tekijét

- Date-korteissa on kykyjé, jotka vaikuttavat vuoron paatteeksi pelaajan statistiikkoihin
- Kyvyt tulevat voimaan vasta péivan paatteeksi. Tasta sovellus pitaa Kirjaa.
- Taman lisdksi statistiikkoihin voi vaikuttaa valiaikainen kerroin

- Positiivisen véliaikaisen kertoimen saat, kun sovit tai suorita treffi4& hahmon kanssa, jonka
kanssa sinulla on jo suoritettu treffi menneell& vuorolla. Saat yhden kertoimen jokaista
aiemmin suoritettua treffia kohden.

- Negatiivisen véliaikaisen kertoimen saat, miké&li sovit tai suoritat treffia hahmon kanssa,
jonka kanssa joku muu pelaaja on jo suorittanut aiemmilla kierroksilla kaksi tai useampia
treffeja. Saat yhden negatiivisen kertoimen jokaisesta yksittéisen toisen pelaajan suoritta-
masta treffistd ensimmaisen jalkeen. Eli jos toinen pelaaja on suorittanut aiemmilla kierrok-
silla kaksi treffid, saat yhden negatiivisen kertoimen. Jos kolme, saat kaksi, ja niin edespain.
Kéyta laskemiseen pelaajaa, jolla on eniten keréttyjé treffeja (poislukien testaava pelaaja).
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- Positiiviset ja Negatiiviset kertoimet voivat sulkea pois: sovellus laskee ensiksi positiivi-
sen kertoimen tason ja vahentaa siitd Negatiivisen kertoimen

7 Pisteytys

Pelin lopuksi pisteet lasketaan seuraavasti:
- Jokaisesta suoritetusta treffistd pelaaja yhden (1) pisteen

- Jokaisesta hahmosta, jonka treffeja pelaaja kerasi yli kolme kappaletta, pelaaja saa kaksi
(2) pistetta

- Jokaista hahmoa kohden, pelaaja joka kerasi eniten kyseisen hahmon treffeja, saa kolme
(3) pistetta

- Jokainen pelaaja, joka on kerannyt véhintédan yhden treffin jokaiselta kymmenelta hah-
molta, saa viisi (5) pistettd

- Pelaaja, jolla on huonoimmat yhteenlasketut sovellusstatistiikat, saa viisi (5) pistetta (lu-
kema nékyy pelin paattyessa statistiikkaruudussa)

- Tasatilanteissa lasketaan treffeihin kaytetyt tunnit
- Eniten tunteja kéyttanyt voittaa

- Eniten pisteitd kerdnnyt pelaaja voittaa!

8 Pelin kulku

- Peli& pelataan seitsemén Kierrosta, yksi jokaista viikonpéivaa kohden
- Pelin lopuksi lasketaan pisteet (katso kohta 8 - Pisteytys)
- Eniten pisteitd kerdnnyt pelaaja voittaa

- Mikéli jompikumpi pakoista loppuu, sekoita vastaavasta poistopakasta uusi pakka
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Haastattelu: Jouni Jussila

Haastatte toteutettu sahkopostitse. Vastaus saatu 6.7. 2017.

1. Miten Playmoregames sai alkunsa?
Playmore Games perustettiin kun kaksi peleisté innostunutta lapsuudenystdvddi,
Jouni Jussila ja Tomi Vainikka yhdessd pddittivit, ettd pelialalla tyéskenteleminen
olisi kylld niin siistid, ettd eikbhdn laiteta firma pystyyn ja katsota mitd tapahtuu.
Alkuperdinen kipind syntyi siitd, kun molemmat sattuivat samaan aikaan suunnitte-
lemaan omaa lautapelid, jonka pohjalle idea yhteisestd firmasta rakentui.

2. Kuinka tasapainottelette aikaa, jolloin pelaaja katsoo ruutua, verrattuna aikaan,
jolloin pelaaja katsoo pelin fyysisia osasia? Onko kehityksen aikana sovelluksista ol-
lut eri tavoin painotettuja versioita?

Tavoitteemme on pitdd huomio fyysisessd pelissd, joten nyrkkisddnténd dlylaitteen
saama huomio pyritddn jéttdmddn mahdollisimman pieneksi. Sovelluksen kehityk-
sessd kokeillaan jatkuvasti erilaisia ideoita, joskin dlylaitteeseen ja lautapeliin koh-
distetun huomion suhde ei ole missddn vaiheessa ollut erityinen huomion kohde.
Huomattavaa on, ettd pelaaja voi myds kuunnella ohjeita samalla kun keskittyy pe-
lilautaan, jolloin huomio on molemmissa medioissa yhtd aikaa.

3. Dized-sovellukseen on ymmartaadkseni tavoite tuoda tutoriaaleja myos kolmansien
osapuolien peleille. Millaisille peleille nakisitte mobiiliohjeiden soveltuvan esimer-
kiksi pelin syyvyden ja monimutkaisuuden osalta?

Mobiiliohje sopii kaikenlaisille peleille, ja sisdlté on tarkoitus tuottaa nimenomaan
kolmannen osapuolien peleille. Mobiiliohjeista hyétyy erityisesti sellaiset pelit, joi-
den sddntdjen opettelu on pelagjille hankalaa. Tdmd voi johtua hankalasti ymmdir-
rettdvdstd pelimekaniikasta, huonosti tehdystd ohjekirjasta tai yksinkertaisesti pe-
lin monimutkaisuudesta. Monimutkaisemmat pelit tulevat hyétymddn tutoriaaleis-
ta yksinkertaisia pelejé enemmdn, koska niissd etukdteisopettelun mdidrd jGd suh-
teessa paljon pienemmdksi.

4. Mita pelimekaniikkoja mobiilisovellukset voisivat parantaa? Millaisia uusia nako-
kulmia elektroniikan mukaan tuominen voi avata?
Onko elektroniikan yhdistaminen lautapeleihin mielestanne tabu harrastajien kes-
kuudessa?
Mobiilisovelluksen avulla voidaan herdttdd lautapelit eloon sellaisilla sisdllGillé, joi-
ta peleissd ei ole vield paljoa kdytetty. Ndmd ovat esimerkiksi éénimaailman ja
animaation keinoin tehtdvid asioita. Myés tekodly tuo peleihin aivan uudenlaisen
kulman. Muuten dlylaitteista on paljon iloa, niiden avulla voi esimerkiksi vihentdd
monissa peleissd tapahtuvan kirjanpidollisen tyén tai mdédrdd, esimerkiksi pistelas-
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kenta. Digitaaliset sisdllot tulevat kokoajan enemmdin osaksi lautapelaamista, ku-
ten voidaan ndhdd esimerkiksi jatkuvasti liséiéintyvien sovellusten mddrdstd.

Millaista palautetta olette itse vastaanottaneet?
Lyhyesti sanottuna palaute on erinomaista. Olemme ratkaisemassa lautapelien
isoimman ongelman sekd alan toimijoiden ettd pelaajien ndkékulmasta.

Millaisena ndette mobiilisovelluksia hyddyntavien lautapelien tulevaisuuden? Kas-
vaako markkinaosuus ja tarjonta vai jaako ilmio6 yksittdistapauksiksi?

Varmuudella tulee voimakkaasti kasvamaan. Emme muuten sijoittaisi téllaiseen lii-
ketoimintaan omaa aikaamme ja sijoittajiemme varoja



Liite 7

Haastattelu: Julien Hognon

Haastatte toteutettu sahkopostitse. Vastaus saatu 1.8. 2017.

1. How did you balance the time looking at a screen versus looking at the board? Was
there ever a version of the game that relied more or less on the application?

When designing the game we wanted the board and the app to be complementary and
we also wanted to have public informations and secret ones.

That's why we naturally distributed the different types of information either on the board
or in the app.

For example : all confidential data (current missions, content of the ship's hold, ...) can be
accessed by players by taking their phone. But when a player selects his next missions in a
port, he must look at the board for the destination of the missions as well as the position
of the other players, and plan his next moves accordingly.

So balancing has almost been done on its own.

But after some users feedback, we realized that new players spent too much time looking
for missions destination on the board.

That's why we published and update in which we added tile information on certain mis-
sions description when the destination was not easily found. That's the case for small
hotspots other than ports, seas and islands. For example, "Explore Gigi's Creek" was re-
placed by "Explore Gigi's Creek / B5".

2. There is also a way to play World of Yo-Ho with only one device using cardboard
ships as placeholders. Was there any specific reason to include this way to play?

From the beginning, the game was designed to be played by 2 to 4 players, each player
having his phone.

But we also wanted World of Yo-Ho to be playable by as many people as possible, espe-
cially the families. And not all members of a family necessarily have a smartphone. That's
why we created a game mode in which only one device is necessary. The game is playable
this way but you loose the magic of seing the game board come to life thanks to the
smartphones as well as the battles between ships when smartphones are next to each
other.

Regarding the family aspect of the game, we realized that when parents buy a new
smartphone, instead of getting rid of the old model, they may give it to their children (if
not too young).

So we made efforts to make the game compatible with older models. For example, | kept
my old iPhone 3GS to ensure the game was running on it.

All this to say that we did not want the game to be elitist, and therefore accessible by the
greatest number.
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3. There have been software updates to the app giving players additional objectives,
items and game modes. This must differ greatly from releasing a boxed expansion. Was
there a conscious effort during the design process to minimize physical parts to ease
updating and expanding the game?

The game contains physical and digital parts, so we thought it would be easier for us (as
we originally are software developers) to keep the game board unchanged and update the
app instead of producing new physical content.

Also, before World of Yo-Ho, we essentially published products whose manufacturing pro-
cess required only book printing and folding. World of Yo-Ho was our first real board
game, so we had to learn the different stages of board game manufacturing and did not
want to over complicate things.

4. What kind of feedback have you received from the board gaming community?
5. In your opinion, is using electronics on board games a taboo among the community?

When we presented our game, we faced different types of reaction from the board gam-
ing community.

Some were enthusiastic because they understood and liked the extra mechanics that a
smartphone can bring. Others were rather skeptical because they did not like the intrusion
of a digital device into their hobby. | think some of them are afraid that board gaming in
general adopts this numerical aspect, but that's not what we want at Volumique. For us,
it's just a new category of board games. But we really like and play "traditional" board
games a lot.

Also, one of the fears we faced was that the use of a smartphone may just be a gadget
and doesn't bring anything new to board gaming.

Regarding this aspect, we noticed that each time we made public demos of our game
World of Yo-Ho people realized that smartphones were an integral part of the gaming ex-
perience and not just a gimmick.

But as | said earlier we also had very good feedback. For example, | remember receiving an
email from a dad who told us that he likes the game because he can play it with his son
although he usually prefers video games.

6. Where do you see the usage of apps in board games going in the future? What kind
of game mechanics could be “better” with mobile applications?

| don't really have a preconceived opinion on this topic. An app can be used for different
purposes.

It may be useful to help players follow the game rules, or play the role of the game master
(as there seems to be the emergence of new games between board games and role play-
ing game). It may also create lot of replayability by generating lots of combinations (in-
stead of having a fixed size card deck).
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These are examples, but in fact each game using an app can bring new kind of game me-
chanics. Especially if the use of an app is decided early in the game design process.
So | hope there won't be a standard way of using apps in board games.
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Haastattelu: Matus§ Kotry
Haastatte toteutettu sahkdpostitse. Vastaus saatu 23.6. 2017.

1. Was the use of application a part of the design from the start or was the idea of using
one born later. If latter, at which point of the development did the app became a part of
the game?

The application was part of the design almost from the start, but it wasn't the very first
thing that came to my mind. My initial idea was to make a deduction game,
like Mastermind, with a theme of mixing potions. | kept in my mind, that it will most likely
need a person not involved in the game just like in Mastermind, but | have decided to deal
with that problem later and focused on the deduction mechanics first.

Just few days after that | had the idea, that the game master can be replaced by a simple
computer program. And since the rise of the smartphones, most people carry a small
computer in their pocket, so we will only need to deliver the software together with the
game.

However, | didn't start to develop the app at this moment. For testing the early versions
of the game | did the game master for the group personally, knowing this role may be
once replaced by an app.

2. How did you balance the time looking at a screen versus looking at the board? Was
there ever a version of the game that relied more or less on the application?

No, the use of the app in the game is the same now as it was in the early versions of the
game. It always served for the same purpose: revealing the unknown information to play-
ers piece by a piece. Nothing more, nothing less.

3. There is also a way to play Alchemists without the app with one person as a GM. Was
there a reason to include this optional way to play?

We have decided to include this option together with CGE (the publisher of the game) for
one reason: board game that involves a mobile phone app was a new thing, and we had
no idea how will the people react to it. We have expected some people to find it a little bit
controversial, because some people may not own a proper mobile phone to run such app,
or some may simply argue they don’t like a board game to be combined with a modern
technology.

With this option, the board game is not dependent on the app, so we have a solid coun-
ter-argument for such criticism: you can play the game without the app if you want to. It
just requires an extra person, which is not involved in the game. Yes, it is not very pleasant
and that’s why we introduce this app as an alternative. The choice is up to you.

4. What kind of feedback have you received from the board gaming community?
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Some people find the usage of mobile app controversial just as we expected, but there
are not many of them and they are mostly from people who haven’t even tried the game.
| am happy to see that many people who actually tried the game changed their mind
about it. | have read many comments on boardgamegeek.com saying things like “At first |
thought the app is just a gimmick, but after playing the game | have realized that some
game mechanics wouldn’t work without it. It is integrated very smoothly and you will soon
forget about it.”.

5. In your opinion, is using electronics on board games a taboo among the community?

| guess that my previous answers answered this on as well. It was a taboo before and it
still is in some communities. But people are willing to change their mind if you can intro-
duce them to a game where the electronic device really supports the game instead of just
being a distraction or a marketing element which is not really needed in the game.

6. Where do you see the usage of apps in board games going in the future? What kind of
game mechanics could be "better” with mobile applications?

Some people may argue that use of electronics may kill the “spirit” of board games in the
future, but | am not afraid of that. That depends on how we define the “spirit” of board
games. Some people may play board games, because they just want to take a break from
this fast paced world full of modern technology. And in that case yes, the technology by
definition breaks that spirit.

But this is not the main reason people play board games. In my opinion, the key differ-
ence between video games and board games is not in the technology used, but in the so-
cial contact. Even if you play multiplayer video games online, the experience is not the
same as if you sit together with other people behind the same table and you can comment
the game and laugh together. And a small helper electronic device definitely does not de-
stroy that kind of spirit.

There are different kinds of material used to create board games: paper, plastics, wood...
And some things that can be made of one cannot be made of other, or at least not for the
same price. | would like game designers to see electronics just as another type of material,
which allows you to put stuff into the games that cannot be made by paper, plastics or
wood. No one says you have to use it in every game; it just gives you more opportunities
as a game designer.

What kind of new mechanics can this lead to? | have no idea. If | had, | would be working
on some new big app-involved project right now :). | am also very curious what use will
other creative minds find for this new “material”.
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Testaustilanteiden muistiinpanoja

Testauspdivéakirja

Paivamaara: 4.10.
Testaajia: 1 kpl
Pelikertoja: 1

Testauksen kesto: 1h

Huomioita:
- Vaikeiden testien osuus on liian suuri
- Jokaiselle hahmolle yksi bonukseton helppo kortti mukaan?
- Kaksi uutta hahmoa, jotta kortteja riittdd myds moninpeliin
- Tarvitaan discausmekaniikka, jolla rivin saa mullikoitua
- Pitéisiko treffitesti, jolla motivaatipisteet loppuvat, kuitenkin hyvaksya?
- Ei, silla tallgin viimeiselld testilla ei ole mitd&n merkitysta
- Markkeri merkkaamaan paivaa

- Tarvitaan jonkinlainen markkeri, joka pitad ylla nykyisté vuoroa. Suunnitellessa
treffeja seuraavalle pdivalle, alkaa helposti ajattelemaan pelaavansa jo kyseista vuo-
roa.

- Yksin treffejad jakautui sopivalla levityksella

- Riittavatko kortit moninpelissd? Tahankin auttaa helpompien korttien luominen
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- Yksin pelatessa statsit kehittyivat mukavasti

- Tosin, jos mukaan tuodaan buffittomia kortteja tai kortteja joilla on jokin muu
merKkitys, saattaa olla, ett4 statsit eivat nouse mielekkaalle tasolle

- Aloitusstatseja voi ehkd hieman nostaa ylla mainitussa tapauksessa

<I>
Q
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Paivamaara: 6.10.

Testaajia: 2 kpl (mind mukaan lukien)
Pelikertoja: 2

Testauksen kesto: 3h

Huomioita:

- Saantotarkennus: Treffien hankkimiseksi tehtavéat kolme testid on tehtava ennen treffien
asettelua laudalla

- Missé vaiheessa siirretdan kierrosmarkkeria? Kun kierros on mennyt vai kun pelaaja on
tehnyt oman osuutensa?

- Viikonpaivamarkkeri voisi olla erilliselld laudalla?
- Pitéisiko kierroksen ensimmadisté pelaajaa vaihdella?
- Treffien draftaaminen?

- Pelaaja kerrallaan eteneminen mahdollistaa sen, etta yksittdinen pelaaja saa perék-
kain useita helppoja korttipareja

- Muut pelaajat joutuvat my6s odottelemaan kohtuuttoman kauan, mikéli yksittéisen
pelaajan vuoro kestaa

- Draftaaminen pitéisi pelaajien mielenkiinnon pelissa my®os silloin, kun he eivat ak-
tiivisesti tee mitaan, silla he suunnittelevat jo omaa valintaansa

- Pelilautaa voisi pienentad? Esim aloittaa vasta klo 10 st4 eteenpdin
- Aloitusstatseja karsisi hieman nostaa, jotta treffejé sovittaisiin keskimaarin enemman
- Pitéisiko kertoimien hyddyttdd enemman niitd, jotka ovat alemmilla statseilla?

- Pisteytystéd voisi monimutkaistaa hieman: settien kerdily? “kuka eniten tdtd” bonukset?

Testatut muutokset:
Toisessa testipelissé otettiin kayttdon seuraavia sddntémuutoksia:
- Rivit siirretddn poistopakkaan kierroksen alussa pelaajien mielipiteesta huolimatta

- Treffit drasftataan, eli jokainen pelaaja tavoittelee yhté korttiparia kerrallaan ja kiertamista
jatketaan kunnes kaikki pelaajat ovat passanneet

- Pelaaja voi vuorollaan ilmoittaa passaavansa, jolloin han ei end4 osallistu treffien tavoitte-
luun
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- Jos treffien tavoittelussa on jéljell& vain yksi pelaaja, ei rivid tdydennetd, ennen kuin han
on tehnyt paatdksen jatkamisestaan (Tata voisi miettid toisinkin pain)

Huomiot muutoksista:

- Muutokset parantavat pelikokemusta huomattavasti

- Draftaaminen ratkaisee pelin isoimman ongelman eli odottamiseen kuluvan ajan
- Pelaajat ottavat enemman osaa pelikokemukseen

- Péivitettdan sdaannot kuvastamaan péatoksia

Paivamaara: 19.10.
Testaajia: 3 kpl (mind mukaan lukien) + useampia joille esiteltiin konsepti
Pelikertoja: ei yhtaan, pelattu yksi kierros

Testauksen kesto: 1h

Esittelin tuotetta Joensuun yliopiston lautapelikerhon (tarkista oikea nimi) tapaamisessa.
Esittely oli monella tavoin epdonnistunut: innostuneita, uusia, pelaajia sain houkuteltua
mukaan vain yhden ja hankin antoi tuomionsa jo ensimmaisen kierroksen jélkeen.

Tavoitteena oli antaa peli ja sen sdannot testattavaksi taysin sokolle peliporukalle, mutta
innostuneiden testaajien vahyyden ja testaajien didinkielen vuoksi tdmé tavoite epaonnistui
taydellisesti.

Testaajien esiintuomia pointteja:
- Miksi ohjelma ei tee enemmén
- Miksi pelaaja joutuu syottamaan testit sovellukseen yksitellen?
- Miksei kortilla ole yksil6llista tunnistetta tai qr koodia syotettavéksi
- Mikseivat laitteet puhu keskenéan

- Jos laitteet olisivat verkossa, voisivat ne automaattisesti laskea kertoimet ja
muun Y leislaudan informaation

- Grafiikka ja fyysiset osaset eivat houkuta pelaamaan

- Pitdisi kuulemma olla printattuja kortteja, ettd jaksaa
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- Teema ei houkuta pelaamaan

Omia mietteita testaajien palautteesta:

- Ohjelmaan ehdotetut muutokset olisivat ehdottomasti hyvia ja varsinkin gr koodeja oli
harkittu jo aiemmin pelin ollessa geneerista fantasiaa ja toimiessaan eri tavalla

- Minullahan olisi nyt jokainen kortti kuvatiedostona, jos haluaisin
- Syotettava tunniste tai qr koodi nopeuttaisi pelid huomattavasti
- Laitteiden kesken&an puhuminen olisi sekin ihan hienoa ja sujuvoittaisi pelia
- Grafiikka on opinnéytetyon laajuuden ulkopuolella

- Ikévaa, etta siitd mita hain, eli sdanndista ja pelimekaniikoista, en saanut minkaanlaista
palautetta. Vain toteutuksesta

Omia huomioita:
- Pelaajat haluaisivat kovasti asetella kortit ennen niiden testaamista
- Sovellus ei ole atm intuitiivinen kayttad, testaaja paineli nappeja ihan miten sattuu

- Hahmot voisivat olla vahdn hieman vihemmaén “animeb***s****ia” ettei ihan kaikki
pelaajat karkoitu

Paivamaara: 31.10.
Testaajia: 2 kpl (mind mukaan lukien)
Pelikertoja: ei yhtaan, pelattu yksittaisia kierroksia

Testauksen kesto: 1h

Huomioita:
- Pelaaminen joutuisampaa, vain véhan odottelua

- Bugi: toisen pelaajan motivaatiopisteet eivét resetoidu

Paivamaara: 6.11.
Testaajia: 3 kpl (mind mukaan lukien)

Pelikertoja: yksi
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Testauksen kesto: 1,5h

Testaavien esiintuomia pointteja:

- Attribuuttien ja testien rooli tulisi tuoda paremmin esille: mité kuvastaa ”kolmio” tai ’ne-

Y

1i6

- Sen lisdksi, ettd symbolien kuvastamat attribuutit, kuten "Work”, tulevat esille sta-
tistitkkanakymass4, tulisi niitd tuoda esille muuallakin sovelluksessa

- Statistiikka pitdisi testaajien mukaan olla aina nakyvilla: kuinka paljon pelaajalla
on kussakin attribuutissa pisteitéa

- Séantokirja kaipaa viilausta:
- Sivunumerot
- Oikolukemista

- Jarjestys, jossa mekaniikkoja ja komponentteja esitellaan, on paikoitellen epaloo-
ginen

- Pisteytys ei talla hetkelld ole yksiselitteinen: miten toimitaan tasatilanteissa esim.
yhden hahmon treffeja laskiessa

- Cheat sheet:

- Toivottiin jokaiselle pelaajalle tiivistettya korttia, jossa selitettaisiin pelin paapoin-
tit

- Pelissa voisi olla vahemman kierroksia

- Nappi toiminnon peruuttamiselle

Omat kommentit testaajien huomioista:

- Cheat Sheet ja eri statistiikkojen merkitys on ehdottomasti asioita, joita tulisi kehittaa.
Mutta ne ovat enemman grafiikkaan liittyvid asioita, joten eivat kuulu tdh&n opinnéytetyo-
hon.

- Se, ettd pelaajat joutuvat muistelemaan, mihin statistiikkaan he ovat panostaneet, on tar-
koituksen mukaista. Statistiikkoja ei ole tarkoitus alleviivata pelaajille liikaa.

- S&antokirja kaipaa ehdottomasti tyota
- Pelin kesto on asia, johon tulee kiinnittd4d huomiota.

- Toiminnon peruminen ei ole tarpeellista, mutta sovellus tulisi optimoida ehdottomasti
paremmin. Testauskerralla ilmentynyt tarve peruuttaa toiminto, liittyi puhtaasti siihen, etta
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sovellus paikoin reagoi painalluksiin hitaasti. Taman vuoksi pelaajat suorittivat vahingossa
yliméaaraisia painalluksia.

Omia huomioita:

- S&antoihin huomautus siitd, etta jos pelaaja hankkii korttiparin, jota ei voikaan sijoittaa
laudalle, menee Kkorttipari suoraan poistopakkoihin

- Korttirivien siirtaminen poistopakkoihin tulisi olla kierroksen lopussa, jotta ensimmaista
rivid ei poisteta, ennen kuin pelaaminen on edes aloitettu

- ”Ali tiydenni korttiriveji, jos jéljelld on vain yksi pelaaja” -sdanto ei ole talla hetkella
intuitiivinen:
- Joko sovelluksen pit&é ilmoittaa, kun jéljella on endé yksi pelaaja, ja muuttaa toi-
mintaansa sen mukaisesti

- Tai sdantoé tulee tarkentaa: miten pelaaja ilmoittaa, ettd han aikoo jatkaa?
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Modern Dating (ty6nimi) on Karelia Ammattikorkeakoulussa opiskelevan Julius Jamsénin opin-
naytetyon kdytannontoteutus. Tassa dokumentista loytyvat yleiskuvaus tuotteesta, ennustet-
tavia haasteita, kehityksen alustava aikataulu seka kehityksen dokumentoimisen periaatteet.

2.

Osat

Tuote sisaltaa fyysisina osasina kaksi korttipakkaa ja pelilaudan kullekin pelaajalle. Taman li-
saksi jokainen pelaaja tarvitsee mobiililaitteen, jolle on ladattu pelin sovellus. Mahdollisesti

sovelluksesta versio, jossa yhdella laitteella voi pelata kaikki pelaajat.

3.

Yleiskuvaus
a. Teema

Modern dating (tyonimi) tuo videopeleista tutut humoristiset deittisimulaattorit lau-
tapelimuotoon. Pelaajien tavoite on saada sovittua viikon ajalle mahdollisimman mo-

net treffit "kertomalla” toinen toistaan hulppeampia valheita, esimerkiksi tydelamas-
taan ja harrastuksistaan, samalla tasapainotellen omaa kalenteriaan. Eri treffikumppa-
nit omaavat omat aikataulunsa ja saattavat jopa “kertoa” hauskan knoppitiedon, jonka

pelaaja voi toistaa seuraavalla seuralaiselleen omana oivalluksenaan.

b. Mekaniikat

Modern dating on press your luck -mekaniikkaa hyddyntava, péytaroolipeleista lainai-

leva, lautapeli. Pelissa pelaajat pyrkivat kerddmaan kortteja ja sijoittamaan kortit hen-
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kilokohtaiselle, kalenteria kuvaavalle, pelilaudalleen. Pelilaudalla on seitseman paivaa,
jotka tietyissa tilanteissa kuvaavat pelin seitsemaa kierrosta.

Opinndytetyodn aiheena ovat “lautapelit, jotka hyddyntavat mobiilisovellusta” ja ndin
my0s toteutus hyddyntaa sovellusta. Modern Datingin sovellus on pelaajakohtainen,
eika sisalla verkko-ominaisuuksia. Pelaajat kayttavat sovellusta yllapitamaan omaa sta-
tistiikkansa ja suorittamaan erilaisia statistiikkaan perustuvia testeja, jollaisia perintei-
sissa poytaroolipeleissa suoritettaisiin esimerkiksi heittamalla noppaa.

Taman dokumentin liitteend, tai liitteen puuttuessa erikseen pyydettyna, on pelin ta-
manhetkiset sdannot, joista saa tarkemman kuvan pelin rakenteesta. Alla kuitenkin
pieni katsaus pelin pdamekaniikkoihin.

b.1. Push your luck -mekaniikan ilmentyminen

Pelaajan vuoro koostuu kahdesta vaiheesta: ensimmaisessa vaiheessa han pyrkii ke-
raamaan itselleen "treffeja” kuvastavia korttipareja ja sijoittamaan ndma omalle peli-
laudalleen. Toisessa vaiheessa pelaaja suorittaa testin jokaista, viikkonpaivaa vastaaval-
le, vuorolleen asettamaansa korttia kohden.

Aina, kun testi epdonnistuu, pelaaja menettaa "motivaatiopisteen”. Motivaatiopistei-
den loppuessa pelaaja poistaa laudaltaan kaikki toisessa vaiheessa testaamattomat
korttiparit, menettden nain pisteita. Tavoite on tietysti, ettd motivaatiopisteet eivat
lopu ja pelaaja saa selviytyy toisen vaiheen loppuun sdilyttden kaikki “treffinsa” ja ndin
pisteensa.

b.2. Treffien asettelu

Korttiparit, joita pelaajat kerdaavat, muodostuvat kahdesta kortista: henkildkortista,
jossa kay ilmi “treffattavan” nimi, kyky ja kerdamiseen vaaditut testit, seka aikataulu-
kortista, jossa kuvataan treffailtavan vaatimukset treffien pituudesta ja ajankohdasta.

Kun pelaaja saa kerattya korttiparin suorittamalla henkilokortissa vaaditut testit sovel-
luksessa, tulee hdanen "aikatauluttaa” treffinsa aikataulukortin mukaisesti. Tama ta-
pahtuu asettamalla henkilokortti kalenterilaudalle merkkaamaan treffien aloitusajan-
kohtaa ja aikakortti merkkaamaan paattymisajankohtaa. Treffit eivat saa menna lomit-
tain. Viikonpaivalla ei ole merkitystd, mutta henkilokortissa mainitut kyvyt saa kayt-
t66nsa vasta, kun treffit “on kadyty”, eli viikkonpaivan kuvaama kierros on pelattu.

b.3. Pelaajakohtaiset statistiikat

Pelin alussa pelaajalla on mahdollisuus hienosdataa hanen statistiikkojaan sovellukses-
sa. Jokainen statistiikka vastaa yhden tyyppista testia, joita sovelluksessa tehdaan.

Kun pelaajan vuoron toinen vaihe on paattynyt, han ”paivittaa” statistiikkoja kierrok-
sen, siis sita kuvaavan paivan kohdalla olevien, henkilokorteissa olevien kykyjen mu-
kaisesti.

Statistiikkoihin voi sovelluksessa vaikuttaa myds valiaikaisesti, mikali laudallasi on jo
sama henkild menneen paivan kohdalla. Toisaalta, mikali toinen pelaaja on kdynyt sa-
man henkilén kanssa useammilla treffeilld, vaikuttaa se testeihin negatiivisesti.
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c. Sovellus

Sovellus jakautuu kahteen osaan: ndkymaan, jossa pelaaja nakee statistiikkansa, ja na-
kymaan, jossa pelaaja suorittaa vuorollaan testeja. Jalkimmainen jaljittelee ulkoasul-
taan chattipalvelua vuoron ensimmaisessa vaiheessa, toisessa vaiheessa yksinkertai-
sempi kayttoliittyma.

Testi  Motivaatio: [ |

[Mitii haluat testata? ]

Tyo Vapaa-ajka" Huumori Illtomnnﬂim ]

[Kerrl} Kanssapelaajille jotain "itsestisi" ]

ﬁmm "lmjm“lﬁtnmﬁinm‘ valte ? ]

[me]enmmmma: Mité haluat festata? ]

[ETW Vapaa-aika II Huumori IIRomnnmm

[ Kerro kanssapelaajille jotain “itsestasi”

([E o] e e - ]

[En wkosiial  Mitd haluat lestala?]

m Tyo Vapaa-aika II Huumori Ilnomnntiim]

Esimerkki ”chatti-ikkunasta”
d. Toteutus

Sovelluksen toteutus tapahtuu Unity-pelimoottorilla. Fyysiset osaset toteutetaan saa-
tavilla olevista materiaaleista.

4. Haasteet
Projektissa on muutamia haasteita, joista ilmeisin on tiukka aikataulu. Vaikka toteutus sujuisi-

kin suunnitellusti, voi testaajien kokoaminen samaan osoitteeseen osoittautua haastavaksi. Ai-
kataulusta keskustellaan tarkemmin kohdassa 4..
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Pelimekaniikallisesti suurimpia haasteita on pelin tasapaino ja sen testaaminen. Haastavaa on
myds sovelluksen oikeuttaminen: tallaiset testit toteutetaan yleensa nopilla ja pelaajille on ol-
tava selvaa, kuinka tdma on “parempi” tai erilainen vaihtoehto. Testien tekeminen tulisi olla
myos palkitsevaa nopan heittamisen tavoin. Tama ei valttamatta riipu mekaanisesta toteutuk-
sesta vaan visuaalisesta palautteesta, kuten animaatioista.

Josta paastaankin viimeiseen haasteeseen, eli grafiikkaan. Graafinen ulkoasu on suuri osa peli-
kokemusta ja vaikka téllaisessa prototyyppivaiheessa olevassa projektissa se ei ole paallim-
mainen huolenaihe, ei sita voi kuitenkaan jattda huomiotta.

5. Aikataulu

Prototyypin tulisi olla valmis viikolla 42. Tavoitteena pelin testaaminen viikoittain viikosta 39
lahtien.

6. Tyon dokumentointi

Tyota pyritdan dokumentoimaan aina tydrupeaman yhteydessa, eli paivan tarkkuudella, mutta
minimivaatimus on viikoittaisten selontekojen laatiminen. Selonteossa tulee tulla ilmi projek-
tin tila, viikolla tyostetyt alueet, saatu palaute ja se, kuinka saatu palaute otetaan huomioon.

Liitteet:
Sovelluksen suunniteltu kayttoliittyma:

Testi  Motivaatio: [ |

[Mmi haluat fesiata? ]

[-l'}’i]' " meﬂﬂ-ﬂjkﬁ“ Huumori Illmnmrtimn |]

[Kerru Kanssapelaajille jofain "ifsestasi™ ]

ﬁmem ||lmm“ﬁmmiimmi vame ]

[_\llf-]en]iiimmsm! Mil@ haluaf testata? ]

m Tyo "\'a]laa-a]hﬂllllumuuri Illhmmmnu

[l(erru Kanssapelaajille jofain "ilsestasi ]

[I Pient " lm“nmlllﬂﬂ]]]lﬂmeli valhe ? ]

[En wkosima:  Mifd haluat testata?]

| Tyo " Vﬂpﬂﬂ-ﬂ]m" Huumori "anmmﬂ
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