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Taman toiminnallisen opinnaytetydn tavoitteena oli toteuttaa digitaalinen versio
Kimble-lautapelista Unity-pelimoottoria kayttaen. Tarkoituksena oli selvittaa, mi-
ten perinteisen lautapelin mekaniikat voidaan siirtdaa digitaaliseen ymparistoon
siten, etta alkuperainen pelituntuma ja pelin selkea rakenne sailyvat. Tyolla ei
ollut ulkopuolista tilaajaa, vaan se toteutettiin itsenaisena kehitysprojektina.

Tyo eteni suunnitteluvaiheesta toteutukseen iteratiivisesti. Suunnittelussa maari-
teltiin Kimblen keskeiset pelimekaniikat, pelin rakenne seka tekniset vaatimukset.
Toteutuksessa rakennettiin digitaalinen pelilauta, Pop-O-Matic-kupu, pelinappu-
loiden liikkumislogiikka, pelaajien vuorojarjestelma seka kayttoliittyma. Peli toteu-
tettiin kaksidimensionaalisena versiona Unityn 2D-tydkaluja hyodyntaen, ja kaikki
visuaaliset elementit piirrettiin tata projektia varten.

Lopputuloksena syntyi toimiva prototyyppi, joka noudattaa Kimblen virallisia
saantoja ja mahdollistaa 2—4 pelaajan paikallisen moninpelin. Pelin logiikka, liik-
kumismekanismit, tormaysten kasittely seka Pop-O-Maticin digitaalinen toteutus
muodostavat kokonaisuuden, joka vastaa fyysisen pelin perusperiaatteita.

Johtopaatoksena voidaan todeta, etta lautapelin digitalisointi vaatii seka saanto-
jen ymmartamista etta digitaaliselle pelille sopivien ratkaisujen suunnittelua. Peli
toimii suunnitellulla tavalla, ja sita voidaan jatkossa kehittaa lisaamalla esimer-
kiksi tekoalyvastustajia tai verkkomoninpelitoiminnallisuus.
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This thesis explores the digital adaptation of the board game Kimble using the
Unity game engine. The purpose was to examine how the essential mechanics
of a simple physical board game can be transformed into a functional digital pro-
totype while retaining the recognisable structure and flow of the original game.

The work was carried out as an independent development project and followed
an iterative approach. The implementation relied on Unity and C#, and a two-
dimensional environment was selected to keep the project technically mana-
geable. The core features of the prototype include a digital game board, piece
movement rules based on the official instructions, a turn-based structure, and a
simulated Pop-O-Matic dice mechanism. All graphics were created specifically
for the prototype.

The resulting game functions according to the official rules and supports local
multiplayer for two to four players. The project shows that even a simple board
game requires careful planning when adapted to digital form. The prototype pro-
vides a basis for further development, such as adding Al opponents, online mul-
tiplayer features or extended audiovisual elements.
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TEKOALYN KAYTTO OPINNAYTTEESSA

Opinnaytteessani on kaytetty tekoalysovelluksia:
L Ei
Kylla

liImoitukseni mukaan olen kayttanyt opinnaytteessani opinnaytetydprosessin ai-

kana seuraavia tekoalysovelluksia: ChatGPT

Tekoalysovellusten nimet ja versiot:
ChatGPT 5.1

Kayttotarkoitus: Kaytin tekoalya bugien paikantamiseen ja korjaamisen pelin ke-
hityksen aikana. Kaytin tekoalya myos lisaamaan kommentteja koodiin sen

helppolukuisuuden parantamiseksi.

Osiot, joissa tekoalya on kaytetty: Pelin koodi

Olen tietoinen siita, etta olen taysin vastuussa koko opinnaytteeni sisallosta,
mukaan lukien osat, joissa on hyddynnetty tekoalya, ja hyvaksyn vastuun mah-

dollisista eettisten ohjeiden rikkomuksista.
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ERITYISSANASTO

Canvas
Coroutine
Debugger
GameObiject
IDE
Inspector
Kotipesa
Lahtoympyra
Maaliympyra
Olio

Pelin ydinsilmukka
Skripti

Sprite

Transform

ul

Unityn kayttoliittymakerros.

Unityn ajastettu tai vaiheittainen koodisuoritus.
Tyokalu koodin virheiden etsimiseen.

Unityn perusobjekti pelimaailmassa.

Ohjelmointiin tarkoitettu kehitysymparisto.

Unityn nakyma objektien asetusten muokkaamiseen.
Pelaajan aloitusalue Kimble-lautapelissa.

Ruutu, johon nappula siirtyy kotipesasta.

Pelin lopetusruudut, joita kohti nappulat kulkevat.
Ohjelmoinnin tietorakenne, joka sisaltaa dataa ja toi-
mintoja.

Toistuva pelin perusrytmi. Englanniksi core loop.
C#:lla kirjoitettu ohjelmakoodi Unityssa.

2D-kuva tai -grafiikkaobjekti.

GameObijectin paikka, koko ja suunta.

Pelin kayttoliittyma.



1 JOHDANTO

Lautapelien digitalisointi on viime vuosina yleistynyt merkittavasti. Yksi syy tahan
on lautapelien saavutettavuuden paraneminen, kun niitd voidaan pelata suoraan
puhelimella ilman fyysisen pelilaudan kuljettamista. Lisaksi digitaalinen versio
mahdollistaa helpomman vastustajien I6ytamisen esimerkiksi verkkopelaamisen

tai automaattisen pelaajahaun avulla.

Taman opinnaytetyon aiheeksi valittiin Kimble-lautapelin digitalisointi, koska Kim-
ble on Suomessa laajasti tunnettu ja helposti lahestyttava peli. Unity-pelimoottori
valittiin kayttoon, koska Tampereen ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn peli-
tuotannon opinnoissa Unity on yleisimmin kaytetty kehitysalusta ja se soveltuu

hyvin taman tyyppisen projektin toteuttamiseen.

Opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa digitaalinen versio Kimblesta Unitya kayt-
taen. Tarkoituksena oli luoda selkea ja helposti ymmarrettava malli siita, miten
lautapelin voi siirtaa digitaaliseen muotoon, ja tarjota samalla esimerkki aloitta-
ville pelinkehittajille Unity-projektin rakenteesta ja keskeisista tekniikoista. Aihe
on merkityksellinen tyoelamalle, silla lautapelien digitalisointi on hyvin yleista pe-

lialalla.

Peli rajattiin paikalliseen moninpeliin 2—4 pelaajalle, ja sen toiminnallisuus perus-
tuu Kimblen virallisiin saantoihin. Saannot ovat saatavilla Kimblen virallisilla si-

vuilla osoitteessa: https://www.kimble. fi/wordpress/index.php/saannot/. Digitaa-

liseen versioon ei toteutettu tekoalyvastustajia, joten yksinpelia ei ole mahdollista
pelata. Myoskaan verkkomoninpelitoiminnallisuutta ei toteutettu, vaan peli on

suunniteltu pelattavaksi samalta laitteelta.

Opinnaytety6ta aloittaessani minulla oli noin kahden vuoden kokemus Unity-pe-
limoottorista seka C#-ohjelmointikielesta. En kuitenkaan ennen ollut suunnitellut
pelin kayttoliittymaa, tehnyt pelin grafiikoita enka ollut toteuttanut kokonaista pelia

yksin.


https://www.kimble.fi/wordpress/index.php/saannot/
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Projektissa syntyi prototyyppi versio digitaalisesta Kimble-lautapelista. Peli toimii

Kimblen saantojen mukaan ja sita voi pelata halutessaan 2—4 pelaajan voimin.

Peli toteutettiin iteratiivisesti, rakentaen pelin logiikkaa vaiheittain ja jokainen osa

testattiin ennen seuraavaan osaan siirtymista.

Tama raportti etenee siten, etta ensin kasitellaan lautapelien digitalisointia ja Kim-
blen pelimekaniikkaa. Taman jalkeen esitellaan digitalisoinnissa kaytetyt ohjel-
mat ja tyOkalut. Luvuissa 4 ja 5 kuvataan suunnitteluprosessi seka digitaalisen
Kimblen toteutus vaiheittain. Lopuksi pohditaan projektin onnistumista ja jatkoke-

hitysmahdollisuuksia.



2 KIMBLE LAUTAPELIN DIGITALISOINTI

Kimble-lautapeli on suomalaisen Aarne Heljakan suunnittelema versio yhdysval-
talaisesta Trouble-pelista. Pelissa tavoitteena on siirtaa omat nelja nappulaa ko-
tipesasta pelilaudan ympari maaliin ennen muita pelaajia. Kimblen ja Troublen
tunnetuin piirre on pelilaudan keskella sijaitseva Pop-O-Matic-kupu (kuva 1),
jonka painaminen pyorayttada noppaa ja tuottaa talle ominaisen napsahtavan aa-
nen. Kimblen julkaisi Suomessa vuonna 1967 nykyinen Tactic Games. (Wikipe-
dia 7.11.2025.)

KUVA 1. Aito Kimble-lauta (Kuva: Joa Lamminluoto 2025).

Kuvassa nakyvat kaikki nappulat kotipesissaan.

Kimblen perussaannét ovat seuraavat: Pelaaja painaa Pop-O-Matic-kupua ker-
ran vuorollaan ja siirtda yhta neljastd nappulastaan nopan silmaluvun verran. Sil-
maluku 6 oikeuttaa uuteen heittovuoroon ja lisdksi mahdollistaa nappulan siirta-
misen kotipesasta lahtdympyraan normaalin laudalla siirtdmisen sijaan. Jos pe-

laajan nappula siirtyy ruutuun, jossa on vastustajan nappula, vastustaja joutuu
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palaamaan kotipesaan. Kun pelaajan kaikki nelja nappulaa ovat saavuttaneet

maaliympyrat, jotka on merkitty numeroin 1-4, pelaaja voittaa pelin.

Kimble soveltuu erinomaisesti digitalisointiin, silla sen saannoét ovat yksinkertai-
set, pelin kulku on selkeaa ja Pop-O-Matic tarjoaa ikonisen ja helposti simuloita-
van pelimekaniikan. Lisaksi peli on Suomessa hyvin tunnettu, mika tekee siita

luontevan valinnan digitalisointiprojektiin.
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3 DIGITALISOINTIIN KAYTETTAVAT OHJELMAT

Digitaalisen Kimble-pelin toteuttamiseen kaytettiin kahta keskeista tyokalua:
Unity-pelimoottoria ja Visual Studio -kehitysymparistda. Unity toimi pelin varsinai-
sena moottorina, jossa pelilogiikka, animaatiot, kayttoliittyma ja visuaaliset ele-
mentit rakennettiin. Visual Studiota kaytettiin puolestaan C#-ohjelmointikielen kir-
joittamiseen ja bugikorjaukseen. Nama kaksi ymparistoa muodostavat pelialalla
yleisesti kaytetyn tyOparin, erityisesti Unity-projekteissa (Unity Technologies
2025).

Unity on yksi maailman suosituimmista pelimoottoreista, ja sita kaytetaan seka
harrastelijaymparistdissa ettd ammattimaisessa pelituotannossa. Unity tarjoaa
valmiin 2D- ja 3D-grafiikkamoottorin, fysiikkamoottorin, animaatiotyOkalut seka
laajan dokumentaation ja yhteison tuen. Lisaksi Unityn toimintaperiaate — kom-
ponenttipohjainen arkkitehtuuri — helpottaa pelihahmojen, objektien ja pelilogiikan
rakentamista moduuleittain, mika soveltui hyvin myos Kimble-digitalisointiprojek-

tin tarpeisiin.

Visual Studiota kaytettiin C#-koodien kirjoittamiseen ja virhekorjaukseen. C# on
Unityn ensisijainen ohjelmointikieli, ja se tarjoaa selkean syntaksin seka vahvan
tyyppiturvan, jotka helpottavat virheiden valttamista ja pelilogiikan hallintaa. C#:n
ja Unityn integraatio mahdollisti sen, etta pelilogiikka (kuten nappuloiden liikku-
minen, Pop-O-Matic-mekaniikka ja vuorojarjestys) voitiin toteuttaa selkeasti

eriytetyissa koodeissa.

Kokonaisuutena Unity ja Visual Studio muodostivat tehokkaan ja joustavan tyo-
kalupaketin pelin digitalisointiin. Niiden avulla pystyttiin rakentamaan visuaalisesti
selkea ja toiminnallisesti ehea lautapeliversio, joka noudattelee uskollisesti Kim-

blen saantdja ja pelimekaniikkaa.
3.1 Unity-pelimoottori
Unity on yksi maailman laajimmin kaytetyista pelimoottoreista, ja se soveltuu eri-

tyisen hyvin pieniin ja keskikokoisiin projekteihin. Unityssa pelit rakentuvat Ga-
meObject-olioista, joihin voidaan liittda erilaisia komponentteja, kuten skripteja,
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fysiikkaelementteja ja kayttolittymaosia. Pelimoottorin komponenttipohjainen
arkkitehtuuri mahdollistaa pelilogiikan toteuttamisen vaiheittain ja modulaarisesti,
mika helpottaa kokonaisuuden hallintaa ja eri jarjestelmien yhteensovittamista.
(Unity Technologies 2025.)

Unity on suosittu myos opetuskaytossa, silla sen editori on visuaalisesti selkea ja
projektin rakenne on helposti hahmotettavissa (kuva 2). Lisaksi Unity tukee no-
peaa iterointia: pelin voi kdynnistaa ja testata suoraan editorissa, mika nopeuttaa
kehitystyota erityisesti prototyypin rakentamisvaiheessa. Pelimoottori sisaltaa
valmiit tyokalut erilaisten 2D- ja 3D-objektien kasittelyyn, animaatioiden luomi-
seen, aanten toistamiseen, kayttoliittymien rakentamiseen seka pelilogiikan oh-
jelmointiin C#-kielella. Taulukossa 1 on esitetty Unity-komponentit, joita kaytettiin
pelin keskeisten toiminnallisuuksien rakentamiseen. Lueteltujen ominaisuuksien

ansiosta merkittava osa pelin teknisesta toteutuksesta voidaan rakentaa saman

tyokalun sisalla ilman tarvetta ulkoisille ohjelmistoille.

. RAas e.unity None

KUVA 2. Unityn kayttoliittyma. Unityn kayttoliittyma on selkea ja helppolukuinen.

Kimblen digitalisoinnissa Unity mahdollisti pelilaudan, nappuloiden liikeratojen ja

nopan toiminnallisuuden toteuttamisen selkeasti yhtenaisena kokonaisuutena.
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Koska seka logiikka etta visuaaliset elementit rakennettiin samassa ymparis-
tossa, pelin eri osien valinen yhteistyo oli helppo varmistaa ja pelilogiikan testaa-

minen oli sujuvaa koko kehityksen ajan.

TAULUKKO 1. Unity-pelimoottorin komponentit ja niiden kayttotarkoitus pelissa.

Komponentti Kayttotarkoitus pelissa
SpriteRenderer Pelin visuaaliset elementit
Transform Nappuloiden paikat ja liike
Canvas Kayttoliittyma
AudioSource Pop-O-Matic aani
Coroutine Animaatiot ja logiikan ajastus

3.2 Visual Studio ja C#-ohjelmointikieli

Visual Studio on Microsoftin kehittama integroitu ohjelmointiymparistd (IDE), jota
kaytetaan laajasti ohjelmointiin. Unity integroituu Visual Studioon oletuksena, ja
Unity-projektiin luodut C#-skriptit avautuvat automaattisesti siind muokattaviksi.
Visual Studio tarjoaa peliohjelmointiin erityisen sopivan tydskentely-ympariston,
silla sen koodieditori on selkea ja tehokas, virheiden ja varoitusten raportointi ta-
pahtuu reaaliaikaisesti, ja tyokalussa on sisaanrakennettu debugger, joka helpot-
taa virheiden paikantamista ja korjaamista (kuva 3). Lisaksi Visual Studio sisaltaa
Unitya varten suunniteltuja laajennuksia, jotka parantavat editorin ja pelimoottorin

valista yhteistoimintaa.
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& UpdateVisual()
UnityEngine;
UnityEngine.UI;
System.Collections;

Dice : MonoBehaviour

[Header("Dice Logic")]
lastResult = 1;

[Header("Visuals")]
Image dicelImage;

Sprite[] faceSprites;

[Header("Pop-0-Matic Movement")]
moveRadius = 36F;

[Header("Audio™)]
AudioSource audioSource;

AudioClip diceSound;

[Header("Dice Visual Root™)]
Transform diceVisual;

Roll()
lastResult = Random.Range(l, 7);
Debug.Log("Dice rolled: " + lastResult);

Updatevisual();
RandomizePositionAndRotation();

return lastResult;

UpdateVisual()

if (diceImage == )

{
Debug.LogWarning("DiceImage missing!");
return;

1
@ Mo issues found

DErrors | |4 0Warnings | @ 0N es 17| Build + IntelliSense - Search Error List
File

KUVA 3. Visual Studion koodieditori. Koodin varikorostus ja virheilmoitukset tu-

kevat tehokasta ohjelmointia.

Kehitystydn aikana Visual Studio toimi ensisijaisena ohjelmointiymparistona,
jossa toteutettiin pelin logiikka, kuten nappuloiden liike, pelivuorojen hallinta ja
kayttoliittyman toiminnallisuus. Ympariston tarjoamat tydkalut tukivat sujuvaa ja
virheet minimoinutta kehitysprosessia, mika oli tarkeaa erityisesti silloin, kun pelin

eri jarjestelmien tuli toimia keskenaan jondonmukaisesti.
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C# on olio-ohjelmointikieli, jota Unity kayttaa ensisijaisena skriptikielenaan. Sen
selkea syntaksi ja vahva tyyppijarjestelma tekevat siita hyvin soveltuvan pelioh-
jelmointiin. Unityssa C#-skriptit litetdaan GameObject-olioihin komponenteiksi, ja
niiden kautta maaritellaan pelihahmojen kayttaytyminen, pelilogiikka ja eri jarjes-
telmien vuorovaikutus. Kielen ominaisuudet, kuten luokkien ja olioiden kaytto pe-
litilojen yllapitamiseen seka rajapintojen ja perinnan tarjoamat mahdollisuudet
modulaarisen logiikan rakentamiseen, tukevat laajojen ja johdonmukaisten peli-

jarjestelmien kehittamista.

Unity hyédyntaa C#:n coroutine-toiminnallisuutta, jonka avulla voidaan toteuttaa
ajastettuja tapahtumia ja animaatioita ilman erillisia saikeita. Lisaksi kieli soveltuu
tapahtumapohjaisten rakenteiden toteuttamiseen, mika on erityisen hyodyllista
esimerkiksi pelaajan syotteiden kasittelyssa ja pelitilan muutoksissa. Kimblen di-
gitalisoinnissa C#-koodilla rakennettiin pelin keskeiset osa-alueet, kuten vuorojen
eteneminen, nappuloiden liikkeen laskenta, térmaysten eli “sydmisen” kasittely,
nopan toiminta seka kayttoliittyman paivitykset. Naiden jarjestelmien yhteistoi-
minta muodostui pelin tekniseksi rungoksi, jonka varaan koko digitaalinen peliko-

kemus rakentui.



16

4 DIGITALISOINNIN SUUNNITELMA

Ennen varsinaista toteutusta oli tarkeaa laatia selkea suunnitelma siita, miten fyy-
sinen Kimble-lautapeli voidaan siirtaa digitaaliseen muotoon siten, etta pelin ydin-
mekaniikat ja pelituntuma sailyvat mahdollisimman uskollisina alkuperaiselle ko-
kemukselle. Suunnitteluvaiheessa keskityttiin hahmottamaan pelin rakenteelliset
ja tekniset tarpeet seka jakamaan kokonaisuus hallittaviin osa-alueisiin. Lautape-
lien digitalisoinnissa keskeista on ymmartaa pelin mekaniikat, saantojarjestelma
ja pelaajan toiminnan vaikutukset pelimaailmaan, silla nama elementit muodos-
tavat pelin logiikan perustan (Salen & Zimmerman 2004, 57—65). Taman vuoksi
Kimblen toimintaketju purettiin suunnittelussa vaiheisiin, jotka voidaan toteuttaa

digitaalisesti samalla tavalla kuin fyysisessa pelissa.

Suunnittelussa maariteltiin ensin pelin ydinsilmukka: pelaaja heittaa noppaa, lii-
kuttaa nappulaansa saantdjen mukaisesti ja vuoro siirtyy seuraavalle. Tata seu-
raa saannollisesti toistuva logiikka, joka on digitaalisen pelin toiminnan kannalta
keskeinen. Ydinsilmukan tunnistaminen auttoi varmistamaan, etta pelin tekninen
rakenne pysyy koherenttina ja etta kaikki toiminnot tukevat samaa kokonaisuutta.
(Schell 2020, 121-123.) Samalla paatettiin, etta peli toteutetaan taysin Kimblen

virallisten saantdjen mukaisesti, jotta pelaajille sailyy tuttu pelikokemus.
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‘ UlController ‘

Pelaajan tiedotja |\, | pajjjogiikan ohjaus —»  NOPpajasen
nappulat animaatio
A
Pelinappulan
logiikka
Laudan

ruudut

KUVIO 1. Pelin arkkitehtuurikaavio. Kuviossa nakyy digitaalisen Kimble-pelin
keskeisten komponenttien suhde toisiinsa. GameManager koordinoi pelin logiik-
kaa ja kommunikoi seka Ul-jarjestelmien, pelaajien, heidan nappuloidensa, etta

nopan kanssa.

Pelilaudan ja nappuloiden rakenteen suunnittelu keskittyi siihen, miten fyysisen
laudan eri osat voidaan kuvata digitaalisina elementteina. Jokaiselle pelaajalle
maariteltiin kotipesa, lahtéruutu, pelirata seka maali, jotka muodostivat nappuloi-
den liikeradan alusta loppuun. Talla tavalla luotiin selkea ja yksiselitteinen reitti
jokaiselle pelinappulalle, mika helpotti myohemmin siirtologiikan ja syontilogiikan
ohjelmointia. Suunnittelussa huomioitiin myods pelilaudan pydrahtaminen vuo-
rossa olevan pelaajan nakokulmaan sopivaksi, mika tukee pelin visuaalista sel-

keytta ja parantaa kayttajakokemusta.

Pop-O-Matic-mekanismin suunnittelu oli yksi digitaalisen version erityispiirteista.

Fyysisessa Kimble-pelissa kupua painamalla syntyy tunnistettava aani ja nopan
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like. Digitaalisessa versiossa tavoitteena oli luoda vastaava visuaalinen ja audi-
tiivinen vaikutelma hyodyntamalla animaatiota, satunnaislukugeneraattoria ja aa-
nitehosteita. Tama oli tarkeaa, jotta pelin ikoninen tuntuma sailyisi ja pelaajalle
muodostuisi sama selkea syy—seuraussuhde kuin fyysista Pop-O-Maticia kaytet-

taessa.

Kayttoliittyma suunniteltiin tukemaan pelin kulkua selkeasti ja intuitiivisesti. Kayt-
tajalle naytetaan vuorossa oleva pelaaja, nopan tulos, liikutettavat nappulat seka
pelin lopputulokset. Ul-elementit sijoitettiin siten, ettd ne eivat peita pelialuetta
mutta ovat jatkuvasti nahtavissa ilman, etta pelaajan taytyy erikseen etsia niita.
Suunnittelun lahtékohtana oli yksinkertainen ja johdonmukainen ulkoasu, joka

prototyyppitasolla korostaa pelin toiminnallisuuksia grafiikan sijaan.

Projektin laajuuden maarittely oli tarkea osa suunnittelua. Pelista paatettiin tehda
paikallinen moninpeli 2—4 pelaajalle, mika supisti toteutusta merkittavasti ja teki
projektista hallittavan. Tekoalyvastustajien tekeminen seka verkossa toimiva mo-
ninpeli jatettiin suunnitelman ulkopuolelle, koska ne olisivat vaatineet huomatta-
vasti laajemman teknisen toteutuksen ja haastaneet projektin aikataulua. Rajauk-
set auttoivat pitamaan projektin realistisena, silla yhden kehittajan resurssit riitti-

vat hyvin prototyypin toteuttamiseen.

Kaiken suunnittelun perustaksi valittiin iteratiivinen kehitysmalli, jota kaytetaan
laajasti pelialalla. Sen avulla pelia voitiin rakentaa pienissa osissa siten, etta jo-
kainen osa testattiin ja korjattiin ennen seuraavaan vaiheeseen siirtymista. Itera-
tiivinen tapa edisti pelin vakauden varmistamista ja teki testaamisen seka virhei-
den paikantamisen helpoksi, mika oli tarkeaa erityisesti teknisesti monivaiheisen

logiikan, kuten nappuloiden liikkkumisen ja syontilogiikan, kehityksessa.
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5 DIGITALISOINNIN TOTEUTUS

5.1 Pelilaudan luominen ja Pop-O-Matic

Pelilaudan rakentaminen aloitettiin maarittelemalla digitaalisen ympariston pe-
rusrakenne Unity-pelimoottorissa. Fyysisessa Kimble-laudassa pelialue koostuu
kehasta, lahtoruuduista, kotipesista ja maaliympyroista, jotka kaikki taytyi mallin-
taa selkeasti my0s digitaalisessa versiossa. Projektin alkuvaiheessa pelilaudasta
oli suunnitteilla kolmiulotteinen malli, mutta kehityksen edetessa huomattiin, etta
kolmiulotteisen pelilaudan, nappuloiden ja Pop-O-Maticin mallintaminen olisi liian
monimutkaista. Kaksiulotteinen toteutus myos tukee paremmin pelin selkeaa lu-
ettavuutta ja vahentaa teknistd monimutkaisuutta. 2D-toteutuksen etu oli myos
se, etta pelaajien pelinappulat ja niiden reitit voitiin esittaa tasmallisesti numeroi-

tuna polkuna, mika vahensi virhemahdollisuuksia pelilogiikan toteutuksessa.

Kaikki pelin spritet ja muut grafiikkaelementit piirrettiin itse (kuva 5). Tama mah-
dollisti visuaalisen tyylin yndenmukaisuuden seka sen, etta kaikki elementit voitiin

rakentaa erityisesti digitaalista versiota varten.
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KUVA 5. ltse piirretty digitaalinen Kimble-lauta (Joa Lamminluoto 2025). 2D-ver-

sio pelilaudasta, jossa punainen pelaaja on voittanut pelin.

Pelilaudan visuaaliset elementit rakennettiin Unityn sprite-pohjaisella 2D-grafii-
kalla. Jokainen nappulan kulkema askel maariteltiin ruutuna, ja ruudut asetettiin
Unityn editorissa oikeille paikoille pelilaudan kuvan paalle. Taman jalkeen jokai-
selle pelinappulalle maaritettiin yksilollinen reitti, joka kulki tasmalleen niiden ruu-
tujen lapi, joita vastaava oikea Kimble-pelinappula kayttaa. Lisaksi kullekin varille
asetettiin kotipesaalue, joka toimi lahtopisteena ja johon nappula palautettiin, mi-

kali vastustaja "s6i" sen pelilaudalla.

Laudan rakentamiseen sisaltyi myos kameran ja pelin rakenteen suunnittelu si-
ten, etta pelaajan vuoron alussa pelilauta kaantyy kohti aktiivista pelaajaa. Tama
visuaalinen ratkaisu paransi pelin selkeytta, koska vuorossa oleva pelaaja nakee
oman lahtdalueensa ja nappulansa aina ruudun vasemmassa alareunassa. Kier-
ron toteuttaminen vaati sen huomioimista, etta animaatiot ja nappuloiden liikkeet
eivat saa hairiintya laudan liikkeen aikana, joten laudan kaannot ajoitettiin aina

pelin logiikan kannalta turvalliseen hetkeen.
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Kimblen ehka ikonisin osa on pelilaudan keskella sijaitseva Pop-O-Matic: muovi-
kupu, jonka sisalla oleva noppamekanismi tuottaa tunnistettavan “kutunk™aanen
(kuva 6). Digitaalisessa versiossa tavoitteena ei ollut mallintaa tata rakennetta

fyysisesti, vaan tuottaa sen toiminnallinen ja auditiivinen kokemus mahdollisim-

man uskollisesti.

KUVA 6. Oikean Kimble-laudan Pop-O-Matic-kupu. Kupu, jonka sisalla oleva me-

kanismi pompauttaa noppaa aanen saattelemana.

Pop-O-Maticin digitaalinen vastine toteutettiin sprite-kuvakkeita seka pienta
koonvaihtoon perustuvaa animaatiota hydodyntamalla. Kun pelaaja painaa heitto-
painiketta laudan keskella, noppaa vastaava Ul-elementti suorittaa nopean
“pomppuanimaation”, joka simuloi kupua painettaessa syntyvaa liike-energiaa.
Lisaksi noppakuvake siirtyy satunnaiseen kohtaan kuvun sisalla ja pyorahtaa sa-
tunnaisen maaran asteita, jotta heitto saadaan nayttamaan elavammalta. Taman
visuaalisen vaikutelman tueksi lisattiin myos aaniefekti, joka vastaa Pop-O-Mati-
cin tunnusomaista &anta. Aani on otettu aidosta Kimble-pelilaudalta 16ytyvasta
Pop-O-Maticista. Koska peli kayttaa vain tata yhta aaniefektia, ei ollut tarpeen

toteuttaa monimutkaista aanijarjestelmaa.

Digitaalisen Pop-O-Maticin suunnittelussa keskeista oli ajastusten ja estotilojen
hallinta. Pelaajan ei tule voida painaa heittopainiketta uudelleen ennen kuin ani-

maatio on kokonaan paattynyt, jotta valtetaan virheelliset tuplaklikkaukset ja pelin
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tilan sekoittuminen. Tama toteutettiin rajaamalla vuorovaikutus mahdolliseksi
vasta, kun animaatio ja nopan tuloksen laskenta oli valmis. Yhdessa nama visu-
aaliset ja tekniset ratkaisut loivat uskottavan ja selkean digitaalisen vastineen al-
kuperaisen pelin Pop-O-Matic-mekanismille. Kokonaisuudessaan Pop-O-Maticin
digitaalisessa toteutuksessa pyrittiin pitamaan se mahdollisimman lahella alku-
peraista pelituntumaa, jotta pelaajien kokemus vastaisi mahdollisimman paljon

fyysisen pelin luomaa odotusarvoa.

5.2 Laudalla liikkuminen

Pelissa toteutettiin Kimblen virallisten saantdjen perusteella liikkumislogiikka,
jonka mukaan pelaaja voi siirtdd nappulaansa nopan silmaluvun verran eteen-
pain ja siirtaa nappulan kotipesasta lahtéruutuun ainoastaan heittamalla kuuto-
sen. Liikkuminen toteutettiin tarkasti saantdojen mukaan siten, etta nappula ei voi
ohittaa maaliaan eika se voi siirtya ruutuun, jossa on jo pelaajan oma nappula.
Vastustajan nappulan paalle sen sijaan voi siirtya, jolloin vastustajan nappula pa-
lautetaan kotipesaansa. Digitaalisen pelin kannalta oli olennaista rakentaa lo-
giikka, joka seuraa tarkasti jokaisen nappulan sijaintia ja varmistaa, etta kaikki

mahdolliset siirrot ovat saantdjen mukaisia.

Liikkuminen toteutettiin yhdistamalla reittipohjainen jarjestelma ja animaatiot. Jo-
kaiselle nappulalle maariteltiin ennalta maaratty polku, jota pitkin se voi edeta
kohti maaliaan (kuva 7). Kun pelaaja valitsi siirrettavan nappulan, peli tarkisti,
voiko nappula likkua annettua silmalukua vastaavan maaran askeleita eteen-
pain. Siirtojen aikana nappuloille toteutettiin yksinkertainen animaatio, jossa nap-

pula liikkui ruudulta toiselle sulavasti.

TAULUKKO 2. Kimblen saantdjen digitaalinen toteutus Unityssa.

Kimblen saanto Digitaalinen toteutus

6 — uusi heitto GameManager asettaa "waitingForRoll =
true” uudestaan

Vastustajan syonti Piece.cs — SendToHomeAnimated()
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Ei siirrettavia nappuloita Pelivuoro vaihtuu tauon jalkeen

Nappula ei voi menna samanvari- | GameManager.IsTileOccupiedByOwnPiece

e = true
sen nappulan paalle

Kotipesasta |ahtoon vaaditaan 6 Piece.CanMove() -metodi

KUVA 7. Liikerata Kimble-laudalla. Kuvassa esitetaan nappulan kulkema reitti.

Erityistd huomiota vaati Pop-O-Matic-efektin ja napin painamisen yhdistaminen
likkumiseen. Pelissa estettiin noppaa painamasta uudelleen ennen kuin nappu-
lan liikkumisanimaatio oli taysin valmis, mika ehkaisi odottamattomia logiikkavir-
heita. Lisaksi toteutettiin tarkistus siihen, etta vastustajan nappula lahetetaan ta-
kaisin omaan kotipesaansa vasta nappulan liikkeen paatyttya, mika sai peliin tun-
tua siita, etta vastustajan nappula oli oikeasti "sy6ty”. Jotta laudankaantoefekti ei
hairinnyt kotipesaanpalautuslogiikkaa, palautus animaatio odotettiin loppuun en-
nen vuoron vaihtoa. Kokonaisuutena liikkumisen toteutus yhdistaa pelilogiikan,

saantdjen tulkinnan ja animaatiot saumattomaksi osaksi pelin kulkua.
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5.3 Pelaajien syotteen lukeminen

Pelaajien syotteen lukeminen toteutettiin hiirta kayttaen, mika oli tarkoituksenmu-
kaista pelin ollessa suunniteltu samalta laitteelta pelattavaksi. Pelissa kaikki vuo-
roon liittyvat toiminnot perustuvat siihen, etta pelaaja klikkaa hiirella noppaa heit-
taakseensa sita tai valitsee nappulan, jota siirtdd. Syotteiden kasittelyssa kes-
keista oli varmistaa, etta peli hyvaksyy syotteen vain oikeaan aikaan: noppaa voi
painaa vain, kun vuoro on aktiivinen, ja nappulaa voi klikata vain, kun liikkuminen

on saantojen mukaan sallittua.

Syotteenhallinta rajattiin niin, etta peli ei rekisterdi useita nopanpainalluksia pe-
rakkain, mika olisi voinut aiheuttaa odottamattomia muutoksia pelitilaan. Samoin
toteutettiin valintalogiikka, joka sallii nappulan klikkauksen vain, jos se on siirret-
tavissa kyseisella heittotuloksella. Tama selkeytti pelin kayttda ja esti virheita, ku-

ten tilanteita, joissa pelaaja yrittaisi siirtda nappulaa, joka ei voi likkkua.

Pelissa toteutettiin myds yksinkertainen vuoronvaihtologiikka, joka reagoi auto-
maattisesti tilanteisiin, joissa pelaaja ei voi siirtdaa yhtaan nappulaansa. Talléin
peli ilmoittaa, ettei siirrettavia nappuloita ole, ja siirtyy seuraavan pelaajan vuo-
roon joko odotusajan jalkeen tai heti, jos pelaaja klikkaa hiirella ohittaakseen vies-
tin. Tama paransi pelin sujuvuutta ja teki pelikokemuksesta selkeamman ilman,

etta pelaajan tarvitsisi itse tehda ylimaaraisia valintoja.

5.4 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma suunniteltiin selkedksi ja mahdollistamaan perinteisen Kimblen pe-
litilanteen kulun seurantaa. Pelin keskeiset visuaaliset elementit, kuten pelaajien
vuoron naytto seka viimeisin heittotulos, sijoitettiin siten, etta ne nakyvat selkeasti
rippumatta pelin laudan pydrahtamisesta. Kayttolittyma toteutettiin  Unityn
omalla Ul-jarjestelmalld, ja sen elementit maariteltiin toimimaan riippumatta ka-

meran liikkeista, jotta pelaaja ei kokisi, etta Ul liikkuu pelilaudan mukana.
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Kayttoliittymassa nakyvat viestit liittyvat erityisesti vuoroon ja heittoihin. Pelaajalle
kerrotaan, kuka on vuorossa, seka nopan heiton tulos. Viesti "Ei siirrettavia nap-
puloita” pysyy ruudulla hetken ja voidaan haluttaessa ohittaa hiirta klikkaamalla.
Tama paransi pelin kaytettavyytta, koska pelaaja pystyy vaikuttamaan pelin ete-
nemisnopeuteen. Lisaksi voittoikkuna suunniteltiin yksinkertaiseksi: pelin paatyt-
tya nakyviin tulee ilmoitus voittajasta seka painikeet, joilla voidaan palata paava-

likkoon tai aloittaa uusi peli.

Pelin kayttoliittymassa pyrittiin siihen, etta se ei hairitse pelin kulkua, vaan tukee
sitd. Kaikki tekstielementit pidettiin Iyhyina ja selkeina. Suurin osa Ul-elemen-
teista, kuten fontit ja taustakuviot, suunniteltiin yksinkertaisiksi, jotta ne eivat veisi

huomiota itse pelimekaniikoilta.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa digitaalinen versio Kimble-lautapelista
Unity-pelimoottoria kayttaen ja samalla tutkia, miten perinteisen lautapelin meka-
niikat voidaan siirtaa toimivaksi digitaaliseksi kokonaisuudeksi. Kokonaisuutta
tarkastellessa voidaan todeta, etta projekti saavutti sille asetetut tavoitteet. Val-
mis peli toimii Kimblen virallisten saantdjen mukaisesti, ja se tarjoaa 2—4 pelaa-
jalle mahdollisuuden pelata pelia samalta laitteelta. Pelimekaniikat, kayttoliittyma

ja pelin vuorologiikka muodostavat yhdessa selkean ja toimivan kokonaisuuden.

Projektin aikana keskeiseksi havaittiin selked rakennesuunnitelma. Koska peli
koostui useista erillisista, mutta toisiinsa vaikuttavista jarjestelmistad — kuten no-
pan heittamisesta, nappuloiden liikkumisesta, tormaysten kasittelysta ja kaytto-
littymasta — oli olennaista jakaa projekti vaiheisiin ja testata jokainen osa ennen
seuraavaan siirtymista. lteratiivinen kehitystapa osoittautui toimivaksi ratkaisuksi,

silla se auttoi havaitsemaan ja korjaamaan virheita jo varhaisessa vaiheessa.

Teknisesti haastavimmaksi osoittautui pelin likkumis- ja syontilogiikan toteutta-
minen animaatioiden kanssa yhteensopivalla tavalla. Pelissa tuli varmistaa, etta
nappulat eivat paatyneet vaarille paikoille, vaikka kamera tai pelilauta olisi sa-
maan aikaan liikkunut. Samoin tuli huolehtia siita, etta pelaaja ei voinut painaa
noppaa kesken liikkeen, mika olisi voinut rikkoa pelitilan. Naiden ongelmien rat-
kaiseminen lisasi ymmarrysta siita, kuinka tarkeaa pelinkehityksessa on aikajar-

jestyksen ja tilamuutosten huolellinen hallinta.

Projekti oli hyodyllinen kokemus myos pelisuunnittelun nakdkulmasta. Lautapelin
digitalisointi ei ole pelkkaa saantdjen siirtamista ohjelmakoodiin, vaan siihen si-
saltyy paatoksia pelin selkeydesta, visuaalisesta ilmeesta ja kayttajakokemuk-
sesta. Esimerkiksi animaatioiden lisaaminen ei ollut saantojen kannalta pakol-
lista, mutta ne paransivat pelin ymmarrettavyytta ja tekivat siitéd miellyttavamman

pelata. Myds Ul:n selkeys vaikutti suoraan pelin sujuvuuteen.

Projektin rajaukset osoittautuivat toimiviksi. 3D-toteutusta ei lopulta voitu toteut-
taa, mika olisi pitanyt tunnistaa jo suunnitteluvaiheessa, mutta valittu 2D-toteutus
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osoittautui toimivaksi ratkaisuksi. Peli toteutettiin ilman tekoalyvastustajia ja ilman
verkkomoninpeli tukea, mika piti tyon laajuuden hallittavana. Nama ominaisuudet
voisivat olla luontevia jatkokehityskohteita, jos pelia haluttaisiin laajentaa tulevai-
suudessa. Muita mahdollisia laajennuksia olisivat aanimaailman kehittaminen,
kayttajalle tarjottavat erilliset teemat tai visuaaliset tyylit seka valmiiden pelien

tallentaminen ja jatkaminen myohemmin.

Kokonaisuutena projekti vahvisti ymmarrystani Unity-pelinkehityksesta seka eri-
tyisesti siitd, miten pelilogiikka ja kayttoliittyma tulee suunnitella toimimaan joh-
donmukaisesti keskenaan. Tyo osoitti, etta jopa suhteellisen yksinkertaiselta vai-
kuttava lautapeli sisaltda monimutkaisia vuorovaikutustilanteita, jotka vaativat
huolellista toteuttamista digitaalisessa ymparistdssa. Lopputuotos vastaa asetet-
tuja tavoitteita ja toimii hyvana esimerkkina yksinkertaisen lautapelin digitalisoin-

nista.

Tassa linkki GitHub-repositorioon, josta voitte itse ladata ja pelata tekemaani di-

gitaalista Kimblea: KimblelnUnity.



https://github.com/johannes100100/KimbleinUnity
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