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1 Johdanto

Opinnaytetyoni tarkoituksena on luoda lautapelikonversio Arkham Horror -
nimisesta lautapelista ja samalla tutkia konversioiden kaytettavyytta. Tarkoituk-
senani on tutkia, mista lautapelikonversiot saivat alkunsa ja miksi niita tehdaan.

Taman liséksi tutkin myoés, onko niiden tekeminen kannattavaa ja miksi nain on.

Pyrin tutustumaan opinnaytetydssani kayttajan nadkodkulmasta mahdollisimman
erilaisiin lautapelikonversioihin ja keraamaan niista ne seikat, jotka tekevéat niis-
t& huonosti pelattavia. Taméan listan tarkoituksena on antaa vinkkeja oman kon-
version tekemiseen siind, mitd kannattaa valttdd konversioissa. Tarkastelen
tydssani siis sita, mitd kaytettavyysongelmia ilmenee kaannoksien yhteydessa

ja kuinka niita voidaan valttaa.

Tutkin lautapelikonversioita my6s niiden tekemisen nakokulmasta ja pyrin
avaamaan tarkemmin, mita eri asioita kuhunkin tydvaiheisiin kuuluu. Lopuksi
keraan kahden edellisen tutkimuskysymyksen tuottamat tulokset ja pyrin yhdis-
tamaan ne parhaani mukaan opinnaytetyon aikana tekemassani lautapelikon-
versiossa. Kaytan tassa osiossa apuna myds testiryhmaa, jonka avulla pyrin
varmistamaan sen, ettd konversiosta tulee toimiva. Viimeinen tutkimuskysy-
mykseni on, mitd osa-alueita kdanndstyon yhteydessa on ja kuinka ne voidaan
toteuttaa siten, etta lopullinen kdaannds on toimiva seka kaytettavyydeltaan etta

teknisilta ominaisuuksiltaan.

Toisessa luvussa kasittelen konversioiden taustaa ja teoriaa sekéa keskityn lau-
tapelikonversioiden kannattavuuteen. Kasittelen samassa luvussa myds muu-
tamia esimerkkiteoksia, joiden pohjalta kerasin listan niista asioista, jotka teke-

vat konversiosta toimivan ja pelattavan.

Kolmannessa luvussa tutkin lautapelikonversion tekemisen teknista puolta. Se-
lostan luvussa tarkemmin pohjana kaytetystd lautapelistd, seka konversioon

tulevista mekaniikoista, jotka pohjautuvat alkuperaiseen lautapeliin. TA&man jal-
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keen kasittelen konversion tydvaiheita ja konversion testiryhmalta saatuja testi-

tuloksia.

Neljannessa luvussa selostan lopullisen konversion mekaniikat ja pohdin k&an-
ndstyon aikana huomattuja seikkoja. Taman liséksi listaan testiryhmén palaut-

teesta keréattyja kehittamisehdotuksia.

2 Konversioiden taustaa ja teoriaa

Tassa luvussa kerrotaan taustatietoja aiemmin tehdyista lautapelikaannoksista.
Esimerkkeina kaytetd&n sekd Android-alustalle etta tietokoneelle tehtyja k&én-
noksia. Tarkoituksena on tuoda esille mahdollisimman eritasoisia kaannoksia ja

erityyppisia lautapeleja.

2.1 Konversioiden historiaa

Ensimmaisena lautapelikdanndksena voidaan pitaa Cristopher Starcheyn vuo-
den 1951 helmikuussa tekem&a tietokoneohjelmaa, joka kykeni pelaamaan
englantilaista versiota Tammesta. Kyseinen ohjelma ajettiin ensimmaisen ker-
ran 30. heindkuuta 1951 Pilot ACE -tietokoneella (kuva 1). (IEEE Computer so-
ciety 2013a.)



Kuva 1. Valokuva Pilot ACE -tietokoneesta (Baron 2006).

Samoihin aikoihin luotiin myds ensimmainen tietokoneshakki-ohjelmisto, joka
kykeni pelaamaan kokonaisen shakkipelin. Tassa tapauksessa kokonaisella
shakkipelilla tarkoitetaan pelig, jossa molemmilta osapuolilta syddaan nappuloi-
ta ja peli loppuu siihen tilanteeseen, etta toinen pelaajista on "matti’-tilanteessa.
Ohjelmiston loi Alan Turing yhteistydssa David Gawen Champernownen kans-
sa. Ohjelmisto luotiin sellaiselle tietokoneelle, jota ei ollut viel&a edes luotu. Ole-
tettavasti Turing kehitti ohjelmistoa Ferranti Mark 1 -tietokoneelle (kuvat 2 ja 3).

Kuva 2. Ferranti Mark 1 -tietokoneen kayttokonsoli (Our Computer Heritage
2012a).



8
Vuonna 1952 Turing yritti ajaa kyseista ohjelmaa Ferranti Mark 1 -tietokoneella,
mutta sen tehot eivat riittdneet ohjelman ajamiseen. Taman jalkeen han itse
simuloi tietokonetta ja pelasi Alick Glennieta vastaan, mutta lopulta havisi pelin.
Kyseinen peli nauhoitettiin (Chessgames Services LLC 2014). (IEEE Computer
society 2013b.)

ST

S

i

Ku 3. Valoka rakenteilla olevasta Ferranti Mal -tietokoneesta (Our
Computer Heritage 2012b).

Vuonna 1978 japanilainen yhtié Nintendo julkaisi Othello-pelin konsolikaannok-
sen jota pystyi pelaamaan kolikkopelihallissa. Othello on peli, jossa kaksi pelaa-
jaa, valkoinen ja musta, yrittdvat vallata mahdollisimman paljon ruutuja peli-
laudalta omalle vérilleen. Alueita vallataan siten, ettd pelaaja asettaa oman
nappulansa laudalle ja kdantda kaikki vastustajan nappulat oman nappulan ja
niiden omien nappuloiden valista, joihin kyseisesta nappulasta voidaan tehda
suora linja. Pelin voittaja on se, jolla on pelin lopussa enemman vallattuja ruutu-
ja. Peli oli Nintendon ensimmaisia ja sita ei julkaistu Japanin ulkopuolella. Pelis-
ta julkaistiin myo6s kotona kaytettava versio vuonna 1980 Computer TV-Game-
konsolissa (kuva 4). (Nintendo 2013.)
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Kuva 4. Valokuva Computer TV-Game-konsolista seké valokuva Computer Ot-
hellon aloitustilanteesta (Kuvat: Voskuil 2011).

Vuoden 1980 jalkeen Nintendo jatkoi nousuaan ja julkaisi Famicom-konsolin,
jonka nimi on lyhennys sanoista Family ja Computer. Famicom julkaistiin vuon-
na 1983 ja vuosina 1985-1987 Nintendo julkaisi pelikonsolin Nintendo Enter-
tainment System (NES) muualla maailmassa (kuva 5). (Nintendo 2013). NES:lle
tehtiin monia lautapelikonversioita joihin kuuluu muun muassa uudempi versio
aiemmin julkaistusta Othellosta (1988), Monopoly (1991) ja Win, Lose or Draw
(1990). Monopoly on varmaan kaikille tuttu osakkeenomistajapeli, jossa pelaaja
voittaa ajamalla muut pelaajat vararikkoon (Cornelius 2012). Win, Lose or Draw
on amerikkalaiseen tv-visaan perustuva peli, jossa pelaaja piirtda joukkueelleen

kuvaa ja yrittda saada heidat arvaamaan, mista kuvassa on kyse. Oikean vas-

tauksen saatuaan joukkue voittaa jonkin tietyn rahasumman. (JUP 2002.)

Kuva 5. Valokuva Famicom- ja Nintendo Entertainment System -konsoleista
(Kuvat: Evan-Amos 2010 ja 2011).

Samoihin aikoihin julkaistin myds Dungeons & Dragons -podytaroolipeliin poh-
jautuvia peleja NES -konsolille, kuten Pool of Radiance (1992) ja Heroes of the
Lance (1991) (Overdrive 2004; Condorman 2004). Poytaroolipelit eroavat nor-

maaleista lautapeleista siten, ettd niissa pelaajilla ei tarvitse olla kaytettavissaan
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minkaanlaista pelilautaa, vaan he kayttavat mielikuvitustaan pelimaailman luo-
misessa. Poytaroolipeleissd on omat saantbénsa, mutta ne ovat yleensa paljon

vapaammin tulkittavissa kuin perinteisissa lautapeleissa.

Lautapelikonversiot jatkoivat nousuaan tasaisesti NES:in julkaisun jalkeen ja
yha useammista lautapeleista ja poytaroolipeleista tehtiin konversioita tai mu-
kaelmia. Nykypaivana lautapelikonversiot ovat nousseet julkisuuteen mobii-
lialustoille tehtyjen pelien yleistyessa. Yha useammat lautapelienvalmistajat te-
kevat lautapeleistadan mobiiliversioita saaden ne suuremman yleison kaytetta-
vaksi. Hyvia esimerkkeja lautapelikonversioiden yleistymisestd on muun muas-
sa my6hemmin mainitut Elder Sign: Omens, Magic 2014 ja Lords of Waterdeep.
Nykypaivana ei ole poikkeuksellista etta, tietokonepeleista tehdaén lautapeleja,
esimerkiksi internetroolipelistda World of Warcraft on tehty lautapeli ja toiminta-

pelistd Doom on myds tehty lautapeli (BoardGameGeek 2014; Vasel 2005).

Kuten lautapelikddnnoésten historiasta kay ilmi, on lautapeleista tehty kdannok-
sia eri alustoille jo melko kauan. Kysymys kuuluukin, onko se kannattavaa ja jos
on, niin miksi? Samalla voidaan myo6s pohtia, miksi kaikista menestyneista lau-
tapeleista ei ole tehty konversioita.

2.2 Lautapelikdannosten kannattavuus

Lautapelikonversioista kannattavuuteen liittyy monia eri tekij6éita. Naita on muun
muassa halpa hinta, laajempi yleisd seké konversioiden antama mainostus lau-
tapelien tekijoille. Muita kannattavuutta lisdavia seikkoja ovat moninpelimahdol-
lisuus internetin valityksella ja asynkroninen pelaaminen internetissa. Edella
mainittuja seikkoja kasitelladn muun muassa Martin Griderin kirjoittamassa ar-
tikkelissa (Grider 2013). Taman lisdksi on oletettavasti muitakin kannattavuus-
seikkoja, mutta valitsin edelld mainitut, koska ne ovat mielestani kaikista tar-

keimmat.

Lautapelikonversioiden kannattavuus syntyy siita, etta yleensa konversiot ovat
huomattavasti halvempia kuin alkuperéiset lautapelit. Esimerkiksi Elder Sign

maksaa Suomessa noin 35 €, kun taas sen konversio maksaa Google Play Sto-
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ressa 2,95 €. Lisaa hintavertailuja esitetty taulukossa 1. Koska konversiot ovat
niin halpoja, ne voivat houkutella muutakin asiakaskuntaa kuin pelkastaan ko-
keneita lautapeliharrastajia. Koska suurin osa lautapelikaanndksista on alkupe-
raisten lautapelien tekijdilta, voidaan arvella, etta yritykset hakevat kaannoksilla
muillekin tekemilleen lautapeleille ja kddnnoksille mainontaa. Samalla kaannok-
set voivat houkutella kd&dnnoksen pelaajia ostamaan alkuperaisen lautapelin,
mika on lautapelin tekijalle taloudellisesti eduksi. (Grider 2013.)

Pelin nimi Alkuperdisen hinta Konversion hinta
Carcassonne 35 € 3,99 €
Lords of Waterdeep 50 € 5,99 €
Ticket to Ride 45 € 5,06 €
Small World 45 € 7,31€
Abalone 30 € 2,69€
Blokus 36,40 € 0€
Alhambra 43 € 4,49 €
Kingdom Builder 60 € 4,49 €
Muuttuva Labyrintti 30 € 2,99 €
Axis & Allies 1941 30—-65€ 2,29 €
Catan Dice Game 15 € 0€
Chainsaw Warrior 25-50€ 3,60 €
Diplomacy 35 € 0€
Dominion 45 € 0€
Don Quixote 35 € 0,76 €
Elemental Clash (keraily- 12 €+ 0€
korttipeli)

Magic the Gathering (ke- 3€+ 0-9,99% (~7,3€)
railykorttipeli)

Hero Quest (poytaroolipeli) 0-30 € 0,99 €
Hey! That's My Fish! 13 € 2,26 €
Monopoly 35€ 1,79 €

Taulukko 1. Alkuperaisten lautapelien ja niihin pohjautuvien konversioiden hin-
taerojen vertailua. Hinnat on haettu Fantasiapelien verkkokaupasta, seka Goog-
le Play Storesta. (Fantasiapelit 2014; Google 2014.)

Toinen kannattavuutta lisddva seikka on asynkroninen pelaaminen internetin
valitykselld, joka tarkoittaa sitd, ettd kaikkien pelaajien ei tarvitse tehda omia
toimintojaan samanaikaisesti, vaan he voivat tehdd omat siirtonsa omalla ajal-
laan (Grider 2013). Asynkronista pelitapaa on helppoa kayttda hyddyksi varsin-
kin vuoropohjaisissa lautapeleissé, joissa pelaaja voi tehda tietyn verran toimin-
toja vuorossa, jonka jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Tallainen peli-

tapa ei valttamattd sovi kaikille pelaajille, mutta mielestani se toimii sellaisilla
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henkil6illa, joilla ei valttamatta ole aikaa pelata pitkia aikoja kerralla, mutta joilla

on silti innostusta pelata lautapelejd muiden kanssa.

Kolmas syy lautapelikonversioiden kannattavuuteen on huonosti menestynei-
den pelien parantaminen. Jos lautapeli on ollut esimerkiksi vaikeutensa tai graa-
fisen ulkoasunsa takia huonosti menestynyt, voidaan sen kayttdman peli-idean
menekkia mahdollisesti parantaa tekemalla siitd konversio. Konversiossa on
mahdollista péaivittaa pelia toimivammaksi ja samalla myos kayttajaystavalli-

semmaksi paljon helpommin kuin tavallisia lautapeleja.

Yksi syy siihen, miksi kaikkia lautapeleja ei kannata k&éantaé, on se, etta peli voi
menettdd tarkeimpia osia pelikokemuksesta kaanndksen myota. Esimerkiksi
Kimble-lautapelissa pelikokemus perustuu siihen, ettd pelaaja saa painaa peli-
laudan keskella olevaa kuplaa, joka painalluksesta pyorayttaa noppaa pelaajan
puolesta. Konversiossa pelaaja ei pysty itse painamaan kupolia samalla tavalla
ja taten ei saa kupolin painalluksesta samanlaista tunnetta kuin alkuperaisen

lautapelin kanssa.

Kaannokset voivat myos tuntua pelaajan mielesta liian tuuripohjaisilta, koska
pelaaja ei pysty itse vaikuttamaan pelin eri osioihin. Esimerkiksi jos pelaajalla
on jokin tietty tapa heittdd noppaa, jota pelaaja ei voi tehda kaannosta pelates-
saan, koska nopanheitto tapahtuukin napin painalluksella. Koska kaikista pe-
leista ei voi siirtdéa pelitunnelmaa alkuperaisestéa konversioon, ei kaikkien lauta-

pelien kdantaminen ole jarkevaa.

2.3 Esimerkkiteoksia lautapelikaannoksista

Tassé luvussa kerron enemman valitsemistani esimerkkiteoksista ja lopuksi

listaan tekemi&ni huomioita ja mielipiteita niista. Lopuksi listaan viela konversion

onnistumisen kannalta tarkeita seikkoja.
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2.3.1 Elder Sign: Omens (Fantasy Flight Games)

Valitsin kyseisen kdannodksen vertailtavaksi kohteeksi, koska opinnaytetyon ai-
kana tekemani lautapelikddnnés on myds Fantasy Flight Gamesin julkaisema
lautapeli. Valitsin saman julkaisijan tekeman konversion myos siksi, jotta tietéi-

sin, millaisia konversioita kyseisen yrityksen lautapeleista on tehty jo aiemmin.

Elder Sign: Omensissa on tarkoituksena ratkoa erilaisia ongelmia ja arvoituksia
museossa samalla estden Suuren Muinaisen herddmista. Pelaaja kokoaa itsel-
leen tutkijoista tiimin ja jokaisella tutkijalla on omat erityiskykynsa. Pelaajan tulisi
kayttaa tutkijoita yhteistydssa ratkoessaan ongelmia.

Ongelmien ratkominen tapahtuu alkuperéaisessa lautapelissa heittamalla tiettya
maaraa noppia, joissa on nelja erilaista padsymbolia. Pelaajan tulisi heittdd no-
pilla saman verran tiettyja symboleita, kuin arvoituksen ratkaisemiseen tarvitaan
(kuva 6). Esimerkiksi, pelaajan tulisi heittaa viidella nopalla nelja vihje-kuviota ja
yksi taito-kuvio saadakseen arvoituksen ratkottua. Jos pelaaja epaonnistuu teh-
tavassaan, joutuu han luopumaan yhdestd nopasta ja yrittdmaan niin pitk&dan

uudestaan, kunnes hanelta loppuvat nopat tai kunnes tehtava on suoritettu.

, | P 12.58 78
Kuva 6. Kuvakaappaus Elder Sign: Omens -pelista tehtavan ratkaisemisen ai-
kana.
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Konversiossa nopat on korvattu yksinkertaisesti neljalla erilaisella merkkiryh-
malld, jotka pelaaja saa sattumanvaraisesti aloittaessaan tehtavan ratkaisun.
Suurin ero konversion ja alkuperaisen lautapelin valilla lienee se, etta konversi-
ossa ei ole moninpelivaihtoehtoa, kun taas alkuperdisessa versiossa voi olla

mukana jopa kahdeksan pelaajaa.

Androidilla tehtavien valinta on tehty siten, ettd pelaaja ndkee koko ajan edes-
saan museon pohjapiirroksen, jossa on suurennuslaseja. Jokainen suurennus-

lasi vastaa yhta tehtavaa ja suurennuslasia valittaessa pelaaja nékee tehtavan

suorittamiseen tarvittavat symbolit (kuva 7).

Kuva 7. Ruutukaappaus Elder Sign: Omens -pelista tehtavan valitsemisen aika-
na.

Mielestani tama on hyva kaytanto, silla pelaajan ei tarvitse talloin siirtdd omaa
katselukohtaansa laudalla, mika tekee pelistd my6s kevyemman suorittaa sen
takia, koska laitteen ei tarvitse prosessoida katselu- ja kamerakulman muuttu-
mista. Kyseinen kamerakulma antaa pelaajalle my6és hyvan kokonaiskuvan
omasta tilanteestaan pelissa, silla han nakee kuinka monta mahdollista tehta-
vaa hanelld on tekematté ja myos sen, mikéa tehtavista olisi helpoin suorittaa.

Konversion toiminnassa ei ollut testilaitteiden valilla mainittavia eroja. Peli on
ilmeisesti suunniteltu siten, ettd se skaalaa pelin sopivaksi laitteen ruudulle, jol-

loin pelaaja ei joudu erikseen tarkentamaan ruudulla nakyvia asioita.
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2.3.2 Magic the Gathering 2014 (Wizards of the Coast)

Valitsin kyseisen kaanndksen vertailtaviin peleihin, koska sain kyseisen pelin
kayttamiseen esimerkkina suosituksia monilta ystaviltdni seka yhdelta opettajal-
ta. Magic the Gathering on oikeastaan kerailykorttipeli, mutta mielestani sen

k&&nnos sopii silti vertailukohteeksi.

Aloitin kyseisen pelin tutkimisen kesalla mennessani lautapelileirille, jossa tutus-
tuin alkuperadiseen Magic the Gathering -kerailykorttipeliin, jota erés ystavani on
pelannut jo usean vuoden ajan. Kyseisen leirin jalkeen latasin Magic 2014:sta
kokeiluversion, jotta pystyin tutustumaan pelin kd&dnnoéstyohon tarkemmin.

Magic 2014-pelissa tarkoituksena on voittaa omalla korttipakallaan vastustaja ja
hanen korttipakkansa. Kummallakin pelaajalla on alussa 20 elamapistetta, joi-
den loputtua peli paattyy toisen voittoon. Pelissd on myds mahdollista voittaa

tietyilla korteilla, jotka mahdollistavat valittéman voiton.

Pelissa on tarkoituksena koota pakka eri maista ja pelissa itsessdan on kaiken
kaikkiaan 5 perusmaata, seka yksi variton maa. Jos pelaaja pelaa kampanja-
moodia, voi han kayttaa pelintekijdiden luomia pakkoja pelatessaan. Kampanja-
moodi on pelimuoto, jossa pelaaja joutuu ensin valitsemaan alueen, jonne han
matkustaa ja siella han joutuu ottelemaan eritasoisten tietokonepelaajien kans-
sa. Kun pelaaja voittaa vastustajansa, avautuu hanelle mahdollisuus haastaa
seuraava, vaikeampi, tietokonepelaaja otteluun. Tata jatkuu viiden taistelun
ajan, kunnes pelaaja joutuu kyseisen alueen johtajaa vastaan ja jos pelaaja
voittaa, saa han kayttoonsad kyseisen johtajan kayttdman pakan. Pelaaja voi

halutessaan muokata valmiita pakkoja mieleisemmakseen.

Kaannoksessd on myos pelimuoto, jossa pelaaja voi luoda oman korttipakan
pelissa saamistaan lisakorttipakkauksista saaduista korteista (kuva 8). Taméa
pelimuoto voi olla aloittelevalle pelaajalle hieman vaikeampi, koska han ei valt-
tamatta itse osaa luoda tehokasta pakkaa. Tahan on onneksi apuna mahdolli-
suus antaa pelin luoda pelaajalle pakka sen perusteella, mita kortteja pelaaja on

saanut lisékorttipakkauksista.
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Kuva 8. Kuvakaappaus Magic 2014-pelistd. Lisakorttipakkauksen avaamisen
jalkeinen tilanne.

Pelissd on myds moninpelin mahdollisuus, mutta siihen taytyisi luoda Bluetooth-
linkki laitteiden valilla, joten en ole paassyt testaamaan tata mahdollisuutta toi-

sen, pelin kanssa yhteensopivan, laitteen puuttumisen takia.

2.3.3 Terra Mystica

TM Al on Lode Vandevennen luoma ilmaiseksi pelattava selainversio Terra
Mystica -lautapelista. Alkuperaiset lautapelintekijat eivat ole lisensoineet kyseis-
ta kadannosta, joten kyseessa on fanikdannos, joka pohjautuu alkuperaiseen

peliin. (Vandevenne 2013.)

Terra Mysticassa on tarkoituksena saada itselleen mahdollisimman paljon pis-
teitd rakentamalla erilaisia rakennuksia seka kayttamalla hyddykseen erilaisia

bonuslaattoja, jotka antavat pelaajalle erilaisia etuja (kuva 9).
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Kuva 9. Kuvakaappaus Terra Mysticasta pelitilanteessa.

Pelin alussa pelaaja valitsee itselleen mieluisimman rodun, jolla han pelaa. Jo-
kaisella rodulla on erilaiset erikoistaidot. Esimerkiksi yksi rotu saa alussa
enemman tyolaisia kuin toiset ja toinen rotu taas voi muokata maata halvem-

malla kuin toiset.

Pelaaja voi ostaa itselleen erilaisia parannuksia tai muovata maata kayttamalla
omia resurssejaan. Pelin resursseja ovat ty6laiset, raha ja papit. Jotta pelaaja
voi rakentaa, on viereisen maaston oltava yhteensopiva hanen rotunsa kanssa,
joten pelaaja joutuu melko usein muovaamaan maata. Maan muovaukseen tar-
vitaan lapioita, joita saadaan muuntamalla ty6laisia lapioiksi. Tiettyyn maastoon
paasemiseksi voi tarvita useita lapioita, esimerkiksi aavikon muovaamiseen
suoksi tarvitaan vahintdan kolme lapiota, mika tarkoittaa pelin alkupuolella mel-
ko paljon tuhlattuja resursseja.
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2.3.4 Valittujen lautapelikddnndsten arviointi

Elder Sign on omasta mielestani valitsemistani esimerkkiteoksista onnis-
tuneimmin kaannetty, silla siind on otettu melko hyvin huomioon kaytatettavyys
eri laitteissa. Kyseisessa esimerkkiteoksessa on mabhdollistettu eri laitteiden
kaytto skaalaamalla peli nayttoéon sopivammaksi, jolloin pelin pelaamisen pitaisi
olla mahdollista lahes kaikilla Android-mobiililaitteilla. Elder Sign: Omens vaikut-
taa myos helpommin pelattavalta ja lahestyttavalta, kuin sen alkuperdinen ver-
sio. My6s Terra Mysticaa voidaan pelata lahes milta vain Android-laitteelta,
kunhan laiteessa on vain internetselain, joka tukee JavaScript-
ohjelmointikielella tehtyja sovelluksia.

Ensimmainen seikka, joka ihmetytti pelin Magic 2014 kddnnoksessa, oli se, etta
se ei ollut yhteensopiva kovinkaan monen Android-matkapuhelimen kanssa.
Ongelmana saattaa olla se, etta pelin skaalaus on hieman huono jo taulutieto-
koneellakin, joten pelin luojat ovat taméan takia jattaneet matkapuhelinkddnnok-

sen kokonaan tekematta.

Magic 2014:ssa ja Elder Signissa on molemmissa sama ongelma: esineiden
siirtAminen ja tahtaaminen kosketusnaytolla on valilla liian vaikeaa. Tama johtuu
siitd, etta kyseisissa kdannoksissa olevat nappulat ja kohteet on tehty liian pie-
niksi kayttgjille, joilla on hieman suuremmat sormet. Kyseisessa tapauksessa
kosketusnayttd tunnistaa sormen alueella, johon se osuu, jolloin isompi sormi
saattaa osua useaan kohteeseen kerralla. Samainen ongelma ilmenee erityi-
sesti silloin, jos pelaaja yrittaa pelata samalla tavalla kuin konsoleilla, eli kaytta-

en peukaloitaan lahes kaikkeen ohjaamiseen.

Tietokoneelle kaannetty versio Terra Mystica -lautapelistd on jo ulkoasultaan
erittain hyva esimerkki huonon kaytettavyyden omaavasta lautapelikddnnokses-
ta. Kaannaos on tehty sille tasolle, etta sita voi pelata, mutta sen ulkoasuun ei ole
juuri panostettu ja toimintojen nimet on lyhennetty siten, ettd kokematon pelaaja
ei niitd valttamattd ymmarra. Mutta koska kyseesséa on yksityisen henkilon te-
kema konversio, on ymmarrettavaa, etta konversio on jaanyt graafisesti ja kay-

tettavyydeltaan melko alhaiselle tasolle.
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Esimerkiksi Magic 2014:ssa on hieman hankaluuksia valilla hyokkaysten tah-
taamisen kanssa. Jos pelaajalla on edes pienté virhetta tdhdatessa, joutuu han
aloittamaan tahtayksen lahes poikkeuksetta alusta, koska peli nollaa tahtayksen
virheen sattuessa takaisin aloituspisteeseensa. Taman voi yrittdd valttda pai-
namalla suoraan tahdattavaa korttia, mutta jos vastustajalla on useampi kortti,
voi tdmakin olla valilla hankalaa (kuva 10). Kyseista yksityiskohtaa on kasitelty
myoOs Jeremiah Ricen kirjoittamassa peliarvostelussa (Rice 2013.).
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Kuva 10. Kuvakaappaus Magic 2014:n tahtaamistilanteessa.

Magic 2014:n kokeiluversio kérsii myds melko paljon vakausongelmista. Valilla
pelin latausajat tuntuvat kestavéan ikuisuuden ja peli sammuu aina sattumanva-
raisesti, kun pelaaja yrittda aloittaa seuraavaa ottelua. Pelin vakausongelmat
havisivat lahes kokonaan pelin kokonaisversiossa, mutta peli kayttaa silti valta-
van maaran seka kayttd- etta tallennusmuistia. Myos Rice oli kiinnittdnyt huo-

miota naihin seikkoihin (Rice 2013.).

Magic 2014 on saanut arvostelijoilta kritiikkid myds sen korkeahkosta hinnasta,
mutta koska pelistd on ilmainen kokeiluversio, voivat kaikki ensin testata pelia
ennen sen ostamista. Pelin suurin kompastuskivi silti lienee silti vain Bluetoohin
valityksella toimiva moninpeli, silla siitd on annettu kritiikkid useassa lahteessa.
Arvostelijoiden mielesta internetin valityksella toimiva moninpeli olisi huomatta-

vasti parempi ja pelaajien olisi helpompi lI6ytaa kanssapelaajia. Bluetoothin vali-
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tyksella toimiva moninpeli oli saanut palautetta monessa arvostelussa (Rice
2013; Yuen 2013.).

Moninpelid kaytetaan myods muissa lautapelikonversioissa, kuten Lords of Wa-
terdeepissa. Lords of Waterdeep tarjoaa mahdollisuuden pelata usean pelaajan
kesken samalla laitteella sek& internetin valityksella. Tasta voidaan paatella,
ettd moninpelaaminen on yksi suurimmista ja tarkeimmista lautapelikonversioi-

den tarvitsemista ominaisuuksista. (Musgrave 2013.)

Lukemissani peliarvosteluissa kaytiin myds lapi sitd, kuinka pelin taustamusiikit
pystyvat parantamaan pelin tunnelmaa. Esimerkiksi Elder Signin taustamusiikki
luo peliin synkén tunnelman, joka on kyseisen pelin tyyliin sopivaa (Kawczynski
2013). Mielestani valitsemistani konversioista Elder Signissa ja Magic 2014:ssa
tama oli toteutettu hyvin, kun taas Terra Mystican konversiossa ei ollut min-

kaanlaisia aania.

Seuraavaksi listaan asioita, joihin kddnnoksissa kannattaisi pyrkia. Listatut sei-

kat pohjautuvat esimerkkipeleista kerattyihin huomioihin.

Hyva yhteensopivuus eri laitteiden kanssa

Konversio tulisi tehda siten, etté sitd voidaan pelata mahdollisimman monella
laitteella, eika esimerkiksi vain taulutietokoneilla. Kuten lautapelikonversioiden
kannattavuudessa kaytiin 1api, konversiot vetavat puoleensa suurempaa yleisoa
kuin tavalliset lautapelit. Taman takia yhteensopivuuden olisi oltava hyva asia-

kaskunnan maksimoimiseksi.

Moninpeli internetissa

Jos pelissd on moninpelimahdollisuus, sen olisi hyva toimia internetin valityksel-
1&, koska silloin kanssapelaajien I6ytaminen on helpompaa. Kuten Magic 2014:n
arvosteluista kay ilmi, on huono idea toteuttaa moninpelid muulla tavoin kuin

lokaalisti tai internetin valityksella.
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Alkuperaisen lautapelin tunnelman jaljittely
Jos konversiosta viedaan kaikki lautapelielementit pois, ei pelin pelaaminen
tunnu enaa lautapelimaiseltad. Pelin tunnelmaa voidaan lisatd myos pelimusii-

keilla, kuten esimerkkiteoksissa oli tehty.

Seuraavaksi kayn lapi seikkoja, joita kannattaa valttda konversioita tehdessa.
Namakin kohdat pohjautuvat esimerkkikonversioista kerattyihin huomioihin.

Hankala kaytettavyys
Jos pelissa on liian paljon erilaisia toimintoja tehtavan& samanaikaisesti, voi
pelaaja menna sekaisin siita, mitd hanen tulisi tehda pelissa. Magic 2014:n tah-

taamismekaniikka on hyva esimerkki siita, mika on huonoa kaytettavyytta.

Liian yksinkertaiset grafiikat

Liian yksinkertaiset grafiikat voivat tehda osalle pelaajista pelikokemuksesta
huonomman. Liian yksinkertaisia grafiikoita kaytettaessa pelaaja voi myos se-
koittaa peliobjektit toisiinsa. Terra Mystican konversiossa kay ilmi, kuinka pelaa-

ja ei valttamattd ymmarra pelista mitddn sen graafisen ulkoasun takia.

Pelin raskaus

Pelista tulisi tehda sellainen, ettd vanhemmatkin laitteet jaksavat ajaa sita. Pelin
raskaus myos nakyy pelin tokkimisena ja huonossa toimivuudessa. Koska kayt-
tajilla on hyvin erilaisia laitteita, tulisi pelien olla mahdollisimman kevyita ajaa

myo6s vanhemmilla laitteilla.

Huono yhteensopivuus
Jos peli tehdaan siten, ettd se toimii vain yhdella tietylla laitteella, on sen yleis6
hyvin pieni. Huono yhteensopivuus vahentad myds asiakaskuntaa ja pelin me-

nekkia.
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3 Pelin kdantdminen

Tassa luvussa kerron tarkemmin itse kdantamisprosessista ja siihen kaytetyista
ohjelmista. Kerron my0s taustatietoja alkuperaisesta lautapelista, jota kaytan
kdannoksen pohjana. Samalla kerron kdanndsprosessin eri vaiheista, jotka ovat

- alkuperéiseen lautapeliin tutustuminen

- konversion suunnitelman luominen

- konversion aikana tapahtuvien tyotehtavien listaaminen

- konversion ohjelmointi

- konversion testaaminen ja testauttaminen

- palautteen mukaisten parannusten tekeminen.

3.1 Kaytetyt ohjelmat

Tassa luvussa listaan ohjelmat, joita kaytan avukseni kaantamistydssa, aikatau-

lutuksessa ja projektinhallinnassa.

3.1.1 Unity 3D

Unity 3D on ilmainen pelien luomiseen tarkoitettu ohjelmistokokonaisuus. Uni-
tyyn siséltyy pelimoottori, erilaiset tyOkalut, pelin kdantamistydkalut ja paljon
muuta. Unity 3D tukee myos ohjelmoinnissa useaa eri ohjelmointikielta, esimer-

kiksi C#- ja JavaScript-ohjelmointikielia.

Valitsin Unity 3D:n siksi, ettd olen kayttanyt kyseista pelinluontiohjelmaa ennen-
kin monilla kursseilla ja myds vapaa-ajalla, joten sen kayttaminen on minulle
melko tuttua. Muita syita valinnalleni oli se, etta Unity on yksi parhaista ja hel-
poiten kaytettavistd pelimoottoreista. Lisaksi mahdollisuus k&antaa Unitylla teh-
dyt ohjelmat usealle alustalle houkutteli paljon. Kd&ntadmismahdollisuus helpot-
taa itse kaannosprojektissa siten, ettd voin k&antdd yhden version pelistda mo-

nelle eri alustalle ilman suuria ohjelmointi muutoksia. Unityd on kaytetty hyo-
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dyksi myds muissa opinnaytetdissa, joten sen pitéisi olla hyva tytkalu pelikehi-
tyksessa. (Saarelainen & Pakarinen 2013, 8-10; Hietala 2012, 30.)

3.1.2 Projektinhallintatydkalut

Trello

Trello on ilmainen aikataulutustyokalu, jossa kayttajat voivat tehda itselleen
Scrum-projektihallinnan tapaisen aikataulutuksen. Jokainen tyotehtava jaetaan
erillisiin kortteihin, joita pyritddn toteuttamaan noin viikon mittaisissa "sprinteis-
s&”. Tehtavakortit jaetaan eri luokkiin sen mukaan, missa vaiheessa kyseiset
tehtavat ovat menossa: suunnitellut tehtavéat, menossa olevat tehtavat ja suori-
tetut tehtavat. Suunniteltuihin tehtéaviin listataan projektin alussa ja sen aikana
kaikki tyotehtavat, jotka kuuluvat projektiin, esimerkiksi nopanheiton ohjelmointi.

Valitsin Trellon, koska olen kayttanyt sitd muissa projekteissa jo aiemmin ja
mielestani se sopi tdhankin projektiin hyvin. Trello on myo6s helppokayttéinen ja

kayttaja voi paivittad omaa tehtavalistaansa myds mobiililaitteilla.

Blogger

Blogger on Googlen alaisuuteen kuuluva blogi-palvelu, jonne kayttajat voivat
luoda omia blogejaan ja josta muut kayttajat voivat kayda lukemassa niita.
Bloggerissa voi tehda myds salatun blogin, jota vain blogin kirjoittaja itse voi

tarkastella, ellei han anna toiselle kayttajalle oikeuksia katsella blogia.

Valitsin Bloggerin, koska se on ilmainen ja kirjoittamalla blogia saan kirjoitettua
itselleni paremmin muistiin asiat, jotka huomaan k&éannostyota tehdessa. Valit-
sin bloggerin myds, koska se helpottaa muistiinpanojen kirjoittamista myds sil-
loin, kun en ole oman tietokoneen &éaressa kirjoittamassa niita yhteen tiettyyn

tekstitiedostoon.

Dropbox
Dropbox on ilmainen pilvitallennuspalvelu, jonne kayttdja voi ladata vapaasti
omia tiedostojaan. Dropboxissa kayttaja voi saada itselleen lisdé tallennustilaa,

joko suosittelemalla Dropboxia muille tai maksamalla lisétilasta. Koska Dropbox
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l6ytyy myds mobiilisovelluksena, voi kayttaja selata ja tallentaa uusia tiedostoja

omaan Dropboxiinsa missé ja milloin vain.

Valitsin Dropboxin, koska silla on mielestani helppo jakaa eri tiedostoja eri lait-
teiden ja kayttgjien valilla. Kaytin Dropboxia opinnaytetyon kirjallisen ja teknisen
osuuden varmuuskopioimisessa, versionhallinnassa seka lautapelikonversion

jakamisessa testikayttajille.

Versionhallinta

Paatin kayttaa versionhallinnassa Dropboxia, koska siind pystyy palauttamaan
vanhemman version lahettamistdan muutoksista, samalla tavalla kuin muissakin
versionhallintatytkaluissa. Taméan lisdksi tallensin edellisen version aina var-

muuskopiokansioon, ennen muutoksien tekemista.

Valitsin Dropboxin versionhallintaan, koska kaytin sitd muissakin opinnaytetyon
osa-aluissa, mika taas vahentaa ylimaaraisten tydymparistdjen kayttéa. Drop-
box osoittautui toimivaksi tavaksi kayttaa versionhallintaa ja kayttaja ei joudu

erikseen miettimaan, pysyvatko hanen tiedostonsa varmasti yksityisina.

3.2 Kaanndksen pohjana kaytetyn lautapelin kuvaus

Arkham Horror on Fantasy Flight Gamesin luoma lautapeli, joka pohjautuu kir-
jailijan H.P. Lovecraftin luoman mytologian maailmaan. Arkham Horror on luon-
teeltaan joukkuepeli, jossa pelaajien tulee toimia yhteistydssa estaakseen Suur-
ten Muinaisten heraadmista ja suojella Arkhamin kaupunkia. Suuren Muinaisen
heraaminen pystytaan estamaan kahdella tavalla: sulkemalla kuusi porttia siten,
etta niitd ei voi avata uudestaan tai sulkemalla kaikki pelilaudalla olevat portit.
Jos Suuri Muinainen herdd unestaan, voivat pelaajat viela yrittda voittaa sen
viimeisessa taistelussa, joka on huomattavasti vaikeampaa kuin porttien sulke-

minen ajoissa.



25

Pelin alku

Pelin alussa kukin pelaaja saa itselleen sattumanvaraisesti ynden hahmon, jota
han kayttaa pelin aikana. Joissain sdantdmuunnoksissa pelaajat saavat valita
pelihahmonsa vapaasti. Taman jalkeen pelaajalle jaetaan hahmolle kuuluvat
omaisuus- ja taitokortit. Peli alkaa silla, ettd ensimmaéinen pelaaja nostaa Myytti-
kortin, jossa avautuu sattumanvaraisesti portti jonnekin Arkhamin katujen jouk-

koon.

Liikkuminen

Taman jalkeen tapahtuu pelaajien liikkuminen, jonka aikana he voivat liikkua eri
sijainteihin Arkhamin kaupungissa keraten vihje-merkkeja, joita he voivat hyo-
dyntaa seikkailunsa aikana. Liikkumisen aikana on myds mahdollista pysahtya
samaan sijaintiin hirvion kanssa, jolloin pelaaja joutuu taistelemaan hirviota vas-
taan. Jos pelaaja voittaa hirvion, saa han sen palkinnoksi itselleen ja voi kayttaa
kyseista hirviota tietyissa sijainneissa maksuvalineend. Hirvidn voittaessa pe-
laaja joutuu yleensa joko sairaalaan tai mielisairaalaan, riippuen siité, miten hir-
vio voitti. Harvinaisissa tapauksissa pelaajan hahmo voi kadota kokonaan, jol-

loin pelaaja joutuu valitsemaan uuden hahmon itselleen.

Tapahtumavaiheet

Liikkumisen jalkeen pelaajat ottavat, eri sijainteihin varien mukaan jaotellun,
sijaintikortin, jossa selvidéd millaisen tapahtuman kukin pelaaja kohtaa kyseises-
sa sijainnissa. Sijainneissa voi tapahtua lahes mita vain, parhaimmillaan pelaaja
voi saada itselleen voimakkaita esineita tai apureita ja pahimmillaan han voi

kuolla.

Sijainneissa tapahtuvien kohtaamisten jalkeen porteista muihin maailmoihin
siirtyneet pelaajat ottavat sijaintikortin. Porttien sisalla tapahtuvat kohtaamiset
on jaoteltu varien mukaan helpoimmista vaikeimpiin: vihred, sininen, keltainen
ja punainen. Jos pelaaja on mennyt portista, jossa voi valita vain keltaisia tai
punaisia kortteja, sattuu pelaajalle silloin todennakéisemmin jotain pahaa portin

sisalla tehdyssa tapahtumassa.
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Myyttivaihe ja pelikierroksen lopetus

Tamaéan jalkeen ensimmainen pelaaja nostaa uuden Myyttikortin ja kertoo, mita
se tekee. Yleensd Myyttikortin ansiosta Arkhamiin avautuu uusi portti, joka edis-
tda Suuren Muinaisen heraamista. Taman jalkeen ensimmaisen pelaajan titteli

siirtyy eteenpain seuraavalle pelaajalle ja kierros alkaa alusta (kuva 11).

Kuva 11. Valokuva Arkham Horrorista pelikierroksen aloitushetkella (Kuva: Ju-
ho-Pekka Pirskanen).

3.3 Konversion mekaniikat

Konversiossa on mukana lautapelin perusmekaniikat. N&ihin mekaanikkoihin
kuuluu noppien heitto, laudalla likkuminen, tapahtumien toteutus alueissa, hir-
vididen kanssa taistelu, esineiden kayttd, uusien porttien aukeaminen, porttien

sulkeutuminen ja pelin etenemisen seuranta.

Pelin alku

Peli alkaa siita, etta peli arpoo pelaajalle sattumanvaraisesti myyttivaiheen kor-
tin, joka luo laudalle uuden portin. Taman jalkeen pelaajalla on mahdollisuus
vaihtaa omia taitotasojaan mieluisemmikseen ja samalla suunnitella likkumis-

taan pelilaudalla.
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Noppien heittdminen

Noppien heitossa kaannoksen tulee ottaa huomioon kaikki mahdolliset asiat,
joista pelaaja voi saada lisdd noppia kayttoonsa: aseet, saat, kyvyt ja taitotasot.
Noppien heitossa tulee olla myo6s tarkistaminen siihen, onnistuuko pelaaja ky-
seisessa heitossa vai ei. Molemmissa versioissa heitto on onnistunut silloin, kun
nopan silmalukuna on viisi tai kuusi. Taman liséksi on viela huomioitava, kuinka
monta onnistunutta noppaa pelaaja tarvitsee onnistuakseen koko tapahtumas-

Ssa.

Esineet vaikuttavat paaosin siihen, kuinka monta noppaa pelaaja saa kulloinkin
kayttoonsa. Alkuperaisessa pelissd on myos kertakayttoisia esineita, jotka anta-
vat pelaajalle jonkin edun pelida kohtaan, esimerkiksi pelaaja voi sulkea portin

ilman nopanheittoa ja samalla hidastaa Suuren Muinaisen heraamista.

Liikkuminen

Liikkuminen tapahtuu kahdeksaan eri suuntaan osoittavien nuolien avulla, jotka
vastaavat eri ilmansuuntia. Pelaaja liikkuu yhden askeleen valitsemaansa il-
mansuuntaan, minka jalkeen han valitsee seuraavan liikkumissuunnan, mikali

hanella on liikkumispisteitéa jaljella (kuva 12).
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Kuva 12. Kuvakaappaus kaannoksesta liikkumisvaiheen aikana. Valkeat pallot
esittavat portteja ja sininen pallo sinettia.

Laudalla liikkumisessa tulee ottaa huomioon mahdollisesti estetyt alueet, pelaa-
jan liikkkumispisteet ja avonaiset portit. Jos pelaaja paattd vuoronsa alueelle,
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jossa on tutkimaton portti, joutuu han alueen sijasta menemaan portin sisélle.
Jos pelaaja kohtaa vuorollaan hirvion, joutuu hén joko taistelemaan sen kanssa,
tai yrittdma&an hiipia hirvion ohi, jolloin onnistuessaan peli etenee seuraavaan
vaiheeseen normaalisti ja epédonnistuessaan pelaaja ottaa vahinkoa viholliselta

ja joutuu taistelemaan sen kanssa.

Tapahtumavaiheet

Tapahtumavaiheen aikana peli arpoo pelaajalle sattumanvaraisesti yhden mah-
dollisista tapahtumista, jonka pelaaja joutuu selvittdméan yleensad nopanheiton
avulla. Arpominen tapahtuu seka itse Arkhamin kaupungissa ja porttien sisalla,
mutta porteissa ja kaupungissa olevat tapahtumat eroavat toisistaan huomatta-

vasti.

Taman jalkeen tapahtuu myyttivaihe, jolloin kaupunkiin avautuu uusi portti, joka
edistdd samalla pelid kohti loppua. Myyttivaiheessa on mahdollista myds se,
ettd pelaajalle ei tapahdu mitdan, jos portti olisi avautumassa paikkaan, jossa

on jo portti.

Portit
Porttien aukeaminen vaikuttaa siihen, kuinka nopeasti Suuri Muinainen heraa ja
mista pelaaja paasee toisiin maailmoihin. Avonaiset portit estavat myos tapah-

tumakorttien nostamisen alueilla, joilla on tutkimattomia portteja.

Porttien sulkemisessa pitdd ottaa huomioon se, onko kyseista porttia tutkittu.
Jos porttia ei ole tutkittu, joutuu pelaaja sen sisélle, ja kun han on paassyt ulos
portista, tulee siita tutkittu. Taman jalkeen pelaaja heittdd noppia joko taistelun
tai tietamyksensa mukaan, jolloin katsotaan voiko pelaaja sulkea kyseisen por-
tin. Onnistuessaan pelaaja voi kayttaa halutessaan viisi vihjemerkkia, jolloin
pelaaja voi laittaa kyseiseen sijaintiin sinetin, joka estda uusien porttien avau-

tumisen kyseiseen sijaintiin.

Pelin etenemisen seuranta ja pelin lopetus
Pelin etenemisen seurantaan kuuluu Suuren Muinaisen herdamisen seuranta,

sinettien maaran seuranta ja avonaisten porttien maaran seuranta. Aina kun
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laudalle avautuu uusi portti, Suuren Muinaisen herddmismittari tayttyy yhdella
merkill&. Suuri Muinainen voi herata siten, ettd laudalla on liian monta avonaista
porttia, lian paljon hirvidita sen jalkeen, kun hirvidraja on poistunut tai kun Suu-
ren Muinaisen heraamismittari tayttyy. Kun Suuren Muinaisen herdaamismittari
tulee tayteen, alkaa lopputaistelu, jolloin pelaajalla on viimeinen mahdollisuus

yrittda voittaa peli. Pelaaja voi voittaa pelin myds sinetdimalla kuusi eri sijaintia.

3.4 Kaannodksen tekeminen

Aloitin kd&nnbésprosessin silla, ettéd suunnittelin paperille alustavan version siita,
milta haluaisin pelin lopulta nayttavan. Piirsin kyseiseen suunnitelmaan ensin
pelilaudan, minka jalkeen aloin tekemaan siihen tarkempia yksityiskohtia (kuva
13). Lisaksi kirjoitin kyseisen suunnitelmapiirrokseen alustavia suunnitelmia eri

mekaniikoista ja niiden kayttamisesta itse kaannoksessa.

Kuva 13. Suunnitelmapiirros konversiosta ja sen mekaniikoista.

Taman jalkeen suunnittelin alustavasti sen jarjestyksen, missa peliin tulevat
mekaniikat kannattaisi toteuttaa. Ty6tehtavat kannattaa listata siten, etta tehta-
vdlistalle laitetaan ensimmaiseksi ne kohdat, joiden ajattellaan olevan helpoim-
pia ja jotka edistaisivat vaikeampien mekaniikkojen toteuttamista. Esimerkiksi
omassa konversiossa nopanheitto on yksi tarkeimmista ja helpoimmin tehtévis-

sé olevista osioista kdannosta.
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Kun pelin perusmekaniikat oli tehty loppuun ja ne toimivat keskenéan, pystyin
keskittym&an paremmin pelin kaytettavyyteen. Pyrin konversiossani siihen, etta
asettelin GUI-elementit siten, etteivat ne peittdneet varsinaista pelialuetta. T&-
man takia paatin asettaa kayttoliittymaan liittyvat painikkeet ja tekstit peliruudun

vasempaan reunaan siten, etta ne olivat pelilaudan ulkopuolella.

Pyrin tekem&an konversion kayttoliittymastd mahdollisimman yksinkertaisen,
jolloin pelaaja ei menisi sekaisin siita, mista hanen tulee painaa milloinkin. Ta-
ma onnistui siten, ettd otsikoin kunkin pelivaiheen ikkunan pelivaiheen mukai-
sesti. Samalla pyrin siihen, ettd pelaaja sai mahdollisimman paljon palautetta
siitd, mita h&n oli tehnyt.

Lopuksi pelasin muutaman testikierroksen, jotta pystyin loytdmaan pelissa ta-
pahtuvat mahdolliset virheet. Virheita I6ytyi testaamisen aikana melko vahaises-
ti ja korjasin ne saman tien ne loydettyani. Taméan jalkeen olin valmis antamaan

konversion ensimmaisen version testiryhman testattavaksi.

3.5 Konversion vertailu eri laitteiden valilla

Tassa luvussa kerron tarkemmin konversion toimimisen eroista eri laitteiden

valilla. Kiinnitan myos huomiota pelattavuuteen liittyviin seikkoihin.

3.5.1 Testilaitteiden valinta

Laitteet, joilla testattiin testiprojektin toimivuutta Android-taulutietokoneella ja -
puhelimella ovat Samsung Galaxy Tab 2 10” ja LG Nexus 4. Valitsin kyseiset
laitteet, koska molemmat laitteet vastaavat hyvin tamanhetkisten Android-
laitteiden parhaimmistoa. Valitsin kyseiset laitteet myds sen takia, koska omistin

kyseiset laitteet jo entuudestaan.

LG:n Nexus 4 on teknisilta tiedoiltaan melko identtinen Samsung Galaxy S3:n ja
Samsung Galaxy S4:n kanssa ja koska kyseessé on Googlen omistukseen kuu-

luva puhelin, saa se heti ensimmaisten laitteiden joukossa uusimmat Android-
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kayttojarjestelman paivitykset (Google 2013) (kuvio 1). Tama taas mahdollistaa
pelin testaamisen uusimmalla kayttojarjestelmalld, jolloin voin verrata projektin

toimivuutta myos vanhemman ja uudemman Android-version valilla.

B Suorittimen teho GHz

M Suorittimien maara

M Nayton koko tuumissa

B RAM muistin maara GB

Samsung Galaxy S3  Samsung Galaxy S4 LG Nexus 4

Kuvio 1. Samsung Galaxy S3:n, S4:n ja LG Nexus 4:n teknisten tietojen vertai-
lua. (Samsung 2012; Samsung 2013; Google 2013).

Samsung Galaxy Tab 2 10" on taas yksi suosituimmista Android-
taulutietokoneista, joten valitsin sen yleisyytensa vuoksi vertailtavien laitteiden
joukkoon. Galaxy Tab 2 on teknisilta tiedoiltaan keskimaaraista tasoa, joten sita

voidaan kayttaa vertailussa vanhempien Android-laitteiden simuloinnissa.

Paatin jattaa vertailulaitteista pois halvat, ei niin tunnettujen valmistajien teke-
mat, Android-laitteet, koska saan kerattya kyseisten laitteiden tietoja testikaytta-
jien kautta. Koska testautan kdannosta muilla kayttgjilla, saan paremman kasi-
tyksen kaannoksen toimivuudesta ja pelattavuudesta mahdollisimman monessa

mobiililaitteessa. Testikayttdjien laitetiedot 16ytyvat kuviosta 2.
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12
10 —
8 I
6 M Suorittimen teho GHz
B Suorittimien maara
4 - - N&yton koko tuumissa
B RAM muistin maara GB
2 - I
0 -

Samsung Samsung Samsung Sony Asus Samsung
Galaxy S3 Galaxy S+ Xcover XperiaZ Nexus7 Galaxy Tab
2

Kuvio 2. Testikayttajien laitteiden tekniset tiedot ja niiden vertailua. (GSMArena
2014a; GSMArena 2014b; GSMArena 2014c; GSMArena 2014d; GSMArena
2014e; Samsung 2013.)

3.5.2 Android puhelimella (LG Nexus 4)

Konversio toimi mielestani Nexus 4:1la hyvin. Pelatessa en huomannut silma-
maaraisesti juuri mink&anlaista viivettd nappulanpainalluksen ja siitd seuraavan
toiminnan valilla. Peli ei karsinyt missdén vaiheessa siitd, ettd se olisi ollut liian
raskas puhelimen ajettavaksi. Pelatessa huomasin sen, ettd nappulat tuntuivat
paljon pienemmiltd kuin millaisiksi olin ne tehnyt Unity 3D:n puolella. Tama joh-
tuu todenndkoisesti siitd, ettd kyseiset nappulat oli tehty Unity 3D:n GUI -
elementteja (Graphical User Interface) kayttamalla.

Kaikki kaanndkseen tehdyt tekniset ominaisuudet toimivat virheettomasti Nexus
4:11a pelatessa, joten olen sita mielta ettd konversio oli teknisesti onnistunut pu-
helimella pelattavaksi. Pelattavuus taas ei ollut kovinkaan hyvaa, silla ilman
kosketusnayttoon tarkoitettua kynd& nappuloiden painaminen oli hyvin hanka-

laa.
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3.5.3 Android taulutietokoneella (Samsung Galaxy Tab 2 10.1”)

Mielestani kdannds toimi Samsung Galaxy Tab 2:lla hyvin. Peli tuntui toimivan
hyvin ja se ei karsinyt missaan vaiheessa testausta siita, etta laitteessa on mel-
ko vahaisesti keskusmuistia, mik& aiheuttaa monien muiden pelien péatkimisen
pelaamisen aikana. Pelatessa painikkeet tuntuivat paljon helpommin painettavil-
ta, kuin Nexus 4:lla. Tama selittyy yksinkertaisesti silla, ettd Galaxy Tab 2:n

nayttd on yli kaksinkertainen Nexus 4:n nayttoon verrattuna.

Kaannokseen tehdyt ominaisuudet toimivat myos Galaxy Tab 2:lla moitteetto-
masti. Kddnnoksen pelattavuus oli myds parempi, koska GUI-elementit olivat

suurempia ja taten helpommin pelaajan nahtavissa ja kaytettavissa.

3.5.4 Testaajien kommentit (eri laitteet)

Konversion testaamisen tarkoituksena oli kerata kaikki mahdolliset virheet kon-
version teknisessa osuudessa seka kaytettdvyydessa. Tarkoituksena oli my6s
keratd kehittdmisideoita saadun palautteen pohjalta, naistd kerron tarkemmin
kohdassa 4.3. Lopulta kehittamisideoiden pohjalta olisi tarkoitus lahtea jatkoke-

hittdmaan opinnaytetytn aikana luotua konversiota.

Testaajilta kysyttiin seuraavia asioita:

- Milla laitteella testasit konversiota?

- Mita kommentteja sinulle syntyi pelin toiminnasta (tekninen puo-
li)?

- Mink&a arvosanan antaisit pelin teknisesté toimivuudesta?

- Mitd kommentteja sinulle syntyi pelin toiminnasta (kaytetta-
Vyys)?

- Minké& arvosanan antaisit pelin kaytettavyydesta?

- Mitd muita kommentteja sinulle herasi testaamisen aikana?

Olin tarkentanut kyselylomakkeen alussa testaajille sen, ettd heidan tulisi kiinnit-

taé erityisesti huomiota pelin toimivuuteen teknisesti ja kaytettavyydeltaan. Ta-



34
man lisaksi olin testaajiin yhteydessa testijakson aikana, jolloin testaajat pystyi-
vat kysymaan minulta mahdollisia kysymyksia, mikali jokin osa kyselysta tuntui
epaselvaltd. Taman lisdksi pystyimme yhdessa katsomaan lahemmin konversi-

on mekaniikkojen toimintaa.

Esa Harjulampi (Samsung Galaxy S3)
Tekniselta osuudeltaan peli oli toimiva, mutta pelin kaytettavyys oli melko huono

nappuloiden pienuuden takia. (Liite 2.)

Teemu Kokkonen (Sony Xperia 2Z)

Tekninen toteutus tuntui hyvin toimivalta ja suurimmat ongelmat pelissa olivat
kaytettavyyden puolella. Peli tuntui vievan melko runsaasti akkuvirtaa. Kaytetta-
vyydessa ongelmana olivat pienet nappulat ja se, ettd pelaaja sekoitti helposti
pelihahmon portteihin niiden samanvarisyyden takia. Kokemattomille pelaajille
my0s ohjeet olisivat olleet hyvaksi kaytettavyyden kannalta. (Liite 2.)

Teemu Kokkonen (Samsung Galaxy S+)
Pelin tekninen puoli toimi hyvin, vaikka puhelin olikin melko pienitehoinen. Kay-
tettavyys oli parempaa verrattuna Xperia Z:taan, koska painikkeet olivat isompia

ja niita oli helpompi painaa. (Liite 2.)

Miika Pakarinen (Nexus 7 First Gen)

Peli tuntui teknisesti toimivalta, mutta pelissa olisi hyva olla ollut exit-nappula.
Kayttoliittyma ei tuntunut skaalautuvan laitteen resoluution kanssa ja sen takia
nappulat tuntuivat pienilta. Peli oli graafisesti melko karu, mutta se ei vaikuttanut

pelaamiseen muuten kuin pelihahmon sekoittamisessa portteihin. (Liite 2.)

Hannu Tolvanen (Samsung Xcover)
Pelin tekniset ominaisuudet tuntuivat toimivilta ja pelia pelatessa ei ilmenny na-
kyvaa viivetta painalluksien ja toimintojen valilla. Pelin nappulat tuntuivat pie-

nehkadiltéa ja niita oli sen takia hankala painaa. (Liite 2.)
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Taavi Saarelainen (Samsung Galaxy Tab 2)
Pelin tekniset ominaisuudet toimivat hyvin ja ne olivat selkeasti esilla. Hahmo
havisi pelatessa kerran ruudulta tai en kyseisessa tilanteessa vain huomannut

missa hahmo oli alun perinkaan. Pelid oli myds helppo pelata. (Liite 2.)

3.5.5 Vertailun yhteenveto

Teknisiltd puoliltaan peli tuntui toimivan kaikilla laitteilla hyvin, eika konversiota
pelatessa ilmennyt juurikaan viivettd nappulan painalluksen ja siita seuraavan
toiminnan valilla. Konversion tekninen osuus oli suurimmaksi osaksi myos testi-

ryhman mielesta onnistunut.

Suurin ongelma konversiota pelatessa oli kaytettavyydessa se, ettd nappulat
eivat skaalautuneet oikein, jolloin niita oli vaikea painaa. Testilaitteista konversi-
on pelattavuus oli parhaimmillaan Samsung Galaxy Tab 2:lla, johtuen laitteen
suurehkosta naytosta ja pienehkosta resoluutiosta, joka teki nappuloista sopi-

van kokoisiksi pelaajalle.

Osa testaajista sekoitti pelihahmon ja avonaiset portit toisiinsa sen takia, koska
molemmat olivat variltdan valkoisia. Tamé seikka vaikeuttaa pelaajan kykya

hahmottaa pelitilannetta.

Yhdella testikayttajalla oli kaynyt niin, etté pelaaja oli havinnyt héanen pelissdén
pelilaudalta. Kdvimme hanen kanssa kahdestaan lapi vaiheet, joilla han kadotti
pelihahmon laudalta ja huomasimme, etté pelihahmo ei kadonnut laudalta, vaan
se liikkui yhden askeleen taaksepéin pelilaudalla, vaikka pelaaja painoikin
eteenpain. Taman jalkeen tarkistin kooditiedoston ja huomasin, etta olin unoh-
tanut yhden ylim&araisen testirivin eteenpain liikkumiseen, joka teki sen, etta
pelaaja pystyi liikuttamaan hahmoaan kyseessa olevalta alueelta taaksepain

eteenpain painettaessa.
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4 Tulokset ja pohdinta

Tassa luvussa pohdin tarkemmin kdantadmisprosessin aikana huomattuja asioi-
ta. Listaan tassa luvussa tarkemmin suurimmat onnistumiset ja epaonnistumi-
set, jotka ilmenivat kdanndstyon aikana. Kerron myds mielipiteité ja oivalluksia
toteutuksen lopputuloksesta, seka listaan mahdollisia kehittamisideoita kaan-

noksen jatkokehittamisen helpottamiseksi.

4.1 Toteutus

Tassa kappaleessa pohdin tarkemmin toteutukseen liittyvia seikkoja. Samalla
kasittelen toteutuksen onnistumisia ja epaonnistumisia seka lopulta toteutuksen

lopputulosta.

4.1.1 Yleista

Kaantamis-prosessi tapahtui Scrum-menetelmaa kayttaen viikoittaisissa sprin-
teissé. Valitsin viikon alussa itselleni uusia tehtavia tehtavalistalta ja jos jokin
tehtava jai rastiin, tein sen seuraavan viikon sprintissa ensimmaisena. Mielestéa-
ni Scrum on erittain toimiva tydskentelytapa ohjelmoinnissa, silla sen avulla oh-

jelmoijien on helppo suunnitella tyéviikkkonsa paremmin.

Kaantamisty6 tapahtui kokonaan Unity 3D:ll& ja sen mukana tulevalla MonoDe-
velop-ohjelmointitydkalulla. Kaytin kdannoksen testailussa Unity 3D:n omaa
kaannoseditoria, sekd Unityn tarjpamaa mahdollisuutta kdantaa peli suoraan

puhelimelle.

Mielestani kaikista lautapeleista ei kuitenkaan kannata tehda kaannoksia. Jos
lautapeli ei ole menestynyt alkuperdisena versiona, voidaan silloin miettid, miksi

se toimisi paremmin konversiona.
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4.1.2 Hankalimmat kohdat kddntamisesséa

Yksi hankalimmista kohdista oli hahmon liikkumisen tekeminen. Kyseinen kohta
ei ollut hankala toteuttaa, mutta vaikeaa oli |0ytada toimivin liikkumistapa. Kaytta-
jaystavallisin ratkaisu olisi ollut tehda liikkuminen siten, ettéa kun pelaaja voi liik-
kua pelissa, peli korostaa alueet, joihin pelaaja paasee senhetkisen hahmon

likkumispisteilla.

Toinen vaihtoehto olisi ollut tehdéa lista niista kohteista, joihin pelaaja voi liikkkua.
Pelaaja olisi siirtynyt automaattisesti kyseiseen paikkaan, paikan nimea paina-
essa. Tama vaihtoehto olisi ollut melko helppo toteuttaa, mutta mielestani se
olisi vienyt kd&nnoksesta lautapelia pelatessa hahmon liikuttamisen suunnitte-
lun tuoman haasteen, koska pelaaja pystyisi suoraan katsomaan kaikki kohteet,
joihin héan voi liikkua. Lopulta paatin hyodyntaa kyseisessd menetelmassa kay-

tettavaa nappuloilla liikkumista valitsemassani liikkumismuodossa.

Lopulta paatin toteuttaa liikkumisen siten, ettéd kun pelaajalla on kaytettavissaan
likkumispisteitd, ruudulle ilmestyy nuolindppéimet kahdeksaan eri suuntaan,
jolloin pelaaja joutuu tekemé&én kunkin liikkeen nuolindppainta painamalla. Ky-
seinen menettely helpottaa kaytettavissa olevien liikkumispisteiden laskemista
ja pakottaa pelaajan suunnittelemaan tarkemmin sitd, minne han aikoo liikkua

pelilaudalla.

4.1.3 Helpoimmat osiot kdantadmisesséa

Helpointa kddnnoksessa oli luoda nopanheiton simulointi numeroilla ja sen jat-
kokehittaminen siten, ettd nopanheitto hyddynsi pelaajan taitotasoja noppien
lukumaaran selvityksessa. Nopanheiton funktiosta oli helppo siirtdd nopanhei-
ton tulos nakymaan aina nopanheiton tekemisen jalkeen viesti-ikkunaan pelaa-
jan nahtavaksi. Mielestani pelaajan on hyva nahda heittdmiensa noppien tulok-

set, jotta han tietaisi, miksi pelissé tapahtuu mitékin.

Toinen helppo kohta oli luoda “yllapito”-vaihe kddnnokseen, jossa pelaaja pys-

tyy muokkaamaan omia taitotasojaan ja voi saada mahdollisia bonuksia omis-
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tamistaan esineista. Toteutin yllapitovaiheen alkuperaista pelia mukaillen siten,
ettd pelaajalla oli valittavanaan kolmessa eri rivissa nelja eri taitotasovaihtoeh-
toa. Kaikki vaihtoehdot on tehty siten, ettd kun pelaaja nostaa yhta taitotasoa,

laskee hanen toinen taitotasonsa sen mukaisesti.

4.1.4 Onnistumiset ja epdonnistumiset

Mielestani kddnnotksessa onnistui parhaiten pelimekaniikkojen siirtdminen kon-
versioon siten, etta konversiossa sailyi alkuperaisen lautapelin luoma pelitun-
nelma. Pelaaja joutuu liikkuessaan suunnittelemaan tarkoin, mitd han aikoo ky-
seisella vuorolla tehdé ja miten. Toinen onnistuminen oli mielestani se, etta sain
lahes kaikki halutut mekaniikat tehtya konversioon onnistuneesti. Puuttuvista

mekaniikoista lisdd parannusehdotuksissa.

Mielestani suurin epaonnistuminen konversiossa oli aikataulusta lipsuminen.
Myds ohjelmoinnissa tapahtui virheitd, jotka hidastivat tydskentelya entisestaan.
Muita epéonnistumiseen laskettavia seikkoja on grafiikkojen yksinkertaisuus,
silla suurin osa konversiossa olevista grafiikoista on alustavia. Taman takia
konversio ei ole graafiselta puoleltaan kovinkaan hyva, mutta silti pelattavassa

kunnossa.

Koen epaonnistumisena myds sen, etta en ottanut kunnolla huomioon pelissa
olevien nappuloiden skaalautumattomuutta. Kyseinen virhe teki pelista suuri-
resoluutiollisilla laitteilla huonommin pelattavan, vaikka pelin tekniset ominai-

suudet toimivat lahes moitteitta.

4.1.5 Toteutuksen lopputulos

Kayn tassa luvussa lapi konversion mekaniikoiden toiminnallisuudet ja havain-
nollistan niité pelistad otettujen tilannekuvien avulla. Kayn toiminnallisuudet siin&

jarjestyksessa lapi, jossa ne esiintyvét pelatessa.
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Peli alkaa tilanteesta, jossa pelilaudalle aukeaa uusi portti, joka samalla nostaa
Suuren Muinaisen herddmismittaria ja avonaisten porttien mittaria yhdella. Ta-
man jalkeen pelaajalle on mahdollisuus vaihtaa hahmonsa kykypisteita mie-
luisikseen, siten ettéd ne vastaavat hanen silla kierroksella tarvitsemiaan taito-

tasoja. (Kuva 14.)

I

Gate opens to the Cpse nity Speed 1/ Sneak 5 Spe ‘ ec ak 3 Speed 4/ Sneak 2

Fight 0 / Will 5 Fight 1/ Will 4 Fight 2 / Will 3 Fight 3/ Will 2
|
Lore 1/ Luck 3 Lore 2/ Luck 2 Lore 3 / Luck 1 Lore 4 / Luck D

\

Done G Done

Kuva 14. Kuvakaappaus, jossa vasemmalla portin avautumistekstista ja oikealla
hahmon taitotasojen saadosta.

Pelaajan tulisi taitotasojen vaihtamisen jalkeen pyrkia sulkemaan avautuneet
portit mahdollisimman nopeasti ja samalla sinetdida ne, jotta kyseiseen paik-
kaan ei voi tulla enda uusia avonaisia portteja. Jotta pelaaja voi sulkea portin,
on hanen ensin liikuttava sille alueelle, jossa avonainen portti sijaitsee. Pelaaja
voi sulkea portit sen jalkeen kun héan on selviytynyt portin sisalla olevista tapah-
tumista hengissa. Pelaaja voi myds halutessaan ottaa Arkhamin kaupungissa
sattumanvaraisesti tapahtuman, joista hén voi saada itselleen apua porttien si-
netdimiseen tai jotain muuta apua. Mikali pelaaja menettaa tajuntansa pelissa
ennen lopputaistelua, joutuu hén joko sairaalaan tai mielisairaalaan sen mukai-
sesti, kummat elamépisteet han on menettéanyt. Halutessaan pelaaja voi myds
kadyda ostamassa itselleen esineita, jotka antavat yhden lisénopan yhteen taito-

tasoon. (Kuva 15.)
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w Done

Encounter Buy item

Kuva 15. Tilannekuva konversiosta, jossa vasemmalta oikealle: liikkumisessa
kaytettavat nappulat, kysymys siita, mita pelaaja haluaa alueella tehda ja tapah-
tuma portin sisalla.

Porttien sulkeminen tapahtuu nopanheitolla, jonka heitettédvien noppien luku-
maara maaraytyy sen mukaan, yrittaako pelaaja sulkea portin taistelutaidollaan
vai tietamystasollaan. Onnistuneen nopanheiton jalkeen pelaajalla on mahdolli-
suus luoda sinetti kyseiselle alueelle, mikéli hanella on viisi vihjemerkkia, jotka

tarvitaan sinetin tekemiseen. (Kuva 16.)

Encounter ncounter Encounter
[Lore] for the c

eal the gate
om

Encounter  Close gate Fight Lore Sea Don't seal

Encounter

failed on
gate.

Kuva 16. Tilannekuvia konversiosta, jossa vasemmalta oikealle: mahdollisuus
valita tapahtuma tai portin sulkeminen, mahdollisuus paattad kummalla kyvylla
pelaaja sulkee portin, pelaajan heittdmien noppien tulos ja sinetéimisvaihtoehto,
ilmoitus sinetdidysta portista ja sinetti pelilaudalla.

Jos pelaaja ei onnistu sulkemaan portteja tarpeeksi nopeasti tai jos Suuren
Muinaisen heraamismittari padsee huippuunsa, alkaa pelissé lopputaistelu.

Lopputaistelun aikana pelaajan tulisi pyrkia voittamaan Suuri Muinainen tai
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muuten han havida pelin. Lopputaistelu on vaikeudeltaan huomattavasti vaike-

ampi kuin normaalien hirvididen kanssa taistelu. (Kuva 17.)

Fight Character Last

Yourolled: | 5] . ¥

the Ancient One for 1 po

Fight

Ancient One's Health

Kuva 17. Tilannekuvia konversiossa, joista vasemmassa taistelu normaalin hir-
vion kanssa ja oikealla taistelu Suuren Muinaisen kanssa.

Taistelun jalkeen pelaaja saa ilmoitusruutuun tekstin, jonka sisalto riippuu siita
voittiko han lopputaistelun vai ei. Pelaaja voi voittaa pelin myds silla, ettd han

saa pelin aikana luotua kuusi sinettia pelilaudalle. (Kuva 18.)

Kuva 18. Tilannekuvia konversiosta, joissa nahdaan eri vaihtoehdot pelin lop-
pumiselle.

4.2 Kaantamisen aikana huomatut asiat

Huomasin kd&ntamisen aikana, ettd Switch Case -menetelma on erittain toimiva
silloin, kun pelaajan taytyisi saada tapahtumia sattumanvaraisesti. Taman takia,
kaytin Switch Casea melko paljon konversiossa. Kaytin Switch Casea muun

muassa esineiden, porttien, kaupunkitapahtumien, porttien sisaisten tapahtumi-
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en ja myyttien arpomisessa. Taman lisaksi myos likkuminen tapahtuu Switch
Casen avulla. Switch Casessa sattumanvaraisuus toimi siten, etta arvoin ensin
numeron yhden ja kuuden valitd, minka jalkeen Switch-metodi etsi siséltaan
vastaavalla numerolla varustetun Casen. Case taas palautti sen sisélla olevat
toiminnot ja siirtyi sen jalkeen seuraavaan vaiheeseen ohjelmassa. Esimerkiksi
ensin arvotaan numero 3, Switch etsii sisaltddan Casen 3, jonka tehtavana on
antaa pelaajalle viestiruutuun ilmoitus siita, mitd hanen tulee tehda, seka muut-

taa toisen muuttujan arvoa, joka luo kaksi nappulaa viesti-ikkunan alareunaan.

Huomasin my6s sen, ettd Unity 3D:ss& on helppo linkittaa eri kooditiedostot
toisiinsa. Huomasin tdman siin& vaiheessa kun jouduin paivittamaan lahes jo-

kaisessa kooditiedostossa GUI-elementit siséltavan kooditiedoston muuttujia.

Tarkein huomio oli, etta jos kayttdd yhtd ja samaa komentosarjaa monesti pe-
rakkain eri osissa koodia, kannattaa kyseisesta komentoryhmastéa tehda funktio,
jota kutsut myéhemmin koodissa. Tama lisdaa koodin selkeytta ja samalla va-

hentaa koodiin kaytettavaa typmaaraa huomattavasti.

4.3 Kehittamisideat

Testikayttajiltd saadun palautteen mukaan eniten kehitettdvaa olisi siina, etta
konversiossa olevat GUI-elementissd olevat nappulat skaalautuisivat resoluuti-
on mukaan, jolloin niité olisi helpompi painaa. GUI-elementin skaalaus nostaisi
konversion yhteensopivuutta sellaisilla laitteilla, joiden nayttéresoluutio on kor-

kea. Naihin laitteisiin lukeutuvat uudemmat puhelimet ja taulutietokoneet.

Toinen kehittdmisehdotus oli porttien varin vaihtaminen siten, etta se erottuu
helpommin pelaajan hahmosta. Jos portit olisivat esimerkiksi punaisia, niita ei
sekoittaisi yhta helposti pelaajaan kuin nykyaan, koska portit seka pelaaja ovat

valkoisia.

Muita kehittamisehdotuksia oli grafiikkojen paivitys, jolloin pelia olisi mieluisampi

pelata. Paivitetyt grafiikat helpottaisivat myds todennakoisesti pelaamista, koska
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pelaaja ei sekoittaisi peliobjekteja toisiinsa yhta helposti kuin alkeellisten grafiik-
kojen kanssa. Myos peliohjeiden lisddminen konversioon olisi hyva, silla pelaa-
jat, joille Arkham Horror ei ole tuttu, eivat valttamatta tiedd mita pelissa taytyy
tehda.

Tarkein ja suurin kehittamisehdotus on moninpelin lisddminen konversioon. Pe-
lissé voisi aluksi olla vaikka paikallinen moninpeli, jota pelaajat voivat pelata
yhdella laitteella ja sen jalkeen kehittdd kyseistad pelitapaa siten, etta pelaajat

voivat pelata samassa pelissa internetin valityksella.

Viimeinen kehittamisidea olisi hirvididen interaktiivisuuden lisédminen ja hirvioi-
den toiminnan samankaltaistaminen alkuperaisen lautapelin kanssa. Tama tar-
koittaa sitd, etta hirviot tulisivat pelilaudalle aina uuden portin avautuessa ja liik-
kuisivat myyttivaiheessa myyttikortin maaraamaan suuntaan. Talla saataisiin
peliin lisda vaikeustasoa ja pelaajien taytyisi suunnitella likkumisensa tarkem-

min, mikali he eivat halua taistella hirvididen kanssa.

Pelin testiversioon olisi hyva sisallyttdad myos mittarit, joista pelaaja voi nahda
pelin kayttAman suoritinkayton, sen hetkisen kehysnopeuden ja pelin kayttdman
keskusmuistin maaran. Naiden mittareiden avulla saataisiin parempia tuloksia
siitd, kuin hyvin peli oikeasti toimii ja kuinka paljon se vie testilaitteen resursse-

ja.
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Testikayttajien kommentit konversiosta

Testaaja: Esa Harjulampi

Laite jolla testasit konversiota:
- Samsung Galaxy s3.
Kommentit pelin toiminnasta (tekninen puoli):

- Teknisesti peli toimi mielestani hyvin, tosin kokemus jai lyhyeksi

kaytettavyyden takia.
Arvosanasi teknisesta toimivuudesta (1-5): 4.
Kommentit pelin toiminnasta (kaytettavyys):

- Painettavat nappulat olivat liian pieni&, jolloin niiden painaminen
oli todella hankalaa. Pelin pelaaminen loppui nopeasti koska pe-
lissé eteneminen oli tasta syysta hyvin hankalaa.

Arvosanasi kaytettavyydesta (1-5): 2.
Muita kommentteja:

- Hyva pohja pelille.

Testaaja: Teemu Kokkonen

Laite jolla testasit konversiota:
- Sony Xperia Z.
Kommentit pelin toiminnasta (tekninen puoli):
- Johtuen tekstin ja painikkeiden skaalautumattomuudesta, joita-
kin painikkeita oli hankala saada toimimaan.
- Muuten tekninen toteutus tuntui hyvin toimivalta, ja suurimmat
ongelmat liittyivat enemmankin kaytettavyyteen.
- Peli vie yksinkertaisesta ulkoasustaan melko paljon akkuvirtaa,
mutta se johtunee pelimoottorin ominaisuuksista.
Arvosanasi teknisesté toimivuudesta (1-5): 4.

Kommentit pelin toiminnasta (kaytettavyys):
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- "Hieman Arkham Horroria pelanneena ymmarsin, mista pelissa
on kyse. Nappuloiden ja tekstien pienuudesta johtuen painikkei-
ta oli kuitenkin melko hankala painaa.

- Grafiikoiden yksinkertaisuduesta johtuen pelaajan nappulaa on
joskus hankala erottaa ilmeisesti porteista.

- Ohjeiden puute vie jonkin verran pelattavuutta, mutta pelia on
mahdollista oppia hieman pelaamalla. Tietoruudusta huolimatta
pelissa on hankala saada selkoa pelin tilanteesta.".

Arvosanasi kaytettavyydesta (1-5): 2.
Muita kommentteja:
- Hyvalla alulla oleva lautapelimuunnos. Korjauksilla ja parantelul-

la tAstd saa varmasti nautittavan kokemuksen.

Testaaja: Teemu Kokkonen

Laite jolla testasit konversiota:
- Samsung Galaxy S+.
Kommentit pelin toiminnasta (tekninen puoli):

- Tekninen puoli toimii pienempitehoisella S+:lla hyvin ilman mi-
taan ongelmia.

Arvosanasi teknisesta toimivuudesta (1-5): 4.
Kommentit pelin toiminnasta (kaytettavyys):

- Kaytettavyys on Samsung Galaxy S+:n naytolla parempi kuin
isompinayttdisella Xperia Z:l1a, koska painikkeet ovat isommat ja
niitd on helpompi painaa. Tekstit ovat myos paljon luettavam-
mat.

Arvosanasi kaytettavyydesta (1-5): 3.
Testaaja: Miika Pakarinen
Laite jolla testasit konversiota:

- Nexus 7 First Gen.

Kommentit pelin toiminnasta (tekninen puoli):
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- Peli toimi, joten teknisesta puolesta ei siina mielessa voi antaa

negatiivista palautetta. Exit nappula puuttuu tosin.
Arvosanasi teknisesta toimivuudesta (1-5): 4.
Kommentit pelin toiminnasta (kaytettavyys):

- Kayttoliittyma ei tuntunut skaalaavan, napit olivat lilan pienet
tabletilla. Mydskin niiden sijainnit olivat hieman erikoiset. Graafi-
nen ulkoasu oli karu, muttei juuri vaikuta pelaamiseen. Pelaaja
nappulaa oli paikoitellen vaikea erottaa portaali merkeista.

Arvosanasi kaytettavyydesta (1-5): 2.

Testaaja: Hannu Tolvanen

Laite jolla testasit konversiota:

- Samsung Xcover.

Kommentit pelin toiminnasta (tekninen puoli):

- Peli tuntui teknisiltd ominaisuuksiltaan toimivalta. Peli tuntui toi-
mivan puhelimessani melko hyvin, eika siina ilmennyt juurikaan
viivetta toimintojen ja nappuloiden painamisen valissa.

Arvosanasi teknisesta toimivuudesta (1-5): 4.
Kommentit pelin toiminnasta (kaytettavyys):

- Pelissa olevat nappulat tuntuivat liilan pienilta ja niita oli sen ta-
kia vaikea painaa. Toinen héairitseva seikka oli pelaajan ja portti-
en samanvarisyys, jolloin ne menivat helposti keskendan sekai-
sin.

Arvosanasi kaytettavyydesta (1-5): 2.
Muita kommentteja:

- Arkham Horroria ennenkin pelanneena peli tuntui ihan toimival-

ta, vaikka siina olikin joitain pienid muutoksia alkuperaiseen ver-

rattuna.

Testaaja: Taavi Saarelainen

Laite jolla testasit konversiota:
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- Samsung Galaxy Tab 2.

Kommentit pelin toiminnasta (tekninen puoli):

"Credits sivu ei ole keskitetty taysin.

- Asylum on poikittain ruudulla mutta muu Ul ei kaanny kun kat-
so00 asylumia ""oikein pain™.

- Muuten peli toimiva, mekanismit selkeésti esilla jopa hyvin va-
han kyseista pelia pelanneelle.

- Hahmo héavisi kerran ruudulta, tai sitten en vain huomannut mis-
sa pelaaja alunperinkddn meni.".

Arvosanasi teknisesté toimivuudesta (1-5): 4.
Kommentit pelin toiminnasta (kaytettavyys):

- Pelia oli helppo pelata kun vain huomasi ensimmaisen kerran
missa pelaaja kulki. Placeholder grafiikat toki huomioonottaen
oikein mainio paketti.

Arvosanasi kaytettavyydesta (1-5): 5.
Muita kommentteja:
- 5/5.



