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Kontekstitietoisuuden katsotaan voivan parantaa sovellusten ja palvelujen kéy-
tettdvyyttd matkapuhelimissa. Kontekstitietoisuuden tekniikoita voidaan kiyttas
my6s peleissé, joko siksi, ettd ne mahdollistavat uudenlaisia pelejé, tai siksi, ettéa
peleilld voidaan havainnollistaa ja testata eri tekniikoiden toimintaa.

Diplomityssé esitellddn prototyyppi monen pelaajan kontekstitietoisesta mobiili-
pelisté, jossa pelivilineind kiytetdan kamerapuhelimella luettavia tavallisia viiva-
koodeja. Viivakoodit on yhdistetty palvelimella sijaitsevan pelimaailman kohtei-
siin, joiden omistuksesta pelaajat kilpailevat. Pelia on tarkoitus arvioida myéhem-
min pelattavuuden ja idean kiinnostavuuden kannalta. Prototyypin toinen tehtavé
on havainnollistaa Multi-User Publishing Environment (MUPE) -sovellusalustan
tukea kontekstitietoisuudelle.

Ty6 kuvaa pelin suunnittelun, toteutuksen ja arvioinnin alkaen varhaisimmista
ideoista ja p#ittyen osittaiseen prototyyppiin. Prototyypissd on toteutettu osa
pelilogiikasta ja kayttoliittymésta, mutta sitd ei ole integroitu kontekstitietoa ke-
radviin sensoreihin. Pelin suunnittelussa kiytettiin apuna heuristista arviointia ja
kahta fokusryhméhaastattelua.
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It is believed that context awareness can improve the usability of applications
and services in mobile phones. Context-aware technologies can also be used in
games. There are two motivations for this: the technologies can enable new types
of games, and on the other hand, games can be used to demonstrate and test the
technologies.

This thesis presents a prototype of a multi-player context-aware mobile game.
Ordinary barcodes, read with a camera phone, are the main game elements. The
barcodes are mapped to objects in a persistent game world, and it is the players’
goal to compete for the ownership of these objects. The potential of the idea
and the playability of the game are going to be evaluated in the future. An-
other purpose of the prototype is to demonstrate how the Multi-User Publishing
Environment (MUPE) application platform supports context awareness.

The thesis describes how the game has been designed, implemented and evaluated,
beginning with the earliest ideas and continuing up to a partial prototype. The
prototype includes a part of the game logic and user interface, but it is not yet
integrated with sensors that gather context information. KEvaluation methods
used to support the design process included a heuristic evaluation and two focus
groups.
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1 Johdanto

MoMUPE (pidemmiltd nimeltdan Mobile Context-Aware Applications and Ga-
mes) [8] on Nokian tutkimuskeskuksen koordinoima projekti, joka pyrkii edistd-
madn kontekstitietoisten sovellusten yleistymistd matkapuhelimissa. Projektissa
kehitetddn Multi-User Publishing Environment (MUPE) -sovellusalustaa, jonka
tarkoitus on nopeuttaa kontekstitietoisten mobiilisovellusten prototyypitysta, se-
ki luodaan alustan avulla uusia sovelluksia. MoMUPEssa ovat Nokian liséksi mu-
kana Tampereen ja Lappeenrannan teknilliset yliopistot, Valtion teknillinen tut-
kimuskeskus VT'T sekd Teknillisen korkeakoulun ja Helsingin yliopiston yhteinen
tietotekniikan tutkimuslaitos HII'T. Projekti toteutetaan vuosina 2006-2007.

Téassd tydssd suunniteltiin ja toteutettiin projektia varten yksi sovellus. MoMU-
PEssa sovellusten tehtédvi on toimia esimerkkeiné kontekstitietoisuuden mahdolli-
suuksista ja havainnollistaa MUPE-alustan ominaisuuksia. Sovelluksia testataan
todellisilla kdyttéajilla palautteen kerddmiseksi. Sovellukset ovat enimméikseen pe-
lejé, ja myos téssid tyOssé toteutettiin peli. Suomelan [19, s. 21, 72] mukaan pelit
sopivat hyvin kontekstitietoisuuden tutkimuksessa kéytettéviksi prototyypeiksi,
koska ne ovat usein vihemmaén herkkié puutteelliselle tai epédtarkalle kontekstitie-
dolle kuin muut sovellukset. Siind misséd hyotysovellus saattaa muuttua kiyttokel-
vottomaksi, jos kontekstitietoa kerdavit jarjestelmét eivit ole luotettavia, pelissa

tamé saattaa vain luoda hieman toisenlaisen pelitilanteen.

1.1 Tarkeimmait kisitteet

Kontekstitietoisuus voidaan lyhyesti selittdd esimerkiksi muuttuviin kiyttotilan-
teisiin reagoimiseksi [21]. Tarkempia méadritelmid kontekstille ja kontekstitietoi-
suudelle seké luokitteluja eri kontekstin lajeille on olemassa lukuisia. Laajasti kéy-
tetty on Anind Deyn kontekstin maaritelmé, johon myts MoMUPEen ja MUPE-
alustaan liittyvéssd tutkimuksessa on usein viitattu (esim. [15][21]). M&&ritelmés-
sé kontekstia el rajoiteta juuri muuten kuin vaatimalla, ettd se liittyy kiyttajin

ja sovelluksen vuorovaikutukseen [3]:

"Context is any information that can be used to characterize the sit-

uation of an entity. An entity is a person, place, or object that is



considered relevant to the interaction between a user and an applica-

tion, including the user and application themselves.”

Dey esittdd lisiksi kontekstitietoisuudelle erillisen maaritelmén, joko korostaa

kiyttajan tehtavain mukautumista [3]:

”A system is context-aware if it uses context to provide relevant infor-
mation and/or services to the user, where relevancy depends on the

user’s task.”

Sanaa mobiilipeli kiytetddn tissd tyOssd suppeasti tarkoittamaan matkapuheli-
mella pelattavaa pelid. Mobile Entertainment Forumin ym. [9] mukaan mobiili-
vithde tarkoittaa vithdetuotteita, jotka toimivat langattomia verkkoja kayttavilla,
mukana kulkevilla henkilokohtaisilla laitteilla. Mobiiliviihteeseen sisdltyvit myss
pelit, joten tdméan médritelmin mukaan mobiilipelien alustoiksi voitaisiin laskea
erilaisia PDA-laitteita ja verkkoyhteydellisid pelilaitteita kuten Sony PSP, tosin
madritelmén esittavissd dokumentissa on ilmeisesti ajateltu etupédssid matkapu-
helimia. Vieldkin laajemman mééritelmin mukaan mobiilipeleja pelataan kaikilla
mukana kuljetettavilla laitteilla [2], jolloin mukaan lasketaan esimerkiksi Nintendo

Game Boy Advance.

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Diplomitydssd kuvataan yhden MoMUPEnN pelin ideointi, suunnittelu ja kehitta-
minen ensimmaéiseksi osittain pelattavaksi prototyypiksi. Lopullisen pelin toteut-
taminen kaikkine ominaisuuksineen ja sen kiyttdjitestaus jaavit tyon ulkopuo-
lelle. Diplomity6ssd tehtyyn kiytannon tyohon sisaltyi kaksi tehtévia: pelisuun-
nitteluun osallistuminen seké pelin toteutus. Pelille tehtyja arviointeja kiisitellain

tyossd sen kannalta, miten niiden tuloksia kiytettiin pelisuunnittelussa.

Projektissa kehitettéavien pelien tulee tayttdd kaksi vaatimusta. Ensinndkin nii-
den tulee kiyttda yhté tal useampaa alustan tukemaa kontekstitietoa mielekkdané
osana pelié. Tavoitteena on tuottaa innovatiivisia kontekstitietoisia sovelluksia [§],
mihin myd6s pelien tulee pyrkia. Toiseksi pelien tulee olla riittdvéin toimivia ja pe-

lattavia, jotta niille voidaan tehda tavallisten kdyttdjien suorittama pelitestaus.



Tutkimushankkeessa sovellusten ei tarvitse olla yhtd viimeisteltyja tai esimerkik-
si yhté laajalla laitevalikoimalla testattuja kuin kaupallisissa projekteissa, mutta
koska tarkoitus on tehdi lopullinen arviointi todellisilla kiyttéjilld, pelin toimin-

nallisuuden on oltava riittédva arvioinnin mahdollistamiseksi.

Tyossa pyrittiin saavuttamaan seuraavat tavoitteet:

1. Tyo6ssé suunnitellaan edelld mainittuihin vaatimuksiin sopiva monen pelaa-
jan mobiilipeli. Suunnitelmasta kirjoitetaan alustava pelisuunnitteludoku-

mentti.

2. Pelisté toteutetaan MUPE-alustalla versio, joka sisdltdd osan suunnitelluista
ominaisuuksista. Téman version pohjalta kehitetdin mydhemmin lopullinen

peli. Tuloksena on itse ohjelmisto sekd toteutusratkaisujen dokumentaatio.

Téssa kirjallisessa selostuksessa ei kisitelld yleisemmin mobiilipelejd, digitaalisten

pelien uusia suuntauksia tai kontekstitietoisuuden tutkimusta.

Loppuosa tydstd on jasennetty seuraavasti. Kaksi seuraavaa lukua esittelee kiy-
tettyjd menetelmia ja tyckaluja: luvussa 2 esitellddn pelisuunnittelua ja projektis-
sa kiytettyjd arviointimenetelmi, ja luvussa 3 kuvaillaan MUPE-sovellusalusta.
Tamaén jilkeen seuraa kaksi lukua, joissa kuvataan pelin kehitys ja lopputulok-
set. Luvussa 4 kuvataan pelisuunnitelman kehitys sekéd lopputuloksena syntynyt
pelisuunnitteludokumentti seké esitellddn pelin kiyttoliittyma. Luvussa 5 kuva-
taan pelin tekninen toteutus seki esitetddn joukko mittaustuloksia. Luku 6 esittda

yhteenvedon ja johtopaitokset.



2 MoMUPE-projektin toimintamuodot

MoMUPE-projektissa pelien suunnittelun tukena kiytettiin eri vaiheissa seki
asiantuntijoiden tekemid arviointeja ettd kdyttdjdpalautetta. Téassd luvussa esi-
telladn erditd pelisuunnitteluun ja arviointiin liittyvid toimintatapoja. Tekniseen

toteutukseen kiytetty alusta esitelladan luvussa 3.

2.1 Pelisuunnittelu

Pelisuunnittelussa suunnittelija méarittelee pelin ydintoiminnallisuuden, josta kéy-
tetddn englanniksi nimitystd gameplay. Esimerkiksi Bjork ja Holopainen méaarit-

televiit termin tarkemmin seuraavasti [1]:

"we define gameplay simply as the structures of player interaction
with the game system and with the other players in the game. Thus,
gameplay includes the possibilities, results, and the reason for the

players to interact within the game.”

Niiden interaktioiden dokumentointiin voidaan kiyttda pelisuunnitteludokument-
tia. Jos kyseessé on digitaalinen peli, pelisuunnitteludokumentti vastaa osittain

tavanomaisen ohjelmiston toiminnallista méadrittelya.

Rouse [16] esittéé seuraavan esimerkin pelisuunnitteludokumentin mahdollisesta

sisdllosta kaupallisessa projektissa:

1. Introduction/Overview

2. Game Mechanics

Tama on dokumentin tirkein luku, jossa kuvataan, mitd pelaaja pelissd
tekee ja miten, alkaen perusasioista ja edeten edistyneempiin toimintoihin.
Myt6s pelin kiyttoliittymé kuvataan téssd, mutta pelimaailman objektit,

hahmot ja vastaavat selostetaan vasta mydohemmin Game Elements -luvussa.

3. Artificial Intelligence



4. Game Elements

Kuvaus pelin hahmoista, esineisté ja pelimaailman objekteista tai mekanis-

meista.
5. Story Overview

6. Game Progression

Téssa luvussa voidaan kuvata esimerkiksi tasoihin jaetun pelin eteneminen

taso tasolta. Kaikissa peleissi tille osuudelle ei vilttamétté ole tarvetta.

7. System Menus

Kuvaus varsinaisten pelindkymien ulkopuolisista valikoista.

MoMUPEssa kiytossd oli valmis pelisuunnitteludokumentin pohja, joka toimi
osaltaan myos ohjeena suunnittelulle. Pohja sisdlsi erdisséd kohdissa yksityiskohtai-
sia kysymyssarjoja, joihin dokumentin kirjoittaja saattoi yksinkertaisesti tayden-
tdd vastaukset. Rousen esimerkistd pohja erosi mm. siten, ettd siind oli varattu
omat lukunsa projektin kannalta térkeille aiheille kuten kontekstitietoisuudelle ja
moninpelitoiminnallisuudelle. Tekodlyéd ja valikoita, jotka harvoin ovat tarkeitéd
yksinkertaisissa peleissé, ei mainittu erikseen. Tédssd tyOssd kirjoitettu pelisuun-

nitteludokumentti esitetddn kohdassa 4.5 sivulta 29 alkaen.

2.2 Arviointi

Pelisuunnittelun apuna voidaan kiyttda erilaisia arviointimenetelmi, joista ylei-
sin on epailematta tavallinen pelitestaus. Kuvassa (1 on esitetty erés malli pelipro-
jektista ja sen aikana kiytettavistd arvioinneista. Projekti on jaettu konseptointi-
(Concepting), suunnittelu- (Design) ja toteutusvaiheeseen (Implementation) seki
julkaisua edeltéviin vaiheisiin, joissa valmiina on toiminnallisuus, mutta ei vield
kaikkea sisdltod (feature complete, kuvassa Feat. comp.), ja vaiheeseen, jossa myos

sisélt6 on valmis (Content complete).

Heuristinen arviointi on yleisesti kiytetty menetelmé hyotysovellusten kiytetti-
vyyden arvioimiseksi. Arvioinnissa sovelluksen kdyttoliittymé&std etsitdén ongel-
mia vertaamalla sitd listaan suunnitteluperiaatteita. Menetelmén etuja ovat edul-

lisuus, helppous ja soveltuvuus kehitysprosessin alkuvaiheisiin [13]. Menetelm&a



Concepting Implementation ~ Content complete

Design Feat. comp. Release

merate) GAME PROJECT (merate

Design evaluation, e.g. Expert evaluations Playtesting

— reviews of early prototypes (lab/field)

— focus groups (part of a game)

— lo-fi proto testing I |
Expert
evaluations

Kuva 1: Arviointimenetelmaét peliprojektin eri vaiheissa. Piiretty uudelleen lahteen
[6] pohjalta.

on sovellettu myos peleihin. Koivisto ja Korhonen [6] esittavit erityisesti mobiili-
pelien pelattavuuden arviointiin suunnitellut heuristiset sdanndt, joita on kiytetty
Nokian tutkimuskeskuksessa. Pelien yhteydesséd heuristisesta arvioinnista kiyte-

tadn myos nimitysté asiantuntija-arviointi |6, s. 23|.

MoMUPE-projektissa peleille on toistaiseksi tehty suunnitteluvaiheen aikana yk-
si asiantuntija-arviointi Nokian sddnnoston pohjalta. Arvioinnilla pyrittiin 16y-
tdmadn ongelmia ja toisaalta myds hyvid puolia pelisuunnitelmista. Arvioinnin
kohteena oli senhetkinen pelisuunnitteludokumentin versio ja mahdollinen proto-
tyyppi, joka kiytdnnossé tarkoitti yleensd paperille luonnosteltua kiyttoliittymas.

Kuvassa 1! téllainen arviointi sijoittuu otsikon Design evaluation alle.

Focus group- eli fokusryhmdhaastattelu |4] tarkoittaa ryhméhaastattelua, jossa ta-
vallisesti 5-10 henkil6d keskustelee annetun aiheen ja tilaisuuden ohjaajan esitta-
mien kysymysten pohjalta. Menetelmailld pyritddn luomaan yksittdishaastatteluja
luontevampaa keskustelua, joka saattaa tuottaa enemmaén tietoja ja myoOs uusia
ideoita. Tuotekehityksessid fokusryhméahaastatteluja voidaan kayttii eri vaiheissa
kerdaméan kohderyhmén mielipiteitd. Aluksi voidaan selvittdi, miké saisi hei-
dat kiayttdmadn suunniteltua tuotetta, mybhemmin taas voidaan testata tuotteen

prototyyppejé ja lopulta itse tuotetta.

MoMUPEssa fokusryhméhaastatteluilla on kerdtty sekéd mielipiteitd sovelluksista



ettd parannusehdotuksia ja uusia ideoita. Haastatteluja on jirjestetty ensimmaéi-
sen kerran varhaisten konseptien pohjalta sekd mychemmin hieman pitemmélle,
yleensé varhaisen prototyypin asteelle ehtineille peleille. Kuvasta (1 poiketen fo-
kusryhmien kdyttd on siis saattanut sijoittua myos pelin toteutusvaiheeseen. Yk-
sittdisten sovellusten parantamisen lisdksi haastatteluilla pyrittiin selvittdmain

mahdollisten kdyttajien yleisid mielipiteitd mm. mobiilipelaamisesta.

Pelitestaus alkaa peliprojektin loppupuolella, kun pelistd on olemassa pelattava
versio, jossa ainakin suurin osa toiminnallisuudesta on toteutettu. Ohjelmiston
tulisi tdssd vaiheessa olla mahdollisimman virheeton, silld pelitestauksen tarkoi-
tus ei ole virheiden etsinté, ja huonosti toimiva ohjelmisto vaikeuttaa itse pelin
arviointia. Koiviston ja Korhosen mallissa [6] pelitestaus tarkoittaa tavallisten,
ei-ammattimaisten pelitestaajien suorittamaa testausta, joka yleensa aloitetaan,
kun kiytettévissd on versio, jossa kaikki ominaisuudet on toteutettu. Rousen |16,
s. 483-499] mukaan peliteollisuudessa "perinteinen pelitestaaja” on resurssien sal-
liessa usein palkattu tyontekiji, joka testaa tdysipdiviisesti. MoMUPEssa pelites-
tausta vastaa valmiille sovelluksille tehtéva kiyttajaarviointi, joka ei sisdlly tdhén

tyohon.
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3 MUPE-sovellusalusta

Tyo6ssd kehitetty monen pelaajan peli toteutettiin kokonaisuudessaan Java-poh-
jaisella MUPE-alustalla. Alusta sisdltéé valmiin tuen sovelluspalvelimen toteut-
tamiseen, matkapuhelimissa toimivien kéyttoliittymien luomiseen, viestinvélityk-
seen palvelimen ja asiakasohjelmien valilld ja kiyttdjien autentikointiin. Lisdksi
alustalle on toteutettu valmiita komponentteja, joiden avulla sovellus voi kiyttaa
erditd kontekstitiedon tyyppeja. Tassd luvussa esitellidn sellaisia MUPE-alustan
ominaisuuksia, joihin viitataan mychemmin kuvattaessa pelin toteutusta. Koska
kiytettdva alusta oli ennalta valittu, muita tapoja toteuttaa mobiilisovelluksia ei

kasitella tarkemmin.

3.1 Yleista

Vuonna 2003 julkaistu MUPE (Multi-User Publishing Environment) [11] on asia-
kas-palvelinjarjestelmé, jolla voidaan luoda sovelluksia matkapuhelimille ja muil-
le J2ME-alustan MIDP-profiilia tukeville paitelaitteille. MUPE on kehitetty No-
kian tutkimuskeskuksessa yhteistyokumppanien avustuksella. Alustan ldhdekoodi

on saatavilla Nokia Open Source License (NOKOS) -lisenssin alaisena.

Alustan kiyttokohteeksi ilmoitetaan monen kiyttdjdn kontekstitietoisten sovel-
lusten luominen matkapuhelimille [21]. Verrattuna esimerkiksi kaupallisille mo-
biiliverkkopeleille tarkoitettuun SNAP Mobile -alustaan [18] MUPE on kevyt ja
suunnattu nopeaan prototyypitykseen tutkimuskiytossa. Alustaa ovat toistaisek-
si kidiyttdneet ainakin Nokian tutkimuskeskus, erddt suomalaiset yliopistot, MIT
Media Lab, eurooppalaiseen ITEA-ohjelmaan kuulunut Nomadic Media -projekti

ja Aucklandin yliopisto Uudessa-Seelannissa [10)].

Kuvassa 2 on esitetty yleisndkymid MUPE-alustasta. MUPE pyrkii helpottamaan
mobiilisovellusten kehitysta tarjoamalla oman komentojonokielen (MUPE script
language), jolla luodaan sovellusten kiyttoliittymét ja niiden palvelimesta riippu-
maton toiminnallisuus. Kéyttoliittyma ladataan asiakasohjelmaan, joka on p&a-
telaitteessa toimiva MIDP-sovellus. Samalla asiakasohjelmalla kiytetdan kaikkia
MUPE-pohjaisia palveluja. Palvelun logiikka toteutetaan MUPE-palvelimeen, jo-
ka on periaatteeltaan persistentti virtuaalimaailma. MUPE Core on vilitason oh-

jelmisto, joka huolehtii asiakasohjelmien yhteyksistd palvelimeen. Palvelimesta ja

11



MUPE Coresta koostuva palvelinpuolen ohjelmisto toimii J2SE-alustalla. MU-
PE-palvelin voi vastaanottaa kontekstitietoa seki asiakasohjelmilta ettd erillisilta

kontekstintuottajiksi kutsutuilta palvelimilta, jotka tukevat tiettyd protokollaa.

Wireless network

Client MUPE MUPE
(J2ME) ; Core Server
' External
i Contexts

Kuva 2: MUPEn rakenne [20)].

Nykyinen asiakasohjelma kiyttda MIDP:n versiota 2.0. Olennainen uusi ominai-
suus MIDP 2.0:ssa on tuki matalan tason socket-yhteyksille. Versiossa 1.0 ainoa
yhteystyyppi oli HI'TP-protokolla, misté seurasi MUPEnR kannalta, etti jatkuvaa
nidkymaén paivitystd vaativien sovellusten oli tehtdva ajastimen avulla sddnnéllisin
viliajoin kyselyja palvelimelle (pull). Nykyinen asiakasohjelma kiyttad koko ajan
auki olevaa socket-yhteytté, jonka ansiosta palvelin voi ldhettdé tarvittavat péi-

vitykset kaikille yhteydessé oleville asiakasohjelmille heti muutosten tapahtuessa
(push).

Vuoden 2006 kesdllda MUPER viralliselta sivustolta [11] oli saatavissa kuusi sovel-
lusta: yleiskdyttoinen ryhmétyosovellus MUPEGui seké pelit FirstStrike, Assassin,
Ancient Runes, Constellations ja MUPEDungeon. Niiden lisiksi ei ollut tiedossa
yhtdin MUPE-sovellusta, jonka ldhdekoodi olisi julkaistu. Kun jatkossa jotakin

toteutusratkaisua kuvataan tyypilliseksi, arvio perustuu néihin esimerkkeihin.

3.2 Kayttoliittyman toteuttaminen

MUPEn XML-pohjaisen komentojonokielen [12] kautta voidaan kéiyttaa pastelait-
teen MIDP-rajapintoja mm. kiyttoliittymien luomiseen sekd méaritelld yksinker-
taista toiminnallisuutta, joka vihentéda asiakasohjelman riippuvuutta palvelimes-

ta. Kieli perustuu viesteihin, jotka kohdistetaan tietylle asiakasohjelman muistissa
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olevalle kiyttoliittyméelementille. Palvelin 1lahettdd viestejd asiakasohjelmalle jo-
ko push-toiminnon avulla tai vastauksena asiakasohjelman tekem&an pyyntdon.
Viesti voi mm. luoda tai tuhota kiyttoliittyméaelementin, muokata elementtié tai
madritelld tapahtumankésittelijan, joka aktivoituu mydhemmin tietyssa tilantees-

sa.

Kuvassa 3/ on havainnollistettu MUPE-sovelluksen kéyttoliittyman koostumista
eri tason rakenteista. Aikaisempia suomennoksia rakenteiden nimille ei ollut tie-
dossa, joten tdssd tyossd kiytetyt kiddnnokset eivit perustu mihinkdén ldhtee-
seen. Kayttoliittymén peruselementti on kayttoliittymépohja (UI template), jo-
ka edustaa yhtd nikymad. Kayttoliittyméapohja on joko form- tai canvas-tyyp-
pinen. Form-kéyttoliittymatyyli kiayttada MIDP:n kiyttoliittyméan korkean tason
ohjelmointirajapintaa (mm. luokka Form), joka tarjoaa valmiita komponentteja
kuten tekstikenttid ja valintalistoja. Canvas-tyyli kdyttdd MIDP:n matalan ta-
son ohjelmointirajapintaa (mm. luokka Canvas) ja mahdollistaa muun muassa
tekstin ja grafiikan vapaan sijoittelun sekd animaation. Sen sijaan tekstisyotteen
lukemiseen kéyttajalta ei ole valmista toiminnallisuutta. Nakymat voidaan jakaa
ryhmiin (U group), joista asiakasohjelman muistissa pidetédédn kerrallaan vain yk-
si. Canvas-kiyttoliittyméssd voidaan kiyttdd ikkunaa vastaavia elementtiryhmis

(item group).

Kaikissa MUPE-sivuston sovelluksissa on kiytetty ensisijaisesti canvas-kéyttoliit-
tymié. Varsinkin pelien kannalta canvas on yleensd valttdmaton nayttavéin ja peli-
méisen kiyttoliittyméan luomiseksi. Valmiiden kiyttoliittymékomponenttien puute
on kuitenkin ongelma, joka hidastaa kehitystyota. Esimerkiksi vieritettévin listan
luominen on tydlasta ja vaatii komentojonokielen tarkempaa tuntemusta. Ongel-
maa on pyritty korjaamaan julkaisemalla helposti kopioitavia ja muunneltavia
esimerkkejd ja toukokuusta 2006 alkaen myos sisdllyttdméalld asiakasohjelmaan

erddnlaisina makroina toteutettujen valmiiden komponenttien kirjasto.
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Ul group

Item group Ul item (string)

t:ia]mr-s in this
creeni@Amprenture

Llnle
Mt jstta

Back View

Ul template (canvas) Ul template (form)

Kuva 3: Esimerkki kayttoliittyméan koostumisesta MUPE-asiakasohjelmassa..

3.3 Sovelluksen logiikan toteuttaminen

MUPE-alustan palvelinpuolen ohjelmisto toimitetaan kahtena JAR-pakkauksena,
joista toinen sisdltdd Core-osan ja toinen palvelimen. Uusi sovellus toteutetaan
tavallisesti laajentamalla valmiin palvelimen luokkarakennetta (kuva 4). Uuden
MUPE-sovelluksen pohjaksi tarvitaan JAR-pakkauksen lisiksi muutamia luok-
kia, joita kehittdji muokkaa tarpeen mukaan sovelluskohtaisiksi. Kuvassa néité
luokkia ovat World ja BaseExtensions. Luokka World edustaa MUPE-palvelun
luomaa virtuaalimaailmaa. Base-luokan jalkeldiset, joita kutsutaan sisaltéluokik-
si (content classes), edustavat maailman siséltod. Esimerkkejd sisaltoluokista ku-
vassa 4l ovat User ja Room ja niiden sovelluskohtaiset aliluokat MyUser ja My-

Room.

Viestintd asiakasohjelman ja palvelimen vélilld perustuu push-toiminnon ohella
asiakasohjelmien tekemiin metodikutsuihin. Kutsun tekee asiakasohjelman muis-
tissa oleva komentojono, ja se kohdistuu joko palvelimen maailmaolion tai yk-
sittaisen sisdltéolion tiettyyn metodiin. Kutsu saapuu MUPE Corelta viestin,

jonka palvelimen Parser-luokka muuntaa Java-metodikutsuksi. Kutsun paluuar-
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MUPE Core

1
i
MUPE Server:
:

= o]

i
Y

| Parser | |AbstractWorld| | User | | Room |

f i i i f i

5 A &
[_myuser | [ MyRoom |

Kuva 4: Uuden MUPE-sovelluksen luominen palvelinta laajentamalla.

vona voidaan ldhettdd asiakasohjelmalle mitd tahansa viestejd. Kutsu edustaa
usein kiyttajan sovellukselle antamaa kiskyéd, ja palvelimen palauttamat vies-
tit paivittavit kiyttoliittyman ulkoasun ja toiminnallisuuden vastaamaan kiskyn
seurauksia. Tyypillisessd MUPE-sovelluksessa sisdltéluokat seké edustavat sovel-
luksen kisitteitd ettd vastaavat itseensé liittyvien kayttoliittymien péivittdmises-

ta.
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4 Pelisuunnittelu

Tyossé kehitettiin viivakoodien kiyttoon perustuva peli, joka sai nimen Collect
Me. Pelin kehitys voidaan jakaa neljdén vaiheeseen: 1) alkuperdisen pelisuunni-
telman laatimiseen, 2) ensimmaéisen prototyypin kehittamiseen, 3) toisen, MUPE-
pohjaisen prototyypin kehittdmiseen ja 4) ensimmaéisen osittain pelattavan ver-
sion toteuttamiseen. Téssd luvussa kuvataan pelisuunnittelun vaiheet ja esitetdin

lopuksi pelisuunnitelma sellaisena kuin se oli tyon lopussa.

Vaiheet ja niissd tuotetut dokumentit ja prototyypit on esitetty kuvassa 5. Tuo-
tosten oikealle puolelle on merkitty menetelma, jolla pelid on kyseisessi vaiheessa
arvioitu. Paiviaykset ovat projektisuunnitelman mukaiset takarajat kunkin tuo-

toksen valmistumiselle.

Tuotos Arviointi
2006 tammi T Aikaisemmat
suunnitelmat
| 1 D Pelisuunnitteludokumentin apaamuotoinen
helmi palaute
luonnos (2.2.)
Pelisuunnitteludokumentti (20.2.)
maalis T
L 2
huhti -
. Heuristinen
D 1. prototyyppi (21.4.) arviointi
touko
Ej 2. prototyyppi (15.5.)
kesa
heind | 4
~ . . Julkinen
elo Ej Pelin 1. versio (2.8.)
D = dokumentti Ej = ohjelmisto

\

Kuva 5: Collect Me -pelin kehitys neljdin vaiheeseen jaettuna.
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4.1 Alkuperdinen pelisuunnitelma

MoMUPE-projektissa pelikonseptien kehittdminen aloitettiin tammikuussa 2006
pidetylla suunnittelutydpajalla, johon osallistuivat kaikki projektin osapuolet. Tyo-
pajassa synnytettiin eri menetelmin peli- ja muita sovellusideoita ja kirjoitettiin
niistd lyhyet kuvaukset. Tatd ennen eri organisaatioissa oli jo kehitetty muuta-
mia konsepteja, joiden joukossa oli myos Lappeenrannan teknillisessd yliopistossa
syntynyt Collect Me. Lihes kaikki projektin toistaiseksi tuottamat sovelluskon-
septit ovat saaneet alkunsa joko tammikuun suunnittelutyopajassa tai jo tété
ennen. Kun konseptien jalostaminen oli alkanut, uusia ideoita ei enda nayttanyt

syntyvan.

Collect Me -pelin alkuperiinen idea oli Skannerzin [17] innoittama. Radica Ga-
mesin 2001 julkaisemaan alkuperdiseen Skannerz-laitteeseen on yhdistetty niyt-
t0, pelin ohjaimet ja viivakoodinlukija. Pelaaja kerdd itselleen hirviditad lukemalla
viivakoodeja. Hirviéitd on kolmea eri heimoa, joista jokaiselle on oma lukijansa.
Pelaaja voi keratd oman heimonsa hirvidita ja taistella muiden heimojen hirvioita
vastaan. Valmistajan WWW-sivuilta sittemmin poistuneen dokumentin mukaan

tuote on suunnattu 7-12-vuotiaille pojille.

Skannerz edustaa erdsté ratkaisua sithen ongelmaan, ettd pelaajien paivittdisesséd
ympéaristossé ei visioista huolimatta ole vield juurikaan sensoreita tai muuta tieto-
tekniikkaa, jota voisi kiiyttad pelissd hyviksi. Viivakoodit ovat koneellisesti luet-
tavia tunnuksia, joiden avulla voidaan muuttaa tavallisia esineitd pelivilineiksi
samoin kuin kehittyneemmilld tekniikoilla (esim. RFID-tunnisteet). Ennen Skan-
nerzia viivakoodipeleja on ilmestynyt ainakin 90-luvun alussa sekd pelikonsolien

lisilaitteina ettd itsendisina laitteina [5].

Collect Men perusajatus oli hyédyntda MUPEnR tarjoamaa virtuaalimaailmaa an-
tamalla pelaajille mahdollisuus (Skannerzista poiketen) luoda omia hahmojaan
ja sijoittaa niitd viivakoodeihin. Kun toinen pelaaja misséd tahansa lukisi kamera-
puhelimellaan saman viivakoodin, hén né#kisi siihen sijoitetun hahmon. Pelaajat
kuuluisivat ryhmittymiin, ja tdmé ratkaisisi, mit& tapahtuu pelaajan 16ytéessa uu-
den hahmon. Jos 16ytédji olisi samaa ryhmittym&a kuin hahmon luoja, han saisi
hahmon itselleen, muussa tapauksessa seuraisi taistelu. LTY:ssa pidettiin tammi-
kuussa ideointikokous, jossa alkuperdistd ideaa kehiteltiin yleisempéain suuntaan

ja kirjattiin mahdollisia lisdominaisuuksia.

17



Ensimmainen pelisuunnitelman luonnos kirjoitettiin ideointikokouksen pohjalta.

Luonnoksessa olivat mukana seuraavat ominaisuudet:

Tavoite: valloittaa "osoiteavaruus” omalle ryhmittymille (pelaa-

jan henkilokohtainen tavoite oli jitetty auki)

Pelaajien yhteistyd: pelaaja kuuluu yhteen kolmesta ryhmittyméstd (hyva,

paha, neutraali)

Hahmot: pelaajat luovat hahmoja, sijoittavat niité osoitteisiin ja
kerdilevit muiden oman ryhmittyménséa pelaajien luo-

mia hahmoja

Kontekstitieto: osoitteet (osoitteen tyyppi oli jitetty auki, mutta viiva-

koodien mainittiin sopivan peliin parhaiten)

Kuvassa 6/ on esitetty pelisuunnitelman tirkeimmat elementit peli- ja reaalimaa-
ilmassa. Pelimaailma on esitetty reaalimaailman pdalla olevana kerroksena, joka
sisdltda virtuaalisia objekteja. Samankaltaista vertausta kiyttad Suomela [19] s.
29-40] kuvatessaan paikannukseen perustuvia palveluita. Kun kdyttdjan sijainti
tiedetddn, hinelle voidaan tarjota kyseiseen paikaan liittyvid tietoja ja palvelu-
ja, jolloin syntyy erdénlainen virtuaalimaailma, jossa tietty digitaalinen sisélto

vhdistyy tiettyyn todelliseen paikkaan.

pelimaailma hahmo

kohde (puhelin)

kohde (puhelin) ~

s
- kohde
(vuvakoodl)
- noutaa

\f‘v

|

Kuva 6: Pelin elementit varhaisessa suunnitelmassa.

Collect Me -konseptiin ei kuulunut pelaajan paikannusta. Sen sijaan todellisia esi-
neitd yhdistettiin virtuaalisiin objekteihin kiyttdmalla hyvéksi niissé olevia tun-

nisteita tai osoitteita, joita pelaaja voi lukea paitelaitteellaan. Osoitteiksi on ku-
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vassa 6/ valittu viivakoodit, jolloin esineet voivat olla tavallisia tuotteita. Pelin
hahmot sijaitsivat aina jossakin pelimaailman kohteessa, jota reaalimaailmassa
vastasi joko pelaajan puhelin tai jokin viivakoodi. Kun pelaaja lukee viivakoodin
puhelimellaan, peli tietdd hinen olevan kosketusetéisyydelld kyseisestd tuottees-
ta, ja hénelle annetaan mahdollisuus kéisitelld vastaavaa pelimaailman kohdetta.
Pelaaja voi sijoittaa kohteeseen luomansa uuden hahmon tai siirtds kohteessa jo
olevan hahmon omaan puhelimeensa. Viivakoodien erikoisuus on, etti yleisimmét
tuotteet ovat saatavissa mistd tahansa paikkakunnasta tai jopa maasta riippu-

matta, ja kaikki saman tuotteen kappaleet vastaavat samaa virtuaalista objektia.

Vaikka peruskisitteet olivat selvéit, itse pelin suunnittelu ideoitujen ominaisuuk-
sien ympdrille osoittautui haastavaksi. [lman kokemusta pelisuunnittelusta ja vail-
la mainittavaa pelien tuntemusta konkreettisen lahttkohdan 16ytdminen oli vaike-
aa. Ongelmana oli erityisesti pelimaailman luonne, joka ei muistuttanut lainkaan
tuttuja kaksi- tai kolmiulotteisia pelimaailmoja. Kohteiden vélilld ei ollut lain-
kaan yhteyksié, joten monista peleistd tuttu alueiden valloittaminen liikuttamal-
la yksikoitd kartalla ei tullut kysymykseen. Ensimmaisessd luonnoksessa pelaajan

tavoite pelissa ja mahdollinen pistejirjestelmé jaivitkin enimmékseen avoimiksi.

Helmikuun alkupuolella Nokian edustaja antoi palautetta pelisuunnitelmien luon-
noksista. Collect Men kommenteissa ehdotettiin, ettd pelissd kiytettéisiin laa-
jemmin eri kontekstitiedon l&hteitd. Lisdksi peliin suositeltiin monipuolisempaa
resurssien hallintaa, jonka oli tarkoitus mahdollistaa pelaajien erikoistuminen ja
taktikointi. Kommenttien perusteella Collect Men pelisuunnitelmasta muokattiin
uusia versio. Uudessa suunnitelmassa yksikot sijaitsivat aina jossakin viivakoo-
dissa ja tuottivat uusia yksikoitd ja muita hyodykkeitad kiyttden koodista saata-
via rajallisia resursseja. Muunlaiset osoitteet kuin viivakoodit mainittiin edelleen
suunnitelmassa vaihtoehtona, koska kiytettivissi olevista tekniikoista ei ollut var-
muutta. Tuotantoon vaikutti resurssien lisdksi joukko reaalimaailmasta perdisin
olevia arvoja, joita voitaisiin kutsua esimerkiksi kontekstimuuttujiksi. Konteksti-
muuttujiksi harkittiin téssé vaiheessa mm. pelaajan kotiseudun luonnonilmi6ita
(esim. alueen seisminen toiminta) ja pelaajan péivan aikana vastaanottamien pu-
helujen méaraé. Periaate oli, etté eri yksikot ovat sopeutuneet erilaisiin olosuhtei-
siin. Pelin tarkka pdamé&ara ja voittoehdot tai pisteytys olivat tssd suunnitelman

versiossa edelleen episelvia.

Tama suunnitelma jai kuitenkin tilapaiseksi vélivaiheeksi, kun helmikuun loppu-
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puolella Nokian edustaja esitti uuden idean. Uudessa konseptissa pelaaja pyrkii
omistamaan tuotteita valtaamalla niitd vastaavia viivakoodeja. Tuotteen omista-
misesta saa pisteitd, ja pisteiden médra riippuu siitd, kuinka usein tuotetta on
yritetty vallata. Talld tavoin tunnetuimmat tuotteet muuttuvat automaattisesti
arvokkaimmiksi pelimaailmassa. Pelaajan tavoitteena on pyrkid jatkuvasti péi-
vittyvan pistelistan kidrkeen valtaamalla omistamiensa yksikéiden avulla itselleen
mahdollisimman arvokkaan joukon tuotteita. Tassd suunnitelmassa oli aikaisem-
paan ndhden useita etuja, joista ehki tarkein oli aikaisempaa selkedmpi paamaara.
Myds tuotteiden itsestddn syntyva arvojarjestys ja mahdollisuus kilpailla suosit-
tujen tuotteiden omistuksesta katsottiin kiinnostaviksi, joten uusi idea otettiin
jatkokehityksen pohjaksi. Samoihin aikoihin myos paétettiin, ettd Collect Me tul-
taisiin toteuttamaan projektin aikana, joten seuraavana tehtdvand oli laatia en-

simmaéinen prototyyppi tarkempia arviointeja varten.

4.2 Ensimmaéiinen prototyyppi ja heuristinen arviointi

Ensimmainen prototyyppi toteutettiin maaliskuussa. Pelisuunnitelman tila oli tés-

sd vaiheessa seuraava:

Tavoite: padstd tuotteita valtaamalla pistelistan kirkeen ja py-
syé sielld

Pelaajien yhteistyo: el erityista tukea

Yksikot: sijoitetaan viivakoodiin sen valtaamiseksi; uusia yksi-
koita kerdilladn eri tekniikoin

Kontekstitieto: viivakoodit (vallattavat kohteet); siétila ja osakemark-
kinoihin liittyvét indeksit (satunnaisvaihtelu); Blue-

tooth-laitteiden osoitteet ym. (yksikoiden kerdily)

Prototyyppi toteutettiin paperille hahmoteltuina kuvina kiyttoliittyméasta. Tassé
vaiheessa kiytettivissd ei ollut graafikkoa tai kdyttoliittymasuunnittelijaa, miki
oli huomattava este niyttivin ja pelattavan pelin suunnittelulle. Kenties paras
ratkaisu Collect Men kiyttoliittymén suunnitteluun olisi ollut aikaisempien pelien
jéljittely, mutta se olisi vaatinut tarkempaa perehtymistd eri mobiilipelien kiyt-
toliittymiin. Liséksi useimpien kaupallisten pelien kdyttoliittyma perustuu run-
saaseen ja ammattimaisesti tehtyyn grafiikkaan, jota ilman niiden kayttoliitty-

maratkaisut eivit ehka olisi mielekkaita. Kayttoliittyma suunniteltiin siksi ilman
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erityisia esikuvia.

Kuvassa (7 on luonnos pelin pddnakymaésti. Nakyméssd pelaaja nikee yhden omis-
tamansa kohteen, joka voi olla joko tuote tai pelaajan oma puhelin kuten kuvassa.
Nikyman alaosassa on esitetty kaikki kyseiseen kohteeseen sijoitetut yksikot, joita
voi olla enintdén seitsemén. Liikuttamalla kohdistimen (nelit) yksikén kohdalle
pelaaja nikee ndyton yldosassa yksikon ominaisuudet seké kontekstimuuttujien
senhetkiset positiiviset ja negatiiviset vaikutukset yksikkdon. Yksikon valitsemi-
nen avaa nikymain péaille ikkunan, jossa pelaaja voi valita Move siirtddkseen
yksikdn toiseen omistamaansa kohteeseen. Pelaajan matkapuhelimessa oletettiin
olevan kaksi soft key -ndppéinté. Pddndkyméssi vasen ndppdin avaa valikon, josta
pelaaja pddsee mm. pelin pistelistaan. Pelaaja navigoi omistamiensa kohteiden vi-
lilld ndkymén ylareunan nuolipainikkeiden avulla. Kuvan [7] lisdksi prototyyppiin

sisdltyl viitisentoista vastaavaa luonnosta.

o cotiow

<|! Phone W

Loz =i nntinin T T
it o | MegelBlal g Locetiom_ move. porup

I._:\_f_:...i\_ —— ,Lj Tewmp g MADAR ,--;.-‘| l’ 'N:_r‘."_’ SRR l;

| g 1 Husnid Do L]{ # “ S R
— \ —— Ji\‘_‘_*\_?",ff? WSt I

5 e L e T

Produe P o = \ i

| Proc Weinleiile e s S

| Tende [ R = i T

| comgrions | (O #E ),

Kuva 7: Pelin padnékymé ensimmaéisesséd prototyypissa.

Pelille tehtiin huhtikuussa asiantuntija-arviointi kiyttden Koiviston ja Korhosen
ohjeistoa [6]. Pelid edusti arvioinnissa ensisijaisesti prototyyppi. Kdytettyyn oh-
jeistoon kuuluu kolme ydinmodulia, jotka ovat Usability, Mobility ja Gameplay.
Ohjeistoa voidaan laajentaa tiettyd pelityyppid koskevilla moduleilla, joista it-
se ohjeiston mukana on julkaistu moduli Multi-player. Usability-moduli (ohjeet
GU1-12) kisittelee yleisid kayttoliittyméan liittyvia kysymyksid, Mobility (MO1-
3) mobiililaitteen erikoispiirteitd, Gameplay (GP1-14) varsinaista pelattavuutta
ja Multi-player (MP1-6) erilaisia moninpeleihin liittyvid kysymyksié. Lisdksi ar-

vioinnissa kiytettiin vield kehitteilla ollutta kontekstitietoisuusmodulia [15].
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Koska peli oli vield melko varhaisessa vaiheessa, vain osa ohjeista oli sovelletta-
vissa. Vertaaminen moniin pelin etenemisté ja pelikokemusta koskeviin ohjeisiin
(esim. GP5, "Challenge, strategy, and pace are in balance”) olisi vaatinut, ettd pe-
listd olisi ollut huomattavasti tarkempi suunnitelma. Kayttoliittyméaé oli jo mah-
dollista arvioida tarkemmin, tosin esimerkiksi kiytettdvyysohje GUG, "The player
understands the terminology” ei ollut varsinaisesti sovellettavissa, koska taustata-
rina ja pelissd kiiytettivé sanasto olivat paattamatta. Taulukoon [1 on koottu osa

arvioinnissa paljastuneista puutteista.

Taulukko 1: Heuristisessa arvioinnissa esiin nostettuja ongelmia.

Ohje Ongelma

GU6 Navigation is Péaidndkymin nuolipainikkeita ei kiytetd muualla; pdi-

consistent, logical, n#kyméssd merkitykseltddn epéselvé ikoni (puhelimen

and minimalist kuva ilmoittamassa, ettd yksikot sijaitsevat pelaajan
padtelaitteessa); pitkid navigointipolkuja; ym.

GU8 Game controls Ei mahdollista mukauttaa kiyttoliittyméd (mm. paani-
are convenient and kymé#ssd niytettivien tietojen valinta voisi olla hyddyl-
flexible linen), ei oikoteitd kokeneille pelaajille

GP1 The game FEi muuta pddméaardd kuin olla talla hetkelld pistelistan
provides clear goals kérjessé

or supports player-

created goals

GP8 There are no Suuri osa pelistd muodostuu viivakoodien lukemisesta,
repetitive or boring jossa ei juuri vaihtelua
tasks

Osa kiyttoliittymén yksityiskohtiin liittyneistd ongelmista korjattiin seuraavis-
sa prototyypeissd. Muun muassa paddndkyméan nuolipainikkeet, jotka poikkesivat
pelin muusta navigoinnista, jdivit myShemmin pois, ja merkitykseltddn hdméra
puhelimen kuva poistettiin, joskin samantapaista ikonia kiytettiin mychemmin
toisaalla. Suurimpaan osaan heuristisen arvioinnin antamasta palautteesta ei kui-
tenkaan reagoitu tyon aikana. Koivisto ja Korhonen [6] toteavat ohjeista poikkea-
misen olevan tdysin hyvaksyttédvad perustelluista syistd, mutta téssi tapauksessa
korjauksia ei sen enempéd hyviksytty kuin hylattykddn. Monet parannusehdotuk-

set vaikuttivat hyodyllisiltd, mutta niiden toteuttaminen olisi vaatinut kayttoliit-
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tyméan tal itse peliin huomattavia uudistuksia, joiden suunnittelu olisi vaatinut

enemman asiantuntemusta.

4.3 Toinen prototyyppi ja fokusryhmé&haastattelut

Toukokuussa pelista kehitettiin uusi prototyyppi MUPE-alustalle. Navigointiin ja
ulkoasuun tehtiin heuristisen arvioinnin seurauksena tai teknisistd syistd joitain
muutoksia, mutta enimméikseen toisessa prototyypissd vain toteutettiin aiemmin
hahmotellut ndkymat MUPEn avulla. Yksikéiden ominaisuuksia tai pelin teemaa
ei oltu tarkemmin suunniteltu, mutta prototyyppié varten yksikot nimettiin mar-
silaisiksi. Pelisuunnitelmaan syntyi tissd vaiheessa muutama uusi idea. Keskus-
teluissa projektin sisilld tultiin siithen tulokseen, ettd pelaajan pitéisi ehki saada
uusia yksikoitd suoraan viivakoodeista sen sijaan, ettd yksikdiden kerdilyyn kéy-
tettéisiin jotain erillistd tekniikkaa (esim. Bluetooth-osoitteet), kuten aiemmin oli
suunniteltu. Muutos yksinkertaistaisi pelid ja keskittéisi sen entistd selkedmmin
viivakoodien ympaérille. Lisdksi keksittiin, ettd pelaajien vélinen yhteistyd voisi
toimia paikallisesti siten, ettd fyysisesti samassa tilassa olevat pelaajat voisivat
vallata tuotteen yhteisvoimin. Téma voitaisiin toteuttaa havaitsemalla muut l&s-

né olevat pelaajat MUPE-asiakasohjelman Bluetooth-toiminnallisuuden avulla.

Lappeenrannassa jarjestettiin touko—kesdkuun vaihteessa kaksi fokusryhmaihaas-
tattelua, joissa késiteltiin Collect Me -pelid ja kahta muuta projektissa kehitettyi
pelikonseptia. Collect Men osalta haastatteluissa ei kisitelty pelin prototyyppid
vaan peli-ideaa yleisesti, joten toiselle prototyypille itselleen ei tehty tyon aikana
arviointia. Haastateltaville esitetty ndkemys pelisté ei siséltdnyt kaikkein uusim-
pia ideoita, joten ensimmaéisen prototyypin yhteydessi esitetty pelisuunnitelman
yhteenveto kuvaa myo6s haastatteluissa kisiteltyd versiota. Uusi ajatus yksikéiden
kerdilystd suoraan viivakoodeista esitettiin kuitenkin haastattelun aikana vaih-

toehtoisena ratkaisuna.

Ensimmainen ryhmé koostui neljdstd miespuolisesta tietotekniikan opiskelijasta,
toinen neljastd kauppatieteen opiskelijasta, joista kaksi oli miehié ja kaksi naisia.
Osallistujille jaettiin taustatietona pelistd lyhyt kuvaus ja neljd ruudunkaappaus-
ta toisesta prototyypistd. Tamé& materiaali on esitetty liitteessd 1 muutamin ym-
marrettdvyyden vuoksi tehdyin korjauksin. Tarkempia tietoja pelistd annettiin

lisdksi keskustelun edetessa tarpeen mukaan. Haastattelussa keskusteltiin yleises-
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ti peli-ideasta ja ideoitiin mahdollisia muutoksia ja uusia ominaisuuksia. Osal-
listuin haastattelujen jarjestdmiseen valmistamalla jaettavan esittelymateriaalin
sekd, laatimalla kysymyksid, jotka osallistujilta kysyttiin haastattelun juontajan
omien kysymysten lisdksi. Ensimmaéisessd haastattelussa olin my6s henkildkohtai-

sesti paikalla esitteleméssé pelin ja vastaamassa kysymyksiin.

Kummassakin ryhméssé pelin perusajatus sai melko mydnteisen vastaanoton. Tar-
kemmat tulokset jaoteltiin kuuden otsikon alle: 1) hyvad, 2) huonoa, 3) uudet
ideat, 4) mahdolliset ongelmat, 5) vastaukset ennalta valmistamiini kysymyksiin
ja 6) sekalaiset huomiot. Seuraavassa on esitetty (osittain tiivistetyssd muodos-
sa) suurin osa kirjatusta palautteesta. Aineisto perustuu haastattelujen aikana
tai niiden jilkeen tehtyihin muistiinpanoihin, jotka eivét ole kovin yksityiskoh-
taisia, joten kommentteihin siséltyy jonkin verran tulkintaa. Namé& muistiinpanot
osoittautuivat kuitenkin kdytdnnossd riittdviksi. Ensimmainen haastattelu myos
nauhoitettiin, mutta nauhan purkaminen tarkemmiksi muistiinpanoiksi ei vaikut-

tanut tarpeelliselta.
Hyvaa:

— Pelin perusajatus oli selitettdvissd muutamalla lauseella.
— Kaupalliset mahdollisuudet mainittiin useita kertoja, mm. erilaisia sponso-

rointimahdollisuuksia pohdittiin.
Huonoa:

— Sd4n ja talouseldmén indeksien kiyttdmistd satunnaisvaihtelun ldhteend pi-
dettiin tarpeettomana tai héiritsevina pelin kannalta.

— Pelin marsilaisteema sai toisessa ryhméssé kielteistd palautetta. Tilalle toivot-
tiin jotain, mikd liittyisi paremmin yksikéiden kerdilyyn pelissd. Ensimmaises-
sé ryhmésséd asiaan ei kiinnitetty erityistd huomiota.

— Uusien yksikoiden kerédily jai epéselviksi. Taméa johtui ainakin osittain siita,

ettd esiteltdvind ei ollut selvad suunnitelmaa, vaan useita keskeneréisié ideoita.
Uusia ideoita:

— Solupaikannuksen kiyttd yksikdiden keriilyssd taustamateriaalissa ehdotetun
GPS:n sijaan.
— Pelaajien valisté kilpailua koskevia ideoita (erilaisia pisteytysjirjestelmis, pe-

laajien jako divisiooniin taitotason mukaan).
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— Pelaajan néhtévissa voisi olla esim. viimeksi luettu tuote, viimeksi vallattu
tuote ja valittujen pelaajien vertailu.

— Uusi kontekstitieto: kellonaika. Osa yksikdistd voi soveltua paivilld, osa yolla
kaytettaviksi.

— Tiedustelijayksikot, jotka voivat esim. selvittdd helposti vallattavia tuotteita
tai harhauttaa muita pelaajia antamalla viardn kuvan oman tuotteen puolus-

tuksesta.
Mahdollisia ongelmia:

— Erilaiset huijausmahdollisuudet.

— Aloittelevien pelaajien parjadminen.

— Bluetoothin kiiytettdvyys on usein huono, joten sen kiytto yksikdiden kerii-
lyyn saattaa olla liian vaikeaselkoista tai hankalaa pelaajalle.

— Pelin sd@annoistd nostettiin esille seuraava tilanne: jos pelaaja kdyttaa kaikki
vksikkonsd yhden ainoan suositun tuotteen valtaamiseen, hdnen on pidettéva
kaikki yksikkonsad puolustamassa sitd, jolloin pelissé ei ole endd mitédan tehté-
vad. Ratkaisuksi ehdotettiin, ettd pelaajalla saisi olla rajaton maard yksikoitéd
(esitellyssé pelin versiossa rajoituksena oli seitsemén yksikkod pelaajaa kohti),
jolloin pelid voisi jatkaa kerdilemalld lisaé yksikoitéd ja valloittamalla mahdol-
lisesti uusia tuotteita. Pelin tasapaino siilytettaisiin muunlaisilla rajoituksilla

kuten rajoittamalla yksikdiden ma#rad yhta tuotetta kohden.
Ennalta mééritellyt kysymykset (kokonaisuudessaan liitteessé 1):

— Kysymys 1 koski pelin ymmérrettiavyyttd ensimmaiselld pelikerralla. Taméa
kysymys ei ollut alun perin tarkoitettu suoraan osallistujille, mutta se oli lo-
pulta mukana esittelymateriaalissa ja siitd my6s keskusteltiin. Ainakin yhden
annetun vastauksen perusteella pelin perusajatus on riittavan helppo ymmaér-
t4d myos ilman ohjeita.

— Kysymys 2 pyysi mielipidettd sditilan ja talouslukujen kdytostd satunnais-
vaihtelun ldhteend. Kuten edell kielteisen palautteen kohdalla todettiin, tama
ominaisuus vaikutti osallistujista melko irralliselta lisdlta. Lisdksi huomautet-
tiin, ettd talousluvut eivit juuri kiinnostaisi nuoria pelaajia, jotka olivat osal-
listujien mielesté paras kohderyhmé pelille.

— Kysymyksessd 3 pyydettiin vertaamaan kahta tapaa, joilla pelaaja voisi saada

uusia yksikoitd: erillisten tekniikoiden kuten Bluetooth-osoitteisiin tai paikan-
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nukseen perustuvaa kerdilyd ja pelkkiin viivakoodeihin perustuvaa kerailya.
Vahvoja mielipiteiti ei esitetty, mutta GPS-paikannukseen perustuvan kerii-
lyn katsottiin olevan kiinnostava, koska se mahdollistaa tiettyyn paikkaan si-

dotun toiminnallisuuden (kuten yksikéiden etsimisen tietysté liikkeestd).
Sekalaisia huomioita:

— Erdan osallistujan mielestd tuotteiden omistuksesta kilpailun tulisi olla pelin
perusosa, joka olisi riittdvan nopeaa ja helppoa my6s satunnaisille pelaajille.
Keriily voisi olla keino, jolla innokkaimmat pelaajat saisivat itselleen lisdetua.
Toinen osallistuja oli sen sijaan sitd mieltd, ettd juuri yksikéiden kerddminen

saattaisi olla pelin kiinnostavin osa.

Palautteella oli kaksi suoraa vaikutusta. Koska marsilaisista ei pidetty, paitet-
tiin, ettd ainakaan avaruusolentoja ei tultaisi kiyttaméaan pelin teemana. Yksikoi-
den ulkomuodon ja ominaisuuksien suunnittelu jatettiin kuitenkin odottamaan,
kunnes pelin parissa tyoskentelemiin saataisiin graafikko. Merkittdvampi muutos
oli, ettd sdan ja talouslukujen kiytosta luovuttiin palautteen perustella. Muuhun
kontekstitiedon kiayttoon haastattelut eivit antaneet yhté selvdé suositusta, mut-
ta téssd vaiheessa pelikonseptia haluttiin yksinkertaistaa, joten yksikdiden keréily

péaatettiin toteuttaa viivakoodien avulla ja muista tekniikoista luovuttiin.

4.4 Pelin ensimmaiinen versio ja julkinen demonstraatio

Toisen prototyypin pohjalta kehitettiin ensimmainen osittain pelattavissa oleva

versio. Pelisuunnitelman tila oli tamaéan version valmistuessa seuraava:

Tavoite: padstd tuotteita valtaamalla pistelistan kirkeen ja py-

syé sielld
Pelaajien yhteistyd:  tuotteiden valtaus yhteisvoimin ja jaettu omistajuus

Yksikot: sijoitetaan viivakoodiin sen valtaamiseksi; uusia yksi-

koitéd 10ytyy koskemattomista viivakoodeista

Kontekstitieto: viivakoodit (vallattavat kohteet, uudet yksikot); mui-
den paikalla olevien pelaajien tunnistaminen Bluetoot-

hin avulla (yhteistyo tuotteiden valtaamisessa).

Peliin oli toteutettu tuotteiden valtaaminen yksinkertaisessa muodossa. MUPEn
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asiakasohjelmaan integroitua viivakoodinlukijaa ei ollut saatavilla, joten koodin
lukeminen oli mahdollista ainoastaan syottdmalld numerosarja kisin. Itse pelista
puuttuivat vield mm. yksikdiden kerdily, yhteishyokkéykset ja tietoja esittdvit

naytot kuten tuloslista.

Toteutetun pelin kaikki néytét on koottu kuvaan [8. Ruudunkaappaukset ovat
J2ME Wireless Toolkit 2.2:n emulaattorista. Emulaattorissa on kiytetty ulkoasua
MediaControlSkin, jonka nédyttd on kokoa 180 x 208 pikselid, siis kdytannossi
sama kuin S60-dlypuhelinalustan alkuperiinen ndytén koko (176 x 208). Muun
muassa listakomponenttien koko on méaaritelty suhteellisesti, joten ne hyodyntavét
ainakin osittain ylimadraisen tilan suuremmissa nédytoissa, mutta kayttoliittymas

ei ole suunniteltu toimimaan juurikaan kokoa 180 x 208 pienemmillé naytoilla.

Koska pelin teemaa ja yksikkotyyppejé ei ehditty suunnitella ensimméiseen ver-
sioon, ailemmassa prototyypissé esiintyneet marsilaiset on siilytetty. Grafiikka on
painikkeita lukuun ottamatta omaa tilapiisgrafiikkaani. Pddndkyméadn on sijoi-
tettu pelaajan pistemaérs seké lista hdnen omistamistaan kohteista, joihin on las-
kettu my6s pelaajan oma puhelin. Valitsemalla kohteen listasta pelaaja voi siirtyd
tarkempaan ndkyméin, jossa ndkyvét kohteeseen sijoitetut yksikot. Padandkymén
valikossa, joka avataan vasemmalla soft keylld, on téssd versiossa ainoastaan kaksi
toimintoa: koko kiyttoliittymén lataaminen uudelleen ja sovelluksesta poistumi-

nen.

Painikkeella "Scan barcode” pelaaja péadsee ndkyméin, jossa voi sy6ttda viivakoo-
din. Kun pelaaja on sy6ttanyt koodin ja hyviksyy lukemisen, ndytetddn koodin
sisdltd. Kuvassa 8 on esitetty erikseen tapaus, jossa luettu tuote on tyhja (kuvan
vasen laita) ja tapaus, jossa tuote on toisen pelaajan omistuksessa (oikea laita).
Kummassakin tapauksessa valinta "Drop units” vie ndyttdon, jossa esitetdian kaik-
ki pelaajan yksikot nykyisine sijainteineen. Pelaaja merkitsee haluamansa yksikot
ja hyvéksyy pudotuksen. Onnistuneen tuotteen valtauksen jilkeen on mahdol-
lista nimetd tuote uudelleen ("Rename product” -painike). Nimen sy6ttdminen
tapahtuu tavallisella MIDP-toteutuksen mukaisella lomakkeella kuten muutkin

syotteiden lukemiset sovelluksessa.

Tami Collect Men versio ja muita MoMUPEnR sovelluksia oli ndhtévilla Lappeen-
rannan teknillisen yliopiston tietoliikennetekniikan laitoksen jirjestdmén kesédkou-

lun yhteydessd 3. elokuuta. Kesdkoulun ohjelmaan siséltyi lyhyt esittelytuokio,
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1. sisaénkifjautuminen myshemmat siggankirjautumiset

Hame:| E

EEL Phone
[N} Bott Cola

[ Sossip Weekly

BT: 01234367594 relessToolkit

Scan (not available)

5492759033035

T Red Martian (Phone)

.‘ Green Martian (Bolt Cola)

Red Martian (Gossip

Wieekly)
Green Martian (Gossip

Wigekly)
Red Martian (Gossip

ieekly)

Renamme product

Kuva 8: Toteutettu osa kayttoliittymasta.
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jossa ldsnéolijoilla oli mahdollisuus kokeilla sovelluksia tavallisissa matkapuheli-
missa. Collect Men esittelyyn oli kiytettdvissd yksi Nokian 6600-malli. Esittelyn
alkana muutama ihminen tutustui peliin pikaisesti. Esittelytilanne ei ollut erityi-
sen sopiva palautteen kerddmiseen, mutta tilanne antoi silti mielenkiintoista tie-
toa, silla kyseessd oli ensimmaéinen kerta, kun joku projektin ulkopuolelta todella

kaytti pelin kiyttoliittyméaa.

Eraat itsestdan selviksi katsotut toiminnot osoittautuivat vaikeiksi. Ainakin p&a-
niakyman valikon kiytto, koodinumeron sydttdminen ja tuotteen valtaaminen yk-
sikoita "pudottamalla” olivat epéselvida yhdelle tai useammalle kokeilijalle. Lisaksi
padndkymaén listassa nékyvin kohdan "Phone” (pelaajan oma puhelin) merkitys
oli epéaselva erdille projektin jésenelle, vaikka hén tunsi peli-idean suhteellisen
hyvin. Osa kiyttoliittymén ongelmista johtuu luultavasti siitd, ettd valikoiden,
painikkeiden ym. toiminta ja ulkoasu eivit noudata tarkasti minkd&n tutun ym-
pariston kiytdntoja, joten kiyttdja ei pysty varmuudella pddttelemdsn, miten
niiden on tarkoitus toimia. Pelid kokeilleet pystyivit kuitenkin enimmékseen na-

vigoimaan néytoisséd ilman opastusta.

Seuraavaksi esitetddn pelisuunnitteludokumentti, joka vastaa kisitysté pelista elo-
kuun julkisen esittelyn aikaan. Alkuperéisen englanninkielisen dokumentin raken-
ne on enimmaékseen siilytetty, mutta pois on jitetty alussa ollut tiivistelmé& seké

kohtia, jotka olivat vield kiytanndssa tyhjia.

4.5 Pdivitetty pelisuunnitelma

Collect Me

Alkuperéinen idea: Jari Porras

Pelisuunnittelu: Harri Peréld, Riku Suomela ym.

4.5.1 Yhteenveto
Visio pelistd. Pelaaja voi kilpailla mink4 tahansa tavallisen viivakoodin omis-

tuksesta. Pelin kulku on yksinkertainen ja intuitiivinen: pelaaja valtaa tuotteen,

nimedd sen halutessaan uudelleen ja tdméan jilkeen puolustaa sité.
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Pelin elementit. Viivakoodit edustavat tuotteita. Pelaaja saa tuotteen omistuk-
seensa sijoittamalla sithen yksikéitd. Tuotteen omistamisesta saa vaikutusvalta-

pisteitd. Osasta tuotteita 16ytyy uusia yksikéita.

Lyhyt kuvaus. Kun pelaaja lukee tuotteen viivakoodin, peli joko néyttaé niiden
pelaajien nimet, jotka omistavat tuotteen, tai ilmoittaa tuotteen olevan vapaa.
Koodissa voi olla yksikkd, jota kukaan pelaaja ei omista. Pelaaja voi kerétd néitéa

yksikdita, mutta kerrallaan pelaaja voi omistaa vain seitsemén yksikkoa.

Saadakseen tuotteen omistukseensa pelaaja voi ldhettda sitd valtaamaan yhden
tai useampia yksik6itd. Jos koodi oli varattu, seuraa taistelu, jonka voittaja saa
koodin omistajuuden. Koodin vaikutusvaltapisteiden mé#ara on sama kuin niiden
pelaajien lukumaéadré, jotka ovat toistaiseksi yrittdneet vallata sen. Hyokkiykseen
osallistuneet yksikot eiviat pysty liikkkumaan uudestaan saman vuorokauden ai-
kana (todellista aikaa), joten pelaaja ei voi siirtdéd osaa yksikoistd heti takaisin

puolustamaan muita koodeja.

Fyysisesti samassa tilassa olevat pelaajat voivat myos tehdd yhteishyokkdyksen
samaan koodiin. Jos hySkkdys onnistuu, pelaajat jakavat tuotteen omistajuuden.
Tuotteen vaikutusvaltapisteet jaetaan tasan pelaajien kesken riippumatta siité,

kuinka paljon kukin osallistui hydkkaykseen.

Kohdeyleiso. Ei selvad kisitystd. Idea saattaa vedota eniten Skannerzille ilmoi-
tettuun kohderyhméén eli 7-12-vuotiaisiin poikiin. Toisaalta peliin on tulossa

yksinkertaisia viivakoodipelejd monipuolisempaa taktikointia.
Taustatarina lyhyesti. Ei kirjoitettu.
Genre. Monen pelaajan kevyt strategia?

Erikoispiirteet (unique selling points). Pelaaja voi omistaa kaikki saman

tuotteen kappaleet maailmassa.

4.5.2 Peruskysymykset

Miten peli pelataan? Pelaaja kerdd itselleen hyvin yhdistelmén yksikoéité ja
ottaa haltuunsa yhden tai useampia viivakoodeja. On mahdollista valita, pitdiko
hallussaan yhté hyvin arvokasta tuotetta vai jakaako voimansa moneen vihiisem-

padn kohteeseen.
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Miksi peli kannattaa toteuttaa? Varhaisista viivakoodipeleistéd poiketen peli
hy6dyntda persistenttid monen pelaajan pelimaailmaa ja tukee paikallista yhteis-

tyotd pelaajien valilla.

Missi pelil pelataan? Missé tahansa paikassa, jossa saatavilla on viivakoodeja.
Mitd pelaaja ohjaa? Omia yksikoitdén.

Montako hahmoa pelaaja ohjaa? Enintdin seitseméaa.

Miki pelissd on erikoista? Pelin sijainnit ovat tavallisia esineité.

Miten paljon aikaa pelaaminen vaatii? Ei arvioitu.

4.5.3 Pédivi pelaajan elimaissi

Leo ja Nico pelaavat kamerapuhelimillaan Collect Me -pelid tamperelaisessa su-
permarketissa. He nikevit pelin suosituimpien tuotteiden listasta, ettd erds vir-
voitusjuomapullo on parhaillaan arvokas kohde pelissi. Pojat aikovat vallata sen
yvhdessd, mutta ensin he lukevat muita viivakoodeja 16ytddkseen uusia yksikoité.
Leo 16ytda hyvan yksikon tonnikalapurkista ja korvaa silla yhden omista yksikois-

taamn.

Seuraavaksi Nico lukee virvoitusjuomapullon koodin. Peli kertoo hénelle, ettéd
tuotteen omistaa Rovaniemelld asuva pelaaja nimeltd Jimi. Nico valitsee toimin-
non "Yhteishyokkays”. Peli havaitsee, ettd myos Leo on paikalla, ja ndyttad hanen
ruudullaan kutsun liittyd hyokkéiykseen. Leo hyviksyy kutsun, ja molemmat pojat
ryhtyvét valitsemaan hyokkiyksessa kiytettavia yksikoitd. He vertailevat puhelin-
tensa ndyttéji ja neuvottelevat. Pddtetadn, ettd Nico kiyttad kolmea yksikkod ja

Leo neljaéd. Tapahtuman kulku on esitetty kuvassa 9.

Kun molemmat ovat valmiita, Nico kdynnistad hyokkiyksen ja tulokset ilmestyvét
molemmille néytoille. Nicon ja Leon yhdistetyt voimat riittivit ajamaan Jimin
puolustavat yksikét pois koodista. Kumpikin saa téstd ldhtien puolet tuotteen

vaikutusvaltapisteisté.
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Nico (initiator)

[scan_bc_result]

You scanned:
Sihi-Juoma

This product is owned by
player Jimi

Joint attack

[players_found]

Nearby players:
Leo

Select units to drop

[ja_select_units_to_drop]

Unit 1 X
Unit 2
Unit 3 X
Unit 4 X
Unit 5
Unit 6
Unit 7

[team]

Players in attack group:
Name: Ready:
Nico yes
Leo yes
Not joined:

none

selects “Joint
attack”

selects
“Select units
to drop”

marks one or
more units,
selects
“Continue”

selects
“Attack”

Leo (other)

[any screen]

[a popup on top of the
previous screen]

Player Nico wants you to
join an attack!

[ja_select_units_to_drop]

Unit 1
Unit 2 X
Unit 3
Unit 4 X
Unit 5 X
Unit 6 X
Unit 7

[team]

Players in attack group:
Name: Ready:
Nico yes
Leo yes
Not joined:

none

Waiting for Nico's
command

is not doing
anything

selects
“Accept”

marks one or
more units,
selects
“Continue”

waits

Kuva 9: Esimerkki kahden pelaajan yhteishyokkéyksesta.
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4.5.4 Pelimekaniikka

Pelin aloittaminen. Kun pelaaja rekisterdityy peliin ottaessaan ensimméisté
kertaa yhteytta palvelimeen, hén syottad nimensi. Yksityiskohtaisempaa pelihah-
mon luontia peli ei valttaméatta tarvitse. Jos pelaajan puhelimessa on Bluetooth

ja se on paallé, laitteen osoite haetaan ja tallennetaan automaattisesti.

Pelin alussa pelaajalla on puhelimessaan muutama yksikkd. Puhelin toimii pelaa-

jan tukikohtana, jota toiset pelaajat eivit voi vallata.

Viivakoodin lukeminen. Kun pelaaja lukee viivakoodin tai sy6ttdd sen numero-

sarjana, peli esittdd ndkymén, jonka sisélto esittdd yhta kolmesta vaihtoehdosta:

— tuote on vapaa

— tuote on yhden tai useamman muun pelaajan omistuksessa eli sisdltda ndiden
pelaajien yksikoitéa

— pelaaja omistaa itse kyseisen tuotteen, mahdollisesti yhdesséd yhden tai useam-

man muun pelaajan kanssa.

Lisdksi tuote voi sisdltda yhden vapaan yksikon, jonka pelaaja voi ottaa omistuk-

seensa.

Yksikodiden liikuttaminen. Yksikoiden liikuttamiseen on kaksi erillistd ope-
raatiota: siirto ja pudotus. Siirto tarkoittaa yksikon siirtdmistd yhdestd pelaajan
omistamasta kohteesta toiseen. Yksik6itd voi siirrelld vapaasti milloin tahansa.
Lahtopisteend tai kohteena olevaa viivakoodia ei tarvitse lukea. Pudotus tarkoit-
taa yritystd sijoittaa yksikoitd tuotteeseen, jota pelaaja ei valmiiksi omista. Jos
tuote on vapaa, pudotus onnistuu aina ja pelaaja saa tuotteen itselleen. Jos tuo-
te ei ole vapaa, kiydadn taistelu. Pelaaja voi valita pudotettaviksi mitké tahansa
vksikot riippumatta niiden sijainneista. Pelaajan ei siten tarvitse esimerkiksi siir-
taa yksikoitd puhelimeensa ennen pudotusta. Jos siirto tai pudotus jattad jonkin

tuotteen tyhjiksi, pelaaja menettdd vilittomésti sen omistajuuden.

Taistelu. Taistelussa on kaksi osapuolta, puolustaja ja hyokk#daja, joista kumpi-
kin voi koostua yhden tai useamman pelaajan yksikoistd. Jos hydkkaaja voittaa,
puolustajien yksikot siirretdin omistajiensa puhelimiin. Jos puolustaja voittaa,
pudotetut yksikot palautetaan alkuperiisiin kohteisiinsa. Tarkempi taistelujirjes-

telmé suunnitellaan myShemmin.
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Yksikot. Yksikodiden tyypit, ulkondko ja erityisominaisuudet suunnitellaan myo-
hemmin. Yksikdt vanhenevat ja poistuvat tietyn idn saavutettuaan pelisté, joten
pelaajien on etsittdvi jatkuvasti uusia yksik6itd. Vanheneminen on sidottu reaa-

liaikaan.

4.5.5 Interaktiokaaviot

Kayttoliittymén navigointikaavio on esitetty kuvassall0l Kun pelaaja ottaa ensim-
maéistd kertaa yhteyden pelipalvelimeen, hénelle ndytetdan sisdénkirjautumisna-
kymé (login). Mythemmilld yhteydenottokerroilla pelaaja ohjataan suoraan p#é-
nakymaan (main), jossa pelaaja nikee omistamansa tuotteet ja mahdollisia mui-
ta keskeisid tietoja. Tarkempia tietoja pelitilanteesta on kolmessa erillisessé néky-
méssd: scores on high score -lista eniten pisteitd kerénneistd pelaajista, products
esittdd arvokkaimmat tuotteet ja events esittdd lokin tuoreimmista pelitapahtu-
mista (esim. viimeksi vallatut tuotteet). Kullakin pelaajan omistamalla tuotteella
sekd, pelaajan puhelimella on oma location-nikyma, josta pelaaja nikee kohtee-
seen sijoitetut yksikot. Yksikoitd on mahdollista siirrelld pelaajan omien kohteiden

valilla (select move_ target, move_ confirmation).

Viivakoodin lukeminen tapahtuu ndkyman scan_bc main kautta. Nakyma scan-
_bc_result esittda luetun tuotteen sisdllon. Koodista riippuen tdstd ndkyméstéa
on tavallisesti padsy joihinkin kolmesta toiminnosta: tavallinen yksikdiden pudot-
taminen (select wunits to drop ja sitd seuraavat ndkymit), tuotteesta 19ytyneen
yksikén poimiminen (view unit ja sitd seuraavat nidkymét) sekd yksikéiden pu-
dottaminen monen pelaajan yhteishyokkéyksessa (players found ja siti seuraavat

nikymiét).

Tavallisessa pudotuksessa pelaaja valitsee pudotettavat yksikot (select  units to-
_drop), minki jalkeen hénelle esitetdén joko vahvistus tyhjin kohteen valtauk-
sesta (drop_empty result) tai pudotuksesta seuranneen taistelun tiedot, jotka on
jaettu kahteen ndkymadn (battle stats, battle result). Jos tuotteesta loytyi vapaa
vksikkd, pelaaja voi katsella sen tarkempia tietoja ja halutessaan ottaa sen omak-
seen. Kaaviossa on esitetty ainoastaan tapaus, jossa yksikéiden maksimim&ara on
jo tdynni, jolloin pelaajan on valittava, miki nykyisisté yksikoistd korvataan uu-
della (view wunit, select _unit_to_replace, replace_ confirmation). Viimeinen toi-

minto, monen pelaajan yhteishyokkdys, on hahmoteltu edelld kuvassa 9.
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login i J;

main ocationr«seleci_move_| et move_confirmation

! ! I
| ] ] ]

scan_bc_main | scores products events
scan_bc_resutt l l
i iew_unit players_found
select| units_to_drop i i
select_nit_to_replace ja_selegt_units_|to_drop
_|empty_result battle_stats i i
l replace_confirmation team
battle_resplt l
ja_battle_stats
ja_battle_result

Kuva 10: Kayttoliittyméan navigointikaavio.

35



5 Toteutus

Kuten edellisessé luvussa on kuvattu, pelin toisen prototyypin pohjalta kehitettiin
pidasiassa kesi—heindkuussa ensimmaéinen osittain pelattava versio. Téssé luvussa
kuvataan tdmén version toteutusratkaisut. Luvun lopussa esitetddn numeerista

tietoa tyomadrista ja itse ohjelmistosta.

5.1 Arkkitehtuuri

Palvelin pyrittiin suunnittelemaan mahdollisimman suurelta osin yksikkotestat-
tavaksi, mikd vaikutti sen yleiseen rakenteeseen. Yksikkotestauksella tarkoitetaan
tassa erityisesti automaattisia testejd, jotka on kirjoitettu jonkin valmiin testaus-
kehyksen, téssad tapauksessa JUnitin (http://junit.org/), avulla. Yksikkotes-
tauksessa ongelmia aiheuttavat usein riippuvuudet valmiisiin kirjastoihin ja ke-
hyksiin, jotka riippuvat edelleen esimerkiksi tiedostojarjestelmésté, tietokannasta
tai verkkoyhteyksistd. Nain on erityisesti, jos kirjastoa tai kehysté ei ole suun-
niteltu tukemaan yksikkotestausta. Ongelmiin on useita ratkaisuja, joista osa on

yleiskdyttoisempid ja osa kehitetty tiettyd alustaa varten [7].

MUPE-palvelin ei juuri riipu ympéristostéddn (palvelimessa ei esimerkiksi ole riip-
puvuuksia MUPE Coreen), mutta sité ei toisaalta ole erityisesti suunniteltu yksik-
kotestattavaksi luokkatasolla. Téarkeimpien luokkien vélilld on monia riippuvuuk-
sia, kuten kuvassa/lllon esitetty. Suurin osa MUPE-sovelluksen toiminnallisuudes-
ta sijaitsee tavallisesti sisdltcluokissa eli abstraktin Base-luokan jalkeldisissi. Base
taas kiyttdd luokan Parser palveluja kisitellessddn komentojonokieltd sisaltavia
tiedostoja. Lisdksi Base kiyttdd World-luokkaa mm. muodostimessaan lisdtéak-
seen itsensad palvelimen kirjanpitoon. Kéytdnnon seuraus naistd riippuvuuksista

on, ettd yhdenkin siséltoolion luominen vaatii koko palvelimen luomista.

Ratkaisumalleja Collect Me -palvelimen yksikkotestaukseen voidaan hahmotella
ainakin viisi. Samat vaihtoehdot ovat kiytettivissd mille tahansa MUPE-sovel-
lukselle.

1. Parser-, World- ym. tarvittavien olioiden luominen aina, kun sisiltéluokkaa

testataan.
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Kuva 11: Tarkeimpien MUPE-palvelimen luokkien keskindiset riippuvuudet.

Edut: Sisaltoluokkiin sijoitettua toiminnallisuutta voidaan testata.

Haitat: Kaikkien palvelimen siséisten riippuvuuksien vaikutusta testien kir-

joittamiseen on vaikea arvioida etukiteen. Erds esimerkki palvelimen siséi-

sen toteutuksen aiheuttamasta ongelmasta on, ettd Base-luokan stattinen

viittaus palvelimen World-olioon ei paivity, vaikka ohjelmassa luotaisiin ko-

konaan uusi World ja uudet sisdltooliot. Jos téta ei ole otettu huomioon,

testit saattavat kiyttaytya oudosti, koska mychemmissa testitapauksissa osa

palvelimesta kiyttaa edelleen ensimmaéisessé testitapauksessa luotua maail-

man tilaa.

2. Valmiin palvelimen muuttaminen siten, ettd yksittiista siséltoluokkaa voi-

daan testata erilliin muusta palvelimesta.

Edut: Sisdltoluokkiin sijoitettua toiminnallisuutta voidaan testata ottamat-

ta huomioon valmiin palvelimen siséistd rakennetta.

Haitat: Kun MUPEn palvelimesta ilmestyy uusi versio, muutokset pitéisi

integroida uudestaan. Liséksi siséltoolioiden késittely taysin erillisind vaa-

tisi ilmeisesti palvelimeen varsin suuria muutoksia. Tama vaihtoehto ei ole

mielekds yksittiisessad sovellusprojektissa.

3. Riippuvuuksien korvaaminen erityisilld tyckaluilla tai kd&ntamalld palve-

limesta erityisid testiversioita, joissa MUPE-luokkia on korvattu sopivilla

tyngilla. Riippuvuuksien korvaamiseen voitaisiin ehkd kiyttad esimerkiksi

aspect-oriented programming -menetelmaille kehitettyja tyokaluja kuten Ja-

van AspectJ:ta (http://www.eclipse.org/aspectij/).

Edut: Testiymparist6a olisi luultavasti mahdollista kontrolloida varsin tar-

kasti.

Haitat: AspectJ:n kaltaisista tyokaluista ei ollut kokemusta. Tydkaluihin tu-
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tustuminen ja testitapausten toteuttaminen olisi saattanut vaatia enemmén

aikaa kuin muissa ratkaisuissa.

4. Tarkeimpien, monimutkaista logiikkaa sisiltdvien toimintojen sijoittaminen
luokkiin, jotka eivit ole Basen jilkeldisid ja joita voidaan testata erillisiné.
Namé luokat saisivat tarvitsemansa tiedot joko metodien parametreina tai

kiyttden rajapintoja, jotka eristévét ne sisdltéluokista.

Edut: Toiminnallisuutta voidaan testata kokonaan erillaén valmiista palve-

limesta.

Huaitat: Testien kattavuus saattaa jadda pieneksi, tai testattavien luokkien

eristdminen MUPEsta saattaa osoittautua monimutkaiseksi.

5. Kaiken pelilogiikan sijoittaminen erilliseen MUPEsta riippumattomaan so-
vellusmoottoriin, jota muu palvelin kiayttaa selkedsti méaaritellyn ohjelmoin-

tirajapinnan kautta.

Edut: Sovelluslogiikan toteutus voidaan suunnitella vapaasti MUPEsta riip-
pumatta. Teoriassa sovellusmoottoria voisi kiyttda myos jokin muu kiytto-

liittymaé, mutta téssd projektissa sellaista ei ollut suunnitelmissa.

Haitat: Collect Men tarvitsema pelilogiikka ei ole kovin mutkikasta, joten

se erottaminen omaksi modulikseen ei valttamatta ole vaivan arvoista.

Kaikkein vaihtoehtojen perusteelliseen arviointiin ei ollut aikaa, mutta viimeinen
ratkaisu vaikutti houkuttelevimmalta jo varhaisessa vaiheessa. Myo6s vaihtoehdot
1 ja 4 tal niiden yhdistelmé vaikuttivat mahdollisilta. Maaliskuusta alkaen pienié
osia pelin toiminnallisuudesta toteutettiin vaihtoehdon 5 mukaisesti, ja koska suu-
ria ongelmia ratkaisulle ei néyttinyt ilmenevin, erillinen sovellusmoottori paatyi

lopulliseksi ratkaisuksi.

Toinen yleiseen rakenteeseen vaikuttanut ratkaisu koski kiyttoliittymén kasittelyé
palvelimesta kisin. Kun jokin kdyttoliittymén osa vaatii padivittdmistd, palvelin
voi muokata sitd suoraan ldhettdmélld tarvittavat viestit muutettaville kiytto-
liittyméaelementeille. Esimerkiksi pelaajan pistemaérdn muuttuessa palvelin voi
muuttaa lukemaa esittdvin string-elementin sisdllon ldhettdmalld elementille it-
selleen viestin. Toinen vaihtoehto on méaaritelld kiayttoliittyméapohjalle tai jollekin
yksittéiselle elementille loogista paivitysoperaatiota edustava tapahtumankésitte-

lija, joka huolehtii ndkymé&n péaivittdmisen yksityiskohdista. Palvelin voi kutsua
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tallaista itse médriteltyd tapahtumankasittelijas lahettdmalla viestin, jonka para-
metreina vilitetddn tarvittavat tiedot. Esimerkiksi pistemairin muutoksesta huo-
lehtiva tapahtumankisitteliji voi ottaa parametrina uuden pisteméardn. Ainakin
periaatteessa jalkimmaisen ratkaisun etuna on, ettd esitystavan yksityiskohtien
muutokset eivit vaikuta palvelimeen. Jos pistem&ird halutaan esittdd tekstin si-
jaan tai sen ohella ikonina, riitt44 muutoksen tekeminen tapahtumankéasittelijain.
Palvelimen erottaminen ulkoasun yksityiskohdista on kuitenkin mahdollista saada

aikaan myo0s muilla keinoin.

Tapahtumankésittelijéihin perustuva malli vaikutti selkeimmalté, joten se valit-
tiin ratkaisuksi. Kun kiyttoliittymén paivitykset tapahtuvat ensisijaisesti tapah-
tumankasittelijoitd kutsumalla, asiakasohjelmassa toimivan kiyttoliittyman voi-
daan ajatella tarjoavan erdinlaisen rajapinnan palvelimelle. Koko sovelluksen ra-
kenne voidaan néin ollen esittdd kolmen rajapinnan ja niiden toteutusten avulla

periaatekuvan 12| mukaisesti.

Client Server

N

Ul e andlers

Client Ul / Server Ul
Serveratefface
? Eng% API
MUPE Server Engine

3

MUPE Core

Kuva 12: Periaatekuva sovelluksen osista ja rajapinnoista.

Kuvan komponentit ovat seuraavat:

Client UI Asiakasohjelman muistissa oleva MUPEnN komentojonokielelld maari-
telty kiyttoliittymé. Huolehtii ruudulla nikyvin kiyttoliittyman késittelyn
yksityiskohdista.

Server Ul Palvelimen kiyttoliittymélogiikka, joka on toteutettu MUPE Serverin
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laajennuksena. Huolehtii kiyttoliittymien koostamisesta, niiden ldhettami-

sesté asiakasohjelmille ja niiden paivittdmisesta korkealla tasolla.
MUPE Server MUPE-alustaan kuuluva palvelin.

Engine Sovelluksen MUPE-riippumaton osa, joka sisdltdd pelin tilan ja kaiken

pelilogiikan.

MUPE Core MUPE-alustan vilitason ohjelmisto.

Sovelluskohtaiset rajapinnat ovat:

UI event handlers Sovelluskohtaiset tapahtumankisittelijat, joita Server Ul

kutsuu lahettdmaélla komentojonokielisid viesteja asiakasohjelmalle.

Server interface Ne palvelimen sisdltoolioiden Java-metodit, jotka on maéritel-

ty nakyviksi asiakasohjelmalle.

Engine API Java-luokat ja -rajapinnat, joiden kautta Server Ul kdyttédad sovel-

lusmoottoria.

Seuraavaksi kuvataan kukin kolmesta rajapinnasta toteutuksineen alkaen asia-
kasohjelmassa toimivasta kiyttoliittyméastd. Kuvauksista on jatetty pois kaikki
ohjelmiston sellaiset osat, jotka olivat ensimmadisessé pelattavassa versiossa vield

kesken eivitkd vaikuttaneet pelaajalle ndkyvédan toiminnallisuuteen.

5.2 Kayttoliittyma asiakasohjelmassa

Kayttoliittyman toteuttamisessa merkittavin kiytannon rajoitus oli kiytettévissa
olleiden kiyttoliittymapohjien madrd. Tavallisesti rajana on ainoastaan muistin
riittdvyys, mutta testilaitteena toimineen Nokia 6600 -puhelimen MIDP-toteu-
tuksessa on virhe, jonka kiertdmiseksi MUPEnR asiakasohjelma joutuu asettamaan
kayttoliittyméapohjien maarille kiintedn ylarajan. Toteutukseen kiytettiin alus-
tan versiota 2.30, jossa on kiytettdvissd kymmenen canvas-tyyppistd kiyttoliit-
tymépohjaa. Koska peliin oli suunniteltu 22 eri ndkymaa (kuva [10)), nikymaét oli
toteutettava jotenkin muuten kuin tekemélld jokaiselle oma kiyttoliittymépohja.

Vaikka kohdealusta olisi ollut jokin muu, suuri maara kdyttoliittymépohjia olisi
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ilmeisesti ollut joka tapauksessa ongelma muistinkulutuksen kannalta [14]. Rat-
kaisuna useimmat ndkymat toteutettiin koko ruudun kokoisina elementtiryhmina
(item group), jotka sisdlsivit kyseisen ndkymén kayttoliittyméelementit. Loogi-

sesti yhteen kuuluvat ryhméat koottiin saman kiyttoliittyméapohjan sisélle.

Nikymien toteutuksen lisdksi oli suunniteltava kayttoliittyméan dynaamisten osien
paivitysstrategia. Syntynyt suunnitelma on esitetty toteutettujen ndkymien osal-
ta kuvassa [13. Kuvaan on merkitty kaikki palvelimelle tehtavit kutsut (S) sekd
niakymit, joille palvelin l&hettdd push-péivityksid (P). Pddndkyméan ja kohdetta
(puhelinta tai tuotetta) edustavan ndkymaén tapahtumankésittelijat, joiden kautta

nikymid luomisen jilkeen pdivitetddn, on esitetty kuvassa [14.

I's

login

main (P

scan_bc_main ]_‘
logation_### (P)
Is

scan_bc_result

!

select| units_to_drop

S+—‘—+S D = Ul template
drop_empty_result battle_stats
D = item group
S

2| S = the transition
battle_result editlname involves a server call

location

[

‘ P = updates are pushed
to the view

scan

Kuva 13: Kayttoliittyméan navigointikaavio, johon on lisdtty toteutukseen liittyvét
tiedot.

Nikymien toteuttaminen elementtiryhmien avulla tuotti jonkin verran enemmén

tyotd kuin kayttoliittyméapohjien kiiytto, joka oli ollut aikaisemmassa prototyypis-
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<<Ul template>> <<item group>>
main location_###

(from Main view) (from Location and movement)
I¥iset_num_units_in_location()| |M¥rename()
®iadd_location() [¥¥set_points()
®iremove_location() I¥iadd_unit()
®irename_location() F¥remove_unit()
Wiset_points()

Kuva 14: Kayttoliittyman tapahtumankésittelijat, joita kutsutaan palvelimesta.

sd kiytetty ratkaisu. Nakymén vaihtamisessa tarvitaan pitempid komentojonoja,
jotta halutut tapahtumankésittelijat yhdistetddn oikeisiin ndppéimenpainalluk-
siin ja oikeat kiyttoliittyméelementit tulevat nékyviin ja etualalle. Alustaversios-
sa 2.30 elementtiryhmien kdsittelyssa oli liséksi fokusoidun elementin kisittelyyn
liittyva virhe, joka esti joissain tapauksissa kiyttoliittyméan kiyton. Ongelma pys-
tyttiin kuitenkin kiertdmé#n. Selvittelyd vaati myods kuvien lataaminen verkos-
ta, mikd kiytetyssi testilaitteessa toimi ainoastaan joissain tapauksissa. Tamékin
ongelma oli mahdollista ohittaa, joten kiyttoliittymé saatiin lopulta toimimaan

halutulla tavalla myos laitteella.

5.3 Kayttoliittymalogiikka palvelimessa

Server Ul -modulin luokkarakenne on esitetty kuvassa [15. Luokkien keskin&isid

riippuvuuksia on jitetty esittdmaétti selkeyden vuoksi. Luokat ovat seuraavat:

CmUser Edustaa pelaajaa palvelimen MUPE-osassa. Luokkaan ei ole sijoitettu

muuta tietoa kuin pelaajan nimi ja tunnistenumero.

World Luo muut palvelimen oliot. Ei merkittdvié laajennuksia valmiiseen World-

luokkaan.

ClientInterface Kaikki asiakasohjelmille nikyvét metodit on koottu tdhén luok-
kaan. Luokan ainoa instanssi asetetaan kutsumisen helpottamiseksi palveli-
men ns. oletushuoneeksi, jolloin kutsumisessa kaytettava tunnistenumero on
aina tiedossa. ClientInterfacen ainoa tehtdva on delegoida asiakasohjelmien

pyynnot oikealle ndkymaéluokalle.
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MUPE
(rom Logical View)

[(user | [anstrastnong |

[ 1 | 1

\ 1 I | —
A A

CrnUser Wl | ETE
sefs as defaltroom [T I o >O

-
: _-=7" " PushUpdate anager
Lot ati ortyi ev
x4
Clientinterface Scanview

| [ M|

PushiJpdatem snagerimpl

QeEfs Lpoiates from

Kuva 15: Server UI -modulin luokkarakenne.

MainView, LocationView, ScanView Namé kolme nakyméluokkaa vastaavat

kayttoliittyméapohjia main, location ja scan. Kukin luokka koostaa kaytto-
liittymépohjaan siséltyviat ndkymét ja niiden péivittdmiseksi lahetettéivit
viestit. Ndkymaluokkien toiminnallisuus voitaisiin toteuttaa pelkkina staat-
tisina metodeina, mutta kidytinnon syistd kustakin luokasta luodaan yksi

instanssi.

PushUpdateManagerImpl Nikymaéaluokat palauttavat omaa vastuualuettaan

koskevat péivitykset suoraan kutsuvalle asiakasohjelmalle. Jos on tarpeen
paivittdd myos jonkin toisen ndkymaéluokan alueeseen kuuluvia nikymié tai
muiden asiakasohjelmien kiyttoliittymid, nakymaluokka kutsuu sopivaa me-
todia rajapinnassa PushUpdateManager. PushUpdate ManagerImpl padtte-
lee, mitd paivityksid kullekin asiakasohjelmalle on ldhetettéva. Tarvittavat
viestit pyydetddn ndkymailuokilta itseltdén ja ldhetetddn User-luokan push-

toiminnon avulla asiakasohjelmille.

Aiemmassa navigaatiokaaviossa (kuva[13) esiintyneet S-symbolit vastaavat neljaa

eri palvelimen metodia luokassa ClientInterface. Metodit on esitetty kuvassa [16L

Metodien tehtdvat ovat seuraavat:
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ClientInterface

[®iclientGetDescription(caller : User) : String

[®clientBarcodeScanned(caller : CmUser, code : String) : String
[®clientDropUnits(caller : CmUser, targetLocationld : String, unitlds : String) : String
[®clientRenameBarcode(caller : CmUser, barcodeld : String, name : String) : String

Kuva 16: Palvelimen asiakasohjelmalle tarjoama rajapinta.

clientGetDescription Palauttaa pelin koko kiyttoliittymén. Metodia kutsu-
taan, kun asiakasohjelma ottaa yhteyden palvelimeen. Kun uusi kiyttaja
ottaa yhteyttd ensimmaéistd kertaa, asiakasohjelmalle ldhetetdén ensin si-

sdankirjautumisndkymai, mutta téstd alusta huolehtii automaattisesti.

clientBarcodeScanned Palauttaa ndkymin, joka kertoo luettua viivakoodia

vastaavan tuotteen siséllon ja omistajan pelissa.

clientDropUnits Suorittaa yksikdiden pudottamisen tiettyyn tuotteeseen. Pal-
velin ratkaisee mahdollisen taistelun ja tuotteen omistajanvaihdokseen ja
paivittad niiden pelaajien kdyttoliittymat, joihin muutos vaikuttaa. Pudo-

tuksen tehneelle pelaajalle ndytetdan lopputuloksesta kertova ndkyma.

clientRenameBarcode Vaihtaa tuotteen nimen palvelimella.

5.4 Pelimoottori

Pelimoottorin ohjelmointirajapinta on esitetty kuvassa [17. Kun palvelin kiyn-
nistetddn, pelimoottori luodaan kutsumalla luokan GameFEngineFactory staattis-
ta metodia create, joka palauttaa toteutuksen GameEngine-rajapinnasta. Tamén
rajapinnan kautta kayttoliittymalogiikka pyytéd viittauksia muihin pelimoottorin
olioihin tai pyytda pelimoottoria luomaan uusia olioita. Pelin kisitteitd edusta-
vat luokat sijaitsevat pelimoottorissa. Ainoa poikkeus ovat itse pelaajat, joista on
pidettiva kirjaa myos palvelimen MUPE-osassa (luokka CmUser). Player, Unit,
Location, Phone ja Barcode sisiltavat toiminnot pelin pelaamiseen ja kayttoliit-
tyméssd ndytettivien tietojen hakemiseen. DropResult esittdd tiedot lopputulok-
sesta, kun yksikoitd pudotetaan tuotteeseen. Jotta luokkia olisi mahdollista tes-

tata erillisind ilman erikoisia tyokaluja tai toimenpiteitd, pelimoottorin sisdiset
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luokat riippuvat enimmékseen rajapinnoista muiden konkreettisten luokkien si-
jaan. Tdméan vuoksi vain palvelimen sisélla kiytetyt toiminnot on sijoitettu omiin

Ezt-padtteisiin rajapintoihinsa.

Server Ul
(from Logical View)

\
Engine
(from Logical View)
\
Engine Interf:
ngine fnferiace GameEngineFactory‘ ‘ GameSettings ‘
O O O o | | | |
GameEngine [HEDT U:it Location
—
A JAY S ™
O O
O lllegalMoveE InvalidBarcode
Phone Bar/code DropResult xception Exception
\ A \
\
Engine Implementation \
O O O O \\
Pla?/erExt UnitEx  PhoneExt BarcodeExt \
| |
GameEngineImpI‘ ‘ Playerimpl ‘ ‘ Unitimpl ‘ ‘ Phonelmpl ‘ ‘ Barcodelmpl H Battle ‘ ‘ NoBattle ‘
I i 1 | i i i |
[ |1 I ] | I [ Il |

Kuva 17: Pelimoottorin Server Ul -modulille tarjoama ohjelmointirajapinta ja osa
toteutuksesta.

Pelimaailman olioihin on pystyttéva viittaamaan kayttoliittyméan palvelimelle te-
kemissé kutsuissa. Tavanomaisemmassa MUPE-pohjaisessa sovelluksessa voidaan
kiyttad sisiltoolioiden tunnisteita, jotka MUPE-palvelin luo automaattisesti. Col-
lect Me -palvelimessa pelimoottorin on pidettivi itse kirjaa omista olioistaan ja
varattava niille ainutkertaiset tunnisteet, joita voidaan valittdd merkkijonomuo-
toisina palvelimen ja asiakasohjelman vililld. Pelimoottorissa on toisin sanoen
toteutettava toiminnallisuutta, joka on jo valmiiksi toteutettu MUPE-alustassa.

Téamé on valitun toteutuksen suurimpia ongelmia.
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5.5 Dynaaminen toiminnallisuus

Kuvassa [18 on esitetty sekvenssikaaviona sovelluksen osien yhteisty®d seuraavassa
skenaariossa: Pelaaja on viivakoodinlukunikyméssa (scan_bc_main). Han syot-
tdd koodin ja valitsee "OK”. Peli esittdd ndkymén scan_bc_result, jossa kerro-
taan, ettd tuote on vapaa. Pelaaja valitsee "Drop units”. Peli esittdd nikymén se-
lect units_to drop, jossa pelaaja valitsee yhden tai useampia yksikoita ja valitsee
"OK”. Peli esittdd ndkymén drop empty result, joka ilmoittaa pelaajan saaneen
tuotteen haltuunsa. Pelaaja valitsee "OK”. Peli esittdd padndkyméan (main), jossa

pelaaja ndkee uuden tuotteensa muiden joukossa.

: Cllent UI

i 1: clientBarcodeScanned(caller,code) i

2: GameEngine.player(caller)

|
|
|
|
|
|
|
3: GameEngine.barcode code)/I"J

4: create views M
scan_bc_result, }
select_units_to_drop }
|

|

|

|

|

|

|

|

|

<
5: clientDropUnits(caller,
T targetLocationld, unitlds)

1

6: GameEngine.player(caller)

7:GameEngine.barcode( targetLocatlo‘ Id)

8: Barcode.dropHere(unitlds) /I_J
9: main.add_location(...) D

10: main.set_points(...)

11: create view location_###

12: location_###.set_points(...)

]

13: create view drop_empty_result

Kuva 18: Esimerkki sovelluksen osien yhteistyostd. Pelaaja valtaa vapaan tuotteen
syottamalla viivakoodin ja pudottamalla yksikgita.
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Kuten aikaisemmasta kuvasta 13| voidaan péaételld, skenaarion aikana on tehté-
v kaksi kutsua palvelimelle. Kutsuttavat metodit ovat clientBarcodeScanned ja
clientDrop Units. Server Ul -modulin tekemisté kutsuista pelimoottoriin ja kiytto-
liittyméan tapahtumankésittelijoihin on kaaviossa esitetty vain osa. Ensimmaéiselld
kutsulla (sekvenssikaavion viesti 1) kiyttoliittymé ilmoittaa palvelimelle, minka
viivakoodin kiyttdja on syGttanyt. Server Ul -moduli hakee pelaajaa ja viivakoo-
dia vastaavat oliot pelimoottorista (viestit 2-3) ja hakee néiden kautta edelleen
mm. pelaajan omistamat yksikot. Jos viivakoodia ei ole aikaisemmin luettu, pe-
limoottori luo sitd edustavan olion téssd vaiheessa. Pelimoottorilta pyydettyjen
tietojen avulla Server Ul tdydentdd dynaamiset kohdat ndkymien scan_bc_ re-
sult ja select units to drop komentojonokielisiin kuvauksiin ja palauttaa ndmi

ndkymét kutsun paluuarvona (4).

Seuraava palvelinkutsu tapahtuu, kun pelaaja on valinnut yksikot ja hyviksyy
niiden pudotuksen koodiin. Palvelin ei siilytad tietoa siitd, mitd kukin kiyttaja
on tekeméssd, vaan tila on tallennettu kiyttoliittymiin. Tassd tapauksessa ti-
laa edustavat luettu viivakoodi seké pelaajan kiytettavissd olevien yksikéiden
tunnisteet. Namé tunnisteet sisdltyivit palvelimen palauttamaan nikymaéin se-
lect units to drop. Kun pelaaja hyviksyy pudotuksen, viivakoodi ja pudotet-
taviksi valittujen yksikoiden tunnisteet ldhetetdén takaisin palvelimelle (5). Ser-
ver Ul noutaa jélleen pelimoottorilta tarvittavat tiedot ja kiyttda luettua koodia
edustavan Barcode-olion metodia dropHere tehdidkseen pudotuksen (6-8). Paluu-
arvo on DropResult-tyyppinen olio, jolta kiyttoliittyméalogiikka voi pyytda tar-
kemmat tiedot pudotuksen tuloksesta. Témén jilkeen Server Ul kiyttad push-toi-
mintoa péivittdakseen uuden tuotteen tiedot padnidkyméin ja luodakseen tuot-
teelle uuden nékymén location ### (9-12). Nikymén nimessd ### edustaa
tuotteen tunnistetta, jona toimii viivakoodin koodinumero itse. Samalla tavoin
paivitetdan yksikoiden sijainnit péaa- ja tuotendkymiin. Lopuksi koostetaan ja pa-

lautetaan siirron tulokset ilmoittava ndkyméa (13).

Pelin lopullisessa toteutuksessa pelaajien kiyttoliittymien paivittdminen olisi mo-
nimutkaisempaa, silli huomioon olisi otettava tuotteen valtaamisen mahdolliset
vaikutukset arvokkaimpien tuotteiden listaan sekd parhaiden pelaajien listaan.
Jos tuotteesta kiyd&din taistelu, on nykyisessdkin versiossa huomioitava toisen os-
apuolen yksikoiden mahdolliset siirtymét ja hanen pisteidensd muutos. Tamén

péivityslogiikan suunnittelu, toteutus ja testaus tulevat todennékoéisesti olemaan
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suurimpia ongelmia pelin lopullisessa toteutuksessa.

5.6 Tulosten tarkastelua

Taulukossa [2 on verrattu Collect Men ohjelmiston kokoa MUPEn palvelinohjel-
mistoon ja kolmeen muuhun MUPE-pohjaiseen peliin. Koko on ilmoitettu koo-
diriveind (LOC), jotka eivit ole tyhjia eivitkd kommentteja. Luvut on mitattu
Eclipse Metrics -tyokalulla (http://metrics.sourceforge.net/). Collect Men
lihdekoodiin sisdltyi koko sovellus elokuun alussa, myos keskenerdiset osat, joi-
ta edelld ei ole kuvattu. MUPE Serverin lihdekoodi on otettu julkaisusta Full-
Source 2.30, muista peleistd taas kiytettiiln MUPE-sivustolta [11] toukokuussa
2006 ladattuja versioita. Missd&n neljasta pelista ei ole muokattu alustaan kuulu-
vaa MUPE Serverid, joten sovelluskohtaisen ja alustaan kuuluvan palvelinkoodin
erottaminen ei ole ongelma. Ancient Runes siséltdd yleiskdyttdisemman keréily-
korttipeleille tarkoitetun pelimoottorin, joka on Collect Mestd poiketen toteutettu
MUPEn avulla.

Taulukko 2: Alustaan kuuluvan palvelinohjelmiston, Collect Me -pelin ja kolmen
muun MUPE-sovelluksen koko koodiriveissa.

Ohjelmisto LOC
MUPE Server 2214
Collect Me 2317
Ancient Runes 2834
Constellations 3505
FirstStrike 1193

Collect Men palvelin on vertailun perusteella suunnilleen samaa kokoluokkaa kuin
muillakin yksinkertaisilla, mutta ei-triviaaleilla MUPE-pohjaisilla peleilld. Lisédksi
voidaan mainita, ettd ldhdekoodi jakautuu noin puoliksi Server Ul- ja Engine-

modulien kesken.

MUPEn komentojonokielelld toteutetun kiyttoliittyméan koosta saadaan karkea
arvio laskemalla koodia siséltévien tiedostojen yhteiskoko. Lopputulokseen vai-
kuttaa talloin mm. kommenttien maird ja se, onko usein toistuvia osia siirretty
omaan tiedostoonsa, joka siséllytetddn ajonaikaisesti muihin tiedostoihin. Koska

komentojonot ovat sisélloltdén enimmékseen kuvailevia, mutta saattavat sisaltaa
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myds ehto- ja toistorakenteita, tiedostojen kokoon vaikuttavat sekd kayttoliitty-
mén laajuus ettd siithen liittyvin logiikan monimutkaisuus. Taulukossa 3/ on ver-

rattu samoja peleji komentojonojen koon perusteella.

Taulukko 3: Kéyttoliittyman médrittelevien XML-tiedostojen yhteiskoko Collect
Me -pelissd ja kolmessa muussa MUP E-sovelluksessa.

Ohjelmisto kB
Collect Me 54
Ancient Runes 97
Constellations 199
FirstStrike 62

Collect Men kiyttoliittyma on tdmén perusteella huomattavan yksinkertainen,
vaikka otetaankin huomioon, ettd vasta osa suunnitelluista ndkymista on toteu-
tettu.

Koska suunnittelussa pyrittiin mahdollistamaan palvelimen yksikkotestaus, voi-
daan arvioida, missd méadrin tdssd onnistuttiin. Ensimmaisen pelattavan version
valmistumisen aikaan djUnit -tyokalu (http://works.dgic.co.jp/djunit/) il-
moitti pelimoottorin yksikkotestien rivikattavuudeksi 89 %. Erityisid ongelmia
testauksessa ei ilmennyt. Koska pelimoottori on kuitenkin vain noin puolet ohjel-
mistosta, eikd kiyttoliittyméalogiikalle ole kirjoitettu testejd, koko ohjelmiston tes-
tikattavuus jaé alle viidenkymmenen prosentin. Valmiiksi testatun pelimoottorin
olemassaolo vaikutti kuitenkin tekevin myds kiyttoliittymélogiikan toteutuksesta
helpompaa. Yksikkotestauksen tai erillisen pelimoottorin kdytén kokonaisvaiku-
tusta tyoméariin tai ohjelmiston virheiden médrain ei kuitenkaan ole mahdollista

arvioida.

Pelin toteutuksen tyoméarastd on olemassa tehtavittdin ja kuukausittain jaoteltu
kirjanpito, joka on esitetty kaaviona kuvassa [19. Tyoméaardan on laskettu pelin
kiyttoliittymén suunnitteluun ja varsinaiseen toteutustyohon kéytetty aika. Pe-
lisuunnitteluun ja vastaaviin tehtdviin kuluneesta ajasta ei ole kirjanpitoa. Teh-
tavien merkitykset ovat seuraavat. 1) Kéyttoliittyméasuunnitteluun on laskettu
ensimmaéisen prototyypin eli kiiyttoliittymaluonnosten tekeminen sekd muu vas-
taava suunnittelutyo. 2) Analyysiin on laskettu ohjelmiston korkean tason mallin-

taminen, johon kiytettiin mm. kiyttotapauskaavioita. 3) Kéyttoliittyméan toteu-
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tukseen on laskettu seki itse kiyttoliittymén ettd palvelimen Server Ul -modulin
ohjelmistosuunnittelu ja toteutus. 4) Pelilogiikan toteutukseen on laskettu Engi-
ne-modulin suunnittelu ja toteutus. 5) Laitetestaukseen on laskettu kaikki tyo,
joka liittyi pelin kokeilemiseen matkapuhelimella. Suuri osa téstd ajasta kului to-

dennékoisesti aiemmin mainittujen kuvanlatausongelmien selvittdmiseen.

tydmaara (tuntia)

90 O laitetestaus

80 -

70 ~ pelilogiikan toteutus
60 -

50 - O kayttsliittyman toteutus
40 -

30 N

20 A
0 4

maalis huhti touko kesd heind

yhteensd 274 h

O analyysi

W kayttdliittymasuunnittelu

Kuva 19: Collect Men prototyyppien ja ensimméisen pelattavan version toteutuk-
seen kiytetty aika eriteltynd kuukauden ja tehtdvin mukaan.

Toukokuussa valmistuneessa toisessa prototyypissé suurin osa kayttoliittymasta
oli jo toteutettu mydhempéai versiota muistuttavalla tavalla (vertaa liitteen 1 esi-
merkkikuvia kuvaan 8 sivulla 28). My6s osa nikymien dynaamisia osia paivit-
tavasta toiminnallisuudesta ja suuri osa pelilogiikasta oli toteutettu. Kaaviosta
kuitenkin ndhdaén, ettd kayttoliittyméan parissa kului vield huomattavasti aikaa
tdman jalkeen. Suuri osa ajasta kului ilmeisesti kiyttoliittymén osien toteuttami-
seen uudelleen eri tavalla. Tdhén kuului mm. ndkymien toteuttaminen element-
tiryvhmien avulla ja niihin liittyvien ongelmien kiertdminen sekd kédyttoliittymien

paivitysstrategian tarkempi suunnittelu.
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6 Johtopaiatokset

Diplomity6ssa pyrittiin kehittdmain matkapuhelimilla pelattava peli, joka kiyt-
taisi Multi-User Publishing Environment (MUPE) -ohjelmistoalustan konteksti-
tietoisuutta tukevia ominaisuuksia. Lahtokohtana oli idea, jossa viivakoodeja kéy-

tetddn pelivilineinA.

Ty6 jakautui pelisuunnitteluun ja toteutukseen. Pelisuunnittelun tulos oli alus-
tava suunnitelma peliksi, jossa kiytetdan kahta kontekstitietoisuuteen liittyvad
tekniikkaa: viivakoodin lukemista puhelimen kameralla ja muiden Bluetoothilla
varustettujen puhelinten havaitsemista. Jalkimmainen ominaisuus on jo kiytetta-
vissd MUPE-alustassa, edellinen vasta suunnitteilla. Kumpikin toiminto sijoittuu
kiyttajan paatelaitteeseen, josta tarvittavat tiedot siirretddn sovelluslogiikan si-
siltaville palvelimelle. Suunnitellussa pelissé valituilla tekniikoilla on mielekka#t
tehtavit, eikd peli tiettdvasti muistuta liian suoraan mitdén aikaisempaa pelid,
joten suunnitelma tayttdd tdrkeimmaét sille asetetut vaatimukset. Peli-idean vah-
vuus on persistentin pelimaailman ja kaikkialla 14sné olevien, tavallisella kame-
rapuhelimella luettavissa olevien tunnisteiden yhdistdminen. Peli on pelattavissa
missd vain, eikd pelaajamidrilld ole periaatteessa ylirajaa. Sen sijaan kiytet-
tyjen tekniikoiden kannalta peli ei tarjoa juuri uutta, silla viivakoodinlukijoita
ja Bluetoothia on aikaisemminkin kiytetty peleissé. Yritykset hyodyntda pelissa

yleisempéad reaalimaailman tietoa eivit selvinneet ideointivaihetta pitemmélle.

Pelin suunnittelua on toistaiseksi tuettu yleisen avun ohella kahdella muodolli-
semmalla arvioinnilla. Arviointi heurististen suunnitteluohjeiden pohjalta antoi
palautetta erityisesti kiyttoliittyméasuunnittelun tueksi, mutta suuria kiiytadnnon
parannuksia palautteen pohjalta ei pystytty tekeméén. Tyo0ssé ei siten juurikaan
toteutunut se ajatus, ettd kyseiset heuristiset ohjeet auttaisivat erityisesti opis-
kelijoita ja muita kokemattomia mobiilipelien kehitt&jia [15]. Kaksi fokusryhmé-
haastattelua antoi palautetta itse peli-ideasta ulkopuolisten silmin ja tuotti uusia
ideoita muun muassa pelin mahdollisista ominaisuuksista. Haastatteluista saadut
mielipiteet ovat toistaiseksi vaikuttaneet muun muassa paitokseen poistaa pelisté
erilaisiin reaalimaailman tietoihin perustuva satunnaisvaihtelu. Koska haastatte-
lut tuottivat melko suuren méadrén aineistoa, oli olennaista, etta pelisté oli selked
nikemys, johon uudet ideat ja mielipiteet oli mahdollista suhteuttaa. Tassd Mo-

MUPE-projektin tarjoama tuki osoittautui tarkeéksi.
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Pelisté toteutettiin versio, jossa osa suunnitellusta toiminnallisuudesta on kokeil-
tavissa. MUPE-alustan kontekstitietoisuutta tukevia ominaisuuksia ei pelissi vie-
14 kiytetd. Tiedossa ei ole ylitsepddsemattomia esteitd toteutetun version laajen-
tamiselle lopulliseksi peliksi, joten my&s toteutuksen tavoitteet saavutettiin. Pe-
rustoiminnallisuuden toteuttamiseen kului kuitenkin enemmén aikaa kuin toivot-
tiin, ja lopullisen version kehittdminen viivistyy alkuperéisesta aikataulusta. Pelid
ei ole viela mahdollista pelata normaalisti, joten sen onnistumista pelind ei ole
mahdollista arvioida. Tyypillisestd MUPE-sovelluksesta poiketen pelin palvelin
toteutettiin kdyttoliittymaosana ja MUPEsta riippumattomana pelimoottorina.
Ratkaisun toteutukselle ei ilmennyt esteitd, mutta sen hyddyllisyys tdménkokoi-

sessa sovelluksessa on epédvarmaa.

Pelin jatkokehityksessd on tarkoitus mahdollisuuksien mukaan korvata nykyinen
ulkoasu ammattimaisesti suunnitellulla kiyttoliittymélla ja grafiikalla. Pelisuun-
nittelua pitdd tarkentaa muun muassa suunnittelemalla taistelujarjestelma ja yk-
sikdiden ominaisuudet. Pelattavuuden parantaminen voidaan aloittaa, kun riitta-

van suuri osa toiminnallisuudesta on valmiina.
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Liite 1. Fokusryhmahaastatteluissa kiytetty esittelyma-

teriaali

Collect Me

Overview: Players collect Martians and use them to fight over the control of
barcodes. The more popular the code is, the more influence the player gets
from controlling it. Popularity is determined by how many players have tried to
take over the code, which means that well known products will become the most

valuable targets.
Goal of the game: To be the player with most influence at the moment.
What contexts are used?

— Barcode scanning with phone camera
— Technologies for collecting Martians:
— Bluetooth addresses
— (2D tags, GPS location ...)
— Variables that modify the performance of Martians:
— temperature in player’s home city
— air pressure in player’s home city
— NASDAQ index

— Dow Jones index

New Martians are randomly generated to identifiers or locations (depending on
the technologies used). When the player finds a new Martian, it can be added to
his or her herd. The conditions (e.g., weather, stock market indices) at the time
when the Martian was collected are stored. In the future the Martian will receive
a penalty or a bonus depending on how similar or different the current conditions

are to the original values.

To get control of a product, the player scans the barcode using the phone camera
and sends one or more Martians to take over the code. If the code was already

occupied, a battle ensues, and the winner gets to control the code.
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Kysymykset

1. Miten paljon pelistd on mahdollista ymmartda nykyisen prototyypin pohjalta?
Ts. jos pelaaja tietdd vain, ettd peli liittyy jotenkin viivakoodeihin, ja ryhtyy
kiyttdmaan nykyistd protoa, jadko koko idea hdmérin peittoon? Mihin erityisesti

tarvitaan selvennysta?

2. Nykyisessi suunnnitelmassa yksikot saavat bonuksia tai miinuksia nykyisen saé-
tilan ja talouslukujen mukaan. Pelaaja voi vaikuttaa bonuksiin kerdamalla uusia
yksiko6itd, jotka ovat sopeutuneet erilaisiin olosuhteisiin kuin aikaisemmat. Vai-
kuttaako téllainen reaalimaailmaan perustuva satunnaisvaihtelu pelin kannalta

mielenkiintoiselta, haitalliselta vai samantekevalta?

3. Pelis tullaan mahdollisesti muuttamaan tdhin prototyyppiin ndhden siten, ettéd
vksikoitd ei endd kerailld erillisilla tekniikoilla (esim. Bluetooth-osoitteet, GPS),
vaan uusia yksikoitd 16ytyy viivakoodeista itsestddn. Tarkempaa suunnitelmaa
ei ole olemassa, mutta kumpi kuulostaa ajatuksena paremmalta, viivakoodien

ympdérille keskittyminen vai eri tekniikoiden yhdistely?

(jatkuu)
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Esimerkkikuvat

Fuml

Your products, martians and Fhohe

phone:

Green

Aoe 5d Povwer: 8
Temp. MASDAD

B Phone &5

M Unnamed product @ 1

Hunid. - Do +

henu

main location

F il REC F ol

‘oL scanned: tost valuahle products

Unhamed procuct

This product is not owned by @ 1. Some item (10
: pts)

i 2. Some itetn 2 (5
pts)

% 3. snother item (5
ntsl
4. et ancther tem
15 pts)

scan_bc_result products



