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Tämän kandidaatintyön ideana on luoda mobiilisovellus Card Game Creator, jolla nimensä 

mukaisesti voi luoda korttipelejä. Korttipelit luodaan sovelluksensisäisellä editorilla, tallennetaan 

laitteelle ja valmiita luomuksia voi sen jälkeen pelata sovelluksella. Tämä työ tutkii kyseisen 

sovelluksen kehittämistä liittyviä haasteita. Haasteisiin kuuluu muun muassa idean toimivuus 
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The purpose of this thesis is to create a mobile application Card Game Creator that, like implied by 

its name, is used to create card games. The card games are created with the editor built into the 

application, are saved on the device and will be playable with the app. This work researches the 

challenges that are part of the development of such an application.  The challenges include but are 

not limited to how well does the idea work in general and how applicable it is to make something 

like this on a mobile platform.  
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Tämä kandidaatintyö on tehty 2019-2020 välisenä aikana. Työ toimi myös oppimiskokemuksena 

mobiiliohjelmoinnin parissa, mistä on toivottavasti jotain hyötyä tulevaisuudessa.  
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1. JOHDANTO 
 

Sovelluskaupan valikoimassa tarjolla olevat korttipelit ovat yleensä jokainen omana sovelluksenaan 

ja edustettuina ovat vain tunnetuimmat pelit. Myöskään sääntöjen ja muiden pelillisten 

ominaisuuksien kustomointiin ei yleensä ole mahdollisuuksia. Card Game Creator -sovelluksella 

kaikki korttipelit olisi teoriassa mahdollista toteuttaa samalla applikaatiolla. Luotujen pelien 

pelaaminen olisi tietenkin myös keskeinen ominaisuus. Lisäksi käyttäjillä olisi mahdollisuus tehdä 

omanlaisiaan versioita peleistä tai jopa täysin uusia pelejä.  

Tämän kandidaatintyön tavoitteena on luoda mobiilisovellus Card Game Creator, jolla nimensä 

mukaisesti voi luoda korttipelejä. Korttipelit luodaan sovelluksensisäisellä editorilla ja tallennetaan 

laitteelle. Valmiita luomuksia voi sen jälkeen pelata sovelluksella. Tämä työ tutkii kyseisen 

sovelluksen kehittämiseen liittyviä haasteita. Haasteisiin sisältyy idean toimivuus yleisesti sekä 

konseptin soveltuvuus mobiilialustalle käytettävyyden ja toteutuksen monimutkaisuuden kannalta.   

Card Game Creator -sovelluksen toteutus tapahtuu Android Studion avulla Android-

käyttöjärjestelmälle. Projekti toimii henkilökohtaisena oppimiskokemuksena mobiiliohjelmoinnin 

parissa ja ei täten ole optimaalinen ratkaisu, mutta antaa silti kattavan näkökulman aiheeseen. 

Testaus tapahtuu yksittäisellä kännykällä, joten nettipeliominaisuuksien toteuttaminen on 

epätodennäköistä. Se ei ole kuitenkaan kovin oleellinen osa konseptin toimivuuden todentamisen 

kannalta. Editori ja pelattavuus ovat tärkeimpiä kohteita. 

Projektin tavoitteena ei ole luoda täysin viimeisteltyä kaupallista luomusta vaan prototyyppi, joka 

esittelee kuinka konsepti voisi toimia käytännössä. Graafisen puolen sijaan kehitys keskittyy täysin 

sovelluksen toiminnallisuuteen ja mahdollisten ominaisuuksien implementoitiin. Lisäksi kuten 

aiemmin mainittiin, nettipeliominaisuus karsiutunee pois testausvaikeuksien johdosta. Se on 

olennainen osa ideaa, jos kehitys toteutettaisiin loppuun asti, mutta tämän työn tavoitteiden kannalta 

nettipelaamisen toteutus on epäolennaista. 

Luomiseditorin keskeinen ongelma tämänkaltaisessa projektissa on sen teoreettinen rajattomuus. 

Editoriin on mahdollista lisätä loputtomasti erilaisia vaihtoehtoja luomisen kannalta, mutta sellainen 

ei ole mahdollista pelkän opiskelijaprojektin resursseilla. Siitä syystä editorin sekä itse pelin 

ominaisuuksia ja vaihtoehtoja täytyy rajata huomattavasti. Lopullinen työ tulee todennäköisesti 

sisältämään vain korttipelien yleisimpiä toimintoja, joilla on mahdollista luoda maksimissaan 

muutamia erilaisia esimerkkipelejä idean toimivuuden esittelyä varten. 
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Olemassa olevista projekteista lähimpänä Card Game Creatoria on todennäköisesti Pocket Code 

(Spieler, 2018), joka on pelien tekemiseen mobiilialustalla keskittyvä sovellus. Pocket Codella voi 

korttipelien sijaan tehdä monen eri genren pelejä ja pelit rakennetaan sovelluksen sisäisen, valmiista 

rakennuspalikoista koostuvan ohjelmointikielen avulla. Tämä kandidaatintyö tarjoaa korttipelien 

näkökulman tämänkaltaiseen sovellukseen ja nostaa esille ongelmia kyseisessä sovellustyypissä.  
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2. VASTAAVANLAISET SOVELLUKSET 

 

2.1. Mobiilisovellukset 

 

Markkinoilla on olemassa monenlaisia korttipelejä, mutta suurin osa niistä keskittyy vain yhteen tai 

muutamaan valmiiksi tehtyyn peliin. Tämä yksinkertaistaa niin tuotantoa sekä käyttäjäkokemusta, 

koska valmis peli on helposti lähestyttävä ja useimmat näistä korttipeleistä ovat erittäin tunnettuja. 

Tuotannon kannalta helpointa on suunnittelun rajoitusten selkeys. Kehitettävän korttipelin säännöt 

ja erikoisuudet on helppo ottaa huomioon, koska tarvitsee huolehtia vain yhdestä tietystä 

korttipelistä kerrallaan. Lisäksi käyttöliittymän rajoitukset ovat selkeitä. Esimerkiksi pokerissa 

käsikortteja on aina viisi tai vähemmän, joten ei tarvitse miettiä miltä käden tulisi näyttää, jos 

käsikortteja olisikin kaksikymmentä ja kuinka se vaikuttaisi käyttöliittymän käytettävyyteen. Yksi 

mobiilisovellusten keskeisistä haasteista onkin käyttöliittymän rajoitukset ja mahdollisuudet.  

 

Googlen Play-kauppaa selatessa siellä ei näyttäisi olevan yhtäkään korttipelien luomiseen 

keskittyvää sovellusta. Edellä mainittujen rajoitusten ja ongelmien takia se on ymmärrettävää, 

koska kattavan vaihtoehtomäärän luominen käyttöjärjestelmälle joka luonnostaan kutistaa 

Kuva 1: Google Play -kaupan tarjontaa 
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vaihtoehtojen määrää kuulostaa vaikealta idealta. Tämän työn ideana on kuitenkin tutkia tätä 

ongelmaa ja mahdollisesti etsiä myös ratkaisuja siihen.  

Mobiililaitteiden näytöt ovat suhteellisen pieniä verrattuna normaaleihin monitoreihin, mikä tekee 

asioiden esittämisestä ruudulla selkeästi vaikeaa. Monesti mobiilisovellusta suunnitellessa pitää 

tehdä kompromisseja näkyvyyden kanssa. Pienelle ruudulle mahtuu vain tietty määrä tietoa helposti 

sulatettavassa muodossa. Liian paljon informaatiota ahdettuna pienelle näytölle tekee tiedon 

lukemisesta hankalaa ja puuduttavaa. Tätä ongelmaa voi yrittää ratkaista pop-up ikkunoilla tai 

vastaavilla ratkaisuilla, jotka jakavat tietomäärää pienempiin osiin eri aktiviteettien ja ruutujen 

välille. Sovelluksesta riippuen tämä ei kuitenkaan välttämättä ole mahdollista, ja vaikka olisikin, se 

haittaa käyttökokemusta lisäämällä ylimääräistä naputtelua. Tiedon jakaminen useisiin paikkoihin 

tekee tiedon vertailusta ja arvioinnista myös vaikeampaa, jos se kuuluu sovelluksen päätavoitteisiin. 

 

 

Mobiilisovellusten keskeisin ongelma käytettävyyden kanssa liittyy kosketuskontrolleihin. 

Kosketuskontrollit ovat intuitiivisia käyttää ja ovat helposti opittavia. Lisäksi ne soveltuvat 

erinomaisesti puhelimen peruskäyttöön. Pelikäytössä kosketuskontrollit ovat kuitenkin 

kaksipiippuinen asia. Yksinkertaisten pelien käytössä kosketuskontrollit ovat helppoja ja luontevia 

ja mahdollistavat erilaisia tapoja pelata, mikä on hyvä asia. Monimutkaisempien pelien kohdalla 

taas kosketuskontrollit ovat monesti jopa haitallisia ja monet pelityypit kääntyvätkin 

mobiilikäyttöliittymälle huonosti. Esimerkkinä tästä on esimerkiksi ammuntapelit. Niiden 

Kuva 2: PUBG Mobile UI ja kontrollit 
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pelattavuus on kaikin puolin parempaa perinteisellä ohjaimella pelityypissä vaaditun tarkkuuden 

sekä monien eri näppäinkomentojen takia (Hynninen, 2012, 35-36). Näytön toimiminen 

kontrollivälineenä haittaa myös pelien näkyvyyttä (Albinsson, 2003, 1). Käyttäjien sormet peittävät 

usein jopa puolet näytöstä ja pelin pitää ottaa tämä huomioon suunnitteluvaiheessa. 

 

 

2.2. Luomistyökalut 

 

Vastaavanlaisten korttipelien luomiseen keskittyvien sovellusten puutteen takia siirrytään 

tarkastelemaan muita luomistyökaluja. Play-kaupasta löytyy useita eri genreihin keskittyviä 

sovelluksia. Niissä käytetään yleensä samaa konseptia eli valmiiden rakennuspalikoiden avulla 

luomista, joka onkin todennäköisesti paras vaihtoehto mobiilikäyttöliittymälle. Kontrollien 

epätarkkuuden ansiosta yksityiskohtaisempi luominen olisi vaikea toteuttaa sekä myös turhauttavaa 

itse käyttäjälle. 

 

Mobiilikaupan ulkopuolella ei myöskään vaikuta olevan ainakaan yhtäkään onnistunutta 

korttipelinluomis ohjelmaa. Sen sijaan tarjonta keskittyy pelikorttien kustomointiin ja muuhun 

Kuva 3: SilentWorksin Game Creator editori Androidille 
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graafiseen valinnanvapauteen pelillisten ominaisuuksien sijaan. Tietokoneelle on kuitenkin 

olemassa useita erittäin korkealaatuisia pelinkehitysohjelmistoja, joilla voi muiden lukemattomien 

vaihtoehtojen ohella myös tehdä korttipelejä.  

 

 

Luomisohjelmat yleisesti ovat yleensä osa jo valmista peliä ja pääideana on tarjota käyttäjille 

mahdollisuus tehdä ylimääräistä sisältöä toisilleen. Tämä vähentää pelintekijöiden taakkaa 

suunnittelupuolella, sillä pelityypistä riippuen kiinnostavien skenaarioiden luominen voi olla 

hankalaa. Pelaajien joukosta löytyy todennäköisesti ennemmin tai myöhemmin lahjakkaita 

käyttäjiä, jotka omistautuvat asialle ja kykenevät tekemään laadukkaita luomuksia käyttäjäkunnalle. 

Tämänkaltaisia luomistyökaluja löytyy yleensä tasohyppelypeleistä sekä pulmapeleistä. 

Luomistyökalut keskittyvät pelikentän luomiseen valmiista elementeistä. 

 

Kuva 4: Dulst-korttipelinluomisohjelma, jolla voi tehdä Hearthstone-tyylisiä 
pelejä itseluoduilla korteilla 
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2.3. Pelisuunnittelu ja prototyypitys 

Pelin suunnittelu ja prototyypitys ovat asioita, jotka ovat läheisesti yhteydessä tämän 

kandidaatintyön aiheeseen. Ideana kun on luoda ohjelma, jolla voidaan suunnitella ja luoda pelejä. 

Miten pelisuunnittelu sitten toimii ja millaisia käytäntöjä prototyypityksellä on yleisesti? 

Pohjimmiltaan kaikki pelit koostuvat pelimekaniikoista sekä pelitapahtumista (Sylvester, 2013, 7). 

Mekaniikat ovat peliin koodaamalla määritettyjä sääntöjä, jotka määrittävät kuinka pelaaja pystyy 

vuorovaikuttamaan pelin kanssa ja tapahtumat ovat tilanteita, jotka syntyvät peliä pelatessa 

seurauksena edellä mainitusta vuorovaikutuksesta. Korttipelit toimivat samalla tavalla. Korttipelejä 

luovan editorin tärkein tehtävä on siis määrittää säännöt ja mekaniikat, joiden mukaan peliä 

pelataan. Nämä säännöt luovat tapahtumia, jotka ovat korttipelien pelaamisen ydin.  

Yksinkertaistettuna Card Game Creator -sovelluksen voi sanoa luovan prototyyppejä korttipeleistä. 

Pelien prototyypityksellä on monenlaisia käytäntöjä. Pääsääntönä prototyypeillä on kuitenkin olla 

helposti luotava ja tarpeeksi toiminnallinen konseptin arvioimiseksi (Gabler, 2006). Tämän 

kandidaatintyön voi siis sanoa olevan prototyypitystyökalun prototyyppi.  

 

Kuva 5: Portal 2 -pelin kenttäeditori 
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2.4. Korttipelisovellukset 

Mobiilikäyttöjärjestelmälle tehdyt korttipelisovellukset keskittyvät jo olemassa olevien pelien 

luomiseen niiden helppouden ja ennakoitavuuden ansiosta. Kun peliä luodessa tietää kaikki 

tarvittavat säännöt ja rajoitukset, on helppo suunnitella koko sovelluksen toimivuus ja 

käyttöliittymä sen pohjalta. Poikkeukset ja rajatapaukset ovat helpommin havaittavissa ja 

hallittavissa ja sovelluksen käyttö ei vaadi erityisempiä ohjeita, koska käyttäjä on todennäköisesti jo 

tutustunut kyseiseen korttipeliin aikaisemmin.  

 

 

Mobiilialustalle tehdyt sovellukset käyttävät kosketuskontrolleja. Kosketuskontrollit yleisesti ovat 

intuitiivisia ja helppokäyttöisiä, mutta epätarkkoja monimutkaisemmissa tilanteissa. 

Kosketuskontrolleista puuttuu fyysisille painikkeille ominainen tuntuma painalluksesta, mikä johtaa 

myös mahdollisiin virhepainalluksiin pienien kohteiden kanssa. Kosketuskontrollit toimivat 

paremmin keskikokoisten ja suurten kohteiden kanssa. (Bachynskyi, 2015, 3).  Lisäksi kosketusten 

Kuva 6: Korttipelisovellus Solitaire (Better 
for games) 
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ajoittaminen on vaikeaa fyysisen painikkeen puuttumisen johdosta, kosketusviiveestä sekä 

kosketusnäytön yleisestä epämääräisyydestä kosketuksen havaitsemisessa (Lee, 2016, 10). Nämä 

ominaisuudet lisäävät tarkan ohjaamisen hankaluutta.  

Korttipelisovellusten kontrollit tapahtuvat yleensä kosketusnäytön avulla ilman erillisiä läpinäkyviä 

painikkeita. Korttien liikuttaminen tapahtuu joko manuaalisesti tai automaattisesti pelin päättäessä 

mikä on paras mahdollinen oikea siirto. Esimerkiksi pelissä Solitaire (Better for games), pelaaja 

koskettaa korttia, jota on mahdollista liikuttaa ja peli siirtää kyseisen kortin automaattisesti, jos se 

on sääntöjen puitteissa mahdollista. Vapaa liikuttaminen antaa pelaajalle enemmän hallinnantuntua, 

mutta on hankalampi toteuttaa verrattuna automaattiseen. Mitä enemmän pelaajalle antaa 

vaihtoehtoja ja vapauksia, sitä hankalampaa kaiken tarpeellisen ottaminen huomioon 

koodaamisvaiheessa on.  

Card Game Creator -sovelluksen kannalta automaattinen liikuttelu on itse asiassa ehkä hankalampi 

toteuttaa kuin manuaalinen. Automaattinen taktiikka sopii parhaiten sovelluksiin, jotka noudattavat 

tiettyjä sääntöjä pilkuntarkasti ja kyseiset säännöt ovat koodatessa jo tiedossa. Manuaalinen 

liikuttelu taas sopii sovelluksiin, joissa pelaajalla on paljon vapauksia. Korttipelien luomistyökalu 

on sovellus, jossa pelaajalle on enemmän vapauksia kuin missään valmiiksi tehdyssä korttipelissä. 

Samalla rajoitukset eivät myöskään ole tarkasti tiedossa, joten automaattisen liikuttelun suunnittelu 

olisi erittäin vaikeaa rajoittamatta sovelluksen toimivuutta huomattavasti.  
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3. SUUNNITTELU JA TOTEUTUS 

 

3.1. Sovelluksen suunnittelu 

 

Ohjelman suunnittelu lähtee liikkeelle käyttöjärjestelmästä ja ohjelmointiympäristöstä. Ohjelma 

tehdään Android API-versiolle 26 ja minimivaatimuksena on API-versio 15. Työympäristönä toimii 

Android Studion viimeisin versio. Nämä ovat Android Studion oletusasetuksia ja täten 

mahdollisimman normaali lähtökohta. Käyttöjärjestelmävalinta kohdistui Androidiin, koska 

omistamani kännykkä käyttää kyseistä käyttöjärjestelmää. Toinen suosittu vaihtoehto olisi ollut iOS 

eli Applen käyttöjärjestelmä. En kuitenkaan koe sen tarjoavan mitään, mitä Android ei kykenisi 

tarjoamaan kehitysmielessä.  

 

Android Studio on kätevä kehitysympäristö, joka on suunniteltu täsmälleen Android-kehitystä 

varten. Card Game Creator -sovelluksen kehittäminen tapahtuu Java-ohjelmointikielellä, koska olen 

käyttänyt sitä aikaisemminkin mobiiliohjelmoinnissa. Muita mahdollisia vaihtoehtoja olisivat olleet 

C sekä C++, mutta koen olevani harjaantuneempi Javan käytössä. Sovelluksen luominen tapahtuu 

ilman mitään valmiita frameworkkeja, sillä ne voivat rajoittaa mahdollisuuksia ohjelmoinnissa. 

Kuva 7: Android Studio kehitysympäristö 
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Lisäksi oman sovelluksen luominen tyhjästä valmiiden rakennuspalikoiden sijaan on parempi 

oppimiskokemus mobiiliohjelmoinnista.  

Seuraavaksi päästään sovelluksen yleiseen toimintaan. Kaikki aktiviteetit tehdään tyhjien 

aktiviteettien pohjalle. Tämä mahdollistaa mahdollisimman suuren vapauden niin ulkoasun kuin 

toiminnallisuudenkin suhteen. Ohjelma tulee toimimaan pystysuunnassa portrait-tilassa, koska se 

antaa mahdollisimman suuren tilan molemmille pelaajille sekä pelikentälle. 25% näytön ylä- ja 

alalaidoista varattuna pelaajien käsikorteille on yksi mahdollinen ratkaisu. Lopullinen numero 

riippuu pelikorttien vaaditusta koosta hyvän näkyvyyden takaamiseksi.  

Itse pelin pelaaminen tapahtuu koko ruudun kokoisella canvaksella. Canvas mahdollistaa 

pelitapahtumien piirtämisen reaaliaikaisesti näytölle. Piirtäminen ei tapahdu tietyn frameraten 

mukaan vaan tarpeen vaatiessa, jos ruudulla tapahtuu liikettä pelaajan toimesta. Pelissä on 

muutamia animaatioita, jotka toteutetaan ruutua tasaisesti päivittämällä. Näitä animaatioita ovat 

latausruutu, vuoronvaihtumisilmoitus sekä voittoruutu. Animaatioiden toteutus perustuu 

AsyncTask-systeemiin, joka mahdollistaa vaadittavien lukujen laskemisen ohjelman taustalla. Myös 

kortit ja muut tiedot ladataan latausruudun aikana tällä tekniikalla.  

 

Valikot ja editori rakennetaan androidin valmiiden elementtien pohjalta. Suurin osa valinnoista 

perustuu valmiisiin vaihtoehtoihin, joten pääasiassa käytössä ovat Button-elementit sekä Spinner-

Kuva 8: Androidin valikkoelementtejä käytännössä 
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elementit. Nämä elementit järjestellään LinearLayouttien päälle ja layoutit rakennetaan suhteessa 

ruudun kokoon nähden, jotta valikot näyttävät suurin piirtein samalta laitteen näytön koosta 

riippumatta. Lisäksi pidemmissä valikoissa käytetään scrollviewiä, joka mahdollistaa valikkojen 

rullaamisen niin pitkälle kuin tarve vaatii. 

 

 

3.2. Työn rakenne  

 

Sovelluksen rakenne koostuu yksinkertaisista rakennuspalikoista. Päävalikko jakaa sovelluksen itse 

pelaamisen sekä editoriin. Pelaamiseen siirryttäessä käyttäjä valitsee haluamansa pelin valmiiden 

pelien luettelosta ja voi sen jälkeen pelata, kunnes peli saavuttaa luonnissa määritellyn päätöksensä. 

Editoripuolelle siirryttäessä käyttäjä voi valita joko uuden pelin luomisen tai olemassa olevan pelin 

muokkaamisen. Itse editori ja pelin luominen tulee jakautumaan kolmeen pääkategoriaan, jotka ovat 

olemassa jokaisessa korttipelissä: alkujärjestelyt, vuoron kulku ja voittoehdot. 

Kuva 9: Valikoiden rakenne 
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Alkujärjestelyt sisältävät kaiken pakan koostumuksesta aloituskorttien määrään ja tulee 

määrittämään mitä tapahtuu ennen pelaajien interaktiota pelin kanssa. Vuoro-flowchart määrittelee 

mitä pelaajat voivat vuoronsa aikana tehdä ja milloin vuoro loppuu. Se säätelee kaikkea pelin 

aikana tapahtuvaa toimintaa johon pelaajat voivat suoraan vaikuttaa. Viimeisenä voittoehdot 

määrittävät pelin voittajan. Voittoehdot jakautuvat pieniin voittoihin sekä suuriin voittoihin. Pienet 

voitot ovat enemmän kierroksittaisia saavutuksia kuten esimerkiksi yhden käden voittaminen 

ventissä. Suuret voitot taas tarkoittavat koko pelin voittamista. 

 

 

 

Sovelluksen kehitys alkaa pelipuolesta ja kunkin osion toiminnallisuuden valmistuttua kyseinen 

toiminnallisuus siirretään editoriin. Näin vältetään tilannetta, jossa editoriin luodaan vaihtoehtoja, 

jotka ovat liian epäkustannustehokkaita toteuttaa käytännössä. Koko sovellus toteutetaan ”portrait”-

orientaatiossa, koska se on käytännöllisempi valikoiden selailun kannalta ja editori tulee olemaan 

Kuva 10: Korttipelien etenemisflowchart 
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yksi iso valikko. Lisäksi alustava pelikäyttöliittymä toimii paremmin pystytasossa. Vaakatasossa 

pelipöytä kutistuisi liian pieneksi käyttäjäystävällistä käyttökokemusta silmällä pitäen ja lisäksi 

sovelluksen optimointi molempien orientaatioiden mukaan ei ole oleellista työn tavoitteiden 

kannalta. 

 

 

 

 

 

3.3. Työvaiheet 

 

Ohjelman työstäminen tapahtuu kolmivaiheisessa järjestyksessä: ensin suunnitellaan haluttava 

ominaisuus, seuraavaksi lisätään se peliin ja lopuksi mahdollistetaan sen valitseminen editorissa. 

Näin edetään, kunnes ohjelma sisältää tarpeeksi yleishyödyllisiä ominaisuuksia, joilla on 

mahdollista luoda yksinkertaisia pelejä.  

Kaikkein ensimmäiseksi pitää kuitenkin luoda alustava runko ja sen toiminnallisuus. Tämä sisältää 

kaikki yleiset valikot ja niiden väliset suhteet, pelin perustoiminnot kuten korttien liikuttaminen ja 

Kuva 11: Pelikäyttöliittymän hahmotelma 
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kontrollit sekä tiedostojen tallennus- ja lukuominaisuudet. Perusrungon valmistuttua voi aloittaa 

ominaisuuksien lisäämisen. Ylimääräisiä ominaisuuksia voi myös lisätä mahdollisen tulevan 

tarpeen varalta, esimerkiksi asetusvalikko ja siihen liittyvät toiminnot.  

Yksinkertaisin tapa tallentaa, muokata ja lukea pelitiedostoja on tehdä ne tekstitiedostoina. 

Ohjelman tarvitsee vain pystyä syöttämään haluttu tieto tekstitiedostoon editorissa ja parsimaan se 

ymmärrettävään muotoon pelin alussa. Kaikki parsitut tiedot voi sen jälkeen tallentaa muuttujiin, 

jotka miltä peli näyttää ja miten peli etenee.  

 

Jotkut muuttujat on helppo implementoida peliin, kuten esimerkiksi pakan kortit, käsikorttien 

lukumäärä tai kummin päin kortti asetetaan pöydälle. Ne ovat kaikki yksinkertaisia numeerisia 

arvoja, jotka on helppo lukea kerran pelin aikana. Ne toimivat niin sanottuina vakioina, jotka 

asettavat pelin perussäännöt ja rajoitukset ja ovat helposti ymmärrettäviä. Vaikeampia muuttujia 

ovat pelin kulkuun ja pelaajien valintoihin perustuvat muuttujat. Mihin pakkaan pelaaja kortin pelaa 

ja mitä tapahtuu, jos kortti on tietyn arvoinen? Nämä kysymykset tarvitsevat useita 

vastausvaihtoehtoja, mikä johtaa pitkin if-portaikkoihin ja for-luuppeihin. Yhtä korttipeliä tehdessä 

nämä säännöt voi ohjelmoida suoraan peliin, mutta editorityylisessä ratkaisussa ohjelman pitää 

sisältää kaikki mahdolliset vaihtoehdot vaikka senhetkinen korttipeli ei niitä koskaan käyttäisikään. 

Kuva 12: Esimerkki pelin tiedot sisältävästä tekstitiedostosta 
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Pelitiedostojen sisältämä info toimii tavallaan kuin pseudo-ohjelmointikieli ja editori toimii 

kehitysympäristönä. Ohjelmointikielen tasoisen muokattavuuden ja vapauden saavuttaminen ei tule 

olemaan mahdollista, sillä siihen vaadittavien vaihtoehtojen määrä pelin sisällä olisi valtava. Siitä 

syystä tämä projekti tulee toteuttamaan editorin helposti ymmärrettävällä monivalintajärjestelmällä, 

jonka vaihtoehdot perustuvat aiempiin valintoihin sekä valmiisiin vaihtoehtoihin. 

 

 

3.4. Lopputulos 

 

Raja valmiille sovellukselle oli aikaisemmin määritelty ylitetyksi, kun sovellus sisältää tärkeimmät 

ominaisuudet tutkimuskysymyksiin vastaamisen kannalta. Tähän riittää, kun kaikki luomisvaiheet 

ovat olemassa ja ne sisältävät perustyökalut yksinkertaisten korttipelien luomista varten. 

Luomisvaiheet ovat edellä mainitut alkujärjestelyt, vuoro-flowchart sekä voittoehdot. Valmiina ovat 

myös kaikki tarvitut valikot ja navigointimahdollisuudet sekä tiedostojen hallinta. Peli myös toimii 

canvasilla editorilla luotujen tiedostojen pohjalta ja sisältää vaaditut toiminnallisuudet, jotka 

mahdollistavat pelaamisen. Toiminnallisuuksiin kuuluvat korttien liikuttelu luotujen sääntöjen 

mukaisesti, tiedostojen latautuminen, animaatioiden toimiminen sekä pelilogiikan noudatus. 

Valikot ovat Android-elementtien pohjalta luotuja ja funktionaalisesti toimivia. Android-

elementteihin kuuluvat spinnerit (dropdown-valikot), buttonit (painikkeet), tekstilaatikot sekä 

erilaiset layout-valinnat. Pohjalla jokaisessa aktiviteetissa on ConstraintLayout, joka on 

yksinkertainen tapa ankkuroida elementit tietyille etäisyyksille toisiinsa verrattuna. Toisena layout-

ratkaisuna käytetään LinearLayoutia, joka on parempi käytönaikaisen muokattavuuden kannalta. 

Käytönaikainen muokattavuus viittaa valintojen mukaan muokkautuviin valikoihin. Viimeinen 

elementti on Canvas, jolla pelien esitys ja pelaaminen tapahtuu. Canvasilla piirretään sekä valmiita 

ladattuja kuvia että reaaliaikaisia muotoja. Valmiit kuvat ovat korttipakan korttien kuvia. 
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Editorivalikot noudattavat kaikki samaa kaavaa. Ruudun ylälaidassa on suuri otsikko, joka kertoo 

mikä osa-alue on muokkauksen kohteena. Otsikon alapuolella on ScrollView-objekti, joka sisältää 

kaikki valinnat ja antaa mahdollisuuden selata pitkää listaa ilman, että otsikko katoaa näkyvistä. 

Pohjalla on aina tallennuspainike, jolla ohjelma tallentaa oleelliset tiedot pelin tekstitiedostoon. Jos 

kyseisessä tekstitiedostossa on jo jotain tietoja valikkoa avattaessa, ohjelma lukee tiedot ja luo 

valikkoon tarvittavat elementit niiden pohjalta. Täten käyttäjällä on mahdollisuus tietää mitä 

aikaisemmin oli valittu ja mitä pitäisi muuttaa. Jos käyttäjä tekee muutoksia, jotka tekevät joistain 

valinnoista mahdottomia (esimerkiksi jos kymmenen kortin pakasta jaetaan molemmille pelaajille 5 

korttia, mutta käyttäjä vaihtaa pakan kooksi 6 korttia), editori tyhjentää jaettujen korttien arvot 

automaattisesti virheiden estämiseksi.  

Alkuvalmistelut sisältävät pakan sisältämien korttien, pöydällä olevien pinojen määrän, pinojen 

sijainnin ja korttien lukumäärän sekä aloituskäsien korttien lukumäärän valinnan. Pinonlisäys 

painiketta painettaessa editori luo uuden LinearLayoutin ja rakentaa sen päälle uuden valikon, joka 

sisältää pinon asetukset. Valmiin pinon voi tallentaa, jonka jälkeen sitä voi halutessaan muokata tai 

Kuva 13: Kuva sovelluksen valikosta 
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poistaa. Pakan sisältämien korttien valinta on kovakoodattu ja vain 54 kortin käyttö on tällä hetkellä 

mahdollista. Pakanrakennusvalikko on mahdollistaa yksittäisten korttien sekä korttiryhmien 

valinnan mahdollisimman käyttäjäystävällisen valintakokemuksen takaamiseksi.  

 

Vuorojenrakennusvalikko on ensinäkemältä alkuvalmisteluihin verrattuna melko tyhjä. Valikko 

sisältää vain kaksi painiketta: ”Add an action” ja ”Set special cards”. Action on termi, jota 

ohjelmassa käytetään kuvaamaan yksittäistä toimintaa, jonka vuoron aikana voi tehdä. Painiketta 

painettaessa käyttäjän on mahdollista nimetä toiminto, mikä auttaa pysymään laskuissa mikä 

toiminto tekee mitä. Toiminnon luotua sitä on mahdollista muokata tai poistaa. Muokatessa 

toimintoa ohjelma luo ja avaa uuden aktiviteetin, jossa otsikkona on toiminnon nimi ja sen alla on 

Kuva 14: Alkuvalmistelueditori 
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kaikki toiminnon muokkaamiseen vaaditut valinnat. Toiminnon pohjana on kortin liikuttaminen 

paikasta A paikkaan B, sillä suurimman osan korttipelien toiminnoista voi kiteyttää niin, tosin 

toiminto on mahdollista suorittaa myös liikuttamatta kortteja. Toiminnon tärkein osuus on 

lopetusehto, joka määrittää milloin toiminto loppuu ja mikä toiminto on seuraavana.  

 

”Special cards” viittaa kortteihin, jotka toimivat eri tavalla kuin normaalisti voisi olettaa. Jossain 

pelissä esimerkiksi kaikki kuvakortit ovat saman arvoisia kuin kymppi tai kortin pelaaminen 

aiheuttaa, jonkin erikoisen toiminnon. Esimerkiksi pinon kaataminen ässällä joissain korttipeleissä. 

”Set special cards” luo valikon, jossa on mahdollista asettaa nämä erikoiskortit ja niiden toiminnot. 

Kuva 15: Toimintoeditori 
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Viimeinen editoriosuus on voittoehtojen luomiseen keskittyvä valikko. Voittoehtoja on peleissä 

kahdenlaisia, pieniä sekä suuria (tämän ohjelman tapauksessa minor/major). Pienet voitot näkyvät 

yleensä pisteinä tai korttien ansaitsemisena, kun taas suuri voitto on koko pelin voittaminen. 

Valikko antaa mahdollisuuden luoda molempia niin monta kuin peli tarvitsee. Valinnat sisältävät 

kuinka usein ehdon toteutuminen tarkistetaan, mikä ehto on ja mitä tapahtuu, jos ehto toteutuu.  

Editorin jälkeen katsotaan nopeasti yleistä valikkorakennetta. Sekä peliä aloittaessa tai editoria 

käyttäessä ensimmäisenä valitaan muokattava (tai luotava) tiedosto. Tiedosto valitaan spinnerillä, 

joka sisältää kaikki tekstitiedostot, joita sovelluksen kansioon on tallennettu. Kyseisiä tiedostoja on 

mahdollista poistaa editorivalikossa. Sovelluksen kansio sisältää myös options-tiedoston, joka 

määrittää ohjelman asetukset. Joka aktiviteettia avattaessa ohjelma lukee asetustiedoston ja rakentaa 

aktiviteetin sen pohjalta. Tällä hetkellä asetuksena tosin on vain taustamusiikin päälle tai pois 

laittaminen. Muita mahdollisia asetuksia voisi olla erilaiset graafiset vaihtoehdot, kuten korttien ja 

valikkojen ulkonäkö. Kyseiset ominaisuudet eivät kuitenkaan ole olennaisia tämän kandidaatintyön 

kannalta, joten niitä ei ole luotu.  

Kuva 16: Voittoehtoeditori 
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Kun käyttäjä on valinnut pelattavan pelin, sovellus lataa pelikorttien kuvat muistista sekä luo 

pelilaudan alkuasetelman tekstitiedoston ohjeiden mukaan. Käyttäjä näkee tästä prosessista vain 

latausruudun, joka näyttää reaaliaikaisesti, miten lataus edistyy. Latauksen jälkeen ohjelma näyttää 

luodun peliareenan ja kertoo kumman pelaajan vuoro on pelata.  Tämän jälkeen peliä voi pelata 

luotujen sääntöjen puitteissa, kunnes voittoehto täyttyy. Voittoehdon täyttyessä sovellus ilmoittaa 

voittajan voittoanimaation kera. 

Korttien liikuttaminen tapahtuu manuaalisesti kaksivaiheisesti. Korttia koskettaessa kortin 

ympärille ilmestyy kirkkaan punainen rajaus, joka kertoo kyseisen kortin olevan valittu. Valittua 

korttia voi sen jälkeen liikuttaa miten haluaa, jos vain sääntöjen puitteissa mahdollista. Jos 

senhetkinen toiminto ei liity käsikortin pelaamiseen, ei pelaajan ole mahdollistaa liikuttaa kortteja 

pois kädestään. Sama logiikka pätee korttien poimimiseen pinoista. Käsikortteja voi liikuttaa 

sivuittain ryhmänä valitsematta mitään yksittäistä korttia. Tämä antaa pelaajalle mahdollisuuden 

tutkia käsikorttejaan ja valita niistä oikea ilman suurta vaadittua kosketustarkkuutta. Käsikorttien 

Kuva 17: Peli canvasilla 
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esitys näyttää kortit viuhkana ja viuhkan keskellä olevat kortit ovat päällimmäisinä ja eniten esillä, 

mikä tekee niiden koskettamisesta helpompaa. Kaikki kortit sisältävät näkyvyysominaisuuden, joka 

määrittää ketkä kaikki voivat nähdä kyseisen kortin oikeinpäin. 

Tämä versio ei sisällä nettipeliä, mikä olisi paras tapa pelata kyseistä peliä. Nettipeliominaisuuden 

puutuminen johtuu sekä kehitysympäristön (vain yksi kännykkä) pienuudesta että kyseisen 

ominaisuuden tarpeettomuudesta kandidaatintyön tutkimuskysymysten kannalta. Haasteet, joita 

nettipeliominaisuuden toteuttaminen voisi tuoda esille eivät ole haasteita, jotka liittyisivät 

ainoastaan tähän sovellukseen.  Editorin ja pelilogiikan toimiminen ovat suurimpia 

ongelmanaiheuttajia.  

Verrattaessa toteutusta samantyyliseen Pocket Code -sovellukseen (Spieler, 2018) voidaan havaita 

muutamia yhteneväisyyksiä sekä eroja toteutusratkaisujen kanssa. Molemmissa sovelluksissa 

editori pohjautuu valmiisiin rakennuspalikoihin ja niiden yhdistelemiseen. Pocket Codessa editori 

on ohjelmointikielityylinen, sillä sovelluksen ideana on toimia ohjelmoinnin harjoitusvälineenä. 

Card Game Creatorissa editori on lähempänä monivalintatehtävää kuin ohjelmointia. Pohjaidea on 

sama (valitut vaihtoehdot rakentavat ”koodin” jonka sovellus parsii toimivaksi peliksi), mutta 

pintatoteutus on maanläheisempi.  

Pocket Codessa pelit perustuvat luotujen toimijoiden ja objektien vuorovaikutukseen toistensa 

kanssa. Peleihin siis lisätään hahmoja tai esineitä ja tapoja vaikuttaa niihin. CGC:ssa objektit ovat 

aina pelikortteja ja niihin vaikuttaminen toimii aina samalla tavalla. Editorin ideana onkin luoda 

sääntöjä ja rajoituksia pelikorttien liikutteluun sekä vuorovaikutukseen toisten pelikorttien kanssa.  
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4. TULOKSET 

 

4.1. Ongelmat 

 

Korttipelien luomiseen suunnatun sovelluksen tekeminen sisältää monia haasteita. Osa haasteista 

liittyy sovellusidean toimivuuteen yleisesti ja osa idean toimivuuteen juuri 

mobiilikäyttöjärjestelmällä. Tässä osiossa tarkastellaan kyseisiä ongelmia ja miten ne vaikuttavat 

sovelluksen käytettävyyteen sekä toteutukseen. 

Teoreettisesti rajattoman editorin luomisen selvin ongelma on sen rajattomuus. Erilaisia 

vaihtoehtoja mahdollisille korttipeleille ja niitä kokoaville rakennuspalikoille on loputtomasti. Näin 

ollen sovellus ei tule koskaan olemaan lopullisesti valmis. Aina on olemassa jotain lisättäviä 

ominaisuuksia, jotka mahdollistavat monipuolisemman luomisen. Tietysti tälle ominaisuuksien 

määrälle voi aina määrittää rajan, kuten tämän kandityön tapauksessa. Raja voi kuitenkin olla 

hankala päättää, sillä joidenkin pientenkin ominaisuuksien puuttuminen voi estää koko 

peliarkkityyppien luomisen.  

Rajattomuusongelmaa seuraa loogisesti kompleksisuus. Mitä suuremmaksi mahdollisuuksien määrä 

kasvaa, sitä monimutkaisempaa on huomioida kaikki interaktiot ominaisuuksien välillä. Tämä 

johtaa helposti sovelluksen rikkoviin virheisiin ja pelin kasvaessa uusien ominaisuuksien 

vuorovaikutuksen testaus tulee olemaan aina vain vaikeampaa. Tämä ongelma on yleinen kaikissa 

loputtomasti kasvavissa ohjelmissa.  

Seuraavaksi päästään itse käytettävyyteen. Editorin sisältämä valinnanvapaus ja samalla valintojen 

rajallisuus on yksi sovelluksen suunnittelun keskeisistä ongelmista. Voidakseen luoda 

yksityiskohtaisia sääntöjä peleihin, käyttäjä tarvitsee mahdollisimman tarkan editorin. Kaikki 

editorin vaihtoehdot tulee koodata erikseen pelimoottoriin, mikä tekee täysin vapaasta 

muokkaamisesta mahdotonta. Sovellus ei pysty noudattamaan sääntöjä, joita siihen ei ole kirjoitettu. 

Tästä syystä editori rakentuu valmiista vaihtoehdoista. Valmiit vaihtoehdot ovat tässä tapauksessa 

yleensä spinner-elementtejä, jotka sisältävät kaikki sovellukseen koodatut valinnat. Tämä tekee 

editorivalikosta varsinaisen spinner-viidakon, sillä pienetkin ominaisuudet vaativat monia 

tarkennuksia pelilogiikan ja sääntöjen noudattamista varten.  

Monimutkaiset spinner-viidakot korostuvat entisestään mobiilikäyttöjärjestelmällä. Ruudun 

ahtauden takia kaikki tarvittava info ei välttämättä ole näytöllä samaan aikaan, ja valintoja tehdessä 
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joutuu selaamaan valikkoa ylös ja alas pysyäkseen perillä kaikista tehdyistä valinnoista. Jos 

sovellus olisi toteutettu esimerkiksi tietokoneelle, kaikki vaihtoehdot olisivat kätevästi samaan 

aikaan näkyvissä ja ylimääräisen näyttötilan ansiosta saattaisi jopa mahdollistaa visualisoinnin. 

Visualisoinnin puutteesta johtuen käyttäjän pitää monimutkaisia pelejä luodessaan käyttää 

sovelluksen ulkopuolisia apuvälineitä (esimerkiksi kynää ja paperia) pysyäkseen paremmin 

kärryillä mitä valinnat tekevät ja miten ne toimivat toistensa kanssa. Sovellusta voi kuvailla 

prototyyppien tekemisenä, mutta monimutkaisuus ja toimivuuden saavuttamiseen nähtävä vaiva 

tekevät siitä epäkäytännöllistä. 

Visualisoinnin puute näkyy eniten toimintoja tehdessä. Toiminnot ovat usein vain pieniä osia 

vuorosta ja vuorot ovat korttipeleissä harvoin suoraviivaisia, kun katsotaan pintaa syvemmälle. 

Usein joka tilanteessa pelaajalla on useita vaihtoehtoja vuoron etenemisen suhteen (nosta kortti, 

pelaa kortti, ei pelattavaa korttia kädessä, pelaa useampi kortti, pelaa erityinen kortti) ja kaikki 

nämä vaihtoehdot johtavat uusiin monimutkaisiin haarautumiin. Lopulta yksinkertainenkin peli voi 

näyttää varsinaiselta hämähäkinverkolta toimintojen haarautuessa edestakaisin pelitilanteen ja 

valintojen mukaan. Tämän haarautuvuuden ja yhteyksien visualisointi jonkinlaisena flowcharttina 

editorin ohessa helpottaisi luomisprosessia huomattavasti. Mobiilikäyttöjärjestelmän rajallisella 

näyttötilalla se ei kuitenkaan ole mahdollista.  

Editorin ongelmista päästään itse pelattavuuteen liittyviin ongelmiin. Rajallisen näyttötilan takia 

pelikentälle mahtuu vain tietty määrä asioita. Pelin pelattavuuden ja selkeyden takaamiseksi korttien 

pitää olla tietynkokoisia ollakseen luettavia. Tämän johdosta näytölle mahtuu vain tietty määrä 

kortteja ja pinoja. Pelityypit, jotka käyttävät paljon pöytätilaa, esimerkiksi muistipelit tai texas hold 

em -pokeri saavat peliareenan näyttämään erittäin ahtaalta. Sovellus myös toimii vain portrait-

moodissa sillä käsikortit vaativat aina tietyn määrän tilaa vertikaalisesti.  

Kontrollien ongelma perustuu lähinnä intuitiivisuuteen. Koska pelityyppiä ei ole määritelty ennalta 

vaan kaikki on mahdollista, sovellus ei voi olettaa miten korttien kanssa halutaan vuorovaikuttaa. 

Tästä syystä käytössä on kyseinen kaksivaiheinen manuaalinen korttienkäsittely, missä kortti ensin 

valitaan ja sitten liikutetaan. Miksi systeemi ei olisi voinut olla yhden kosketuksen pohjalta 

toimiva? Koska sovelluksen pitää pystyä erottamaan erilaiset kosketukset ja yhden kosketuksen 

systeemi mobiilikontrollien epätarkkuuden kanssa johtaisi virheisiin pelattaessa. Valintasysteemi 

antaa myös mahdollisuuden valita monta korttia samaan aikaan ja tekee korttien käsittelystä 

selkeämpää. Huonona puolena näytön koskettelun määrä tuplaantuu ja korttien valinta erikseen voi 

tuntua aluksi käyttäjästä epäintuitiiviselta. Oikeita korttipelejä pelatessa, kun kortteja voi pelata 

suoraan.  
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4.2. Ratkaisut 

 

Onko edellä mainituille ongelmille olemassa ratkaisuja ja jos on, kuinka kyseiset ratkaisut voisi 

toteuttaa ja onko niitä edes mahdollista toteuttaa mobiilikäyttöliittymällä. Mobiilin suurimmat 

rajoitukset ovat sen näyttötila sekä kontrollimahdollisuudet. Varsinaisia oikeita painikkeita ei 

nykypuhelimissa enää oikein esiinny. Tästä johtuen kontrollit on pakko toteuttaa kosketustyylillä.  

Kosketustyyli korttipelin tapauksessa on sekä hyvä että huono asia. Hyvänä puolena korttien siirtely 

omin käsin (tai tässä tapauksessa omin sormin) on luontevaa ja helposti omaksuttavaa. Huonona 

puolena kosketus on erittäin yksiulotteinen kontrollointitapa. Kun käyttäjä haluaa tehdä jotain 

kortilla, hän koskettaa kyseistä korttia. Sovelluksen pitää nyt kaikkien olemassa olevien valintojen 

pohjalta päätellä mitä tämä kosketus yrittää tehdä. Siirtää korttia, kääntää korttia, valita korttia, 

poistaa korttia, vaihtoehtoja on rajattomasti ja kuinka helppoa määritys olisikaan esimerkiksi 

tietokoneella. Tietokoneella pelaaja voisi klikata korttia, mikä esimerkiksi aukaisisi valikon, joka 

sisältää kaikki mahdolliset toiminnot. Mobiilikäyttöliittymällä monimutkaisten valikkojen luominen 

kesken pelin veisi aivan liikaa näyttötilaa, olisi pienellä näytöllä vaikeaselkoinen ja lisäisi täten 

käytettävyyden ongelmia.  

Ratkaisuja kontrolliongelmaan mobiililla on hankala saavuttaa. Yksi vaihtoehto on tässä työssä 

käytetty kahden kosketuksen järjestelmä, joka mahdollistaa monivaiheisesti pelaajan aikeiden 

varmistamisen. Jos sovelluksen pelityyppi olisi suunnitteluvaiheessa jo määritelty, olisi helpompaa 

kehittää optimaalinen kontrollointisysteemi. Tämän sovelluksen kanssa se on mahdotonta, joten 

ainut vaihtoehto on koittaa luoda tapa ottaa mahdollisimman monta vaihtoehtoa huomioon 

tekemättä käyttökokemuksesta liian monimutkaista.  

Näytön koon ongelma on myös luontainen mobiilikäyttöliittymälle (Albinsson, 2003, 1). Joissain 

pelityypeissä se ei ole itsessään ongelma ja kaikki mahtuu näytölle siististi. Kaikki korttipelit eivät 

kuitenkaan toimi samojen periaatteiden mukaan. Tässäkin tapauksessa koko sovelluksen suunnittelu 

tämän poikkeavuuden pohjalta tekisi optimaalisen ratkaisun löytämisen mahdolliseksi. Tämän 

sovelluksen idea on kuitenkin luoda vapaasti mitä vain, joten tavoitteena on löytää paras 

mahdollinen kompromissi, joka antaa mahdollisuuden mahdollisimman monelle eri 

pelivaihtoehdolle. Tämä on tosin suoraan ristiriidassa sovelluksen tarkoituksen kanssa, mikä on 

kaikkien mahdollisten korttipelien luominen.  

Yksi ratkaisu pelialueen näyttötilan ongelmiin voisi olla, pelialueen liikuttelu sekä suurennus ja 

pienennys perinteisillä mobiilikontrolleilla. Tämä antaisi mahdollisuuden muokata pelikenttää pelin 
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tarpeiden mukaan. Tempulla on kuitenkin rajansa sillä mitä enemmän pelikenttää kutistaa, sitä 

hankalammaksi sen pelattavuus menee. Edestakaisin zoomailu on myös erittäin epäkäytännöllistä, 

joskin mobiilikäyttöliittymälle todennäköisesti väistämätöntä.  

Editorin visualisoinnin ongelmat ovat myös väistämättömiä. Monimutkaisen valikkorakennelman 

toteutus mobiilikäyttöliittymän puitteissa on huonosti yhteensopivaa, pieni näyttö ollen suurin syy 

tähän. Kompleksisia rakennelmia tehdessä kaikkien olennaisten tietojen saatavuus yhdellä 

silmäyksellä on elintärkeää sujuvan käyttökokemuksen kannalta. Käyttäjä voi toki pistää tietoja 

muistiin ja rakentaa logiikkakarttoja sovelluksen ulkopuolella, mutta se on erittäin 

epäkäytännöllistä. Mitään selvää ratkaisua tähän ei tunnu olevan.  

Pocket Code (Spieler, 2018) yrittää selkeyttää editoriaan graafisten ominaisuuksien avulla. 

Rakennuspalikat ovat eri värisiä riippuen niiden funktiosta ja palikat sisältävät palapelimäisiä 

rajauksia, jotka näyttävät miten eri palat voivat sopia yhteen. Siitä puuttuu kuitenkin myös 

laajemman skaalan näkyvyys, mikä auttaisi kokonaiskuvan ymmärtämisessä. Pienimuotoista peliä 

tehdessä se ei ole ongelma, mutta monimutkaisemmassa kokonaisuudessa kärryillä pysyminen on 

hankalaa.  

Sisällön rajattomuuteen on ratkaisuna keinotekoisten rajoitusten määrittäminen. Sekin tosin sotii 

sovelluksen päällimmäistä ideaa vastaan. Mitä enemmän luovuutta rajoitetaan, sitä kauempana 

sovellus on alkuperäisestä visiosta. Jos sovellus on liian kaukana siitä, se muuttuu hyödyttömäksi 

verrattuna optimoituihin, yksittäisiin korttipeleihin keskittyviin sovelluksiin. Pocket Code on myös 

rajallinen toiminnoiltaan, mutta se ei yritäkään olla enempää. Sovelluksen idea on toimia vain 

esiaskeleena peliohjelmoinnin pariin, ei tarjota kattavaa alustaa peliohjelmoinnille.  
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5. JOHTOPÄÄTÖKSET 

 

5.1. Soveltuvuus mobiilille 

 

Edellisessä osiossa tuli jo esille monia ongelmia mobiilikäyttöliittymän kanssa tähän projektiin 

liittyen. Näytön koon ja kontrollien rajallisuus ovat päällimmäiset huolenaiheet ja niiden perusteella 

sovellus sopii erittäin huonosti mobiilialustalle. Valinnanvapauden tai käytettävyyden rajoittaminen 

ovat suoraan vastakkain, ja kumpikaan ei ole uhrattavissa toisen puolesta. Paras vaihtoehto on 

keskitien kompromissi, mutta kuten monilla kompromisseilla on tapana, se jättää molemmat päädyt 

vajaiksi.  

 

 

Monet esiintyneistä ongelmista olisi helppo ratkaista monipuolisemmalla ja kattavammalla 

alustalla. Tietokoneelle tehtynä ohjelman olisi helppo esittää monimutkaisia kaavioita ja 

valikkorakennelmia suurella näytöllä. Myös kontrollien monipuolisuus kasvaisi hiiri ja näppäimistö 

yhdistelmän ansiosta. Lisäksi vapaammat syötteet luomisen aikana voisivat olla mahdollisia sen 

sijaan, että kaikki olisi suoraan spinnereistä. Tietokoneelle on olemassa jo monia eri aihepiireihin 

keskittyviä editoriohjelmia, jotka saavat kompleksisuudellaan korttipelien luomisen vaikuttamaan 

Kuva 18: Blender-videoeditori 
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helpolta. Mobiilille vastaavia sovelluksia ei sen sijaan ole olemassa juuri edellä mainituista syistä. 

Mobiilikäyttöliittymän suurin vahvuus on sen yksinkertaisuus ja tämä sovellus on parhaassa 

mahdollisessa muodossaan kaikkea muuta kuin yksinkertainen. 

 

 

5.2. Konseptin toimivuus 

 

Kuinka toimiva on korttipelienluomiseditori yleisesti? Tässä vaiheessa on selvää, että sen 

sijoittaminen mobiilikäyttöliittymälle on virhe, mutta toiselle, paremmin sentyyppisiä ohjelmia 

varten käyvälle käyttöliittymälle suunnattuna sen on ehkä mahdollista onnistua. Keskeiset 

ohjelmaan itseensä liittyvät ongelmat ovat sen rajattomuus, editorin selkeys ja sujuva pelattavuus. 

Rajattomuus ei ole mikään vieras idea nykypäivän ohjelmistokehityksessä. Nykyisellä internetin 

aikakaudella tasaiset päivitykset ohjelmistoihin ovat arkipäivää. Monet pelit ovat rakennettu 

rajattoman sisällön pohjalle. Tässä tapauksessa korttipelinluontieditoriin vain lisättäisiin uusien 

pelihahmojen tai vastaavien sijaan uusia pelinluontiominaisuuksia. Tietysti kompleksisuus on silti 

ongelma, kuten se on kaikissa muissakin. Uudet lisäykset usein aiheuttavat ongelmia alati 

kasvavissa peleissä. Ainut vastaus siihen on laadukkaan koodin luominen alusta alkaen, mikä 

vähentää todennäköisyyttä tulevasta koodispagetista. 

Editorin selkeys on suurimmaksi osaksi käyttöliittymäkysymys. Kuten edellisessä osiossa 

mainittiin, tietokoneelle on olemassa monia ohjelmia, jotka rakentavat paljon monimutkaisempiakin 

kokonaisuuksia ja ne ovat silti käyttäjäystävällisiä, jos käyttäjä panostaa ohjelmiston käytön 

opetteluun. Sama toimisi myös tietokoneelle luodun korttipelinluomisohjelman tapauksessa, tosin ei 

mobiilikäyttöliittymällä.  

Sujuva pelattavuus on myös parempaa ja erittäin mahdollista ilman mobiilikäyttöliittymän 

rajoituksia. Monimutkaisemmat peliasetelmat, muokattavammat areenat ja enemmän näyttötilaa 

selkeämmän kokonaisuuden hahmottamisen saavuttamiseksi olisivat toteutettavissa tietokoneella ja 

ovat asioita, joita sovellus tarvitsee päästäkseen tavoitteeseensa mahdollisimman laajasta 

pelivalikoimasta.  

Yleisesti ottaen konsepti on erittäin mahdollista toteuttaa. On hankala arvioida kuinka taloudellisesti 

kannattavaa kyseisen ohjelmiston kehittäminen ja ylläpitäminen olisi, mutta teknisesti ottaen 

konsepti on toimiva, jos sitä ei yritetä ahtaa mobiilialustalle. 
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6. YHTEENVETO 

 

Tässä kandidaatintyössä luotiin alkeellinen versio korttipelien luomiseen ja pelaamisen tarkoitetusta 

sovelluksesta mobiilialustalle. Työn ideana oli tutkia konseptin toimivuutta sekä haasteita sen 

toteuttamisessa. Lopputuloksena on prototyyppi kyseisestä sovelluksesta sekä sen onnistumisesta ja 

luomisesta vedettyjä johtopäätöksiä 

Konsepti on teoriassa toimiva, mutta ei sovellu mobiilialustalle. Mobiilin rajoitukset sotivat suoraan 

konseptin perusperiaatteita eli mahdollisimman laajaa pelivalikoimaa ja monipuolista 

luomisympäristöä vastaan. Sovellus on yksinkertaisesti liian monimutkainen ollakseen 

käyttäjäystävällinen mobiilikäyttöliittymällä. Paremmin sille sopivalla alustalla, kuten tietokoneella 

se on todennäköisesti mahdollista toteuttaa tavalla, joka saavuttaa konseptin vaatimukset. Sovellus 

on mahdollista toteuttaa mobiililla, jos sen välttämättä haluaa, mutta se olisi joko aivan liian suppea 

ominaisuuksiltaan tai käyttökelvoton monimutkaisuudessaan.  

Haasteet idean toteuttamisessa mobiilialustalle kiteytyvät käytettävyyteen. Mobiilin pienikokoinen 

näyttö ei sisällä tarpeeksi tilaa kaiken olennaisen infon näyttämiselle tehokkaasti. Lisäksi 

mobiilialustan kosketusohjaus soveltuu paremmin yksinkertaisiin toimiin ja pelistä riippuen 

vaadittava käyttötarkkuus ja vaihtoehdot ovat sille liikaa.  

Jos konseptia lähtee toteuttamaan, on paras alusta todennäköisesti tietokone. Se tarjoaa paljon 

näyttötilaa ja monipuoliset kontrollimahdollisuudet. Lisäksi se on kehitysympäristönä helpompi ja 

antaa enemmän mahdollisuuksia käyttöliittymän suunnittelussa koska se ei ole lukittuna niin 

tarkasti valmiisiin elementteihin kuten Android. On olemassa paljon erilaisia ja monimutkaisempia 

editoreja, jotka todistavat tämän olevan toteutettavissa.  
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