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SYMBOLILUETTELO

2,5D

5

3D-grafiikka

GG]J

Tutoriaali

Power up

AppCampus

Yleisnimi tekniikoille, joilla kaksiulotteisella grafiikalla pyritdan luo-

maan vaikutelma kolmiulotteisuudesta.
Kaikkien tilaulottuvuuksien suhteen mallinnettu tietokonegrafiikka

Global Game Jam. Jokavuotinen maailmanlaajuinen pelinkehitysta-

pahtuma

Kayttéohje. Voi sisaltdd esimerkiksi kuvaa, tekstid, danti ja kenttd-

suunnitteluratkaisuja.

Pelihahmon kykyjé, tai pelimekaniikkaa hetkellisesti muuttava omi-

naisuus.

Microsoftin, Nokian ja Aato-yliopiston yhteishanke Windows Phone-

sovellusten kehittamisen edistamiseksi.



1 JOHDANTO

Tasohyppelyt ovat vanha ja vakiintunut genre, siind missid kosketusnaytolliset alypuhelimet
ovat suhteellisen tuore pelialusta. Niiden kahden yhdistiminen asettaa pelisuunnittelijalle
omat haasteensa. Tarkoituksena on tarjota lukijalle helppotajuinen yleiskatsaus tihin laajaan
athealueeseen esimerkkitapauksen kautta. Vaikka mobiilipeleilld tarkoitetaan usein myo6s tab-
letlaitteille tehtyjd pelejd, tdssd yhteydessa silld viitataan kuitenkin ldhinna puhelimilla pelatta-
viin pelethin. Laitteiden samankaltaisuudesta johtuen useimmat tissd annetuista ohjeista pa-

tevat kuitenkin myo6s tabletteihin.

Eritystarkastelussa on mobiilitasohyppely Hopping Penguin. Pelin konsepti syntyi alun perin
opiskelijoiden yhteistyond Global game jam pelinkehitystapahtumassa. Peli on saanut nykyisen
muotonsa pitkillisen kehitystyoén aikana, ja monet sen ominaisuuksista ovat muuttuneet
matkalla huomattavasti. Pelin kehittyminen on ollut iteratiivinen prosessi, jossa kayttdjapa-
laute on ollut suuressa roolissa. Opinniytetyon kiytinnon osuudessa kdyddin lapi néditd muu-

toksia ja nithin johtaneita syita.

Mobiilipelit ovat tilld hetkelld pelikehittdjien kannalta hyvin mielenkiintoinen toiminta-alue.
Ala on verrattain nuori ja sen kasvupotentiaali valtava. Mobiilipelaaminen ja sen ymparilld
tapahtuva litketoiminta hakevat vield muotoaan, ja muutokset alalla ovatkin nopeita. Kehitta-
jalle joka pystyy ennakoimaan trendeji ja reagoimaan niihin nopeasti mobiilipelaaminen tar-

joaa suunnattomia mahdollisuuksia.

Mobiilipelisuunnittelu kattaa samat asiat kuin muukin pelisuunnittelu, eli pelimekaniikan,
kayttoliittyman, narratiivin, monetisaation seki sisallon suunnittelun. Téssd opinndytetyOssa
keskitytddn mekaniikan, kdyttoliittymin ja monetisaation suunnitteluun sekd tuodaan esille
dlypuhelinten erityispiirteitd muihin pelilaitteisiin verrattuna. Sisillon, eli tissd tapauksessa
kenttien suunnittelua ei aiheen laajuuden takia juuri kisitelld, vaikka se olikin tirkedssd roolis-

sa Hopping Penguinin synnyssa.



2 TASOHYPPELYPELIT

Tasohyppelypelille (my6s tasoloikka) ei ole yhtd yleisesti hyviksyttyd mairitelmad, mutta
useimmissa maaritelmissd toistuvat samat kaksi asiaa: tasohyppelypelissi taytyy olla tasoja ja
hyppimistd ndiden tasojen vililli. My6s monet muut kuin tasohyppelypelit tiyttivit nima
tuntomerkit, joten kyse on asioiden painotuksesta. Fro esimerkiksi tasohyppely- ja
toimintapelin valilli on wusein varsin hiamira. Tasolta toiselle hyppimisen tiytyy siis

muodostaa pelin toiminnan ytimen, jotta sitd voidaan pitda tasohyppelyna.

Genreja, joissa usein nikee tasohyppelyelementtejd, ovat ainakin toimintaroolipelit,
toiminnalliset seikkailupelit ja ammuntapelit. Tasohyppelyt ovat olleet suosittuja monilla
alustoilla, kuten arcadelaitteilla, pelikonsoleilla, kotitietokoneilla ja nykyisin my6s
matkapuhelimilla. Seuraavana on esitettynd muutamia eri lihteistd kerdttyjd tasohyppelypelin

maaritelmiai.

Internettietosanakirja About.com mdirittelee tasohyppelyn yhdelldi ruudulla tai vierivilld
nikymilld esitetyksi, juoksemisen ja tasolta, portailta ja muilta objekteilta toiselle hyppimisen

ympirille keskittyviksi peliksi.[1]

Myo6s retropeleihin keskittyvin racketBOY sivuston mukaan tasohyppelyn taytyy keskittya
hyppimisen ympdrille. Sivusto mainitsee mairitelmassidin myos muita  tyypillisid

litkkumismuotoja, kuten tikkaiden kiipeaminen, koysilld heiluminen ja hissit.[2]

Pelitiectokanta Moby games luettelee joitain tasohyppelypeleissi kohdattavia haasteita.
Pelihahmon kuoleman voivat aiheuttaa ainakin kuilut, ansat seki viholliset. Lisini ovat usein

vield etenemistd vaikeuttavat loogiset pulmat.|3]

Oxforddictionaries taas rajaa tasohyppelyiksi vain kaksiulotteiset pelit, mutta timin voidaan

katsoa kuvaavan vain lajityypin varhaishistoriaa, eikd se vastaa nykykisityksia.[4]



2.1 Historiaa

Tassd osiossa tarkastelen tasohyppelypelien suurimpia edistysaskeleita ja kehityskulkuja
kunkin aikakauden merkittivimpien pelien kautta. Téssd esitellyt pelit ovat olleet omana
aikanaan teknisesti edistyksellisid, tehneet genred tunnetuksi uusille yleiséille tai vaikuttaneet
muulla tavalla sithen, millaiseksi nykypelit ovat muodostuneet. Nima pelit ovat muovanneet
konventioita ja oletuksia, jotka nakyvit timankin péivin peleissid. Ne ovat myos esimerkkeja
loistavasta suunnittelusta; teknisistd rajoituksista huolimatta on onnistuttu luomaan

mieleenpainuvia elimyksia, joiden pariin palataan vield nykyaankin.

Vuonna 1980 julkaistu arcadepeli Space Panic (kuvio 1) ennakoi genren syntya. Siind pelaaja
litkkui tikkaiden avulla tasolta toiselle ja kaivoi vihollisille ansakuoppia. Pelissa oli nahtivissi
monia tasohyppelypeleille tyypillisid piirteitd, kuten sivulta kuvattu kerroksellinen maailma,

tasoilla lilkkuvia vihollisia sekd painovoima, mutta ei vield minkainlaista hyppytoimintoa. [5]

Kuvio 1. Space Panicia ei voida pitad varsinaisena tasohyppelypelini. [0]



Yleisesti ensimmiisend tasohyppelynd pidetidn vuonna 1981 julkaistua Donkey Kongia. Pelissi
punaisiin haalareihin sonnustautunut sankari yrittad pelastaa neidon gorillan kynsistd. Peli
sisdlsi muista tuon ajan peleistd poiketen tunnistettavat ja persoonalliset hahmot ja

pienimuotoisen tarinan, jota kuljetettiin skriptatuilla osuuksilla.[7]

Vuotta myShemmin julkaistu Pfa/l! edesauttol pelaamisen levidmisessd pelihalleista
olohuoneisiin. Se osoitti, ettd pelikonsolit saattoivat tarjota samantasoisia kokemuksia kuin
arcadelaitteet. Atarin tehot eivit riittineet kentdn sujuvaan skrollaukseen, joten peli

koostuukin useista perakkaisistd ruuduista, joiden vililld voi litkkua vapaasti (kuvio2).[8]

ACh-sior

Kuvio 2. Pitfalll — pelissa voi hyppéaamisen lisaksi viistad ansoja liaaneilla heilumalla.[9]

Nintendon vuonna 1983 julkaisema Nintendo Entertainment System eli NES sai myynnilleen
vetoapua, kun konsolille julkaistuiin Super Mario Bros.. Se on kaikkien aikojen myydyimpid
peleja ja epiilemittd tirkein genren edustaja. Se esitteli uuden mekaniikan, jossa vihollisia
tuhotaan hyppddmilld niiden pdille. Tdmd on myShemmin vakiintunut standardiksi

tasohyppelypeleissa.[10]

NES konsolille julkaistiin myds suuri madrd muiden kehittdjien pelejd. Monet niistd

muodostuivat vuosien mittaan tienndyttdjiksi ja saivat runsaasti jéljittelijoitd. Esimerkkeina



mainittakoon vapaata ymparistdjen tutkimista painottava Mesroid sekd hektistd toimintaa ja

ammuskelua siséltavd Mega Man.[11]

16-bittisten konsoleiden kaudella Sega halusi lisiti oman konsolinsa myyntid luomalla
Marion kaltaisen helposti tunnistettavan maskotin (kuvio 3). Sonic the hedgehog -pelit

erosivat kilpailijoistaan nopeatempoisuudellaan. Tdmin on sanottu johtuneen Segan halusta

esitelld konsolinsa kilpailijoita suurempia tehoja.|2]

Kuvio 3. Sonic hahmosta tuli klassikko, vaikka pelit eivit olekaan yltineet Marion

myyntilukuihin.

Vuonna 1993 alkaneen viidennen konsolisukupolven tasohyppelyille leimallista oli pyrkimys
kolmiulotteisuuteen. Jotkin pelisarjat kuten, Megaman, Rayman ja Oddworld, pitiytyivit
kaksiulotteisuudessa. Useimmat pelit kuitenkin tavoittelivat vihintddn 2,5D-efektid. My0s

todellista 3D-grafiikkaa hyodyntavit pelit ilmaantuivat niihin aikoihin (kuvio 4).[2]



Kuvio 4. Super Mario 64:n epilineaariset kentit painottivat alueiden tutkimista ja aarteiden

etsintaa.[9]

Tomb Raider (1996) onnistui paivittimaan aiemmista peleistd tuttuja konsepteja ja siirtimain
ne kolmiulotteiseen maailmaan. Pelissd oli uusia elementtejd mahdollistamassa monipuolisen
kiipeilyn ja ndyttavat hypyt tasojen valilli. Tomb Raider hamirsi rajaa tasohyppely- ja

toimintapelien vililld (kuvio 5).[2]

Kuvio 5. Tomb Raider on maailman eniten myyty naisvetoinen pelisarja.[10,11]



2.2 Tasohyppelypelien nykytilanne

Mitd tahansa pelid tyostivin pelisuunnittelijan on tirkedd tuntea myos muilla alustoilla
ilmestyneitd saman genren peleja. Naistd peleisti voi saada inspiraatiota, ja ne myos

esittelevit niitd genren vakiintuneita konventioita, joita pelaajat usein odottavat.

Tasohyppelypeleilli menee nykyddn vuosien hiljaiselon jilkeen hyvin. Vanhoilla pelisarjoilla,
kuten Mariolla, Sonicilla ja Raymanilla on edelleen suuri kannattajajoukko, ja uudet osat
tuovat niiden pariin jatkuvasti uutta yleisdd. Ne ovat saavuttaneet suosiota uusien pelaajien
keskuudessa tunnistettavuudellaan ja helpolla lahestyttavyydelladn. Portalin ja Mirrors Edgen
kaltaiset ~ pelit taas ovat yhdistineet ensimmiisen  persoonan  kuvakulman

tasohyppelypelaamiseen. [12]

Vaikka kolmiulotteisuus onkin tullut jadddkseen erityisesti ison budjetin peleihin, ei se ole
onnistunut syrjdyttimaan perinteista 2D:td. Varsinkin viime aikoina kaksiulotteiset pelit ovat

saavuttaneet uutta suosiota. [13]

Viime vuosien indiebuumi on nidkynyt todella suurena mairind uusia tasohyppelypeleja.
Ehka tirkein syy indiepohjalta syntyneiden tasohyppelyiden suurelle miirille on 2D-
tasohyppelyiden tekemisen helppous; monet indiestudiot ovat pienid, usein 1-4 hengen
yrityksid, joilla ei ole resursseja toteuttaa monimutkaista pelimekaniikkaa ja hienoa 3D-
grafiikkaa. Osansa on varmasti my6s nostalgialla; nykyinen pelinkehittijasukupolvi on

varttunut Marion ja Megamanin kaltaisten klassikkopelien ddressa.[14]

Viime aikojen menestyneimpiin indietasohyppelyihin lukeutuvat muun muassa Braid, Super
meat boy, Limbo, Fez, Spelunky, Steamworld Dig, Cave story ja Showel Knight. Yhteista
niille kaikille on kaksiulotteisuuden lisdksi se, ettd ne on suunnattu digitaaliseen jakeluun

PC:1ld ja konsoleilla (kuvio 6). Mobiilipuolelta vastaavia indiesensaatioita 16ytyy vihemman.
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Kuvio 6. Super Meat Boy on viime vuosien menestyneimpia indiepeleji[15]

Viime vuosina tapahtunut mobiilipelaamisen rdjahdysmiinen kasvu on tehnyt siitd yhden
tairkeimmistd pelialustoista. Tasohtyppelypelit ovat saaneet osansa tista kasvusta, vaikka ne
eivat kuulukaan suosituimpien mobiilipelien joukkoon. Mobiilitasohyppelyt ovat mekaniikal-

taan tyypillisesti konsolivastineitaan yksinkertaisempia (kuvio 7).[10]

-

)
A

Kuvio 7. Leo’s Fortune on erds kunnianhimoisimpia mobiilitasohyppelypelejd.[17]
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2.3 Lajityypit

Tasohyppelypelit ovat historiansa aikana eriytyneet lukuisiksi alalajeiksi, jotka poikkeavat
toisistaan pelimekaniikan ja sisiltonsd puolesta. On tirkedd huomata ettid tasohyppely on
tavattoman monipuolinen genre, ja sen puitteissa on mahdollista tarjota pelaajalle todella
erilaisia kokemuksia ja haasteita. Tasohyppelypelid suunnitellessa on hyva tutustua kaikkiin

lajityyppeihin, koska niistd on voi ammentaa ideoita omaan peliinsa.

Jotkin pelit tarjoavat nopeatempoista viithdettd ja vaativat nopeita refleksejd, kun taas toiset
pelit haastavat pelaajan ongelmanratkaisukykyd ja avaruudellista hahmottamista vaativilla

pulmilla. Rajanveto on kuitenkin usein vaikeaa, koska monet pelit yhdistelevit elementteja

useammasta tasohyppelyn alalajista ja my6s kokonaan muista genreista.

Seuraavassa on esitelty joitakin yleisimmin mainittuja tasohyppelyn alalajeja. Luokittelu on
vain yksi mahdollinen, eikd mitddn yleisesti hyviksyttyd tapaa luokitettuluun ole olemassa.

Tuokille ei ole olemassa suomenkielisia nimia.

Tasohyppelyn alalajeja ovat mm:

Hop & bop
e Action

e Exploration
e Puzzle

e Runner

e (Cinematic

Pelejd, joissa pelaaja tuhoaa vihollisia hyppadmilld niiden paille, kutsutaan epavirallisesti
nimelld "hop & bop”. Haasteena niissd on selvitd vihollisia ja ansoja siséltavien kenttien ldpi
maaliin (kuvio 8). Pidpaino on nopeassa reagoinnissa ja tarkoissa hypyissi. Monet
tunnetuimmista pelisarjoista, kuten Mario, Sonic ja Rayman, edustavat titd alalajia. Tama

onkin juuri se suuntaus, joka useimmille ihmisille tulee mieleen tasohyppelysta.[2,18]
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Kuvio 8. Spelunkyssa vihollisten tuhoamiseen on hypyn lisiksi laaja valikoima vilineitd [19]

Action- eli toimintatasohyppelyt painottavat taistelua ja toimintaa sisillossdian. Erotuksena
Hop & bop-peleisti niissi vihollisia tuhotaan yleensd lyomalld tai ampumalla. Ne

yhdistelevit ~ ammunta-  ja  hack-and-slash-peleji  tasohyppelyyn.  Tunnettuja
toimintatasohyppelyitid ovat Ninja Gaiden, Mega Man, Ratchet & Clank ja Jak & Daxter. Mega
Manin ja Bionic Commandon kaltaisia peleja, joissa padpaino on vihollisten ampumisessa,

kutsutaan joskus my6s Run & gun-peleiksi.[2,18]

Useimmat tasohyppelypelit koostuvat toisiaan seuraavista lineaarisista kentistd. Exploration
pelit kuitenkin rikkovat titd konventiota ja esittelevit maailmoja, joissa pelaaja voi liikkua
vapaasti laajojen alueiden sisélla (kuvio 9). Pelaajan hankkimat esineet ja kyvyt mahdollistavat
padsyn uusiin paikkoihin jo tutkituilla alueilla. Niissd peleissi on tiettyja yhtymikohtia
roolipeleithin. Tarinat ovat usein hienostuneempia, ja peleissi on inventaario- ja

hahmonkehityssysteemejd. Genre tunnetaan my0s nimelld “Metroidvania” kuuluisien

edustajiensa Metroidin ja Castlevanian mukaan.[20,21]
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Kuvio 9. Cave storyssi on laaja maailma, ja osin pelaajan valinnoista riippuvainen juoni.[22]

Nimensa mukaisesti puzzle- eli pulmatasohyppelyt keskittyvit erilaisten paittelykykya
vaativien pulmien ratkaisemiseen. Varsinaisista pulmapeleisti nidma eroavat siind, ettd
pulmien ratkaisemiseen kdytetddn tasohyppelypelien mekaniikkaa. Pulmissa usein kiytettyja
elementtejd ovat tyOnnettivit laatikot ja lohkareet, hissit, ovet, kytkimet, avaimet. Viime
vuosina fysiikkamoottoreiden lisddntyneen kidyton ansiosta markkinoille on tullut paljon
fysitkan ilmiGitd, kuten painovoimaa ja kelluvuutta hyodyntividi peleji. Huomionarvoisia

genren peleja ovat esimerkiksi Limbo, Portal, The Swapper ja Braid (kuvio 10).[2,23]
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Kuvio 10. Braid hyédyntaa kekselidsta mekaniikkaa, jossa pelaaja voi manipuloida aikaa.[24]

Runnerit (joskus my6s endless runner) ovat alypuhelimille syntynyt pelityyppi, jossa pelaajan
hahmo juoksee automaattisesti pelimaailmassa ja pelaajan tehtivind on paittda hyppyjen,
liukujen, taklausten, lyontien ja muiden toimintojen oikein ajoitetusta kaytostd. Runner-
pelien yksinkertainen kontrollisysteemi on suunniteltu toimimaan hyvin kosketusnayttolait-
teilla. Erona useimpiin muihin tasohyppelyihin niissi peleissa ei tyypillisesti ole voittoehtoa,
vaan pelaaja saa pisteitd sen mukaan, kuinka pitkille hin onnistuu pddsemain satunnaisesti
generoidussa maailmassa ennen hiavibehdon toteutumista (kuvio 11). Tunnettuja runnereita

ovat Canabalt, Temple run ja Robot unicorn attack.[25,26]
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IS
Kuvio 11. Rayman Jungle Run peli luottaa taidokkaasti suunniteltuihin kenttiin satunnais-

generoinnin sijaan.[27]

Cinematic on Prince of Persian vuonna 1989 aloittama vaikeasti maéariteltdva tyylisuuntaus.
Nimensa se on saanut realistisesta grafiikkatyylistddn ja hienosti animoiduista kiipeily- ja
taistelulitkkeistddn (kuvio 12). Cinematic-pelit pyrkivit lisdidmaddn realismia yleensd sitd
valttelevdan tasohyppelygenreen. Esimerkiksi sankarin voimat ovat usein vaatimattomat

verrattuna toiminnallisempien tasohyppelyiden yli-inhimillisiin sankareihin.|[2,28]

Kuvio 12. Deadlight on moderni esimerkki cinematic tyyppisesti tasohyppelystd[29]



16

3 HOPPING PENGUIN-PELIN SYNTY

Hopping Penguinin kehitys alkoi Kajaanissa tammikuussa 2012 Global Game Jam-
tapahtumassa. Global Game Jam, tai lyhyesti GG]J, on vuosittain jirjestettiva maailman laa-
juinen tapahtuma, jossa pelinkehittéjit ja atheesta kiinnostuneet harrastelijat haastavat itsensa

tekemain pelin 48 tunnin aikana. Tapahtumassa pyritddn luovuuteen ja tarkoituksena on

tehdd kokeiluja hulluillakin peli-ideoilla. [30]

Muodostimme tapahtumaa varten nelihenkisen ty6ryhmin samanhenkisista toisen vuoden
opiskelijoista. Ryhmédimme kuuluivat itseni lisiksi Olli Lahtinen, Joonas Alhonen ja Janne

Haapala.

Vaikka tapahtuma on luonteeltaan epikaupallinen, me suhtauduimme kuitenkin sithen mah-
dollisuutena tehdi prototyyppi potentiaalisesta pelikonseptista, jota voisimme jatkokehittaa
myShemmin. T4std syystd rajasimme projektin koon sellaiseksi, ettd ehtisimme toteuttamaan

testiversion tapahtuman aikana.

3.1 Alustan valinta

Mobiilipelit ovat tyypillisesti sekéd grafitkkansa ettd toiminnallisuutensa osalta niin yksinker-
taisia, ettd prototyypin rakentaminen sellaisesta olisi hyvinkin mahdollista tiukan aikarajan
puitteissa. Tama yksinkertaisuus tarkoittaa myos sitd, ettd pienend toimijana meidéin voisi olla
helpompi myohemmin kilpailla alan suurten yritysten kanssa. Ryhmallimme oli jonkin ver-
ran kokemusta mobiilipelien tekemisesta ja olimme pohtineet niihin liittyvid haasteita aiem-

minkin. Niistd syistd paddyimme tekemidn pelimme ensisijassa dlypuhelimille.

Pohdimme my6s valintaa eri kdyttéjirjestelmien valilli. Windows Phone-ympirist6 tuntui
tuolloin tarjoavan kilpailun vihiisyyden vuoksi paljon mahdollisuuksia pienille pelikehittajil-
le. Windows Phonen puolesta puhui my6s Microsoftin julkistama kilpailu Global Game Jam

tapahtumassa kehitettiville Windows Phone-peleille.
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3.2 Suunnittelun lihtokohdat

Hyvi lihestymistapa mobiilipelin, niin kuin minkd tahansa muunkin pelin suunnitteluun on
valita yksinkertainen perusmekaniikka ja rakentaa peli sen ympirille. Tahin liittyva toimin-

nallisuus kannattaa hioa huippuunsa jo projektin aikaisessa vaiheessa.

Nykyddn useimmat pelit ovat joko mainosrahoitteisia tai kdyttivit mikromaksuihin perustu-
vaa ansaintamallia. Kayttéjé, joka ei ole sijoittanut rahaa peliin ei ole myoskdan kovin sitou-
tunut sithen. Tama sitoutumisen puute nikyy matalana lopettamiskynnykseni. Jos peli ei on-
nistu tekemadn kayttdjaidn vaikutusta heti ensihetkestd alkaen, on todennikdistd ettd hin
poistaa pelin. Jopa 80 - 90 prosentissa tapauksista ladattua sovellusta kiytetidn vain kerran

ennen poistamista. [31,32]

Tyypillisen pelikerran kesto puhelimella on vain 3 minuuttia 37 sekuntia. Peleilld jotka edel-
lyttivit pelaajan kayttivin huomattavasti titd pidempid aikoja kerrallaan on usein vaikeuksia
menestya. Peli olisi siis syytd pystyad aloittamaan nopeasti, ja se pitdisi pystyd myos lopetta-

maan mind hetkend hyvinsa.[33,34]

On erittdin tirkedd ettd pelaaja ymmairtad ensihetkestd alkaen pelin paamairin ja keskeisim-
min pelimekaniikan toiminnan, silli pelin opetteluun kaytettdva aika on pois pelaamiseen
kaytetysta ajasta. Yksinkertainen mekaniikka vihentad myos tarvetta pelaajien vierastamille

pitkille ja paljon tekstid sisiltaville ohjeille. [34]

Yksinkertaisuus voi oikein toteutettuna auttaa tekemain pelistd koukuttavan. Helpot kont-
rollit mahdollistavat pelaajan keskittymisen itse peliin sen sijasta ettd hinen tarvitsisi miettia
kuinka sitd ohjataan, ja pelin antama viliton palaute pitad mielenkiinnon ylla. Yksinkertaisen
pelin tekeminen on helppoa, mutta yksinkertaisen pelin tekeminen joka on hauska vield tun-

tienkin pelaamisen jilkeen, on vaikeaa.[35]



18

3.3 Kontrollit

Suurimmaksi ongelmaksi meille muodostuivat pelin kontrollit. Olimme yhtd mieltd siité,
kosketusnadytolle piirrettavat virtuaalindppdimet ovat huono tapa ohjata pelid, varsinkin jos

kyseessd on nopeaa reagointia vaativa toimintapeli.

Kosketusniytté on suunnittelijalle haastava tyokalu ja se edellyttdd uutta ajattelumallia. Mo-
net mobiilipelit ovat kopioita konsoli-, PC-, tai selainpeleistd. Niitd pelejd ohjataan usein
ruudulla nakyvilla painikkeilla (kuvio 13). Vaikka tima kontrollisysteemi toimiikin muilla oh-
jaimilla, kosketusnidytolld se tuntuu usein epatarkalta ja kompeloltd. Tama lihestymistapa el
ole automaattisesti vddrd, mutta suunnittelijan kannattaa aina kokeilla peliinsa my6s alustalle

luontevampia ohjausmetodeja.[36,37]

Kuvio 13. Madden NFL 12 luottaa virtuaalipainikkeisiin.|[38]

Hyviksi havaittuja tapoja ohjata pelid kosketusniytolld ovat muun muassa ruudun painallus,
tuplapainallus, erimittaiset painallukset, pyyhkaisy sekd useamman sormen pyyhkiisyt (kuvio

14). Niiti eleitd voi hyvin my6s yhdistelld. [39]
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Kuvio 14. Fruit Ninja-pelissd on intuitiivinen pyyhkiisyd hyodyntiva ohjausmenetelmai.[40]

Niyton lisdksi dlypuhelimissa on lukuisia muitakin laitteita jotka mahdollistavat pelien oh-
jaamisen, ndista tirkeimpana gyroskooppi. Peliobjektien ohjaaminen laitetta kallistamalla on
hyvin intuitiivinen ja helposti pelaajalle selitettdvissa oleva ohjausmetodi (kuvio 15). Naista

kahdesta vaihtoehdosta pdddyimme lopulta kdyttimadn pelissimme kosketusnayttod. [41]

Kuvio 15. Need for speed most wanted-pelissi rattia kddnnetiin puhelimen kallistuksel-

la.[42]
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3.4 Pelikonsepti

Tasohyppelypeli tuntui alusta asti hyvaltd jamiprojektilta, koska kaikki pidimme genresti, ja
koska sellainen on suhteellisen yksinkertaisuutensa takia mahdollista toteuttaa aikarajan puit-
teissa. Olimme pelanneet runner-pelejd, ja halusimme tehdd omasta pelistimme yhtd intuitii-
visen ja helposti lihestyttivin. Emme kuitenkaan olleet tyytyviisid runnereiden pelkistettyyn

mekaniikkaan.

Aivoriihessd syntyi idea yhdistad runner-peliin perinteisten tasohyppelyissi usein kaytetty
seindhyppymekaniikka. Pelin hahmo etenisi vasemmalta oikealle sivultapiin kuvatussa kaksi-
ulotteisessa maailmassa. Ainoa pelaajan kaytettivissd oleva toiminto olisi hyppy, jota kaytet-
taisiin ruutua koskettamalla. Paatimme, ettd hypyn pituus ja korkeus riippuisi kosketuksen

kestosta.

Tajusimme pian, ettd erilaisten hyppyjen lisadminen mahdollistaisi suunnattoman madrin
erilaisia kenttivariaatioita. Koimme parhaaksi suunnitella pelin kentit itse, runner-peleissa
yleensa kiytetyn satunnaisgeneraattorin sijaan. Niin ollen peli tulisi muodostumaan kentista
joilla olisi alku ja loppu. T4lld tavalla voisimme myds padttid miten esittelisimme uudet omi-

naisuudet pelaajalle, seki sdadelld pelin tempoa.

Padtimme ettd pelissd tulisi olla pisteitd kerryttdvid kerittdvid objekteja sekd ansoja joita pe-
laajan tulisi valttdd. Kentissd olisi my0s tallennuspisteita joilta peli jatkuisi pelihahmon kuol-

lessa. Annoimme pelaajan kiytto6n kolme elimai jokaisen kentin lipdisyyn.

Emme juuri miettineet pelin ymparistéa tai pelihahmoa, vaan pidimme sita alkuvaiheessa
jokseenkin merkityksettomana. Lopulta hahmoksi valikoitui pingviini ja ymparistoksi lumi-

nen maisema (kuvio 16).
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Kuvio 16. Pelin perustoiminnallisuudet saatiin tapahtumassa valmiiksi, mutta ulkoasu jai kar-

keaksi.

Olimme itse alusta asti hyvin tyytyviisid pelin tuntumaan. Peli eteni sujuvasti ja ohjaaminen
oli helppoa. Pelautimme pelid my6s muilla tapahtumaan osallistuneilla, ja palaute oli saman-
suuntaista. Onnistumisentunne lisdsi motivaatiotamme ja tyOstimme pelid tapahtuman vii-
mehetkille saakka. Muutamaa tuntia ennen tapahtuman pédittymistd ristimme pelimme Hop-

ping Penguinifesi.

Tapahtumassa jarjestettiin epavirallinen kilpailu, jossa tuomaristo valitsi mielestidn parhaan
jamipelin. Hopping Penguin voitti kilpailun ja tima rohkaisi meitd entisestddn jatkamaan pe-

lin kehittelya

3.5 Microsoftin kilpailu ja tauko kehityksessa

Microsoft oli julkistanut kilpailun Game Jam tapahtumaan liittyen. Kilpailussa jamipelien
tekijoilld olisi viikko aikaa parannella peliddn ja julkaista se Windows Phone storessa. Vaikka

pelimme oli vield pahasti keskeneriinen, padtimme ottaa osaa kilpailuun ja julkaista sen.
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Tapahtuman jalkeisind viikkoina tyostimme Hopping Penguinia eteenpiin ja lisisimme sithen
uusia ominaisuuksia, graafisia paivityksia ja 4ania (kuvio 17). Vaikka korjasimme useita pelin

virheitd, jii sithen silti runsaasti ongelmia, jotka tekivat pahimmillaan pelaamisesta mahdo-

tonta.

Kuvio 17. Peliin lisittiin runsaasti graafisia parannuksia sekd mm. hahmon suunnan kdinta-

vit kyltit.

Julkaisun jalkeen pelin kehitys oli kuitenkin pakko laittaa tauolle, koska jouduimme keskitty-
midn opintothimme. Kurssien osana tehtivit peliprojektit imivit kaiken aikamme ja energi-
amme. Pddtimme jatkaa pelimme kehittelyd, kunhan vain aika olisi otollinen. Tauon aikana
emme aktiivisesti vieneet pelid eteenpiin, tai suunnitelleet sité jirjestelmallisesti, mutta meille

syntyi toki lukuisia ideoita tulevaisuuden varalle.
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4 PROJEKTIN UUDELLEENALOITUS

Pelin kehittely alkoi uudelleen tammikuussa 2013, noin vuosi Global game jam-tapahtuman
jalkeen. Janne Haapalan lihdettyd ryhmamme neljdstd jasenestd oli mukana kolme. Jouk-

koomme liittyi kevailld vield yksi jasen, graafikko Veli Riikonen.

Olimme iloisesti yllittyneitd Hopping Penguinin saamista runsaista latauksia Windows Pho-
ne storessa. Latauksia oli kertynyt vuoden aikana periti 70 000 kappaletta. Pelaajien antamien
arvostelujen keskiarvo oli tosin varsin huono, noin 2,5 tihted viidestd. Tama oli ollut odotet-
tavaa ottaen huomioon pelin keskeneriisyyden. Palautteissa oli kuitenkin my6s paljon posi-
tilvista; saimme tietdd ettd peli koettiin lihtokohtaisesti vithdyttiviksi, yhdenkosketuksen

mekaniikka oli toimiva ja ettd pelaajat pitivit jadteloita kerddvasta pingviinthahmostamme.

Paitimme etti olisi helpointa aloittaa projekti puhtaalta poydilta (kuvio 18). Pelin grafiikka ja
ohjelmointikoodi oli tuotettu kiireelld, eivitkd ne vastanneet sitd laatutasoa johon halusimme
tahditd. Pelin mekaniikka pysyisi paljolti samana, mutta lukuisia lisdyksid tultaisiin toki teke-

maan.

J

0
N

Kuvio 18. Kenttityokalu oli ensimmiisia peliin luotuja ominaisuuksia
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4.1 Pelisuunnitteludokumentti

Ensimmiisen viikon ajan kerdsimme ideoita ja yritimme muodostaa vision siitd millainen pe-
limme tulisi lopulta olemaan. Aloin kirjoittamaan pelisuunnitteludokumenttia, johon kerdsin
pitkdn listan ominaisuuksista jotka halusimme peliin mukaan. Ryhmillemme muodostui no-
peasti tavaksi keskustella asioista ja tehdd paitoksid nopeasti ongelmien noustessa esille. Télla
tavalla pelin kehitys pysyi hyvin iteratiivisena ja meille luontevana. Lopulta suunnitteludoku-

menttiani ei kdytetty mihinkdan muuhun kuin selkeyttimain omaa ajatteluani.
Parhaina pitimidmme tissd vaiheessa esille nousseita ideoita olivat:

e Peliin persoonallisuutta ja haastetta tuovat viholliset

e Valeseinit seka niiden taakse piilotetut alueet

e Vaihtelua luovat kenttiteemat

e Vain yhdestd suunnasta lipéistavissa olevat kenttdelementit

e Kilpailullinen pelimuoto ja maailmanlaajuinen pistetaulukko

Viimeistd lukuun ottamatta kaikki ndistd osoittautuivat toimiviksi ja ne toteutettiin myo-
hemmin. Kilpailullinen pelimuoto olisi ollut liian tyolds toteuttaa ja se jétettiin niin ollen

toistaiseksi pois.

4.2 Tarina

Pelin mittakaavan kasvaessa nousi esille tarve luoda pelille jonkinlainen tarina. Tarina tulisi
monien muiden mobiilipelien tapaan olemaan varsin yksinkertainen ja keped. Tarinan tuli
olla riittivan universaali ja helposti kerrottava. Sen tuli selittdd ainakin pingviinin motiivi

seikkailulleen.

Harkitsimme aluksi tarinaa, jossa pingviini rientéisi pelastamaan pulaan joutuneen puolison-

sa. Tama tarina hyllytettiin, koska se tuntui litan kliseiseltd, ja olisi pakottanut meidat valitse-
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maan pingviinille sukupuolen. Tdmi taas olisi voinut vieraannuttaa osan potentiaalisesta pe-

laajakunnastamme.

Lopulta paddyimme tarinaan, jossa ilked jadkarhu varastaa pingviinin maagisen jadteloitd
tuottavaan koneen. Pingviini seuraa koneen jilkeensd jittdmaia jaitelévanaa pitkin rosvon
piilopaikkaan ja saa lopulta koneensa takaisin. Olimme tarinaan varsin tyytyviisid; selittihdn

se samalla myG&s sen miksi eksoottisista paikoissa lojui jadteldita.

Tarinan kerronnan vilineeksi valikoitui sarjakuva, joita pelissid niytetddn alussa, lopussa seka

paivityksen jilkeen my6s pelin keskikohdassa (kuvio 20).

Kuvio 19. Pelin alussa esitettavit sarjakuvat kertovat pelin tarinan

4.3 Aikataulu

Alustava aikataulumme oli saada peli julkaisukuntoon kesikuun lopussa. Heinikuun va-
rasimme paivityksille. Halusimme saada pelistd hiotun esittelyversion huhtikuussa jarjestetta-
viin Kajaani pelaa-tapahtumaan sekd toukokuussa jirjestettiviin Nordic Game Conference-

tapahtumaan.
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Meilld oli varsin vihin kokemusta pelien kehittimisesté ja projektien hallinnasta, ja aikatau-
lumme osoittautuikin myohemmin tdysin eparealistiseksi. Tahdn vaikutti osaltaan my6s alati
kasvava kunnianhimomme. Ndimme jatkuvasti valtavasti uusia mahdollisuuksia parannella

pelidmme.

4.4 Kajaanipelaa

Kajaanissa jirjestettiin 24. huhtikuuta Kajaani pelaa -tapahtuma, jossa esiteltiin maakunnan
peliyritysten seki opiskelijoiden tuottamia peleji. Tapahtuma oli ensimmiinen kerta kun esit-
telimme uudistunutta peliiamme suuremmalle yleis6lle (kuvio 20). Se oli samalla ensimmiinen
tilaisuus testauttaa pelid muillakin kuin vain kavereillamme. Saimme kdyttoomme esittely-
poydin, jossa tarjosimme kévijoille mahdollisuuden kokeilla pelizmme ja antaa siitd palautet-

ta.
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Kuvio 20. Hopping Penguin oli edistynyt huimasti ensimmaisesté versiosta

Saimme tapahtumassa valtavasti korvaamattoman arvokasta tietoa. Osittain se vahvisti omia

kdsityksidamme, osittain taas osoitti pelistd puutteita joita emme olleet osanneet odottaa.
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Valtaosa saamastamme palautteesta oli positiivista. Peli on hauska ja haastava, muttei vaadi
suurta paneutumista. My6s sympaattinen ja hellyttiava hahmomme kerisi kavijoilta kiitosta.

Havaitsimme nopeasti ettd pelaajat jakautuivat selvasti kahteen ryhmain sen mukaan kuinka
hyvin he pelidmme pelasivat. Kokeneille videopelien pelaajille pelin omaksuminen oli vaiva-

tonta ja heille se tarjosi mielekkaitd haasteita.

Toisaalta huomasimme, ettd hilyttivin monet vihemmain video- ja mobiilipelejd pelanneet
henkil6t eivit kyenneet omaksumaan pelid lainkaan lyhyen testauksen aikana. Tiesimme ettd
mobiilipelimarkkinoilla tima olisi ongelma, joka romuttaisi menestyshaaveet muutoin loista-
valtakin peliltd. Pelaajien kohtaamat ongelmat oli jaettavissa karkeasti kahteen ryhmiéin: me-

kaniitkan ymmairtimiseen ja vaikeustasoon.

Ensimmiisen ryhmin pelaajien ongelmat johtuivat siitd, ettd he eivit ymmartineet pelin toi-
mintalogiikkaa. Useimmin vastaan tulleet ongelmat olivat:
e Ajoitus: Kokematon pelaaja ei osaa ajoittaa hyppyjdan oikein, ja hyppdd siten

toistuvasti lilan aikaisin tai mychéan.

e Viirinlaiset kosketukset: Osa pelaajista kaytti vairia eleitd, kuten ruudun pyyhkaisya
painalluksen sijaan. Jotkut pelaajat taas koskettivat ruutua pingviinin kohdalta, ndin

peittien osan omasta nikyvyydestdin.

e Lyhyt ja pitkd kosketus: Monet pelaajat eivit kisittineet kosketuksen pituuden

yhteytta hypyn pituuteen.

Toiselle ryhmille peli oli yksinkertaisesti liian vaikea. Peli vaati nopeaa reagointia ja tarkkoja

hyppyja, jotka eivit usein luonnistu ilman aiempaa kokemusta vastaavista peleista.

Niiden havaintojen pohjalta pditimme, ettd peliin tarvitaan ohjeet, jotka selittiviat kunkin
toiminnon pelaajalle. Lisiksi padtimme tulevaisuudessa panostaa sithen ettd ensimmdiset
kentit toimisivat oppimisympiristoind, joista jokainen keskittyisi yhteen pelin toimintoon.

Piatimme my6s helpottaa pelid huomattavasti. Kenttasuunnittelussa vaikeustaso oli mitoitet-
tu vastaaman omaa taitotasoamme, joka oli ymmarrettivasti aivan toista luokkaa kuin vasta-
alkajilla. Kenties arvokkain opetus tapahtumassa oli kuitenkin jatkuvan testauksen tarpeelli-

suaus.
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5 PROJEKTIN MITTAKAAVA KASVAA

Projektimme oli edennyt ripedsti ja motivaatiomme seki itseluottamuksemme olivat korkeal-
la. Pelin perusrunko oli kunnossa, ja nyt oli aika ryhtyé lisddmidin suunnittelemiamme lisa-

ominaisuuksia. Otimme my0s aiemmin saadun palautteen huomioon kehityksessa.

5.1 Tutoriaali

Pelaajat eivit yleensd ole halukkaita kdyttimain paljoa aikaa uuden pelin opetteluun ja tima
on totta erityisesti mobiilipelien kohdalla. Pelin kéyttoohjeita, eli tutoriaaleja suunnitellessa
on hyvi nyrkkisaanto pitda tekstin madra minimaalisena. Pelaajat eivit yleensa ole halukkaita
lukemaan paljon tekstid sisiltdvid pitkid tutoriaaleja ja niin ollen pelin mekaniikka ja tarkoitus
voivat jaada hiamairiksi. Hyvikin peli voi saada huonoja arvosteluja, jos pelaajat eivit yksin-
kertaisesti osaa pelata pelid. On yleisesti ottaen on hyvi esittdd ohjeet visuaalisessa muodos-
sa. Havainnollistavat kuvat ja animaatiot vilittdvit pelin idean nopeasti ja vaivattomasti pe-

laajalle.[43,44]

Pelitestiemme seurauksena olimme paityneet kehittimain tutoriaalijarjestelmaa, joka selittaisi
pelin toiminnallisuudet helposti omaksuttavalla tavalla. Havaintojen ja oman arviomme
pohjalta tarvetta oli ainakin perushypyn, pitkin hypyn, seindhypyn sekd tuplahypyn
opettamiselle. Muista ominaisuuksista, kuten jadteloistd, avaimista, nopeutus-power upista,

tai vihollisista emme nihneet tarpeelliseksi tehdd tutoriaaleja.

Toteutimme tutoriaalit kentin alussa esitettyind animoituina ponnahdusikkunoina, joissa
esimerkkind kidytimme aiempia menestyspeleji (kuvio 21). Animaatiossa pelin toiminto
esitettiin samanlaisena kuin se esiintyy pelissd. Lisisimme vield kdden kuvaamaan pelaajalta
edellytettyd toimintaa. Ikkunan yldreunassa oli my6s lyhyt sanallinen selitys animaation

kuvaamasta asiasta (kuvio 22).
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Kuvio 21. Run roo run-pelin selkeit tutoriaalit toimivat meille mallina[45]

Kuvio 22. 2. kentian alussa néytettivid ponnahdusikkuna
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Ideaalitilanteessa erillisia tutoriaaleja ei tarvita ollenkaan, vaan ne on rakennettu osaksi pelid.
Pelaajalta ei kannata riistdd oivaltamisen riemua selittimalld kaikkea valmiiksi. Pelin ensim-
miisid kenttid voi hyvin kayttad hiekkalaatikkona, jossa pelaaja voi rauhassa tutustua peliin

ilman pelkoa epaonnistumisesta (kuvio 23).[44]

Kuvio 23. Plants vs Zombies-pelin ensimmainen kentta toimii erdanlaisena tutoriaalina.[40]

Annoimme pelin ensimmiiselle viidelle kentille kullekin yhden opetettavan asian. Kentit
suunniteltiin niin, ettd pelaaja tarvitsi esiteltyd ominaisuutta heti kentin alussa, sekd 2-3
kertaa my6hemmin. Tarkoituksena oli, ettd ensimmiiselld kerralla asia olisi tuoreena mielessa
ja kertaus varmistaisi opetuksen perille menon. Pelaajalle jitettiin my6s mahdollisuus tehda

kokeiluja ja keksid pelin toiminnot itse, ennen kuin ne selitetddn auki (kuvio 24).
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Kuvio 24. Toisen kentin alku. Numeroiden selitykset alempana

Leved kuilu, jonka yli pelaajan on hypittivi. Jos hyppy epdonnistuu kenttd alkaa

alusta ja ponnahdusikkuna ilmestyy uudestaan.
Korkea seinimi pakottaa pelaajan tekemiin oikein ajoitetun korkean hypyn.

Kertauksella varmistetaan ettd pelaaja on ymmirtinyt pitkin ja lyhyen hypyn eron ja

osaa ajoittaa hyppynsi oikein.

Pelagjan  tutustuu  seindliukuun.  Osa  pelaajista  keksii  tdssd  vaiheessa

seindhyppymekaniikan oma-aloitteisesti.

Y1os sijoitettu jdatelo houkuttelee edistyneiti pelaajia jo kokeilemaan seindhyppya

itsendisesti. Varsinaisesti seindhyppy opetetaan vasta seuraavassa kentissa.
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5.2 Power upit

Erds tasohyppelypeleissd paljon kiytetty ominaisuus ovat lisdvoimat tai ”power upit”. Ne
ovat pelin mekaniikkaa hetkellisesti muuttavia, yleensa kentista kerattivia esineitd. Power upit
vaikuttivat hyviltd tavalta lisitd vaihtelua kenttiin, ja ryhdyimme kerddmiin ideoita power

upeiksi. Lopulta prototyyppiasteelle vietiin neljd parasta ideaa (taulukko 1).[47]

Taulukko 1. Power upit

Lisivoima Kuvaus Havainnot

Tuplahyppy Hahmo saa kyvyn ponnistaa e  Mahdollisti valtavasti
kerran kesken kunkin uusia asioita
ilmalennon. kenttasuunnitteluun.

e Vaikea selittdd
pelaajalle.

Nopeutus Lisda hahmon nopeutta, ja e Jinnittivi ja
sitd kautta myos hyppyjen vithdyttivi
pituutta.

e Lyhentia
reagointiaikaa, ja
vaikeuttaa pelid.

Suoja Suojaa ensimmaiseltd e ‘Toimi varsin hienosti,
kuolemaan johtavalta mutta jatettiin
tapaturmalta. aikarajoitteiden takia

toistaiseksi pois

Kuolemattomuus Antaa tilapidisen e Ei tuonut riittavasti
haavoittumattomuuden. lisaarvoa, ettd

ajankaytto olisi ollut
perusteltua

Paitimme ettd power upit vaikuttavat niin pitkddn kunnes pelaaja paisee kentin lipi tai

tormad kenttddn sijoitettuun erityiseen kylttiin. Pohdimme my6s muita vaihtoehtoja power
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uppien poistumiseksi, kuten aikarajaa, mutta lopulta manuaalisesti sijoitettavat kyltit

osoittautuivat parhaaksi ratkaisuksi.

5.3 Teemat

Tasohyppelypeleissd on perinteisesti luotu vaihtelua koostamalla pelin graafisista- ja pelillisis-
ta elementeisti eri teemotihin sidottuja kokonaisuuksia. Samaa teemaa kayttavit kentit muo-

dostavat ’maailman”.

Halusimme maailmoista selvisti toisistaan erottuvat ja helposti tunnistettavat. Jaatikko, vii-
dakko ja aavikko olivat tistd syystd hyvid teemoja (kuvio 25). Neljinneksi, ja viimeiseksi maa-
ilmaksi halusimme Mario-pelien tapaan padvastustajan tukikohtana ja asumuksena toimivan
synkdn linnan. Teemat tukivat myds hyvin tarinaamme, jossa rosvoa jahdataan ympiri maa-

ilmaa.

Kuvio 25. Kolmen ensimmaisen maailman varimaailmat erottuvat selvasti toisistaan
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Viholliset ovat aina kuuluneet erottamattomasti tasohyppelypeleihin. Meillekin oli alusta asti

selvai ettda Hopping Penguiniin tulisi joukko erilaisia vihollisia. Suunnittelimme joitain vihol-

listyyppejd, joista teimme pikaisia prototyyppejd. Huomasimme pian, ettd runner-tyyppisen

pelattavuuden yhdistiminen totuttuihin vihollistyyppeihin ei ole aivan ongelmatonta.

Seuraavassa taulukossa (taulukko 2) on kiyty ldpi pelissd esiintyvid vihollisia. Jokaista vihol-

lista ei kasitelld erikseen, vaan jokaisesta tyypistd on valittu yksi esimerkki. Vihollistyyppien

sisalld vaihtelua on ulkondon lisdksi esimerkiksi koossa ja liikkumisnopeuden kaltaisissa omi-

naisuuksissa.

Taulukko 2. Viholliset

Vihollistyyppi Toiminta Havainnot

Mursu Liikkuu edestakaisin | Pelaaja voi joutua
madritylla alueella. Pelaaja | tilanteeseen, jossa vihollisen
kuolee  osuessaan  tihidn | vdistiminen tai tuhoaminen
viholliseen sivulta tai | ei ole mahdollista. Tama
alhaaltapiin. Paille | asettaa  suuria  rajoituksia
laskeutuminen taas tuhoaa | vihollisen kaytolle
vihollisen. kenttdsuunnittelussa.

Gorilla

Paikallaan pysyva vihollinen
joka lahettda litkkeelle maata
pitkin  vierivid  tynnyreita.
Niihin t6rmaimiseen patevit
kuin

samat saannot

mursuun.

Gorilla oli mielenkiintoinen

tapa lisitd vaihtelua peliin.

Ongelmana oli tippuvien
tynnyreiden viistamisen
vaikeus.

Piikkilisko

Toimii samoin kuin mursu,
silla erotuksella ettd
piikkiliskoa ei voi tuhota,
tormaiminen

vaan sithen

tappaa aina pelaajan.

Piikkilisko on vihollistyyppi,

jolla  pyrittiin ~ luomaan

entistd vaikeampia haasteita.
liittyvat

ongelmat olivat tissi jopa

Ajoitukseen

pahempia kuin mursuissa.
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Sirkkeli

L)

Sirkkeli eroaa piikkiliskosta
siind, ettd niita voidaan
asetella vapaasti eri pinnoille,

vaikkapa seiniin.

Sirkkeli todettiin hauskaksi
konseptiksi. Se toimi
erityisen hyvin seinahyppelya

vaativissa kohdissa.

Tykki

Muistuttaa gorillaa, mutta
ammukset liikkuvat suorassa
linjassa, eivitkd maata pitkin.
Tykkid et voi tuhota, eika
tykkiin

tOrmiaminen

my6skiddn tapa pelaajaa

Tykki osoittautui  yhdeksi
vithdyttavimmista

vihollisista. Sen avulla voi
luoda vaihtelevia tilanteita,
kunhan ajoitukseen liittyvit

asiat on otettu huomioon.

Kuplaldhde Kuplalihde ei oikeastaan ole | Kuplien kéytté mahdollistaa
vihollinen, vaan | dynaamisia  hyppelykohtia.
pikemminkin Kuplien syntytiheyttd
kenttdelementti. Se sylkee | jouduttiin kasvattamaan
ylos kohoavia kuplia joiden | useasti, kenttien
péaltd pelaaja voi hypita. helpottamiseksi.

Apina Apina vastaa | Ammusten  viistely  oli
toiminnallisuudeltaan todella vaikeaa, reagointi-
muuten tykkid, mutta sen | ajan  jaddessi  lyhyeksi.
ampumasuunta on ylhaaltid | Padtimme jattad pois pelista.
alas.

Erakkorapu Vihollinen  joka  toimii | Hauska vihollistyyppi, joka

samoin kuin mursu lukuun
ottamatta kahden jditelon
palkintoa jonka pelaaja saa

sen tuhoamisesta.

kaantia totutun asetelman
pailaelleen.  Pelaajan  on
punnittava riskia ja

mahdollista palkintoa.

Hamahakki

Himahikki on passiivinen
vihollinen, jonka voi tuhota
paille hyppaamalla.
Kosketukset muilta suunnilta

tappavat pelaajan.

Jatettiin pois pelistd, koska
kayttOkohteita ~ oli  lilan
vihin, jotta titd vihollista
olisi  kannattanut

ruveta

toteuttamaan.
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5.5 Kerattavit esineet

Useimmat thmiset ndyttdisivat saavan mielihyvai asioiden keradmisestd, olipa kyse sitten fyy-
sisistd tai pelin sisdisistd esineistd. Jokainen l6ydetty esine on my6s viliton palkinto hyvin
tehdystd tyostd. Juuri timin kaltaisten asioiden tuomat onnistumisen tunteet saavat pelaajan
jatkamaan pelid. Kerittivien asioiden lisidminen onkin helppo ja moneen kertaan toimivaksi

todettu tapa tehda pelistd koukuttavampi.[48]

Hopping Penguinissa oli alusta asti ollut jaitel6ita, joiden kerddminen on tdysin vapaaehtois-
ta, mutta joita useimmat pelaajat silti kerddvat. Mekaniikka on peleissd niin paljon kiytetty,
ettd lisisimme sen sitd kummemmin miettimattd. Huomasimme pian ettd kenttiin piilotettu-

jen jaiteloiden kerdily oli pelin parhaita ominaisuuksia

Halusimme vieda titd mekaniikkaa vield pidemmiille, ja lisisimme pelin jokaiseen kenttidn
piilotetun avaimen, joita kerddmalld pelaaja voi avata bonuskenttid. Taitavia pelaajia varten
lisasimme kenttiin vield mychemmin matkamuistoja, jotka olivat tavallista paremmin piilotet-

tuja esineita.

Jarjestely toimi mielestimme hienosti, ja saimme siitd paljon hyviai palautetta. Erityisen tyy-
tyvaisid olimme sithen, ettd esineitd etsiessdan pelaajat pelasivat samoja kenttid useasti lapi,
mikd pidensi pelin kidyttéikdd huomattavasti. Esineet eivit ole pelissid etenemisen kannalta
valttimattomid, joten systeemistd ei ole haittaa niille pelaajille, jotka eivat halua tai osaa niitd

etsid.

5.6 Loppuvastus

Loppuvastus eli ”pomotaistelu” tuntui asiaankuuluvalta lisiykseltd tasohyppelyiden kliseitd
muutoinkin paljolti noudattelevaan peliimme. Hopping Penguinin tarinassa oli selked
antagonisti, joka sopi tihdn roolin mainiosti. Pomotaistelu toimi pelin viimeisena kenttinad ja

loppuhuipennuksena.



37

Teimme kaksi prototyyppid joista valitsimme toteutettavaksi paremman. FErotuksena
tavallisista kentistd pelaajan kintereilld seurasi jadkarhuhahmo (kuvio 26). Pelaajan tehtavina

oli yksinkertaisesti vilttid karhuun t6rmaamisti juoksemalla riittavin nopeasti.

Kuvio 26. Jadkarhu jahtaa pingviinia

5.7 Ansaintamalli

Téssd vaiheessa projektiamme aloimme myds pohtia pelimme monetisaatiota, eli ansainta-
mallia. Aihe ei ollut meille erityisen tuttu, ja emme olleet uhranneet sille paljoakaan huomiota

tahdn asti.

Luontevimmalta ja helpoimmalta mallilta toteuttaa vaikutti niin sanottu paid-app-malli. T4-
mi olisi tarkoittanut sitd, ettd kiyttdjd olisi maksanut pelistimme kiintedn hinnan. Hieman
asiaa selvitettyiamme tajusimme kuitenkin timéin huonoksi vaihtoehdoksi. Maksullisten ap-
plikaatioiden tuotto ja latausmairit ovat jadneet rajusti jilkeen ilmaisista viime vuosina (ku-

vio 27).
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App Store Composition by Business Model

Worldwide, December 2013*
e
Number of Apps - - = ' ..-., 9% 4
Source: App Annie "

oo o By . N B
Revenue . . i : 4’6

¥ Freemium ® Paid * Paidmium

Kuvio 27. Ilmaisten ja maksullisten applikaatioiden osuus kokonaistarjonnasta ja tuotos-

ta.[49]

Paittelimme ettd pelin tarjoaminen ilmaiseksi ja pelin sisdisten mainosten ndyttiminen olisi
parempi tapa ansaita pelilld. Lisisimme vield pelin sisdisid ostoksia kasvattamaan tulovirtaa.
Pelin sisiisia ostoksia varten loimme jarjestelmin, jossa pelissa kerittavit jaatelot toimivat
valuuttana jolla ostoksia tehdddn. Kayttdja pystyy myOs ostamaan lisdd jddtel6itd oikealla ra-
halla (kuvio 28). Ostoksia oli kahta tyyppia: vaihtoehtoisia pelihahmoja, jotka erosivat toisis-
taan vain ulkondén puolesta, sekd mahdollisuus ostaa lisdelimid, jos peli oli muutoin lilan

vaikea. Jddteloiden ostaminen my6s poisti kenttien vililld ndytetyt mainokset.

Jarjestelman hyvina puolina naimme sen, ettd se ei pakottanut pelaajaa kiyttimaan rahaa, silla
karsivillinen pelaaja saattoi kerité tarvittavat jadtelot pelaamalla. Télloin pelaajan tiytyl myos
katsella enemmin mainoksia, jolloin meilld oli parempi mahdollisuus ansaita sitd kautta. Kun

jarjestelmi oli kerran luotu, sithen oli helppo lisdtd uusia ostettavia hyodykkeita.
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Kuvio 28. Pelaaja voi ostaa erisuuruisia paketteja pelin sisdistd valuuttaa

Jarjestelma osoittautui liian anteliaaksi. Puvut oli liian helppoa hankkia maksamatta mitdan.
Lisdksi tarjolla olevat tuotteet eivit olleet kovinkaan houkuttelevia pelaajille, ja ne kerran os-
tanut pelaaja ei endd voinut kidyttdd peliin enempdd rahaa. Summa, joka vaadittiin kaikkien

pukujen ostoon, oli vain pari euroa.

5.8 Appcampus

Olimme julkaisseet pelin varhaisen version Windows Phone store — sovelluskaupassa, mutta
péaasialliset kohdealustamme olivat kuitenkin markkinajohtajat Android ja iOS. Suunnitel-
missamme oli julkaista peli Google Playn kautta aluksi vain yhdessé tai kahdessa maassa, ja
kerita siitd palautetta ja kayttijitietoja pelin hiomista varten. Suunnitelmamme muuttuivat,

kun kuulimme Microsoftin, Nokian ja Aaltoyliopiston Appcampus — hankkeesta.

Hankkeen tarkoituksena on houkutella sovelluskehittijid tekemain ja kiddntimain sovelluksia
Microsoftin Windows Phone -alustalle. Ohjelma tarjoaa kehittijille rahoitusta ja koulutusta
vastineeksi kolme kuukautta kestivista jaksosta, jolloin applikaatio on saatavilla ainoastaan

Microsoftin kayttojirjestelmia kayttéiville laitteille. [50]
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Paitimme hakea mukaan ohjelmaan, koska suunnitelmissamme oli joka tapauksessa julkaista
pelimme testimielessd ensin rajoitetusti. Saimme siis rahoituksen pelillemme ilman mainitta-

via haittapuolia.

Hopping Penguinin pelattavuus ja visuaalinen anti oli tdssd vaiheessa varsin hyvin hiottu, ja
paasimmekin mukaan ohjelmaan helposti. Alkukarsinnan jilkeen jouduimme kidymiin lipi
useita tarkastuskierroksia joiden tarkoituksena on varmistaa sovellusten laatu. Laadimme
my6s hankkeen saintéjen mukaiset dokumentit ja havainnekuvat pelin sisallostd ja toimin-

nallisuudesta.(kuvio 29).

Dokumenttien laadinta ja vastausten odotus vei aikaa pelinkehitykseltd ja ennestadn pahasti
vitvastynyt aikataulumme venyi entisestdan. Toisaalta saatu tunnustus valoi meihin lisia itse-

luottamusta.
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Kuvio 29. Yksi vaadituista dokumenteista oli kaavio pelin eri nakymien yhteydesta toisiinsa.



42

6 JULKAISU

Hopping Penguin julkaistiin vihdoin 9. piivd toukokuuta, melkein puolentoista vuoden kehi-
tyksen jilkeen. Olimme poistaneet aiemman versiomme sovelluskaupasta jo paljon aikai-
semmin. Pyrimme saamaan pelille nikyvyyttd mediassa lahettimalld lehdistétiedotteita Win-

dows Phone — peleisti uutisoiville sivustoille.

Heti pelin julkaisua seuraavana arkipdivind aloitimme ty6t pelin ensimmiisen piéivityksen
parissa. Meilld oli lihes loputon lista asioista joita voisimme peliimme tehdd. Paiatimme to-
teuttaa ensin ne korjaukset joita analytiikan tarkastelussa oli ilmennyt seka joitain omista suo-

sikki ideoistamme.

Jung 2014 July 2014 August 2014

Kuvio 30. Uusien kiyttijien madra ensimmaisen kolmen kuukauden ajalta. Latauspiikit joh-

tuvat pelin saamista nayteikkunapaikoista.

Vaikka pelin latausmiirit pysyttelivit vihiising, oli pelin saama palaute erittiin positiivista
(kuvio 30). Kiyttdjaarvostelujen keskiarvo pysytteli lahelld viiden tahden maksimia. Hopping
Penguin sai jonkin verran huomiota mediassa ja timi nakyi myo6s pelin latauksissa. Arvoste-
luissa korostuivat sujuva pelattavuus, hiottu toteutus ja viihdyttivyys. Pelin saama limmin
vastaanotto ja joidenkin pelaajien innostuneisuus lisdsi motivaatiotamme jatkaa pelin kehitys-

ta.
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6.1 Analytiikka

Kerisimme valtavasti tietoa siitd miten pelidmme pelattiin. Likimain kaikki pelitapahtumat
tallennetaan tietokantaamme, josta voimme tarkastella miten kayttdjat peliiamme pelaavat.
Kiinnitimme erityishuomiota sithen miten pitkalle pelid pelattiin ja kuinka paljon kunkin ken-

tan lipaisyprosentti oli.

Kuvio 31. Kenttityokalussa kaikkien pelaajien kuolematapahtumat esitetdan pisteina

Kun tietojen perustella sitten selvisi, ettd peli oli liian vaikea, oli analytiikasta suuri hyoty
kenttien parantelussa. Pystyimme esimerkiksi tarkastelemaan kuolematapahtumia kentissi, ja
talld tavoin paikantamaan mahdollisia ongelmakohtia (kuvio 31). Selvitimme myds osuuden
pelaajista, jotka olivat l6ytineet kunkin piilotetun esineen, ja muutimme kohtia sen mukaan

oliko osuus mielestimme liian suuri vai pieni.
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6.2 Tutoriaalien paivitys

Olimme vakuuttuneita siitd, ettd tekemiemme lisdysten jilkeen kokemattomillakaan pelaajilla
ei voisi olla vaikeuksia omaksua peliiamme. Huomasimme kuitenkin pian, ettd peli oli
edelleen liian vaikea. Kavin ldpi kaikki pelin kentit ja helpotin niitd kohdista joissa pelaajilla
oli ollut suurimpia vaikeuksia. Kiinnitin erityishuomiota alkupdin kenttiin, jotta pelaajat

saataisiin pysymaan pelin parissa pitempaan.

Muokkasimme niitd kenttid joissa pelaajille esitellidn perustoiminnallisuudet kuten pitka
hyppy ja tuplahyppy. Kenttiin lisittiin kohtia, joissa opeteltavaa asiaa kerrataan. Olimme
huomanneet, etti monet pelid testanneista ihmisistd sulkivat tutoriali - ponnahdusikkunat
heti kiinnittimittd niiden sisialtdon mitidn huomiota. TAdmin takia lisdisimme niihin viiveen,
joka pakotti pelaajan katsomaan animaatio ainakin kerran lipi, ennen sen sulkemista. Li-
sasimme vield hyppya helpottamaan katkoviivat, jotka nayttiviat pelaajalle ihanteellisen liike-

radan kunkin kentin ensimmiiseen hyppyyn.

Harkitsimme myoOs muita, pitemmalle vietyjad ratkaisuja ongelmaan, mutta paddyimme
kuitenkin pitdytymadn pienissi muutoksissa vanhaan malliin. Naytti siltd, ettd kaikki pelaajat

eivat tulisi ymmartimain pelid vaikka me miten sitd koettaisimmekin selittaa.

6.3 Maailmankartta

Korvasimme vanhan yksinkertaisen maailmavalikon maailmankartalla, jossa pelaaja voi hel-
posti seurata etenemistadn (kuvio 32). Karttamallisilla kenttivalikoilla on huomattavia etuja
tavanomaisempiin valikoihin verrattuna. Niitd on ollut olemassa jo ainakin Super Mario
Bros. 3:n ajoista asti. Viimeaikoina karttavalikot ovat saaneet paljon suosiota mobiilipeleissa.

Esimerkkeja tastd ovat Candy Crush Saga ja Rayman Fiesta Run.
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Kuvio 32. Pelin kenttavalikko

Mielestamme kartan suurimmat edut olivat:

e DPelaajalle syntyva tunne etenemisesta
e Tarinan tukeminen
e Vaihtelun lisidminen maailmojen hajottamisella lyhyempiin pétkiin

e Mahdollisuus vihjata tulevista tapahtumista ja herittid niin mielenkiintoa

Hyvin pian pelin julkaisun jilkeen aloimme saada palautetta, jossa toivottiin lisid pelattavaa
sisaltéd. Padtimme tehdid peliin viidennen maailman jonka teemaksi tulisi merenranta. Ja-

oimme timinkin maailman osiin aiempien tavoin.

Lisasimme pelin keskivaiheille toisen erikoiskentin, jossa esiintyy pelin padvastustaja. Lopun
yhteenotosta poiketen tissd kohtaamisessa pelaajahahmo jahtaa jaakarhua. Pomotaistelu oli
ainoa mekaniikaltaan uniikki kenttimme, ja se oli suosittu pelaajien keskuudessa. Halusimme
my06s muistuttaa tilld pelaajia pelin tarinasta, joka el muutoin juurikaan tule esille pelin aika-

na, sekd lisitd vaihtelua kenttien vilille.
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6.4 Ansaintamallin kehittaminen

Saimme julkaisun jilkeen harmiksemme todeta etti Hopping Penguinin tuotto oli todella
heikko kiyttijien madrain suhteutettuna. Tarkastelimme useita pelejd ja niiden rahastusmal-

leja etsiessimme keinoja parantaa omaamme.

Paddyimme jirjestelmiin, jossa pelin kentit tdytyy avata pelin sisdiselld valuutalla (33). Pelaa-
ja saattoi siis joko ostaa jddtelovaluuttaa oikealla rahalla tai vaihtoehtoisesti pelata aiempia

kenttid uudestaan, ja kerita jadteloita niista.

Kuvio 33. Kuvan tilanteessa 11. kentin avaamiseksi pelaajan on kéytettava 150 jaiteloa

Uusi jirjestelmi ei lisinnyt tulojamme toivotulla tavalla, mutta siitd oli muita hy6tyja. Huo-
masimme ettd pelikerran keskimairdinen kesto kasvoi kuudesta ja puolesta minuutista hie-
man yli kahdeksaan minuuttiin. Oletamme timin johtuvan kenttien avaamisen palkitsevuu-

desta, vaikka varmuutta asiasta on mahdotonta saada.

Ryhdyimme suunnittelemaan Hopping Penguiniin monissa peleissd kiytettyd energiasystee-
mid, jossa pelaaminen kuluttaa hitaasti uusiutuvaa resurssia. Resurssin loppuessa pelaaja voi
joko odottaa sen palautumista tai kiyttdd rahaa varastojen tiydentimiseen. Energiasysteemin
lisdidminen mahdollistaisi myOs pelikerran keston rajoittamisen. Koimme pitkit pelisessiot
ongelmaksi, koska pelin kokonaiskesto on vain noin pari tuntia. Energiasysteemii ei ole vield

implementoitu peliin, eikd sitd vilttamatta lisitd kaikille alustoille ollenkaan.



47

7 NYKYTILANNE & TULEVAISUUDENNAKYMAT

Hopping Penguinin kehitys on kestinyt tahan mennessa lihes kaksi vuotta. Meilld on edel-
leen valtavasti ideoita pelin parantamiseksi ja laajentamiseksi. Pelin kehittimista ei kuitenkaan
vol jatkaa loputtomiin. Uusia lisdyksid on harkittava entistd kriittisemmin, ja niiden tarpeelli-

suus on perusteltava taloudellisesti.

Pelin kehityksen padpaino on tilld hetkelld ansaintamallin optimoinnissa ja kdyttomukavuu-
den hiomisessa. Lisiamme my0s peliin uusia kenttid viikoittain vanhojen pelaajien pitimisek-

si aktiivisina.

Pelid on julkaisun jilkeisind kuutena kuukautena ladattu noin 300 000 kertaa. Kayttajien pelil-
le antamien arvosteluiden keskiarvo on useimmissa maissa lahelld viiden tahden maksimia.

Esimerkiksi Yhdysvaltain sovelluskaupassa keskiarvo on 4,7 tihtea.

Hopping Penguin on saavuttanut menestystd my6s voittamalla Game Developement World
Championship 2013 —pelinkehityskilpailun opiskelijasarjan ja sijoittumalla toiseksi Best Mo-
bile Service in Finland 2014 —kilpailussa.

Pelin kehittiminen ja julkaisu on rohkaissut meita yrittdjyyteen ja tavoitteenamme onkin pe-
rustaa oma yritys valmistumisen jilkeen. Yrityksemme ensimmiisend tuotteena julkaisemme

Hopping Penguinin Android-, Windows 8-, iOS- ja Facebook — alustoille.

Aiomme tulevaisuudessakin keskittyd mobiilipeleihin, mutta olemme avoimia my6s muille
mahdollisuuksille. Jatkossa kehitimme mittakaavaltaan pienempid peleja, ja pyrimme pita-

miin kehitysajan huomattavasti lyhyempana.
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8 POHDINTA

GGJ:ssa asetimme itsellemme tavoitteeksi luoda prototyypin pelisti, joka olisi vithdyttiva ja
jota voisimme mychemmin kehittdd edelleen kaupalliseksi tuotteeksi. Varsinaisen kehitys-
tyon alettua suunnitelmissamme oli saada Hopping Penguin julkaisukuntoon kuudessa kuu-
kaudessa. Emme tehneet projektia ensisijaisesti ansaitaksemme silli rahaa, vaan pidimme
tirkedAmpand kokemuksen kartuttamista ja kayttdjakunnan luomista tulevia projektejamme

varten.

Jilkeenpiin katsottuna on selvda ettd epaonnistuimme pahasti joillakin pelinkehityksen osa-
alueilla. Nakyvin niista lienee projektin hallinta ja aikataulutus. Kehitykseen kaytetty aika ve-
nyi lopulta kolminkertaiseksi aiottuun nihden. Tama johtui paitsi meistd riippumattomista
tekijoistd kuten opiskelukiireistd, mutta my6s omasta kyvyttdmyydestimme suunnitella ja

hallita projektin eri ty6vaiheita.

Toisena suurena epdonnistumisena voi pitdd monetisaation heikkoutta. Emme suunnitelleet
rahoitusmallia osaksi pelid projektin alusta asti, ja tima aiheutti meille ylimédariistd tyota ja

nikyi pelin onnettomana tuottona.

Tarkeimpind omina kehitystarpeinani pidin tyoskentelyn jirjestelmillisyyttd ja ansaintamalli-
en, ja peliliitketoiminnan ymmairrysta. Haluan myo6s kehittdd teknisia taitojani, kuten peli-

moottorien kayttod ja ohjelmointia.

Olemme tyytyviisid pelin saamaan vastaanottoon niin latausmiirien kuin arvosteluidenkin
osalta. Ne osoittavat yhdessd lukuisten sihkopostilla ja Facebookissa saamiemme yhteyden-
ottojen kanssa mielestimme kiistatta, ettd olemme onnistuneet luomaan pelin, joka on seka

hauska, ettd riittdvan uniikki erottumaan joukosta.
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