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Insindorityon tarkoituksena oli perehtya Pong-pelin historiaan ja mekaniikkoihin ja tut-
kia mainittujen mekaniikkojen ilmentymista nykyaikaisissa peleissa. Lisaksi osana in-
sindorityota toteutettiin asiakkaalle esittelyversio peliin, jonka ydinmekaniikka perus-
tuu Pongin pelimekaniikkoihin.

Tutkimustyossa selvitettiin Pongin tarinaa keskittyen erityisesti sen pelimekaniikkoi-
hin. Lukemattomat jaljittelijat ovat luoneet Pong-kopioita, joista menestyneemmat te-
okset muokkaavat tai lisaavat mekaniikkoja alkuperaiseen pelisuunnitelmaan. Pelite-
ollisuuden kehittyessa Pongin mekaniikkoja hydodynnetadan enenevissa maarin vain
pienina tehosteina tukemaan laajempien pelikokonaisuuksien monipuolisuutta: tama
on erityisesti havaittavissa party-lajityypin peleissa, jotka usein sisaltavat yksittaisia
Pongista juontavia minipelitasoja.

Tyossa kerattiin arvosteluihin ja kaupalliseen menestykseen pohjautuvaa tietoa,
jonka perusteella eri mekaniikkapaivitysten kannattavuutta arvioitiin. Kannattavuu-
teen vaikuttavat erityisesti pelaajien maara ja se, onko Pongista juontava mekaniikka
osa pelin ydinsilmukkaa vai vain hoyste laajemmassa pelikokonaisuudessa. Ydinsil-
mukassa Pong vaatii huomattavasti enemman monipuolistamista, ja erityisesti erilai-
set pelikentat ja erikoistehosteet ovat olleet talldin yleinen ratkaisu. Minipeleissa me-
kaniikkoja ei tarvitse paivittaa yhta pitkalle, koska pelaajien on tarkoitus oppia minipe-
lin saannot nopeasti. Pongiin perustuva peli on syyta toteuttaa siten, etta pelaajien
maara on paatetty heti suunnitelman alussa ja kaikki mekaniikkapaivitykset tukevat
pelaajien maaraa ja mahdollista ryhmaytymista.

Pelin esittelyversio muodostaa hyvan perustan asiakkaan projektille, ja sen kehitta-
mista on hyva jatkaa lopputuloksen paalle. Tutkimustyon perusteella asiakkaan pro-
jektissa hyddynnetaan tehokkaasti Pongia mekaniikkojen perustana, ja lopullisella
pelilla on potentiaalia erottua kilpailijoistaan.

Insindorityoraportti toimii hyvana lahteena Pongin ja videopelien alkuaikojen histori-
asta kiinnostuneille henkildille. Lisaksi raportissa ohjataan miettimaan Pongin kaltai-
sen yksinkertaisen ydinmekaniikan monipuolistamista pelisuunnittelun ja pelaajako-
kemuksen kannalta.

Avainsanat: Pong, pelikokemus, pelimekaniikka
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The purpose of this thesis was to get acquainted with the history and game mecha-
nics of Pong and their utilization in modern games. Additionally, a demo game with
core mechanics based on the game mechanics of Pong was created.

The research examined the story of Pong focusing on its game mechanics. A large
number of copycats have reproduced Pong, out of which the most successful titles
have either modified or expanded the original mechanics. Today, the game mecha-
nics of Pong are increasingly being used merely as a way to diversify the game expe-
rience of larger games.

Reviews and commercial success served as the basis for the investigation on the up-
dated mechanics. Whether the mechanic derived from Pong serves as the core
mechanics of a game or as an additional minigame, the amount of players are the
most notable factors on an update being successful. It is advisable to consider the di-
versification of a game as simple as Pong from the game experience point of view.

The resulting demo serves as an applicable foundation for the client’s project. Based
on this study, the project has potential to stand out from its competitors.
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Lyhenteet ja kasitteet

AAA-peli:  Suurimpien pelistudioiden tuottama peli, jonka budjetti on my0s

suuri.

GDD: Game Design Document eli pelisuunnitteludokumentti on yleisesti
pelinkehityksessa kaytdssa oleva dokumenttitiedosto, joka sisaltaa

kaikki pelisuunnitelman ajankohtaiset tiedot.

NPC: Non Playable Character on tietokoneen ohjaama pelihahmo, joka

muistuttaa pelaajan ohjaamaa pelihahmoa.

Toys-to-life: Videopelitoteutus, joka pelin lisaksi edellyttaa kerailyfiguurin asetta-

mista pelin mukana myytavalle lukijalle pelaamista varten.

VR: Virtual Reality eli virtuaalitodellisuus.



1 Johdanto

Videopelit ovat olleet maksavien asiakkaiden saatavilla vasta vajaan vuosisa-
dan verran (1). Tassa ajassa ne ovat kuitenkin muodostaneet miljardiluokan te-
ollisuuden, jonka kasvu nayttaa pysayttamattomalta (2). Tuotannon kasvun
myota myos itse pelien sisaltd jatkaa monipuolistumistaan, mika saa varhaisim-
mat pelit vaikuttamaan vaatimattomilta naperryksilta, joiden ainoa oikea paikka

nykypaivana sijaitsisi museon hyllylla.

Sanotaan, ettd vanhat asiat palaavat aina muotiin. Tuoreehkot uusintaversiot
1990-luvun hittipeleista Crash Bandicoot ja Spyro the Dragon ovat myyntime-
nestyksia (3), vaikka kaytanndssa niiden ainoa paivitetty ominaisuus, grafiikka,
on vain pinnallinen osa varsinaista pelia. Nykyisessa pelituotannossa vanhan
tuotannon kierratysta harrastetaan kuitenkin huomattavasti enemman pienem-
massa mittakaavassa: 1970- ja 1980-lukujen suosituimpien arcade-pelien ydin-
mekaniikkoja 10ytyy myos suurimpien AAA-nimikkeiden peleista, joissa niita
usein kaytetaan pienempina tehosteina monipuolistamaan pelikokemusta.
Taaksepain katsominen on siis hyvin laheisesti sidoksissa uusimpienkin pelien

tuotantoon.

Aluksi insindorityon raportissa tutustutaan Pong-nimiseen peliin ja sen osaan vi-
deopelien historian merkkipaaluna. Pongin jattama jalki nakyy lukuisissa sen jal-
keen ilmestyneissa peleissa, joita on julkaistu vuosikymmenia, aina nykypai-
vaan asti. Pongin jalkeen tutkitaan siita juontavien pelien keinoja muokata Pon-
gin alkuperaista pelimekaniikkaa siten, etta ne loytaisivat yleisonsa myos nyky-
paivan yha vaativammilla markkinoilla, ja naiden keinojen kannattavuutta ja me-

nestymista.

Insind0rityon osana toteutetaan Pong-mekaniikasta juonnettu ydinmekaniikka
Unity-pelimoottorilla ja rakennetaan siita esittelyversio asiakkaalle, Psyche'’s
Royale Gaming ry:lle. Peli on hyvantekevaisyystarkoituksessa tuotettu verkko-
moninpeli mobiilialustoille. Raportin lopussa analysoidaan esittelypelin ja sen

perustana kaytetyn GDD:n (Game Design Document) nykyista suunnitelmaa



Pongista juontavan osuuden kannattavuudesta raportin Pong-osuuden tutki-

muksen perusteella.

2 Pong-videopeli
2.1 Pelimekaniikat

Pong on Atarin julkaisema videopeli, jossa kaksi pelaajaa liikuttaa omaa mai-
laansa omilla puolillaan pelikenttaa, tarkoituksenaan estaa kentalla liikkkuvan
pallon liikkumisen pelialueen ulkopuolelle. Pelaajan takana oleva seina on siis
maali, johon pallon osuessa vastapuolen pelaaja saa pisteen. Voittoon vaadittu
pistemaara eroaa toteutuksen perusteella, mutta alkuperaisessa Pongissa voit-
topisteita vaaditaan 11 (4, s. 19). Pallo ei voi liikkua pelialueen ulkopuolelle ku-
van yla- ja alareunan lapi, vaan mainitut sivut toimivat pelialuetta rajaavina sei-
nina (5).

Pong lainaa pintapuolisimmat ominaisuudet poytatenniksesta: puoliksi jaettu pe-
likentta, pallo ja kaksi mailaa. Lisaksi Pongille on ominaista, etta pistetilanne on
nakyvissa peliruudulla, kuten pisteet 0 ja 1 kuvassa 1. Pallo liikkuu koko ajan,
eivatka fysikaaliset voimat kuten painovoima ja ilmanvastus vaikuta siihen lain-

kaan (6). Pelin edetessa pallon liikenopeus kuitenkin kasvaa jatkuvasti (5).

Pongin olennaisimmat erot esikuvaansa, eli pdytatennikseen, ovat fysiikka ja
mailan liikkevapaus. Kuvassa 1 kummallakin puolella pelikenttaa on pieni
pystyviiva, maila, joka pystyy likkumaan ainoastaan pystyakselilla. Mailalla
palloon osuminen ei vaikuta pallon nopeuteen lainkaan, vaan siihen kohdistuu
mailan osumakohdasta riippuen uusi suuntavektori (7, s. 100). Lisaksi huomat-
tavana erona Pong ei sisalla verkkoa pelikentan keskiviivalla, koska pallo ei liiku

lainkaan verkkoa varten tarvitussa kolmannessa ulottuvuudessa.



Kuva 1. Pong-pelin pelikentta (8).

Pallon saama uusi suuntavektori, jonka se saa osuessaan mailaan, on avattu
kuvassa 2. Uuden suuntavektorin on siis mahdollista osoittaa seitsemaan eri
suuntaan. Mita kauempana mailan keskipisteesta osumakohta on, sita jyrkem-
massa kulmassa pallo lahtee palaamaan vastustajan puolelle. (7, s. 100.) Tama
ominaisuus ei vastaa oikeita fysiikan lakeja, ja se eroaa siksi taysin poytatennik-
sen mailan toiminnallisuudesta, joka puolestaan perustuu ihmisen voimankayt-

toon ja koordinaatiokykyyn.
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Kuva 2. Kaavio mailan sektoreista, jotka maaraavat osumakohdaltaan pallon
uuden suuntavektorin (7, s. 100).

Mailaa ei voi liikuttaa lainkaan pelikentan eli ruudun ulkopuolelle. Mailan liikku-
essa mahdollisimman sivuun se kuitenkin pysahtyy jo hiukan ennen kontaktia
kentan seinan kanssa ja mailan ja seinan valiin jaa pieni rako. Tama oli alkujaan
virhe toteutuksessa, mutta rako paatettiin lopulta pitaa lopullisessa tuotteessa,
jotta erityisen tasokkaat pelaajat voisivat taktikoiden pyrkia ohjaamaan pallon

tahan pieneen koloon ja loputtoman pitkalta tuntuvilta peleilta valtyttaisiin. (5.)

Tahan mennessa luetellut ominaisuudet maarittelevat alkuperaisen Pongin me-
kaniikat ja niiden erot Iahtékohtana olleisiin malleihin. Pongia seuranneet jatko-
osat ja jaljittelijat luonnollisesti ovat ajan myo6ta irtautuneet yna enemman naista
alkuperaisen pelin mekaniikoista esimerkiksi lisaamalla fysiikkaa, kolmannen
ulottuvuuden tai vain rakentamalla lisda ominaisuuksia perusmekaniikkojen
paalle. Pongin mekaniikat ovat pohjimmiltaan niin yksinkertaiset, etta ei voida
vetaa suoraa rajaa sille, milloin mailoja ja palloa kayttava peli lakkaa olemasta
Pong-mekaniikoista juontava teos. Lopulta on kuitenkin itse kunkin paatetta-

vissa, mieltdako realistista fysiikkaa hyodyntavan pdytatennissimulaattorin myds



Pongia jaljittelevaksi peliksi; Pong on kuitenkin pohjimmiltaan nimenomaan poy-

tatennissimulaattori ja pelien maailmassa yksi varhaisimpia vastaavia teoksia.

2.2 Pongin historia

Pongin tarina alkaa jo ennen ensimmaista Pong-arcade-pelia. Yhdysvalloissa
vuonna 1966 Ralph Baer -niminen insinoori alkoi tutkia mahdollisuuksia tuottaa
kotitelevisiolla pelattava peli. Muutaman vuoden kehitystyon ja useiden proto-
tyyppien tuloksena vuonna 1968 syntyi esittelykelpoinen prototyyppi nimelta
The Brown Box (kuva 3), joka toimi perustana historian ensimmaiselle kotikon-
solille. Baer esitteli keksintoaan useille potentiaalisille rahoittajille, joista lopulta
Magnavox kirjoitti Baerin kanssa sopimuksen, ja kaikkien aikojen ensimmainen
kotikonsoli, Magnavox Odyssey (kuva 3), syntyi mydhemmin tasta sopimuk-

sesta. (9.)

Magnavox Odyssey ilmestyi kuluttajien saataville vuonna 1972. Sen mukana tuli
12 eri pelia, joista Pongin osalta merkittavin on nimeltaan Table Tennis. Konsoli
ei kuitenkaan osoittautunut sellaiseksi myyntimenestykseksi, joksi Magnavox ja
Baer uskoivat sen yltavan. Heikon menestyksen syyna ei yleisesti pideta itse
tuotetta, vaan sen korkeaa hintaa, epaselvaa markkinointia ja sita, etta konsolia
myytiin ainoastaan Magnavoxin virallisissa franchising-liikkeissa eika yleisesti

eri elektroniikkaliikkeissa. (1.)
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Kuva 3. Vasemmalla "The Brown Box” (1968), oikealla Magnavox Odyssey
(1972) (10).

Odysseyn kamppaillessa markkinoilla yritti Atari, tuolloin nimella Syzygy, myyda
omaa pelidan toisenlaisilla markkinoilla: Vuonna 1971 ilmestynyt Computer
Space oli historian ensimmainen videopohjainen arcade-peli, ja se oli kaupalli-
selta menestykseltaan myos melko vaatimaton (11). Peli oli osoittautunut kulut-
tajien nakokulmasta lilan monimutkaiseksi, eivatka maksua edellyttava kone ja

ohjevihkonen houkutelleet sita erikseen opettelemaan (12).

Atarin nykyisella nimellaan perustivat vuonna 1972 Nolan Bushnell ja Ted Dab-
ney. Atarin perustettuaan Bushnell palkkasi Allan Alcornin pelinkehittajaksi, ja
ohjasi taman luomaan yksinkertaisen ja helposti opittavan arcade-videopelin,
joka perustuisi poytatennikseen. Kuukautta aikaisemmin Bushnell oli osallistu-
nut Magnavoxin huhtikuun tuote-esittelyyn Los Angelesin kaupungissa, ja paas-
syt siella pelaamaan Odysseylla Table Tennista. Tata pidetdan todennakoisena
perusteena sille, ettéd Bushnell otti idean suoraan Baerin kehittamasta pelista.
(11.) Alcorn kuitenkin tutustuttuaan tehtavanantoon tulkitsi sen liian tylsaksi,
eika nahnyt pelin voivan viihdyttad maksavia asiakkaita. Taten Alcorn otti luovia
vapauksia ja muokkasi ja taydensi alkuperaista suunnitelmaa. Tuloksena syntyi

ensimmainen kaupallisesti menestynyt videopeli, Pong. (5.)

Ensimmainen Pong-pelikone asennettiin laheiseen Andy Capp’s tavern -nimi-

seen anniskeluravintolaan Kaliforniassa marraskuussa 1972 (11). Tarinan



mukaan peli hajosi ensimmaisen kerran, kun siihen syotettyjen kolikoidenodo-
tettua suurempi maara tukki koneiston. Tata pidetaan kuitenkin liioiteltuna tari-
nana, joka liittyy Pongin rajahdysmaiseen menestykseen ensimmaisen viikon
aikana (12). Menestys kuitenkin oli huomattavasti odotettua suurempi. Nolan
Bushnell tarjosi Pongia Bally-nimiselle yhtidlle, jonka kanssa Bushnell oli Atarin
perustaessaan solminut sopimuksen yhden videopelin ja yhden flipperin proto-
tyyppien tekemisesta. (13.) Ballylla Pongissa ei kuitenkaan nahty potentiaalia
menestya. Bushnell, Dabney ja Alcorn paattivat kuitenkin valmistaa 10 uutta
Pong-pelikonetta sijoitettaviksi muihin asiakaskohteisiin. Uusien koneiden tulot
olivat niin suuret, etteivat he uskoneet Ballyn ottavan raporttia todesta, joten he
paattivat ilmoittaa koneiden tuloista ainoastaan kolmanneksen Ballylle. Bally ei
kuitenkaan pitanyt edes ilmoitettua kolmannesta tuloista uskottavana. Ballyn hi-
dastelu Pongin tiella heratti Atarilla ajatuksen siita, etta he voisivat itse tuottaa
Pong-pelikoneet. He paattivat ehdottaa Ballylle, etta he hylkaisivat Pongin sopi-
muksen osalta ja kehittaisivat sen tilalle jotain uutta. Bally suostui, ja Atari lahti

toteuttamaan Pong-koneita oma-aloitteisesti. (12.)

Vuoden 1973 maaliskuuhun mennessa Atari oli myynyt 2 500 Pong-pelikonetta
(14, s. 31), joista tuottoja oli kertynyt reilut 3 miljoonaa dollaria. Syksylla 1973
Atari julkaisi pelin Pong Doubles, jossa pelaajia saattoi olla samaan aikaan 2—4
henkil6a kahdessa eri joukkueessa (15). Vuonna 1974 Pong-koneita oli myyty
jo yli 8 000 kappaletta (14, s. 31). Tassa vaiheessa Allan Alcorn aloitti kahden
muun Atarin palkkaaman insindorin, Harold Leen ja Bob Brownin, kanssa kehit-
tamaan kotona pelattavaa versiota Pongille, ja sen kehitystyo jatkui vuoden
1975 puolelle. Atarilla ei kuitenkaan ollut juuri lainkaan kokemusta tuotteidensa
markkinoinnista. (16.) Pong-pelikoneiden mainostaminen oli rajoittunut pelihal-
lien seinille ripustettaviin mainosjulisteisiin. Atari yritti kaupitella koti-Pongia lelu-
messuilla ja suoraan lelukaupoissa, ja lopulta sekatavarakauppaketju Sears ti-
lasi koti-Pongien ensimmaisena erana 50 000 kappaletta. Pian tilaus kasvoi
150 000 kappaleeseen, ja koti-Pongista tuli vuoden 1975 joulun halutuin tuote.
(15.)



Seuraavana paivana Pongin eteen oli muodostunut jono Ramtekin tydntekijoita,
jotka yrittivat selvittaa, miten kone oli toteutettu. Myohemmin myos Ramtek
tuotti omia kopioitaan Pongista. (12). 1970-luvun Yhdysvalloissa patentin myon-
tamiseen sen hakuajankohdasta saattoi kulua jopa useita vuosia. Vaikka
Bushnell haki patenttia Pongille, han ei voinut mitenkaan estaa ulkopuolisia yri-
tyksia lahtemasta kopioimaan suhteellisen yksinkertaisella teknologialla raken-
nettua pelikonetta, jonka mekaniikan kopioiminen edellytti vain olemassa olevan
Pong-pelikoneen kabinetin aukaisemista ja sen sisallon tutkimista. Atarilla ei
myoskaan nahty kaikkien Pongista kehitettyja kopioita tuottavien yritysten haas-
tamista oikeuteen taloudellisesti kannattavana. (15.) Pong-peleja ja niiden histo-
riaa tutkiva David White pitaa kotisivuillaan Pong-kopioista listaa, joka sisaltaa
satoja eri koneita useilta eri valmistajilta ympari maailmaa vuodesta 1973 vuo-
teen 1983 (17). Vuoden 1976 jouluna kaupoissa oli mittava tarjonta Pongia jaljit-
televista kotikonsoleista, jotka kuitenkin monessa liikkeessa loppuivat kesken
ennen joulua. Konsolien arvioitu liikkevaihto oli 150 miljoonaa dollaria. (18, s.
84.)

Bushnell naki Atarin ainoan keinon kilpailla jaljittelijoita vastaan olevan valmis-
taa itse uusia, parempia versioita Pongista (19, s. 42). Atarin ensimmainen var-
sinainen jatko-osa Pongille oli Pong Doubles vuonna 1973 (kuva 4). Pong
Doubles kaksinkertaistaa pelaajien maaran, mutta sailyttaa pelimekaniikan
muuten alkuperaista vastaavana. Kaksi pelaajaa puolustaa yhdessa samaa sei-
naa. (20.) Seuraavana vuonna, 1974, Atari julkaisi kolme jatko-osaa. Super-
pong on muiden Atarin Pongin jatko-osien rinnalla unohdetuin versio, mika joh-
tunee sen haastavammista pelimekaniikoista (21). Quadrapong on myods neljan
pelaajan versio Pongista, mutta siina jokaisella pelaajalla on oma maalinsa puo-
lustettavana (22). Pin Pong (kuva 4) eroaa Pongin pelimekaniikoista yhdista-
malla niita flipperin toiminnallisuuden kanssa ja suuntaa enemman yksinpeliin
moninpelin sijaan (23). Lisaksi Atari tuotti joitakin kertaluontoisempia Pong-in-
stallaatioita, kuten lastenladkarien aulassa ilmaiseksi pelattava Puppy Pong,

jonka pelimekaniikka vastaa taysin alkuperaista Pongia (19, s. 42).



Kuva 4. Vasemmalla Pong Doubles (1973) (20), oikealla Pin Pong (1974) (23).

Pongin menestys ei kuitenkaan mennyt ohi Ralph Baerilta, Magnavox Odys-
seyn luojalta. Vuonna 1974 Magnavox nosti kanteen patenttioikeusloukkauk-
sesta Ataria ja joitakin muita Pong-kopioita tuottaneita yrityksia vastaan (24).
Odysseyn Table Tennis ja Pong ovat toki samankaltaisia, mutta Bushnell uskoi
Pongin olevan ylivertainen edeltajaansa taulukossa 1 esiteltyjen erojen takia, ja
tasta syysta han uskoi voittavansa oikeudessa. Oikeudenkaynnin alkaessa ke-
sakuussa 1976 Bushnell paatti kuitenkin hakea ratkaisua Magnavoxin kanssa
tuomioistuimen ulkopuolella, ja tuloksena Magnavox sai sovittua ensimmaisen
lisenssinsa Atarin kanssa. (25.) Atari maksaisi lisenssista yhteensa 1,5 miljoo-
naa dollaria vuoteen 1983 mennessa (14, s. 32). Sopimus osoittautui Atarille
erittain kannattavaksi, koska lisenssin hinta oli hyvin vahainen Pongin tulojen
rinnalla (15), ja muut Magnavoxin kanteen saaneet yritykset lopulta havisivat oi-
keudessa (25). Lisaksi osana lisenssisopimusta Magnavox jatkaisi Pong-jaljitte-
lijoita tuottavien yritysten haastamista oikeuteen, mika osaltaan hidasti kilpailua

Pongin kanssa (15).
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Taulukko 1. Erot Magnavox Odysseyn Table Tenniksen ja Pongin pelimekaniik-

kojen valilla (5; 6; 11).

Ominaisuus

Table Tennis

Pong

Mailojen liikevapaus

Vaaka- ja pystyakseli,

my0s vastustajan puo-
lelle kenttaa ja ruudun
ulkopuolelle

Vain pystyakseli, mika
rajoittaa likkeen omalle
puolelle kenttaa, peliruu-
dulta ei voi poistua

Pallon lilkkevapaus

Pallo voi menna ken-
tan/nayton ulkopuolelle
kaikista suunnista

Yla- ja alareuna toimivat
seinina, pallo voi menna
ulos kentalta vain paa-
tyseinista

Pisteidenlasku

Pelaajat pitavat kirjaa
itse

Nakyvissa peliruudulla

Uuden eran aloittami-
nen

Pelaaja painaa konso-
lissa olevaa resetointi-
nappia

Automaattisesti pallon
poistuessa pelikentalta

Aanitehosteet

Ei ole

On

Lisdominaisuudet

Ei ole

Pallon paluukulmaa voi
ohjata sen perusteella,
mihin kohtaan mailaa se

osuu

Mailan ja pelikentan sei-
nan valiin jaa pieni rako,
josta pallo voi paasta

ohi

Pallon lilkkenopeus kas-
vaa eran aikana

Vuoden 1983 videopelilama on tunnettu osa videopelien historiaa, ja sita on se-

lostettu lukemattomissa teoksissa. Se ei kuitenkaan ollut ensimmainen videope-

lien kokema laskusuhdanne: vuonna 1977 oli ensimmainen videopelilama (18,

s. 81), jonka voidaan sanoa olevan suoraa seurausta Pongin menestykselle

(26, s. 122). Pongin siirtyessa pelihalleista koteihin alkoivat yleistya myos
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kilpailijoiden tuottamat kotona pelattavat pelit, jotka lisaksi usein vain jaljittelivat
Pongin pelimekaniikkoja. Erityisesti General Instrumentsin vuonna 1976 julkai-
sema AY-3-8500-siru, joka sisalsi kaiken tarvittavan mikropiiriston videopelien
tekemiseen, teki videopelien tuottamisesta huomattavasti helpompaa ja halvem-
paa (18, s. 83), ja pian markkinoilla oli ylitsevuotavaisen paljon uusia kotivideo-
peleja. Naita varhaisia kotikonsoleita yhdisti se, etta pelit oli rakennettu suoraan
laitteen sisaan, eli uusia peleja naille laitteille ei ollut mahdollista tuottaa. Uuden
pelin halutessaan kuluttaja joutui ostamaan aina kokonaan uuden konsolin,

mika saattoi olla kotitalouksille liian kallis sijoitus.

Vuoden 1977 aikana yleistyi ajatus, etta kuluttajana olisi otollisempaa odottaa ja
katsoa, mita uudet teknologiat tuovat tullessaan sen sijaan, etta jokaisen uuden
buumin tuottamat laitteet ostettaisiin kotiin. Kiinnostus oli myos alkanut kaantya
kohti innovatiivisempaa konsolimallia, jossa pelit myytiin ulkoisilla kaseteilla, ja
taten pelikirjastoa saattoi laajentaa tekemalla vain yhden ison kertaostoksen:
konsolin, joka lukee useat pienihintaiset pelikasetit. Lisaksi markkinoille saapui-
vat myos kotitietokoneet, jotka myds osaltaan veivat kuluttajien mielenkiinnon.
(18, s. 85.) Vuoden 1976 jouluna loppuunmyydyt kasetittomat kotikonsolit jaivat
seuraavana jouluna myymatta, ja ne jouduttiin lopulta myymaan tappiollisesti.
Lahes kaikki kotivideopeleihin panostavat yritykset joko vaihtoivat toisille mark-

kinoille tai joutuivat konkurssiin. (26, s. 122; 16.)

Kuluttajien kyllastyminen Pong-kopioihin ja kotona paljon tilaa vieviin konsolei-
hin ylsi kuitenkin myods uudempia teknologioita hyddyntaviin peleihin, ja myos
ensimmaisen kasetteja kayttavan kotikonsolin valmistaja Fairchild Camera and
Instrument lupaavasta alustaan alalla vuonna 1976 huolimatta paatyi jattdmaan
pelimarkkinat (18, s. 86). Videopelien kaupallinen menestys jatkuisi vasta
vuonna 1978 Taiton julkaistessa Space Invadersin pelihalleihin. Space Invaders
oli myOs osaltaan pelastamassa kotikonsolimarkkinoita, kun se pelasti Atarin
konkurssilta vuosien 1977 ja 1978 aikana kertyneiltd mittavilta tappioilta, kun se
vuonna 1980 lisensoitiin Atarin uusimmalle Atari 2600 -kotikonsolille, joka hyo-
dynsi kasettiteknologiaa. (27, s. 66.) Se toimi kuvan 5 mukaan myyntivalttina,
jolla Atari 2600 sai nopeasti kuluttajien mielenkiinnon uuden ajan konsoliinsa.
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PLAY BALL,

OR SPACE INVADERS®

OR MISSILE COMMAND"
OR SUPER BREAKOUT"
OR NIGHTDRIVER'

OR ASTEROIDS"

Kuva 5. Space Invaders oli nakyva nimike Atari 2600 -konsolin markkinoinnissa,
Pong puolestaan ei esiinny koko mainoksessa. Mainos Games Magazine -leh-
desta vuodelta 1982. (28.)

Ensimmaisten kotikonsolien kilpaillessa markkinoilla Atari julkaisi useita eri ver-
sioita Pongista, kuten aiemmin kasiteltiin. Vuoden 1977 markkinoiden romah-
duksen jalkeen Pong jai kuitenkin Atarin kirjastossa pitkaksi aikaa taytemateri-
aaliksi, eika Atari kehittanyt sita juuri lainkaan. Kasetittomilla konsoleilla julkais-
tuja Pong-peleja julkaistiin kuitenkin toisinaan Atarin kokoelmajulkaisuissa
useilla eri konsoleilla, kuten Arcade Classics Sega Genesis -konsolille vuonna
1996 (29) ja Retro Atari Classics Nintendo DS -konsolille vuonna 2005 (30). Li-
saksi Pongin variaatioita on julkaistu Atari Flashback -konsoleilla, jotka ovat var-
haisimpia kotikonsoleita muistuttavia plug and play -konsoleita, eli kaikki kuhun-

kin konsoliin sopivat pelit on valmiiksi rakennettu laitteisiin sisdan (31).

Vasta vuonna 1999 Atari julkaisi seuraavan taysin uuden virallisen Pong-nimik-

keen pelinsa: Pong: The Next Level julkaistiin PC:lle, PlayStationille ja Game
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Boy Colorille, ja se sai valttavia arvosanoja (32). Seuraavan kerran Pong palasi
vasta vuonna 2012 juhlistamaan alkuperaisen Pongin 40-vuotisjuhlapaivaa.
Juhlapeli on nimeltaan Pong World, ja se pyrkii modernisoimaan klassikkopelin
nykyaikaisella grafiikalla, paivitetyilla pelimekaniikoilla ja mobiilialustalla. Pong
Worldin mailat ovat raataloitavia pelihahmoja, se sisaltaa erilaisia pelitasoja, pe-
limuotoja ja erikoistehosteita, joilla pelikokemusta monipuolistetaan. (33.) Insi-
noorityon kirjoittamisen aikainen arvosana Pong Worlille Apple Storessa on

3,8/5 (34), siis melko positiivinen.

Vuonna 2020 Atari julkaisi toistaiseksi tuoreimman nimikkeen Pong-kirjas-
toonsa: Pong Quest. Siina, missa Pong World toi Pongin nykypaivaan pysytel-
len yha tiukasti Pongin perusmekaniikoissa, on Pong Quest jattanyt itse Pongin
pelimekaniikan rohkeammin vain osaksi pelikokonaisuutta. Suurin uudistus on
sekoittaa Pong taysin toisenlaisen pelityypin, roolipelien, kanssa. Pong Quest
sisaltaa kokonaisen tarinan, jonka aikana pelaaja tutkii luolastoroolipelien tyyp-
pisia alueita, joissa han ratkaisee pulmatehtavia ja haastaa NPC-hahmoja
Pong-otteluihin. Otteluita on monipuolistettu monenlaisilla tehosteilla, joita pe-
laaja keraa pelin edetessa ja mailana toimivan pelihahmon saavuttaessa korke-
ampia tasoja. Pelihahmo on my0s raataloitavissa Pong Worldin tapaan. Pong
Quest sisaltad myods odotettavasti online-moninpelimahdollisuuden, jossa pe-
laajat voivat otella toisiaan vastaan. (35.) Arvioijilta Pong Quest on saanut kes-

kinkertaisen vastaanoton (36).

Atari on jattanyt Pong-tuotemerkin pitkaan hyodyntamatta, ja siksi muut pelistu-
diot ovat saaneet tilaisuuden luoda omia Pongin kaltaisia pelejaan. Roolipeli-
Pong saattaa ensikuulemalta vaikuttaa ainutlaatuiselta idealta, joka on jotain,
mita pelien maailmassa ei ole ennen nahty, mutta todellisuudessa tama idea on
jo toteutettu ulkopuolisen pelistudion toimesta. Pong Quest ei ole ensimmainen
roolipelit ja Pongin yhdistava teos: vain pari kuukautta ennen Pong Questin jul-
kaisua Blue Wizard Digital julkaisi pelin Hypergalactic Psychic Table Tennis
3000, joka sisaltaa hyvin samankaltaisia ominaisuuksia Pong Questin kanssa.

(37.) Tastakin huolimatta Blue Wizard Digital tuntuu onnistuneen
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roolipelitoteutuksellaan Ataria paremmin, ja se on saanut enimmakseen positii-

visia arvosteluja (38).

Roolipeli-Pong on kuitenkin vain yksi keino ulkopuolisille pelistudioille hyédyn-
taad Ponga Atarin kustannuksella, ja vain yksi tuoreimmista Pongin innoittamista
teoksista. Vuoden 1977 Pong-laman jalkeen Pong-jaljittelijoita on yha kehitetty
monissa eri kayttotarkoituksissa. Varhaisimmat jaljittelijat pyrkivat enimmakseen
kehittamaan Pongin pelimekaniikkaa siina toivossa, etta onnistuisivat saamaan
jalansijaa pelimarkkinoilla. Rainbow Arts julkaisi vuonna 1988 konsoleille pelin
Starball, joka yhdisti Pongin ja Breakoutin pelimekaniikat. Kuvassa 6 vasem-
manpuoleinen pelaaja on onnistunut rikkomaan vastustajan palikoita niin paljon,

etta niiden valiin on jo muodostunut aukkoja, joista pallo mahtuu lapi. Pallon |&-

paistessa muurin voittaa vastapuolen pelaaja kyseisen eran. (39.)

Kuva 6. Starball, Rainbow Arts, 1988 (40).

Vuonna 1990 Compute! Publications julkaisi oman Pongista juontavan pelin,
Bounce Zonen. Pelin ainoa ero Pongiin on, etta pallo likkuu kolmiulotteisella
kentalla. Kamera sijaitsee pelaajan mailan takana, jotta lahestyvaan palloon

osuminen olisi helpompaa. (41.)

1990-luvulla myos itse pelinkehitys alkoi muotoutua helpommin lahestyttavaksi

tydksi tai jopa harrastukseksi, ja taman myota myos Pongin jaljittelijdiden
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motiivit pelinkehitykseen alkoivat laajentua pelkan myyntitulojen tavoittelemisen
ulkopuolelle. Pong Kombat on Gagne Softwaren vuonna 1994 julkaisema Pon-
gin mekaniikkoja jaljitteleva peli, joka samalla parodioi toista aikansa suosittua
pelisarjaa, Mortal Kombatia (42). Parodia on suosittu tyylikeino, ja niin myds pe-
leja on yha enemman toteutettu parodioivalla tarkoitusperalla. Parodiaa voi
myoOs hyoddyntaa poliittisena valineena: vuonna 1993 Bloodlust Software julkaisi
Microsoft DOS -kayttojarjestelmalle shareware-pelin Nogginknockers, joka on
vuonna 1996 julkaistun jatko-osansa ohella my6s Pong-imitaatio (43). Noggink-
nockers-pelien tarkoitus oli Bloodlust Softwarelle ominaisesti protestoida medi-
assa esiintyvaa syyttelya videopelien liiallisesta vakivaltaisuudesta tekemalla
vastineeksi mahdollisimman karkeita, vakivaltaisia ja valtavirtaa loukkaavia pe-
leja (44). Bloodlustin yltiraakojen pelien joukossa on myods mainontaa varten
kehitetty Pong-kopio, Tromaball, joka julkaistiin vuonna 2000 mainostamaan
Troma Entertainmentin julkaisemia, Bloodlustin tyyppisia aarimmaisen vakival-

taisia elokuvia (43).

Parodia on taiteessa tunnettu tyylikeino, mutta pelien asema taiteena on jo vuo-
sia ollut vaittelynalainen aihe. Vuonna 2001 kaksi saksalaista Academy of Me-
dia Arts Colognen taideopiskelijaa, Tilman Reiff ja Volker Morawe, loivat ensim-
maisen version taideprojektistaan, ja he nimesivat sen PainStationiksi (45).
Teos hyddyntaa Pongin perusmekaniikkoja, kun kaksi pelaajaa ottavat toisis-
taan mittaa PainStation-laitteen aaressa. Peli ei kuitenkaan uhkaa ainoastaan
haviajan itsetuntoa: pelin aikana pelaajat pitavat kiinni omista antureistaan,
jotka aiheuttavat pelaajille kipua sahkdiskuilla, lammolla ja ruoskaniskua imitoi-
villa iskuilla. Kuvassa 7 pelaajat pitavat vasenta kattaan anturin paalla. Pong-
osuudessa parjaamisella ei niinkaan ole merkitysta voittamisen kannalta; pelin
haviaa se, joka ensimmaisena irrottaa otteensa kipua tuottavasta anturista.
Maaliskuussa 2002 antamassaan haastattelussa (46) Reiff sanoo, ettei ky-
seessa ole mikaan sadistisen huuman tuote, vaan tavoite saada ihmiskeho pa-
remmin Kytkoksiin uuden teknologian kanssa seka ohjata ihmisia pohtimaan vi-

deopeleja syvallisemmalla tasolla.
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Kuva 7. Pelaajia PainStation 1.0:n daressa Games Convention -tapahtumassa
vuonna 2006 (47).

Kantaaottavien teosten ohella Pongin mekaniikkoja on myos hyddynnetty vaati-
mattomammissa ja perinteisemmissa tarkoitusperissa. 1-abc.netin vuonna 2004
julkaisema peli Powerpong on ajankuluksi Windows-kayttojarjestelmalle kehi-
tetty peli, missa toinen pelaaja on korvattu seinalla ja ainoa pelaaja ottelee siis
vain itsedan vastaan (48). Vuonna 2005 Pongia kaytettiin vitsin valineena, kun
Steve Napierski julkaisi Flash-pelin P Diddy's P-Ball Challenge, jossa pelaajan
on tarkoitus pistaa nimessa mainittu julkisuuden henkilo ojennukseen voitta-
malla Pong-ottelussa (49). Nintendo julkaisi Game Boy Advancelle vuonna
2006 pelin Boundish, joka sisaltaa viisi erilaista minipelia, jotka kaikki ovat Pon-

gista eri keinoin muokattuja itsenaisia pelimuotoja (50).

Party-tyypin pelit sisaltavat myos usein Pongista juontavia minipeleja. Suosittu
asetelma vastaa Atarin Quadrapongia, jossa nelja pelaajaa puolustaa kukin
omaa takanaan olevaa seinaa. Vuonna 2000 julkaistu Crash Bash sisaltaa nel-

jan pelaajan Quadrapong-tyyppisia kuulapelikenttia, jotka yltyvat helposti todella
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kiihkeiksi otteluiksi, joissa voittaja on lopulta se, joka sattumalta tekee vahem-
man virheita (51). Vastaavasti vuonna 2011 julkaistun Rion jaakiekkokentta,
joka asetelmaltaan muistuttaa vahvasti Crash Bashin kuulakenttia, painottaa
enemman jokaisen jaakiekon strategista torjumista pitamalla pelin levottomuu-
den huomattavasti matalammalla tasolla (52). Vuonna 2006 julkaistu Wii Play
puolestaan pyrkii palauttamaan Pong-mekaniikan sidoksiin poytatenniksen
kanssa: kaksi pelaajaa pompottelee palloa poytatennispoydalla. Mekaniikoiltaan
toteutus ei kuitenkaan eroa ollenkaan Pongista, koska palloon osuminen mai-
lalla ei visuaalisesta liikkeesta huolimatta vaikuta lainkaan pallon fysiikkaan.
(53.)

Pongista juontavissa peleissa on viime vuosien aikana myds hyddynnetty tuo-
reimpia uusia teknologioita. Vuonna 2016 Colopl julkaisi pelin Cyberpong, joka
on pohjimmiltaan Pong virtuaalitodellisuudessa. Pelialue muistuttaa Bounce
Zonen kolmiulotteista Pong-jaljitelmaa, mutta Cyberpong hyédyntaa virtuaalito-
dellisuuden lisaksi myds muissa Pongin kaltaisissa peleissa yleistyneitd ominai-
suuksia, kuten tehosteita ja yksinpelimahdollisuutta. Lisaksi pallon lydminen ko-
vempaa vaikuttaa pallon fysiikkaan, mika osaltaan palauttaa Pong-mekaniikan
lahemmas perinteista poytatennista. (54.) Myos vuonna 2017 Endice Softwaren
julkaisema Paddle Vs. Paddle ottaa alkuperaiseen Pongiin etaisyytta kohdista-
malla palloon flipperien kuulan kaltaista fysiikkaa (55). Pongin yhdistaminen flip-
perien kanssa ei tosin ole uusi keksinto, silla Atari itse tuotti jo vuonna 1974
vastaavan yhdistelman pelihalleihin nimella Pin Pong (23), mutta Paddle Vs.
Paddlessa fysiikka vastaa flipperin kuulan fysiikkaa realistisemmin kehittyneiden

fysiikkamoottorien ansiosta.

Pong on kulkenut hyvin laheisesti videopelien kanssa koko niiden kehityskaaren
ajan, ja sen mekaniikkoja hyodynnetaan edelleen uusissa yhteyksissa ja uusilla
mekaniikoilla. Myos Atari tuntuu taas nostaneen Pongia esiin tuotemerkkina

viime vuosien aikana, ja vain aika nayttda, missa taman pelien historian kulma-

kiven saattaa tulevaisuudessa kohdata.
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3 Pong-pelimekaniikka moderneissa peleissa

Pongista juontavat pelit ovat vuosien myota monipuolistuneet ja myaos irtautu-
neet enemman Pongille tyypillisista pelimekaniikoista. On huomionarvoista, etta
aikanaan hyvat arvostelut saanut peli ei valttamatta menestyisi nykypaivan
markkinoilla lainkaan, ja paapaino eri mekaniikkapaivityksien kannattavuudesta

kohdistuu taten tuoreempiin peleihin ja arvosteluihin.
Pelaajien maara

Jo 1970-luvulla Atari itse tuotti Pong-peleja, jotka mahdollistavat useamman
kuin kahden pelaajan kokoonpanon. Quadrapongin asetelmassa kuvassa 8 on
kahden sijasta nelja pelaajaa, jotka kukin puolustavat omaa seinaansa peliruu-
dulla ja pelaajan pudotessa pelista taman puolustama maali muuttuu seinaksi.
(22.) Tama asetelma on suosittu party-tyypin peleissa, joissa oletuksena pelaa-
jia on yleensa nelja eika pelaajia ole jaettu kahteen joukkueeseen. Yhden pe-
laajan erat party-peleissa eivat yleensa eroa kahden tai neljan pelaajan asetel-
mista: talloin vastustajahahmoja ohjaa tekoaly ja pelimekaniikat sailyvat muuten
muuttumattomina. Alkuperainen kahden pelaajan Pong oli jo luonteeltaan hyvin
sosiaalinen peli, minka Alcorn mieltaa osaksi johtuvan sen vetovoimasta myds
naisiin (56). Myds harvinaisempi kahden hengen joukkueita hyédyntava versio
on alkujaan Atarin kehittama ja julkaistiin pelihalleihin vuonna 1973 nimella
Pong Doubles (20).
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Kuva 8. Quadrapong, Atari (1974) (22).

Pelaajien maaran pitaisi olla pelisuunnittelun keskidossa Pongin innoittaman peli-
mekaniikan suunnittelussa. Vaikka Pongin tyyppisissa peleissa yleensa patee-
kin, ettd mita enemman sen parempi, on syyta miettia tavoitellun tunnelman ja
kiihkeyden yhteensopivuutta pelaajien maaran kasvamisen mukanaan tuomaan
kaoottisuuteen. Joissakin Pongin kaltaisissa peleissa tuotanto tuntuu aloitta-
neen yksinpelina, vaikka peli on selvasti suunniteltu ennen kaikkea miellytta-
maan pelaajia moninpelimuodossa, ja johon varsinainen moninpeliosuus on li-
satty vasta jalkikateen, jos aikataulu on sen mahdollistanut. Esimerkiksi Paddle
Vs. Paddle karsii yksinpelilahtdisestd moninpelitoteutuksesta (57). Moninpelin
olisi suotavaa tukea pelia muutenkin kuin vain tuntumalla hauskemmalta, kun
rinnalla on olemassa lattea yksinpelimahdollisuus, joka ei muuten toteutuksel-
taan eroa lainkaan moninpelimuodosta. Lisaksi, koska Pong itsessaan on poh-
jimmiltaan sosiaalinen peli, myos muuten hyvia arvosteluja saaneiden Pongin
kaltaisten yksinpelien, kuten Hypergalactic Psychic Table Tennis 3000:n, pelaa-

jat toivovat moninpelimahdollisuutta sellaisen puuttuessa (58). Pongin
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tapauksessa kannattanee siis vahvasti harkita moninpelimahdollisuuden lisaa-

mista, vaikka paapaino olisikin yksinpelissa.

Pelaajan kiihkeystaso

Alkuperaisessa Pongissa yksi merkittavimmista pelaajan mielenkiintoa yllapita-
vista mekaniikoista on pallo, jonka nopeus kasvaa ottelueran kuluessa (16). En-
simmainen era alkaa rauhallisemmin kuin sita seuraavat, joissa aiempien erien
noussut kiihkeys ei ehdi laskea takaisin ensimmaisen eran alun tasolle. Eran
kuluessa pelaajien kiihtyneisyystaso nousee pallon nopeuden kasvaessa, ja
my0s aggressiivisempi pelityyli voi vaihtua puolustuskannalle, kun pallon pala-
tessa oman mailan suuntaan pelaaja ei ole ehtinyt analysoida pallon mahdolli-
sia liikeratoja ja muodostaa strategiaa, jolla voisi palauttaa pallon halutulla ta-
valla. Tassa tilanteessa myos virheiden tekemisen todennakdisyys kasvaa, ja
lopulta pelin kiihtynyt tunnelma purkautuu maalin aaniefektin saattelemana. Mita
tasaisemmin pelaajat keraavat pisteita erien aikana, sita kiihtyneemmalle tasolle
seuraavat erat voivat nousta. Jos puolestaan toinen pelaajista on selvasti nis-
kan paalla, laskee kiihtyneisyys enemman eran paattyessa, eika se mydskaan

nouse yhta korkealle eran kiivauden kasvaessa.

Hektisyyden, ja sen myota pelaajien kiihkeyden, kasvattaminen ja purkautumi-
nen ovat tehokkaita keinoja saada pelaajissa aikaan adrenaliinirydppyja, jotka
purkautuvat Pong-peleissa aina eran paattyessa (59). Erityisesti voittavan pe-
laajan aivoissa vapautuu myos mielihyvahormonina tunnettua dopamiinia, jonka
on todettu olevan osallisena videopeliriippuvuuden synnyssa (60). Nama hor-
monaaliset reaktiot yllapitavat pelaajan mielenkiintoa peleihin ja peliharrastuk-
seen. Ei kuitenkaan ole valttamatonta tavoitella suurinta mahdollista hormo-
niryOppya, vaan riittaa, etta tavoiteltu kiihtymistaso on suhteutettu muiden pelin
elementtien kanssa sopivasti, kuten tavoitellun kohdeyleison tai yleistunnelman
yllapitamisen kanssa. Pelin Crash Bash Quadrapongin tyyppisissa kuulata-
soissa on harvoin mahdollista torjua jokaista kuulaa, koska niita riittaa kentalla
kaaokseen asti. Kuvassa 9 keskella kenttada seisova hahmo ampuu kentalle uu-

sia kuulia, joita saattaa olla kentalla samaan aikaan yli viisi kappaletta. Lisaksi
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kuvan 9 vasemmassa alakulmassa olevat pelaajat kayttavat sinisena kaarena
kuvattua erikoistehostetta, joka kasvattaa kuuliin osuessaan niiden liikenopeutta

ja kaantaa niiden liikkesuunnan pois pelaajasta. Crash Bashin kuulatasot ovat

siis todella rauhattomia, ja pelaajien kiihkeystaso voi nousta reilusti eran aikana.
(51.)

Kuva 9. Crash Bash -pelin (2000) Quadrapongia muistuttava taso "N. Ballism”
(51).

Vastaavasti pelissa Rio on ulkoisesti Quadrapongin ja Crash Bashin kuulatasoja
muistuttava jaakiekkotaso, joka lahestyy asetelmaa Crash Bashia hillitymmin ja
painottaa useimpien kiekkojen sijaan joka ikisen kiekon torjumista. Pelaajat ei-
vat itse voi kasvattaa kentalla liikkuvien kiekkojen liikenopeutta, eika kentalla ole
Crash Bashin tapaan kiekkojen lisaksi muita pelaajien huomion vievia element-
teja, kuten on nahtavissa kuvassa 10. Kiekkojen maaraa hallitaan myos tarkem-
min: samaan aikaan kentalla olevien kiekkojen maara kasvaa aina yhdella, kun
yksi pelaajista putoaa pelista. Kiekkoja voi siis olla kentalla kerrallaan korkein-
taan kolme, eli huomattavasti vahemman Crash Bashiin verrattuna, mutta hekti-
syyden kasvattaminen siitd huolimatta onnistuu niiden pelaajien kohdalla, jotka

pysyvat pelissa mukana pisimpaan. Riossa pelaajien kiihtymys ei kuitenkaan
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nouse yhta korkealle, ja siitd seuraavat hormoniryopyt pysyvat siis myos mailtilli-

sempina. (52.)

Kuva 10. Rio-pelin (2011) taso "lce Hockey” (52).

Erikoistehosteet

Pallojen maara on siis yksi keinoista, joilla Pongista juontavaa pelimekaniikkaa
voi muokata. Kuvassa 9 Crash Bashin nahdaan hyédyntavan myds toista kei-
noa: erikoistehosteita. Siniset tehosteet lahettavat kuulat pois pain pelaajasta
lisaten samalla niiden liikenopeutta. Samassa kuvassa oikeassa reunassa oleva
pelaaja kayttaa punaisena kaarena kuvattua tehostetta, joka kdantaa lahestyvat
kuulat pois pain magneetinomaisella fysiikalla. (51.) Aiemmin kasitellyt Pong-
roolipelit hyodyntavat erikoistehosteita huomattavasti laajemmassa mittakaa-
vassa: molemmat sisaltavat kymmenia tehosteita, joiden vaikutuksiin kuuluvat
muiden muassa pallon suunnan ja nopeuden muutokset, mailojen koon ja no-
peuden muuttaminen ja esteiden ilmestyminen kentalle tai niiden tuhoutuminen
(35; 61). Monipuolisista tehosteista huolimatta myds positiivisimmissa arvoste-
luissa kriitikot huomauttavat pelien itseaan toistavuudesta (60; 62). Crash

Bashin ja Rion valtti tdssa tapauksessa on, etta niiden Pongiin perustuva osuus
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on vain hyvin pieni osa kokonaisuutta, joka sisaltaa lukuisia taysin erilaisia mi-
nipeleja, eika siksi Pongin kaltaisia osuuksia ole tarvinnut jalostaa yhta pitkalle
kumpaankaan Pong-roolipeliin verrattuna. Niiden erikoistehosteet kuitenkin mo-
nipuolistavat pelikokemusta huomattavasti tehokkaammin kuin Rion ennalta
maaratty kiekkojen maara ja Crash Bashin kerta toisensa jalkeen riechumiseksi

yltyvat kuulaottelut.

Mailan ominaisuudet

Pong-roolipelien tehosteet muokkaavat myds mailan ominaisuuksia, mutta vain
hetkellisesti. Pelissa Paddle Force vuodelta 2018 koko pelin maarittava paivitys
Pongiin verrattuna on mailojen kaanteleminen siten, etta niiden heilahdukset
antaisivat pallolle siihen osuessaan ylimaaraista potkua, joka lahettaa pallon
matkaan huomattavalla nopeustehosteella. Kuvassa 11 pallon kanssa kontak-
tissa oleva maila on juuri kiertymassa vastapaivaan ja kierron onnistunutta ajoi-
tusta havainnollistaa pallon ymparilla leiskuva grafiikka. Paivitys on lopulta hyvin
yksinkertainen, mutta arvostelujen perusteella kaikesta huolimatta hyvin haas-
tava oppia. (63.) Korkea oppimiskynnys on suoraan Pongin perusperiaatetta
vastaan, joiden mukaan kenen tahansa tulisi osata pelata sita (12). Tasta peri-
aatteesta irtautumisenkin voi kuitenkin nahda mahdollisuutena tuoda Pongin pe-
limekaniikkoja nykypaivaan, ja Paddle Forcen saama positiivinen palaute tukee
tatd mahdollisuutta (63).
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Kuva 11. Peli Paddle Force (2018) (50).

Pelikentta

Pongin ja Breakoutin pelimekaniikkojen yhdistaminen on suhteellisen yleinen
keino monipuolistaa Pongin kaltaisten pelien pelikenttia. Yhdistelma on nahty
muun muassa Starballin (1988) ydinmekaniikkana, jossa jokaisella tasolla pe-
laajien takana sijaitsee rikottavia tiilia. (40.) Pong Quest hyédyntaa myds eri-
koistehosteissaan Breakoutin inspiroimaa mekaniikkaa, jossa rivi tiilia ilmestyy
pelaajien valiin: tama edesauttaa mekaniikkaa, jossa voittopisteet on korvattu
mailojen terveyspisteilla, joita pallo kuluttaa paitsi osuessaan maaliin, myos
osuessaan itse mailaan. Vastapuolen pelaaja joutuu rikkomaan tiilet samalla,
kun omat terveyspisteet vahenevat. (35.) Kenttda voi myds monipuolistaa aset-
tamalla sinne objekteja, jotka ohjaavat pallon liikkumista. Ylimaaraiset seinamat
ja flipperien tapaiset esteet kentalla haastavat myos pallon ohjaamista vihollisen

puolelle ja tekevat kentasta visuaalisesti kiinnostavamman nakoisen.

Fysiikka
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Alkuperaisen Pongin pallo ja mailat liikkuvat taysin ilman mitaan niihin vaikutta-
via fysikaalisia voimia, ja ainoastaan niiden liikkesuunta muuttuu térmaysten tai
pelaajan ohjauksen toimesta. Fysiikalla voi kuitenkin myos leikitella, ja tama
yleensa vaikuttaa oleellisesti Pongin kaltaisiin peleihin. Paddle Vs. Paddle sisal-
taa pohjimmiltaan samat elementit kuin Pong, mailoja ja pallon, mutta tuntuu
kaytanndssa hyvin erilaiselta Pongiin verrattuna. Syyna on flipperin kaltainen fy-
siikka, jota pallo seuraa pomppien mailan ja muiden kentalla olevien element-
tien paalla. Mailaa voi myos kiertda maaratyn astemaaran verran myota- ja vas-
tapaivaan, mika helpottaa pomppivan pallon ohjaamista haluttuun suuntaan.
(55.) Arvosteluissa Paddle Vs. Paddle saa kylla kehuja Pongin helppoa lahes-
tyttavyytta myaotailevista kiinnostavista pelimekaniikoista, mutta karsii kuitenkin
lian yksinkertaisesta kokonaisuudesta eika pysty sailyttdmaan pelaajan mielen-
kiintoa pitkaan (57; 64).

Pong Quest hyddyntaa erikoistehosteissaan myds fysiikan muokkaamista. Pad-
dle Vs. Paddlesta poiketen fysiikan muokkaaminen on vain osa Pong Questin
pyrkimysta nykyaikaistaa Pongin pelimekaniikat, ja ne ovat myds saaneet posi-
tiivisia reaktioita. Pong Quest kuitenkin onnistuu pitdamaan pelaajan mielenkiin-
non kauemmin, ja sen leikittely fysiikalla innostaa muiden erikoistehosteiden
ohella pelaamaan Pong Questia erityisesti moninpelina, vaikka se onkin 1ahto-
kohtaisesti tarinavetoinen yksinpeli. (65; 66.) Paddle vs. Paddle pain vastoin ai-
heuttaa yksinpeliosuutensa osalta arvostelijoissa kyllastymista, ja lyhytaikainen-
kin kiinnostus keskittyy melkein vakisinkin moninpeliin (64). Ehosteena fysiikalla
leikkiminen on siis kdypa keino monipuolistaa Pongin mekaniikkoja, mutta maa-
rittdvana tekijana fysiikkatyypin vaihtaminen toiseen ei riitéd tekemaan pelista riit-

tavan kiinnostavaa pelaajan kannalta.

Grafiikka

Vaikka 1970-luvun Pongia kehutaankin sen minimaalisen ja kaytannonlaheisen
designin osalta (67), se tuskin nyKyisilla markkinoilla saisi samaisen minimalisti-
sen ulkonakonsa takia juurikaan huomiota. Nykyaan on ensisijaisen tarkeaa

erottua joukosta, kun pelimarkkinoilla oleva tarjonta on niin monipuolista ja
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suurilukuista (68). Vaikka erottua voikin pelkastaan omintakeisilla mekaniikoilla
tai brandilla, on grafiikka erityisen huomionarvoinen keino herattaa kauppaa se-

laavan asiakkaan mielenkiinto.

Erottumisen ja visuaalisesti miellyttavan pelikokemuksen liséksi grafiikkaa voi
myos hyodyntaa pelisuunnittelussa pelaajan palkitsemisessa, joka on oleellinen
osa pelisuunnittelija Daniel Beruben esittamassa pelaajan mielenkiinnon sailyt-
tavassa pelin ydinsilmukassa (69). Cody Phillipsin opinnaytetydssaan (70, s.
55) haastattelemat asiantuntijat puolestaan esittavat estetiikan olevan yksi pe-
laajan palkitsemisessa kaytettavien elementtien olennaisista kategorioista.
Pong Quest kayttaa grafiikkaa hyvakseen palkitsemalla pelaajaa vaatteilla, joilla
pelaaja voi koristella oman pelihahmonsa. Yksinomaan korsiteelliset, pelikoke-
mukseen muuten vaikuttamattomat palkinnot eivat kuitenkaan kaikkia pelaajia
miellytd, ja Pong Quest on saanut seka positiivista ettéd negatiivista arvostelua
palkintovaatteista: toiset kokevat ne kerailyn arvoisina piristeina (71), toisia taas
ei tehosteettomien vaatteiden keraily kiinnosta (72). Pelaajaa on syyta palkita
myds muilla tavoilla kuin hienolla grafiikalla, ja siina Pong Quest onnistuu suh-
teellisen hyvin tarjoamalla myos kattavan kokoelman aiemmin kasiteltyja eri-

koistehosteita.

Uudet teknologiat

Pong oli aikanaan uuden teknologian edellakavija. Vastaavia uuden teknologian
pioneereja ovat muiden muassa Space Invaders (73), Virtua Fighter (74), Don-
key Kong (75), Wii Sports (76) ja Skylanders (77). Naistakaan esimerkeista
kaikki eivat olleet ensimmaisia uuden teknologian hyddyntajia, vaan ensimmai-
sia, jotka menestyivat tietylla teknologialla kaupallisesti. Wii Sports muistetaan
juuri siita syysta hyvin, etta se oli monien pelaajien positiivinen ensiaskel liik-
keentunnistusteknologiaa hyddyntaviin peleihin (76). Myés Pong muistetaan hy-
vin mullistavana uutena kokemuksena, ja sita pidetaan siksi edelleen arvok-

kaana pelina.



27

Uusien teknologioiden omaksuminen tulevaan peliin on riski. Jos teknologia ei
toimi pelaajan nakokulmasta riittavan mielekkaasti, jos se on liian kallis tai jos
itse peli on toteutettu huonosti, se voi nopeasti unohtua asiakaskunnan osalta.
Skylanders-pelisarja tunnetaan Toys-to-life-ominaisuuden edellakavijana vuo-
desta 2011 alkaen (77), vaikka jo vuosia aikaisemmin, kesalla 2007 julkaistu
U.B. Funkeys esitteli hyvin samankaltaisen toteutuksen. U.B. Funkeys karsi kui-
tenkin lelufiguurien ja niita lukevan "hubin” sensorien epavakaasta toimivuu-
desta (78; 79), ja sen online-ominaisuudet lakkautettiin vuonna 2011 heikon
menestyksen takia. Teos on nykyisin suhteellisen tuntematon osa Toys-to-life-

pelien historiassa. (80).

Moni luulee Pongin olevan historian ensimmainen videopeli, vaikka se onkin
saanut inspiraationsa suoraan Magnavox Odysseyn Table Tenniksesta. Myos
Table Tenniksen kohdalla on siis havaittavissa lattean kokemuksen aiheuttama
unohtuminen, ja vasta idean toimivampi ja asiakkaita viihdyttavampi teos, Pong,
sai suurimman huomion "ensimmaisena” videopelina. Vaikka virtuaalitodelli-
suutta hyddyntava Cyberpong onkin saanut erittain positiivisen vastaanoton
(81), on sillakin riski jaada tulevaisuudessa muiden VR-nimikkeiden varjoon.
Cyberpongin visuaalinen ilme myds mydtailee muita varhaisempia ja tunnetum-
pia VR-teoksia, kuten Beat Saberia, tummalle taustalle asetetuilla neonlamp-
puja muistuttavilla grafiikoilla, mika myoskaan ei auta teosta erottumaan edelta-

jistaan.

4 Pong-mekaniikkaan perustuva esittelypeli

Insindoritydn osana toteutettiin esittelyversio Psyche’s Royale Gaming ry:n tule-
vasta hyvantekevaisyyspelista. Esittelypeli toteutettiin asiakkaan tuottaman
GDD:n mukaisesti, ja siina keskityttiin erityisesti Pongiin perustuvan ydinmeka-

niikan tuottamiseen.
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4.1 Alt-game-mobiilimoninpeli

ALT-game on mobiilimoninpeli, jonka keskeisina teemoina ovat yhteisollisyys ja
ihmisyyden erilaiset piirteet ja ilmaisukeinot. Pelaajat liittyvat klaaneihin, jotka
iimentyvat pelissa eri planeetoilla asuvina zombeina. Erilaiset zombit on suunni-
teltu kuvaamaan ihmisen psyykkisia defenssikeinoja, jotka ilmenevat pelitilan-
teessa pelaajahahmoa seka hyodyntavina etta haittaavina hahmo-ominaisuuk-

sina ja erityisvoimina.

Moninpelissa eri klaaneihin liittyneet pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan pe-
lissa, joka on pohjimmiltaan yhdistelma peleista Pong ja Breakout. Klaanilaiset
pelaavat pareittain toisiaan vastaan pompotellen valillaan palloa Pongin tapaan.
Pelaajien takana olevat maalit muodostuvat tiiliseinista, jotka vahitellen murtu-
vat pallon osuessa niihin. Klaani saa pisteen, kun pallo paasee toisen klaanin

muurista lapi.

Pelin paattyessa voittajapelaajat paasevat ryéstamaan havinneen klaanin pla-
neettaa. Ryosto on siis bonustaso, jolle paasee voittamalla ydinpelissa. Rydston
pelimekaniikka perustuu miinaharavaan: klaaniplaneetta aukeaa peliruudulle
ruudukkona, jossa ruutujen sisaltd on piilotettu. Tavoitteena on paljastaa ruudu-
kosta koriste-esineita ja muita huonekaluja, joita rydstettava klaani on planeetal-
leen asettanut, osumatta naiden asettamiin miinoihin. Kun esineen on saanut
paljastettua kokonaisuudessaan, se on ryostetty onnistuneesti ja pelaaja voittaa
esineen itselleen. Ryoston jalkeen pelaajat saavat asettaa ryodstetyt tavarat

oman klaaninsa planeetalle.

Ydinmekaniikka

Insindorityon kannalta esittelypelin oleellisin osa on Pongiin perustuva ydinme-

kaniikka, joten sita kuvaillaan tassa osassa tarkemmin.

Pongista poiketen pelaajat saavat likkua vapaasti omalla puolellaan kenttaa
sen sijaan, etta liike olisi rajattu yhdelle akselille. Pelaajat voivat siis liikkua va-

paammin Pongiin verrattuna. Pelinkehityksen alkuvaiheessa pelaajia ohjataan
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hiirella: kun hiirta pidetaan painettuna, pelihahmo liikkuu sita kohti. Hiiriohjaus
simuloi myohemmin toteutettavan mobiiliversion sormella ohjausta kosketus-
naytolla. Pelihahmot ovat fysiikkaominaisuuksiltaan ympyran muotoisia, ja niilla
on lisdksi kuvassa 12 nakyva Kilpi, jota on tarkoitus kayttaa mailana. Kilpi liikkuu
pelihahmon ymparilla ympyran kaarta pitkin. Sen sijainti on riippuvainen sa-
massa joukkueessa pelaavan toisen pelaajahahmon sijainnista: Kun hahmot
koskettavat toisiaan, kilpi osoittaa kohtisuoraan vastustajan maalia kohti. Pelaa-
jien liikkuessa kauemmas toisistaan kilpi kiertdd hahmon ympari, ja mikali hah-
mot ovat riittavan kaukana toisistaan, se jaa osoittamaan omaa maalia kohti,

kuten kuvassa 12.

Kuva 12. Kilven sijainti riippuu joukkueen pelaajien etaisyydesta toisiinsa.

Kun pallo lIahestyy pelaajaa kulmassa kimmottuaan seinasta, pelaajien taytyy
asettua nopeasti sopivan etaisyyden paahan toisistaan, jotta jommankumman
Kilpi olisi sopivassa kulmassa osuakseen palloon ja kimmottaakseen sen takai-
sin vastustajan puolelle. Kilpi myds taipuu keskelta jokaisesta osumasta, mika
haastaa pallon tahtdamista entisestaan. Toisen kuvassa 13 nakyvan pelaajan
kilpeen pallo on jo osunut kertaalleen, mutta joukkuetoverin kilpi on yha koske-

mattomuuttaan suora.
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Kuva 13. Kilpi taipuu pallon osuessa siihen.

Kun pelaaja yrittaa torjua pallon tilanteessa, jossa taman kilpi osoittaa vaaraan
suuntaan, osuu pallo kilven sijaan itse pelihahmoon. Tama aiheuttaa pelaajan

likkumisen hetkellisen pysayttamisen. Samalla myos pallo jaa kiinni lamaantu-
neen hahmon lokaatioon, ja lahtee siita joukkuetoverin ja lamaantuneen pelaa-
jan valisen etaisyysvektorin suuntaan, pois pain joukkuetoverista. Lamaantumi-
sen aikana joukkuetoverin on siis siirryttava optimaaliseen asemaan, jotta pallo

lahtisi taas kohti vastustajan maalia.

Tiiliseina koostuu useasta eri segmentista, joista kukin kestaa tietyn maaran
osumia ennen murtumista. Jotta pallo mahtuisi muurin lapi maaliin asti, on rikot-
tava tarpeeksi monta erillista tiilia, jotta muodostuva aukko olisi riittavan suuri

pallolle.

Pelin aikana kentalle ilmestyy niin kutsuttuja defenssikykypisteita, joita keraa-
malla voi vahvistaa hahmokohtaisia erityisvoimia ja myos hankkia muiden hah-
mojen erityisvoimia, joita on listattu taulukossa 2. Kentélle ilmestyvan kykypis-
teen vari maarittaa, minka hahmon erityistaitoa se kasvattaa. Muiden hahmojen
pisteita keraamalla myos hahmon oma erityiskyky vahvistuu, joten hahmokoh-
tainen kyky vahvistuu huomattavasti nopeammin. Jos hahmokohtaisia pisteita ei
keraa tarpeeksi montaa riittavan nopeasti uuden taitotason saavuttamiseksi,

pisteet alkavat vahentya.
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Taulukko 2. Defensseihin perustuvat hahmotyypit ja niiden suunnitellut erityis-

voimat.

Defenssi Hahmotyyppi Erityisvoimat

Desensitaatio Koulukiusaaja Kilpi taipuu vahemman

Deflektio Vitsiniekka Kilpi kaantyy itsestaan
palloa kohti

Introjektio Hissukka sihteeri Pallo jaa hetkellisesti kil-
peen Kiinni, helpottaa
tahtaamista

Projektio Taiteilija Pallo monistuu osues-
saan kilpeen

Retroflektio Ahmatti Pallon palautuessa kes-
kiviivan yli omalle puo-
lelle se monistuu peilau-
tumalla, eli peilipallo pa-
laa vastustajan puolelle

Egotismi Alykkd Pelaaja nakee pallon tu-
levan lasketun liikera-
dan viivana

Konfluenssi Unikeko Pelaaja pysyy auto-
maattisesti lahempana
toista pelaajaa

4.2 Esittelypelin toteutus

Esittelypeli toteutettiin Unity-pelimoottorilla C#-ohjelmointikielella. Verkkope-

liominaisuudet toteutettiin Photon Unity Networking (PUN) -Unity-paketilla. Ver-

sionhallinnan tydkaluiksi otettiin TortoiseSVN ja Trello. Projektissa on projekti-

paallikko, kaksi pelisuunnittelijaa, ohjaava paakoodaaja ja esittelypelin enim-

makseen toteuttava koodaajaharjoittelija, graafikoita ja grafiikkaharjoittelijoita.

Ensimmaisena tehtavanantona oli toteuttaa ohjattavat pelihahmot siten, etta nii-

den RigidBody-komponentti olisi aina kinemaattinen. Ajatuksena oli, etta talldin

samassa joukkueessa pelaavien hahmojen kanssakayminen olisi helpompaa

toteuttaa, koska niiden fysiikkaominaisuudet eivat saisi vaikuttaa lainkaan
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tormaystilanteessa toisiinsa, vaan toinen pelaaja rekisteroityisi liikkumisen kan-
nalta staattisena seinana. RigidBodyn kinemaattisuus kuitenkin edellyttaa, etta
kaikki muihin objekteihin liittyva kanssakayminen pitaa ohjelmoida erikseen. Pe-
lihahmo liikkuu pelialueella sita pistetta kohti, johon hiirella painetaan, mutta il-
man erillista koodia se ei tormaa muihin objekteihin, vaan liikkkuu suoraan niiden
lapi. Talla toimintamallilla ehdittiin toteuttaa tormaaminen seiniin, kanssapelaa-
jaan ja palloon, kunnes todettiin, etta tydomaaran kannalta kannattaisi hoitaa ai-
noastaan pelihahmojen valinen térmaaminen erillisella ohjelmoinnilla sen sijaan,
etta kaikkien muiden objektien kanssa tapahtuva vuorovaikutus pitaisi aina oh-
jelmoida erikseen. Tyomaaraan vedoten sovittiin, etta pelihahmojen RigidBody-
komponentti vaihdettaisiin dynaamiseksi, ja tdhan mennessa kirjoitettua koodia

sovellettaisiin dynaamisen komponentin mukaiseksi.

Saman joukkueen pelaajien pitaisi siis valttaa kohdistamasta toisiinsa fysikaali-
sia voimia, kun ne térmaavat keskenaan. Kuvassa 14 nakyvan suunnitelman
mukaan, kun pelaaja osuu toiseen pelaajaan liikkuessaan tavoiteltua sijaintia
kohti, sen pitaisi tormayshetkella kiertaa taman ympari sen kaarta pitkin, kunnes
suora liikeyhteys kohdesijaintiin aukeaa. Toista pelaajaa ei saa tyontaa, eika
sen taakse ole tarkoitus jaada jumiin tai hidastelemaan, kun dynaaminen Rigid-

Body itse pyrkii kiertamaan toista pelaajaa.
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Tavoiteltu sijainti

X

Lilkerata

Pelaaja 1

Kuva 14. Suunnitelma toisen pelaajan kiertamisen liikeradaksi.

Tata varten kirjoitettiin koodi, joka aktivoituu pelaajan tormatessa toiseen pelaa-
jaan, kun tavoiteltu sijainti ei ole toisen pelaajan sisalla. Esimerkkikoodissa 1
muuttujat temp ja temp2 ovat pisteita, jotka sijaitsevat pelaajan 1 vasemmalla ja
oikealla puolella tulosuunnasta katsottuna. Muuttujat clockwiseCheck ja coun-
terClockwiseCheck laskevat muuttujien temp ja temp2 etaisyydet pelaaja 2:een,

ja pelaaja 1:n kiertosuunta valitaan sen perusteella, kumpi niista on pitempi.
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Vector2 temp = new Vector3 (myPos.x + Vector2.Perpendicular (moveTarget-
Pos - myPos) .normalized.x, myPos.y + Vector2.Perpendicular (moveTarget-
Pos - myPos) .normalized.y);

Vector2 temp2 = new Vector3 (myPos.x - Vector2.Perpendicular (moveTar-
getPos - myPos).normalized.x, myPos.y - Vector2.Perpendicular (moveTar-
getPos - myPos) .normalized.y);

float clockwiseCheck = (otherPlayerPos - temp2) .magnitude;
float counterClockwiseCheck = (otherPlayerPos - temp) .magnitude;

int rotateDirection;
if (counterClockwiseCheck < clockwiseCheck)

{

rotateDirection 50;

rotateDirection = -50;

}

transform.RotateAround (otherPlayerPos, Vector3.forward, speed *
Time.deltaTime * rotateDirection);
transform.rotation = Quaternion.identity;

Esimerkkikoodi 1. Koodi, jolla toiseen pelaajaan tormatessaan pelihahmo kier-
taa lyhyempaa reittia toisen palaajan ympari paastakseen kohteeseen.

Ennen esimerkkikoodi 1:n suorittamista uudelleen seuraavassa kuvaruudussa
tarkistetaan, limittyisivatko pelaajat toistensa paalle, jos liikkuva pelaaja liikkuisi
seuraavassa kuvaruudussa taas suoraan kohti tavoiteltua sijaintia. Jos pelaajat
limittyvat, suoritetaan kiertoliikkeen koodi uudestaan. Jos pelaajat puolestaan
eivat limity, toista pelaajaa on kierretty ympari tarpeeksi kauas, ja taten pelaaja
jatkaa liiketta suoraviivaisesti. Tama koodi toimii myds tilanteissa, joissa molem-
mat pelaajat liikkuvat samanaikaisesti toisiaan kohti: molemmat suorittavat kier-
toliikkeen samanaikaisesti, minka seurauksena pelaajat kiertavat toisensa huo-
mattavasti pienemmassa kulmassa ja nopeammin, kuin jos toinen pelaaja sei-

soisi paikallaan.

Jos tavoiteltu sijainti on toisen paikallaan olevan pelaajahahmon sisalla, ohjat-
tava pelaaja liikkuu siihen pisteeseen, joka on seisovan pelaajan kehalla lahim-
pana tavoiteltua sijaintia, ja pysahtyy siihen. Naissa tilanteissa pelaaja hyodyn-
taa siis myds kiertamiskoodia, jos lahin piste sijaitsee seisovan pelaajan vastak-

kaisella puolella.
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Tassa vaiheessa voitiin jo alkaa kokeilla hyvin alkeellista pelaamista, kun lisat-
tiin vain saanndllisella nopeudella liikkuva pallo ja vastapuolelle NPC-hahmo,
joka palauttaa pallon omalta puoleltaan 100 %:n tarkkuudella seuraamalla pal-
lon x-akselin lokaatiota. Areenan paatyihin lisattiin maalit, joihin osuessaan pallo
palautuu kentan keskelle ja lahtee uudestaan likkumaan satunnaiseen suun-
taan rajatulla astemaaralla. Alun liikesuunnan rajaaminen ehkaisee pallon liian

vaakasuoraa liiketta.

Pelaajien ymparilla liikkuvat kilvet lienevat toistaiseksi pelisuunnitelman omalaa-
tuisin komponentti, joten ne haluttiin toteuttaa mahdollisimman varhaisessa vai-
heessa pelinkehitysta. Kilpi koostuu kahdesta flipperin mailojen kaltaisesta sii-
vekkeestd, joiden kiinnittymispiste on kuvan 15 mukaisesti toinen toisissaan
kiinni. Siivekkeiden objektien pivotit siirrettiin tahan kiinnittymiskohtaan. Pallon
osuessa kilpeen kumpikin siiveke vaantyy maaratyn astemaaran verran sisaan
pain. Vaantyminen tapahtuu vain rajallisen maaran kertoja, joten se ei voi taipua
uudelleen ulkokautta suoraksi vaan jaa maarattyyn teravimpaan taipumisastee-
seen. Alussa Kilpi ei ole lainkaan taipunut, eli kilvet muodostavat yhtenevan

suoran.

Kuva 15. Pelihahmon ja kilven fysikaalisia ulottuvuuksia.
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Kukin pelaajahahmo seuraa koodissaan etaisyyttaan omaan joukkuetoveriinsa.
Jos etaisyys on maarattya maksimietaisyytta suurempi, kilpi pysyy paikoillaan
osoittaen omaan maaliin. Kun maksimietaisyydelta lahestytaan toista pelaajaa,
se lahtee kiertamaan toiseen pelaajaan nahden ulkokautta kohti vastustajan
maalia. Kun pelaajat ovat toistensa kanssa kosketusetaisyydella, ne osoittavat
suoraan vastustajan maalia kohti. Kilven sijainti hahmon ymparilla on suoraan

verrannollinen maaratyn maksimietaisyyden ja minimietaisyyden kanssa.

Pelitestausta varten luotiin kentta, jossa pelaaja ohjaa yhta hahmoa, jonka
kanssa samassa joukkueessa on toinen tekoalyn ohjaama hahmo ja vastapuo-
lella on yksi vastaava tekoalyn ohjaama hahmo. Ennen ensimmaisen testatta-
van esittelyversion julkaisua haluttiin viela toteuttaa mahdollisimman kaytannol-
liset ja monipuoliset asetukset, joita sdatamalla pelisuunnittelijat voisivat testata
sita, milta hahmojen ohjaaminen ja pallo tuntuvat. Asetuksiin lisattiin saatimet
seuraavia ominaisuuksia varten: kummankin botin piilottaminen ja palauttami-
nen pelikentalle, niiden liikkkeen pysayttaminen ja kdynnistaminen, saman jouk-
kueen jasenten colliderien reagoiminen toisiinsa (eli pelaajien kyky kulkea tois-
tensa lapi), oman joukkueen ohjattavan pelihahmon vaihtaminen toisen hahmon
muuttuessa botiksi ja kilven taipumisasteiden palauttaminen nollaan eli kilven
suoristaminen. Lisaksi lisattiin liukusaatimet seuraaville ominaisuuksille: pallon
koko ja liikenopeus, ohjattavan hahmon koko ja likenopeus, tekoalyn ohjaami-
nen hahmojen liikkenopeus, Kilven taipumismaara asteina pallon osuessa siihen
ja maara, kuinka monta kertaa kilpi voi taipua pallon osumista eli kuinka monen

osuman jalkeen se ei enaa taivu.

Ensimmaisen esittelyversion sdadettavien asetuksien ansiosta saatiin hyvin en-
simmainen tuntuma hahmojen ja pallon perusominaisuuksia kohtaan. Projektin
muiden jasenten kokemukset kirjattiin muistiin, ja pelisuunnittelijat kirjasivat
omat nakemyksensa ideaaleista asetuksista. Toisen pelisuunnittelijan laatimat
arvot asetettiin oletusarvoiksi. Seuraavaan esittelyversioon toivottiin ennen kaik-

kea verkkopeli- ja moninpelimahdollisuuksia.
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Testauksen jalkeen toteutettiin verkkopelia varten aula, jossa pelaaja voi luoda
huoneen vapaasti valittavalla nimella tai liittya jo olemassa olevaan huonee-
seen. Huoneen tayttyessa master client voi kaynnistaa pelin, johon ilmentyy toi-
seen joukkueeseen kaksi huoneeseen liittynytta pelaajaa ja vastapuolelle yksi
tekoalyn ohjaama hahmo. Taman jalkeen lisattiin mahdollisuus valita aiemman
asetelman ja pelaaja vastaan pelaaja -pelimuodon valilla, jossa botteja ei ole, ja

kumpikin huoneen pelaajista pelaa yksin omassa joukkueessaan.

Verkkopelia testautettiin taas pelisuunnittelijoilla, ja saatiin ensimmainen maara-
paiva ulkopuoliselle testaukselle. Kahden viikon kuluttua projektipaallikko pitaisi
psykologiasta kiinnostuneille 7-luokkalaisille koululaisille kurssia, jossa nuorten
kanssa kasitellaan GDD:n ihmisen psykologiaan liittyvia pelisuunnitelmia, ja
sinne haluttaisiin sopiva esittelyjulkaisu. Todettiin, etta 2 vastaan 2 -pelimuoto
olisi tarkein toteuttaa ensin, koska kurssilla olisi erinomainen tilaisuus testata ta-
man tavoitellun paaasiallisen pelimuodon mahdollisesti tuottamaa kaoottisuutta
tahanastisen testauksen perusteella maaritettyjen asetusten oletusarvojen rin-

nalla.

Nuorten esittelyjulkaisua varten toteutettiin siis 2 vastaan 2 -pelimuoto. Sen val-
mistuttua tehtiin kaksi erilaista muuria, joihin osuessaan pallo vahitellen rikkoo
niita paastakseen maaliin. Kuvassa 16 vasemmalla on tiiliseinda muistuttava
muuri. Pallon osuessa tahan muuriin katoaa valittomasti se tiili, josta pallo kim-
posi. Kuvassa 16 oikealla olevassa muurissa tiilia on vahemman, mutta pallon
tulee osua tilleen yhteensa kolme kertaa, jotta se katoaisi kentalta. Koska mur-
tuvan muurin grafiikkaa ei viela ollut kaytettavissa, kuvattiin tiilien hajoamista
osumien kertyessa pienentamalla tiilen spriten alfaa kolmanneksella alkuperai-
seen jokaisesta osumasta. Pallon paastessa maaliin molempien joukkueiden tii-

liseinat korjautuvat takaisin alkutilanteeseen.
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Kuva 16. Kaksi erilaista toteutusta muureille. Kuvat tilanteista, joissa pallo on
osunut kumpaankin muutaman kerran.

Viimeisena nuorten pelitestaamisen helpottamiseksi lisattiin ruudulle pisteiden-
lasku ja voittoruutu, jossa nakyvat lopulliset pisteet. Voittoon vaadittiin viisi pis-
tetta. Nuorilla olisi siis testattavana kolme pelimuotoa: 1 vastaan 1, 2 vastaan 2
ja 2 vastaan tekoaly. Lisaksi huoneen luoja voi halutessaan laittaa huoneeseen
jommankumman tyyppiset muurit. Kuvassa 17 nakyy 2 vastaan 2 -pelitilanne,

joka sisaltaa tiilimuurit.
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Kuva 17. Neljan pelaajan peli insinoorityon valmistumisajankohtana.

Projektipaallikkd raportoi nuorten innostuneen pelitestauksesta kovasti. Alkuun
nuoret testasivat eri pelimuotoja ja muureja ohjatusti pienryhmissa, ja taman jal-
keen nuoret innostuivat etsimaan kilpaa kaikki esittelyversion virheet. Nuorten
into virheiden etsimiseen oli erityisesti hyddyksi ohjelmoinnin nakdkulmasta.
Nuoret saivat myos saataa pelisuunnittelijoiden pelitestausta varten kehitettyja
asetuksia, vaikka suurin osa niista ei toiminutkaan verkkomoninpeliyhteydessa,

ja antoivat ideoita ja mielipiteita siita, miten pelia voisi kehittda eteenpain.
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4.3 Pong-mekaniikan hyodyntaminen asiakkaan pelissa

Asiakkaan peli ei sisalla nykyisen GDD:n perusteella lainkaan yksinpelia Pong-
osuudesta, joten esittelypelin toteuttamisessa on alusta asti keskitytty useam-
man pelaajan valiseen vuorovaikutukseen. Perustavanlaatuisimpina kulmaki-
vina pidettiin pelaajahahmon kayttaytymista kentalla ja sen vuorovaikutusta pal-
lon ja toisen pelaajahahmon kanssa. Tassa punaisessa langassa on pysytty hy-
vin kiinni, ja demon paalle yha rakentuvat pelimekaniikat eivat tunnu lainkaan

irrallisilta moninpelin osalta.

Projektissa on kaksi pelisuunnittelijaa, joista toisella on paaasiallinen paatanta-
valta erimielisyystilanteissa. Pelin kiihkeyden osalta ei ole viela paasty hyvaan
lopputulemaan, ja suunnittelijoiden mielipiteet tuntuvat eroavan toisistaan peli-
testauksen perusteella. Pelin vauhdikkuuteen ja pelaajien tavoiteltuun kiihty-
mystasoon tulisi yrittaa maarittaa selkeat tavoitteet: pitaisiko pelin tuntua rauhal-

lisemmalta vai aktiivisemmalta?

Nuorten pelitestaustilaisuudessa erityisesti 2 vastaan 2 -pelimuoto oli nuorten
mieleen. Palautteen perusteella nuoret suosivat levottomampaa ja enemman
riehumiseen verrattavissa olevaa pelityylia, mika nakyi myos nuorten kovassa
innostuksessa “rikkoa” esittelyversiota ja etsia sen nykyisesta toteutuksesta
kaikki virheet.

Mailamekaniikka erottanee pelin parhaiten mahdollisista kilpailijoista: tutkimuk-
sen perusteella vastaavaa ratkaisua ei ole 16ytynyt. Mekaniikka ei ole kuiten-
kaan viela paassyt kunnolla testattavaksi, koska pallon osuessa pelihahmon
paahan laukaisemaa ritsamekaniikkaa ei ole viela ehditty toteuttaa. Taten pallo
kimpoaa joka tapauksessa kilvesta tai pelihahmosta riippumatta siita, kumpaan
se osuu. ldeassa on kuitenkin potentiaalia, ja sita on aina mahdollista hienosaa-
taa ritsaominaisuuden lisaamisen jalkeen, jos mekaniikassa tuntuu olevan tes-
tauksen perusteella ongelmia. Sama patee erikoistehosteisiin, joiden toteuttami-

nen ei tule vield lahiaikoina tarkeysjarjestykseen.
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Kentan toistaiseksi ainoa erottava tekija on Breakoutin kaltaisten muurien kayt-
taminen maalien suojina. Tamankaltaista toteutusta on hyodynnetty jo vuoden
1988 pelissa Starball ja tuoreimpien joukossa myods Pong Questissa erikoiste-
hosteena. Idea Pongin ja Breakoutin yhdistamisesta ei siis ole lainkaan uniikki,
mutta yhdistettyna muuhun peliin se antaa ylimaaraista maustetta peliin, joka il-
man muureja tuntuisi liian nopeatempoiselta pisteiden kertymisen osalta. Itse
muurin monipuolistamista voisi hyodyntaa paremmin pelikokemuksen monipuo-
listamiseksi, ja eri kentilla ja eri vaikeusasteilla voisi olla erinakoisia ja -tyylisia
muureja, joiden yksittaisilla tiililla voisi myos olla niiden rikkoutuessa pelin kul-
kuun vaikuttavia tehosteita. Ylipaataan toisistaan selkeasti erottuvien pelikent-
tien luominen tuntuu hyvalta keinolta yllapitaa pelaajan mielenkiintoa pidemman

aikaa.

Fysiikan osalta esittelyversiossa ei ole viela mitaan, joka juurikaan erottaisi pelia
Pongista. Pallon on tarkoitus liikkkua vaihtelevilla nopeuksilla riippuen pelaaja-
hahmojen kykypisteista ja keratyista erikoistehosteista. Grafiikan olennaisimpiin
teemoihin kuuluvat katutaide ja zombihahmot, jotka osuvasti ovat luonteeltaan

nuoriin hyvin vetoavia aiheita.

On odotettavissa, ettd GDD:n pelisuunnitelma hioutuu ja monelta osin myos
taysin muuttuu pelinkehityksen edetessa. Toistaiseksi toteutetut ja testatut omi-
naisuudet ovat vield niin silottelemattoman tason mekaniikkoja, etta niiden pe-
rusteella ei voi viela antaa kovin patevaa arviota lopullisen pelin Pong-osuuden
toimivuudesta tai pelaajakokemuksesta. Nykyinen suunnitelma pelin jatkon kan-
nalta antaa kuitenkin toivoa monipuolisista pelimekaniikoista, ja kunhan niita
hiotaan kohdeyleison antaman palautteen tuella, on pelilla potentiaalia muotou-

tua hyvin Pongia lahdemateriaalina muovailleeksi teokseksi.

5 Yhteenveto

Insindorityossa perehdyttiin Pong-peliin sen pelimekaniikoista syntytarinaan ja
jatko-osiin. Lisaksi tutkittiin Pongin ilmentymistd muualla videopeliteollisuudessa

ja sita, miten Atarin ulkopuoliset pelistudiot ovat muokanneet Pongin
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pelimekaniikkoja tehdakseen niistd omansa. Osana insin6ority6ta toteutettiin
myos esittelyversio asiakkaan peliprojektiin, ja siina keskityttiin erityisesti Pon-

gin innoittaman ydinmekaniikan tuottamiseen.

Pong ei ehka ollut historian ensimmainen videopeli, niin kuin moni virheellisesti
asian muistaa, mutta sen asema ensimmaisena kaupallisesti menestyneena vi-
deopeling, ja siten myos lukemattomien inmisten ensikosketuksena videopelei-
hin, ansaitsee siitd huolimatta paikkansa historiankirjoissa. Vaikka Atari onkin
valilla jattanyt Pongin taka-alalle omassa pelikirjastossaan, on Pong ollut hyvin
saannollisesti lasna lapi koko pelien historian viihteesta mainontaan ja jopa pa-
rodiaan ja poliittisiin kannanottoihin. Sen rooli on yha havaittavissa koko sen al-
kuun saattaman videopeliteollisuuden aikana, ja se vaikuttaisi jatkavan edelleen
sidonnaisena elementtina myos tutkimattomille alueille tahtaavissa peliprojek-

teissa.

Insindorityon esittelypeli toteutui hyvin, ja asiakkaan peliprojektille saatiin kelpo
perusta, jonka paalle on hyva jatkaa pelin muotoilua ja rakentamista. Kaikkia
oleellisimpia Pong-osuuden mekaniikkoja ei ehditty toteuttaa, mutta lopullinen
tyo palvelee hyvin pelitestauksen tyovalineena myaos pelituotannosta kokemat-
tomien nuorten kasissa. Esittelypelin tyostamista jatketaan tavoitteena julkaista
lopulta valmis peli mobiilialustoille. Pongin pelimekaniikkoja hyédyntavien pelien
tutkimuksen perusteella projektilla on potentiaalia erottua mobiilipelimarkkinoilla
ja toimia kilpailijoita pitkakestoisempana viihteena pelaajille, kunhan pelinkehi-

tyksessa kuullaan saanndllisesti kohdeyleisoa.

Pitkaaikaisena tavoitteena on mietitty, etta pelin esittelyversiosta voisi rakentaa
my0Os vapaasti kaytettavan pohjan, jonka avulla tulevien mobiilimoninpeliprojek-
tien tuotannosta voitaisiin ohittaa projektin varhaisimpia tydvaiheita, jotka poh-

jassa olisivat valmiiksi ohjelmoituina ja muuten toteutettuina ja helposti muokat-

tavissa.
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