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pelaajaretention parantamiseen.

Ndiden retentio menetelmien ymmartaminen sekd genreen kuuluvien suosittujen mobiili-
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voidaan kirjata ylos seka verrata toimiviin retentiomenetelmiin, jonka kautta toimivia rat-
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Zombie Fall 3D:n osalta on mahdollista parantaa pelaajaretentiota soveltamalla yleisimpia

pelaajaretentio menetelmia visuaalisten tehokeinojen parantamiseksi seka pelaajainterak-
tion lisdamisen kautta luoden merkitysta pelaajan toimille. Mobiilipelin kehittdja voi paran-
taa pelaajarententio metriikoitaan soveltamalla Zombie Fall 3D:n oppeja omissa pelinkehi-
tysprojekteissaan.
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Abstract

Due to the growing popularity of the hyper-casual mobile game genre, the games of said
genre are required to be well made in order to compete against the contemporary com-
petitors. Positive user retention metrics are needed in order to maintain profitability of
mobile games in the genre. Functioning player retention improvement methods have to be
developed in the early stages of game development process when designing user interface
and game mechanics. Therefore, it is important to analyze why certain features increase
player retention and how to apply them in practice.

An assignment given by game developer Zaibatsu Interactive, has raised issues in need of
analysis regarding to their mobile game, Zombie Fall 3D. By performing this analysis, it is
possible to create design solutions to improve player retention metrics. Understanding
these retention improvement methods and analyzing the comparisons between popular
hyper-casual mobile games creates a stable information base for functional methods for
new and existing projects.

Most games being compared share similar features that can be considered for achieving
positive player retention metrics. By referencing these features, the issues with Zombie
Fall 3D mobile game can be tracked and compared which allows the developer to come up
with solutions.

For Zombie Fall 3D it is possible to improve player retention by applying the retention im-
provement methods regarding the visual effects and increased player interaction, allowing
further value and engagement for the player. In general game developers can benefit by
understanding the practical lessons learned from Zombie Fall 3D game development and
the solutions that can be applied to it.
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1 Johdanto

Nykyaikana mobiilipelien suosion rajahdysmaisen kasvun ansiosta kilpailu mobiilipeli-
markkinoilla on tiukentunut ja pelikehitysprosessiin on tullut suureksi osaksi erilais-
ten metriikkojen seuranta ja saadun datan pohjalta pelien jatkokehittaminen. Mobii-
lipelit keraadvat tietoa pelaajasta, joka kertoo pelikehittajalle erilaisia mitattavia ar-
voja, esimerkiksi pelaajan keskimaaraisen suoritusajan pelitasoittain ja paivittdisen

tuoton (Drachen 2012).

Mobiilipeleista kerattava tieto auttaa kehittajaa raataldoimaan pelikokemuksen mu-
kaansatempaavammaksi. Mukaansatempaava ensimmainen kayttdajakokemus on
valttamaton mobiilipelin pitkaaikaisen asiakaskunnan kartuttamiselle, jolloin yksittai-

selle kdyttdjalle tulee useita pelikertoja lisdaten tuotteen suosiota ja muita hyotyja.

Ensimmaisen kayttajakokemuksen tarkeimpia vaikuttajia ovat kayttoéliittyman ulko-
asu ja helppolukuisuus. Pelaajan ensivaikutelma pelistd maarittda heidan asenteensa

pelid kohtaan ja sen, miten todennakdisesti heista tulee pidempiaikaisia kayttajia.

Taman opinndytetyon pohjalta pelikehittdjan on mahdollista analysoida heidan
mobiilipelinsa kayttoliittyman ja -kokemuksen parannuskelpoisuutta seka erilaisten

muutosten hyodyllisyytta pelaajametriikkojen parantamiseksi.



2 Tutkimusasetelma

Tassa luvussa kaydaan lapi perustiedot toimeksiantajasta. Tutkimuksen tausta ja ta-
voitteet, seka tutkimuksen rajaukset ja tutkimuskysymykset. Viimeisessa kappaleessa
kdaydaan lapi tutkimusmenetelmat, joiden avulla voidaan vastata tutkimuskysymyk-

siin.

2.1 Tutkimuksen tausta ja tavoitteet

Zaibatsu Interactive on vuonna 2014 perustettu Suomalainen peliyhtio, joka on
kehittanyt Zombie Fall 3D nimisen mobiilipelin. Pelista Zaibatsu Interactive oli tehnyt
kahdeksan eri iteraatiota, nyt yhdeksan, metriikkojen parantamiseksi ja kustakin
iteraatiosta Zaibatsu Interactive on kerdannyt statistiikkaa, analyyseja seka palautetta

pelin jatkokehitysta varten.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittda onko mahdollista parantaa pelaajaretentiota
pelin kayttoliittymaan ja kayttokokemukseen tehtavilla muutoksilla. Tata tutkimusta
varten vertaillaan muita samantyylisia suosittuja mobiilipeleja seka niiden
kayttoliittymia ja -kokemuksia. Lisaksi tutkimuksessa verrataan uusinta iteraatiota
Zombie Fall 3D pelista edellisiin iteraatioihin perusteluine muutoksineen, jotka
Zaibatsu Interactive toteutti. Pelinkehittajia haastattelemalla saadaan kerattya alan

osaajien kokemukset tutkimusaiheesta.

2.2 Tutkimuksen Rajaukset

Tutkimus on rajattu koskemaan kayttdjakokemusta ja kdyttajaretentiota hyper-casual
mobiilipeleissa. Pelinkehitys on laaja teollisuuden ala, joten tutkimus on rajattu
koskemaan ainoastaan Zombie Fall 3D mobiilipelin kaltaisia hyper-casual endless

runner mobiilipeleja.



Tutkimuksessa haastateltavat pelinkehittajat ovat olleet mukana mobiilipelien
kehityksessa, koska tutkimuksessa halutaan selvittada nimenomaan mobiilipelien

kayttajaliittyman ja -kokemuksen toteuttamiseen liittyvia muuttujia seka kaytanteita.

2.3 Tutkimuskysymykset

Yhdeksan pelinkehitys-syklin jalkeen Zaibatsu Interactive haluaa selvittaa kuinka se
voi parantaa Zombie Fall 3D pelin metriikkoja kayttoliittyman ja kayttdjakokemuksen
uudelleensuunnittelun kautta. Tasta tutkimusongelmasta voidaan avata kolme

tutkimuskysymysta:

1. Mita on kayttdjakokemus peleissa?
2. Mita on kayttajaretentio ja miten sitd voidaan parantaa?

3. Kuinka parantaa kayttajaretentiota Zombie Fall 3D pelissa?

2.4 Tutkimusmenetelmat

Opinndytetyon tarkoituksena on tutkia ja analysoida mobiilipelikehityksessa kaytet-
tyja kaytanteita, tekniikoita ja menetelmia, joilla luodaan positiivisia kayttdjakoke-
muksia kayttoliittyma- ja kayttékokemussuunnittelun avulla. Tutkimus keskittyy hy-
per-casual peligenreen ja pyrkii paaasiallisesti selvittdmaan helpoimpia ja taten hal-
vimpia keinoja parantaa mobiilipelin kdyttoliittymasuunnittelun kautta pelaajareten-
tiota ja kayttdjakunnan pitkakestoisuutta. Tutkittava aineisto pohjautuu omiin
havaintoihin Zaibatsu Interactiven valitsemista kilpailevista mobiilipeleista, seka
keskusteluun pelinkehittadjien omista kokemuksista ja kerdaamista tilastoista. Valittu

menetelmasuuntaus on Kvalitatiivinen- eli laadullinen tutkimus.
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Laadullisen tutkimuksen asiantuntija Jorma Kananen kertoo, ettd laadullisessa tutki-
muksessa ldhteina toimivat erilaiset dokumentit, havainnoinnit seka haastattelut.
(Kananen 2017, 67.) Tutkimukseen sopivat menetelmat aineiston kerddamiseen ovat
itse Zombie Fall 3D -pelin kehittdjien kanssa pidetyt keskustelut, dokumentit aihepii-
rin yleisista kdytanteista ja menetelmista seka taman tutkimuksen tekijoiden analyysi

suosituista kilpailevista mobiilipeleista ja niiden kayttoliittymasuunnittelusta.

Vaikka mobiilipelien kohdeyleiso lasketaan miljoonissa, uusien kayttajakokemuksien
arviointi ei sovellu tutkimuksen suorittamiseen pelinkehityksen vaikeuden ja
aikavaatimuksien vuoksi, minka vuoksi tutkimuksessa nojataan jo olemassa olevaan
Zaibatsu Interactive pelinkehittdjien keraamaan tietoon ja tutkijoiden omiin

havaintoihin.

Tutkimuksessa tehdyt havainnot kilpailevista mobiilipeleista analysoidaan
lajittelemalla, seka luokittelemalla mobiilipelien suunnittelijoiden tekemat
kayttoliittymavalinnat. Taman lajittelu- ja luokitteluprosessin avulla keratty aineisto
analysoidaan alan osaajien kokemusten perusteella, kilpailevien
mobiilipelikehittajien valinnoista asiantuntijoiden nakékulmasta, jolloin voidaan
Bisterin (2019) mukaan |6ytaa sisallollisia asiakokonaisuuksia jakamassa yhteyksia
keskenaan. Nain tehdyn luokittelun avulla yhteisten teemojen ja luokkien avulla
voidaan muodostaa yleistyksia. (Bister 2019, 52.) Naita yleistyksia voidaan
vastaavasti kayttaa hyvaksi kayttoliittymasuunnittelussa kayttdajakokemuksen

parantamiseksi.



Keskustelut toteutetaan kasvokkain ja internetin valitykselld sekd saatava informaa-
tio ja aineisto analysoidaan, tiivistetaan ja karsitaan epdolennainen pois. Keratty ai-
neisto kategorisoidaan kayttoliittyman suunnittelumenetelmien mukaisesti tutkimuk-
seen soveltuviin pelimuutoksiin.telmien mukaisesti tutkimukseen soveltuviin peli-
muutoksiin. Analyysin tarkoitus on jarjestelmallisesti ja monipuolisesti kuvata aineis-
ton sisaltod maarallisesti tai laadullisesti tutkimusotteen mukaisesti. (Seitamaa-Hak-

karainen, P. n.d.)

3 Suunnittelun osa-alueet

Tassa luvussa maarittelemme tutkimuksen liittyvat tarkeimmat termit, kuten
Kayttajakokemus (UX), Ensikokemus (FTUE) seka Kayttoliittyma (Ul). Lisdksi kdymme
lapi pelinkehitykseen ja pelisuunnitteluun liittyvia toimenpiteita, joita tulemme

soveltamaan tutkimuksen aikana.

3.1 Kayttoliittyma (Ul)

Kayttoliittyma on osa tietokonetta ja sen ohjelmistoa, jonka ihminen voi ndhd3,
kuulla, koskea, jolle se voi puhua, ymmartaa tai ohjata. Se koostuu padosin kahdesta
osasta: sisdan- ja ulostulo. Sisddntulo koostuu mahdollisista tavoista, miten kayttaja
kertoo tarpeensa tietokoneelle. Yleisia sisaantulokomponentteja ovat nappaimisto,
hiiri, kosketus (kosketusruuduilla) seka dani (daniohjaus laitteessa.) Ulostulo on mi-
ten tietokone kertoo kayttdjalle laskelmoinnit ja vaatimukset. Yleisimmat ulostulo-

komponentit ovat nayttopadate seka dani. (Galitz 2007, 4.)

Peleissa kayttoliittymalld, johon viitataan lyhenteelld Ul (User Interface), usein tarkoi-
tetaan pelin graafista ulkoasua, kaikkia sen eri elementteja sekd miten, mihin ja miksi
ne on sijoiteltu ruudulle. Tama sisdltaa mahdolliset painikkeet, kuvat, tekstit, animaa-
tiot, danet ja miten nama ohjaavat kayttdjaa tuotteen kaytossa haluttuun suuntaan.

(They Make Design 2019.)



Hyvin suunniteltu kayttoliittyma tarjoaa sekoituksen hyvin suunniteltuja sisdan- ja
ulostulomekanismeja, jotka tyydyttavat kayttajan tarpeet, kyvyt ja rajoitukset mah-
dollisimman tehokkaasti. Parhain kayttoliittyma on huomaamaton ja joka sallii kayt-
tajan keskittymaan sen hetkiseen informaatioon ja tehtavaan, sen sijaan, ettd meka-

nismit esittavat informaation ja suorittavat tehtavan. (Galitz 2007, 4.)

3.2 Kayttajakokemus (UX)

International Organization for Standardization (ISO) maarittelee kayttdajakokemuksen
(UX) henkilon havaintoina ja vastauksina tuotteen, jarjestelman tai palvelun kaytta-

misestd ja tai odotetusta kayttamisesta. (1SO 9241-210:2010, 2010, 2.15.)

Pelinkehityksessa kayttdajakokemussuunittelu on pelisuunnittelun tieteenala, joka pe-
rustuu loppukayttadjan, eli pelaajan, psykologiaan, kdayttaytymiseen, ajatteluprosessiin
ja kykyihin. Kayttajakokemussuunnittelua kdytetdadan varmistamaan, etta kehittdjien

suunnittelema pelikokemus valittyy pelaajalle. (Player Research 2017.)

Pelisuunnittelussa kaikki valinnat vaikuttavat kayttajakokemukseen. Ohjelmoija valit-
see ruudukko- ja listakadyttoliittymien valilla, aanindyttelija valitsee antamansa esiin-
tymisensa painotukset seka korostukset ja jopa se, miten loppukayttdjan tulee kelata
dokumentin loppuun lisenssisopimuksen hyvaksymiseksi muokkaavat kayttajan koke-
musta peliad pelatessa. Kayttdjakokemuksen mittaaminen ja tutkiminen riittoisalla
pelaajatestauksella on pelinkehitykselle hyodyllista, silla nailla tiedoilla kehittdja voi
tehda harkittuja ja tietoisia pelisuunnittelun valintoja seka saada aktuaalista dataa
kaikkiin projekteihin, joiden perusteella toimivia suunnittelupaatoksia on helpompi

tehda. (Player Research 2017.)

Pelikehityksessa on erittdin vaikea pysya objektiivisena itse luomaa kohtaan. Taman
johdosta voi syntya eroavaisuus suunnitellun pelikokemuksen ja pelaajien aktuaali-
sen pelikokemuksen valilla. Kehittajien tietamattomyys siita, kokevatko pelaajat pelin
tarkoitetulla tavalla, voi luoda sekaannusta jo valmiiksi haastavan pelinkehitysproses-

sin aikana. Pelikehittdjat joutuvat jatkuvasti arvaamaan miten pelaajat ajattelevat,
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hahmottavat, oppivat ja reagoivat pelatessaan, joka informoi pelin suunnittelua suu-

resti. (Player Research 2017.)

3.3 Kayttadjan Ensikokemus (FTUE)

Ihmis-tietokone vuorovaikutuksessa seka kayttoliittymasuunnittelussa Kayttdjan En-
sikokemus, eli First-time User Experience (FTUE), viittaa ohjelmiston kayttdonoton

ensivaiheisiin. Esimerkiksi kayttajatilin luomiseen. (Wikipedia-sivusto 2020.)

Hyvan FTUE suunnittelun padamaarana on estaa kayttdjia lopettamasta tuotteen kay-
ton ensimmaisen kayttokerran jalkeen. Esimerkkeja retentioon positiivisesti seka ne-
gatiivisesti vaikuttavista FTUE suunnitteluelementeista ovat: Nopeus Vastaan Laatu,

Negatiivinen FTUE, Sosiaalinen Sisdaankirjautuminen, Strukturoitu Asennus ja Maksul-

linen Paivitys. (Mt.)

Nopeus Vastaan Laatu: Tuotteen kdyton nopeus ja laatu eivat ole kdanteisesti ver-
rannollisia, mutta on olemassa raja sille miten paljon kehitystunteja, voidaan pyhittaa
kdyton nopeuttamiselle tai laadulle. Tarvittavat uhraukset jommassakummassa voi-
vat vaikuttaa esimerkiksi kayttoliittyman helppolukuisuuteen tai aiheuttaa viivasty-

neen responsiivisuuden. (Mt.)

Negatiivinen FTUE: Negatiiviset kokemukset voivat liittya esimerkiksi lilan monimut-

kaiseen rekisterditymisprosessiin. (Mt.)

Sosiaalinen Sisdankirjautuminen: Kayttajatilin luominen olemassa olevan sosiaaliver-
koston kautta, esim. Facebook, auttaa levittimaan tietoa tuotteesta sekd mahdollis-

taa kayttajan ystavien tai kontaktien tuomisen palveluun. (Mt.)

Strukturoitu Asennus: Rekisterdintiprosessissa selvasti nakyvat ja selitetyt vaiheet
auttavat kayttajaa tiedostamaan prosessiin kuluvan ajan ja vahvistaa halua vieda pro-

sessi loppuun asti. (Mt.)



Maksullinen Paivitys: Kun kayttdja paattaa ladata tuotteen ja kokeilla sita, on han

my0s valmiimpi ryhtymaan maksavaksi kayttajaksi. (Mt.)

4 Retentio

Tassa luvussa madritellaan tutkimuksen tulosten kannalta tarkea termi, retentio. Ta-
man lisaksi tassa luvussa kaydaan lapi retention merkitys tuotteen tai sovelluksen

menestykselle, retention ilmaiseminen, seka tyypilliset retention laskutavat.

4.1 Retention maaritelma

Retentiolla mitataan takautuvasti tuotteen kayttoa tietylla ajanjaksolla. Tyypillisesti
retentio lasketaan tiettyna paivana keraten sen osan kayttajista tietylla ajanjaksolla
ensikokemuksestaan. (Seufert 2014). Saavuttamalla positiivisen retention tuote kyke-
nee yllapitamaan nykyisten kayttdjien kiinnostusta, johtaen uusien kayttajien kiinnos-
tukseen ja menestyville tuotteille tyypilliseen positiiviseen palautesilmukkaan (Fields

2014, 123.)

Kayttajalahteinen retentio metriikka voi olla binaarinen kylla tai ei havainto, mikali
kayttadja on jatkanut tuotteen kayttoa ensikokemuksen jalkeen tietyn ajan kuluessa.
Eric Benjamin Seufert (Seufert 2014) antaa esimerkin, jossa seuraavana paivana ensi-
kokemuksesta palaava kdyttdja antaa retention arvoksi kylla (1) sille paivalle. Jos
kayttdja ei palaa sitd seuraavana paivana, tuon paivan arvo on ei (0), mutta palaa jal-

leen kolmantena pdivana ja antaen paivan arvoksi kylla (1).

Tim Fieldsin (2014) mukaan kayttokerran pituutta mittaamalla kayttdjakokemuksen
tyyppi voidaan maarittda ja mita kayttajat tekevat kaytannossa. Talloin kayttajien ko-
kemukset ja kehittdjien suunnittelemat kokemukset ovat vertailtavissa. Lyhyt kaytta-
jan vierailu sovelluksessa voi viitata kayttajan vierailevan vain tarkastus tarkoituk-
sessa, kun taas pitempi vierailu saattaa tarkoittaa syvempaa vuorovaikutusta ja sitou-

tumista. (Fields 2014, 124.)
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Positiivisen retention tavoittamisen tyokalut

Kirjassaan, Mobile & Social Game Design: Monetization Methods And Mechanics,
Tim Fields kertoo tavoista positiivisen retention saavuttamiseksi pelisuunnittelun
avulla. Néama ominaisuudet ja menetelmat motivoivat pelaajia sitoutua pelin pelaa-

miseen. (Fields 2014, 122.)

Fields listaa kirjassaan seuraavat menetelmat:

User Action Reward
Kukin pelaajan merkitykselliset toimet tulisi palkita. Palkitsemalla pelaajan ajallinen

omistautuminen pelille maksaa pelaajalle takaisin osinkoa. (Mts. 122.)

Energy/Turn System
Aikarajoitteisten energian jakaminen pelaajalle. Tietyn ajan valein annettu pelissa
kdytetty energia tai valuutta saa pelaajan palaamaan pelin dareen tasaisin ajanjak-

soin. Pelaajatta jattaminen kostautuu menetettyna energiana. (Mts. 122.)

Leaderboards/High Score
Pelaajaa voidaan kannustaa pelaamaan kilpailemalla muita pelaajia vastaan tulos-
tauluilla ja pelaajaa itseddnkin vastaan omien ennatystensa paihittamiseksi. (Mts.

122.)

Game Currency Has Real Value
Pelin sisdisen valuutan suunnittelemisen arvokkaaksi saa pelaajat valittdmaan sen
kerddmisesta. Antamalla arvokasta valuuttaa kunakin kertana, kun pelaaja palaa pe-

lin 4dreen on tehokas lahjonta keino. (Mts. 122.)

Real Time Universal Events
Jos pelaaja valittaa pelin sisdisista tapahtumista varsinaisen pelaamisen ulkopuolella,
sitoutuu pelaajaa pelaamaan pelia tulevaisuudessakin. Tama voidaan saavuttaa ajalli-

silla pelitapahtumilla peli ajan ulkopuolella. (Mts. 123.)
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Minor Penalties For Inactivity
Hellasti rankaisemalla pelaajia pitkan epaaktiivisuuden jalkeen oikein tehtyna voi
motivoida pelaajia palaamaan joka paiva rangaistuksen valttamiseksi. Fields kuitenkin
varoittaa taman menetelman kaytosta, silla se voi helposti olla vahingollinen retenti-

olle huonosti suunniteltuna. (Mts. 123.)

Small Regular Rewards
Jatkuvasti annetut pienet palkinnot pelaajalle ovat psykologinen tapa vastata pelaa-
jaan toimiin. Nama palkinnot voivat hyvinkin pienia, audiovisuaalisia virikkeita, mutta

pelaaja saa niita mahdollisimman monesta toimenpiteestaan. (Mts. 123.)

4.2 Retention Profiili

Retention mittauksella on tarkoitus seurata tuotteen kayttoikaa ja kayttajien haluk-
kuutta jatkaa tuotteen kayttoa. Retentio metriikoita kayttaen kehittdja pystyy seu-
raamaan minka ajan kuluessa kayttaja lakkaa vuorovaikutuksen tuotteen kanssa, eika
kayttaja enaa kuulu kdyttajakuntaan. Retentio mittaukset voidaan visualisoida suppi-

lolla, joka kuvaa tyypillisen tuotteen aikajanaa. (Seufert 2014.)

Retention Metriikat

Yksinkertaisimmat retention metriikat, joilla seurataan tuotteen kayton aktiivisuutta
ovat paivittaiset uudet kayttajat ja paivittdiset aktiiviset kayttajat. Uudet kayttajat

vuorovaikuttavat tuotteen kanssa ensimmaistd kertaa. (Seufert 2014.)
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4.3 Retention seuraaminen

Retention laskeminen riippuu siitd, miten kayttajan vuorovaikutus tuotteen kanssa
madritelldan. Mikali vuorovaikutus madritelldan alkamaan tuotteen kdytén alkami-
sesta riippumatta kokemuksen pituudesta kyseessa, on silloin yksinkertainen vuoro-
vaikutus. Jos sen sijaan kayttdjan vuorovaikutukselle on maaritelty minimi vaatimuk-
set, kuten sovellukseen kirjautuminen tai kayttajan eteneminen sovelluksen kaytto-
liittymdassa ja ndma vaatimukset tulee maaritella ja dokumentoida huolella. (Seufert

2014.)

Retention seuraaminen vuorovaikutuksen maarittelyn jalkeen on suoraviivainen pro-
sessi. Pdivittaisten aktiivisten kayttajien lukumaara maarittaa kaikki tuotteen tai so-

velluksen kanssa tehdyt vuorovaikutukset tiettyna paivana. Paivittdisten uusien kayt-
tdjien lukumaara maarittaa kayttajien vuorovaikutukset, jotka vuorovaikuttavat tuot-

teen tai sovelluksen kanssa ensimmaista kertaa. (Mt.)

Seuraamalla kayttdjia, jotka ovat lakanneet vuorovaikuttamasta tuotteen tai sovel-
luksen kanssa kehittaja voi arvioida syita aktiivisuuden loppumiselle ja kehittaa rat-

kaisuja aktiivisuuden yllapitamiseksi. (Fields 2014, 124.)

5 Tutkimuksen Toteutus

Tassa luvussa kasitelldan tutkimuksen toteutus ja miten tutkimus suoritettiin
kdytannossa. Tutkimuksen toteuttamiseen kaytetaan keskustelua ja havainnointia,
joka perustuu toimeksiantajan antamiin parametreihin, seka alan ldhteisiin. Lisdksi
luvussa tarkennetaan miten nailla menetelmilla saadut tulokset kirjataan luettavaan
muotoon. Tutkimuksen toteutuksen paattyessa kirjataan muutosehdotuksia

toimeksiantajalle tuloksiin perustuen.
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5.1 Paamaara

Tutkimus aloitettiin keskustelemalla Zaibatsu Interactiven kanssa mika tutkimuksen
pdaamaara olisi ja milla eri keinoilla he ovat jo yrittdneet lisata pelaajaretentiota
Zombie Fall 3D -pelissa. Tutkimusta varten kirjattiin yl6s potentiaalisia ongelmakohtia
ja Ul/UX-kehitysta aloitettiin tutkimaan teoriapohjalta, valttaen toistamasta samoja

virheita mita he olivat jo tehneet.

Tutkimusta varten analysoitiin kahdeksaa suosittua mobiilipelid, pyrkimyksena selvit-
taa minkalaiset kayttoliittyman elementit ovat hyodyllisia ja mitka tuntuvat epaloogi-
silta tuotteen kayttotarkoituksen seka kayttokokemuksen kannalta. Naista elemen-

teista tehtiin lista, jossa listatut elementit tuntuivat loogisimmilta lisayksilta tai muu-

toksilta Zombie Fall 3D -peliin.

5.2 Toteutus

Alkuasetelma

Tutkimuksen alussa pidetty keskustelu Zaibatsun kehittajien kanssa selvitti heidan
perustelunsa Zombie Fall 3D -pelin kayttoliittymaan tehdyille ratkaisuille ja muutok-
sille ja miten he kokevat kayttaja retention hyotyneen naista ratkaisuista ja muutok-

sista.

Analyysi

Analyysivaihe aloitettiin kdymalla 1api listaa suosituista hyper-casual genren peleistd,
joista osa kuului Zaibatsulta saatuihin ehdotuksiin, ja loput olivat Play Kaupan suosi-
tuimmat listalta. Lisaksi tutkimuksen apuna oli Zaibatsulta saatu lista mahdollisista

ongelma-alueista, jotka ovat nahtavissa taman tutkimuksen tulokset kappaleessa.
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Vertaamalla néita peleja keskendan ja kirjaamalla ylos niitd pelaajaretentio-menetel-
mia kasittelevaan taulukkoon yksi (Ks. Liite 1). Taten kasaan saatu kokoelma perus-
ominaisuuksia, joita vertaamalla jdlleen Zombie Fall 3D —peliin kavi ilmi, jos siita

puuttui mitaan talle genrelle yleisia ominaisuuksia.

Taman lisaksi analysoitiin Zombie Fall 3D:n estetiikkaa seka tematiikkaa ja verrattiin
niita ominaisuuksiin, jotka sopisivat pelin maailmaan ja saantoihin seka auttaisivat

pelaajaa immersoitumaan paremmin.

Analysoidut pelit olivat:

e Fluffy Fall

e Sling Kong

e Crossy Road

e Steppy Pants

e Jetpack Joyride

e Subway Surfers

e Fastlane: Road to Revenge

Ehdotus

Kirjattujen analyysin tuloksien avulla aloitettiin ominaisuuksien luokittelu eri kokoel-
miin, riippuen mihin Zaibatsun nimeamaan ongelma-alueeseen kyseinen ominaisuus

vaikuttaisi.

Tutkimusta varten koottiin useita ominaisuus- ja muutoskokonaisuuksia, joille kehi-
tettiin mock-up visualisointeja (Ks. kuvio 1.) demonstraationa mahdollisten paran-

nusten vaikutuksista.



15

TAP TO PLAY TAP TO PLAY

PLAY ZOMBIES MISSIONS MISSIONS ZOMBIES Settings|

Kuvio 1: Mock-up Ehdotuksia.

6 Tutkimustulokset (Johtopaatokset)

Tassa luvussa kaydaan lapi analysoidut tutkimuksen tulokset ja niistd saatavat
johtopadatokset. Opinndytetyon kolmanteen tutkimuskysymykseen pyritaan
vastaamaan taulukoitujen mobiilipelien retentiomenetelmien vertausten pohjalta.

Saatuja johtopaatoksia voidaan hyodyntaa hyper-casual pelien suunnittelussa.

6.1 Vertailun tulokset

Verratut mobiilipelit (Ks. Liite 1) osoittivat etta hyper-casual genren mobiilipeleilld on
useita samankaltaisia kayttoliittyma- seka kayttokokemusominaisuuksia, jotka lukeu-
tuvat Fieldsin kuvailemiin pelaajaretention parannus menetelmiin. Mekaniikoiltaan
pelit ovat hyvin yksinkertaisia hyper-casual genrelle tyypillisesti, kun taas padinvastoin
edelld mainitut pelaajaretention parantamisen menetelmat ovat yleisesti samankal-
taisia lopputuloksen osalta, niiden ulkoasu ja pelaajan osallistuminen vaihteli run-

saasti.
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User Action Reward

Yleisin palkintojarjestelma sisaltaa ajoittaiset ilmaiset bonuslahjat, esimerkiksi koli-
koita tai muita pelin sisdisia resursseja, seka itse pelia pelaamisen kautta avattavat
lisshahmot tai kosmetiikat. Joissain vertauskohteissa palkintojen lunastamista on
tehty jannittavammaksi interaktiivisella onnenpydramekanismilla, joka vahvistaa pal-

kintojen sattumanvaraisuuden tematiikkaa.

Energy/Turn System

Lahes kaikista vertailukohteista puuttui tdaysin minkaanlainen energiajarjestelma,
jonka kautta peli voi rajoittaa ilmaisia pelikertoja ja kannustaa oikean rahan kaytt6on
pelikertojen lisdamiseksi. Ainoana poikkeuksena vertailtavista peleista todettiin Fast-
lane: Road to Revenge, joka rajoittaa pelaajan kykya pelata edellyttamalla polttoaine
resurssin kayttoa. Uuden pelaajan kaytossa on viisi polttoaine resurssia, jota pelaaja

saa yhden viiden minuutin valein.

Leaderboards/High Score

Maailmanlaajuiset seka ystavien kesken toimivat tulostaulukot ja pistetaulukot ovat
perinteinen tapa lisata pelaajien keskeista yhteisollisyytta. Tama myos kannustaa kil-
pailuun vertaamalla omaa suoritusta muihin pelaajiin ja siten lisda pelaajan halua pa-
lata pelin pariin. Nykyiteraatiossaan Zombie Fall 3D ei sisalla minkaanlaista tulospis-

teytysta.

Game Currency has real value

Hyper-casual genren peleissa on lahes aina paljon avattavia kosmeettisia hahmoja,

joilla luodaan yksinkertainen progressiojarjestelma. Muutamissa vertauskohteissa on

myo6s mahdollista ostaa pelaamista auttavia lisatehosteita pelivaluutalla.
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Real-Time Universal Events

Reaaliaikaiset tapahtumat kertovat pelaajille, ettd kyseista pelia tuetaan vield uudella
sisallolla seka luo helpon tilanteen missa niin uudet kuin vanhat pelaajat voivat hy-

pata pelin pariin samanaikaisesti ja luoden yhteisollisyytta.

Minor Penalties for inactivity

Yleisin pienimuotoinen rankaisu joutilaisuudelle on ilmaisten lisalahjojen menettami-
nen, silla lahjojen ajastimet eivat aloita laskemista ennen kuin pelaaja lunastaa lah-

jan. Tama kannustaa pelaajaa palaamaan pelin pariin tietyin valiajoin.

Small Regular Rewards

Kaikista vertauskohteista |6ytyy pelaajan kerattavaa pelivaluuttaa. Valuutan lisdksi
yleista on avattavat saavutukset, joita saamalla pelaaja voi seurata progressiotaan.
Mya0s erilaiset pelinsisdiset bonushaasteet tai -objektiivit ovat yleisia. Nailla pelaaja
voi tienata ylimaaraista pelivaluuttaa tai muita resursseja. Zombie Fall 3D ei sisalla

saavutuksia.

6.2 Kehitysehdotus

Vertailun tuloksien pohjalta voidaan toimeksiantajan maarittelemiin ongelmakohtiin
tehda potentiaalisia kehitysehdotuksia yleisimpien ominaisuuksien avulla, jotka aut-

tavat lisddamaan pelikokemuksen kautta pelaajaretentiota.

Progressio ei vdlity pelaajalle & vahdinen etenemisen tunne

Pelaajilla on vaikeuksia tietda ovatko he edenneet pelissa ollenkaan. Vaikka Zombie
Fall 3D:ssa on genrelle yleinen avattavien hahmojen progressiojarjestelma, tata pi-
taisi tehostaa visuaalisin keinoin. Erityiset tematiikkaan sopivat dani- ja visuaali efek-

tit uuden hahmon avautuessa ovat hyodyllinen keino luoda tarkeytta tilanteelle.
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Onnenpyoramekanismi on yksinkertainen keino luoda mielenkiintoa satunnaisen
hahmon avaamisprosessiin. Sling Kong toteuttaa taman niin etta pelaaja saa itse lau-
kaista hahmon, samantyylisesti kuin Pachinko-koneissa, ja pddsee jannittamaan sita

mika satunnainen hahmo seuraavaksi avautuu.

Tehokas keino luoda pelaajalle progression tunne pelihetkessa on tarjota paljon ke-
rattavaa jokaisella pelikerralla. Taima luo pelaajalle mahdollisuuden parantaa suori-
tustaan pelimekaniikkojen yksinkertaisuudesta huolimatta. On tarkeaa, etta keratta-
villa on pelaajalle arvoa, muutoin pelaaja ei valita keraamisesta ja pelikokemus tun-

tuu ontolta.

Maailmanlaajuiset seka ystavien kesken toimivat tulos- seka pistetaulukot lisaavat
pelaajien valista kilpailullisuutta ja mahdollistaa oman pelisuorituksen seka -progres-
sion vertaamisen muiden pelaajien suorituksiin. Tama tosin vaatii pisteytysjarjestel-

man lisdamista Zombie Fall 3D:hen.

Hahmovalikko seka Ul:n funktio & visuaalit

Pelaajat eivat tiedosta avanneensa uusia hahmoja tai niiden teemoja. Pelin paamaa-
rana on kerata eri teemojen sisaltamat kosmeettiset zombie-variaatiot, mutta ky-

seistd pdamaaraa painottava seka tukeva visuaalinen hohto puuttuu.

Esimerkkina Fluffy Fall -pelissa uuden pelaajahahmon avaamisprosessi on tyylitelty
muistuttamaan mehukonetta ja pelaajan taytyy ensin tayttaa tyhja kuppi tayteen
mystistd oranssia ainetta. Taman jalkeen pelaaja saa painaa taytta lasia, joka paljas-
taa satunnaisesti valitun uuden pelaajahahmon. Funktionaalisesti tdma ei eroa on-
nenpyorasta laisinkaan, mutta tuo pelaajalle uniikin visuaalisen ja interaktiivisen ela-
myksen. Tata suunnittelulogiikkaa soveltamalla Zombie Fall 3D:n hahmon avaamis-
prosessiin sekd huomioimalla pelin sisdisen tematiikan voi prosessi olla tyylitelty
muistuttamaan peliautomaattia, jossa pelaaja paasee itse sijoittamaan pelivaluutan

pelikoneeseen seka vetamaan vivusta.
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Hahmovalikossa on mahdollista muistuttaa pelaajaa pienilld progressiopalkeilla jokai-
sen zombie-teeman keratyista hahmoista. Tama auttaa pelaajaa seuraamaan omaa
progressiotaan seka luo odotuksen tunteen seuraavia avattavia hahmoja kohtaan.
Hahmojen keraamisen tarkeytta voi myos painottaa antamalla avattaville hahmoille
tai teemoille yksildllisia vaikutuksia, jotka antavat niille arvoa pelaajan silmissa seka

tehostavat pelikokemusta.
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7 Pohdinta

Tutkimuksen odotuksena oli I6ytaa ratkaisuja Zombie Fall 3D:n pelaajaretentio-
ongelmiin. Tama tapahtui analysoimalla suosittuja hyper-casual genren mobiilipeleja
seka vertaamalla niiden yhteisia ominaisuuksia niihin jotka puuttuivat Zombie Fall
3D:sta. Tutkimus keskittyi kayttoliittymaan seka kayttokokemukseen vaikuttaviin

ominaisuuksiin.

Tutkimuksen avulla pystyttiin tekemaan pelinkehitysehdotuksia Zombie Fall 3D:n
ongelmakohtiin. Tutkimuksen lopussa todettiin monien suosittujen hyper-casual
genren pelien jakavan keskenddan monia samankaltaisia pelaaja retention
parantamiseen soveltuvia menetelmia ja ominaisuuksia, joita tutkimuksen
toimeksiantaja Zaibatsu Interactive voi soveltaa Zombie Fall 3D:n jatkokehittamiseen.
Kehitysehdotuksiksi tutkimuksessa maaritettiin visuaalisten tehokeinojen
kehittamistad progression seuraamisen parantamiseksi, seka pelaajan interaktion

lisddmista osana pelaajan palkitsemista.

Vaikka hyper-casual genren pelaajaretention parantamisesta ei ole olemassa laajaa
tietopohjaa, tutkimuksessa pystyttiin soveltamaan muita peli- ja sovellussuunnittelun

aineistoja.

Hyper-casual genreen keskittyvan aineiston vahyys vaikeutti teorian kerdamista
tutkimuksen alkuvaiheessa, mutta genren yksinkertaisuus mahdollisti yleisemman

pelisuunnittelun teoriapohjan soveltamisen hyper-casual genren ideologiaan.

Kehitysehdotusten kayttoliittymasuunnittelun subjektiivinen luonne teki
objektiivisuudesta haastavaa, silla taysin toimiva sekd temaattisesti sopiva
kayttoliittymakin voi silti ndyttaa epamiellyttavalta ja rumalta joidenkin pelaajien

mielesta.

Tutkimuksen tulokset ovat valittémasti toimeksiantajan, Zaibatsu Interactive,
hyodynnettavissa Zombie Fall 3D hyper-casual pelin jatkokehityksessa. Peliin tehdyt

kehitysehdotukset ovat sovellettavissa sellaisenaan tai tarkemmin suunniteltuna.
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Taman lisdksi tutkimuksessa kdytettya teoriapohjaa on mahdollista hyédyntda muissa

pelinkehitysprojekteissa.

Vastaavasti muut alan pelinkehittajat pystyvat hyodyntamaan tutkimuksen tuloksia
omissa projekteissaan pelaajaretention parantamiseksi. Suosittujen hyper-casual
pelien vertailusta saadut esimerkit seka ratkaisut antavat hyvan aloituspisteen

pelaajaretention kannalta positiiviseen pelinkehitykseen.

Tutkimusta jatkokehittamalla voitaisiin saada kayttajalaheisempaa palautetta
kayttdajahaastatteluista seka tarkempaa kdytannon dataa muiden pelikehittdjien
haastatteluista. Haastatteluista saadun analyysin my6ta olisi mahdollista koota lista
hyper-casual genrelle hyodyllisistd perusominaisuuksista, joiden pohjalta
pelikehittdjien on kaytannollisempaa alkaa kehittamaan uutta projektia. Pelialan
osaajien haastatteluilla tutkimukseen sisaltyisi kokemuksen ja tietotaidon

auktoriteetti.
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UI/UX ominaisuus
User Action Reward Energy/Turn System Leaderboards / High Score Game Currency has real value Real-Time Universal Events Minor Penalties for inactivity Small Regular Rewards
Mobiilipeli
new avatars every 100 coins. daily login [N/A global & friends high scores. new avatars. few power-ups. N/A Gift timers don't reset. coins in levels. coins missing until
' I benus every 24 hours. spin the wheel next avatar indicator. variety of
Fluffy Fal bonus every 12 hours. avatar power-up missions every 3 hours. interactive
every x days. new avatar claiming. achievements.
new avatar every 200 coins. bonus  |N/A global & friends high scores. daily changing cosmetics. Themed events. Gift timers don't reset. coins in levels. interactive new
5 coin roulette every x minutes avatar claiming. Achievements
Sling Kang
avatar roulette for 100 coins. free N/A global & friends high scores. Random Avatar N/A Gift timers don't reset. rare coins in levels
gift every 30 minutes. Bchievements
Crossy Road
new avatar piece every 100 coins. N/A global & friends high scores. Random cosmetics N/A Gift timers don't reset. interactive new avatar claiming.
gifts every x minutes. coins in level. coins from streaks
Steppy Pants
daily challenge for coins/Super N/A global & friends high scores. Unlockable powerups/Cosmetics N/A Miss daily challenge. plentiful coins in levels. power-ups in
. vehicle levels.
Jetpack Joyride
varied collectables that unlock N/A global & friends high scores. Boosts & Power-up upgrades. Some [Themed events. Gift timers don't reset. collectables in levels. achievements
avatars. daily gift. avatars. Some board cosmetics that are worth currency.
Subway Surfers
Unlock more features. Adds one playtime every 5 minutes. |global highscore & level highscore  [Vehicle Upgrades, power up Limited time competitions. Wasted fuel refills. money in levels.
upgrades, better vehicles & capacity
Fastlane: Road to Revenge
new avatar every 1000 coins. N/A N/A Avatar slot machine & Buyable N/A N/A Coins in levels.
. missions for extra cains. avatars
Zombie Fall 3D




