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THVISTELMA

Tama opinndytetyo kasittelee sitd, miten itsendisesti voidaan toteuttaa tietyn peli-
genren peli. Tassa nimenomaisessa ty0ssa tavoitteena on tehda teoriassa roolipeli
kayttéden sen valmistukseen soveltuvaa edullista ohjelmaa.

Opinnaytetyon alkupuolella esitelldan lukijalle roolipelin idea ja se, mitka ovat
kyseisen pelityypin tunnusomaiset piirteet. Lisaksi esitelladn lyhyesti yksi esi-
merkkipeli roolipeleistd. Taman jélkeen esitelld&n roolipelien tekemiseen kehitetty
ohjelma ja sen keskeisimmat komponentit.

Alun taustoituksen jalkeen siirrytddn suunnittelemaan runkoa pelille ja kdydaan
l&pi tarkeimpid huomioon otettavia asioita. Suunnittelun jalkeen lahdetaan toteut-
tamaan itse pelié teoriassa tahan suunnitellulla ohjelmalla. Lopuksi viel& viimeis-
telyosiossa kerrotaan mitd kannattaa tarkistaa lapi ja missé valmis peli on mahdol-
lista julkaista.
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ABSTRACT

The subject of this thesis is how to create a game of a certain genre by yourself.
This thesis introduces the reader to the making of a role playing game with rea-
sonably priced software designed for role playing games.

In the beginning of thesis the reader is introduced to the idea of a role playing
game and to the main components that make a game a role playing game. In addi-
tion there will be a short example of one RPG to enlighten the subject more clear-
ly. After that the thesis tells about the software created to make RPGs and its main
components.

The other part will be the designing of the game that takes the reader through the
process step-by-step. After the designing process the thesis moves on to the mak-
ing of the game in theory with the program introduced earlier on. Final step will
tell about finishing the game by giving all parts a check and fixing errors, and
about publishing one’s game.
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1 JOHDANTO

Tietokoneilla ja muilla laitteilla pelaaminen on nykyéan yksi suosituimmista ta-
voista kuluttaa aikaa ja harrastaa joko yksin tai muiden kanssa. Erityyppisia peleja
on laidasta laitaan muutaman minuutin minipeleisté useita kymmenié tunteja vaa-
tiviin seikkailuihin. Pelit voivat keskittyd enemmén toimintaan tai rakenteluun,

mutta myos tarinankerrontaan ja elamysten tarjoamiseen.

Roolipelien historia lahtee liikkeelle ammoin harjoitusvalineiné kéytetyisté sota-
strategiapeleistd, joihin fantasia astui mukaan 1970-luvulla (Schick 1991, s. 17.).
Roolipelit ovat lautapeleja, jotka sijoittuvat usein keskiaikaiseen ymparistoon.
Pelaajilla on kullakin oma hahmonsa, jolle pelaaja on maéritellyt tietyt ominai-
suudet ja varusteet. Nailld hahmoilla liikutaan lautapelin ja sddntokirjan tarjoa-

massa ympérist0ssa suorittaen erilaisia vastaantulevia tehtévié.

Nykyiset tietokoneella pelattavat roolipelit eivat ole ndiden lautapelien suoranaisia
jalkeldisia, silla niista usein puuttuvat mielikuvituksen ja valinnanvapauden tar-
joamat mahdollisuudet. Roolipeleiksi kutsuttaviin tietokonepeleihin liitetddn usein
varusteiden péivittdminen, mahdollisuus luoda oma hahmo tai valita valmis ja
kokemuspisteiden kerddminen. Yleensa peleissé esiintyy myos sivutehtévia paa-

juonen liséksi sekd omien varusteiden ja myds ruokien valmistamista.

Tassa opinndytetydssa tutustutaan roolipeleihin ja niiden maailmaan. Tydssé esi-
tellaan liséksi yksi roolipelaajien suosiossa oleva pelimoottori, jolla kuka tahansa
innokas harrastaja paasee kokeilemaan roolipelin luomista. Liséksi kaydaan lapi

ohjelman toimintoja, joita sitten sovelletaan kdytdannén osuudessa.

Teoreettisessa osuudessa keskitytaan ensiksi itse pelin suunnitteluun ja tarkeim-
piin huomioon otettaviin seikkoihin, kuten tarinan runkoon, pelimaailman henki-
16ihin ja ympdristoon, jossa hahmot liikkuvat. Suunnittelun jalkeen pelista toteute-
taan lyhyt teoreettinen demo, joka tehd&an opinndytetyossa esitellylla ohjelmalla.
Lopuksi kdydaan lapi myos viimeistelyyn kuuluvat vaiheet, kun peli on valmis

julkaistavaksi.



2 YLEISTA ROOLIPELISTA

Tassa luvussa tutustutaan ensiksi sithen, misté roolipelit ovat kehittyneet. Liséksi
tarkastellaan sitd, miten tietokoneella pelattavat roolipelit ovat tasta genresta pon-
nistaneet ja onko nailla enda mitdan yhteista pohjaa lautapelien kanssa. Mythem-
missé luvuissa kerrotaan tyypillisimmisté elementeistd, joita roolipeleihin liite-

taan, ja esitellaan yksi esimerkkipeli.

2.1 Roolipelien historia

Nykyisten roolipelien pohja lahtee yhteisollisesta tarinankerronnasta, vanhan ajan
sotastrategiapeleisté ja 1960-luvun tapahtumista. Yksi tunnetuin yha nykypéi-
vanakin pelattu sotapeli on shakki, jossa vastustajat siirtavét vuorotellen joukko-

jaan tarkoituksena voittaa toisen armeija. (Schick 1991, s. 17.)

Yksityisié sotapeleja oli pelattu jo 1700-luvulta lahtien, mutta vuonna 1915 tuli
yleiseen kayttoon sotapelisddnndstd nimeltaan Little Wars, jonka Kirjoitti H. G.
Wells. Lisatakseen realismin tunnetta Wells suositteli pelissa kaytettavéksi peli-
merkkien sijaan miniatyyrikokoisia sotilaita. Kéytettiinpd mitd merkkeja hyvansa,
pelien ideana oli simuloida historiaa ja taistella historialliset taistelut uudelleen,
kayttden melko tarkkoja saant6jé. (Schick 1991, s. 17.)

Ensimmainen kaupallinen sotapeli Tactics ilmestyi vuonna 1953, jonka suunnitteli
Charles Roberts. Kyseinen peli ei saavuttanut kovin suurta suosiota, mutta sen
jalkeen ilmestynyt Gettysburg herétti yleison kiinnostuksen. Erilaiset sotapelit
olivat hyvin suosittuja niin Englannissa kuin Yhdysvalloissakin 60- ja 70-luvuilla.
Tuon ajan sotapelit loivat hyvan markkinaraon sen jalkeen ilmestyneille ensim-
maisille roolipeleille. (Schick 1991, s. 17.)

Sotapelin ja roolipelin ero piilee siina, ettéd sotapelissa pelaaja ohjaa armeijaa tai
kansakuntaa, mutta roolipelissa vain yksiloa tai pientd yksiléjoukkoa. Roolipelissa
historia véistyy antaen tilaa fantasialle ja mielikuvitukselle. Roolipelin jousta-
vammat sdéannét mahdollistavat monenlaisen toiminnan ja néin ollen pelaaja ky-

kenee luomaan yksilollisen hahmon, johon han voi samastua. (Schick 1991, s. 18.)



Ensimmainen varsinainen roolipeli syntyi vuonna 1974 Yhdysvalloissa. Gary Gy-
gax, joka oli kiinnostunut sotapeleista, Kirjoitti yhdessa Jeff Parrenin kanssa sota-
pelisadnnostan nimeltd Chainmail, joka julkaistiin vuonna 1969. Samoihin aikoi-
hin Dave Ameson loi pelid, joka sisalsi keskiaikaisia seikkailuja linnan tunneleis-
sa ja joitakin hirvi6ita, kuten lohikaarmeen. Gary Gygax ja Dave Ameson lahtivat
talté pohjalta kehittdmaén yhteista pelid. Gygaxin perustama yhtid TSR Hobbies
Inc. julkaisi ensimmaisen kaupalliseen myyntiin tarkoitetun roolipelin nimella
Dungeons & Dragons, alkuperéiseltda nimeltd&n The Fantasy Game. Pelia oli aluk-
si tarjottu isommille peleja julkaiseville yrityksille, mutta se hyléattiin. Julkaisemi-
sen jalkeen meni lahes vuosi ennen kuin ensimmaiset tuhat pelid oli myyty, mutta
ajan saatossa pelin suosio l&hti huimaan nousuun. Vuonna 1979 pelaajia arvioitiin
olevan lahemmaés 300 000. (Schick 1991, s. 19-23.)

Roolipeliharrastus kasvatti nopeasti suosiotaan, ja markkinoille alkoi tulla pian
my6s muita pelejd. Ensimmaiset pelit keskittyivat maailmaltaan eurooppalaisen
keskiaikaan ja science fictioniin, mutta myds muita aiheita otettiin kayttoon jo 70-
luvulla. Roolipelaamisesta tuli tdmén jalkeen hyvin suosittua ympari maailmaa.
Myos erilaisia oheistuotteita ja lisdosia kehittyi alkuperaisten pelien jatkoksi, ku-
ten esimerkiksi vuosina 1983-84 Yhdysvalloissa esitetty Dungeons & Dragons -
piirrossarja. (Schick 1991, s. 23.)

Tietokoneelle ja muille alustoille suunnatut roolipelit ovat erdénlainen jatke alku-
perdisille lautapeleille, joissa esiintyy roolipeleista tuttuja elementteja kuten hah-
mon taitojen kehittdminen. Sitd, milloin ensimmainen tietokoneelle suunnattu
roolipeli syntyi, on vaikea maarittad, mutta sen suuntaisia peleja kehiteltiin opis-
kelijatdind jo 70-luvun puolivélissa. Néaissd ensimmaisissa peleissa oli mahdollista
luoda hahmo, jolla oli tietyt ominaisuudet pelin alussa. Usein seikkailut keskittyi-
vét luolastoon tai niin kutsuttuihin tyrmiin, jossa taisteltiin erilaisia vihollisia vas-
taan. Taistelut ja erilaiset varusteet kehittivat hahmon ominaisuuksia paremmiksi,
ja viholliset muuttuivat sitd vaikeammiksi, mitd enemman tasoja hahmo oli saa-
vuttanut. (Barton 2007a.)



Vuosikymmenien saatossa roolipelit kehittyivat edelleen saaden erilaisia lisdomi-
naisuuksia, kuten perspektiivin vaihtuminen riippuen siitd, oltiinko luolastossa vai
maan pinnalla matkaamassa kaupungista toiseen. Myos grafiikat kehittyivat hui-
maa vauhtia, ja 80-luvulla ndhtiinkin jo ensimmaisia laattagrafiikoita, kun kuvassa

1 ndkyva Ultima I: The First Age of Darkness ilmestyi. Laattapohjainen grafiikka

vei vdhemmadn tilaa ja antoi ndin tilaa luoda laajoja, varikkaita ympéristoja. (Bar-
ton 2007a.)

KUVA 1. Esimerkki grafiikoista, Ultima | (Wikipedia 2011.)

Estetiikka ja pelien yleinen ulkoasu kehittyivat edelleen 90-luvulla tuottaen toinen
toistaan varikkddmpaa pikseligrafiikkaa, kuten kuvassa 2. Tama johti valitettavasti
siihen, ettd tarinat, joiden tehtavané oli kuljettaa pelid eteenpdin, jaivat taka-alalle
roolipeleissa joksikin aikaa. Toinen suuri harppaus oli reaaliaikaisen 3D-
toiminnan kehittyminen, joka mahdollisti myos reaaliaikaiset taistelut vuoropoh-
jaisten taistelujen sijasta. Ensimmaéisen persoonan kuvakulman liséksi myos kol-
mannen persoonan kuvakulmasta kuvattuja roolipeleja ilmestyi valtavasti. Nama
olivat yleensa isometrisesta perspektiivistd kuvattuja, jolloin pystyttiin hyodynta-

maan kevyempaa laattagrafiikkaa. (Barton 2007b.)
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KUVA 2. Esimerkki 90-luvun grafiikoista (Moby Games 2014.)



Suurin ongelma 90-luvun puolivélin jalkeen ilmestyneissé peleissa oli niiden si-
séltdmat virheet, jotka saattoivat joskus jopa tehda pelista kayttokelvottoman. On-
gelmana oli, ettd koodaajia oli yhden henkilon sijaan monta erikoistunutta tekijaa.
Naistd jokainen ensin tydsti oman alueensa koodista, minka jalkeen kaikkien tuo-
tokset paketoitiin yhdeksi kokonaisuudeksi. Joskus talla menetelméll& tuotettu
koodi toimi, mutta useimmiten tulos ei toiminut. Roolipelien pelaajista 10ytyi
usein kuitenkin innokkaita harrastajia, jotka tekivét korjauspaketteja viallisiin pe-
leihin pelin valmistajan lisdksi ja jakoivat nditd muille pelaajille eri foorumeilla.
(Barton 2007b.)

2000-luvun alkupuolella tulivat lopulta markkinoille ensimmaiset 3D-grafiikkaa
kayttavat pelit. Myos roolipeli itsessddn oli tahan mennessé kokenut valtavia mul-
listuksia. Ne omasivat vield ensimmaisisté peleista tuttuja hahmon muokkaukseen
ja varustamiseen keskittyvia osia, mutta paapaino oli siirtynyt varsinaisesta tari-
nasta enemman toimintaan ja vihollisten kukistamiseen. Perinteisté roolipelid ei
enda ollut varsinaisesti olemassa, vaan se sulautui yhteen osaksi monia eri peli-

genreja. (Barton 2007c.)

Nykypaivéna itsekseen pelattavat roolipelit ovat muutoinkin saaneet véistya Inter-
netissé pelattavien roolipelien ja muiden roolipelin elementteja hyddyntavien peli-
en tieltd. Tahan on johtanut nettiroolipelien sekd muiden pelien tarjoama mahdol-
lisuus kohdata muita oikeita pelaajia peliymparistossa pelkén tekoélyn sijaan.

Roolipelit ovatkin tassé kohtaa ottaneet askeleen takaisin kohti alkuperaisia lauta-

pelejd, joita pelattiin yhdessé kaveriporukalla omilla hahmoilla. (Barton 2007c.)

2.2 Roolipelin peruselementit

Tietokoneroolipelissa pelaajalla on yleensé ohjattavana yksi tai useampia hahmo-
ja. Hahmot voivat olla kokonaan itse luotuja tai valittu valmiiden hahmojen jou-
kosta. Voi olla myds niin, ettd peli maéarittaa pelaajalle heti alussa valmiin hah-
mon, jolla pelata. Paatavoite ndissa peleissa on erilaisten tehtavien suorittaminen.
Onnistuneesta suorituksesta pelaaja palkitaan kokemuspisteilla ja muilla mahdol-
lisilla asioilla, joiden avulla hahmojen ominaisuuksia ja varusteita voidaan kehit-
td4. Roolipeleissd on yleensa laaja maailma, jota tutkitaan ja jossa suurin osa ajas-

ta taistellaan erilaisia vihollisia vastaan. Maailma voi olla fantasia-, scifi- tai post-



apokalyptiseen ympéristoon sijoittunut. Yleensda maailma on jaettu eri vaikeusas-
teisiin, jolloin pelaajan taytyy kehittd4d hahmojaan tietylle tasolle pa&stakseen
eteenpdin ja selvitdkseen vihollisista. (Barton 2007d.)

Roolipeleille tyypillistd on niin sanottu mikromanagerointi. Se tarkoittaa, etta suu-
rin osa peliajasta kulutetaan hahmon tai hahmojen varusteiden optimointiin ympa-
ristoa ajatellen. Varusteita hankitaan yleensé joko ryéstamalla kukistettujen vihol-
listen ruumiit tai ostamalla kaupasta. Internetissd pelattavissa roolipeleissa varus-
teita on my6s mahdollista valmistaa itse. Pelissa on yleensa erilaisia luokkia, jotka
madrittavat sen, millaisia varusteita tietyn luokan omaava hahmo voi kayttaa. Néi-
t& luokkia ovat esimerkiksi soturi, maagi ja samooja. Roolipeleissé térkeina ele-
mentteind toimivat myos ruoka, juoma ja nukkuminen. Nautitun ruoan ja juoman
laatu samoin kuin nukkuminen vaikuttavat hahmon toimintaan joko suotuisasti tai

negatiivisesti. (Manninen 2007, s. 20.)

Monet roolipelit eivét kuitenkaan nykyéén ole yhté tyyppiuskollisia, vaan sisalta-
véat my6s muista peligenreisté otettuja hyvéksi havaittuja elementteja. Roolipelista
voidaan tehda esimerkiksi toimintapainotteinen, jolloin keskeisessa asemassa ovat
taistelut vihollisten kanssa. Painotus voi olla myds enemman seikkailupelimainen,
jolloin tarinan kerronta nousee pelissé suurempaan rooliin ja tehtévét keskittyvat
enemman ongelmanratkaisuun suoran toiminnan sijaan. Téllaisia ongelmanratkai-
sutehtavia ovat erilaiset pulmat, labyrintit ja arvoitukset. Taistelut voivat olla pai-
notteeltaan strategisia, jolloin pelaajan on etukéteen suunniteltava siirtonsa tai
keskittya suoralla toiminnalla saattamaan vihollinen toimintakyvyttéméksi. (Man-
ninen 2007, s. 20; Barton 2007d.)



2.3 Esimerkki roolipeleista: Fallout

KUVA 3. Fallout 2 (Wikipedia 2013.)

Fallout-pelisarjan ensimméinen osa Fallout: A Post Nuclear Adventure julkaistiin
vuonna 1997 Interplayn toimesta. Vuotta myohemmin julkaistiin sarjan toinen
osa, kuvassa 3 nakyva Fallout 2, joka edeltajansé tavoin kéytti samaa pelimootto-
ria. Black Isle Studios oli ollut mukana kehittamassa my6s ensimmaista osaa,
mutta mainittiin vasta toisessa pelissa, koska otti nimensa kayttéon vasta vuonna
1998. Fallout 3:sta lahdettiin tekemaan heti toisen osan jalkeen, mutta keskeytet-
tiin Black Islen hajottua. Vuonna 2001 ilmestyi Fallout Tactics: Brotherhood of
Steel, mutta talla kertaa kehittdjana oli Micro Forté. Edeltajistdan poiketen tdma
peli ei endé keskittynyt niinkdan roolipelaamiseen vaan toimintaan, vaikka peli
sisélsi edelleen hahmonkehitystd. Vuonna 2004 Interplay myi talousvaikeuksien
vuoksi Bethesda Softworksille oikeudet tuottaa Fallout 3, varauksilla ostaa Fallout
4 ja Fallout 5. Interplay sailytti vield oikeudet online-peleihin. Fallout 3 julkaistiin
vuonna 2008 ja vuonna 2010 julkaistiin viimeisin osa Fallout: New Vegas. (Fal-
lout 2-wikia 2014.)

Sarjan ensimmaiset kaksi osaa olivat lajityypiltddn puhtaasti roolipeleja, jotka
keskittyvat hahmon ominaisuuksien kehittdmiseen. Sarjan myohemmisté osista

Tactics on strategiapohjainen, kun taas Fallout 3 on keskittynyt enemman toimin-



taan. Ensimmaiset kaksi osaa sek& Tactics on kuvattu isometrisesta perspektiivis-
t4. Paljon myohemmin ilmestynyt Fallout 3 on tehty kdyttden 3D-grafiikkaa ja
kuvattu lahinn& ensimmaisesté persoonasta. (Fallout 2-wikia 2014.)

Pelin alussa pelaaja luo hahmon, jolle méaritetddn seitseman erilaista perusomi-
naisuutta. Nama kaikki ovat lahtdarvoiltaan keskitasoa, mutta niiden pisteytyksia
voidaan muokata haluttuun suuntaan. N&ita perusominaisuuksia ei endd myo-
hemmin voida muokata, vaan ne kehittyvét saavutettujen tasojen myoté ja vaikut-
tavat ndin ollen kanssakdymiseen muiden hahmojen kanssa. Néaiden liséksi pelaaja
valitsee hahmolle kolme lisdominaisuutta, jotka edesauttavat hahmoa selviyty-
maan. Taman lisaksi jokaisella tasolla pelaaja voi valita yhden erikoislisdominai-
suuden, joka vaikuttaa edellisiin ominaisuuksiin niin positiivisesti kuin negatiivi-
sestikin. (Fallout 2-wikia 2014.)

Falloutin maailma sijoittuu kauas tulevaisuuteen, jossa ihmiskunta on lahes tuhou-
tunut Yhdysvaltojen ja Kiinan valisen ydinsodan takia. Osa ihmisistd on asunut
niin sanotuissa Vaulteissa, holveissa, jotka ovat massiivisia pommisuojia. Holvit
oli rakennettu siten, ettd niissé pystyisi asumaan kymmenié ja jopa satoja vuosia
odotettaessa laskeuman haviamista ja radioaktiivisuuden normalisoitumista. Suu-
rin osa holveista oli kuitenkin testikammioita, joissa oli erilaisia haasteita ja omi-
tuisia olosuhteita asukkaille kuten holvin aukeaminen liian aikaisin tai laitteiston
hajoaminen muutamien kuukausien valein. Saasteet, sateily ja laskeuma ovat
muokanneet ymparistda ja sen asukkaita tuottaen muun muassa mutatoituneita

ihmisia ja elaimistoa. (Fallout 2-wikia 2014.)

Pelaajan tehtdvana on pelastaa yhteisonsa varmalta tuholta. Maailma on suurim-
malta osalta autio pienid kaupunkeja ja satunnaisia vastaantulijoita lukuun otta-
matta. Ndméa kaupungit tarjoavat pelaajalle vaihtoehtoisia tapoja auttaa paikallisia
ihmisia ja nain vaikuttaa kaupungin lopulliseen kohtaloon tarinan lopussa. Monia
eri tehtdvida on mahdollista suorittaa useammalla kuin yhdella tavalla riippuen
hahmon ominaisuuksista. Taistelut ovat vuoropohjaisia ja pelaajalla on rajattu
madré pisteita kaytettavissa omalla vuorollaan. Pelissa on myés mahdollista ottaa
mukaan muita hahmoja matkan edetessa. Nama hahmot toimivat suurimmalta osin
autonomisesti, mutta pelaajan on mahdollista vaikuttaa heidan varusteisiinsa ja

kayttaytymiseen taistelutilanteissa. (Fallout 2-wikia 2014.)



3 RPG MAKER VX ACE

Tassa luvussa tutustutaan monien roolipeliharrastajien suosiossa olevaan peli-
moottoriin, joka tarjoaa edulliseen hintaan mahdollisuuden luoda omia roolipeleja

omilla materiaaleilla tai hyddyntaen ohjelman valmiita materiaaleja.

3.1 Yleistd ohjelmasta

RPG Maker VX Ace on erityisesti isometrisesté perspektiivistd kuvatuille roolipe-
leille suunnattu pelimoottori. Ohjelma on mahdollista ostaa suhteellisen edulliseen
hintaan valmistajan sivuilta tai yhteisépalvelu Steamin kautta. Ohjelma on help-
pokayttdinen ja tarjoaa paljon muun muassa valmiita laattagrafiikoita eli “tileset-
teja” ymparistdjen luomiseen. Laattagrafiikalla tarkoitetaan pikseleistd muodostet-
tua tietyn kokoista varillista neliota, esimerkiksi 32 x 32 pikselid. Yhdistaméalla
naitd laattoja toisiinsa saadaan aikaiseksi isoja varipintoja, kuten esimerkiksi nur-
mikkoa. Kuvassa 4 nédkyy vasemmassa reunassa olevat valmiit grafiikat ja se, mi-
ten niitd on kéytetty luomaan kyseinen ymparist6. Tarjolla on my6s valmiita hah-
moja animointeineen, jos omat taiteelliset kyvyt eivat riitd. Kéytdnndsséa ohjelma
tarjoaa kauttaaltaan valmiin paketin niille, jotka eivét ole kiinnostuneet grafiikoi-
den tai musiikkien tekemisesté itse peliin. (RPG Maker VX Ace-esittely 2014.)

MMz 011

KUVA 4. YIhaalla vasemmalla valmiita laattagrafiikoita, sen alla luodut kartat ja
oikealla tydston alla oleva kartta (RPG Maker VX Ace tydkentelyikkuna 2014.)
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Ohjelmassa 16ytyy paljon mahdollisuuksia muokkaukseen niille, jotka haluavat
tehdd omanlaisensa pelin. Selkeimmin muokkaus nousee esiin tulevien pelihah-
mojen ominaisuuksien ja kykyjen maérittelyssd, eli mit& luokkaa hahmo tulee
edustamaan ja miten hahmo taistelee ja kehittyy pelin edetessa. Valmis peli on
mahdollista vieda exe-tiedostoksi, jota voidaan pelata mill4 tahansa Windows-
kayttojarjestelmalla. Itsesséan ohjelma on kevyt eika vaadi huikeaa suorituskykya
koneelta. (RPG Maker VX Ace-esittely 2014.)

3.2 Eri komponenttien esittely

RPG Maker on ohjelmana helppokayttdinen, ja suurin osa toiminnoista on mah-
dollista suorittaa graafisen kayttoliittyman kautta. Pelid tehtdessa kaytdssa olevat
komponentit ovat pddasiassa RGSS3, “database” eli tietokanta, “map editor” eli

karttaeditori ja “events” eli tapahtumat.

Tietokanta sisaltdaa suurimmalta osin pelihahmojen ominaisuudet ja maarittelyt,
kuten myos vihollisten tiedot ja grafiikat, joita kdytetadan kartoissa. Karttaeditoris-
sa luodaan maailma, jossa tietokannassa luodut hahmot ja viholliset liikkuvat.
Tietokanta myos kertoo kartalle, milla alueilla hahmot pystyvat liikkumaan ja
mité grafiikoita kaytetadn. Tapahtumat antavat pelille sujuvuutta ja asioita kart-
taan, joiden kanssa hahmo voi vuorovaikuttaa. RGSS3 vastaa kaikista naista kom-

ponenteista ja niiden tulkinnasta. (Palmer 2012.)

3.2.1 RGSS3

RPG Maker VX Ace kayttdd RGSS3-koodia, joka on lyhenne sanoista Ruby Ga-
me Scripting System. Tama koodi pohjaa Ruby-ohjelmointikieleen, joka on taysin
oliopohjainen Kieli. Kielen on kehittanyt Yukihiro Matsumoto, joka yhdisti Ru-
byyn omat suosikkinsa useista muista Kielista kuten Perl, Smalltalk ja Lisp. (Ru-
by-sivusto 2006.)

Kielen kehittdjan mukaan ohjelmointikielen kuuluu olla kayttoliittyma ohjelma-
koodin tekoon ja taten sen pitdisi noudattaa kayttoliittymasuunnittelun periaattei-
ta. Naitd ovat ytimekkyys, johdonmukaisuus ja joustavuus. Ytimekkyys merkitsee

sitd, ettd Rubylla voidaan antaa tehokkaita komentoja lyhyesti. Johdonmukaisuus
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taas viittaa siihen, ettd Ruby toimii niin kuin ohjelmoija olettaa sen toimivan. Li-
séksi kielen katsotaan noudattavan vahaisimpien yllatysten periaatetta, eli kielessa
on vahan yllatyksié aiheuttavia piirteitd. Kieleen on mygs lainattu muista ohjel-
mointikielista hyviksi osoittautuneita ominaisuuksia sellaisenaan, joten Rubyn
opettelun pitdisi olla helppoa jo ennestdadn muita kielid tuntevalle. Ruby on hyvin
joustava Kieli, joten sitd pystyy muokkaamaan helposti omien tarpeiden mukaan.
Kielen kaikki elementit ovat objekteja, myds funktiot ja numerot. (Ruby-sivusto
2006; Wikipedia 2013b.)

Ruby ei suoraan tue grafiikkaa tai audiota, joka RGSS3:een on sisallytetty mu-
kaan, jotta naille ja muille pelieditorin kayttdmille datarakenteille olisi kayttoliit-
tyma. RGSS3-koodia voidaan kayttédd koodin hienoséatdoon ja uusien ominaisuuk-
sien luomiseen pelid varten. Esimerkkind tésta on taistelundkdkulman muuttami-
nen. (Wikipedia 2013a)

3.2.2 Tietokanta

Tietokannassa luodaan ja muokataan suurinta osaa pelin komponenteista. Kuvassa
5 ndkyy, miten kaikki eri kategoriat on jarjestetty valilehtiin, joilla muokataan
muun muassa pelihahmojen ja vihollisten ominaisuuksia sekd hahmojen taitoja.
(Palmer 2012.)

Starting Equipment
Weagon: Hand &

Shiekd: 046:Wood Shield

Change Maxemum...

KUVA 5. Tietokantaikkuna. Avoinna Actors-valilehti
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Actors-vélilehdelld luodaan ja muokataan pelihahmoja. Silla méaritellddn myos
hahmon laht6taso. Classes-vélilehti taas késittelee niitd luokkia, joita pelattaville
hahmoille voidaan maarittdd. Luokka kertoo sen, kuinka paljon hahmon tilastot,
eli esimerkiksi voima ja nopeus, nousevat ja mitd uusia kykyja hahmo oppii saa-
vuttaessaan uuden tason. Skills-vélilehdell& luodaan taitoja, joita hahmot ja vihol-
liset kayttavat. Animations-valilehti siséltad taitojen animaatiot. Items, Weapons
ja Armors ovat valilehtig, joilla luodaan ne tavarat ja varusteet, joita pelihahmot
voivat l6ytaa ja ottaa kayttoon. (Palmer 2012.)

Enemies ja Troops ovat lehtid, joilla luodaan ja kasitelladn vihollisia, joita vastaan
hahmot joutuvat taistelemaan. Troops-vélilehdella vihollisista jarjestetdan joukki-
oita, joita hahmot kohtaavat. States-vélilehdella maaritellaan erilaisia vaikutustilo-
ja, jotka muuttavat hahmojen ja vihollisten tilaa tietyn ajanjakson ajaksi. Tallaisia
tiloja ovat esimerkiksi myrkytys, rampautuminen ja tajuttomuus. System- ja
Terms-valilehdilla maaritelladn pelin perusasetuksia, kuten pelivalikon &aniefek-
tit. Common Events-valilehti saatelee tapahtumien k&ynnistymista ja Tilesets-
vélilehdelld méaaritella&n, mita grafiikoita kaytetéan ja misté kohdista hahmot voi-
vat kartalla kulkea. (Palmer 2012.)

3.2.3 Karttaeditori

Karttaeditorissa luodaan tutkittava maailma pelaajalle. Kartta luodaan valitsemalla
sopiva laattagrafiikoiden muodostama paketti ja tdimén jalkeen maalaamalla halu-
tuilla grafiikoilla eri alueita tydskentelyikkunassa. Tydskentely on verrattain help-
poa. RPG Maker tarjoaa kayttéjalle nelja erilaista valmista grafiikkapakettia kay-

tettdvaksi, jotka ovat aukea, ulkotila, sisétila ja tyrméa. (Palmer 2012.)

Haluttaessa kayttda omia grafiikoita karttojen tekemiseen ne voidaan lisata kayt-
tamalla tietokannan Tilesets-valilehted, jossa kyseisten grafiikoiden maarittely
tapahtuu. Karttaeditorissa luodaan myos aluetunnisteet eli “regionID:t”, joiden
avulla kartta voidaan jakaa alueisiin, joilla esiintyy vain tiettyja vihollisia. Alue-

tunnisteet eivat ndy pelattaessa pelid. (Palmer 2012.)
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Jokaisella kartalla on kartan ominaisuudet méaarittavé ikkuna, jonka saa esille
klikkaamalla valikossa olevaa karttaa hiiren oikealla ndppéaimella. Tama ikkuna
nékyi aiemmassa kuvassa 4. Ikkunassa maaritellddn muun muassa kartan nimi,
kartan musiikki, se, mité grafiikkapakettia k&ytetéan ja kuinka iso kartasta teh-
daan. Ominaisuuksissa madritetadn myos satunnaisten kohtaamisten ajoitus.
(Palmer 2012.)

3.2.4 Tapahtumat

Tapahtumilla on kaksi tarkeété roolia RPG Makerissa. Ensinndkin niilld annetaan
pelihahmoille asioita, joiden kanssa hahmo on vuorovaikutuksessa. Talla ké&site-
taan sellaiset asiat kuten ei-pelattavat hahmot, joiden kanssa voi puhua, avattavat
aarrearkut ja kaupat, joista voi ostaa esineitd ja varusteita. Tapahtumien avulla
ohjataan myos pelin kulkua ja kohtauksia. Sellaisia asioita ovat esimerkiksi ei-
pelattavan hahmon dialogin muuttuminen vastausten mukaan, uusien alueiden
avautuminen tehtévissa tai pelaajan lupa matkata uusille alueille. N&it& kaikkia

ohjataan tapahtumien avulla. (Palmer 2012.)

Tapahtumia on kolmea eri tyyppid, joihin paasee kasiksi ohjelman eri osista. Kar-
tan tapahtumat esiintyvat kukin omilla kartoillaan, ja niihin paasee kasiksi kartta-
editorin kautta. Nait& kaytetaan ei-pelattaville hahmoille, pelaajan siirtoon uudelle
kartalle, kauppoihin ja muihin samantyyppisiin karttakohtaisiin asioihin. Yleiset
tapahtumat luodaan sille tarkoitetulla tietokanta-ikkunan valilehdelld. Téaté tapah-
tumatyyppia kaytetaan, kun tapahtumaa tarvitsee kutsua toistuvasti riippumatta
pelaajan sijainnista. Taisteluun liittyvat tapahtumat on sijoitettu tietokannan
Troops-vélilehdelle, ja ne ovat ominaisia yksittdisille taistelujarjestelmille. Niita
voidaan kayttdd, kun taistelussa halutaan saada tiettyja asioita tapahtumaan tietty-
jen kimmokkeiden jalkeen. Tapahtumat ovat tehokkaita, ja niiden avulla on mah-
dollista luoda monimutkaisiakin jarjestelmia ilman, ettd koodiin tarvitsisi koskea.
(Palmer 2012.)
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4 ESIMERKKIPELIN SUUNNITTELU

4.1 Pelin ydin ja kuvaus

Pelisuunnittelu l&htee yleensa liikkeelle ideasta. Pelkké idea ei kuitenkaan viela
pysty kantamaan kovin pitkélle, ellei kyseistd ideaa lahdeta tyostamaan. Ideaa
kannattaakin lahestya erilaisista nakokulmista ja miettid, mika idean ydin on ja
miten se saataisiin tiivistettya niin, ettei se katoaisi tekoprosessin aikana. Mité
lyhyempi ja ytimekkadmpi pelin ydin on, sitd helpompi muiden tekijéiden on py-
sya oikeassa suunnassa. Pelin ydin olisi hyva l6ytya jo idean kasittelyvaiheessa, ja
se olisi lyotava lukkoon viimeistédan suunnitteluprosessin alkutaipaleella. (Manni-
nen 2007, s. 139.)

Erilaisista ndkokulmista valitaan se, jonka mukaan tuleva peli painottuu. Painotus
riippuu paljolti suunnitteluryhmén ndkemyksisté ja osaamisesta. Pelistd tuotetaan
alussa myo6s lyhyehké kuvaus, joka kertoo tarkemmin pelin idean ja sen keskeiset
piirteet. Kuvauksessa kannattaa pyrkia selkedan ja mielenkiintoa herattavaan il-
maisuun, joka tuo nopeasti ja tehokkaasti pelin idean esille. Kuvauksen ei kuiten-
kaan kannata ylittda puolta sivua. Jos pelin kuvaus on ronsyileva ja kovin pitka,
on suositeltavaa kehittéd ideaa viela eteenpdin. Ytimekés kuvaus vaatii yleensa
kohtuullisen kypsén ja hyvin rajatun peli-idean. Pelin kuvaus tarjoaa ensimmaisen
kosketuspinnan koko peli-ideaan, joten siihen panostaminen kannattaa. Koko jal-
jessa tuleva dokumentaatio pohjaa peli-idean kuvaukseen. Hyvélla kuvauksella
luodaan suunta ja pohja helposti lahestyttavalle pelisuunnitelmalle. (Manninen
2007, s. 139-140.)
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Suunnittelufilosofialla k&sitetddn pelin suunnittelua luonnehtiva ja ohjaava lahes-
tymistapa. Filosofia voi pohjata ydinajatukseen tai ohjata ydinajatuksen kehitt&-
miseen. Tarkoituksena on pitad sek& pelisuunnittelun etté varsinaisen tuotannon
punainen lanka koko ajan mielessa. Liian epdma&é&rdinen filosofia saattaa johtaa
siihen, ettd peli ei ole yhtendinen tai riittdvan rajattu. Suunnittelufilosofia voi olla
esimerkiksi nékokulma ja siihen liittyva painopiste, kuten pelin teema, pelimeka-
niikka, audiovisuaalinen lahestymistapa tai vaikkapa teknologinen toteutus. Jos-
kus filosofia voi pohjautua myos tarinaan ja kerronnallisiin aineksiin. Suunnittelu-
filosofian l16ytdminen ja kirjaaminen helpottaa suunnitteluun ja tuotantoon liittyvi-
en valintojen tekemistd. Se ohjaa seka ajatukset etta toteutukset samaan suuntaan.
Kyseessa ei kuitenkaan ole mik&an orjallisesti noudatettava kaava, vaan filosofian
avulla uudet ideat sovitetaan kokonaisuuteen, joka tuottaa hyvan pelin. (Manninen
2007, s. 140.)

Pelitoteutus on my6s hyva perustella. Peliteollisuuden puolella syyt ovat lahinna
kaupalliset. Harrastajalle syyna voi olla oman osaamisen kehittdminen. Peli toteu-
tetaan, jotta opittaisiin tietty tapa, tekniikka, ohjelmointikieli tai jokin muu vas-
taava pelituotantoon liittyva osa-alue. Pelituotannon voi myos perustella vaikkapa
halulla pelata kyseisen tyyppisté pelid. Jos sellaista ei ole olemassa, niin sellaisen
toteuttaminen omin voimin takaa halutun lopputuloksen. Riippumatta motivaati-
osta tai perustelusta se on loydettdva ja Kirjattava suunnitelmaan. Pelituotannon
perustelu itselle ja muille tekijoille auttaa pitdméén tuotannon kaynnissa. Lisaksi
on muutenkin hyva muistaa, miksi kyseiseen tydhon on alun perin lahdetty. Lah-
tokohdan muistaminen helpottaa suunnan hahmottamista ja pitaa kehityksen oike-
assa kurssissa. (Manninen 2007, s. 140-141.)
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4.2 Kohderyhmé

Hyvan peli-idean yhteydessé on hyva miettid myods pelin kohderyhmaa. Tietynlai-
nen kohderyhma rajaa suunnittelua ja toteutusta ndiden mieltymysten mukaiseksi.
(Manninen 2007, s. 141.) Suunnittelijan onkin hyva kyet& samaistumaan kohde-
ryhmaansa, jotta kokemus pelisté olisi mahdollisimman onnistunut. Tydskentelya
tietysti edesauttaa se, jos pelin suunnittelija on aiemmin kuulunut tai on talla het-
kelld osa kohderyhméa. Talldin suunnitteluun voi hyddyntdd omia kokemuksia,
muistoja ja mieltymyksia. (Schell 2008, s. 99.)

Taktiikkaa joudutaan kuitenkin muuttamaan, kun kohderyhmé onkin taysin vieras.
Lahipiirista 10ytyvia késiteltdvaidn kohderyhmaan kuuluvia henkilditd on hyva
esimerkiksi haastatella ja yrittd4 miettia, millaista olisi olla kuten he, tarkkailla
heidan toimintaansa ja viettad aikaa heidan kanssaan. Toisin sanoen suunnittelija
tyoskentelee kuten kulttuuriantropologi tutustuessaan vieraaseen heimoon, jonka
tavat eivét ole ulkopuolisille tuttuja. Mitd paremmin suunnittelija kykenee samais-
tumaan erityyppisiin pelaajiin, sitd helpompi pelin kohde yleis6& on laajentaa tai
vastaavasti kaventaa. (Schell 2008, s. 99.)

Pelisuunnittelijalle tarkeitd ominaisuuksia kohderyhmassa ovat pelaajien ik ja
sukupuoli. Miesten ja naisten pelitottumukset ovat erilaisia niin sukupuolisesti
kuin my0ds iasté riippuen. Peliteollisuus jakaa pelaajat usein yhdekséén eri iké-
luokkaan, koska niissa nakyvat pelitottumuksien muutokset lapi elinién. (Schell
2008, s. 99-100.)

0 - 3-vuotiaat eli vauvat ja pikkulapsi-ikaiset ovat yleensa kiinnostuneita leluista,
mutta peleihin liittyvd mutkikkuus ja ongelmanratkonta on hankalaa. Esikou-
luikéiset eli 4 - 6-vuotiaat alkavat ensimmaista kertaa osoittaa kiinnostusta pelei-
hin. Pelit ovat yleensa yksinkertaisia, ja niitd pelataan yleensé vanhempien kanssa,
jotka osaavat pitaa pelin lapselle mielenkiintoisena ja nautittavana. 7 - 9-vuotiaat
lapset osaavat jo lukea, kdyvét koulua ja ratkovat vaikeitakin pulmia. Luonnolli-
sesti he ovat hyvin kiinnostuneita peleistd. Téssa iassé lapset alkavat myds tehda
omia péaatoksia, kuten esimerkiksi misté leluista ja peleistd he pitévat. (Schell
2008, s. 100-101.)
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Esiteinien ryhma kasittda 10 - 13-vuotiaat, joka on varsin uusi ryhma markkina-
alalla lasten ja teinien valimaastossa. Tamanikéaiset nuoret kayvat lapi huimaa neu-
rologista kasvuvaihetta, joka mahdollistaa ajattelun syvemmalla ja vivahteik-
kaammalla tasolla kuin muutama vuosi takaperin. He alkavat myds suhtautua in-
tohimoisemmin kiinnostuksen kohteisiinsa. Teinit eli 13 - 18-vuotiaat alkavat
valmistautua aikuisuutta varten. Tassa iassa tyttojen ja poikien kiinnostuksen koh-
teet yleensa eroavat suuresti toisistaan. Pojat ovat kiinnostuneempia kilpailusta ja
hallinnasta, kun taas tytot keskittyvat enemman oikean maailman ongelmiin ja
kommunikaatioon. Molempien sukupuolien edustajat ovat kuitenkin hyvin kokei-
lunhaluisia, ja jotkin naista kokeiluista voidaan suorittaa pelaamisen kautta.
(Schell 2008, s. 101.)

Ensimmaiset aikuisten ryhméaan luokiteltavat ovat 18 - 24-vuotiaat nuoret aikuiset,
jotka ovat kéyneet lapi merkittavan siirtyman. Aikuiset pelaavat yleisesti vahem-
man kuin lapset. Useimmat aikuiset jatkavat pelaamista, mutta tassa vaiheessa
erilaisten kokeilujen jaatya taakse heille on kehittynyt tietty maku pelien ja viih-
teen suhteen. Nuorilla aikuisilla on yleensa seka aikaa ettd rahaa, mika tekee heis-
ta pelien suurkuluttajia. 25 - 35-vuotiailla aikuisilla ei endé ole yhta paljon aikaa
kaytettavissa kuin ennen. Aikuisian vaatimuksien kasvaessa ja perhetta perustetta-
essa aikaa jad enda satunnaisesti pelien pelaamiseen joko omaksi iloksi tai omien
lasten kanssa. Toisaalta tahan ikdryhméén kuuluvat aktiiviset pelaajat ovat tarkea
markkinakohde, koska he ostavat paljon peleja ja ilmaisevat myds mielipiteensa
niista vaikuttaen tat4 kautta sosiaalisen verkostonsa ostopaatoksiin. (Schell 2008,
s.101.)

35 - 50-vuotiaat ovat yleensa kiintedsti sitoutuneita uraansa ja perhe-elamaansa
eivatka sen vuoksi ehdi juurikaan pelaamaan. Taman ikaryhman aikuiset tekevat
paatokset kalliista pelihankinnoista jo varttuneemmille lapsilleen ja jarjestavat
perheelle yhteistd peliaikaa mahdollisuuksien mukaan. Tasta 50 vuotta tayttaneilla
ja vanhemmilla aikuisilla on lasten lahdettya ja elédkeian koitettua paljon vapaa-
aikaa. Jotkut palaavat pelaamaan nuoruutensa peleja, mutta jotkut lahtevat myos
hakemaan uusia pelikokemuksia. Tamén ikaryhman aikuiset ovat erityisen kiin-
nostuneita peleistd, jotka siséltavat sosiaalisia elementtejd, kuten golf, tennis ja
internetin moninpelit. (Schell 2008, s. 101.)
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Kuten jo aiemmin mainittiin, myds pelaajan sukupuolella on vaikutusta siihen,
minka tyyppisia peleja henkilo mielelldén pelaa. Aiheesta on tehty paljon tutki-
muksia, mutta mitdan selkead listaa eri sukupuolien mieltymyksisté ei ole olemas-
sa. Tarkeintd onkin huomioida isoimmat eroavaisuudet ja miettia ndiden pohjalta,
pitddko kohderyhmad suunnitellusta pelistd. Seuraavassa kappaleessa esitelldan
voimakkaimmat erot miesten ja naisten pelitavoissa. Namé ovat yleistyksia eivat-
k& valttamatta pade yksilotasolla, mutta suurempaa yleisod ajateltaessa ne ovat
katevia. (Schell 2008, s. 102-103.)

Miehet haluavat yleensa hallita asioita pelissé. Hallittavan asian ei tarvitse olla
mit&an pelin kannalta olennaista tai hyddyllisté, sen vain tarvitsee olla haastavaa.
Kilpaileminen on my6s olennainen osa, kun puhutaan miehié viihdyttavista pe-
leista. Kilpailemalla toisia vastaan pystytdén osoittamaan olevansa paras. Erilais-
ten esineiden ja asioiden tuhoaminen on myo6s viihdyttavaa tekemistad. Tama na-
kyy yleensé pienten poikien palikka- tai legoleikeissa. Itse rakentamista jannitta-
vampi osuus on se, kun rakennelman voi tuhota. Peleissé tata tuhoutumista voi-
daan simuloida paljon suuremmassa mittakaavassa kuin oikeassa maailmassa olisi
mahdollista. Hahmotustehtévat ovat myds miesten mieleen. Erindiset tutkimukset
ovat osoittaneet, ettd miehilla on yleensa naisia parempi avaruudellinen hahmo-
tuskyky. Nain ollen kolmiulotteisessa ymparistossa suunnistaminen on miehille
hyvin mielekdsta tekemistd, kun taas naiset saattavat turhautua nopeammin tdméan
tyyppisiin pulmiin. Miehet my6s pitavét asioiden oppimisesta yrityksen ja ereh-
dyksen kautta, joka vaatii pelaajalta kokeilunhalua. Tama liittyy osaltaan hallin-

nan tunteeseen, joka syntyy kun asia on opittu. (Schell 2008, s. 103.)

Naiset pitdvat kokemuksista, jotka kasittelevat tunteiden siséltoa ja rikkautta.
Miehille tunteet ovat enemmankin mielenkiintoinen osa kokonaisvaltaista koke-
musta, mutta eivat itse tarkoitus. Myos viihde, joka yhdistyy jotain kautta oikeaan
maailmaan ja sen tapahtumiin, on naisille mielekasta. Jos katsotaan, miten tytét ja
pojat leikkivat, liittyvat tyttdjen leikit useammin oikeaan maailmaan, kuten kotiin
tai eldinlaakariin. Poikien leikit suuntautuvat yleensa kuvitteelliseen ymparistoon,
jossa esimerkiksi pit4é tuhota lohikdarme. Tama niin sanottu “realismi-trendi”
jatkuu tytoilla 1api aikuisian, joka nakyy myds pelimarkkinoilla. Peleistd suosittu-

ja naisten keskuudessa ovat ne, joissa simuloidaan oikeaa eldmaa tai joissa voi-
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daan solmia suhteita toisten pelaajien kanssa. Hoivaaminen on myds naisille mie-
lek&sta tekemista. Naisille on helpompaa uhrata voitto kilpailutilanteessa auttaak-
seen heikompaa pelaajaa ihmissuhteiden vuoksi, jotka pelaaja kokee itse pelia
tarkedmmaksi, mutta myos hoivaamisen ilosta. Tamé nakyy peleissd muun muas-
sa niin, ettd parantamiseen erikoistuneet pelihahmot ovat useimmin naisten suo-
simia. Verbaaliset pulmat ja dialogi ovat naisille mielekk&&dmpié ratkottavia kuin
hahmottamiseen keskittyvat, koska naiset useammin lukevat Kirjallisuutta tai tayt-
tavat sanaristikoita. Nama tietysti edesauttavat verbaalisten taitojen ja sanavaras-
ton kehittymisessd. Naiset myds mielelladn opettelevat asioita esimerkin kautta.
Naisille on selkedmpaa lahte& suorittamaan tehtdvid, kun niiden tekemiseen on
ensin saatu opastusta. (Schell 2008, s. 104-105.)

Ei ole yllattavas, ettd tietokonepelit olivat alussa miesten suosiossa. Teknologinen
kehitys on mahdollistanut sen, etta videopelit pystyvét ndyttdmaan tunteikkaita
hahmoja, rikkaampia tarinoita ja mahdollistavat pelaamisen muita pelaajia vastaan
sekd kommunikaation heidan kanssaan. Tdméa kehitys on avannut pelimarkkinat
my0s naisille. Riippumatta ika- ja sukupuolikysymyksisté térkein tekija kohde-
ryhmassa on se, ettd suunnittelija osaa laittaa itsensa kohderyhman pelaajien per-
spektiiviin. Sita kautta pelistd saadaan tuotettua paras mahdollinen kokemus pe-
laajalle. (Schell 2008, s. 106.)
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4.3 Taustatarina ja alkutilanne

Taustatarinan avulla peli-idea ja pelin kaikki piirteet on mahdollista kietoa yhte-
naiseksi kuvaukseksi ajasta ennen pelin tapahtumia. Mielenkiintoinen ja mielekas
tausta auttaa myohemmin eteen tulevissa valintatilanteissa, jotka koskevat suun-
nittelua ja tuotantoa. Yhtendinen, uskottava ja mukaansatempaava taustatarina
auttaa sitomaan pelaajan peliin. Liséksi se tarjoaa materiaalia ja ideoita pelin ke-
hittdmiseen. (Manninen 2007, s. 146.)

Taustatarina voi olla kasikirjoittajan, mutta myos pelisuunnittelijan tekemd. Toiset
pelit eivat valttdméatta hyody taustatarinasta, mutta toisille peleille se voi ratkaista
sen, miten hyvin pelaajat sen vastaanottavat. Abstraktit, mekaaniset pelit, kuten
esimerkiksi Tetris, ovat tdysin toimivia ilman taustatarinaa. Toisaalta paljon mate-
riaalia sisaltdvat moninpelit voivat juonen puuttumisesta ja ei-lineaarisuudesta

huolimatta kdyttaa vahvaa taustatarinaa. (Manninen 2007, s. 146.)

Pelin elementit pysyvat yhtendising, uskottavina, teemaan sopivina ja pelikoke-
musta ruokkivana, kun taustatarina on kunnossa. Tarinan realistisuudella ei ole
suurta merkitysta niin kauan kuin se on pelin puitteissa uskottava. Tarkeinta on
luoda mahdollisimman kattava tausta-aineisto, josta seké suunnittelu- etta tuotan-
toryhma voivat ammentaa yksityiskohtia ja perusteluja paatoksille. Tarinan ei
kuitenkaan tarvitse olla kovin pitkd, koska usein pelkka taustan kuvaileminenkin

riittdd ruokkimaan mielikuvitusta eteenpéin. (Manninen 2007, s. 146-147.)

Tarinan kokonaisuuden kannalta on hyva miettia, miké paéhenkildn tavoite pelis-
sé on ja millaisia esteitd hahmo pelin edetessa kohtaa. Kun hahmo kohtaa néita
esteitd, syntyy tastd mielenkiintoisia konflikteja varsinkin jos toisella hahmolla on
ristiriitainen tavoite paéhenkilon tavoitteen kanssa. Tama johtaa ongelman ratkai-
suyritykseen. Konfliktit johtavat usein arvaamattomiin tuloksiin. Joten mita isom-
pi este on, sitd isompi juonenkaanne siita seuraa. Ndiden avulla pelaajan mielen-
Kiinto saadaan pidettya pelissd. Tarkeda on kuitenkin huomioida, ettéd pelaajan
kohtaamat haasteet pelissa liittyvat kiinteasti paédhenkilon kohtaamiin esteisiin.
Muuten pelikokemus heikkenee. (Schell 2008, s. 262-263.)
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P&&henkilon matka on mahdollista tiivistaa kayttamalla tiettyja tarinan kulkuun
liittyvia arkkityyppejé, joista ovat kirjoittaneet seké Joseph Campbell ettd Chris-
topher Vogler. Heidan Kkirjoituksensa kasittelevét erilaisia myyttisia tarinoita ja
niiden alla piilevaa yhteisté rakennetta, eli niin sanottua monomyyttia tai sankarin
matkaa. Tama tarinarakenne on hyvin suosittu muun muassa elokuvateollisuuden
parissa ja se soveltuu myos kéaytettavaksi peliteollisuudessa. Téta rakennetta on
Kritisoitu siitd, ettd se ajaa kaikki tarinat samaan muottiin, mutta silti monet koke-
vat sen hyddyllisend apuvélineend suunniteltaessa tarinaa. (Schell 2008, s. 273.)

Matka alkaa esittelylla padhenkilostd normaalissa ympéristossg, jossa hén yleensé
elad. Taman jalkeen padhenkiltlle esitetdan haaste, joka sekoittaa tdmén normaa-
lin eldman. Luonnollisesti padhenkilt kieltaytyy Idhteméasta seikkailuun jonkin
tekosyyn varjolla. Kuvioon astuu talldin mukaan viisas sivuhahmo, joka antaa
neuvoja, koulutusta tai apua paéhenkildlle. Taman jalkeen paéhenkild on valmis
astumaan normaalista maailmasta seikkailumaailmaan. T&ss4 toisessa maailmassa
paahenkil6 ratkoo ongelmia, hankkii liittolaisia ja kohtaa vihollisia oppien nain
toisen maailman toimintaperiaatteita. Tietyssé vaiheessa paédhenkild kuitenkin
kohtaa esteen, joka asettaa hanet kauemmas alkuperéisesta paddmaéarasta ja pakot-
taa kokeilemaan jotain uutta. (Schell 2008, s. 273-274.)

Tasté seuraa padhenkilon tarinan huippu tai pohja. Paéhenkild selviytyy eteen
asetetusta kriisista ja saa siita hyvésta palkinnon. Koettelemuksen jalkeen paéhen-
Kilo palaa takaisin normaaliin maailmaan, mutta kaikkia ongelmia ei vielé ole
poistettu. Han kohtaa entista suuremman kriisin ja joutuu hyodyntdmaan kaikkea
oppimaansa selvitédkseen. Lopulta matka on lopuillaan ja pdéhenkilon menestys on

parantanut kaikkien elamanlaatua normaalissa maailmassa. (Schell 2008, s. 274.)

Koko edella esitettyé rakennetta ei ole pakollista hyodyntéa, paahenkilén tarina
voidaan kertoa lyhyemmin tai eri kayttéen eri jarjestysta. Kyseinen rakenne itses-
séan ei ole toimiva, vaan enemmankin suuntaa antava runko jota voidaan kayttaa

apuvalineena jos oma tarina alkaa muistuttaa monomyyttia. (Schell 2008, s. 274.)
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Pelin aloitushetki ja sita seuraavat ensimmaiset minuutit ovat ratkaisevia koko
pelikokemuksen kannalta. Tarke&a olisi suunnittelussa ottaa huomioon, etta peli
lahtisi viema&n mukanaan alusta lahtien. Vaarana on muuten pelaajan kyllastymi-
nen tai turhautuminen, jolloin hén todennékdisesti hakee elamyksensé muista pe-
leistd. Jos suunniteltavalla pelilla on paljon kilpailijoita, on mukaansatempaava ja
positiivinen ensivaikutelma erityisen tarked pelin menestymisen kannalta. (Man-
ninen 2007, s. 148.)

Toinen aloitukseen liittyva tarked kohta on huomioida myos aloittelevat pelaajat.
Suunnittelijan ja koko tuotantoryhman ei pidé turtua pelin ominaisuuksiin ja han-
kaliin osa-alueisiin. Pelid suunnitellaan, testataan, korjaillaan ja sen parissa tyos-
kennelldan valill pitki&kin aikoja. Talloin voivat unohtua liian helposti alun
hdmmennys ja vaikeus. Alun kuvaamisessa on hyva kayttaa skenaariomaista esi-
tystapaa, joka esittda pelin kulkua tarinan keinoin. Toisin sanoen pelaajalle esitel-
14an kohtaus, joka pohjustaa hahmon l&ht6tilannetta. Tallaisia lyhyita tarinoita voi
tarvittaessa kirjoittaa useamman, jos halutaan vahvistaa eri pelityylien merkitystéa.
(Manninen 2007, s. 148.)
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4.4 Pelimaailma

Pelimaailman suunnittelussa on hyvé aloittaa itse pelimaailman esittelysta ja alus-
tavasta kenttasuunnittelusta. Kartoittamalla tapahtumapaikat ja niihin liittyvat
elementit auttavat muodostamaan paremman kokonaiskuvan pelista. Talla voidaan
tarkoittaa esimerkiksi pelimaailman esitystavan luonnehdintaa, kuten tasohyppely
tai vapaa litkkkuminen. Mikali pelissd on eri tasoja, voidaan niiden perusominai-

suudet ottaa jo tdssa vaiheessa esiin. (Manninen 2007, s. 149.)

Jokainen peli sijoittuu jonkinlaiseen ympéristoon. Se voi olla staattinen ja yksin-
kertainen pelialue kuten Tetriksessd, joka pelin edetessa muovautuu pohjalle ker-
tyvien ja sieltd poistettavien palikoiden seurauksena. Erilaisten netissa pelattavien
yhteisollisten roolipelien maailmat taas ovat hyvin laajoja fantasiapohjaisia valta-
kuntia, joista l10ytyy useita erilaisia maantieteellisia alueita. Shakissa maailma on
hyvin abstrakti ja rajattu symmetrinen ruudukko, jonka voidaan kuvitella toimivan
taistelukenttana. (Manninen 2007, s. 149.)

Peleihin liittyy joskus myds oheistuotantoa, kuten erilaisia tavaroita ja televisio-
sarjoja. Paljon ideoita tarjoava pelimaailma toimii porttina muille peliin liittyville
tuotteille, kuten leluille. Esimerkkeind tallaisesta eri markkinoiden rajat ylittaneis-
ta peleistd ovat Pokemon ja Angry Birds, jotka suositun pelisarjansa lisaksi myy-
véat myos paljon oheistavaraa, kuten leluja ja kerailykortteja. Naita oheistuotteita
yleensa hankkivat pelista pitaneet henkilot eli padasiassa lapset. Tuotteet mahdol-
listavat uusien tarinoiden luomisen pelin tarjoamassa maailmassa, jossa lapset
leikkiessdén eivat imitoi pelin alkuperéista tarinaa vaan kehittavat uusia. (Schell
2008, s. 301-303.)
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45 Pelikokemus

Pelikokemus on hankalasti maéariteltava kasite, silla se muodostuu kunkin pelaajan
aivoissa sellaiseksi kuin mita henkild itse on. Muutamia mielen toimintaan ja pe-
laamiseen liittyvié avaintekijoitad hyodyntamalla pelisuunnittelijan on mahdollista
luoda miellyttava kokemus pelaajalle. Nama avaintekijat ovat mallinnus, keskitys,
mielikuvitus ja empatia. (Schell 2008, s. 114-115.)

Todellisuus on hyvin monimutkainen ké&site. Ihmismieli kasittelee todellisuutta
muokkaamalla siitd yksinkertaisempia malleja. Toisin sanoen mielemme eivét
kasittele itse todellisuutta vaan todellisuuden malleja. Mallintamista harvemmin
huomaa, silla se tapahtuu tiedostamatta. Pelit sddntdineen ovat esikasiteltyja, val-
miita mallinnuksia todellisuudesta. Ne ovat ihmismielelle miellyttavida omaksua ja
kasitelld, silla niista on jo poistettu ylimaarainen monimutkaisuus. Pelejé pidetdan
rentouttavina, koska ne vaativat aivoilta véhemman toita. Tarkeint& on kuitenkin
kasittaa, ettd henkilon kokemus todellisuudesta ei ole todellinen, vaan illuusio
siitd. Jos tatd illuusiota osataan hyddyntad, voidaan saada aikaiseksi pelikokemuk-
sia, jotka tuntuvat todellisemmilta kuin todellisuus itse. (Schell 2008, s. 115-117.)

Keskittdmisen avulla aivot voivat suodattaa turhaa todellisuuden tuottamaa tietoa
ja suunnata voimavaransa miellyttavampiin asioihin. Ihmisen mieltymykset ja
halut muodostavat sen rungon, jonka mukaan vahemman kiinnostavat asiat jaavat
vaille huomiota. Pelid luotaessa tarkoituksena on kehittdd mahdollisimman mie-
lenkiintoinen kokemus, joka yllépitaa pelaajan keskittymistd mahdollisimman
pitkaan ja intensiivisesti. Kun keskittyminen tiettyyn kohteeseen on voimakasta,
jaavat kaikki muut asiat taustalle eiké ajan kulkua huomaa. Ainoastaan sen hetki-
nen kohde on tarked. Tété keskittymisen tilaa kutsutaan termilld “flow”. Téar-
keimmat huomioitavat asiat, jotka johtavat tahan tilaan, ovat selkeét tavoitteet,
hairidtekijoiden puuttuminen, palautteen saaminen heti ja jatkuva haastavuus.
(Schell 2008, s. 118-119.)
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Empatialla viitataan henkilon kykyyn samaistua toisen henkilon tilanteeseen ja
tuntemuksiin. Elokuvateollisuus hyddyntaa paljon tata kykya manipuloimalla em-
patian suuntautumista ja koettuja tunteita tiettyihin hahmoihin. Samaistumisen
tunteen tuottamiseen riittavat ilmeikkaat kasvot. Niiden takana ei tarvitse olla oi-
keaa tunnetta, silld ihminen reagoi jo pelkkaan ilmeeseen. Peliteollisuus hyddyn-
t44 empatiaa paljolti samalla tavalla kuin elokuvateollisuus. Lisdnd mukaan tulee
empatian hyodyntdminen ongelmanratkaisussa. Pelit keskittyvat ongelmanratkai-
suun, ja pelaajan samaistuessa hahmoon han voi tehdd parempia valintoja hahmon
puolesta. Pelkan samaistumisen lisaksi pelaajan taytyy heijastaa myos paatoksen-
tekokykyns& hahmoon, jolloin hdnesté tulee kyseinen hahmo tavalla, johon ei-
interaktiivinen media ei pysty. (Schell 2008, s. 123-124.)

Mielikuvituksella tarkoitetaan téssd tapauksessa sitd, jota ihminen hyddyntaa arki-
sissa ongelmanratkaisutilanteissa ja kommunikoitaessa muiden kanssa. Mielikuvi-
tus tayttaa niitd aukkoja, joita keskusteluissa ei kdyda lapi. Tdma on olennaista
pelisuunnittelun kannalta, silla pelin ei tarvitse antaa kaikkia yksityiskohtia vaan
pelaaja voi tayttdd puuttuvat aukot. Haastavaksi suunnittelun tekee sen paattami-
nen, mité pelaajalle ndytetdan ja mitd jatetdadn mielikuvituksen varaan. Mielikuvi-
tuksella on kaksi térkeda tehtdvaa: kommunikaatio ja ongelmanratkaisu. Koska
pelit siséltavat molempia elementteja, on tarkeda miettid, miten pelaajan mieliku-
vitus saadaan mukaan tarinankertojaksi ja tiedostamaan, mitd ongelmia voidaan
ratkaista ja mita ei. (Schell 2008, s. 124-126.)
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4.6  Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on pelaajan ensimmainen kosketus peliin. Sen tarkoituksena on
antaa pelaajan kayttaa pelia siten kuin on tarkoitettu. Kayttoliittyma ja peli ovat
tiukasti sidoksissa toisiinsa. Riippuen siitd, mita teemaa, tyylia ja lajityyppié peli
edustaa, mukautuu kayttoliittyma sen mukaiseksi. Huono kéyttoliittyma saattaa
pilata hyvankin pelin, mutta harvemmin hyvéakaan kayttoliittyma pelastaa huonoa
pelid. (Manninen 2007, s. 153.)

Ohjelmistosuunnittelun ja peliteollisuuden kayttoliittymasuunnittelun periaatteet
eivat juurikaan poikkea toisistaan, silla samat kéytettdvyyden lainalaisuudet pate-
vat molemmilla alueilla. Merkittévin ero peleilld ja hydtyohjelmilla on painopis-
teessd. Peleissd painopiste on pelikokemuksessa, kun taas hyétyohjelmilla pyri-
tdan saamaan aikaiseksi jokin lopputulos tai suorite. (Manninen 2007, s. 153.)

Kayttoliittyman suunnitelmasta on hyva tehda luonnospiirroksia, havainnollistavia
kuvia tai esimerkiksi kéyttoliittymamalleja, jotta saataisiin selked késitys visuaali-
sesta ilmeestd, sijoittelusta ja muista osa-alueista. Mité erikoisempi kéyttéliittyma
on, sitd tarkemmin se kannattaa havainnollistaa. Jos esimerkiksi tyyli ja toiminnot
noudattavat lajityypin peruskaavoja, on esittelyssé hyva mainita esimerkkipeleja.
(Manninen 2007, s. 153.)
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4.7 Ominaisuudet ja objektit

Peli pita4 sisélldan yleensa objekteja, kuten hahmoja, rakennuksia ja erilaisia tyo-
kaluja. Nama objektit sisdltavat yhden tai useampia ominaisuuksia, joista yleisin
on objektin nykyinen sijainti pelissd. Ominaisuudet sisaltavat tietoa objektista.
Esimerkiksi autopelissa auton ominaisuuksina voivat olla maksiminopeus ja het-
kellinen nopeus. Ominaisuudet voivat olla staattisia, jolloin ne eivat muutu mis-
séén vaiheessa pelid, tai dynaamisia muuttuen aina tilanteen mukaan. Ominaisuu-
det siséaltavat erilaisia tiloja. Autopeliesimerkin ominaisuuksista maksiminopeu-
den tila voi olla 150 km/h, kun taas hetkellisen nopeuden tila 75 km/h. Videopeli-
en hahmoilla saattaa olla paljonkin erilaisia ominaisuuksia ja tiloja, joten katevinté
on muodostaa jokaisen ominaisuuden tiloista kaavio, joista nakyy eri tilojen vai-
kutukset. Nain mahdollisesti monimutkaisetkin hahmot pysyvat jérjestyksessé.
(Schell 2008, s. 136.)

Ominaisuuslistan tarkoituksena on esitella kaikki peliin suunnitellut toiminnot.
Lista on hyva jasentdad ominaisuuksien merkittavyyden mukaan niin, etta tar-
keimmat ovat ensin ja pelin ilmeeseen liittyvat ovat loppupuolella. Hyva esimerk-
ki on kolmijako, jossa ominaisuus méaéritelldén johonkin kolmesta ryhmaésta, jotka
ovat oleelliset, kuorrutus ja ylimaaraiset. Jokaisen ominaisuuden térkeys on hyva
arvioida. Tata luokittelua voidaan hyddyntéé, jos joudutaan karsimaan tai yhdis-

tdmaan eri ominaisuuksia. (Manninen 2007, s. 158.)
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5 ESIMERKKIPELIN TOTEUTUS

5.1 Kartan tekeminen

Kartan luominen RPG Makerilla on hyvin yksinkertaista. Kuvassa 2 nékyi tyos-
kentelyikkunan vasemmassa alareunassa valkoinen alue, jossa nékyvét pelin kaik-
ki kartat puurakenteeksi jarjestettynd. Uusi kartta luodaan klikkaamalla hiiren
oikeaa nappainté talla alueella ja valitsemalla New Map. Tdmé avaa kuvassa 6
nakyvan ikkunan, jossa voidaan muun muassa antaa kartalle nimi, se, minka tyyp-
pisia laattagrafiikoita kaytetaan, maéaritetdan koko ja se, onko kartalla satunnaisia
kohtaamisia. N&it&d ominaisuuksia on myéhemmin mahdollista muokata, jos tar-
vetta tulee. Erilaisten karttojen, kuten maailmankartan tai jonkin asunnon kartan,
tekeminen tapahtuu samoja tapoja noudattaen, grafiikat vain ovat erilaiset. (RPG
Maker Tutorials 2014.)
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Taman jalkeen tyoskentelyalueelle aukeaa kartta, jonka koko nékyy shakkiruutu-
kuviona. Ruutukuvio viittaa lapindkyvyyteen. Vasemmalla ylhaalla sijaitsevat
kéytossa olevat laattagrafiikat, jotka valittiin karttaa luotaessa. Nama nakyvét ku-
vassa 7. Kuvassa 8 taas ovat tyokalut, joilla laattagrafiikat asemoidaan halutulla
tavalla. Piirtotyokalulla grafiikkaa asemoidaan ruutu kerrallaan. Nelio- ja ympyra-
tyOkaluilla aina valittu alue tdytetd&n halutulla kuviolla. Lisaksi 16ytyy myds am-
parityokalu, joka tayttad koko alueen valitulla grafiikalla. Tummalta ympyrélta
nayttavalla tyokalulla voidaan poistaa tai lisata varjot esimerkiksi rakennuksista.
Tyo6kalun koko on vain ¥4 tavallisesta 32 x 32 pikselin ruudusta, jotta varjot né-
kyisivat oikein. (RPG Maker Tutorials 2014.)
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KUVA 7. Laattagrafiikat
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KUVA 8. Piirtotydkalut

Karttaa tehtdessa on jarkevinté rakentaa se alhaalta ylospdin. Koska perspektiivi
on viistosti ylhdalta alaspéin kuvattu, kannattaa nousevat elementit, kuten méet,
sijoittaa kasvavassa jarjestyksessé alhaalta yl6s. Tdméa on helpointa, kun halutaan
korkeuseroja. Néitad on mahdollista luoda myds toisinpdin, mutta se on huomatta-
vasti hankalampaa. (RPG Maker Tutorials 2014.)
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Siirryttéessa ulkotilasta sisatiloihin on hyva muistaa asemoida oviaukko samaan
kohtaan kuin missé se nakyi rakennuksen ulkopuolella. Oviaukon paikan akillinen
vaihtuminen voi hamaté pelaajaa ja tehda pelaamisesta hankalaa. Kopioimista
vaativat kohdat tehdadn maalaamalla hiiren oikealla kopioitava alue. Tamén jal-
keen kopioitua kohtaa lisdtdan hiiren vasemmalla napilla. Rumat polun liittymis-
kohdat voidaan siistid kopioimalla hiiren oikealla napilla ja shift pohjassa toisesta
kohdasta sopiva alue ja lisadmalla se klikkaamalla hiiren vasemmalla napilla pit&-
en samalla shift pohjassa. Lisaksi siltoja rakennettaessa on hyva pitaa shift painet-
tuna, jotta esimerkiksi sillan alle jaavé vesi ei muutu nurmeksi. (RPG Maker Tuto-
rials 2014.)

Kun peruselementit, kuten rakennukset ja kulkureitit, on saatu tehtyd, voidaan
lisdta puusto ja koriste-esineet. Puiden asettelun kanssa saattaa kuitenkin esiintya
nakyvyysongelmia, kuten kuvassa 9, kun halutaan eri puulajeja lomittain. Tama
ongelma on kuitenkin mahdollista korjata. (RPG Maker Tutorials 2014.)

KUVA 9. Korjattava ongelma. Puut eivét asetu siististi lomittain

Ongelma on korjattavissa luomalla kohtaan tapahtuma eli event. Tama tapahtuu
ensin siirtymalla tapahtumien tyostétilaan joko painamalla F6 tai klikkaamalla
tyokaluvalikosta hahmon nékoisté kuvaketta kuvassa 10. (RPG Maker Tutorials
2014.)

LA

KUVA 10. Tyoskentelytilat vasemmalta oikealle; kartta, tapahtumat ja toiminta-

alueet
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Taman jalkeen hiiren oikealla painikkeella klikataan muokattavaa ruutua ja vali-
taan New Event. Avautuneesta ikkunasta klikataan shakkiruutukuviota, jonka yla-
puolella lukee Graphic. Tdmé& avaa jalleen uuden ikkunan, josta voidaan valita
puuttuva tapahtumagrafiikka tarvittavaan kohtaan, kuten kuvassa 11 on esitetty.
Tama korjaa puiden viallisen nakyman. Lisaksi tatd kautta voidaan lisata kavely-
tehosteet samoin kuin vesiputouksen tai soihtujen liekit. Lopuksi karttaan lisataan

varjot siirtymalld takaisin kartta-tydskentelytilaan ja valitsemalla tummalta ympy-

ralta ndyttava varjojen piirtotyokalu. (RPG Maker Tutorials 2014.)
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5.2 Hahmojen luonti

Sekaé pelattavat ettd ei-pelattavat hahmot luodaan Databasen eli tietokannan kaut-
ta. Suurin osa tietokannan osioista keskittyy pelattavien hahmojen ominaisuuksien
luomiseen. RPG Makerista loytyy oletuksena kolme péaresurssia eli hahmon kayt-
topisteet ja kuusi tilastoa eli statia. Naitd on mahdollista tehda itse lisd4 koodaa-
malla. Kolmea padresurssia kutsutaan lyhenteilla HP, MP ja TP. HP kertoo, kuin-
ka paljon iskuja hahmo voi ottaa vastaan ennen menehtymista. MP:t ovat pisteita,
joita kaytetdan loitsujen tekemiseen, ja TP:n avulla kdytetdan opittuja taitoja. N&-
ma kaikki ovat uusiutuvia varoja. Kuusi paatilastoa ovat nimeltédan attack eli
hyokkays, defense eli puolustus, magic attack eli magiahytkkéys, magic defense
eli magiapuolustus, agility eli ketteryys ja luck eli onni. Ndistd kuudesta neljaa
ensimmaistd hyodynnetdan kaavoissa, jotka laskevat vahingon tuoton. Ketteryys
vaikuttaa vuoroihin taistelussa ja onni todennakdisyyteen, etté isku aiheuttaa jon-
kin tilan, esimerkiksi myrkytyksen. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Lisaksi on vielé nelja pienimuotoisempaa hahmotilastoa, jotka ovat HIT, EVA,
TGR ja CRI. HIT ilmoittaa todennakdisyyden sille, ettd hyokkays osuu kohtee-
seen. EVA taas kertoo, millaiset mahdollisuudet hahmolla on vaistaa toisen hyok-
kays. TGR kertoo todennakoisyyden, ettd hyokkays kohdistuu tiettyyn hahmoon.
CRI ilmoittaa mahdollisuuden isked kriittinen osuma. (RPG Maker Tutorials
2014.)

Tarkeinta naiden eri ominaisuuksien kanssa on séilyttaa yhtendisyys, jotta peli ei
pirstoutuisi ja pelaaminen muuttuisi turhauttavaksi. Hyvia pohjasaantdja ovat
esimerkiksi, ettd aseenkayttotaidot kayttavat aina TP:ta hydkkéamiseen seka puo-
lustamiseen. Magiankayttotaidot taas kayttavat MP:ta maagiseen hyokkayksen ja
puolustukseen. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Hahmoista on hyvé tehda mahdollisimman toisistaan poikkeavat niin luonteiltaan,
ominaisuuksiltaan kuin myos taistelutavoiltaan, jotta hahmojen rakentaminen olisi
pelatessa padosassa. Myos dialogi on mielenkiintoisempaa, kun kaikki hahmot

eivét jaa samanlaista maailmankatsomusta. (RPG Maker Tutorials 2014.)
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Kun hahmojen pohja on taustoja ja kaikkia ominaisuuksia mydten suunniteltu, on
aika siirtdd ndma suunnitelmat RPG Makeriin. Tdma tapahtuu avaamalla Database
eli tietokanta joko painamalla F9 tai klikkaamalla kuvassa 12 nakyvéé oranssilla
korostettua kuvaketta. (RPG Maker Tutorials 2014.)

EERrN B

KUVA 12. Database valittuna

Hahmojen tydston voi aloittaa haluamaltaan vélilehdeltd. Kuvassa 13 nakyvélta
tietokannan valilehdilta kaydaan lapi kohdat Classes, Actors ja Skills. (RPG Ma-
ker Tutorials 2014.)

‘ Actors |C|asses I Skills | Items | Weapons I Armars | Enemies | Troops I States | Animations ITiIesets Common Events I System ITerms |

KUVA 13. Tietokannan kaikki valilehdet

Luokkia kasittelevalla valilehdelld sdadetddn hahmon hyokkays- ja puolustus
ominaisuudet. Kuvassa 14 nakyvat vasemmalla listassa ne luokat, joita pelissa
tullaan kayttamaan. Tuplaklikkaamalla yhta kuvassa 12 nédkyvéaa kéyréa paastaan
saatamaan sen kdyran ominaisuuksia tarkemmin. Nama kayrat maarittavat kunkin
hahmon ominaisuuksien kasvun per saavutettu taso. Kayrida on mahdollista sadtaa
joko manuaalisesti tai kayttéa pikanappeja, jotka on merkitty kirjaimilla A, B, C,
D ja E. A viittaa maksimiarvoon ja E minimiarvoon. Kdyraa voidaan saatda myos
komennolla Generate Curve, jossa syotetddn alkutason ja lopputason tilastoarvot.
Néiden perusteella ohjelma laskee hahmolle uuden kayran. (RPG Maker Tutorials
2014.)
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CIESSES General Settings

Name: EXP Curve:
001:Swordsman

002:Priestess Swordsman [30, 20, 30, 30]
003:Mystic Thief

004

00s: Parameter Curves

008: MHP MMP ATK DEF

007 -
008: ‘ ‘ - P
009: .

010:

MAT MDF A

|

KUVA 14. Kasittelyssa Swordsman-luokka

LUK

Taman jalkeen voidaan Actors-valilehdelld mééarittdd hahmojen grafiikat ja yleiset
asetukset, kuten nimi, luokka ja tasot. Grafiikat haetaan tuplaklikkaamalla kuvassa
15 ndkyvaa shakkiruutua. Ruuduista pienempi sisaltdd hahmon grafiikat pelimaa-
ilmassa. Ndma ovat kahdentoista kuvan sarjoja, joiden avulla voidaan kuvata
hahmon liikkuminen kaikista neljasta eri suunnasta. Isompi ruutu siséltaa kuvan
hahmon kasvoista, jotka nakyvat aina valinaytoksissa, kun hahmot keskustelevat.
(RPG Maker Tutorials 2014.)

General Settings

Mame: Mickname:
Ryan
Class: Initial Level: Max Level:
001:Swordsman - 1 = 99 =
Graphic

KUVA 15. Hahmon yleisten tietojen taytto ja grafiikoiden asetus
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Seka kasvokuva etta liikegrafiikat joudutaan hakemaan erikseen, mutta ne on on-

neksi jarjestetty niin, ettd molemmat I6ytyvét samoista kohdista. Tdméa nakyy ku-

vassa 16, jossa on valittu kasvokuva valikon kohdasta Actors4. Tasté kohdasta on
valittu ensimmaiset kasvot. Nailla samoilla koordinaateilla voidaan hakea tdsméaa-
vét liikegrafiikat. (RPG Maker Tutorials 2014.)

(Mone)
® Actorl
® Actor2
#® Actor3
#® Actors
W Pl

KUVA 16. Kasvokuvan valinnan jalkeen samoilla koordinaateilla haetaan liike-

grafiikat

Kun hahmojen perusasetukset ovat kunnossa, voidaan siirtyd hahmojen taitojen
maadrittelyyn. Riippuen eri aseiden madrastd voidaan ennen taitojen maéarittdmista
joutua kédymaan Terms eli ehdot- valilehdella. Talla vélilehdella maaritelladan koh-
dassa Skill Types kaikkien eri aseiden taitoryhmat. Naiden alle voidaan ryhmitella
joukoittain yksittaisia taitoja kaytettavéksi niin pelattaville hahmoille kuin viholli-
sille. Taitoja kasittelevalla sivulla 16ytyvat perusasetukset, joissa annetaan nimi,
kuvake, kuvaus, tyyppi, se, paljonko kaytté maksaa, keneen se kohdistuu ja missé
tilanteessa sitd kaytetadn. Nama kohdat nékyvéat kuvassa 17. (RPG Maker Tuto-
rials 2014.)

General Settings

Name: Icon:
¢
Focus ﬁ"‘
Description:

Raises Attack for 3 Turns

Skill Type: MP Cost; TP Cost:
Sword Skill - 0 = 10 =
Scope: Occasion:

- | [only in Batte .

KUVA 17. Taidon perusasetukset
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Perusasetusten alla olevat kohdat maarittavat sen, kuinka monta kertaa taitoa voi-
daan kayttaa taistelun aikana seka kuinka todennékaisesti isku osuu. Liséksi tassa
kohtaa asetetaan taidon animaatio. Nama maéarittelyt ndkyvéat kuvasta 18. Taman
kohdan alta 16ytyvat osat maéarittelevat ruudulle ilmestyvén viestin taitoa kéytetta-
essa ja sen, mitd asetta hahmon taytyy kéyttaa silla hetkelld. (RPG Maker Tuto-
rials 2014.)

Invocation

Speed: Success %: Repeats: TP Gain:

0 S BT = =l o =
Hit Type: Animation:

Certain Hit - 043:Powerup 1 -

Using Message

(User Name) uses Focus!

"casts *1" | | "does *1" | | "uses *I"

Required Weapon
Weapon Type 1: ‘Weapon Type 2:

KUVA 18. Taidon lisamaarittelyt

Effects-kohdassa méaéritetdén taito varsinaisesti. Tat4 kautta voidaan méaarittaa
paljon muitakin taitoja. Méaéritys tapahtuu tuplaklikkaamalla yhté tyhjista riveista,
joka avaa uuden ikkunan. Tassa ikkunassa mennéan Param-vélilehdelle, jossa
aktivoidaan kohta Buff eli tehoste ja merkitaan, mihin parametriin se vaikuttaa ja
kuinka monta vuoroa se kestdd. Nama nakyvat kuvassa 19. (RPG Maker Tutorials
2014.)

Effects
Kind Content

Effects

Param | Other

@ Add Buff ATK -

=
+ | turns

KUVA 19. Effects- kohta avoinna ja taidon vaikutukset merkittyna
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Taitoja késittelevall vélilehdelld on my6s kohta nimeltd Damage, joka maarittaa
iskun aiheuttaman vahingon maaran, mutta voidaan myos kayttaa toipumiseen.
Kuvassa 20 nakyvélla Quick-napilla voidaan tuottaa nopeasti laskukaava, joka
aiheuttaa halutun vaikutuksen kohteessa. Tallainen vaikutus voi olla esimerkiksi
HP:n menettdminen asteittain ensimmaisen iskun jalkeen, vaikka toinen osapuoli
ei enda hyokkaisikaan. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Damage

Type: Element:

HF Drain - Darlc -
Formula:

20 + a.mat * 2 - b.mdf * 2

Variance: Critical:

20 2 Yes -

-

KUVA 20. Laskukaavan luonti hyokk&ysté tai toipumista varten

Lopuksi kun kaikki halutut taidot on luotu, siirrytaan takaisin luokkia késitteleval-
le vélilehdelle. T&lla valilehdella taidot yhdistetd&n omiin luokkiinsa ja muun mu-
assa kerrotaan, milla tasolla jokin taito tulee hahmolle kdyttoon. Tama tapahtuu
tuplaklikkaamalla tyhjaa rivid Skills-kohdassa kdyrien alapuolella. Avautuvaan
ikkunaan merkitaan taso, jolla taito aktivoituu, ja se, miké taito on kyseessa. Né&-
ma kohdat nakyvét kuvassa 21. (RPG Maker Tutorials 2014.)

skills
Level Skill Mote
'
Skill (S
Level: Skill to Learn:
=l | Do1:Attack -
MNote:
Ok | | Cancel
.

KUVA 21. Taitojen yhdistdaminen hahmojen luokkiin ja aktivoiminen
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Talla samalla tavalla pystytaan luomaan viholliset ja niille ominaiset hyokkaykset,
joita he kayttavat taisteluissa pelin sankareita vastaan. (RPG Maker Tutorials
2014.)

5.3 Varusteet ja muut objektit

Varusteilla on kaksi paatehtéavaa roolipeleissd. Ensimmaéisené on tehdd hahmosta
voimakkaampi vihollisia vastaan. Tdma on yleensa verrattain helppo saavuttaa ja
aina uuteen kaupunkiin tultaessa tarkistetaan kauppiaat lapi parempien varustei-
den toivossa. Toisena tarkoituksena varusteilla on tehd& hahmoista yksilolliset.
Tama vaatii enemman tyostod, koska néiden esineiden tehojen kasvu ei ole lineaa-
rista ja erilaiset saman tason varusteet siséltavat erilaiset ominaisuudet. VVarusteet
voidaan maarittaa joko niin, ettd kaikki voivat kéayttaa kaikkia, tai niin, etta kaikil-
le on omat varusteryhmansd, joita muut hahmot eivét voi k&yttd4d. Kun hahmojen
aseluokat ja varusteluokat on saatu péatettya ja jaettu, voidaan siirtyd luomaan itse
varusteita. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Ensin palataan Terms-valilehdelle tekemaan ryhmat eri asetyypeille ja haarniska-
tyypeille. Ndiden luominen tapahtuu samaan tapaan kuin taitoryhmien tekeminen.
Kun tdma on suoritettu, voidaan halutut ase- ja haarniskatyypit maarittdd hahmoil-
le Actors-vélilehdella olevalla Features eli ominaisuusosiolla, joka nékyy kuvassa
22. Namé yhdistelyt on myds mahdollista suorittaa Classes-vélilehden kautta.
(RPG Maker Tutorials 2014.)

Features

Kind Content

KUVA 22. Hahmojen ase- ja varustetyyppien maarittelyyn kaytettava lista
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Varustetyypit méaritetdan hahmoille samaan tapaan kuin muidenkin tamantyyp-
pisten listojen kanssa. Tuplaklikataan ensin tyhjaa rivia, mika avaa uuden ikku-
nan. Tastd ikkunasta valitaan Equip-valilehti, eli tall& vélilehdelld kerrotaan, mita
aseita ja muita varusteita kyseinen hahmo voi kdyttad. Kuvassa 23 valitaan hah-
molle varusteeksi miekka. (RPG Maker Tutorials 2014.)

[ -
Features [&J
| Rate | Param | attack | skill | Equip | other
@ Equip Weapon Sword -
)
(C) Equip Armor Spear
Dagger
() Fix Equip
) Seal Equip
(") Slot Type

KUVA 23. Valitaan hahmolle kéytettava aseluokka

Taman jalkeen tarvitsee yhdistaa asetyyppi ja siihen kuuluvat taidot toisiinsa. Se
tapahtuu klikkaamalla uutta rivia ja siirtyméalla kuvassa 21 nakyvan Equip-
vélilehden vieressé olevalle Skill-valilehden kohdalle ja lisaamalla siella samalla
tavalla miekkataito kuin Equip-vélilehdelld on tehty. Namé tehdaén kaikille hah-
moille. Taman jalkeen voidaan Param-vélilehdelld muun muassa méaérittaa lisa-

ominaisuuksia, jotka liittyvat tiettyihin taitoihin. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Aseet ja haarniskat luodaan Weapons- ja Armors-vélilehdilld. Niissd mééaritellaan
yleisasetuksia, kuten ulkonakd, nimi, kuvaus, hinta ja se, mihin tarkoitukseen se
tulee hahmolla. Parametrien kohdalla voidaan maaritella aseen tai haarniskan pe-
rusominaisuuksia, kuten iskuvoimaa ja puolustusta. Lisaksi kohdassa Features
voidaan madritella vaihtoehtoisia lisdominaisuuksia, joita aseessa tai haarniskassa
on. Kuvassa 24 on esiteltynd Armors-valilehti asetuksineen. (RPG Maker Tuto-
rials 2014.)
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AFIIICII'S General Settings Features

Name: Icon: X
001:Casual Clothes - Sille Cloak E Kind Cantent
002:Leather Top Ex-Parameter [EwA] + 0%
003:Adventurer's Garb
004:Hard Leather - -
005:Brigandine A cleak made of fine silk.
006:Bandana

007:Leather Bandana

Description:

008:Fur Hat SITEVEE Price:
009:Turban Magic Armour - 500 =
010:Feather Cap .

011:Cotton Robe = Equip Type:

Body .

013:Runed Robe
014:Hermit Robe
015:Elemental Cloak

Parameter Changes
016:Copper Brace

. ATE: DEF: MAT: MDF:
017:Circlet
018:Silver Hairpin 0 = S = 3 = 4 =
019:Mithril Circlet
020:Magi's Crown AGL: LUK: MHP: MMP:
021:Leather Mail 0 = 1] = 0 L 0 =

022:Bronze Plate
023:Iron Plate

KUVA 24. Armors-valilehti ja siind ndkyvan yksittaisen varusteen asetukset

Talla samalla periaatteella luodaan lisdksi myds muut kéytettavat objektit, joita
hahmo kéyttaa pelissa. Naméa ovat yleensé kertakéyttoisia tavaroita, joilla hahmo
parantaa tilastollisia arvojaan kuten HP:té tai MP:t4. (RPG Maker Tutorials 2014.)

5.4 Taistelumekaniikka

Taisteluissa on tarkedd, ettd ne ovat sopivan haasteellisia. Muuten peli muuttuu
lahinna interaktiiviseksi elokuvaksi. Roolipelien haasteet ovat lahinn erilaiset
taistelut ja pulmat. Toinen térkeé seikka taisteluissa on edistyminen. Hahmojen
voittaessa taisteluita he kerryttavat kokemuspisteitd ja rahaa. Naiden avulla hah-
mot saavuttavat uusia tasoja ja pystyvat ostamaan parempia varusteita. Taistelut
voivat myos edistaa tarinaa. Tallaisia ovat esimerkiksi niin sanotut pomotaistelut,
jossa vastassa on yksi normaalia haastavampi vihollinen. (RPG Maker Tutorials
2014.)

Viholliset luodaan tietokannan eli Databasen Enemies-valilehdelld. Télt4 sivulta
I16ytyy valmiita vihollisia. Myos omien vihollisten luonti on mahdollista. Sivulla
maadritelldén vihollisen ulkonakd, nimi, hyokkays- ja puolustusasetukset, palkkio
tuhoamisesta, mahdolliset tavarapudotukset ja hyokkayskuvio. Troops-
valilehdelld voidaan ryhmitelld, montako vihollista yhdessa taistelussa tulee ker-
ralla vastaan ja ovatko viholliset kaikki samanlaisia vai eri lajeja. Lisaksi talla

sivulla méaaritellaan erilaiset tapahtumat itse taistelun siséllg, kuten esimerkiksi
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vihollisen dialogi. Talla sivulla my6s testataan hahmon kehittymista vihollisiin
nahden. Jos pelaaminen muuttuu nopeasti liian helpoksi, voidaan Enemies- vali-
lehdelld muokata vihollisen ominaisuuksia, jotta saataisiin haastavampi taistelu.
Vihollisista kannattaa suunnitella erityyppisid ominaisuuksiltaan, vahvuuksiltaan
ja hyokkaystyyleiltddn. Tamé tuottaa enemman vaihtelua pelaamiseen. Vihollisis-
ta onkin hyva muodostaa taulukko, josta ndkyy, mité vihollisia mill&kin alueilla
on ja millaisia rynmid ne muodostavat. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Kun yhdelle kartalle halutaan maérittaa tietyntyyppiset viholliset tietyntyyppisille
alueille, kaytetédan Region ID:t4 eli aluetunnistetta. Tdmé& aktivoidaan joko paina-

malla F7 tai klikkaamalla monivarisisté ruuduista koostuvaa kuvaketta, joka nakyi
aiemmassa kuvassa 10. (RPG Maker Tutorials 2014.)

|E[¢|@ |
KUVA 10. RegionID oikealla

Tama avaa vasemmalle nakyviin vériruudukon, joka nékyy kuvassa 25. Naitd ruu-
tuja kdytetaan samalla tavalla kuin kartan laattagrafiikoita, eli haluttu alue, esi-
merkiksi ruoho, maalataan tietylla numerolla, joka edustaa tiettya vihollisryhméa.
Taman jalkeen vaihdetaan kayttdon toinen numero ja silla taas maalataan tietyt
alueet, esimerkiksi metsat. N&in toimitaan, kunnes kaikki alueet on kéyty lapi.
Joitan kohtia voidaan jattaa tyhjiksi vihollisista, jos halutaan valilla vélttya turhilta
taisteluilta. Esimerkiksi tiet voidaan jattaa vapaaksi vihollisista. (RPG Maker Tu-
torials 2014.)

8 9 1011 12 13 14.

16 17 18 19 20 21 22 23

KUVA 25. Region ID eli aluetunnisteet
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Hahmoilla taytyy myos madarittdd kokemuskayré. Sopiva k&yran maérittdminen
vaatii paljon pelitestausta, jotta pelistd saadaan sopivan haasteellinen. Lis&ksi
hahmot saavuttavat pelissd yleensa virstanpylvaita tietyilla tasoilla. N4ita ovat
yleensd uusien alueiden aukeaminen tai isomman vihollisen kohtaaminen. Hel-
pointa on ensin testata, montako taistelua joudutaan kaymaéan lapi, kun pyritain
suoraan kohteeseen. Suurin osa pelaajista ei kuitenkaan pelaa talla tavalla, joten
saatua taisteluiden lukumaarad kannattaa kasvattaa 20 %, jolloin p&astaan suurin
piirtein haluttuun taisteluma&raén. Koska tihedsti tapahtuvat taistelut saattavat
kuitenkin turhauttaa pelaajaa, on kétevinta lisata valimatkaa lahtpaikan ja koh-
teen vélilla. Jotta estetdan pelaajan juokseminen alusta suoraan loppuun, voidaan
matkan varrelle muodostaa este. Tama este vaatisi pelaajaa esimerkiksi kerddméaan
tietyn mééran jotain tavaraa vihollisilta, mika pakottaisi pelaajan oleilemaan alu-
eella niin kauan, kunnes tehtéva on suoritettu. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Viholliset saadaan méériteltya omille alueilleen avaamalla kartan ominaisuudet eli
klikkaamalla karttaa hiiren oikealla nappéimella ja valitsemalla Map Properties.
Toinen vaihtoehto on klikata kartan nimed ja painaa valilyontid. Tassa ikkunassa
nakyy oikealla Encounters-niminen lista, joka tarkoittaa kohdattavia vihollisia.
Tuplaklikkaamalla yhté saraketta avataan uusi ikkuna, jossa kerrotaan, mité vihol-
lisjoukkoa kaytetdédn, kuinka usein se tulee vastaan, ovatko ne koko kartalla vai
jollain tietylla alueella. N&in tehdaan kaikkien vihollisten kanssa, joita kartalla
tulee olemaan. Kuvassa 26 nékyy avattuna Encounters-ikkuna. (RPG Maker Tuto-
rials 2014.)

Encounters

Troop Weight Range

.
Encounters Ld&_J

Troop: Weight:

001:Slime*2 v 10

Range
@) Whole Map

(") Specify by Region ID

OK I ] Cancel

KUVA 26. Encounters-ikkunassa sijoitetaan viholliset kartalle
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Jotta pelid olisi mahdollista testata t&ssé vaiheessa, taytyy joitain karttoja yhdistaa.
Tama tapahtuu siirtymalld ensin takaisin Event-kerrokselle. Taman jalkeen kartan
padlla halutussa siirtymiskohdassa klikataan hiiren oikeaa néppainta ja valitaan
kohdan Quick Event Creation alta kohta Transfer. Tdma avaa uuden ikkunan, jos-
sa kerrotaan, mihin karttaan hahmo siirtyy ja mihin kohtaan han kartalla paatyy.
Liséksi tassd ikkunassa voidaan kertoa, mihin suuntaan hahmo seisoo uudella kar-
talla. Transfer eli siirtoikkuna nékyy kuvassa 27. Tdmé toiminto suoritetaan kai-
Kille sisd&nkaynneille poistumisteille. (RPG Maker Tutorials 2014.)

—yr—; o |
New Transfer Event o @

Destination:

001:Mountain Village (010,013)

Direction:

Retain [

KUVA 27. Transfer-ikkunassa yhdistetaan kartat toisiinsa

Pelaajan ja lilkkumisvélineiden aloituspisteet kartalla voidaan maarittaa klikkaa-
malla hiiren oikealla haluttua aloituskohtaa ja valitsemalla kohdan Set as Starting

Position alta joko pelaaja tai kulkuneuvo. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Eri laattojen lapikulkumahdollisuutta muokataan Database-ikkunan Tilesets- eli
laattagrafiikkaa késittelevalla valilehdelld. Rasti kuvan paalla merkitsee, etta sen
paalta ei voi kavella. Ympyrén kohdalla paalta kavely on sallittu. Tahti taas mer-
Kitsee sitd, ettd laatan alta voi kavelld. Oikeassa reunassa nakyvien nappien avulla
voidaan muun muassa tehda joistain pinnoista vahingoittavia tai tietysta suunnasta
lahestyttavia. Naista on esimerkkina kuva 28. (RPG Maker Tutorials 2014.)
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General Settings
Name:

Passage

Dungeon Passage (4 dir)

Mode:
Area Type v

Ladder

b ]
Graphic ol i I@I BN
Al (Animation): " ) © @w gl@l

Dungeon_A1l

Counter

Damage Floor
A2 V(Ground):

Dungeon_A2

| ressaee |
| Passsse (e |
| ke
[ e |
| couter |
| Damage Fioor_|
| TerinTen |

Terrain Tag

KUVA 28. Laattagrafiikoiden lapdisyn muokkaamiseen tarkoitettu Tilesets-

valilehti

5.5 Oman grafiikan tuominen

RPG Maker itsessaan siséltdéd kattavan maaran grafiikoita niin karttoja, hahmoja
kuin vihollisia ja taistelukohtauksia varten. Jos pelista haluaa kuitenkin tehd&
enemman oman nékoéisen tai ohjelman tarjoamat grafiikat ovat puutteellisia, voi-
daan ohjelmaan tuoda itse luotuja pikseligrafiikoita. Grafiikoita tehtéessa kannat-
taa ottaa huomioon, mitéd ruutukokoa pelissé kdytetaan. Oletuksena RPG Maker
kayttaa ruutukokoa, joka on 32 x 32 pikselid. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Omien grafiikoiden lisédminen l&htee siitd, ettd avataan ohjelman Resource Ma-
nager eli Resurssimanageri, joka l16ytyy Databasen vieresta kuvassa 10. Toinen
vaihtoehto on painaa F10. Tama avaa kuvassa 29 nakyvan ikkunan. (RPG Maker
Tutorials 2014.)
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_| Graphics/Systemn

—| Graphics/Titles1
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@ Dungeon_A1
@ Dungeon_A2
@ Dungeon_A4
@ Dungeon_AS
@ Dungeon_B
® Dungeon_C
@ Inside_Al Delete
@ Inside_A2
@ Inside_A4
@ Inside_AS
@ Inside_B
@ Inside_C
@ Outside_A1
© Qutside_A2
@ Outside_A3
@ Outside_A4
@ Qutside_AS
@ Qutside_B
@ Outside_C
@ World_A1
@ World_aZz
@ World_B

Export...

Preview...

Close

Lo/

KUVA 29. Resource Manager-ikkuna, jonka avulla tuodaan omat grafiikat ohjel-

maan

Jos ollaan tuomassa esimerkiksi omia laattagrafiikoita, klikataan listasta kohta

Graphics/Tilesets aktiiviseksi. Taman jalkeen painetaan Import-nappia. Tama

avaa hakuikkunan, jolla kdyda&n hakemassa omat grafiikat ja avataan ne. Kuvan

29 oikeanpuoleisessa listassa tuotu grafiikka nayttaytyisi punainen pallo nimen

edessd. Kun tdma on suoritettu, avataan Database eli tietokanta. Sen jalkeen ava-

taan Tilesets-valilehti ja vasemmalla ndkyvan listan alareunassa klikataan nappia

Change Maximum. Tama muuttaa kuvassa 30 nakyvaan listaan yhden uuden tyh-
jan kohteen. (RPG Maker Tutorials 2014.)

Tilesets

001:Field
002:Exterior
003:Interior
004: Dungeon

KUVA 30. Oletuksena olevat laattagrafiikkapaketit, joihin voidaan luoda lisaa

alareunan Change Maximum-komennolla
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Kun tata uutta tyhjaa kohdetta tuplaklikataan, padstaan antamaan sille haluttu ni-
mi. Taman jalkeen kohdassa vélilehden kohdassa Graphics maaritella&n, mihin
osioon kukin grafiikka kuuluu. N4itd osia ovat muun muassa animaatio, maasto,
rakennukset ja seindmét. Tama tapahtuu klikkaamalla kuvassa 28 ndkyvéa kolmen
pisteen jonoa ja valitaan avautuneessa ikkunassa vastaavat grafiikat. Esimerkiksi
Ground-kohtaan valitaan kaikki maastografiikat. Kun kaikki grafiikat ovat jarjes-
tyksessa ja omilla paikoillaan, voidaan niiden lapaisyominaisuudet maaritella
klikkaamalla grafiikan padlle oikea merkki. Taman jélkeen grafiikat ovat valmiita
kaytettavaksi. (RPG Maker Tutorials 2014.)
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6 ESIMERKKIPELIN VIIMEISTELY

6.1 Pelin testaus ja virheiden korjaus

Kuten jo aiemmassa kappaleessa mainittiin, kannattaa pelia testata jo tuotantovai-
heessa paljon. Testaamalla saadaan muun muassa tasapainotettua viholliset peliin
sopiviksi ja myds hahmojen kehityskaaresta saadaan sopivaan tahtiin kehittyva.
(RPG Maker Tutorials 2014.)

Testatessa katsotaan mitd virheitd pelisté 16ytyy, jotta niiden mééara saataisiin mi-
nimoitua valmiissa pelissa. Liséksi nahdaén, ovatko jotkin kohdat pelissa liian
hankalia tai pitkaveteisid. Samalla ndhd&dan myos mitk& kohdat toimivat hyvin.
Toisissa testeissa kokeillaan sitd, miten hyvin tai huonosti pelin kayttoliittyma
toimii. Kolmannen tyyppisessa pelin testauksessa pyydetdan muita pelaamaan
pelid ja katsotaan saavatko he pelistd sen kokemuksen, johon pelia tehtdessa tah-
dattiin. Testaajat ovat aluksi pelin kehittajat ja tamén jalkeen mahdollisesti heidan
kaverinsa. Ndiden jalkeen tulevat kokeneet pelaajat ja lopuksi pelia testaavat sel-
laiset, joille peli ei ole millaan tavalla tuttu. Liséksi pelid kannattaa testauttaa eri
paikoissa, kuten testauslaboratoriossa, julkisella paikalla ja kotona omalla koneel-
la. Pelistd voidaan teettda testaamisen jalkeen yksinkertainen kysely, jossa pelaaja

ilmaisee mielipiteensa pelista. (Schell 2008, s. 393-395.)
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6.2 Julkaisu

RPG Makerilla luotu peli on mahdollista julkaista sovelluksen tekijan tai muiden
omilla yhteisosivuilla, josta pelaajat voivat ladata pelin omalle koneelleen. Taman
liséksi pelin voi ladata pilvipalvelimelle ja jakaa linkkia aiheeseen liittyvilla kes-
kustelupalstoilla. Pelin voi mygs polttaa CD:lle tai DVD:lle, tai sita voi jakaa
USB-tikun valityksella. Jotta peliad on mahdollista l4hte& jakamaan, tarvitsee val-
mis peli ensin pakata. Tama tapahtuu menemalla kohtaan File tai tiedosto ja valit-
semalla valikosta kohta Compress Game Data. Td&mé avaa uuden ikkunan, joka
nakyy kuvassa 31. (RPG Maker.net 2013; Steam-keskustelupalsta 2013.)

Output Folder:
lC:\Users\Aino\Documents\RPGVXAce|

|| Create Encrypted Archive [ 1Include RTP Data

I OK I | Cancel ‘

KUVA 31. Valmiin pelin pakkaaminen julkaisua varten

Tassa ikkunassa madritelladn, mihin pakattu peli tallennetaan. Jos Create Encryp-
ted Archive -ruutua Klikataan, muut ohjelman omistavat pelaajat eivat paase peli-
tiedostoihin kasiksi ohjelmallaan ja muuntelemaan niité. Jos pelid ollaan jakamas-
sa sellaisille pelaajille, jotka eivat omista RPG Maker VX Ace-ohjelmaa, klika-
taan silloin Include RTP Data -ruutua. Talléin muutkin kuin ohjelman omistavat

voivat pelata pelia. (Steam-keskustelupalsta 2013.)
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7 YHTEENVETO

Tassa opinnaytetydssa kasiteltiin termin roolipeli historia ja sen jalkeen maaritel-
tiin, miké tekee roolipelista sen, mik& se on. Tdéman jalkeen esiteltiin RPG Maker
VX Ace, joka on roolipelien tekemiseen keskittynyt edullinen ja helppokayttdinen
ohjelma. Ohjelman kayttama koodikieli esiteltiin myds lyhyesti. Tatd ominaisuut-
ta ei kuitenkaan ole ohjelmassa pakollista kdyttaa, ellei ole tarvetta luoda jotain

erityistd ominaisuutta.

Pelin suunnittelu on luonnollisestikin tarkein osuus, kun pelid lahdet&én teke-
maan. Erilaisia osa-alueita on paljon, joita tdytyy ottaa huomioon. Naitd ovat esi-
merkiksi kohderyhmét, mitd peli siséltad aina tarinasta ymparistoon saakka ja mil-
laisen kokemuksen pelin on tarkoitus tuottaa pelaajalle. Kun suunnittelu on lopul-
ta saatu hyvélle mallille, voidaan lahted tydstamaan itse pelid. Tassa tapauksessa
opinndytetydssa késiteltiin teoriassa Iapi, miten roolipeli luotaisiin kéyttaen ai-
emmin mainittua ohjelmaa. Teoria kertoi yleisella tasolla ohjelman eri komponen-

teista ja siitd, miten ne toimivat.

Taman jalkeen, kun peli olisi valmis, lahdetédan katsomaan pelitestauksen avulla,
mité tarvitsee vield korjata ennen julkaisua. Testausta suoritetaan myos paljon,
jotta pelistd saadaan mahdollisimman toimiva kokonaisuus. Julkaisualustoja pe-
leille 16ytyy nykyaan monia, yleisimmin kaytettyina erilaiset foorumit ja yhteiso-
sivut. Kaiken kaikkiaan pelin tekeminen kasittdd monta seikkaperaisté vaihetta

ennen kuin voidaan nojata taaksepéin ja nauttia saavutuksista.
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