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pelinkehitysta. Visuaalisten romaanien tekoon on olemassa omat pelimoottorinsa, ja
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nin toteutuksen vaiheista ja vaativuudesta. Insinddrityéssa toteutettiin visuaalinen ro-
maani kayttamalla Tyranobuilderin omaa ohjelmointikielta.
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The purpose of this thesis was to orient into visual novels and ways of making them.
Videogames are generally made using programs called game engines which are the
most important part of game development. There are game engines specialized in
making visual novels and in this thesis Tyranobuilder will be used.

The main purpose in thesis was to create a visual novel from the beginning to the
end and take a look at their development. The goal was to get comprehensive under-
standing of steps it takes to create a visual novel and its demandingness. In the the-
sis project visual novel was implemented using Tyranobuilder's own programming
language.

While the game was being developed using the game engine, multiple issues regard-
ing the usability of Tyranobuilder were noticed. However, the game engine was found
easy to use and suitable for simplistic visual novels. Usage of Tyranobuilder cannot
be recommended for complex projects due to its internal problems. As a result of the
thesis project a playable game was created but its future was left open.
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1 Johdanto

Videopelien alkuajoista asti on narratiivi ollut tarkeassa osassa peleja. Videope-
lissa kerrontaa voidaan esittda usealla tavalla, auditiivisella tai visuaalisella ta-

valla. Visuaaliset romaanit ovat erikoistuneet hyddyntamaan visuaalista puolta.

InsinO0ritydssa on tarkoitus perehtya visuaalisiin romaaneihin ja niiden tekoon,
ja liséksi toteutetaan visuaalinen romaani. Kuten musiikissa tai elokuvissa, on

visuaalisissa romaaneissa useampi tyylilaji.

Videopeleja tehdaan usein pelimoottoreiksi kutsutuilla ohjelmilla, jotka ovat tér-
kein osa pelinkehitysta. Visuaalisten romaanien tekoon on olemassa omat peli-
moottorinsa, joista Tyranobuilderia kaytetaan tassa tydssa visuaalisen romaanin

tekoon.

InsinO0rityoraportin alussa kasitellaan visuaalisten romaanien historiaa ja niiden
kehittymist& vuosien varrella. Historian liséksi kerrotaan hieman suosituimmista
tyylilajeista ja eri tyokaluista, joilla visuaalisia romaaneja paaasiassa tehdaan.

Alun jalkeen kaydaan lapi projektissa kaytetyt eri teknologiat ja kasitellaan visu-
aalisen romaanin tekoa ohjelmoimalla kayttamalla kyseisia tydkaluja. Projektin

tarkoitus maaritelladn myos osana kokonaisuutta. Lopuksi kdydaan lapi insindo-
rityon tulokset ja pohditaan projektin tulevaisuutta. Visuaalisten romaanien tule-

vaisuus Yyleisesti on myds osa lopussa tapahtuvaa pohdintaa.

2 Visuaaliset romaanit

Visuaalinen romaani on peli, jossa pelaajat lukevat tarinaa kuin kirjaa, kuitenkin
niin, etta pelaajilla on apunaan visuaaliset elementit, hahmot ja taustat ruudulla
kuin sarjakuvassa. Taméa auttaa hahmottamaan paikkoja, henkildita ja tarinan
puitteita ja on vuorovaikutuksessa niiden kanssa hiiren painalluksella (1). Ku-
vassa 1 on yksi pelissa esiintyvistd hahmoista, jonka kanssa voi olla kanssakay-

misessa.
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Kuva 1. Doki Doki Literature Club-pelista (2).

Visuaalisten romaanien tyyli on usein animesta tuttua, ja peleissa kayttoliittyma
on yksinkertainen ja keskittyy enemman henkiléhahmoihin ja tapahtumiin ruu-

dulla.

2.1 Visuaalisten romaanien historiaa

Visuaaliset romaanit ovat lahtdisin Japanista ajalta, jolloin tietokoneet eivat ky-
enneet esittamaan kovinkaan monimutkaista kaksiulotteista grafiikkaa tai toista-

maan monimutkaisia aania.

The Portopia Serial Murder Case (kuva 2) on seikkailupeli, jonka on Yuji Horiin
tekema ja julkaistiin vuonna 1983. Pelissa pelataan nimettomalla tutkijalla, jonka
tehtavana on ratkaista varakkaan pankkiirin murha yhdessa kollegansa Yasun
kanssa. Peli on kuitenkin suurimmilta osin tuntematon lansimaissa, mutta Porto-
pia pidetddn yhtena vaikutusvaltaisimpana pelina, Japanissa. Peli on uranuur-
taja seikkailupelien ja visuaalisten romaanien keskuudessa. (3.)
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Kuva 2. The Portopia Serial Murder Case -pelista (4).

Vaikka visuaaliset romaanit alkoivat pikkuhiljaa luopua pulmakeskeisesta suun-
nittelusta ja siirtya narratiivikeskeisemmiksi, kaikki muut struktuurit sailyivat sa-
manlaisina mukaan lukien visuaalinen puoli. Pelit kayttivat samaa yksittaisen
taustan lahestymistapaa kuin visuaaliset romaanit nykyaan. Ne eivét kuitenkaan
korostaneet tata ominaisuutta, kuten myoéhaisemmat visuaaliset romaanit teke-
vat. Kuvat eivat liukuneet taustan poikki, eivatka ne liikkuneet tietylla tavalla
osoittaakseen toimintaa (5). Vuonna 1994 julkaistu Tokimeki memorial’s (kuva

3) kuitenkin muutti taman (5).
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Kuva 3. Tokimeki memorial’s -pelista (5).

Mangan tavoin jokainen paneeli koottiin yhdeksi, ja jokainen kuvakulma, muo-
dot ja muut visuaaliset elementit luovat tietyn kohtauksen tai tietyn tunnelman

(5).

The Leaf Visual Novel Series on brandi, jota kaytti 1990-luvulla pelinkehittaja
Leaf pelitrilogiassaan. Sarjan ensimmainen osa Shizuku (kuva 4) julkaistiin

vuonna 1996 ja sen jatko-osat vuosina 1996 ja 1997. (7.)
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Kuva 4. Shizuku-pelista (6).

Pelit olivat yksinkertaistettuja seikkailupeleja, jotka tehtiin muistuttamaan inter-
aktiivisia kertomuksia haarautuvin tarinoin. Koska Leafin julkaisut keskittyivat
enimmakseen visuaaliseen puoleen, peleista kaytettiin nimitysta visuaalinen ro-
maani totutun aaniromaanin sijaan (7). Shizuku oli siis ensimmainen julkaistu
peli, josta julkaisija kaytti nimitysta visuaalinen romaani. Termi on sittemmin tul-

lut suosituksi.

EVE Burst Error (kuva 5) on vuonna 1995 julkaistu visuaalinen romaani, joka si-
saltaa siihen aikaan yha yleisemmaksi tulleen kahden paahenkilon jarjestelman.
Sen sijaan, etta pelaaja kavisi lapi yhden paahenkilon skenaariot, ennen kuin

jatkaa toisen tarinaa, huomaa pelaaja joutuvansa tekemaan paahenkiléiden va-

lilla yhteisty6ta. (8.)



(One of the great history making Japanese adventure games has now arrived in English!
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Kuva 5. EVE Burst Error -pelin kansikuva (9).

Jos pelaaja pelaa vain toisella hahmoista, han jaa auttamatta jumiin. TA&man ta-
pahtuessa pelaaja joutuu vaihtamaan toiseen pelihahmoista ja pelaamaan ha-
nen nakdkulmastaan, kunnes "avaa” toisen osapuolen tarinalle jatkoa. Tama

kahden paahenkilon valinen yhteistyd tuo peliin lisaa syvyytta.

Yu-No on ensimmainen peli, jossa kaytettiin uutta jarjestelmaa nimelta auto-
maattinen kartoitusjarjestelma, engl. Automatic Diverge System of Mapping
(ADMS). Tama jarjestelma nayttdad pelaajalle karttana, mihin suuntaan héan on

tarinassa etenemassa (kuva 6) (11).



Kuva 6. Yu-No-pelissa esiintyva kartoitus (11).

Kartta esittaa pelaajalle pelin juonen haarautumiskohdat (10). Jarjestelma tal-
lentaa pelaajan valinnat ja reitit karttaan. Kartta esittda ajan vasemmalta oike-

alle ja rinnakkaiset kohtaukset korkeussuunnassa (11).

2.2 Visuaalisten romaanien tyylilajit

Ylivoimaisesti suosituin tyylilaji visuaalisissa romaaneissa on romanssi ja sen
yksi ilmentyma treffisimulaattorit. Naissa peleissa paahenkildlla on usein jonkin-
lainen haaremi, josta pelaaja voi valita haluamansa romanssin kohteen ja pyrkia
tarinan aikana samaan romanssin syntymaan. Tarinat sisaltavat monia haarau-
makohtia ja paattyvat joko hyvaan tai huonoon loppuun. Romanssi yhdistetaan
usein muihin genreihin. (12.) Treffisimulaattorit ovat uudelleen pelattavia usei-
den mahdollisten loppujen reittien takia, mika antaa pelaajalle mahdollisuuden

kokea laajan valikoiman tarinoita.

Itkemispelit tai nakige-pelit ovat visuaalisia romaaneita, joiden tarkoitus on saa-
da pelaaja itkemaan tai vahintddnkin kokemaan voimakkaita tunteita. Nama pe-
lit ovat usein surullisia tai suorastaan masentavia, mutta niihin siséltyy iloinen tai

toiveikas loppu (kuva 7). (12.)



Kuva 7. To Heart -pelin kansikuva (13).

Utsuge on samantyyppinen kuin nakige-tyylilaji, mutta nama pelit ovat viela su-
rullisempia ja niista puuttuu kokonaan onnellinen loppu. Lisaksi utsuge-peleista

puuttuu ns. paholainen, jota syyttaa kaikesta pahasta. (14.)

Tieteiskirjallisuudella on ollut vankka rooli pelialalla jo sen alkuajoista. Romans-
sin tavoin scifi on laaja-alainen, ja sitéa voi helposti yhdistdd muihin genreihin
(12). Futuristiset tarinat, joita tieteiskirjallisuudesta kumpuaa, ovat aina olleet
suosittuja niin elokuvissa kuin sarjakuvissa, eivatka visuaaliset romaanit ole

tdssa suhteessa poikkeus.

Nykyaan kauhuteemaiset visuaaliset romaanit ovat suosittuja. Kuvitus ja &ani-
raita auttavat suuresti luomaan hairitsevan ja kammottavan ilmapiirin peleihin
(kuva 8).



Kuva 8. Doki Doki Literature Club -pelin kansikuva (15).

Kuitenkin osassa visuaalisista romaaneista kaytetaan sopoa kuvitusta tai huu-
moria tasapainottamaan tarinan synkkaa luonnetta, mik& saa kauhistuttavat

kohtaukset vaikuttavammiksi (12).

2.3 Visuaalisten romaanien tyOkaluja

Pelinkehitys tehdaan padasiassa pelimoottorien avulla, joilla on mahdollista
tehda upeita ja ikimuistoisia peleja. Visuaalisten romaanien kehittaminen on
yleisimmill& pelimoottoreilla kuitenkin turhan ty6las prosessi, mutta on olemassa

pelimoottoreita, jotka ovat erikoistuneet visuaalisten romaanien tekoon.

Ren’py on pelimoottori, jonka avulla kuvat, sanat ja danet saadaan kertomaan
interaktiivisia tarinoita (16). Tama moottori on avoimen |ahdekoodin ohjelmisto,
joka vaatii kayttajalta vain perustason Python-ohjelmoinnin osaamista. Vaikka

ohjelmointia ei osaisikaan, on Ren’pyn omissa dokumenteissa riittava ohjeistus,
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jonka avulla visuaalisen romaanin saa aikaan (17). Taitavampi ohjelmoija voi li-

sata peleihin esimerkiksi esineiden hallintaa tai tilastoja.

Tyranobuilder-ohjelmalla on mahdollista tehd& visuaalinen romaani taysin ilman
koodausta. Pelin jokaisen osan voi tehda Tyranobuilderin visuaalisessa edito-

rissa, joka koostuu, raahaa ja pudota -elementeista (17). Tyranobuilder sisdltaa
mahdollisuuden koodata kayttamalla JavaScriptia tai Tyranobuilderin omaa Ty-

ranoScriptia (18).

Yksi markkinoiden kalleimmista, mutta monipuolisimmista visuaalisen romaanin
pelimoottoreista on Visual Novel Maker. Kuitenkin monipuolisuus tekee ohjel-
man kaytosta vahiten kayttajaystavallisen verrattuna Tyranobuilderiin tai
Ren’pyyn. Visual Novel Makerissa on laaja valikoima tydkaluja, joiden avulla
niin kokenut kuin aloittelija pystyy luomaan peleja, mutta ohjelmoinnin osaami-
nen on kuitenkin edellytys pelimoottorin kaytdlle. Ohjelmointikielind toimivat Ja-
vaScript ja CoffeeScript. Vaikka Visual Novel Maker sisaltaakin Tyranobuilderin

tavoin raahaa ja pudota -kayttoliittyman, suurin ty¢ tehdaan ohjelmoimalla. (18.)

3 Insinddritydprojektin tavoite ja maaritelma
3.1 Maaritelma

Idea insin66ritydhon saatiin halusta tehda peli, joka ei olisi lilan aikaa vieva tai
vaativa, jolloin siitd ei olisi mitd todennakoéisimmin tullut valmista vaaditussa
ajassa. Projektin tarkoituksena oli perehtya videopelien, erityisesti visuaalisten
romaanien, kehitykseen ja toteutukseen. Tasta syysta aiheeksi valittiin visuaali-
sen romaanin teko niihin erikoistuneella pelimoottorilla. Peli toteutettiin Ty-
ranobuilder-nimiselld pelimoottorilla. Aikaisempaa kokemusta visuaalisten ro-
maanien tekoon oli kertynyt opintojen aikana suoritetusta pelikurssista, jossa
tehtiin pelimekaniikoiltaan tavallista rikkaampi visuaalinen romaani. Aikaisem-
man kokemuksen liséksi kiinnostusta visuaalisiin romaaneihin oli jo entuudes-

taan, mika osaltaan helpotti ja selkeytti aiheen valintaa.
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Insindoritydssa olin itse vastuussa visuaalisen romaanin ohjelmoinnista ja kasi-
kirjoituksesta ja kuvituksesta vastasi ulkopuolinen taiteilija, jolle annettiin riittavat

ohjeet vaadittujen asioiden aikaansaamiseksi.

Ennen projektin aloitusta tehtiin selvaksi, ettei tarina saanut olla liian pitka tai
peliominaisuuksiltaan liilan vaativa, ettei se paisuisi laajemmaksi kuin insin6ori-
tydssa haettu laajuus. Tasta syysta tarinasta tuli parissa tunnissa lapi pelattava,

mika antoi mahdollisuuden tehda pelin kokonaisuudessaan.

Visuaalisen romaanin tyyliksi valittiin treffisimulaattori, jossa kertoja naljailee pe-
laajalle hanen tehdesséaén valintoja, ja lisaksi neljas seing, jolla tarkoitetaan il-
luusion rikkomista, on vahvasti esilla juonessa. Deadpool-peli (kuva 9) on tun-
nettu siita, etta se rikkoi neljatta seinaa huvikseen. Pelin padhahmo on kanssa-
kaymisissa kertojan kanssa ja uhkailee pelisuunnittelijaa seka ohjeistaa pelaaja

koko pelin ajan (19).

Kuva 9. Pelistd Deadpool (19).

Neljas seina rikkomalla luotiin yhteys tarinan hahmon ja pelaajan vélille, ja sa-

malla vahvistettiin heidan valillansa olevaa suhdetta. Neljatta seinda voidaan
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myos kayttaa koomisena valineena. (20.) Tarinasta haluttiin humoristinen, eika

se ota itsedan tosissaan.

Ydinajatuksena pelissa oli treffisimulaattorien pinnallisuus ja se, kuinka ne ovat
yleisimmin keskittyneet pelkastaan siihen, kuinka nopeasti pelaaja paésee pa-
riuvtumaan haluamansa kumppanin kanssa. Lisaksi tarina otti kantaa siihen, mil-
laisina yhteiskunnasta eristaytyneina luusereina treffisimulaattorien pelaajia ylei-

sesti pidetaan.

Tekniselle toteutukselle annettiin takarajaksi 30.9.2022, jotta se saataisiin hy-
vissa ajoin valmiiksi ennen opintojen loppua. Itse tekstin kirjoittamiseen puoles-
taan annettiin aikaa pari kuukautta, jotta se ei venyttaisi insin6oritydn valmistu-

mista turhan pitkalle.

3.2 Kaytetyt teknologiat

Pelinkehityksessa kaytetdan usein paljon erilaisia tyokaluja, kuten pelimootto-
reita, 3D-mallinnusohjelmia, projektinhallinnan tydkaluja ja piirustustydkaluja.
Pelinkehityksen tydkaluista pelimoottori on ylivoimaisesti tunnetuin ja kaytetyin.
Pelimoottoria voi pitaa pelien pohjarakenteena, jonka varassa pelit toimivat.

llman pelimoottoria pelinkehittaja asettaa itsensa todellisen haasteen eteen,
silla pelimoottorin monipuolisten ominaisuuksien ansiosta pelien kehittaminen
on vaivattomampaa. Pelimoottori hallitsee monia pelin komponentteja ja aikaan-

saa vakaan toimintaympariston:

o pelaajan antamat komennot

o pelin fysiikat

o animaatioiden kasittely

o tekstuurien ja 3D-mallien k&sittely
o aanten kasittely.

Markkinoilla on tarjolla useita erilaisia pelimoottoreita, jotka voivat olla raatéloi-

tyja tiettyyn tarpeeseen tai suunniteltuja toimimaan kaikessa, mita pelinkehittaja



13

haluaa tehda. Nama pelimoottorit ovat usein kaikkien vapaasti saatavilla ja kay-
tettavissa. Yksi suosituimmista pelimoottoreista 45 prosentin osuudella on

Unity, joka mahdollistaa 2D- ja 3D-pelien kehittamisen (21).

Insindorityoprojektin tekoon kaytettiin kahta ohjelmaa, Tyranobuilder ja No-
tepad++, joista jalkimmaista kaytettiin sen sisaltamien ominaisuuksien takia.
Notepad++ ei kuitenkaan ole pakollinen ohjelma, jota olisi tarvittu visuaalisen

romaanin teossa.

Tyranobuilder on maksullinen visuaalisten romaanien tekoon tarkoitettu peli-
moottori. Sen kehittdjana on Strikeworks, ja se julkaistiin vuonna 2015 Steam-

kauppapaikassa (22).

Tyranobuilder sisdltaa raahaa ja pudota -kayttoliittyman, jonka avulla kuka ta-
hansa pystyy tekemaan visuaalisen romaanin. Kuten kuvasta 10 huomataan, on
yksittdisen kohtauksen tekemiseen kaytettdva useampaa elementtia, jotta pe-
listd saadaan pelattava. Pidemman paélle useamman elementin raahaaminen
ja niiden muokkaaminen tulee raskaaksi ja alkaa todennékdisesti arsyttamaan
kayttajaa.

> & Qv

Kuva 10. Tyranobuilderin nakyma (18).
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Tyranobuilderilla on mahdollista luoda siina jo valmiiksi olevat elementit koo-
dilla, joka poissulkee jatkuvan asioiden raahaamisen ja eri asetusten muokkaa-

misen. Projektity6 tehtiin kayttaen tatd menetelmaa.

Kuten kuvasta 11 huomataan, on koodieditori kooltaan huomattavan rajallinen,
vaikkakin sen kokoa pystyy hiukan kasvattamaan sen oikeassa alareunassa
olevasta napista vetamalla. Téarkein asia, mika koodieditorista puuttuu, on oi-
keinkirjoituksen tarkistus ja ennakoiva tekstinsyottd, jotka ovat nykypdaivan ohjel-
moijalle perusominaisuuksia: ne nimittain nopeuttavat huomattavasti pelien te-
koa. Tama puutos ei kuitenkaan poissulje koodieditorin kayttoa, jos haluaa

tehda pelinséa koodaten.

~

TTIE UEECIT Sanu IS WAl TUCAUSES YOU L0 WIgGIE YOUT L0ES & DILWILT EdCITSIEP. 1S JITIOSUIOL, DULNIOLUGUIE. JUSL UIE TGN KINUE Wil uidn s you wirrd e
There is a little crab munching on a discarded club joining form. You go over to a little blanket set on the ground for you.[p]
[bg time="500" method="fadelnLeft" storage="EndinSky.png"]

You lay down on it, peering up at the sky.._Sadly there is no dick shaped cloud up there [p]

Kuva 11 Tyranobuilderin koodi-ikkuna (18).

Tyranobuilder mahdollistaa valmiiden pelien julkaisun useille eri alustoille, kuten
esimerkiksi selaimelle, Windows- tai Mac-alustalle ja mobiililaitteelle. Jokai-
sessa ndista on omat hyvat ja huonot puolensa, kuten mobiilipelien kauppapaik-

kojen rajoitukset (23).

Notepad++ on ilmainen lahdekoodin editoija ja tarkoitettu korvaaman Window-
sin oma muistio. Lisaksi Notepad++:aan on sisdanrakennettu useimpien ohjel-
mointikielien syntaksi. TAman lisaksi ohjelmassa on ennakoiva tekstinsyotto,
joka tarjoaa jo aikaisemmin kaytettyja sanoja tai muuttujia ja ndin nopeuttaa
koodin kirjoittamista (kuva 12). (24.)
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[if exp="f.cameFromGood == 'true'"]

[free layermode]

[bg time="500" method="fadeInlLeft" storage="School.png"]
[end]

endmacro
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Kuva 12. Notepad++:n ennakoiva tekstinsyotto (24).

Jotta Tyranobuilderin kayttamat avainsanat saatiin toimimaan ennakoivasti, ne
kirjoitettiin Notepad++:ssa projektin alkuun, jolloin saatiin aina haluttu ehdotus

halutussa kohdassa.

4 Visuaalisen romaanin toteutus
4.1 Ohjelmointi TyranoScriptilla Tyranobuilder-moottoria kayttaen

Tyranobuilder on pelimoottori, joka on erikoitunut visuaalisiin romaaneihin. Toi-

sin kuin esimerkiksi Ren’py, on Tyranobuilder maksullinen ohjelma. Pelimoottori
tukee JavaScript- ja TyranoScript-ohjelmointikielia. Tyranobuilderiin on mahdol-
lista saada myo0s liitdnnaisia (engl. plugin), jotka vaihtelevat ilmaisesta maksulli-
seen. Tyranobuilder ei vaadi lisenssimaksuja, joten se ei vaadi osuutta tehtyjen

pelien myynnista.

Pelimoottorin kayttd on tehty Tyranobuilderissa helpoksi erityisesti niille, joilla ei
ole kokemusta ohjelmoinnista. Tyranobuilder siséltaa erittdin kattavan raahaa ja
pudota -kayttoliittyman. Lahtokohtaisesti visuaaliset romaanit eivat ole kovin-
kaan vaikeita ohjelmoida, nimittain ruudulla tapahtuvat asiat ovat pdaasiassa

seuraavia:

J tekstin eteneminen
o hahmojen lisaéaminen ja poistaminen

o hahmojen ilmeiden muuttaminen
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o taustojen vaihtaminen

J siirtymien nayttaminen.

Ohjelmointi Tyranobuilderissa toimii siten, etté halutut toiminnot kirjoitetaan tie-
tyilld avainsanoilla ja merkeilla. Monimutkaisempien asioiden lisdéaminen omaan
visuaaliseen romaaniin vaatii kuitenkin ohjelmoimista JavaScriptilla. Tyra-
noScriptin omilla avainsanoilla on mahdollista luoda kokonainen visuaalinen ro-

maani, joka sisaltaa jonkin verran ominaisuuksia.

Heti ensimmaisena tulee tekstin eteneminen. Esimerkkikoodiin 1 on otettu pe-
lista pari rivia koodia, joka toimii seuraavasti: Kaikki teksti yhdella rivilla kuuluu
yhteen repliikkiin, joka ilmestyy pelaajan painaessa hiiren vasenta nappainta.
Jotta seuraava repliikki ei tulisi edellisen jatkoksi vaan omanaan, taytyy jokaisen
repliikin peraan lisata [p] osoittamaan ohjelmalle, etta se poistaa edellisen teks-

tin.

It's a beautiful day. The sun is shining, the birds are chirping and
it fills your heart with a feeling of warmth. [p]

Having been finally accepted to the high school of your dreams, you
have a gentle skip to your step as you head to the school yard. [p]

Esimerkkikoodi 1. Tekstin eteneminen koodissa.

Jos ennen repliikkia on aikaisemmalla rivilla ristikkomerkki ja nimi, merkitsee
tama repliikin kuuluvan jollekin hahmolle. Tall6in hahmon nimi tulee nékyviin
osoittamaan pelaajalle, ettéa kyseinen hahmo puhuu. Tyranobuilderissa on si-
saanrakennettuna ominaisuus, joka jatkaa hahmon nimen esittdmista myos
seuraavissa repliikeissa, ellei erikseen ilmoita pelkan ristikkomerkki avulla, etta
hahmon nimea ei tarvita repliikissa. Esimerkkikoodissa 2 kaksi ndkyy, kuinka

tama on toteutettu.

#2272

Ueeeh! Are you a new student?[p]

#

A generic heroine type character approach you. You can sense that her
character portrait was given exactly 10 minutes of attention. Like...I

mean. Look at her! Her hair is pink for god's sake! [p]
Ahem..I'm getting sidetracked. Let's see what this one has to say.[p]

Esimerkkikoodi 2. Hahmolle kuuluvan repliikin merkitseminen.
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Tekstin lisdaminen on siis erittain vaivatonta, mutta peli jaisi todella tylsaksi, jos
siina ei olisi yhtaan kuvaa. Esimerkkikoodissa 3 on kéasky, joka saa BoobsMc-
Gee-nimisen hahmon nékyviin. Ennen tata on kuitenkin hahmo lisattava pelin
tietoihin ja annettava sille kaikki halutut ilmeet. Hahmon ilme kutsutaan halutun

kuvan nimell&.

[chara show name="BoobsMcGee" time="350" wait="true" sto-
rage="chara/l/Boobtrocity A.png" width="720" height="1280" left="1000"
tOp:"ZO"]

Esimerkkikoodi 3. Hahmon nayttaminen ruudulla koodin avulla.

Hahmon lisddmisen lisaksi komento siséltaa ns. lisaysajan, joka on millisekun-
nein, ja sen, odotetaanko, ettd hahmo on lisatty vai jatketaanko suoraan. Lisaksi

komento sisaltaa kuvan koon ja sijainnin vasemmasta ylakulmasta.

Esimerkkikoodissa 4 oleva “chara_hide” poistaa hahmon ruudulta viidessasa-
dassa millissekunnissa pitéden huolta hahmon positiosta sita poistettaessa. Hah-
mon nimi on pakollinen tassé kaskyssa, jotta pelimoottori osaa poistaa oikean

hahmon.

[chara hide name="BoobsMcGee" time="500" wait="true" pos mode="true"]

Esimerkkikoodi 4. Hahmon poistaminen ruudulta.

Jotta visuaalisesta romaanista saa mielenkiintoisemman, siihen on hyva lisata
tarinan etenemiseen vaikuttavia tekijoitd. Esimerkkikoodissa 5 on esitelty yksi
tallainen tekija. Glink-komento luo ruudulle napin, jota painamalla siirrytaan tiet-
tyyn kohtaa kertomusta. "Storage” kertoo ohjelmalle kohtauksen sijainnin. Teks-
tin koko saadaan maaritettya size-komennolla, ja x ja y ovat napin sijainti. Tar-
get-komento on kohta, jonne hypataan, kun nappia painetaan. Haluttu paikka
maaritelladn kayttdmalla *-merkkia ja haluttua sanaa ennen repliikkia. Jos sa-
noja on enemman kuin yksi, taytyy jokaisen valilyonnin tilalle laittaa teksti
&nbsp; tai pelimoottori jattaa valilyonnit pois. Loppuun on laitettava [s]-ko-
mento, joka pysayttad ohjelman etenemisen, jotta se ei jatkaisi automaattisesti

ensimmaiseen vaihtoehtoon.
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[glink storage="BUMKUNpath.ks" size="20" x="350" y="100" target="*one"

text="One?" ]
[glink storage="BUMKUNpath.ks" size="20" x="350" y="150" tar-

get="*yeah" text="Yeaaah!" ]
[s]

Esimerkkikoodi 5. Kaksi vaihtoehtoa luotu koodilla.

Tyranobuilder tukee muuttujien kayttéd, mika auttaa tekemaan pelistd monipuo-
lisemman. Muuttujien luominen on Tyranobuilderilla helppoa: kayttajan ei tar-

vitse kuin projektin asetuksista ilmoittaa haluamansa muuttujat ja niiden alkuar-
vot. Muuttuja voidaan ilmoittaa jarjestelman muuttujana (engl. system variable),

jonka arvo ei palaudu alkuperéiseen, vaikka pelin aloittaisi alusta (kuva 13).

Variables Manager B %

Add Initial Value

testiMuuttuja

System Variable

Delete Variable

Kuva 13. Tyranobuilderin muuttujavalikko.

Muuttujien arvojen muuttaminen koodissa onnistuu vaivatta kayttamalla "eval
exp” -komentoa, jossa muuttujan arvoksi annetaan haluttu asia yhtasuuruus-
merkin avulla. Huomionarvoista on kuitenkin muuttujan eteen merkittava f. tai
sf., jotka kertovat moottorille muuttujien olevan joko tavallisia tai jarjestelméan
muuttujia. Muuttujia voidaan kayttaa esimerkiksi tarkistamaan, onko jokin tietty
vaatimus pelissa tayttynyt kayttdmalla muista ohjelmointikielista tuttua if-lause-
ketta. Sen loppuun on kuitenkin laitettava [endif]-komento, joka kertoo pelimoot-

torille if-lausekkeen loppuvan (esimerkkikoodi 6).
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[eval exp="f.playMusic = 'true'"]
[1f exp="f.timesClicked != 11"]
[eval exp="f.timesClicked += 1”]
[endif]

Esimerkkikoodi 6. Muuttujien arvon muuttaminen ja if-lausekkeen kaytto.

Lopuksi kaydaan lapi siirtyma kohtausten valilla. Siirtyméa on helppo tehda
“jJump”-komennolla, jossa annetaan kohtauksen nimi ja kohde, josta halutaan
aloittaa. Loppuun on viela laitettava [s]-komento, jonka tarkoitus on estaa peli-
moottoria suorittamasta seuraavia koodiriveja vanhasta kohtauksesta. "Jump”-
komentoa on mahdollista kayttdd myods kohtauksen sisélld, jos halutaan ohittaa
jokin tietty kohta kyseistéa kohtausta, ja talléin kohtauksen nimeksi asetetaan ny-

kyinen kohtaus ja kohteeksi haluttu siirtyméakohta (esimerkkikoodi 7).

[jump storage="BUMKUNpath.ks" target="*start"]
[s]

Esimerkkikoodi 7. Siirtyma kohtaukseen BUMKUNpath.

Uuden kohtauksen alkuun on hyva asettaa "pagebreak”-komento, joka poistaa
ruudulta siind mahdollisesti olleet valintanapit ja kuvat. Mahdollisen taustamusii-
kin voi kaynnistaa "playbgm”-komennolla, johon ilmoitetaan musiikin nimi, ja li-
saksi on mahdollista saada musiikki soimaan toistolla asettamalla toisto todeksi.

Kaiken tdaman jalkeen ruudulle tulisi jalleen uutta tekstia (esimerkkikoodi 8).

[playbgm storage= "elevator.mp3" loop = "true"]

Esimerkkikoodi 8. Elevator-nimisen kappaleen toistaminen koodilla.

4.2 Projektin ulkoistetut osat

InsinO0rityoprojektista jouduttiin ulkoistamaan grafiikka ja kerronta, koska omat
taidot olivat niihin puutteelliset. Ulkoistuksesta on kuitenkin pelinkehityksesséa
hyotya, silla videopelien kehitys voi pahimmillaan vieda vuosia ja se vaatii muu-

takin kuin pelin konseptin kehittdmista (25).
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Ulkoistamisen suurin hyodty on kustannusten vahentaminen. Kun pelin grafiikan
ulkoistaa, se vahentaa tyontekijoiden maaraa ja tarvetta seka poistaa mahdolli-
set palkkauskustannukset. Ulkoistaminen mahdollistaa myds halvemman tyo-

voiman kayton. (26.)

Joustavuus on yksi syy ulkoistaa osia pelinkehityksesta, koska nain mahdollis-
taa valiaikaisen resurssien kasvattamisen ilman suuria kustannuksia. Tama
mahdollistaa joidenkin yksitoikkoisten asioiden siirtamista ulkopuoliselle, jolloin
pystyy itse keskittym&a&n mielenkiintoisempiin tai tarkedmpiin asioihin pelissa.
(26.)

Ajankayton kannalta on jarkevaa ulkoistaa osia pelinkehityksesta. Pelien ulkois-
tukseen erikoistuneilla yrityksilla on valmiiksi kaikki ammattiosaaminen, jota ke-
hityksessa vaaditaan, joten tyontekijoiden etsimiseen ei kulu aikaa. Yritykset
my06s saavat vaaditut asiat tehdyksi maardaikaan mennessa, mika nopeuttaa

pelinkehitysta ja mahdollistaa keskittymisen muihin tarkeisiin asioihin. (25.)

Yksi iso ja mahdollisesti suurin hyoty ulkoistuksessa on yleiskustannusten puut-
tuminen, joita ovat esimerkiksi toimisto, tietokoneet ja kaikki mahdolliset lisens-
sit. Koska ulkoistukseen erikoistuneilla yrityksilla on mahdollisuus tarjota osaava
ryhma, siirtyy vastuu tyontekijoiden hallinnasta palvelun tarjoajalle. Tama tar-

koittaa vapautta byrokratiasta ja tarpeettomista kuluista. (24.)

Graafiseksi tyyliksi visuaaliseen romaaniin valittiin kehnoa ja kémpel6a piirtojal-
ked muistuttava tyyli, jonka tarkoituksena on luoda pelille primitiivinen ja halvan
oloinen ilme (kuva 14). Tama tyyli valittin my6s sen nopean toteutettavuuden

takia.
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Kuva 14. Yksi pelisséa kaytettavista taustoista.

Kaikki projektiin tullut grafiikka ulkoistettiin, jotta ajankayttd saataisiin maksimoi-
tua pelimoottorin kayton opetteluun seka ohjelmointiin. Kaiken kaikkiaan urakka

ei olisi ollut vuosia kestava, vaikka taiteilija piirsi muutaman kuvan uudestaan:

. hahmografiikka — 3 hahmoa
. hahmojen ilmeet — 26 kuvaa
. kayttoliittyma — 5 kuvaa

o taustagrafiikka — 21 kuvaa.

Narratiivi on jo useita vuosia ollut videopelien tarkeimpia elementteja. Ensim-
maisené esimerkkind voidaan pitdd vuonna 1979 julkaistua Choose Your Own
Adventure -kirjaa, joka oli interaktiivinen pelikirjasarja nuorille. Vuosien 1979—
1999 valilla kirjasarja myi yli 250 miljoonaa kopiota (27).

Choose Your Own Adventuren "sind”-keskeisten valintojen uskotaan olevan
syyna lukuisiin peleihin, joita julkaistiin sarjan jalkeen. Japanissa suositut
Bishoujo-videopelit, jotka yhdistavat narratiivin pelimekaniikkoihin, merkitsevat
alkua trendille, jossa pelaaja kykenee vaikuttamaan pelin tarinaan. (27.)

Pelin kasikirjoittajalle annettiin selkeat ohjeet luoda pelin juonesta humoristinen

ja sisallyttda siihen visuaalisten romaanien tavallisimmat stereotypiat ja kliseet.
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Tarina luotiin prosessikirjoituksella, jossa tarina kirjoitetaan kokonaan loppuun
ja sitten tehdaan tarvittavia muokkauksia. Kasikirjoitus saatiin luettavaksi nope-
asti, eika siihen oikeastaan tullut paria pientéa kohtaa lukuun ottamatta muutok-
sia. Nam& muutokset keskittyivat Iahinn& poistamaan ominaisuuksia, joiden te-
keminen olisi joko ollut turhan hidasta tai pelimoottorin rajallisuuden takia mel-

keinpa mahdotonta toteuttaa.

4.3 Pelin toteutuksesta

Pelin kasikirjoituksesta tuli lopulta hieman yli sata sivua, ja se sisélsi kaikki pe-
lissé olevat kohtaukset, vuorosanat ja ohjeet jokaiselle iimeelle ja taustalle. Pe-
lin hahmoille oli jokaiselle pienimuotoinen esittelykohtaus, jossa pelaajalle an-
nettiin pieni tutustumismahdollisuus hahmoihin. Liséksi jokaisella hahmolla oli
oma polkunsa, ja polut oli mahdollista valita haluamassaan jarjestyksessa. Jo-
kaisen hahmon tarina oli aivan erilainen kuin muiden. Pelissa oli kolmen eri tref-
fikumppanin liséaksi mahdollisuus saada useampi erilainen lopetus, joista jokai-

nen vaati pelaajalta oikeat valinnat.

Dialogit noudattivat pelissa yksinkertaista kaavaa, jossa hahmojen vuorosanat
tulivat ja menivat ja sekaan laitettiin vaihtoehtoja reagoida eri tilanteisiin mielek-
kaimmalla tavalla. Useat eri vaihtoehdot mahdollistivat saman tarinan monipuo-
listamisen, mik& teki uusista pelikerroista erilaisia. Monimutkaista monipolkuista
karttaa ei peliin tullut, vaan peli pelataan lapi kdyden kaikkien hahmojen koh-
taukset lapi halutussa jarjestyksessa, minka jalkeen peli antoi loppukohtauksen

tehtyjen valintojen perusteella.

Erityistd Tyranobuilderilla tydskentelyssa oli vaatimus kayttaa vastauksiin tarkoi-
tetuissa painikkeissa luvussa 4.1 mainittua &nbsp;-komentoa, jolla valilyonnit
saatiin tekstiin aikaiseksi. Tasta tekee erityista se, ettd kyseinen komento pois-

tui jokaisesta kohdasta koodia, kun kohtauksen kaynnisti.

Helppoa projektissa oli kaikkien vuorosanojen asettaminen, mutta kuitenkin tay-

tyi aina muistaa laitaa jokaisen puheenvuoron loppuun pysaytyskomento, jotta
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pelimoottori osasi odottaa pelaajan komentoja. Lisaksi eri siirtymat kohtausten
valilla olivat helposti toteutettavissa. Haastetta projektiin toi eri muuttujien
kayttd, koska niita kaytettaessa pitaa olla tarkkana, tuleeko muuttuja yksittais-
vai kaksoislainausmerkkien sisdan. Hieman turhauttavana asiana projektissa oli
eri kayttoliittyman osien asettaminen paikalleen, kun pelimoottorilla ei ollut an-
taa minkaanlaisia valmiita koordinaatteja, joita olisi voinut hyddyntaa, vaan jo-

kaisen napin ja painikkeen sijainti taytyi kokeilemalla I6ytaa.

4.4 Pelin testaus

Pelin testaus videopeleissa on epajohdonmukaisuuksien, hairididen ja vikojen
etsimista ohjelmasta tai pelikokemuksesta. Laadunvarmistus sisaltaa dokumen-
tointia, jaljentamisté ja epajohdonmukaisuuksien arvioimista, kunnes ne ovat

kunnossa (28).

Visuaalisen romaanin testaus ei ole kaikkein vaikeimmasta paasta, silla ne
yleensa sisaltavat vain pelin kulun varmistuksen alusta loppuun. Nain on myos
tdman projektin kanssa, vaikkakin se on aikaa vievaa tyota. Tyranobuilder sisal-
taa sisdanrakennetun debuggaus-ikkunan, jonka avulla kyetaan seuraamaan

koodin etenemista pelissa sen kulkiessa eteenpain.

Kuvassa 15 huomataan virheilmoitus, joka kertoo, ettei haluttua tiedosta [6ydy.
Tama johtuu virheellisesta nimeamisesta koodissa: nimittain kuvalle, jota koete-

taan saada ruudulle, on annettu virheellinen nimi. Tyranobuilder ei kuitenkaan
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tarkasti osaa kertoa kayttajalle virheiden syyta, vaan se on kayttajan itse selvi-

tettava.

Elements Console

line:4

line:6

name:

&,

line:11

.+ 11. name:
>: 11, name:

line:12

2, name:

line:13

Kuva 15. Debuggaus-ikkuna, jossa ndhdaan koodin eteneminen pelissa ja vir-
heilmoitus.

Debuggaus-ikkunan lisaksi Tyranobuilder saattaa antaa kayttajalle ponnahdus-

ikkunana ilmoituksen virheesta (kuva 16). Valitettavasti virheilmoitus on
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sekoitus japania ja englantia, eika siihen ole olemassa korjausta. Nain ollen

kaikki mahdollinen testaus on tehtéva debuggaus-ikkunan kanssa.

x

TyranoBuilder

Error_preview.ks:161T B &7 /data/bgimage/EndingDoorhandleB.pgl # R 0EE A HBFF
2LAATEESNTLETH 7 (l)data/fgimage/file.png

Kuva 16. Virheilmoitus, joka on osittain japaniksi ja osittain englanniksi.

Pelia testattaessa ei tullut useita virheita, mika johtui osittain pelin yksinkertai-
suudesta ja Tyranobuilderin helppokayttdisyydesta. Lisana voidaankin mainita
tarvittavien muuttuja lausekkeiden virheettomyys. Virheet, jotka testausvai-
heessa ilmenivat, koostuivat lahinnéa oikeinkirjoitusvirheesta tai vaaran muuttu-
jan kaytosta. Helppoa oli my6s unohtaa asettaa jokaiselle vastausvaihtoehdolle
vaaditut kohteet. Suurin ongelma pelia testattaessa oli osittain japaninkieliset
virheilmoitukset, joita ei pystynyt tulkitsemaan. Osa ongelmista ei suinkaan joh-

tunut omista virheista tai taitojen puutteista, vaan pelimoottorin viallisuudesta.

Yhtena esimerkkina on asetusvalikon (kuva 17) skaalauksen puuttuminen, josta

seuraa happien vaarissa paikoissa oleminen. Vastaavien ongelmien kanssa



26

joutuu helposti olemaan yksin, silla Tyranobuilderilla ei ole kovin suurta kayttaja-

kuntaa, joka voisi naistd ongelmista keskustella.

@
samvoume - A OO0SO00000.. O.....
SE Volume “oa“““ ‘sste

[_OFF ]
exsseet - 0000000000
Auto Text Speed ... ““C““‘

ENERBNEN OFF | ON |

Kuva 17. Viallinen asetusvalikko.

5 Tyo6n tulokset ja tulevaisuus

5.1 Insin60orityon lopputulos

Kun peleja tehdesséa onnistuu tekemaan jotain toimivaa ja kunnollista, se antaa
motivaatiota jatkaa pelin tekoa. Kaikissa projekteissa olisi tarkoitus saada ai-
kaan enemman onnistumisia kuin ongelmia, vaikkakin niitéa ilmaantuu aika ajoin.
Yhtena positiivisena asiana pitaisin Tyranobuilderin helppokayttbisyytta ja sen
tapaa tehostaa tyontekoa. Tydkalun avulla onnistuin luomaan pelattavan koko-
naisuuden, joka on mahdollista jakaa muiden pelattavaksi.

Ongelmilta ei kuitenkaan pelinkehityksessa pysty valttymaan, ja nain kavi myos
tassa projektissa. Virheiden minimointi vaatii tarkkuutta, mika tekee videopelien
tekemisesta hankalaa. Tyranobuilderin sisaiset ongelmat aiheuttivat paanvaivaa
pelia tehdessa, eivatka ongelmat poistuneet projektin aikana pelimoottoriin tul-
leiden useiden paivitysten mukana. Jokaisen kuvan tai &aniraidan oikeinkirjoitus
tuli aina tarkistaa manuaalisesti, jotta valtyttiin pelin kaatumiselta jo testausvai-

heessa.
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Projekti onnistui loppujen lopuksi hyvin, ja tulokseksi saatiin peli, joka nalvii pe-
laajaa ja rikkoo neljannen seinan, kuten aikaisemmin luvussa 3 tuli esiin. Peliin
saatiin paljon huumoria, ja hiukan vakavampaakin asiaa saatiin istutettua se-
kaan. Pelattavuudeltaan peli toimii ja soljuu mukavasti eteenpain, eikd se tunnu
tylsalta kertojan kommenttien siivittdmana. Kun kunnolla uppoutuu pelin tari-
naan, saa sen pelattua lapi parissa tunnissa. Kaikkiin lopetuksiin pddseminen
kuitenkin vaatii useamman lapipeluun, mika liséaa pelin uudelleenpelattavuutta.
Pelin &&nimaailmasta tuli yksinkertainen mutta toimiva juuri sen helpon ymmar-

rettavyyden takia.

Peliin olisi kuitenkin haluttu lisatéa asetusvalikon lisaksi dialogeissa esiintyviin
vastausvaihtoehtoihin omat kuvitukset, mutta se olisi vaatinut jokaisen vaihtoeh-
don uudelleen ohjelmointia ja rajallisen ajan takia nain ei tehty. Liséksi kohtaus-
ten valiin olisi haluttu tehd& omat animaatiot. Mahdollisia ongelmia ja virheita voi
pelistd viela iimeta. Ottaen huomioon, etta pelin voi pelata lapi niin monella eri

tapaa, jaa testauksessa vakisin jotain huomaamatta.

5.2 Arvio Tyranobuilder-pelimoottorista

Tyranobuilder on yksinkertaisuudessaan helppo kayttdd, mutta sen helppokayt-
toisyys on sen heikoin lenkki. Jos pelinkehittdja haluaa tehda peliinsa monimut-
kaisia ominaisuuksia, joutuu melkein takuuvarmojen ongelmien kanssa ole-
maan yksin. Pelimoottori ei ole suosituimmasta péasta, ja sen seurauksena eri
foorumeilta tai sivustoilta ei valttamatta [0ydy apua ongelmiin. Turhauttavaa on
Tyranobuilderin kaytossa se, ettd etukéteen ei pysty tietdmaan, mika on vikana,
ja virheilmoitukset ovat usein yhdistelméa japania ja englantia, mutta niista tulisi

pystyd paattelemé&én, missa vika on.

Helppokayttoisyydesta voi antaa kiitosta Tyranobuilderille. Selkea kayttoliittyméa
ja perusasioiden teko ei ole pelimoottorissa vaikea toteuttaa, ja niiden ansiosta
nuoremmatkin voivat onnistua toteuttamaan pelattavan visuaalisen romaanin.
Pelien loppuun saattaminen on myds todella helppoa, joten ne saa nopeasti

myaos jaettua muille pelattavaksi. Maailman parhaasta visuaalisten romaanien
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tekoon tarkoitetusta pelimoottorista ei kuitenkaan ole kyse, mutta jos etsii hel-
posti kaytettavaa ja riittavan hyvin toimivaa tydkalua, voi Tyranobuilder olla sii-
hen enemman kuin riittdva. Tadma avaa mahdollisuuden myos uusien visuaalis-
ten romaanien tekemiseen Tyranobuilderilla, nyt kun pelien tekemiseen on
saatu kokemusta ja osaamista. Visuaalisten romaanien teko on suhteellisen vai-

vatonta tyota, jota voisi tehda tavallisen paivatyon ohessa.

5.3 Projektin tulevaisuus

InsinO0ritydné valmistunut visuaalinen romaani julkaistaan Steam-kauppapai-
kassa. Peli tulee olemaan ilmainen, mika mahdollistaa suuremman yleison ta-
voittamisen, koska hinnasta johtuvaa kynnysta ei ole. Idea pelin ilmaiseen la-
taukseen tulee Doki Doki Literature Club -pelista, joka on my6s mahdollista la-
data ilmaiseksi, mika sai ihmiset pelaamaan pelia (28). Jos pelia ladataan riitta-
van monta kertaa, sitten tehdaan lisasisaltoa, joka puolestaan on maksullista.
Mikali peli ei menesty toivotulla tavalla, ei silhen tehda uutta sisdltéa vaan se ja-

tetdan omaan arvoonsa.

Mahdollisen menestymisen myo6ta aukeaa ovi tehda pelille jatko-osa tai mahdol-
lisia oheistuotteita. Lisdna voidaan tehda sosiaalisen median tilit, joiden avulla

kyetaan olemaan yhteydessa pelista kiinnostuneiden kanssa.

5.4 Visuaalisten romaanien tulevaisuus

Visuaaliset romaanit kasvattavat suosiotaan kotitekoisten pelien ansiosta, joita
|6ytaa itse tehtyjen pelien jakoon tarkoitetuilta sivustoilta kuten itch.io. Visuaalis-
ten romaanien tulevaisuus on hiukan kunnianhimoinen, mutta toiveikas. Peleilla
on kuitenkin pitka matka siihen, etta ne tunnustetaan pelialalla laajemmin. Yksi
asia, joka auttaisi visuaalisten romaanien menestystd, olisi niiden pornografisen

kuuluisuuden yli pdaseminen (29).

Yksi universaalisti kaytetyimmista tavoista kommunikoida ja tutustua toisiinsa

on tarinankerronta, ja videopeleista on tulossa jatkuvasti tarinavetoisempia. Yha
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useampi peleja pelaava arvostaa tarinallista pelattavuutta ja tarinaa. Siksi visu-
aaliset romaanit ovat erinomainen esimerkki, silla ne ovat erikoistuneet dialogiin
ja tarinaan. Vuosien myota videopelit ovat kehittyneet yhdeksi mukaansatem-
paavimmista tavoista ihmisten kokea kerrontaa lajityypista riippumatta. Pelinke-
hitys on kuitenkin aikaa vievaa ja kallista, mikd on esteena monelle pelinkehitta-
jalle. Visuaalinen romaani voisikin olla vallankumouksellinen tapa saada nake-

myksensa esille. (30.)

Yleensa visuaalisissa romaaneissa ollaan vuorovaikutuksessa pelin kanssa,
muuta visuaalinen romaani voi olla myds pelkastaan tekstia. Visuaalisilla ro-
maaneilla ei ole vakiintuneita saantoja, mutta tyypillisesti suurin osa ajasta ku-
luu kuitenkin tekstin lukemiseen. Erityisesti japanilaisessa kulttuurissa liikkutaan
paljon junilla, ja niissé tallainen helposti kulutettava media on erittain suosittua.

Visuaaliset romaanit ovat lantisessa maailmassa edelleenkin kulutukseltaan va-
haisia, mutta niihin on alettu kiinnittda huomiota ja niista on alettu keskustella.
Osana tdh&n huomion kasvuun on Aksys Games -nimisen yrityksen tekema tyo
Japanissa suosittujen visuaalisten romaanien lokalisoinnissa (kuva 18) (31).
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Kuva 18. Nine Hours -pelissa esiintyvia hahmoja (32).

Valitettavaa on se, ettd paras tapa saada nakyvyytta visuaaliselle romaanille on
siséllyttaa peliin seksuaalisia teemoja. Nama pelit on kuitenkin suunnattu erilai-
selle yleisolle, ja yha kasvavan kerronnallisuuden merkityksen takia on visuaali-
sen romaanin mahdollista menestya. Esimerkiksi Telltale Gamesin The Walking
Dead -peli& myytiin 20 paivassa yli miljoona kappaletta. Peli sisélsi erinomaisen
tarinan ja oli mekaniikoiltaan erittéin rajattu, mika teki kerronnasta merkitykselli-

sempaa. (33.)

Virtuaalisella todellisuudella tulee olemaan osansa visuaalisten romaanien tule-
vaisuudessa, kun teknologian kehittyessa ja halventuessa voidaan visuaalisia
romaaneita tehda virtuaaliseen todellisuuteen (kuva 19).
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Kuva 19. Tokyo Chronos -pelin kansikuva (34).

Virtuaalisella todellisuudella on mahdollisuus saada kerronnasta mukaansatem-

paavampaa ja saada pelaaja kokemaan tarina, kuin han olisi paikan paalla (29).

Visuaalisilla romaaneilla voi olla tulevaisuus markkinoilla, mutta se voi myds ka-
dota markkinoilta. Erilaisten mobiililaitteiden ansiosta visuaaliset romaanit ovat
saamassa uuden mahdollisuuden, mutta vain, jos kerronta pysyy laadukkaana

ja innostavana.

6 Yhteenveto

InsinO0rityon tavoitteena oli toteuttaa visuaalinen romaani kayttamalla niihin eri-
koistunutta pelimoottoria ja raportoida tydvaiheista. Raportissa esiteltiin useita
tyylilajeja, joista yhta kaytettiin pelin teossa. Visuaalisissa romaaneissa on ra-

jana mielikuvitus ja luovuus.

Visuaalisia romaaneita on ollut jo 1980-luvulta saakka, ja ne ovat ajan kuluessa
muuttuneet niin ulkomuodoltaan kuin pelattavuudeltaan. Kuitenkin pelien pe-
rusta on sama: luoda mukaansatempaava tarina, jota on mukava seurata ja ko-

kea. Yksinkertaisimmat pelit ovat vain interaktiivisia tarinoita, mutta
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monipuolisimmat ovat pelimekaniikoiltaan rikkaita. Vaikka visuaalinen romaani
saattaisi olla pelkka interaktiivinen tarina, ei se esté pelin suosiota tai tee pelista

huonoa.

Romanssi on ylivoimaisesti suosituin visuaalisten romaanien lajityyppi, ja se on
yhdistetty usein muihin lajityyppeihin. Siksi ei tule yllatyksend, jos etsii muista

genreista itselleen pelia ja lopulta paatyy peliin, johon on yhdistetty romanssia.

Visuaalisten romaanien teko vaatii yllattavan paljon tyota, vaikkakin niiden teke-
minen on huomattavasti helpompaa kuin perinteisten pelien. Ohjelmoinnin suo-
raviivaisuudesta huolimatta projektin saattaminen valmiiksi vie testauksen haas-

tavuuden vuoksi enemman aikaa kuin kuviteltiin.

Projekti opetti huomattavasti pelinkehityksesté ja suunnittelusta, eiké tyo ole
suinkaan viela ohi, silla peli julkaistaan myéhemmin, kunhan kaikki mahdolliset

virheet ja viimeistelyt on hoidettu.
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