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1 Johdanto

Opinnaytetyoni aihe on Karelia-ammattikorkeakoulun kirjaston idean ymparille
rakentuva roolipelielementtejd hyddyntava simulaatio. Taman simulaation
tarkoituksena on opastaa pelaaja hakeutumaan kirjaston jaseneksi, neuvoa,
miten hakija saa haltuunsa kirjastokortin, esitella pelaajalle kirjaston eri tilat,
opettaa kirjaston sdannot seka esittda, mitad palveluita kirjasto tarjoaa ja miten
nita kaytetadan. Kokemuksen simulointi toteutetaan opastamalla pelaaja
erilaisten kirjastoprosessien lapi. Pelaajaa esimerkiksi neuvotaan, mita tietoja
kirjastokortin saamiseksi taytettdvaan hakemukseen tarvitaan ja millainen

prosessi kirjaston aineiston lainaamiseen liittyy.

Kehitettavasta simulaatiosta tehdaan roolipelielementtejd hyodyntamalla
miellyttava kayttokokemus. Naitd elementteja tassa pelissd ovat hahmon
kehittyminen seikkailun aikana, erilaisten tehtavien tekeminen
kirjastohenkilostolle ja muille satunnaisille vastaantulijoille sek& kirjaston alla
asustelevien vihollisten kukistaminen. Tehtavat vievat tarinaa eteenpain, minka
aikana pelaajan on kaytettava kirjaston tarjoamia palveluita ratkaistakseen

vastaan tulleita ongelmia.

Pelin kehityksessa kaytettava pelimoottori on RPG Maker VX Ace, jolla luodaan
ylaviistosta kuvattuja laattaroolipeleja. Pelimoottori ei vaadi kayttajalta
koodausta  kelvollisen  roolipeliseikkailun ~ luomiseen, mutta  omien

komentosarjojen lisdys pelimekaniikan tehostamiseen on toki mahdollista.

Opinnaytety6 tehd&an toimeksiantona Karelia-ammattikorkeakoulun kirjastolle.
Kehityksen jalkeen simulaatio on tarkoitus luovuttaa Karelia-amk:n yksityiseen

kayttoon ja jakoon verkkomateriaalina.

Opinnaytetyon raporttini luvussa 2 kerron aluksi yleisesti hieman Suomen

kirjastoista ja toimeksiantajastani Karelia-ammattikorkeakoulun kirjastosta seka



niiden tarjoamista palveluista. Kirjastojen verkkopalveluista on myds mainittu

muutama esimerkki.

Luvussa 3 kayn lapi pelillistamisen maaritelmén ja sen piirteitd. Lopuksi kerron,
mita pelillistAmisen kohteita opinnaytetydssani on ja miten toteutan niita,

esimerkkeina kirjaston jaseneksi hakeutuminen ja saanttjen oppiminen.

Luvussa 4 Kkasittelen simulaation maaritelmén, miten simulointia kaytetaan
opetuksessa ja opinnaytetydssani, esimerkkeina kirjaston aineiston lainaaminen

ja hakemuslomakkeen tayttaminen.

Luvussa 5 kayn lapi, mika on roolipelien idea, mitkd ovat roolipelien selkeimpia
elementteja ja miten ne on toteutettu opinnadytetydssa. Roolipeli-luvun jalkeen
kasittelen luvussa 6 lahes samoja asioita seikkailupelien kannalta, mutta pohdin

viela lisdksi naiden kahden pelityypin samankaltaisuuksia ja eroja.

Luvussa 7 otan tarkastelun kohteeksi valitsemani pelimoottorin. Kayn lapi syita,
miksi valitsin sen muista mahdollisista vaihtoehdoista, tuon esille muiden
yhtididen kokemuksia kyseisestd pelimoottorista, kerron pelimoottorin
kayttaman Ruby-ohjelmointikielen taustasta ja silla tehdyistd skripteista seka

lopuksi itse pelin kehitykseen ja toimintaan liittyvista piirteista.

Luvussa 8 kayn lapi pelin kehittamisen vaatimukset ja miten ne on
opinnaytetyon aikana taytetty. Kerron tarinan kehityksesta ja vaiheittain sen
etenemisestd, pelin testausten jarjestamisestd sekad lasken pelin kehitykseen

kuluneen kokonaisajan.

Luvussa 9 kuvaan tiivistetysti opinndytetydn tuloksena syntyneen pelin ja tuon
esille pohdintojani sen tekemisesta. Kasittelen laajasti mielestani tarkeimmat
testaajilta saamani palautteet, joista poimin pelille jatkokehityskohteita ja
-ideoita.



2 Kirjastopalvelut

Tassa luvussa kaydaan lapi Suomen kirjastojen toimintaa, kasitellaan Karelia-
ammattikorkeakoulun  kirjastoa ja  esitellddn  kirjastojen  tarjoamia

verkkopalveluita.

2.1 Suomen Kirjastot

Kirjastopalvelut ovat kaikenikéaisten kansalaisten peruspalveluja. Kirjaston idea
on mahdollisuus omaehtoiseen oppimiseen viihtyisdssd ymparistossa.
Kirjastoissa voi tutkia ja lainata erityyppisid kirjoja, aikakauslehtid, aani- ja
elokuvatallenteita tai muuta aineistoa. Kirjastot ovat myds kansalaisille tarkeita
kohtaamispaikkoja ja yhteisollisyyden yllapitajia. Suomen kirjastolain (904/1998)
mukaan kunnan tehtavana on jarjestaa jokaisessa kunnassa yleiset kirjasto- ja

tietopalvelut.

Suomen julkinen kirjastoverkosto muodostuu kunnan ja kaupungin kirjastoista,
yliopistokirjastoista, ammattikorkeakoulukirjastoista, erikoiskirjastoista seka
muiden koulujen ja oppilaitosten kirjastoista. Suuri osa kaikkien kuntien
kirjastoista tarjoaa digitaalisia aineistoja laajan kirjallisuuden liséksi. Kayttajille ja
jasenille tarjotaan sahkoisia asiointipalveluja, mutta myds Kkirjastojen
tietopalveluun paasee verkon kautta kotoa, koulusta tai tyopaikalta. Opastusta
kirjastoissa kaytettaviin mediateknologioihin saa kirjaston henkildkunnalta.
(Selkee 2014.)

2.2 Karelia-ammattikorkeakoulun kirjasto

Kehitettava roolipeli perustuu Karelia-ammattikorkeakoulun kirjaston tarjoamiin
palveluihin. Karelia-amk:n kirjasto on kaikille kayttgjille avoin oppilaitoskirjasto,

jonka ensisijainen tehtava on taata omalle korkeakouluyhteisélle — opiskelijoille



ja henkilokunnalle — pdasy ammatilliseen ja tieteelliseen tietoon. Kirjasto tarjoaa
uusiutuvia aineistokokoelmia, neuvontapalveluita seka tiedonhallinnan opetusta
oppimisen, opetuksen, tutkimuksen ja aluekehityksen voimavaraksi
ammattikorkeakoulun eri koulutusaloilla. Kirjaston tavoitteena on yllapitaa
ajantasaisia, kehittyvia ja riittavia kirjojen, digitaalisten aineistojen, lehtien ja av-
aineiston kokoelmia. (Karelia-ammattikorkeakoulu 2014.)

Kirjaston palveluita kayttavat voivat jatkuvasti tehda hankintaehdotuksia.
Aineiston valinnasta vastaa kukin tietopalvelu omalla toimialallaan. Kaikki
hankittu aineisto luetteloidaan joko Joel-tietokantaan tai Nelli-portaaliin.
Kirjaston julkisiin kokoelmiin hankitaan aineisto kirjaston budjettivaroista ja
aineisto on  kaikkien asiakkaiden yhteisessa kaytossa. (Karelia-

ammattikorkeakoulu 2014.)

2.3 Kirjastojen verkkopalvelut

Kirjastojen verkkopalveluista voi loytdd e-kirjoja, opinnaytteitd ja vaitoskirjoja,
tietoja kirjaston aukioloajoista seka linkkeja erilaisiin hakupalveluihin. Kun eri
kuntien kirjastojen tarjontaa tutkii hieman pintaa syvemmalta, voidaan huomata,
ettd jokaisessa kirjastossa on omanlainen teemansa. Kaikkia samoja kirjoja,
lehtia, elektronisia viihdykkeita tai muita vastaavia ei l10ydy joka kirjastosta,
mutta eri kirjastoista on mahdollista 16ytaa jotakin erilaista paikalliseen makuun

liittyen.

Vaasan kirjaston verkkosivujen mukaan verkkopalveluiden avulla voidaan myo6s
tehda aineistohaut, erapaivien tarkistukset, varaukset seka uusia lainat. Tehdyt
lainaukset voidaan uusia vain samassa Kkirjastossa tai saman kirjaston
verkkopalveluissa. (Saari 2013.) Itse peruslainaukset tehddan joka kirjaston
toimipisteissa nimenomaisen kaupungin tai samaan kirjastoketjuun kuuluvalla
kirjastokortilla. Asiakas ei voi esimerkiksi lainata Joensuun kaupunginkirjastosta
Vaasan kirjastokortilla. Lainausten palauttamisessa on syyta olla tasmallinen,
silla erdpaivan jalkeen palautetuista ja uusituista lainoista veloitetaan

myo6hastymismaksu.



10

3  Pelillistaminen

Tassa luvussa selvitetaan, mita pelillistdminen tarkoittaa, mihin silla pyritdan ja
mitd vaikeuksia siina on, millaisista piirteista pelillistamisen voi tunnistaa

kaytannossa ja mita elementteja tassa opinnaytetydssa pyritdan pelillistimaan.

3.1 Pelillistamisen méaaritelméa

Opinnaytetyonani teen roolipelin Karelia-ammattikorkeakoulun kirjastojen
tarjoamista palveluista. Pelin ideana on kiinnostavien pelimekaniikkojen avulla
opettaa pelaajalle kirjastopalveluiden kayttaminen ja kirjaston jaseneksi
hakeutuminen. Tassa projektissa on siis kysymys kirjaston jaseneksi

hakeutumisen neuvonnan pelillistamisesta.

Pelillistaminen tarkoittaa pelimekaniikan ja pelisuunnittelutekniikoiden kayttéa jo
olemassa olevissa ei-pelillisissa yhteyksissd ja sovelluksissa. Taman
tarkoituksena on rohkaista ihmisia sopeutumaan niihin ja vaikuttamaan niiden
kayttoon. Pelillistaminen pyrkii tekem&an teknologiasta kiinnostavampaa
rohkaisemalla suunniteltujen tilanteiden kokeiluun, auttamalla ongelmien
selvittamisessa ja hyotymalla ihmisten halusta nauttia pelaamisesta. Tama
tekniikka voi rohkaista ihmisia tekemaan asioita, joita he yleensad ajattelevat
tylsind, kuten esimerkiksi ostosten tekeminen tai laskujen maksaminen.
(Bunchball 2014.)

3.2 Pelillistdmisen piirteita

Pelillistdmisessad halutaan korostaa nopean palautteen antamista kayttajalle.
Simulaatioissa tai muunlaisissa pelillistetyissa harjoituksissa nopeilla, mutta
selkeilla palautteilla pyritddn ohjaamaan oppijaa haluttuun suuntaan. Palautteen

antaja voi olla simulaatioharjoituksen pitaja ja/tai simulaattori itse. Simulaatiossa
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esitetyilla tehtavilla ja haasteilla opetetaan, mika on kokemuksessa arvostettua
tai sen perimmaisin tarkoitus. Kun jotakin tekniikkaa on toistettu useampaan
kertaan, kayttaja saa ilmoituksen siita, ettd hanen kykytasonsa kyseisessa
tekniikassa on noussut ja siten parantunut. Tama auttaa oppijaa hahmottamaan
oman kehityksensa. (Bunchball 2014 & Salavuo 2013.)

Pelillistamisella on kaksi aaripaata: ulkoinen ja toiminnan siséinen. Ulkoisessa
pelillistamisessa on keskitytty antamaan oppijalle kannustava palaute joka
kerta, kun han suorittaa jonkin pienen tehtdvan onnistuneesti. Na&issa
tapauksissa pelillistdminen on liitetty opetukseen vain nimellisesti. Esimerkiksi
kierratyksen simuloinnissa jokaisen kierratettdvan materiaalin tunnistamisella
ansaittava suoritusmerkinta olisi ulkoista pelillistamista. Toiminnan sisaisessa
pelillistamisessa on otettu kasittelyyn jokin pidempi prosessi, jonka koko
suorittamisesta  oppija saa  suoritusmerkinndn.  NAaissd tapauksissa
pelillistaminen on mukana syvallisemmassa merkityksessa. Kierratysesimerkkia
jatkaen toiminnan sisainen pelillistaminen olisi siind lasna kaikkien
kierratettavien esineiden oikeinlajittelussa. Kun oppija on lajitellut kaikki esineet
oikein, hé&nelle myodnnetaan suoritusmerkintéd oppimistilanteen onnistuneesta

suorittamisesta.

3.3 Opinnaytetyon pelillistamisen kohteet

Kehitettdvdan roolipeliin on pelillistettava kirjaston jaseneksi hakeutuminen,
kirjaston eri tiloihin tutustuminen ja kirjaston sdantéjen oppiminen. Kirjaston
jaseneksi hakeutuminen pelillistetadn siten, etta pelaaja kyselee ensin peliin
asetetuilta hahmoilta tien kirjastoon, jossa kirjaston oma henkilokunta opastaa
kirjastokorttihakemuksen tayttamisessa. Kirjastossa henkilokunta sitten
tutustuttaa pelaajan kirjaston eri tiloihin ja s&antdihin. Eri ty6skentelytiloihin

littyy tehtavid, jotka pelaajan taytyy suorittaa eri tilojen sdantdéjen mukaisesti.
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4  Simulaatio

Tassa luvussa selvitetddn, mikd on simulaatio, millaisia simulaatiotyyppeja on
olemassa, milla tavalla simulaatioita voidaan hyddyntd& opetuksessa ja miten

simulointia kaytetaan opinnaytetydssa.

4.1 Simuloinnin maaritelma

Opinnaytetyoni aiheena on tehda roolipelimallinen simulaatio Karelia-
ammattikorkeakoulun kirjastopalveluista. Simulaatio tai simulointi tarkoittaa
todellisuuden eli ympardivan maailman jaljittelya. Simulaatioita voi tehda
melkein mista aiheesta tahansa. Simulaation laatija voi vapaasti kayttaa joko
kansainvalisia tai paikallisia tapahtumia simulaatioiden aihepiireina.
Jokapéivaisesti simulointia tapahtuu ihmisen Kkuvitellessa jotakin omassa
mielikuvituksessaan. Simuloinnin eri kategorioihin luetaan muun muassa
leikkiminen, mielikuvitus, pelaaminen ja todellisuutta simuloivien fysikaalisten tai
muiden mallien laskeminen, kuten esimerkiksi auringonpimennysten maaritys.
(Wikipedia 2014a.)

Simulaatiotyyppeja on erilaisia. Niita ovat esimerkiksi oikeille tyokaluille ja
valineille tehdyt simulaattorit, kuten ajosimulaattorit, ja Java- tai Flash-tekniikalla
toteutetut verkko- ja tietokoneohjelmat. Ajosimulaattorissa liikennetilannetta
seurataan monitorin kautta ja hallitaan oikean ajoneuvon hallintalaitteilla, kun
taas tietokonesimulaatioiden ohjaukseen kaytetaan hiirtd ja nappaimistéa tai
erikoisohjainta. (Valli & Virtanen 1997.)
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4.2 Simulointi oppimisessa ja opetuksessa

Tampereen opetushallituksen jasenen Kaisa Vahahyypan (2011) mukaan
simulaatioiden merkitys oppimateriaalin tarjoajana ja erilaisten opiskelijoiden
motivoijana on suuri. Opiskelussa kaytetylla simulaatiolla autetaan opiskelijaa
jasentamaan opiskeltavaa asiasisalt6d, mutta opiskelijan yksilélliset tavoitteet
tukevat myods oppimistilannetta. Kun oppimistehtdva on maaritelty
opiskeltavasta aihepiiristda, voidaan rakentaa siihen sopiva simulaatio.
Toteutetussa simulaatiossa keskitytaan konkreettisiin asioihin kasitteiden ja
teorian ollessa tukena. RIiittdvan teoreettisen tiedon omaaminen ennen
harjoittelua on tarkeaa. Talla tavoin oppijalla on peruskasitys siita, mita hanelta
odotetaan simuloidussa ja myéhemmin myds todellisessa tilanteessa. Opiskelu
simulaatiossa vaatii myos ohjaajan toimintaa, jotta oppimistytskentely on
tehokasta ja paamaaradsuuntautunutta. Ohjaajan tehtavd on antaa palautetta
opiskelijan toiminnasta ja oppimisesta. Toiminnan ja harjoituksen tarkoitus on,
ettd opiskelija ymmartda opiskeltavan aihepiirin  ja saa kokemusta.
Simulaatiossa opiskelija pysyy yleensa samassa roolissa koko simulaation ajan,
jotta elamys ei katkeaisi.

Jos simulaatio voidaan jakaa Internetin kautta vapaasti opiskelijoille tekijan
oikeuksia rikkomatta tai on kaytettdvissa verkon kautta, sitd voidaan kayttaa
myo6s koulutuslaitosten etd- ja verkko-opetuksessa. Olen tarkoittanut
opinnaytetyoni juuri tallaiseksi vapaasti kaytettavaksi ja verkosta ladattavaksi

opetusmateriaaliksi.

4.3 Simulointi opinnaytetydn roolipelissa

Opinnaytetyossa  kehitettdvassd roolipelissa tarkoitus on  simuloida
kirjastopalveluita pelaajaan vetoavin keinoin. Esimerkiksi kirjaston aineiston
lainaamisessa pelaaja ensin etsii k&siinsa halutun aineiston, jonka h&n tuo
sitten lainauspisteelle. Pelaajahahmo ei paase poistumaan
kirjastorakennuksesta ennen kuin han on kaynyt lapi lainaamisen koko

prosessin.
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Toinen esimerkki on kirjastokortin hakulomakkeen tayttdminen. Pelaajalle
annetaan ohjeita, mitda mihinkin lomakkeen kohtaan tulisi tayttdd. Kun
pelaajahahmo on tayttanyt lomakkeen ja palauttanut sen, han saa kirjaston

henkilokunnalta kirjastokortin.

5 Roolipelit

Tassa luvussa tutkitaan roolipelien ideaa, niiden alkua, elementtejd, kehitettyja
roolipelilajeja ja sita, mita roolipelielementteja kehitettavasta opinnaytetydsta

Oytyy.

5.1 Roolipelien idea

Roolipelien ideana on hahmon pelaaminen kuvitteellisessa maailmassa.
Pelimaailmaa tarkastellaan pelaajahahmon kautta. Roolipelin erikoisuutena on,
ettd tAm& hahmo muuttuu ja kehittyy pelin aikana samalla, kun han suorittaa
maailmassa hénelle annettuja tehtavia. Tehtavilla ja hahmon toimilla on yleensa
jokin vaikutus hahmoa ympéardivadn maailmaan, mika lisdd todellisuuden

tunnetta.

John Kim (2013) tarkentaa verkkokirjoituksissaan, etta roolipeleissa on kysymys
pelaajan astumisesta jonkun kuvitteellisen hahmon rooliin ja toisen henkilén
kehittdman seikkailun kokemisesta hahmon valityksella. Kimin mielesta
pelattavan hahmon ja roolipelihahmon ero on se, ettd pelattava hahmo tekee
sen, mita sille annetaan ohjeeksi, mutta roolipelihahmo voi tehda saman
tehtavan vaihtoehtoisilla menetelmilla tai jattdd kyseisen tehtdvan kokonaan

tekematta.

Roolipelin alussa pelaaja tyypillisesti luo hahmonsa ja antaa sille myds tietyt

numeeriset ominaisuusarvot. Nama ominaisuudet vaikuttavat siihen, mita
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hahmo kykenee pelissa tekemaan ja kuinka hyvin. Pelin edetessa hahmo
kartuttaa kokemustaan ja oppii uusia asioita siirtyen hiljalleen tasolta
seuraavalle — mikad heijastuu pelimekaniikkaan parantamalla hahmon
perusominaisuuksia. Tama mekaniikka mahdollistaa heikompien ja

voimakkaampien vihollisten helpomman péaihittamisen.

5.2 Roolipelielementteja

Jani Eronen (2014) on opinnaytetydssaan tutkinut tietokoneroolipelien
elementteja. Hanen mukaansa roolipelien peruselementteihin  kuuluvat
pelattavan hahmon luominen ja kehittdminen, taistelumekaniikka, esineiden
hallinta, hahmojen keskustelumekaniikka, pelimaailman luonti seka siitd tehty
kartta pelaajan suunnistamisen helpottamiseksi. Eronen mainitsee kuitenkin,
ettd kaikkiin roolipeleihin ei ole tarpeellista luoda uutta hahmoa, vaan pelaaja
astuu suoraan valmiiksi luodun hahmon rooliin. Oman kasitykseni mukaan
roolipelielementeiksi kuuluisi lisata myds pelin taustatarinan ja juonen
kehittdminen, silla ne auttavat luomaan illuusion pelihahmojen roolista ja

merkityksesta pelimaailmassa.

5.3 Roolipelielementtien toteutus opinnaytetydssa

Opinnaytetydssa toteutettavassa simulaatiossa roolipelielementit toteutuvat
seuraavalla tavalla: pelaaja astuu opinnaytetytta tekevan opiskelijan rooliin ja
lahtee etsim&&n aineistoa tyohonsa kirjastosta. Kirjastossa ja kaupungilla
pelaajahahmo saa tehtavia, jotka hdnen taytyy suorittaa juonen etenemiseksi.
Pelissd on myos vihollishahmoja, jotka pelaajan on nujerrettava taistelussa.
Lisaksi pelaajahahmolle sek& muille pelaajan mukana kulkeville hahmoille voi
antaa varusteita, jotka vaikuttavat niiden taisteluarvoihin. Taisteluiden ja
tehtavien suorittamisen jalkeen hahmot saavat kokemuspisteitd ja nousevat
tasolta seuraavalle. Tasonousut tekevat hahmoista entista taitavampia ja
kestavampiad taistelijoita. Pelin edetessa pelaaja kohtaa yh& vaarallisempia

vihollisia, joten tehtavien tekeminen ja tasojen nostaminen kannattaa. Peli ei
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tule sisaltamaan erillista karttaa, mutta suunniteltu pelimaailma ei ole
monimutkainen. Tastd syysta pelaaja pystyy navigoimaan pelimaailmassa

oman muistinsa tai muiden pelihahmojen neuvojen avulla.

6 Seikkailupelit

Tassa luvussa tutkitaan seikkailupelien ideaa, niiden alkua, elementteja,
kehitettyja seikkailupelilajeja ja sitd, mita seikkailupelielementteja kehitettavasta

opinnaytetydsta loytyy.

6.1 Seikkailupelien idea

Pelitieto-foorumille verkkoartikkelin kirjoittanut Frans Mayra (2009) kuvaa
seikkailupelin olevan rakenteeltaan monimutkainen vuorovaikutteinen arvoitus,
jota pelatessa ratkotaan palapelin tapaan. Seikkailupelien tarkoituksena on
viihdyttdd pelaajaa antamalla télle rooli tarinaan, joka on visualisoitu
pelimuotoon. N&in pelaaja saa selkeén kasityksen siitd, mita tarinassa tapahtuu
ja mitd pelaajalta itseltdan odotetaan. Seikkailupeleissa hahmon kehittyminen ei
ole yhtad suuressa roolissa kuin roolipeleissd, vaan tarkeda on se, miten han
reagoi uusiin tilanteisiin ja selvittda kohdalleen osuvat haasteet. Haasteista
selvittyddn pelaaja palkitaan pelin tarinan jatkumisella, uusilla pelialueilla,
esineilla tai hahmoilla. N&ain pelaaja pidetéaan kiinnostuneena peliin alusta

loppuun.

6.2 Seikkailupelielementteja

Frans Mayra (2009) kirjoittaa verkkoartikkelissaan, ettd seikkailupelaamisen

ytimessa on tarinallinen ongelmanratkaisu. Ongelmia ratkoessaan ja haasteita

voittaessaan pelaaja padsee etenemé&an pelin tarinassa. Useissa
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pulmanratkontapeleissa ei ole ongelmien ratkomiseen aikarajaa, ellei pelitilanne
sitd vaadi. Taman luokituksen perusteella seikkailupeleja voivat olla kaikki ne eri

peliluokkien pelit, joissa on tarinan alusta loppuun ratkaistavia ongelmia.

Ongelmien ratkaisun lisdksi toinen seikkailupeleissa kaytettava elementti on
ympariston tutkiminen. Monien ongelmien ratkaisemiseksi on pelaajan yleensa
tutkittava ymparistosta loytyvia elementteja vihjeiden tai tyokalujen loytamiseksi.
Toimivia esimerkkeja seikkailupeleistda ovat Future Gamesin Black Mirror,
hiirella ohjattava kauhumysteeripeli, Infocomin Zork-tekstiseikkailupeli, Winter
Wolvesin Planet Stronghold -visuaalinovelli ja Ubisoft Montrealin Assasin’s
Creed.

6.3 Rooli-ja seikkailupelien samankaltaisuuksia ja eroja

Selvin rooli- ja seikkailupelien erottava tekijda on se, etta roolipeleissa
pelihahmon ja tdman ominaisuudet voi pelaaja itse laatia. Taman sijaan
seikkailupelissa pelaajalle on luotu valmiiksi pelattava hahmo, jonka taidot

kehittyvat pelin edetessa rajoitetusti tai eivat ollenkaan.

Toinen néitd kahta peliluokkaa erottava tekija on erilaisuus pelin tarinan
kulussa. Roolipeleissa pelaaja voi hanelle esitettyjen valintojen kautta paattaa,
mihin suuntaan pelin tarina kaantyy, kun taas seikkailupeleissa pelin juoni

kulkee vain yhteen suuntaan pelaajan tekemista valinnoista riippumatta.

6.4 Seikkailupelielementtien toteutus opinnaytety6sséa

Opinnaytetybssa toteutettavassa simulaatiossa seikkailupelielementteja on

kaytetty pelin tarinan eteenpain viemisessa, pelaajan haasteiden luonnissa ja

suurimassa osaa dialogeista.

Pelin tarina on jaettu kahdeksaan paivaan, joihin jokaiseen, ensimmaista lukuun

ottamatta, pelaajahahmo paasee vasta, kun han on suorittanut edellisen paivan
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tavoitteen. Tama tavoite on opinnaytetydn aineiston etsiminen joka paivélle
maaritetystd sijainnista. Aineistojen etsiminen ei ole helppoa, silla niiden
sijaintipaikkojen paikallistamiseen liittyy ongelmia, jotka pelaajan on ratkaistava
pelin sallimin keinoin. Esimerkiksi erdan aineiston etsimisessa pelaajahahmo
etsii aarrettaan tyhjilladn olevasta talosta. Todettuaan, ettd han ei I0yda mitaan,
han kay kylansd Kkirjastossa etsimassa lisdd vihjeitd. Taman kaltaisten
ongelmien lisdksi aineistoa vartioivat hirvidlaumat, joista pelaajahahmon on
selvittava joko taistelemalla tai vaistelemalla. Pelin dialogit ovat muutamaa
poikkeusta lukuun ottamatta suoralinjaisia. Tama tarkoittaa sita, ettéa pelaaja ei
voi dialogeissa valita, mita han jollekulle hahmolle haluaa sanoa, vaan

lapikaytava dialogi on ennalta paatettya.

7 RPG Maker VX Ace

Tassa luvussa tutkitaan opinnaytetydohon valittua pelimoottoria, selvitetdan syyt
sen valintaan verraten sita kahteen muuhun ehdolla olleeseen vaihtoehtoon ja
tarkastellaan muiden kehittdjien pohdintoja omista VX Ace -tuotannoistaan seka

pelimoottorissa kaytettya Ruby-ohjelmointikielta.

Luvussa tehdaan myos katsaus pelimoottorin karttaeditoriin, tapahtumien ja
vihollisten luomistydkaluihin, tarkastellaan, miten kaytetylla pelimoottorilla
kehitetyn pelin kauppa- ja taistelumekaniikat sek& valikot toimivat seka
selvitetddn, miten eri tekijoiden kehittamid laajennuspaketteja hankitaan ja

otetaan kayttoon.

7.1 Valittu pelimoottori

Opinnaytetyossa kaytetdaan RPG Maker VX Ace -pelimoottoria. RPG Maker VX

Ace on RPG Maker -sarjan viimeisin, japanilaisen Enterbrain-nimisen lehti- ja

kirjajulkaisijan tekema tietokoneohjelma, joka on tarkoitettu tietokoneroolipelien
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tekemiseen (Wikipedia 2014b). Talla pelimoottorilla luodut maailmat esitetaan

laatoilla ensimmaisten Pokemon-pelien tavoin (kuva 1).

Kuva 1. Pokémon Gold Version (Kehittdja: Game Freak, 1999).

Pelimoottorin tyokaluihin kuuluvat helppokéayttdinen karttaeditori, tapahtumien
teko- sekda hahmojen luontitydkalut ja hahmojen, taitojen seka esineiden
tayttama tietokanta. VX Ace -pelimoottorilla ei voi tehda grafiikkaa tai musiikkia,
mutta sen avulla muilla tykaluilla tehtyja materiaaleja voi esittdd kehitettavassa
peliprojektissa. RPG Makerista on tehty versioita myés Sonyn Playstation-
pelikonsoleille. (RPG Maker Web 2014.)

RPG Maker VX Acessa on mukana monia eri hahmoja, joista voi valita yhden
pelin padadhahmoksi. Pelimoottorissa on kuitenkin mahdollista luoda uusia
hahmoja, joista yhden voi valita edustamaan pelaajaa itseaan. Hahmon
luontityokalun liséaksi luotua hahmoa voi muokata maarittelemalla luokan ja
taidot. Samalla tavalla luotuihin esineisiin asetetaan teho- ja vaikutusarvot.
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7.2 Miksi RPG Maker VX Ace -pelimoottori?

RPG Maker -sarjan omalaatuisuus ja suosio perustuvat siihen, etta sen
kayttamiseen ei tarvita koodaustaitoja. Tama tyokalu sopii omaan kayttooni
erinomaisesti, koska vuosien varrella siséistamissani koodaustaidoissa on
edelleen kehitettavaa. Tyokalut ovat yksinkertaisia oppia ja kayttaa, ja niihin
paasee kasiksi pelkalla hiiren painalluksella. Pelimoottorin tietokantaan voidaan
lisdtd Ruby-koodikielen komentoja, jotka tuovat kehitettavaan peliin uusia
ominaisuuksia, kuten esimerkiksi mahdollisuuden kulkea kahdeksaan eri
suuntaan oletuksena olevan neljan perussuunnan sijasta (RPG Maker Web
2014). Tata ei kuitenkaan ole pakko tehd&, vaan pelimoottoria voi kayttaa aivan

sellaisenaan kuin se on.

RPG Makerin omien verkkosivujen mukaan RPG Maker VX Ace tukee yhteensa
999:4a erillista  VX-tyylistda  grafikkalaattasarjaa  projektia  kohden.
Ympaéristolaattatyyppeja on nelja erilaista. Naihin luetellaan ulkoisen maailman
laatat, talojen sisdiset laatat, suuremman kartan laatat ja maanalaisten
luolastojen laatat (RPG Maker Web 2014). Kuvankasittelyohjelmilla
pelimoottorin kayttdja voi tehda muutoksia grafiikkalaatoilla tehtyjen kenttien

nakymiin seka uusia esineita ja niiden kuvakkeita.

7.3 Muita mahdollisia pelimoottoreita

Muita mahdollisia pelimoottoreita, joita tdssé projektissa olisi voitu kayttdd RPG
Maker VX Acen sijasta, olisivat olleet Unity Technologiesin kehittdma Unity 3D
ja YoYo Gamesin GameMaker: Studio. Kasittelen seuraavaksi naiden
ominaisuuksia ja syyn siihen, miksi en valinnut niitad tydkaluikseni pelin

kehitystydhon.

Unityn kaytosta minulla on aiempaa kokemusta, koska olin ladannut siitd kaikki
tarkeimmat ominaisuudet sisaltavan ilmaisversion opiskeluani varten. Tasta
syystd opinnaytetydssa tarvittaviin tyokalujen tutustumiseen ei olisi kulunut

paljoa aikaa. Tama pelimoottori olisi kayttanyt komennoissaan C#-koodikielta,
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johon olin jo ehtinyt tutustua opiskelujeni aikana. Unityn kayttoliittyma oli myos
tullut tutuksi, joten tiesin, mista loytaisin tarvitsemani tyOkalut. Taman lisaksi
pelimoottori tarjosi alueiden rakentamiseen ja koristelemiseen kattavan maaran
erilaisia rakennepaloja, joita pystyy lataamaan lisda eri verkkosivuilta. Unity3D
on hintansa ja laajan pelialustatukensa ansiosta suosittu tytkaluvalinta myo6s
muiden Suomen ammattikorkeakoulujen opiskelijoiden tehtavisséa (Dansie 2013;
Eronen 2014; Tiihonen 2013).

Syy siihen, miksi en valinnut Unitya opinnaytetyoni kehitystyokaluksi, on se, etta
vaikka olisin saanut rakennettua hahmomallit kirjastovirkailijoille ja
pelaajahahmolle, niiden kayttaytymisen ja toiminnallisuuksien ohjelmoiminen
olisi ollut aikaa vievaa puuhaa. Nain on erityisesti siksi, koska en
henkilokohtaisesti ole erityisen lahjakas koodaaja. Toinen seikka olisi ollut
pelialueiden rakentamiseen liittyvat vaikeudet. Unity 3D -pelimoottorilla saadaan
rakennettua laajoja pelialueita, mutta ndméa alueet olisivat muodostuneet liian
suuriksi tarpeisiini nahden. RPG Maker VX Acella luotujen kenttien
yksityiskohtien hallinnointi oli helppoa ja nopeaa eika vaatinut paljoa
keskittymista tai mielesséa pitdmista, mutta Unityll& luoduista kentista olisi voinut
tulla hyvinkin suuria ja yksityiskohtaisia. Jalkimmaisella pelimoottorilla luotujen
kenttien rakenne koostuu toistuvista paloista, jotka saattavat estda pelihahmon
etenemisen, jos niita ei ole asetettu oikein. Liséksi Unitylla luotujen kappaleiden
ominaisuuksien saataminen on mielestdni hieman monimutkaista, silla
jokaisella kappaleella (seinilla, lattioilla, vivuilla ja niin edelleen) on omat
alivalikkonsa, jotka saatavat kaikki kappaleen ominaisuuksien voimassaolot.
Tata vastoin kaikkien RPG Makerin kenttien kappaleiden ominaisuudet ovat

kaikki pelin laattatietokannassa.

GameMaker: Studio oli minulle ennestdaadn tuntematon pelimoottori, jonka
nimeen térmasin, kun etsin vaihtoehtoisia kehitystydkaluja opinnaytetydhoni.
Kuten Unityn my6s GameMakerin olisi pysynyt lataamaan ilmaiseksi
kehittdjansa kotisivuilta. Tama olisi tosin suuresti rajoittanut piirteita, joita
kyseessa oleva pelimoottori olisi siséltdnyt. Koodikielena GameMaker kayttaa
GML-kieltéd, joka oli minulle ennestaan tuntematon. Tam& ei kuitenkaan

vaikuttanut tyokaluvalintaani, silla valitsemani pelimoottori kaytti koodikielenaan
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Ruby-kieltd, josta minulla myodskaan ei ollut aiempaa kokemusta. GameMakerin
kayttoliittyma vaikutti erittain selvaltd ja minusta se muistutti hieman RPG
Makerin omaa  kayttoliittymaa. GameMakerilla luotujen olioiden
toiminnallisuuden muokkaaminen osoittautui tosin hieman erilaiseksi, silla kuten
Unitylla, my6s talla pelimoottorilla luotujen olioiden liikkumiset ja muut toiminnot
olisi pitanyt ohjelmoida ennen kuin niité olisi voitu kayttaa pelin kehittamiseen.
Tama on tarkein syy siihen, miksi valitsin ndiden kahden pelimoottorin sijasta
RPG Maker VX Acen. GameMaker: Studio -pelimoottori ei ole Unityn tavoin
ollut kaytdssd monissa opinnaytetoissa tarkeimpana tydkaluna, mutta sitd on
ominaisuuksiensa ja laajan pelialustatukensa ansiosta kaytetty pelimoottorien

vertailuissa yhtena esimerkkind (Paju 2014; Rantapuska 2014; Sillantaus 2013).

7.4 Muiden yhtididen kokemuksia RPG Maker VX Ace -pelimoottorista

RPG Maker.net -foorumin jasen Hirei (2013) on yksi RPG Maker VX Acella
tehdyn pelin, Kinin, kehittgjista. Arviointikirjoituksessaan han kay lapi projektinsa
onnistumisia ja ep&onnistumisia. Hirein mukaan projektin onnistumisia olivat
tarinan nopea Kkirjoitus, tehdyt ja kaytetyt taidegrafiikat ja savelletty musiikki.
Kehittamiskohteita olivat pelin Ilyhyys ja muutama suunniteltujen tasojen
toteutuksessa ilmennyt virhe. Pelin lyhyys johtui pelin kehitykseen annetun ajan
vahyydesta eik& pelimoottorin elementtimaaran tayttymisestda. Oma kasitykseni
on, etta talla pelimoottorilla on runsaasti tilaa erilaisille esineille, hahmoille ja
monille muille piirteille. Ongelmat tasojen toteutuksessa johtuivat Hirein mukaan
haasteista ohjelmoinnissa ja tapahtumien teossa. Tama on hammentava
ongelma, silla RPG Maker VX Acea mainostetaan nimenomaan ohjelmoinnin
tarpeettomuuden ja helppokayttoisten tyokalujen avulla. On mahdollista, etta
Hirein ryhméan kehittdamat elementit vaativat pelimoottorilta erityisia asetuksia,

mik& aiheutti kehittajille ylimaaraista paanvaivaa.

Toinen VX Ace -pelimoottorilla tehty peli on Freebird Games -yhtion To the
Moon. Yhtién edustaja Kan Gao vastasi Gamespot-verkkosivuilla kannattajien
esittdmiin kysymyksiin kyseisesta pelista ja Gaosta itsestddn. Kysymykset ja

vastaukset Gamespot-foorumille kirjoitti Laura Parker (2011). Naissa
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vastauksissa han mainitsee, etta pelin kehitys vei hanelta yli puolitoista vuotta ja
ettd han teki suurimman osan kirjoittamisesta, musiikista ja ohjaamisesta itse.
Gaon mukaan han parjasi projektissa oikein hyvin koodauksen vahaisen
maaran ansiosta, mika johtui siita, etta han kaytti pelimoottoria. Taméa vastaa
omaa kasitystani VX Acen kayttotarkoituksista ja sen tarjoamista
mahdollisuuksista.

7.5 Ruby-ohjelmointikieli

Tassa luvussa tehddaan katsaus RPG Maker VX Acen ja siten myo6s

opinnaytetydssa kaytettavaan ohjelmointikieleen.

7.5.1 Ruby-kielen taustaa

RPG Maker VX Ace -pelimoottorissa kaytetty Ruby-kieli eroaa monista muista
ohjelmointikielistd muutamalla tavalla. Esimerkiksi kaikki siind esiintyvat
elementit ovat objekteja ja kielen syntaksi kohtelee kaikkia ilmaisuja
lausekkeina. Taman lisaksi kieli sisaltdéa joustavan ja dynaamisen
tyypitysjarjestelmén, joka asettaa tyypit muuttujien arvoille ja tarkistaa ne
ajonaikaisesti. Rubylla on myds mahdollista muokata olioita ajonaikaisesti.
(Wikipedia 2014c.)

Paula Kemppi, Juuso Montonen ja Martin Partel (2007) ovat tehneet Ruby-
kielen kaytosta pikaoppaan, josta olen kerannyt alle muutamia otteita.
Pikaoppaan mukaan paikalliset muuttujat taytyy aloittaa pienelld, luokat ja
vakiot isolla alkukirjaimella, olioiden jasenmuuttujat @-merkill&, luokkamuuttujat
kahdella @-merkilla ja globaalit muuttujat $-merkilla. Komentorivit erotetaan
toisistaan joko sijoittamalla komennot eri riveille tai laittamalla puolipiste
komentojen valiin. Lisdksi lausetta voi jatkaa seuraavalle riville kenoviivalla.
Ehtolauseissa Ruby eroaa esimerkiksi C-kielista siten, etta else-if-lausekkeet

maaritetddn komennolla “elsif’. Jokainen lauseke paattyy komentoon “end”.
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Ruby-kielessa taulukkoarvot syodtetdén ja niitd kaytetdan samalla tavalla kuin
muissakin kielissd, mutta ne voivat sisaltdd seka luku- ettad tekstiarvoja ilman
rajoituksia. Toimiva esimerkki tekstiarvoja hyddyntavasta Ruby-skriptista

esitetddn kaytdnndssa seuraavassa alaluvussa.

Ruby-kielen funktioiden maarittelyssa ja kutsussa voidaan jattda sulut pois, jos
parametreja on enintaan yksi. Aiemmissa Ruby-versioissa sulut oli mahdollista
jattéda pois, vaikka parametreja oli enemman. Jos funktiossa ei ole erillista
return-avainsanaa, se palauttaa funktion viimeisen lauseen arvon. Rubyssa

kaikki lauseet palauttavat jonkin arvon. (Kemppi, Montonen & Partel 2007.)

7.5.2 Ruby-skriptien kaytt6 RPG Maker VX Ace -pelimoottorissa

RPG Maker VX Ace -pelimoottori ja silla tehdyt luomukset toimivat
komentosarjoilla eli skripteilla. Kyseisessa pelimoottorissa on eri skriptien
kayttoon ja kirjoittamiseen varattu tyokalu. Pelimoottorin mukana tulleissa
skripteissa on viittauksia kaikkiin pelimoottorin elementteihin ja komentoihin.
Skriptien avulla kayttaja voi muokata pelimoottorin eri elementtien tulostietoja tai
vaikka muuttaa ne eri kielelle. RPG Maker -yhteison tekemat skriptit on tehty
perusskriptien elementtinimia myotaillen, joten asetettujen elementtinimien

muokkaaminen ei ole rohkaistavaa.

Esimerkkind Ruby-kielen kaytosta ja toiminnasta kehittamassani pelissa
voidaan ké&sitella yli neljan valintavaihtoehdon mahdollistavaa skriptia.
Pelimoottorin raja pelaajalle annetuille valinnoille pelissd on nelja kappaletta,
mutta RPG Maker VX Ace -foorumin jasen Formar0153 (2012) on luonut
skriptin, joka tarjoaa pelaajalle useamman valintavaihtoehdon. Tarkein osa

kyseisesta skriptista on kirjoitettu listauksessa 1.

class Game Interpreter
def more choice (p)
case p

when "Pizza Topping"
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$game message.choices.push("Ham & Pineapple")
$game message.choices.push ("Meat Feast")
$game message.choices.push ("Chocolate")
$game message.choices.push ("BBQ")
$game message.choices.push ("Diamonds")
$game message.choices.push ("Spicy Chicken")
$game message.choices.push ("Garlic")

else
$game message.choices.push (p)

end

end

Listaus 1.

Yll&a oleva koodiskripti lisdd Game_Interpreter-luokkaan alaluokan nimelta
"more_choice” ja yhdistaa siihen vield tunnuksen "p”. Tahan tunnukseen on
sitten lisatty ehto siihen, mita tapahtuu pelimoottorin Ioytdessa pelista
merkkijonon "Pizza Topping”. Taman ehdon jalkeen kayttaja voi sitten lisata niin
monta valintavaihtoehtoa peliin tulostettavaksi kuin haluaa. Tassa kohtaa
kayttdjan on kuitenkin hyva pitdd mielessa, etta liiat valintasyotot eivat
valttamatta mahdu valintaikkunaan. En itse testannut kehitystyon aikana, mika
on valintojen raja. Tama skripti liitetddn seuraavaksi kuvan 2 mukaisesti
"Materials”-alaotsikon alle, jonne kaikki kayttajien kehittamat eli “ylimaaraiset”
skriptit litetdan. Talla tavalla varmistetaan, etta kayttdjat eivat sotke

pelimoottorin virallisia koodikomentoja.
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Kuva 2. Skriptitietokanta.

Kun kayttdjan kehittama skripti on lisatty skriptitytkaluun tai -tietokantaan sille
osoitetulle paikalle, skriptin kayttamiseen tarvitaan seuraavaksi oma tapahtuma.
Listauksessa 1 esitetty komentosarja aktivoidaan peliin luodussa tapahtumassa
kuvaan 3 mustalla renkaalla merkitylla tavalla. Luotuun tapahtumaan tehdaan
valintatilanne, jossa on vain yksi valintamahdollisuus. Taman valinnan
tunnukseksi on tassa tapauksessa annettu merkkijono "Pizza Topping”. Tama
tunnus noutaa pelimoottorin skriptitietokannasta ne valintavaihtoehdot, jotka
kayttaja on kirjoittanut esimerkkina kaytettavaan skriptiin. Tapahtumien luontia

RPG Maker VX Ace -pelimoottorilla kaydaan lapi tarkemmin luvussa 7.6.2.
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Coetents:
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Options Priority
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Kuva 3. Formar1053:n skripti kaytossa.

Kun esimerkkind kaytetty skripti on onnistuneesti maaritetty osaksi toimivan
pelin tapahtumaa, tehdyt muutokset ilmenevat pelissé yleensa juuri siten, miten
ne on maaritelty. Tassa esimerkissa kaytetty tapahtuma tulostaa Formar1053:n

skriptin tiedot pelin valintaikkunaan kuvan 4 mukaisesti.
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Kuva 4. Formar1053:n skriptin lopputulos.
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7.6 Pelikentan luominen RPG Maker VX Ace -pelimoottorilla

Tassa alaluvussa kaydaan lapi, miten pelialueen ja tapahtumien luominen seka
vihollisten tuominen peliin tapahtuu kaytettavalla pelimoottorilla. Pelialueissa

kaytettavat aaniraidat ja grafiikat oli liitetty pelimoottorin mukaan.

7.6.1 Pelialueen tekeminen

Alueiden peliin luominen RPG Maker VX Ace -pelimoottorilla tapahtuu
aktivoimalla karttaeditointimoodi. Tassa moodissa kayttaja valitsee pelimoottorin
grafiikkalaattakokoelmasta  palat, jotka han asettaa  aluekarttaan.
Laattakokoelma loytyy kuvan 5 vasemmasta ylanurkasta seka kuvasta 6 ja on
merkitty punaisella renkaalla. Aluekartta, jonne laatat viedaan, I6ytyy kuvan 5
oikeasta sivusta ja on merkitty siihen mustalla renkaalla. Eri pelikenttien
aluekartat on listattu kuvan 5 vasempaan alanurkkaan keltaisella renkaalla.
Kayttaja pystyy helposti vaihtelemaan kehitettavien pelikenttien valilla
klikkaamalla naiden nimia hiirella.

Srhidene = M

Bl BIL Muse Duw Saak Twsh Gume Sds
Co5 M e x| oo (M E B E % 5 & %k hl 2T ne ok
| ijl"“"!i N
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= D LaozE
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Kuva 5. Alue-editori.
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Pelimoottorin tietokannassa on merkinta kaikista grafiikkalaatoista ja niiden eri
vaikutuksista. Joidenkin laattojen paalle ei voi menna, mutta toisten ali voi
kulkea. Taman lisaksi kaikki laatat on jaettu omaan paaryhmaansa sen mukaan,
ovatko ne rakennuksien ulko- vai sisapuolelle, luolastoihin vai karttateihin.
Kayttdja voi luoda itse myos tadysin uusia laattaluokkia. Nama ryhmat on
merkitty kuvaan 6 violetilla renkaalla. Paaryhmien liséksi jokainen ryhma
voidaan jakaa enintaan viiteen alaryhmaan, jotka merkitddn A:sta E:hen.

Kuvissa 5 ja 6 nama alaryhmat on merkitty vihrealla renkaalla.

Vaz:ane I

| Possage (dex) |

\Icde-

e

1 Courder |

13 unyacn

| Basimy flas |

| Teran Tag I

Adidaleh

T s

Kuva 6. Laattatietokanta.

7.6.2 Tapahtumien lisdaminen pelialueeseen

Tapahtumien luominen pelimoottorilla ei vaatinut paljoa oppimista. Uuden
tapahtuman luomiseksi karttaeditorissa on joko painettava hiiren vasemmalla
painikkeella kahdesti tai kerran sen oikealla painikkeella jostakin kartan
ruudusta, jotta tapahtuman luomisikkuna saadaan esille (kuva 7). lkkunan
esilletuominen luo my6ds potentiaalisen tapahtuman, jonka Iuominen

viimeistellaan tallentamisella. Tapahtuman luomisikkunan ylalaidasta l6ytyvat
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potentiaalisen tapahtuman tunnus sek&a painikkeet, joilla tapahtumavalilehtia
voidaan luoda uusia, kopioida, tulostaa, poistaa tai tyhjentaa tiedoista.
Tapahtumassa voi olla myos lukuisia tapahtumavdlilehtia. Nama lehdet
maarittdvat sen, miten kyseessa oleva tapahtuma toimii jonkin ehdon ollessa

voimassa pelin aikana.

b ki - ICHE ¥

B cancal

s

Tapahtuman tunnuksen ja edella mainittujen painikkeiden jalkeen tapahtuman
luomisikkunassa esille tulevat tyokalut ehtojen, grafiikan, liikkumisasetusten,
erityispiirteiden,  tarkeyden, siséllon ja laukaisimen saatamistytkalut.
Ehtotyokaluilla maaritelladn nimenmukaisesti ehdot, joiden mukaan kasilla
oleva tapahtuma tulee voimaan. Naitd ehtoja ovat pdadlle ja pois paalta
asetettavat kytkimet, jonkin esineen omistaminen, tietyn hahmon ryhméssa

oleminen tai muu vapaasti luotava ehto.

Tapahtuman grafiikka viittaa siihen kuvaan, jolla luotava tapahtuma
tunnistetaan pelimaailmasta. Nama grafiikat voivat olla elavida hahmoja, esineita

tai kasvillisuutta.

Liikkumisasetuksilla maéaaritetddn se, miten luotava tapahtuma liikkuu
pelimaailmassa. Jos tapahtumalle on maaritetty grafiikka, sen voidaan nahda

likkuvan pelimaailmassa saadetylla nopeudella ja reiteilla. Reitit voivat olla
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kayttajan itsensa tai pelimoottorin automaattisesti laatimia. Reittien lisaksi
likkumisesta voidaan saataa myos nopeus ja taajuus. Nopeudella maaritetaan,
kuinka nopeasti liikkumista tuottavat liikkkeet tapahtuvat, ja taajuudella, kuinka
pitkd odotusaika liikkeiden valissa on. Kayttdjan itsensa laatima liikkumisrata
rakennetaan kuvan 8 mukaisista paloista. Paloihin kuuluvat muun muassa
likkumis- ja k&&ntymiskomennot, hyppaamiskaskyt seka tapahtuman
nakymattdmaksi muuttaminen, skriptikomentojen kayttdminen ja aaniraitojen
soittaminen. Valitut palat listataan vasemmalla ndkyvaan tyhjaan kenttaan.
Kentdn alapuolelta loytyvat valinnat liikkumiskomentojen hiomiselle. Niihin
kuuluvat kaskyradan lapikdymisen toistuminen, ylipddsemattomissa esteissa
osan kaskyradasta ylihyppddminen ja koko komentoketjun loppuun

suorittamisen odottaminen.
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Kuva 8. Tapahtuman liikkumispalat.

Tapahtuman luomisprosessissa on my6s maaritettdva ne erityispiirteet, jotka
vaikuttavat siihen, miten Iluotava tapahtuma esiintyy pelimaailmassa
grafiikkansa lisaksi. Naihin erityispiirteisiin  kuuluvat k&velyanimaation
laittaminen paalle ja pois paaltd, asteluanimaation ainainen jatkuminen,
tapahtuman katselusuunnan pysyvyys ja mahdollisuus kulkea muiden

tapahtumien |&pi pysédhtymatta.
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Tapahtuman tarkeydella saadetddn kolmas ilmenemistapa. Tarkeysasteita on
kolme: alle hahmojen, sama kuin hahmojen ja yli hahmojen. Jokainen niista
vaikuttaa siihen, millainen suhde muilla esineilla tai tapahtumilla on kyseessa
olevaan tapahtumaan. Pelaaja kulkee sellaisen tapahtuman yli, joka on
tarkeydeltéan alle hahmojen, mutta sellaisen ali, jonka tarkeys on
painvastainen. Kohdatessaan saman arvon jakavat tapahtumat ovat toistensa

tiella, eivatkd ne paase etenemaan ilman erityissaadoksia.

Tapahtuman sisélto pitaa sisallaan kaiken sen, mité siiné itse asiassa tapahtuu.
Sisdltd muodostetaan tapahtumakomennoista, joita on kolmen valilehden
verran. Naihin komentoihin kuuluvat eri kytkinten kaynnistaminen, dialogeihin
tarkoitetun tekstien kirjoittaminen, pelin kulkuun vaikuttavien ehtojen laatiminen,
inventaarion esineiden lisddminen tai poistaminen,

ryhmén jasenten

vaihtaminen, &aniraitojen soittaminen ja monia muita. (Kuva 9.)
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Kuva 9. Tapahtumakomennot.

Laukaisimet tarkoittavat niita tekijoita, jotka aktivoivat tapahtumaan tuodun
sisallon. Naita laukaisimia ovat muun muassa tapahtuman tutkiminen, sen
automaattinen aktivoituminen pelaajan ilmestyessa samaan tilaan seka
pelaajahahmon kosketus. Pelialueet on yhdistetty toisiinsa siirtotapahtumilla,

joiden avulla tiettyyn pisteeseen paadstessaan pelaajahahmo siirtyy lyhyen
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aaniefektin saattelemana uudelle alueelle. Namé& siirtotapahtumat aktivoituvat,
kun pelaajahahmo astuu tapahtumalaatan paalle.

Siirtojen  liséksi hyvana tapahtumaesimerkkind voidaan mainita pelin
kehitysvaiheessa keksiméani tehtavaidea, jossa pelaajahahmon on kiinnitettava
pieni pommi kirjaston tiloihin paastékseen juonessa eteenpéin. Toimeksiantaja
ei kuitenkaan tata hyvaksynyt, silla han ei toivonut pelaajan saavan vaaraa
kasitysta siita, mita kirjaston tiloissa voi tehda (kuva 10). Opinnaytetytni ohjaaja
kuitenkin huomasi pommin kayttoon liittyvdn potentiaalin ja kehotti minua
kayttamaan sitd muunlaisessa tilanteessa. Niinpa irrotin pommin rajayttamisen

kirjaston tiloista ja liitin sen ensimmaiseen luolastokenttaan, johon

pelaajahahmo laskeutuu (kuva 11).

Kuva 10. R&jahdys kirjastossa.

Kuva 11. R&jahdys luolastossa.
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7.6.3 Vihollisten tuominen peliin

Toin vihollisia peliin avaamalla ensin tietokannan Viholliset-valilehden, jossa
luodaan uusi vihollisolento antamalla sille nimi, grafiikkamalli, taisteluarvot,

paihityspalkinnot, kayttaytyminen, erikoiskykyja ja heikkouksia. (Kuva 12.)
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Vihollisen luominen.

Kun olin tallentanut kehitetyn vihollisen tietokantaan, ryhdyin tekem&an sille
yksikkoda, jotta se voidaan esittda pelimaailmassa. Yksikdiden muodostamisen
hienous on, etta kaikki yksikét voi muodostaa taysin erilaisista vihollisista tai

monesta samasta. Maararaja vihollisille yksikbssa on kahdeksan. (Kuva 13.)
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Kuva 13. Vihollisyksikén luominen.
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Kun olin saanut laadittua luomistani vihollisista tarvitsemani yksikét, minun
tarvitsi seuraavaksi luoda karttaeditorissa uusi tapahtuma, johon sitten liitin
jonkin luomistani yksikdista taistelutapahtumaksi. Pystyin tdssé vaiheessa myos
lisddmaan tapahtumaan erikoisia ehtoja, kuten pakenemismahdollisuuden ja

pelin jatkumisen havion jalkeenkin. (Kuva 14.)
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Kuva 14. Taistelutapahtuman luominen.

7.7 Tavaroiden hankkiminen ja myyminen

Pelin aikana on hyvin todennakoistd, ettd taistelussa tarvittavat aseet
osoittautuvat toivottua tehottomammiksi tai etta kaikki hahmoja parantavat
esineet loppuvat inventaariosta juuri kun niitd kipeimmin tarvittaisiin. Tasta
syysta olen hyddyntanyt pelimoottorin tarjoamia esinekaupan luontityokaluja
luoden peliin kaksi kauppaa esineiden ostamista varten: apteekin ja
sekatavarakaupan. Naissa liikkeissa kayminen on taysin vapaaehtoista, eika se

vaikuta pelin lapaisyyn.

Pelimoottorin esinekaupan aktivoitumiseksi on pelaajahahmon ensin kuljettava
kaupustelijan eteen ja aloitettava keskustelu tdmén kanssa. RPG Maker VX
Acella kehitetyssa pelissa pelaajahahmolla liikutaan nuolindppaimilla ylos, alas
seka sivuille ja tutkitaan ymparistosta Ioytyvia asioita seka puhutaan hahmoille

Enter-painiketta painamalla.
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ZSIN) Hei. Tarvitsisitteko te jotain? Parhaat
e @ paikalliset laakkeet ovat saatavillanne.

Kuva 15. Pelaajahahmo puhuu myyjélle.

Myyjahahmolle puhuminen (kuva 15) avaa ikkunan, jossa pelaajan on
paatettava, tahtooko héan ostaa esineitda, myyda niitd vai olla tekemaétta mitaan.
Taman valikon oikealla puolella on myds pelaajan hallussa oleva rahamaara
(kuva 16). Pelaaja liikuttaa valikon osoitinta nuolinappaimilla ja tekee valinnan

Enter-nappaimella.

Cancel

Kuva 16. Kaupankaynti-ikkuna.

Jos pelaaja paattaa ostaa tavaraa, ikkunaan ilmestyy lista kaikista niista
esineistd, joita pelaaja voi ostaa. Esinelistan oikealla puolella esitetaan kyseisen

esineen maard, joka pelaajalla on jo hallussaan. (Kuva 17.)
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Recovers 500 HP.

Buy Sell Cancel

Kuva 17. Ostoikkuna.

Seuraavaksi pelaaja valitsee esinelistasta haluamansa esineen. Kaikki ne
esineet, joihin pelaajalla on tarpeeksi rahaa, on kirjoitettu valkealla tekstilla ja
loput harmaalla. Jos esineella on vaikutus hahmon taisteluarvoihin, muutos
osoitetaan ostoikkunan oikealla puolella vihredlla tai punaisella arvon
muutoksella; vihrealla, jos esine on tehokkaampi kuin silla hetkella kaytetty
samaan kategoriaan kuuluva esine (kuva 18), ja punaisella, jos esine on
huonompi (kuva 19). Pelaaja pystyy myds maarittamaan ostotilanteessa, kuinka
monta kappaletta kyseista esinettd han ostaa. Kappalemaaraa saadetaddn

nuolinappaimilla.

i
Made with the best leather.

. U_Bhy . Sell Cancel

EricAMMA
$Casual Clothes
@ Leather Top

Kuva 18. Vertauksen kohteena parempi esine.
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EricAMMA
@|leather Top

Kuva 19. Vertauksen kohteena huonompi esine.

Esineiden hankkiminen on ostamisen lisdksi mahdollista kahdella muulla
tavalla. Ensimmainen keino on se, ettd pelaaja taistelee pelissa kohtaamiensa
vihollisten kanssa. Kaikille vihollisille on mé&aritetty tietty mahdollisuus pudottaa
kukistuessaan jokin esine, jonka pelaajahahmo noukkii itselleen. Toinen keino
on tyhjentaa pelimaailmasta loytyvia kirstuja, joiden sisaltd on taynna arvokkaita

tai hyodyllisia esineita.

Esineiden myynti-ikkunassa pelaajan on ensin valittava, mihin kategoriaan
kuuluvia esineitda han haluaa myyda. Kategorioihin kuuluvat normaalit
kulutettavat esineet, aseet, panssarit ja avainesineet. Avainesineita tarvitaan

pelin juonen etenemiseksi, joten niiden myyminen ei ole mahdollista. (Kuva 20.)

Made with the best leather.

Items fleapons Armours Key Items

{@Leather Top |  ®Bandana

]
toCirclet o]

Kuva 20. Myynti-ikkuna.

7.8 Valikot

Pelin valikot on kehitetty pelimoottorin omilla skripteilla, enka itse muuttanut

niista mitddn muuta kuin tekstin kieltd. Tassa luvussa luettelemani eri valikkojen
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toiminnot ja ominaisuudet ovat siis peraisin pelimoottorista itsestaan. Pelin
aloitusvalikossa pelaaja valitsee, tahtooko han aloittaa uuden pelin, jatkaa
vanhasta tallennuksesta vai sammuttaa sovelluksen (kuva 21). Pelaaja liikuttaa

osoitinta paavalikossa nuolindppaimilla, tekee valinnat Enter-nappaimella ja

peruutukset Esc-nappaimella.

New Game

\Continue |

Shutdown

* IR AR TR R L AT

Kuva 21. Pelin aloitusvalikko.

Pelin paavalikkoon ja sieltd pois pelaaja paddsee pelin aikana Esc-n&ppainta
painamalla. Siella pelaaja voi hallita omistamiaan esineitd, tutkia eri hahmojen

taitoja ja tilannetta, tallentaa pelin tai paattaa sen. (Kuva 22.)
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5 83,8 838,
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Kuva 22. Pelin paavalikko.
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Esineet-osiossa pelaaja voi tutkia kaikkia esineitd, jotka hanella on hallussaan.
Nama esineet luokitellaan neljadn eri kategoriaan: kulutettaviin esineisiin,

aseisiin, panssareihin ja avainesineisiin. (Kuva 23.)

Weapons Armours | Key Items

Kuva 23. Esineet-osio.

Taidot-osiossa pelaaja voi tutkia erityistaitoja, joita ryhman jasenind toimivat
hahmot ovat oppineet pelin aikana. Pelaajan on ensin valittava hahmo, jota han
haluaa tutkia, ennen kuin tdman taidot tuodaan esille. (Kuva 24.)

\‘, Student Soldier

HPn838/838
| I 7 Y §

Kuva 24. Taidot-osio.

Varusteet-osiossa pelaaja voi vaihtaa jonkun pelihahmon varusteita, antaa
hahmolle kaikki parhaimmat saatavilla olevat vélineet tai ottaa hahmolta pois



41

kaikki varusteet uutta jakoa varten. Kuten taitojen tarkastelussa, pelaajan on
ensin valittava hahmo, jonka varusteita han haluaa vaihdella. (Kuva 25.)

Student Change Optimize Clear

r ¥ (Casual Clothes

Kuva 25. Varusteet-osio.

Tilanne-osiossa pelaaja valitsee jonkun hahmon lahempaan tarkasteluun.
Tassa ikkunassa esille tuodaan hahmon nimi, luokka, taso, kesto-, taika- seka

kokemuspisteet, varusteet, taisteluarvot ja pieni kuvaus hahmosta. (Kuva 26.)

Student Soldier Silver Reaper
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A veteran warrior who fought on many battlefields.
He becomes uncontrollable in battle when berserk.

Kuva 26. Tilanne-osio.

Tallentamis-osiossa pelaaja voi valita kuudestatoista tallennuspaikasta, mihin
han haluaa tallentaa pelinsd. Tallennuspaikassa esitetdan tallennuspaikalla

mukana ollut ryhma seka pelattu aika. (Kuva 27.)
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Save to which file?

00:03:49

00:09:50

00:05:04

00:06:14

Kuva 27. Tallentamis-osio.

Pelin paatds -osiossa pelaaja voi pdaattaa, tahtooko han palata pelin

aloitusvalikkoon vai sammuttaa koko sovelluksen (kuva 28).

{To Title

Shutdown
Cancel

Kuva 28. Pelin paatos -osio.

7.9 Taistelumekaniikka

Pelin aikana pelaaja kohtaa luolastoissa erilaisia hirviGitd, jotka pyrkivat
tekemaan pelaajahahmon aikeet tyhjiksi. Paéastdkseen eteenpéin tarinassa
pelaajan on taisteltava naita olentoja vastaan ja voitettava. Useimmat taistelut

alkavat pelaajahahmon koskiessa vihollista pelikentalla (kuva 29), jotkin
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taisteluista kuuluvat tarinaan ja alkavat vaistamattd. Normaaleista taisteluista
VoI yrittda peraantyd, mutta tarinaan kuuluvista taisteluista ei. Taistelut kdydaan
vuoropohjaisilla sdannoéilla. Kuten pelin valikot, myds pelin taistelumekaniikka
on peraisin pelimoottorin mukana tulleista skripteista, enka kehitystyon aikana

muokannut niissa mitdan muuta kuin tekstin kielta.
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Kuva 29. Vihollisia pelikentalla.

Taistelundkyman avautuessa pelaaja nakee valittbmasti, mita vihollisia hanella
on vastassaan. Huomioituaan jaljella olevien kestopisteidensa maaran ja
vastassa olevat viholliset voi pelaaja paattaa, haluaako han ryhtya taisteluun vai
yrittddkd han paeta taistelusta (kuva 30). Jos pelaaja yrittaa paeta, peli vertaa
pelaajahahmon  tehokkuutta vastustajin ja antaa onnistumisarvon
pakenemiselle. Na&in ollen taistelusta pakeneminen ei aina onnistu.
Taistelunakymassa osoitinta ohjataan nuolingppaimilla, valinnat tehdaan Enter-

ja peruutukset Esc-néppaimella.

Kuva 30. Taistelundkyma #1.
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Jos pelaaja paattaa taistella, on h&nen seuraavaksi paatettava, mita toimintoa
han taistelussa kayttdd. Vaihtoehtoina ovat normaali  hyokkays,
erikoishyokkays, loitsut, suojautuminen ja esineiden kayttd. Pelaaja voi valita

yhden toiminnon jokaiselle rynmanjasenelle omalla vuorollaan. (Kuva 31.)

Normaalissa hyokkayksessd hahmo iskee vastustajaa aseellaan ilman
minkaanlaisia tehosteita. Pelaajan hyokkaysarvoja verrataan vihollisen
puolustusarvoihin ja niiden perusteella pelimoottori laskee hyodkkayksen
tehokkuuden. Erikoishyokkaykset kuluttavat tekniikkapisteitéa eli TP:itd. Nama
hyokkaykset vaihtelevat riipppuen hahmosta, mutta niiden vaikutus on
normaaleja tekniikoita selvasti tehokkaampi. TP kasvaa hahmon tehdessa

vahinkoa viholliseen ja ottaessa osumaa viholliselta.

Loitsut ovat kaytdssa vain niilla hahmoilla, joiden hahmoluokka sen sallii. Loitsut
voivat olla vaikutukseltaan ryhma&a parantavia tai vihollisia vahingoittavia. Kun
pelaaja on valinnut haluamansa loitsun luettelosta, on hanen seuraavaksi

valittava loitsun vaikutuksen kohde.

Suojautumista kayttava hahmo ei tee vihollisiin ollenkaan vahinkoa, mutta

kasvattaa omaa vahingon sietokykyaan suuresti yhden vuoron ajan.

Esineiden kaytdssd pelaaja valitsee inventaariostaan taikajuomia ja muita

vastaavia tavaroita.

Special
Guard
Items

Kuva 31. Taistelundkyma #2.



45

Normaalien ja erikoishyokkaysten valinnan yhteydessa pelaajan on myds
valittava kohde, jota vastaan han aikoo hyokéta. Valittujen esineiden kaytdossa

on myos valittava esineen kaytdn kohde. (Kuva 32.)

Green Slime A Green Slime B

Green Slime C

Kuva 32. Taistelundkyma #3.

7.10 Laajennuspaketit ja niiden asentaminen

Opinnaytetydbn teossa olen kayttanyt ostamiani lisdgrafiikkkalaattoja eri
kehittdjien tekemistéa laajennuspaketeista. Ostin laajennuspaketit Humble
Bundlen verkkokaupasta ja latasin ne tietokoneelleni pelimoottorin ladattu
siséltd -kansioon. Tahan kansioon latautuisivat myods Steam-pilvipalvelusta
ostetut lisasiséaltopaketit. Kayttadkseni naita ladattuja grafiikkalaattoja minun oli
avattava pelimoottorin  resurssienhallintaohjelma ja painettava siella
DLC-painiketta (kuva 33).
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Kuva 33. Resurssienhallinta.

DLC-painikkeen painaminen avasi ladattu siséltd -kansion, josta sitten valitsin
haluamani siséltokansion (kuva 34) ja sielta peliin tahtomani grafiikkalaatat
(kuva 35). Valitsemani laatat olivat taten pelimoottorin tietokannassa, josta

laatat oli otettava kayttéon vain asettamalla ne laattojen alaluokkiin (kuvat 5 ja

6).
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Kuva 34.

Sisaltokansion valinta.
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Kuva 35. Grafiikkalaattojen valinta.

8 Pelin kehittaminen

Tassa luvussa tarkastellaan opinnaytetyopelin  kehittdmiseen liittyvia
vaatimuksia, niiden tayttdmistd, kaksikielisyyden jarjestamista, tarinan kehitysta
ja testausten jarjestamista seka lasketaan pelin kehitykseen kulunut

kokonaisaika.

8.1 Vaatimukset

Toimeksiantajan  paavaatimukset pelille olivat kirjaston  sijaintipaikan
selvittaminen, kirjaston asiakkaaksi paasemisen, Kkirjastokortin saamisen,
aineiston lainaamisen ja palauttamisen demonstroiminen seka kirjaston tiloihin
ja toimintoihin tutustuttaminen. Toimeksiantajan vaatimuksiin kuuluivat my6s
mahdollisuus pelin nopeaan tai pidempaan lapaisyyn, kirjastossa kaytossa
olevien ilmaisujen ja termien kaytt6 seka kaksikielisyyden lisdaminen. Pelin
kehityksen edistyessa katsoin parhaaksi lisdta myos ohjeet liikkkumisesta,
valikoiden kéaytdsté ja taistelumekaniikasta. Naista ideoista keskusteltiin ja niita

hiottiin mydhemmin toimeksiantajan kanssa pidetyissa palavereissa.
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Kehittamieni ohjeiden jalkeen toimeksiantajan edustajat keksivat peliin aina vain
lisda jatkokehitysideoita. He muun muassa ideoivat, etta pelin kirjastoon voisi
lisdtd tyrman, jonne lainatun aineiston palauttamatta jattdéneet opiskelijat
suljettaisiin  miettimaan tekojaan. Paatin kuitenkin muokata tyrmaaluetta
lempeammaksi. Sen sijaan, ettd sinne suljettaisiin kirjaston asiakkaita, se
toimisi jannittavana materiaalin etsintdpaikkana. Pelin paahahmon kuuluisi
selvitd hirvididen ja muiden vaarojen tayttamista luolastoista saadakseen

kasiinsa aineiston, jota han tuli kirjastoon hakemaan.

Kehitysideoiden hiomisen yhteydessa paatimme toimeksiantajan kanssa tehda
lisdyksia kirjastokortin hankintaan. Uuden idean mukaan peliin tulisi lisata kaikki
kysymykset Karelia-amk:n kirjastokortin hakulomakkeesta. Talla tavalla pelaaja
saisi ennakkokasityksen siitd, millaisiin kysymyksiin hanen tulisi vastata
kirjastokorttia hakiessaan. Kehityksen aikana toimeksiantaja pyysi minua myos

lisdaméaan kuvia itse hakulomakkeesta.

Peli suunniteltiin aluksi kestdvan vain 15 minuuttia. Tassa ajassa pelaaja
pystyisi tutustumaan tarkasti Karelia-amk:n kirjaston eri tiloihin ja toimintoihin
sekd aineiston lainaamiseen ja palauttamiseen. Eraassa palaverissa
toimeksiantajan kanssa otin puheeksi ehdotuksen, jonka mukaan peli voisi olla
kestoltaan aiemmin sovittua pidempi. Perustelin taman silla, etta vaikka pelin
perusrakenne tayttdd kaikki toimeksiantajan vaatimukset, se on silti
lyhytkestoinen eika herata kiinnostusta. Ehdotin, ettd voisin tehda peliin lisda
kenttia ja tehtavia, jotka toisivat lisda tekemistd, mutta eivat veisi pelin
tarkoitusta vaarddn suuntaan. Kirjasto olisi edelleen tarkeédssa roolissa
pelaajahahmon tehtavissa, mutta nyt pelaajalla olisi vaihtelun vuoksi muutakin
tekemista kuin etsia aineistoa kirjaston tiloista. Tehtéavien lisdyksen jalkeen pelin
pituus oli 60 minuuttia. Toimeksiantaja hyvaksyi ehdotukseni silla ehdolla, etta
lisdtehtavat tulisivat vasta kirjaston esittelyn jalkeen ja etta peli olisi mahdollista

kayda lapi myos lyhyessa ajassa.
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8.2 Vaatimuksien tayttdminen

Tassa alaluvussa kaydaan lapi, miten toteutin toimeksiantajan vaatimukset

opinnaytetydssa.

8.2.1 Kirjaston sijaintipaikan selvittdminen

Aloitin pelin kehittdmisen visioimalla, miten ryhtyisin tayttdma&an asetettuja
vaatimuksia. Paatin aloittaa ensiksi kirjaston sijainnin selvittdmiselld, kirjojen
lainaamisella ja tietokoneiden kayttamisella kirjaston tiloissa. Kirjaston sijainnin
selvittamiseksi pelaajahahmon on kyseltdva suunnistusohjeita kotikylansa

satunnaisilta vastaantulijoilta (kuva 36).

Huomenta vaan. Anteeksi hairio, mutta
tiedattekd tien kir-astoon?

Kuva 36. Suunnan tiedustelua.

8.2.2 Kirjastokortin hankkiminen

Kirjojen lainaukseen pelaajahahmo tarvitsee Kkirjastokortin, jonka han saa
kirjaston aulassa olevalta virkailijalta (kuva 38). Kortin saamiseksi on
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pelaajahahmon kuitenkin ensin taytettava lomake, jonka eri osat esitetdan
pelaajalle kuvan esittamalla tavalla (kuva 37). Kirjastokortin haun aikana
esitettdvat kuvat kirjastokortin hakulomakkeesta on skannattu Karelia-

ammattikorkeakoulun kirjaston virallisesta lomakkeesta.

T KIRJIASTO- JA TIETOPALVELUT
L ILMOITTAUTUMINEN

. Karelia

Sukunimi — __ Fronimi

" Jtialuan kiyties opiskelijakorisic (esim POKA)
| kirjastokorttiug, opis celijakortin numecro

(AL
:_.—JNL wl(‘ﬂ"l’ 2 . - " e .
E ijanunery Valmistimisvvosi Zarvio)

Rasii seuraavizta ryhmd, johon kuulut:

Katsotaanpak “Kirjasto- jal tietopalvelut:
Tlmoittautuminen® Tdytettavar ensiksi

etu- ja sukunimi...opiskelijanumero...
ja suunniteltu valmistumisvuosi.

Kuva 37. Lomakkeen tayttoa.

Ky11a vadn, kaikikl riyttdizi aleuan
kunnossd. Tdssd on kirjestokorttinme,
olkaa hyva.

Kuva 38. Kirjastokortin saaminen.



51

8.2.3 Kirjastoon tutustuminen

Kirjastokortin saannin jalkeen pelaajalle tarjotaan mahdollisuus tutustua
pelimaailman Karelia-ammattikorkeakoulun kirjaston tiloihin (kuva 39).

Tarjouksen hyvaksynnalla tilojen esittely alkaa aulasta ja paéattyy lehtisaliin.

Tama on Llukusali. Taalla vierailijoilla
on mahdollisuus lukea opuksia, joita
kirjastostamme 10ytyy.

Kuva 39. Kirjaston esittelya.

8.2.4 Aineiston etsiminen

Kirjastokortin saatuaan pelaajahahmon on seuraavaksi etsittéava aineisto, jonka
han tarvitsee opinnaytetyonsa aloittamiseksi. Aineistoa etsiessdan
pelaajahahmon on kyseltdva suuntaohjeita kirjastovirkailijoilta ja satunnaisilta
kirjastossa kavijoilta selvittddkseen tahtomansa aineiston sijainnin (kuvat 40 ja
41). Pelin edetessa aineiston etsinnassa kaytetddn myos kirjastosta 16ytyvia

tietokoneita.

Anteeksi. Mista minun pitikaan etsia
aloitusaineistoani?

Kuva 40. Aineiston etsintaa.
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Tah? Jaa opparioh-eita, vai? Jossakin npissa
vasemma’la olevissa hyllyissa.

Kuva 41. Aineiston etsintaa.

8.2.5 Aineiston lainaus

Loydettyaan aineiston kirjaston kirjahyllyista pelaajan on seuraavaksi lainattava
aineisto kayttamalla kirjaston lainausautomaattia (kuva 42). Pelaajahahmolle on
tdssd vaiheessa opetettu, kuinka aineiston lainaaminen todella tapahtuu

Karelia-amk:n kirjastossa.

Tahdotko Tainata ailnelston?

Kuva 42. Aineiston lainaus.

8.2.6 Toimintaohjeet

Toimeksiantaja oli toivonut peliin |0ydettavaksi ohjeita, jotka kertovat, miten
siind toimitaan. Tama on jarjestetty tekemalla pelaajahahmon huoneeseen
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tapahtuma, joka siséltaa katsauksen kaikkiin  pelin  p&aapiirteisiin:
komentopainikkeisiin, valikoiden kayttoon ja taistelumekaniikkaan (kuva 43).

L
s

IPainikkeetI

Valikot
gﬂ Taistelu

Mita ohjeita haluaisit tutkia?

Kuva 43. Ohjeet.

8.2.7 Kaksikielisyyden jarjestaminen

Elokuussa toimeksiantaja, opinnaytetyoni ohjaaja ja mina tapasimme uudestaan
ja keskustelimme pelin kehityksesta. Uusi idea toimeksiantajan puolelta oli
tehda pelistéa seka englannin- ettd suomenkielinen. Taman mahdollistamiseksi
minun oli otettava kayttoén RPG Maker -foorumin jasenen DerTravelerin (2013)
kehittdma komentosarja, joka tulosti kaikki pelin dialogien ja tietokannan tekstit
ja tiedot omiin tekstitiedostoihinsa. Tulostettuja tietoja oli sitten helppo ryhtya
kdantamaan kielelta toiselle ja karsimaan Kkirjoitusvirheista. Erikieliset tekstit
noukin peliin niille tarkoitetuille paikoille saman skriptin toisella komennolla.
Pelin alussa pelaaja voi paattdd pelissa kaytettdvan kielen ennen Kkuin

varsinainen peli padsee alkamaan. Lisaa tietoa skripteista loytyy luvusta 7.2.

Aloitin kieliskriptin k&ytdn niin, etta lisasin sen ensin pelimoottorin omaan
skriptitietokantaan (kuva 2). Taméan jalkeen ryhdyin selaamaan skriptia lapi ja
tekemaan siihen tarpeellisia muutoksia. DerTraveler oli lisannyt skriptiinsa
kommentteja, joita seuraamalla pystyin tekemaan siihen tarpeelliset muutokset
ja lisaykset omaa tyotani varten. Kommentit oli todella selke&sti laadittu, eika

tarpeellisten muutosten selvittdmiseen mennyt tuntia kauempaa.
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Dialogin kielen vaihtaminen

Kyseinen skripti hakee pelin kansiosta rvtext-tiedostot sekd dialogeille etta
tietokannan tiedoille. Koska kehittamani pelin on toimittava seka englanniksi
ettd suomeksi, on pelin kansiossa tarpeelliset rvtext-tiedostot molemmille
kielille. Tekstin tuominen peliin tapahtuu niin, ettd dialogeille kuuluvaan rvtext-

tiedostoon lisataan esimerkiksi listauksen 2 mukainen komento.

<<Tervehdys>>
\C[6]GCGreeter:\C[0]
This is an example for my thesis.

Listaus 2.

"<<Tervehdys>>"-0sa on kyseisen dialogin tunniste, jonka peli etsii dialogiin
lisatylla hakukomennolla kuvan 44 mukaan. Vasemmalle sulkeutuvat sarkaimet
merkitsevat uuden tulostettavan dialogin alkua seka aiemman paattymista.
"\C[6]Greeter:\C[0]"-0osa merkitsee lyhytta tekstia, joka on Kkirjoitettu eri varilla
kuin muu dialogi, eli vimeinen "This is an example for my thesis” -osa.

Lopullinen tulos olisi siis se, mitd kuvassa 45 esitetaan.

Contents:

@=Text:
v \dialogue[Tervehdys]
@

Kuva 44. Tekstin etsiminen.
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Greeter:
This 1s an example for my thesis.

Kuva 45. Noudettu teksti tulostettuna.

Erikielisten versioiden kayttamiseksi on jonnekin peliin lisattava tapahtuma, joka
antaa pelaajan valita, mitd kieltda han haluaa pelissd kayttdd. Pelaajan
paatoksesta riippuen tdma tapahtuma sitten suorittaa komennon, jolla peli ottaa
kayttoon halutun kielen. Talléin peli valitsee kansiostaan tiedostot, jotka
tunnisteeltaan vastaavat valittua kieltd. Tiedostoissa ei dialogien tunnusten
valilla ole eroja, joten kuvassa 44 esitetty hakukomento voi l6ytaa joko
listauksen 2 tai 3 mukaisen dialogin riippuen siitd, kumpi kieli pelissd on
kaytossa. Vertailuesimerkking listauksen 3 mukainen teksti l0ytyisi
suomenkielisesta tiedostosta pelin kansiosta ja se tulostuisi kuvan 46

nayttamalla tavalla.

<<Tervehdys>>
\C[6]Tervehtija:\C[0]
Tam&d on esimerkki opinnaytetyohdni.

Listaus 3.

Tervehtija:

Tama on esimerkkl opinnaytetyohoni.

Kuva 46. Noudettu teksti suomenkielella.
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Tietokannan kielen vaihtaminen

Tietokannan kielen kdantaminen toimii samalla periaatteella, mutta tunniste on
erilainen. Toimiva esimerkki olisi listauksen 4 mukainen suomenkielinen

komento pelin taistelumekaniikassa.

<<terms/commands/0>>
Taistele

Listaus 4.

Dialogitekstin vaihdosta poiketen tietokannan tekstin hakutunnuksessa on
kolme eri tunnusta, jotka méaarittavat tekstin sijainnin. Tunnuksen ensimmainen
osa kertoo, liittyyko teksti taistelumekaniikkaan, hahmotietoihin, esinetietoihin
vai muuhun pelin kulkuun. Tunnuksen toinen osa maarittdd sen, mihin
alaluokkaan teksti kuuluu. Kolmas tunnuksen osa kertoo tekstin oman
tunnuksen. Aiemmin kirjoitettu komento ilmenisi pelissa kuvan 47 nayttamalla

tavalla.

Peraanny

Kuva 47. Taistelumekaniikan suomenkieliset komennot.

Vastaavasti englanninkielinen komento samassa tilanteessa on Kkirjoitettu

listauksen 5 mukaisesti, jolloin se iimenee pelisséa kuvan 48 osoittamalla tavalla.

<<terms/commands/0>>
Fight

Listaus 5.
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Kuva 48. Taistelumekaniikan englanninkieliset komennot.

8.3 Tarinaja sen kehitys

Jotta peli olisi viihdyttavampi, lisdsin siihen oman tarinan. Sen kehityksessa en
kokenut suuria ongelmia, silla luova kirjoittaminen on minulle mielekasta
puuhaa. Pelin aikana pelaaja noudattaa pelin antamia vihjeitd seka suorittaa
vastaantulevia tehtavia ja etenee nain tarinassa eteenpdain. Kehitin tarinaa niin,
ettd sen aikana pelaaja tutustuisi kaikkiin niihin elementteihin, jotka kuuluivat
toimeksiantajan vaatimuksiin. Pyrin my6s pitamaan huolta siitd, etta
vaatimuksien tayttamisen jalkeenkin tarina olisi viihdyttava ja mukaansa

tempaava alusta loppuun.

Tarina keskittyy kahdeksaan paivaéan ja sen kulku on paapiirteissdan seuraava:
pelin alussa pelaajahahmo paattdd kaydad  kotikylansa  Karelia-
ammattikorkeakoulun kirjastossa. Kirjastoon tultuaan han tayttaa hakemuksen
kirjastokortin saamiseksi, minka jalkeen hanelle tarjotaan mahdollisuus tutustua
kirjaston tiloihin. Kirjastokortin saatuaan pelaajahahmon on muilta kirjastossa
olijoilta saatujen vihjeiden avulla etsittdva ensimmainen opinnaytetyon tekoon
tarvittava aineisto. Aineiston l6ytdmisen ja lainaamisen jalkeen pelin tarina

siirtyy seuraavaan paivaan.

Toisena paivana pelaajahahmo palaa kirjastoon etsimdan uutta aineistoa, mutta
pahaksi onnekseen ei loyda sitd. Pyytdessaan apua paikalliselta
kirjastovirkailijalta han saa kuulla luolastoista, joiden lopusta l0ytyy asia, jota
luolastoon astunut henkilé tarvitsee kipe&sti. Tarinan jatkumiseksi

pelaajahahmo Ioytaa tiensé naihin luolastoihin ja sielta tarvitsemansa aineiston.
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Aineiston l6ytamisen jalkeen h&n tosin joutuu taistelemaan voimakasta hirviota
vastaan. Taméan jalkeen pelaajahahmo matkaa kotiinsa, minka jalkeen paiva

vaihtuu.

Kolmantena paivana pelaajahahmo palaa jalleen kirjastoon etsiméan aineistoa
ja huomaa, ettd sita ei l0ydy. Pelaajahahmo on miettimdssa mahdollisia
toimintasuunnitelmia, kun paikalle saapuva kirjastovirkailija yllattda hanet ja
tarjoaa apua. Ennen kuin han ehtii lahtea kirjastovirkailijan mukaan, kirjaston
lattia sortuu pudottaen pelaajahahmon syvyyksiin. Pudotuksesta selvinneena
tama loytdad itsenséa jalleen uudesta luolastosta ja paattaa etsia tiensa ulos.
Hetken luolastossa kuljettuaan pelaajahahmo térmaéa toiseen opiskelijaan,
Richette Ariaan, ja nama yhdistavat voimansa loytddkseen tiensa ulos.
Aikanaan kaksikko selvittaa tiensa kammioon, josta pelaajahahmo I6ytda uuden
aineiston opinnaytetyonsa tekoa varten. Taman jalkeen ilmestyy uusi hirvio,
jonka pelaajahahmon ja Richetten on voitettava, ennen kuin he voivat poistua
luolastosta ja palata kotiin. Kotiin palaamisen jalkeen paiva vaihtuu jalleen

Seuraavaan.

Neljantena paivana pelaajahahmo palaa kirjastoon uutta aineistoa etsimééan ja
saa kuulla kirjastosalista l0ydetysta salaisesta sisaankaynnista luolastoihin.
Hetken aikaa tutkimuksia tehtyaan pelaajahahmo ymmartdd, ettd hanen
seuraavaksi tarvitsemansa aineisto l0ytyy luolastosta, jonka sisaankaynti on
sama, jonka kirjaston vaki on juuri I6ytanyt. Saadakseen luvan paasta tutkimaan
uutta luolastoa on pelaajahahmon ensiksi autettava kirjaston paallikkbd omassa
ongelmassaan. Loppujen lopuksi kaikki ei suju kuten toivoisi, mutta onneksi
tilanteen pelastaa ilmestyva hahmo, Ser Sepi. Han auttaa pelaajahahmon
luolastoon etsimaan uutta aineistoa ja toimii samalla taman taistelutoverina
erilaisia vihollisia vastaan. Loydettydaan aineiston kaksikko joutuu jalleen uuteen
pomotaisteluun, ennen kuin he paattavat palata takaisin pinnalle. Taman

jalkeen pelissa alkaa seuraava paiva.

Viidentena paivana pelaajahahmon tavoite on etsia aineisto luolastosta, jonka
sisaankaynti loytyy kylan kapakasta. Sinne mentyaan han ei voi menna suoraan

kapakan takahuoneeseen, vaan pelaajahahmon on pyydettava lupa kapakan
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isannalta. Autettuaan isantdd pelaajahahmo saa viimein luvan kayda kapakan
takahuoneessa, josta pelaaja l0ytda sisaankaynnin uuteen luolastoon. Hyvin
pian pelaajahahmo tapaa uuden tuttavuuden, Ishan Blausen, joka on
tutkimusmatkalla luolastoissa. Tilanteen takia nama kaksi lyottaytyvat
valiaikaisesti yhteen ja jatkavat kohti luolaston syvyyksia. Ennen pitkaa kaksikko
loytaa Jaaleidin seka muutaman jattilaishamahakin luolaston
perimmaisimmasta tilasta, jolloin alkaa kaksi taistelua perékkain. Taisteluiden
jalkeen pelaajahahmo l6ytdd etsiménsa aineiston ja palaa kotiin, jolloin paiva

vaihtuu.

Kuudentena paivana pelaajahahmo paattaa palata kirjastoon tarkistamaan,
mistd seuraava aineisto lOytyisi. Han oppii, ettd se Iloytyy kylan kirkon
alapuolelle piilotetusta tutkimuslaitoksesta. Mentydan kirkkoon ja pyydettyaan
papilta neuvoa han saa tehtdvakseen kerata kaikki tahan mennessa hanen
kanssaan taistelleet hahmot ryhmaansa paastékseen eteenpéain. Pelaajahahmo
loytaa toverinsa naiden mielipaikoista ja palaa sitten puhumaan papille. Koko
ryhméan ollessa koottuna pappi avaa portin kirkon alapuolella sijaitsevaan
tutkimuskeskukseen. Siella pelaajahahmon ryhmineen on selviydyttava
zombilaumoista saadakseen auki portin tutkimuslaitoksen keskuskammioon.
Siella ryhma loytaa etsityn aineiston, mutta joutuu samalla kohtaamaan sita
vartioivan luurangon. Vihollisen peittoamisen jalkeen ryhma kay ilmoittamassa
voitostaan papille ja sitten hajaantuu. Pelaajahahmo palaa asuntoonsa

tekemaan opinnaytetydtaan ja paiva vaihtuu.

Seitsemantena paivana pelaajahahmo kay kotikylansa autiossa talossa
etsiméssa seuraavaa aineistoa. Han tosin ei I0yda talosta mitdan, mika viittaisi
aineistoon tai sen olinpaikkaan. Selvittadkseen tilannetta hieman enemman
pelaajahahmo palaa kirjastoon etsimaan vihjeitd uuden aineiston katkdpaikasta.
Hetken aikaa tietoja etsittyddn h&n viimein |0ytad vinkin, joka viittaa
salakaytavaan hylattyjen talojen takoissa. Pelaajahahmo palaa autioon taloon ja
Ioytdd maan alle johtavan salakaytavan talon takasta. Tassa vaiheessa
pelaajan on paatettava, etsiik6 han hahmolleen kaveriksi tuttuja taistelutovereita
vai jatkaako han yksin kohti luolastoa. Luolastossa pelaajahahmo kohtaa

lohikdarmeen, joka vaatii vastauksen arvoitukseensa, mikéli pelaaja mielii
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paasta pelissa eteenpain. Paastydan lohikdarmeen oli pelaajahahmo I6ytaa
seuraavasta huoneesta uuden pomohirvion ja he taistelevat. Ennen taistelua
hirvio kuitenkin kertoo pelaajahahmolle, ettd jokaisen aineiston |6ytamiseen
littyvan ongelman takana on mysteerinen "isanta”-hahmo, joka tekee kaikkensa
saadakseen opinnaytetytta tekevat opiskelijat epaonnistumaan. Voitettuaan
pelaajahahmo |0yta& kaksi uutta aineistoa opinnaytetyotaan varten seka ohjeet

mystisen “isannan” I16ytamiseksi ja palaa asuntoonsa vaihtamaan péaivaa.

Kahdeksantena ja viimeisend paivana pelaaja noudattaa edelliselta
pomohirvidlta saamiaan vihjeita ja 10ytaa tiensa “isanta”-hahmon piilopaikkaan.
Viimeisen pelaajahahmon monologin jalkeen peli paattyy naiden kahden

taistelun alkamiseen.

8.4 Pelin testaus

Opinnaytetyon kehityksen aikana ennalta valitut henkilot suorittivat pelin
testauksia toiminnallisten ja kirjoitusvirheiden ldytamiseksi. Testaajiin kuuluivat
toimeksiantajan edustajat, opinnaytetyoni ohjaaja seka lahipiirini henkiltt.
Testauksia jarjestettiin kerran kahdessa viikossa pelin kehityksen aikana seka
muutama péaivd ennen palavereja, jotta testaajat voisivat tuoda niisséa esille
korjattavia asioita. Testausten tulokset paljastivat kirjoitusvirheitd, tapahtumien

paallekkaisyyksia ja epatoimivuuksia seka korjaustarpeita pelin ideoihin.

Testauksia varten latasin kehitettavasta pelista testattavan version Google
Drive -pilvivarastoon omalle tililleni ja jaoin linkin testaajille. Jokaiselle
testattavalle versiolle latasin lapipelaamista varten erillisen ohjeen, jos pelin
l&paisy jostain syysta epaonnistuisi. Viimeisimman lapipeluuohjeen olen liittanyt
tahan raporttiin liitteeksi 1. Testaajat pelasivat pelin ja lahettivat palautteensa
minulle sahkdpostilla noin kahden paivan kuluttua pelin lataamisesta. Hieman
ennen palavereja pidettyjen testausten tulokset tiedustelin testaajilta paikan
paalla ja merkitsin esille tulleet asiat muistiinpanoihini. Saatuani testitulokset
ryhdyin valittbmasti kdymaan niita lapi ja korjaamaan pelissa esiintyneita

virheita. Séhkdiset testaustulokset sailytin tietokoneellani ja kynalla kirjoittamani
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muistiinpanoissani koko pelin kehityksen ajan mahdollista my6hempaéa kayttoa

varten.

8.5 Pelin kehityskustannukset

Steam-pilvipalvelusta ostamani RPG Maker VX Ace -pelimoottori laskee kaikki
tunnit, joina se on ollut kaytdssa. Laskurin mukaan pelin kehitys on kestanyt yli
608 tuntia. Taman lisdksi pelin kehityksen aikana pidimme toimeksiantajan
kanssa, loppukatselmointipalaveri mukaan lukien, 9 palaveria, joihin jokaiseen
kului aikaa 1-1,5 tuntia. Tama lisasi tyotuntimaaraan 9-13,5 tuntia. Pelin

kehitykseen kului osaltani aikaa siis yhteensa noin 620 tuntia.

Oman tyoskentelyni lisaksi jarjestin kehitystydon aikana pelin toiminnan
tarkistamiseksi useita testauksia, joissa testaajina toimi toimeksiantajan
edustajien lisaksi muitakin vapaaehtoisia. Koko pelin kehitystydon aikana
jatkuneiden testausten jalkeen laadin lyhyen vertailun (taulukko 1) kaikkien
testaajien kayttamastd ajasta ja tyomaaran korvauksesta. Kaikki testaajat
suostuivat tekemaan testauksia ilmaiseksi, mutta tein taulukon kuitenkin

selvittamaan, mita tallainen testaus tulisi tydsuhteessa maksamaan.

Tuoreimman  Gamasutran  (2014) tekeman  palkkakyselyn — mukaan
pelisuunnittelijoiden keskimaarainen palkka on 73 864 $ vuodessa ja laadun
testaajien 54 833 $ vuodessa. Naistd tiedoista arvioin, ettd pelisuunnittelijan
palkka on 40:a viikkoty6tuntia kohden 19,23 $ tunnissa ja laadun testaajan
14,42 $ tunnissa. Valuuttalaskuri-verkkosovelluksen (2014) mukaan 31.10.2014
yhden dollarin arvo oli 0,80 euroa, joten euroon muutettuna vastaavat arvot
olisivat 15,39 € ja 11,42 € tunnissa.

Testaajia oli yhteensd kymmenen. Kaikki toimeksiantajan edustajat on lisatty
samaan nimikkeeseen, koska he antoivat jokaisen palautteensa samalla kertaa.
Testaajien palautteita on listattu lukuun 9 ja liitteeseen 2. Testaajien oikeita

nimia ei tassa raportissa tai raportin liitteissa tuoda esille.
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Taulukko 1. Testaajien arvioidut tyoOkorvaukset.

Testaajan nimike | Testaamiseen kaytetty aika | Testaamisen potentiaalinen hinta (€)
T.J. YIi 9 tuntia Yli 102,78

S.J. 20 minuuttia 3,80

J. L. 30 minuuttia 571

H. H. 1 tunti 15 minuuttia 14,28

T. L 1 tunti 11,42

S.N. 30 minuuttia 5,71

A. G. 3 tuntia 34,26

L. H/K. V.JJ. R. | YIi 10 tuntia Yli 114,20

Yhteensa: Yli 25 tuntia 35 minuuttia Yli 292,16

Pelin suunnittelijana ja kehittdjand oma 620 tunnin tyOpanokseni olisi ollut
arvoltaan yhteensa 9541,80 €. Lisaksi olin ostanut RPG Maker VX Ace
-pelimoottorin opinnaytetydtani varten Steam-pilvipalvelun alennusmyynnista
hintaan 14,99 €. Koko kehitysaika oli siis yhteenséd noin 646 tuntia ja olisi

maksanut, pelimoottorin osto mukaan lukien, 9848,95 €.

9 Pohdinta opinnaytetydsta

Tassa luvussa kayn lapi mietteitd kehittamastani pelistd, sen kehitystydsta,
otteita tarkeimmista siitd saaduista palautteista sek& niistd asioista, joita opin
tadman opinnaytetyon aikana.

9.1 Opinnaytetyon aikana syntynyt peli

Karelia-ammattikorkeakoulun kirjastolle on tadman opinnaytetybn aikana

kehitetty kirjastopalveluita simuloiva seikkailupeli, joka toimii samalla pelaajan

oppaana kirjaston jaseneksi hankkiutumisessa ja saantdjen noudattamisessa.
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Pelillistamisen piirteitéa seikkailupelissa ovat kirjaston jaseneksi hakeutuminen,
kirjaston eri tiloihin tutustuminen ja kirjaston saantéjen oppiminen. Simuloinnin
piirteitd seikkailupelissa ovat kirjaston aineiston lainaaminen ja kirjastokortin

hakulomakkeen tayttaminen.

Roolipelien elementteja kehitetyssa pelissa ovat tarvitun aineiston etsiminen,
kirjastossa ja kaupungilla saatujen tehtavien suorittaminen sekd hahmojen
varustaminen erilaisilla aseilla ja suojuksilla. Seikkailupelien elementteja
kehitetysséd pelissd ovat pelin tavoitteiden suorittaminen, kohdatuista

hirviblaumoista selvidminen ja suoralinjaiset dialogit.

Projektissa kaytettava pelimoottori oli RPG Maker VX Ace, jolla voidaan saada
aikaan peleja ilman aikaisempaa koodaustaitoa. Pelimoottorin mukana tulleita
grafiikkalaattoja ja musiikkiraitoja on wuseita, ja niilla on saatu aikaan

monipuolinen ja sopivan kestoinen peli.

Aloittaessani opinnaytetydtani minulla ei ollut selkeda kuvaa siita, millaista pelia
olisin lahtenyt kehittdmaan. Itse asiassa jo pelkdstaan pelimoottorin ostaminen
tapahtui hetken mielenjohteesta taman vuoden helmikuussa huomaamastani
Steam-pilvipalvelun alennuksesta. Aihe tuli esille kuitenkin nopeasti, kiitos
opettajani ja tulevan ohjaajani Anssi Grohnin. Pian taman jalkeen han sopikin
tapaamisen tulevan toimeksiantajani kanssa. Ostohetken jalkeen minulla ei
valitettavasti ollut riittavasti aikaa kehittda pelia aktiivisesti, koska minulla oli
silloin viela koulukursseja suoritettavana. Kurssien loppuessa ja kesan alkaessa
aloin pitaa aktiivisesti yhteytta seka ohjaajaani etta toimeksiantajaani. Ennen
kesalomien alkua ja niiden paatyttya pidimme palavereja Karelia-amk:n

kirjaston ryhmaétiloissa noin kolmen viikon vélein.

Pelin kehityksen aikana toimeksiantaja ja mina yritimme pitdd ylld hyvan
suhteen, jotta kommunikaatio toistemme kanssa olisi vaivatonta ja
positiivisluontoista. Onnistuimme jopa niin hyvin, etta jokaisessa pitamassamme
palaverissa oli ainakin yksi tilanne, jossa kaikki osallistujat nauroivat pelista
keskustellessamme tai sitd pelatessamme. Nain ollen muistot tdméan pelin

kehittdmisesta ovat suurelta osin hyvat.
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Kehitystyon loppupuolella esiin nousi ajatus bug track -ohjelman kaytosta
virheiden raportoimiseen ja tulosten ilmoittamiseen. Tallaiselle olisi tosiaan
voinut olla kayttéa, silla jokaisen testaajan oman erillisen palautteen
lahettaminen olisi ollut vahemman turhauttavaa, jos he olisivat tienneet, mita
vikoja muut olivat jo Ibytaneet. Tassa tapauksessa lohtuna oli, ettéd paaasialliset
testaajat olivat toimeksiantajan edustajat, jotka jakoivat tyétilat Karelia-

ammattikorkeakoulun kirjastossa. Tama vahensi runsaasti toistuvaa palautetta.

Aloittaessani opinnaytetyotani minun oli tarkoitus kehittd& kirjastopalveluita
esittdva simulaatio, joka hyodyntaisi roolipelielementteja. Pyrin téhan antamalla
pelaajalle pelattavan hahmon, joka joutuu kotikylassaan jatkuvasti ongelmien
keskelle. Tein pelin arvoituksista sellaisia, etta pelaaja pystyisi yksinkertaisella
ajattelulla ratkaisemaan ne. Jotta peli ei olisi tuntunut pelaajan mielesta liian
tylsalta, loin peliin mydés oman tarinan. Kehitystydon aikana en kuitenkaan
huomannut, etta pelityyppi oli kallistumassa yhd enemman seikkailupelin
puolelle ja ettd mukaan tuodut roolipelielementit olivat jddmassa pimentoon.
Vaikka pelin padhahmo saakin kokemusta loytamistaan aineistoista ja nousee
tasolta seuraavalle, pelissa ei kuitenkaan voi luoda omaa pelihahmoa tai
vaikuttaa tdman ulkomuotoon. Pelin tarina kulkee vain yhteen suuntaan, kun

taas useimmissa roolipeleissa juoni voi haarautua usealla eri tavalla.

Jakaessani pelin testaajille Google Drive -pilvivaraston avulla olin kayttanyt
samaa kansiota, johon olin ladannut myos pelini aiemmat versiot. Jokaisella
versiolla oli kuitenkin selkeasti erottuva nimi, joten oikean pelitiedoston
tunnistamisen ei olisi pitanyt olla vaikeaa. Siitd huolimatta testaaja J. L.:lla oli
vaikeuksia loytaa oikeaa versiota, mista syysta han testasi aluksi vaaraa
peliversiota. Tasta tapauksesta opin ottamaan tarkemmin huomioon materiaalin
jakoon tarkoitetut verkkosovellukset tulevaisuuden projekteissa. Testaajan J. L.
antaman muun palautteen mukaan pelin perusidea on hyva ja kekselids. Han
kertoi myos arvostaneensa kohtuullista maardd huumoria, jolla pyrin
parantamaan pelikokemusta, mutta han olisi toivonut peliin runsaasti

sivutehtavia paatarinan lisaksi. (Liite 2.)
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Testaaja T. |. esitti toivomuksen ansojen lisdamisesta luolastoihin. Tama lisaisi
seka jannitysta ettda mielenkiintoa vaarallisille alueille, joille pelaajahahmon on
uskaltauduttava astua pelin aikana. Tama idea on mielestani harkinnan

arvoinen ja yritan toteuttaa sen opinnaytetyon jalkeisella ajalla. (Liite 2.)

Testaaja S. J. kehui aaniraitojen valintaani pelissd esiintyvissa paikoissa ja
tapahtumissa. Vaikka valitsemani musiikit ja aaniefektit olivat tulleet
pelimoottorin mukana, olin pystynyt kuitenkin muokkaamaan niiden nopeutta ja
aanen korkeutta. Muut testaajat eivat kommentoineet &aniraitoja, joten oletan,
ettd heidan mielestddn niissa ei ollut mitdan vikaa. Testaaja S. J. kehui myds
pelimaailman  monipuolisuutta, = hahmojen  toimintojen  uskottavuutta,
pelimaailman tarkastelun  yksityiskohtaisuutta ja  pelin  tehtavien

yksinkertaisuutta. (Liite 2.)

Lisakehitysta vaativia asioita useiden testaajien mukaan olivat pelissa
tallentamiskehotusten vahyys ja pelin lataamisessa Google Drivesta helpompi
pelitiedoston ldytaminen. Testaajat toivat yhteisesti esille myés sen, etta pelin
koko version lapipelaamiseen kuluva aika on arvioitu alakanttiin. Olin arvioinut
koko pelin pituudeksi yli 40 minuuttia, mutta testaajien mukaan sen pituus on
vahintaan tunti ja 20 minuuttia. Huomaan, etta minun on vaikea arvioida tarkasti

tyoni tuloksen maaraa, mutta juuri sita varten minulla oli testaajia apunani.

Toimeksiantajan mukaan opinnéaytetyon tuloksena syntynyt peli sisaltéda kaikki
oleelliset vaatimukset, on huvittava ja miellyttdva seurata, ei jatd pelaajaa
heitteille, vaan opastaa tata aina eteenpdain tehtdvissa sekad tutustuttaa
pelaajaan tarpeeksi hyvin Karelia-amk:n kirjaston palveluihin ja tiloihin. Liséksi
pelistd |0ytyy varitdyteinen maailma, joka ei ole silmiin yksitoikkoinen vaan
tarjoaa paljon maisemavaihtelua. Kielenkayttooén on kiinnitetty huomiota, joten
pelid voivat pelata myds idltaan nuoret ihmiset. Kaikkiin pelin alueisiin on liitetty
mahdollisimman miellyttava aani- tai musiikkiraita, joka varmistaa sen, etta pelia

ei tarvitse pelata taydessa hiljaisuudessa.
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9.2 Mita opin opinnaytetydni aikana?

Tama opinnaytetyé on nayttanyt minulle, ettd roolipeleja tehdessa voi erehtya
tekemaan niista enemman yksinkertaisia seikkailupeleja. Tama ei kuitenkaan
tarkoita sitd, ettd peli olisi epadonnistunut sille asetetuissa tavoitteissa.
Toimeksiantajalta saadun palautteen mukaan pelisséa esitetdan pelaajalle kaikki
ne tilat ja sadannoét, jotka oli tarkoituskin. Lisapalautteena toimeksiantajan
edustajat kommentoivat, ettd pelia oli hauska pelata ja siihen lisatty huumori

kevensi pelin tunnelmaa (liite 2).

Testaaja T. J. ilmoitti, etta han oli aluksi yrittanyt pelata pelia hiiren avulla. Tama
ei tietenkaan onnistunut, koska RPG Maker -pelimoottoreilla kehitetyt pelit eivét
tue hiiren kayttéd. En itse pysty vaikuttamaan tdh&an muulla tavalla kuin
pyytamalla pelaajaa kiinnittdmaan tahan huomiota peliohjeissa. Testaaja T.
J.:lle pelin lataaminen oli lisaksi tuottanut vaikeuksia, koska hanen koneellaan
oleva virustorjuntaohjelma, Norton, oli sdadetty hyvin korkeille asetuksille. Taméa
esti tietokoneen yritykset ladata pelia Google Drive -pilvivarastosta (liite 2).
Tama on hyva oppikokemus tulevaisuutta ajatellen siksi, ettd jos kohtaan
tulevaisuudessa ongelmia tiedostojen lataamisessa, tiedan tarkistaa ensiksi

virusturvaohjelmani asetukset.

Testailun aikana testaaja A. G. ilmoitti minulle virheestd, jossa pelaajan
ryhmaan kuuluvien pelihahmojen nimet olivat kadonneet ilmoituksista.
Hahmojen nimet I6ytyivat kylla pelin paavalikosta, mutta niiden
kehittymisilmoituksissa oli hahmon nimen kohdalla tyhja paikka. Huomasin, etta
sama tapahtui myds pelaajahahmolle, jos talla oli kaytéssaan pelin alussa
annettu aloitusnimi. Tasta keksin, ettd myds muiden hahmojen nimet olisi
vahvistettava jotenkin, jotta I6ydetty virhe saataisiin korjattua. T&ah&n
tarkoitukseen l6ytyikin sopiva tyokalu pelimoottorin tietokannasta. llmenneesta
ongelmasta ja toimivista ratkaisuista jaljitin ongelman lahteeksi RPG Maker -
foorumin jasenen, DerTravelerin kehittaméan skriptin, jota kaytin saadakseni
peliin useamman kielen. Oli mielenkiintoista huomata, etta pystyin jaljittamaan
pelissé ilmeneva virheen pelimoottorin ulkopuolelta hankittuun, vieraan ihmisen

kehittdmaan skriptiin, joka kuitenkin toimi suunnitellulla tavalla. Opin tasta, etta
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tietotekniikka-alalla tiettyyn tarkoitukseen suunnitellut ohjelmat voivat
toiminnassaan aiheuttaa tarkoituksettomasti ongelmia muille rinnakkaistyota
tekeville ohjelmille. Olin tdha&n asti uskonut, ettd ongelmalliset ohjelmat ovat
joko virusohjelmia tai huolimattomasti suunniteltuja sovelluksia. Taméan lisaksi
huomasin, ettéd opiskeluvuosieni aikana looginen ajattelutaitoni on parantunut,
silla Idysin ongelmaldhteen hyvin nopeasti kadydessani lapi todennakoisia ja
epatodennakdoisia syitd ilmenneeseen nimiongelmaan. Tama huomio antaa
minulle itseluottamusta tulevaisuuden tydtehtéaviin, jos minun on joskus etsittava

syy jonkin yhtion sovellusten epatoiminnallisuuteen tai tehtava jotain vastaavaa.

Olin tehnyt peliin voimakkuudeltaan eritasoisia vihollisia, mutta en itse ehtinyt
testaamaan niita kaikkia taistelussa. Siksi pyysin testaajia taistelemaan vastaan
tulleiden vihollisten kanssa ja kertomaan jalkeenpdin, millainen voimaero
vihollisilla on. Palautteessaan testaajat kertoivat, ettéa viholliset pelin alussa
olivat helposti paihitettavissd, mutta muuttuivat pelin keskivaiheessa yllattaen
hyvin voimakkaiksi. Taistelu naitd otuksia vastaan paattyi pelaajan tappioon.
Lisdhuomiona testaajat kertoivat, ettd havidaikana heilla ei ollut pelitallennusta
tarpeeksi lahella voimakkaan vihollisen kohtaamista. Tama palaute on auttanut
minua ymmartamaan, miten tarkea ajoittain ilmestyva pelin tallentamista

ehdottava neuvo pelaajalle on.

Pelin parannuksiksi testaajat olivat toivoneet lisdd sivutehtavid, enemmaéan
vaaroja ja ansoja luolastoihin seka ajoittain ilmestyvan tallentamiskehotuksen.
Naiden lisdksi pelin voisi kaantda myos ruotsinkielelle my6hempana
ajankohtana. Kehitystyossd kaytettyjen skriptien lisenssiehtojen takia

aikaansaatua pelia ei kaupallisteta.
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Ennen aloitusta

Lataa peli samalta verkkosivulta, jolta latasit myds taman dokumentin. Kun olet
ladannut sen, kaksoisklikkaa sitd hiiren vasemmalla painikkeella purkaaksesi
pelin tiedot tietokoneellesi. Ohjelma kysyy, minne haluat purkaa tiedostot.
Kayttajad kehotetaan toistaiseksi purkamaan tiedot samaan kansioon, jonne
han latasi pelin. Kun tiedot on purettu, kohdekansioon ilmestyy pelin oma
kansio. Kansiosta |0ytyy Game-niminen sovellus, jonka aktivoimalla peli lahtee
kayntiin.

Ensimmaisena tulee nakyviin kuvan 1 mukainen pelin aloitusvalikko. Siirra
nuolindppaimilla osoitin kohdan "Uusi peli” paalle ja valitse se painamalla Enter-

painiketta.
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Kuva 1. Aloitusvalikko.

Heti pelin alkaessa pelaajalta kysytaan, haluaako han pelata lapi pelin lyhyen

vai pitkan version. Tama valinta vaikuttaa siihen, missa kohtaa peli paattyy.
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Ensimmainen paiva

Peli alkaa opiskelija-asunnosta (kuva 2). Pelaajahahmo toteaa, ettda h&nen
tarvitsee kayda kirjastossa. Jos pelaaja yrittdd mennad ulos, hahmo toteaa
olevansa ilman varusteita ja astuu pois ovelta. Oven vieressa on vaatehenkari,
jossa on takki. Tutki sitd painamalla Enter-painiketta. Pelaajahahmo ottaa
varusteet henkarista. Pelaajan on itse laitettava hahmolleen varusteet paalle
menemalla pelin p&éavalikkoon Esc-painikkeella ja vaihtamalla siella varusteet

menemalla Varusteet-alavalikkoon ja painamalla siella Optimoi-painiketta.

Kuva 2. Pelaajahahmon huone.

Ulos talosta mentyaan pelaaja l6ytaa itsensa pienesta kylasta. Pelaajahahmo
miettii, mista kirjaston voisi loytaa. Kaupungista l6ytyy kaksi hahmoa, joilta voi

kysya neuvoa. Varo kuitenkin, mita heille sanot.

Pelin alussa pelaajahahmo padsee asuntoonsa, kauppoihin, majataloon ja
kirjastoon. Kaupungissa Kkirjasto on suurin l6ytyvd rakennus kartan
vasemmassa Ylalaidassa. Kirjaston edessd on vielapa Kkyltti, jossa lukee

"Kirjasto” (kuva 3).



Liite 1 5(15)

3 R“t¥3?€4
IXAIY AT,

Kuva 3. Kirjaston sisdankaynti.

Sisélla kirjastossa pelaaja ei paddse aulassa kovinkaan pitkalle, ennen kuin
hanella on hallussaan kirjastokortti. Puhu vastaanottovirkailijalle (kuva 4). Tama
antaa pelaajalle lomakkeen, joka on taytettdva ennen kuin pelaajalle annetaan
kirjastokortti. Kirjastokortin saatuaan pelaaja voi nyt tutustua kirjaston syvempiin
tiloihin vastaanottovirkailijan johdatuksella.

Hyvaa paivaa teille. Miten voin auttaa?

Kuva 4. Pelaajahahmo puhumassa kirjastovirkailijalle.

Loytadkseen tarpeellisen aineistonsa pelaajan on kyseltava ohjeita kirjastosta
I0ytyvilta vierailijoilta. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi noudattaa seuraavia ohjeita:
Aulassa on risteys, joka vie kahteen suuntaan. Mene oikealle. Pelaaja l10ytaa

itsensa ryhmatyotiloista. Mene kasvotusten pelaajaa [&himman kirjahyllyn
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vasempaan osaan (kuva 5) ja tutki sitd (paina Enter-painiketta). Pelaaja Ioytaa

lainattavan aineiston. Ota se mukaasi ja yrita poistua kirjastosta.

Kuva 5. Ensimmaisen aineiston sijainti.

Ennen kuin pelaaja ehtii poistua Kkirjastosta, vastaanottovirkailija pysayttaa
hanet. Pelaaja ei voi poistua, ennen kuin han on suorittanut lainauksen koko

prosessin.

Aulasta pelaaja l6ytaa lainaus- ja palautusautomaatit. Seiso lainausautomaatin
edessa kuvan 6 osoittamalla tavalla ja paina toimintondppéainta (Enter-painike).
Kun olet paattanyt ladata aineiston, paina Kylla-painiketta, kun vaihtoehdot

tuodaan nakyviin.

Tama on lainausautomaatti.

Kuva 6. Pelaajahahmo lainaamassa aineistoa.
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Kun olet lainannut aineiston, pelaajahahmo toteaa, ettd han aikoo ryhtya
tekemadan opinnaytetyotaan. Tasséa kohtaa pelaajalle annetaan mahdollisuus
tehda se joko kirjaston tiloissa tai pelaajan kotona. Talla valinnalla ei ole suurta
merkitysta. Valinnasta riippuen pelaajahahmo kirjoittaa ensimmaiset rivit joko

kirjastossa tai kotonaan.

Toinen paiva

Taman jalkeen pelissa alkaa uusi paiva ja pelaajahahmo paattdad palata
kirjastoon. Sinne paastyaan han paattaéa kysyd neuvoa joltain toiselta
kirjastovirkailijalta, koska téalla kertaa kirjastossa on jonoa. Pelaaja l6ytaa
lukusalista vapaan Kkirjastovirkailijan, joka neuvoo pelaajaa meneméaan
tietokonesaliin. Tietokonesalissa pelaajan taytyy kayttdd jotakin salista
I0ytyvista koneista selvittdéédkseen seuraavan aineiston olinpaikan, joka on aulan
keskimmainen kirjahylly. Hyllysta ei kuitenkaan I6ydy kyseista aineistoa, joten

pelaajahahmo paattaa kysya neuvoa aikaisemmalta kirjastovirkailijalta.

Kirjastovirkailijalle puhuessaan pelaaja saa kuulla kirjaston alapuolella
sijaitsevista luolastoista, jonne pelaajan taytyy menna seuraavaksi.
Kirjastovirkailija kysyy pelaajalta, onko tama valmis koitokseensa vai ei. Kun
pelaaja on valmis, kirjastovirkailija antaa talle rajahteen ja kytkimen myéhempaa
kayttéa varten. Pelaajan taytyy seuraavaksi suunnistaa ryhmaétyétilojen oikeaan
ylanurkkaan. Sielld pelaaja 16ytdd kulkutien maan alle, jonne pelaajan on

seuraavaksi mentava.
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Kuva 7. Halkeama seinassa.

Luolastossa pelaajan on seuraavaksi jatkettava kaytavia eteenpain, kunnes han
nakee selkean halkeaman luolaston seindsséa (kuva 7). Pelaajan on laitettava
kirjastovirkailijalta saatu pommi halkeamaan ja taman jalkeen aktivoitava kytkin,
joka loytyy pelaajan inventaariosta. Tama paljastaa kulkutien seuraavaan
kammioon, jossa pelaajaa odottaa kimalteleva aineisto. Kun aineisto on
poimittu, alkaa pomotaistelu, joka pelaajan on voitettava. Tdman jalkeen pelaaja

siirtyy kotiinsa ja paiva vaihtuu.

Kolmas paiva

Kolmannen paivan aamuna pelaajahahmo p&attdd jalleen kerran menna
kirjastoon ja yllattyy huomatessaan, ettd aulassa ei ole vastaanottovirkailijaa.
Tasta han ei kuitenkaan hdmmenny, vaan suuntaa kohti tietokonesalia
aineistoa etsimaan. Paatteilta han oppii uuden aineiston sijaitsevan
ryhmatyotiloissa. Pelaajan péaastya alueelle alkaa valinaytds, jonka

seurauksena pelaaja joutuu kirjaston alla sijaitseviin luoliin.

Mikali pelaaja pelin alussa valitsi pelaavansa lapi pelin lyhyen version, peli
paattyy tahan.

Luolissa pelaajan on seurattava seinia uusille luola-alueille pinnalle
selvitdkseen. Matkalla han tapaa pulaan joutuneen Richette Arian, joka liittyy

pelaajahahmon seuraksi. Ennen pitkaa pelaaja uuden kumppaninsa kanssa
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loytaa tiensd pieneen kammioon, jossa jokin kimaltelee keskella kivialttaria.
Tassa vaiheessa pelaajaa kehotetaan astumaan alttarin eteen tai viereen,
jolloin alkaa uusi valinaytts. Valinaytoksen jalkeen pelaaja joutuu taistelemaan
kalahirviotda vastaan. Taistelun jalkeen pelaajan on Kkiivettava juuria pitkin
takaisin pinnalle. Taman jalkeen pelaaja siirretaan takaisin kotiin ja pelissa

alkaa uusi paiva.

Neljas paiva

Pelaajahahmo paattad palata kirjastoon hakemaan lisaa aineistoa. Tassa
vaiheessa pelaajan on osattava itse mennd puhumaan vastaanottovirkailijalle.
Tama kertoo pelaajalle omituisen faktan: kirjaston tietokannassa on merkinta
seuraavasta aineistosta, mutta sitd ei 10ydy hyllyistd. Taman yhteydessa
pelaajalle annetaan vinkki kayttaa jalleen tietokonesalia. Siella pelaajahahmo
oppii, ettd hdnen haluamansa aineisto on jalleen ryhmatydétiloissa sijaitsevissa
luolissa. Han paattaa kysya lupaa paasta tutkimaan niita.

Luvan saamiseksi pelaajan on puhuttava jalleen vastaanottovirkailijalle. Tama

puolestaan neuvoo pelaajaa puhumaan kirjaston suurmestarin kanssa, joka

l6ytyy ryhmatydétilasta 212K (kuva 8).
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Suurmestari antaa pelaajalle tehtavaksi selvittdd, miten ryhmatydétiloja varataan.
Pelaaja suorittaa tAméan puhumalla kirjaston eri henkildille niin kauan, kunnes
pelaajahahmo on saanut tarpeekseen. Taman jalkeen pelaajan on palattava

suurmestarin luokse.

Seuraa valinaytds, jonka aikana pelaaja tutustutetaan uuteen hahmoon, Nevan
talon Sepiin. Tama auttaa pelaajahahmoa pa&dsemaan ryhmaétydtilojen
keskustassa olevan vartijakapteenin ohi. Seuraavaksi pelaaja loytaa itsensa
uudesta luolastosta. Tassa kohtaa pelaajan on jatkettava alaspain, kunnes hén
saapuu tilaan, josta han loytad uuden kimaltelevan aineiston edelliskertaa
muistuttavan kivialttarin paaltd. Seuraavaksi pelaajan on mentava kivialttarin
lahelle, jolloin alkaa uusi taistelu paikallisen pomon kanssa. Taistelun jalkeen

pelaaja siirretaan takaisin kotiin ja paiva vaihtuu.

Viides paiva

L
Hististististististisiisiisns
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Kuva 9. Kapakan sséénk’aynti.

Viidentend paivana pidetdan taukoa kirjastosta ja kaydaan paikallisessa
kapakassa (kuva 9). Tassa tapauksessa pelaajan on pyrittdva padsemaan
kapakan takahuoneeseen. Paastdkseen sinne pelaajan on ensin saatava lupa
kapakan isanndalta. Isantd antaa pelaajalle tehtavan kerata tilaukset kolmelta
asiakasryhmalta. Kun pelaaja on keréannyt tilaukset ja toimittanut ne tilaajille,

antaa isantd viimein pelaajahahmolle luvan menna takahuoneeseen. Siella
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pelaajan on suunnistettava kohti oikeassa ylanurkassa olevaa reikaa. Tien tukKii
muutama tynnyri, jotka pelaaja voi vierittaa sivuun Enter-painiketta painamalla.
Reidlle paastydan pelaajahahmo kysyy pelaajalta, tahtooko tama jatkaa. Kun

pelaaja tahtoo jatkaa, peli siirtyy seuraavalle alueelle.

Seuraavaksi pelaaja 10ytaa itsensa jaisesta luolastosta ja ennen pitkaa tormaa
maassa makaavaan mieheen, joka on haméahékkien ymparéimana. Pelaaja
hyokkda hamahakkien kimppuun ja heréttda tuntemattoman miehen, joka
hetked mydhemmin liittyy pelaajan ryhmaan. Kaksikko jatkaa jaisia kaytavia ja
paasee lopulta kammioon, jossa heita odottaa Jaaleidi ja muutama hamahakki.
Seuraa kaksi perakkaista taistelua, joiden jalkeen pelaaja siirretaan jalleen

kotiinsa paivan vaihtumiseksi.

Kuudes pdaiva

Kuudennen paivan aamuna pelaajahahmo paattad menna takaisin kirjastoon ja
tutkia sielld jo tutuksi kaynytta verkkoartikkelia. Selattuaan artikkelin pelaajan on
suunnattava kohti lehtisalia, jossa pelaajahahmo yrittda etsia oikeaa lehteé.
Hetken kuluttua paikalle ilmestyy Sepi, joka kehottaa pelaajahahmoa
menemaan kirkkoon (kuva 10) ja kysym&&n neuvoa siella olevalta papilta.
Taman tehtydédn pelaaja saa kuulla papilta ehdon, jonka taytettyaan pelaaja
paasisi eteenpain tehtavassaan. Ehto on, etta pelaajan on kerattdva kokoon
neljan hengen ryhma. Pelaajan on tarkoitus keratd kokoon ryhma koostuen
aiemmissa taisteluissa tutuksi k&yneistd hahmoista. Hahmojen sijaintipaikat
ovat Richa = taverna, ensimmainen kerros, Sepi = kirjasto, lehtisali, Ishan =

kapakka. Pelaajan taytyy tassa vaiheessa puhua jokaiselle naista hahmoista.
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Kuva 10. Kirkon sisaankaynti.

Kun kaikki hahmot on kerétty, pelaajan on puhuttava uudestaan papille, joka
talla kertaa paastaa pelaajan kirkon alapuolella sijaitseviin kaytaviin. Paastyaan
maaranpaahansa, suljettuun tutkimuskeskukseen, on pelaajan aktivoitava nelja
erivaristd vipua suuren oven avaamiseksi. Kun pelaaja on aktivoinut jokaisen

vivun, hdnen on mentava suuren oven eteen ja painettava Enter-painiketta.

Taman jalkeen pelaajahahmo ryhmineen saapuu uuteen huoneeseen, jossa on
jalleen kivialttarin paalla saihkyva uusi aineisto. Kuten ennenkin, pelaajan on
astuttava alttarin eteen, jolloin uusi valindytds ja valipomotaistelu alkavat.
Taistelun jalkeen ryhma hajoaa ja pelaajahahmo kay ilmoittautumassa papille

ennen kotiinsa siirtymista. Taman jalkeen pelissa alkaa seuraava paiva.

Seitsemas paiva

Seitsemantena paivana pelaajahahmon on kaytava kylan hylatyssa talossa.
Talon sijainti paljastuu alla olevasta kuvasta 11.

Kuva 11. Autio talo.
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Astuttuaan sisdan taloon pelaajan on tarkoitus tutkia kolme nurkkaa tai koloa,
jonne olisi mahdollista piilottaa jotakin. Aikansa etsittydéan pelaajahahmo toteaa,
ettd han ei l0ydda mitddn, mika veisi hénet eteenpain. Tastda syysta
pelaajahahmo paattaa kayda kirjaston tietokonesalissa etsiméasséa vihjeita.
Sieltd saamansa ohjeen mukaan pelaajahahmo péaattaa tutkia tarkemmin

hylatyn talon takkaa.

Tassa kohtaa pelaaja voi paattaa, tahtooko han menna luolastoon yksinaan vai

etsia tovereitaan tutuista paikoista.

Takan kautta pelaaja p&&see vihdoin uuteen luolastoon etsim&én seuraavaa
aineistoa. Aikansa kuljettuaan pelaaja l6ytaa itsensa lohikaarmeitd taynna
olevasta huoneesta. Lohikddrmeet eivat kuitenkaan ole hyodkkaavia, joten

pelaajahahmo (ja mahdolliset seuralaiset) ovat turvassa.

Tassa kohtaa pelaaja luultavasti huomaa sisddnkaynnin seuraavalle alueelle,
mutta tien tukkii vihrea lohikdarme (kuva 12). Kun pelaaja tutkii lohikdarmetta
tarkemmin, se ryhtyy puhumaan pelaajahahmolle. Pelaaja oppii, ettei han
paase eteenpéin, ellei han vastaa oikein arvoitukseen. Tassa kohtaa pelaajaa

suositellaan tallentamaan peli, silla vaara vastaus paattaa pelin.

Kuva 12. Tiella seisova lohikdarme.

Lohik&ddrmeen ohi paastydan pelaaja loytdaa kimaltelevan aineiston &aarelta
mystisen kirjastovirkailijan. Talle puhuttuaan pelaaja joutuu jalleen uuteen
pomotappeluun. Tappelun jalkeen pelaaja siirretdén asutun talon kautta kotiinsa

valmistautumaan uuteen paivaan.
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Kahdeksas péaiva

Pelin viimeinen tehtava on kohdata loppupomo. Sen kohtaamiseksi on pelaajan
ensin kaytava keradmassa kolme eri vihjetta kirjaston eri osista.

myd
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Kuva 14. Aulasta.

Kuva 15. Lukusalista.
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Kun kaikki nama vihjeet on tutkittu, tie kirjaston alakertaan, tai varastoon,
avautuu uudelleen. Tassa vaiheessa pelaajan on mentava sinne, aivan kuten

pelin alussa.

Pelaaja loytaa itsensa uudesta tyrmastd ja hanen taytyy edetd luolaston
loppuun. Sieltd pelaaja |0ytdd maagisen kehan (kuva 16). Jatkaakseen
eteenpdin pelaajan on astuttava keskelle keh&a, jolloin alkaa viimeinen

valinaytds. Taman jalkeen peli paattyy.
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Kuva 16. Tien paa.
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Testaajien antamaa palautetta

Testaajan A. G. testaustulokset seikkailupelista 1.10.2014.

Terve,

Pelasin kolmannen(?) paivan lapi, siina ilmeisesti palaverissa mainittu "heijaus”
ja "pimentyminen” ovat ihan normaalia miten olet ajatellutkin homman toimivan,
eli kun tullaan sinne ryhmatydétiloihin/hiljaisen tyon tilaan. Se voi olla etta
pelaajat hamaantyvat mita tapahtuu kun siina ei ole teksteja valissa jotka
kertoisivat mita hahmo tekee automaattisesti. Jos pelaaja kavelisi
automaattisesti hyllyjen valilla, se voisi olla havainnollisempi (vaikkakin

pidempi).

Ohessa tallentamani peli josta tilanne tulee eteen.

Neljas paiva, luolasto, vesihirvion jalkeen:

Richan nimea ei mainittu kun tuli Level up, tuli vaan teksti "is now level 8”.

Sitd ennen oman pelihahmon nimi kylla mainittiin "A. G is now level 9.”

Nyt pelisté ei oikein tiedd monesko péaiva on menossa aina milloinkin.

Olisikohan se mahdollista saada nakyviin jotenkin?

- AG

Testaajan J. L. ajatukset seikkailupelistd 6.10.2014.

Moi!

Tassé on nyt minun peliarvioni osittaisesta pelauksesta.

Korjaukset:
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Testaajien antamaa palautetta

- ryhmatyoétila 212K:n seinélla olevan maalauksen kautta paasee seinan
sisélle/paalle (sama myos ryhmatyotila 334H:n kukkaruukun kanssa)

- lehtisalissa olevien lehtien kohdalla voi seista (ei ilmeisesti ole virhe vaan
ominaisuus?)

- "Jossakin kylass&" -> "jossakin pain kylaa" (ja muut kirjoitusvirheet, katso
kuvankaappaukset)

- halkeama seindssa oli vaikea huomata (en huomannut ilman ohjeita)

- ehka jokin vihje tai sana laukaisimen kaytosta...? (ei valttdmatta tarpeellista)
- peli jJumittui kohdassa jossa pitda selvittdd miten ryhmaétydtiloja varataan

Yleisarvio:

En pelannut pelia loppuun koska peli jumittui kesken kaiken (en ole aivan varma
johtuiko minusta vai pelistd) enké ehtinyt enaa aloittaa alusta. Mielestani pelin
perusidea on kuitenkin hyva ja kekselias. Pidin pienesta huumorista jota oli
viljelty sinne tanne. Peli vaikutti muutenkin hyvin valmiilta pikku virheita lukuun

ottamatta.

Kehittamista en aivan hirveasti keksi listattuja virheitd enempaa. Mietin sellaista,
ettd voisiko kylaan lisata enemman ihmisia koska nykyisellaan se nayttadd melko
tyhjalta? Voisiko joitain tehtavia tehdd myods muissa taloissa? Siihen asti kuin
paasin pelia, vaikuttaa etta pelaaminen keskittyy yksinomaan kirjastoon vaikka

pelialue on laajempikin.

T.J. L.

Testaajan H. H. ajatukset seikkailupelistd 8.10.2014.

-Pelin latauksessa olisi parempi olla 1 linkki

suoraan oikeaan tiedostoon ison kansion sijasta.
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Testaajien antamaa palautetta

-Majatalon séngyisséa ei voi nukkua tai tyhjentaa kaappeja (*sniff*)

-Pubiin ei paase rentoutumaan opiskelun aiheuttamasta stressista

-lhan hyva ettd pelaajahahmo ei paése riehumaan
(asuttuun taloon ei paase, palaveria ei saa hairitd yms. Ehka viela
majatalon

huoneitten sisdanpaasylle esto)

-Hahmon hygienia voisi olla parempikin
(nukkuu vaatteet paalla, ei kay ikina suihkussa. Menee 2 paivaa ettd hahmo

on jo tottunut nukkumaan vaatteet paivaa!?)

-Luolastossa laukaisijan kaytdlle on jaanyt ohjeet

vaikka hahmo tekee sen nyt automaattisesti

-Kovin on kapinallinen nuorimies kun pitaisi saada suurmestarilta lupa
menna

hengenvaaralliseen paikkaan

-(kun varvaa Richaa mukaan seikkailulle) "Hei vaan aiti, [ahden nyt
tappelemaan johonkin
tuntemattomaan luolastoon hengenvaarallisia otuksia vastaan" "Selva,

pida hauskaa!"

-Takan takana olevaan luolastoon mentéessa joku sanoo etté taalla haisee.
Montakos péaivaa pelaajahahmo onkaan jo mennyt ilman suihkua ja samoissa

vaatteissa...

-Vastaus ei ollut 'lumiukko’ -> THE END (tuli painettua Enteria vahan

turhan tihedan siind)
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Testaajien antamaa palautetta

-Koko pelin pituus on arvioitu alakanttiin, reippaalla vauhdilla (shift
pohjassa kiitoa joka paikkaan)

meni noin 1h 15min paasta lohikdarmeksen luo

Testaajan K. V. ajatukset seikkailupelistad 9.10.2014.

Pelin siséltd on kirjaston nakokulmasta sellainen mita haettiinkin. Kirjaston
tarkeimmat toiminnot ja tilat esitellaan pelissa hyvin.

Pelin pelaaminen on melko helppoa, ja ohjeistusta ja vinkkeja on tarjolla jos

tulee ongelmia.

Pelin dialogi on nokkelaa ja sita on hauska seurata, ajoittain dialogit ovat

kuitenkin melkoisen pitkia jolloin pelaaja saattaa pitkastya.

Pelin tekija on ottanut toimeksiantajan (=kirjasto) kehitysehdotukset ja
kommentit huomioon ja pelia on viety eteenpéin yhdessa. Pelin eri versioiden
testaamiseen ja dialogien korjaamiseen on valilla ollut hankala l6ytaa aikaa,

projekti on ollut yllattavan tydllistava kirjastollekin.

Testaajan L. H. ajatukset seikkailupelistd 9.10.2014.

Kirjaston tavoitteena oli saada lopputuloksena peli, jossa esitellaan kirjaston
toimintaa ja tiloja realistisesti ja hauskasti. Halusimme pelin, joka paitsi

viihdyttad myos opastaa.

Toteutus lahti liikkeelle aika vapaamuotoisesti. Pelin kulkua ja kirjastoon liittyvia
asioita (kirjaston kaytannat, tilat, sanasto) muokattiin ja tarkennettiin

tarvittaessa. Kommunikointi toimi ihan hyvin palavereissa ja sahkdpostitse,
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Testaajien antamaa palautetta

mutta toteutus- ja testaustyota olisi helpottanut heti aluksi tuotettu kasikirjoitus

pelistd kokonaisuutena.

Lopputuloksena saimme pelin, joka vastaa sille asetettuja tavoitteita. Lisaksi
"ylimaaraista” plussaa pelissa on sen aitous (opiskelijan nakokulma), hauskat
pienet yksityiskohdat juonessa ja pelin kulussa. Dialogin tyyli (joka sailyy alusta

loppuun) on omaperdainen ja viihdyttava. (LOysin itsesténi pienen pelaajan ©.)

Testaajan J. R. ajatukset seikkailupelista 9.10.2014.

L. H. ja K. V. jo tyhjensivat pankin tuossa edell&, joten en tdhan kovin paljon

enaa runoile ©. Olen siis samaa mielta kuin ylla on kirjoitettu.

Olen positiivisesti yllattynyt lopputuloksesta: Peli on hauska, juonellisesti

yllattava ja tayttaa asetetut vaatimukset.

Pelin testaaminen ja kommentointi vei meilta kirjastolaisilta enemman
tydpanosta kuin osasin alkuun odottaa, lisdksi testausvaiheen pelin kaatuilu,

vaarat versiot ym. veivat turhaan aikaa.

Olisin myds kaivannut perusteellisempaa kasikirjoitusta, silla kesan aikana
peliin ilimestyneet pommipoksahdukset paasivat yllattamaan pahemman kerran.
Onneksi niista paastiin yhteisymmarrykseen © ja suurimmat seikkailut koetaan

kirjaston alapuolisessa luolastossa.

Testaajan T. I. ajatukset seikkailupelistd 12.10.2014.

Bugit: 1. Kun menn&én tutkimaan hylattya taloa, tullaan toisesta talosta ulos.
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Testaajien antamaa palautetta

2. Richa kloonaantuu

3. Ser Sepi kloonaantuu

4. Armorit ei mene paalle?

Idea: Jonkinlaisia ansoja luolastoihin

Kaytin pelaamiseen aikaa 1h

Testaajan S. J. ajatukset seikkailupelistd 13.10.2014.

Ok, alkuviestin ohjeistus, kuten kaikki muutkin ohjeet, oli(vat) erittain
pikkutarkat. Kuitenkin, kun avasin nettilinkin, niin aluksi sain hiukan miettia,
mika kohteista veisi oikeaan peliin. Kuitenkin oikea peli 16ytyi ja sain ladattua

sen ongelmitta tietokoneeseeni.

Pelin alku kaynnistyi mutkattomasti ja eteni sitd mukaan kuinka itse ymmarsi
ohjeistuksen. (Mikéd omassa tapauksessa jai joskus epaselvéksi, mutta
syytattakoot siita omaa hataisyyttani. ) Grafiikka toi heti mieleen gameboy pelit
ja koska itsellani ei sellaista ole koskaan ollut, niin nautin pelin ulkoasusta.
Tietysti my6s japanilaisvaikutteinen tyyli oli mieleeni. Musiikki oli hyvin valittua ja

sopi eri tilanteisiin.

Ymparisto oli yllattdvankin monipuolinen ja eri henkildiden toiminnot uskottavia.
Esimerkiksi oli hauska huomata, etta vanhus suuttui, jos halle puhui
epakunnioittavasti. Pidin myds siitd, ettd hahmo reagoi tavalla tai toisella
jokaista esinetta tutkiessaan. Tasta huomaa etté ohjelmoija on todella

panostanut joka kohtaan.
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Tehtavat olivat yksinkertaisia ja helppoja suorittaa, miké sopi itselleni hyvin.
Koska en jaksanut pelata pelia loppuun, oli hyva etta siina oli tallennus

mahdollisuus.
Paaasiassa pelista jai oikein positiivinen loppukuva. Peli oli tekijansa néakoinen
eli kadenjalki nakyi, mutta se on vain plussaa. Uskon, etta tekija saa siitéd hyvan

arvosanan.

Kiitokset kokemuksesta!



