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1 JOHDANTO

MIKSI KAKSI TEOLLISEN OPISKELIJAA PAATTI LAHTEA SUUNNITTELEMAAN PELIA?

Syksylla 2012 otimme osaa Savonian OIS- projektin loppujulkaisun suunnittelukokoukseen, jossa meille tarjoutui yhdessa Teemu Wilanderin kanssa mahdol-
lisuus lahted kehittdmdan pelid yhteistydssa Savonian Digitaalisen Median Kehityskeskuksen, myéhemmin Muikkumedian kanssa. Aleksi otti myéhemmin
Salvageksi nimetyssa projektissa vastuulleen pelattavan sisdllén, kuten tehtavien ja muun toiminnan, kehittdmisen. Heidin osa-alueeseen kuului hahmojen
suunnittelu, animaatiot, kuvakasikirjoitus ja valikuvat. Omien osuuksiemme lisaksi tydstimme molemmat pelin kasikirjoitusta. OIS- projektin aikana aloimme
kehitella ajatusta seuraavan peliprojektin kdaynnistamisestd ja sen mahdollisesta sisallyttémisesta osaksi opinnadytety6td. OIS- projektin paatyttyd muodos-
timme kahden henkilon tydryhman ja aloimme syksylld 2013 etsia tarkoituksiimme sopivaa ohjelmaa pelinkehitykseen ja asettamaan muita teknisia kehyksia
projektille ennen varsinaisen kehitystydn alkua.

OIS- projektissa omaksutut roolit siirtyivat melko mutkattomasti uuteen projektiin, Aleksin ottaessa jalleen paavastuun pelattavasta sisallosta ja pelimekanii-

kasta ja Heidin graafisesta sisallostd, eli hahmosuunnittelusta, animaatioista, ymparistoistad ja objekteista.

Peliprojektimme tarkoituksena on tydstda 2D- ymparistdinen, PC-alustalla toimiva kauhupeli. Projekti toteutetaan kaytanndssa taysin RPG Maker VX Ace- oh-

jelmalla ja peligrafiikat Adoben Photoshop CS5 ja CS6- ohjelmistoilla. Aloitimme projektin virallisesti joulukuun 2. paiva 2013.
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Peliprojektin ja opinndytetydn tavoitteet

Yhtena tarkeimmista tavoitteista projektissa on oppia pelintekoa. Léhdimme rakentamaan pelia melko turvallisista kehyksista, poiketen RPG Maker VX Acen
oletusgrafiikoista omalla visuaalisella tyylillamme ja poikkeuksellisella hahmojen koolla, joka korreloi myds pelin ymparistdon. Projekti on meidan itsellemme

luoma oppimisymparistd, ja ammentaa paljon siitd mitka meidan mielestdmme ovat hyvan pelin rakennuspuita.

Projektin alussa oli tarpeen kartoittaa tydryhman taitotaso, kdytettdvissa olevat resurssit ja aika. Oli alusta asti selvaa etta tarvitsisimme ulkopuolista apua
vahintaan pelin musiikin tuottamiseen. Kaiken muun tydn pystyisimme kaytanndssa jakamaan keskendamme. Tyén maaran huomioon ottaen oli selvaa myds

se, etta peli ei valmistuisi kevaaseen 2014 mennessa joten opinndytetydn osuus tulee kasittelemaan vain tiettyja osa-alueita projektista.

Opinnaytetytn tavoitteena on esitelld peliprojektin kulkua alkuideoinnista ja kasikirjoitustydsta pelisisallon tuottamiseen. Esittelemme téssa opinnaytetydssa

tydétapojamme ja tydmme tuloksia seka tavoitteita omien osa-alueidemme; visuaalisen ja mekaanisen pelinkehityksen nakékulmista.

Projektin kohderyhma ja kaupallistaminen

Peli seuraa mekaniikoiltaan ja tyyliltdan perinteisia seikkailupeleja, jossa hahmo tutkii ymparistdadn ja etenee pelissé interaktioiden kautta eteenpain. Koh-

deryhma pelille ovat pelaajat, joille seikkailupeligenre on jo ennestdan tuttu, peli ei tule sisdltdamaan ohjeistusta tai opastusosiota.

Kaupallistaminen on ollut projektissa lasna ajatuksena taustalla, ja alun perin tavoitteena oli saada peli Valven Steam- palvelun Greenlight- ohjelmaan.
Greenlight on projekti jossa Steamin kayttajat voivat tarjota tekemidan peleja Steamiin myyntiin. Myyntipaatos syntyy yhteisén danestysten perusteella. Pal-
velu olisi projektimme tarkoituksiin loistava, mutta Valven edustajat ovat erdissa haastatteluissa ilmaissut halunsa lakkauttaa projektin (Solis 2013, Haywald
2014), joten kaupallistamista varten taytyisi etsia toinen kanava. Varmaa on kuitenkin se, etta peli olisi vain digitaalisessa jakelussa, kustannustehokkuuden
vuoksi (ei fyysisten kopioiden tuotantokuluja). Hyvin harva indiepeli paatyy jakeluun fyysisena kopiona tdnd paivand. Pelin kaupallistaminen olisi kannatta-

vaa hyvan jakelukanavan loytyessa.



8 (90)
1.3 Kasitteet

OIS- projekti = Savonian Open Innovation Space- projekti.

RPG Maker VX Ace = 2D- roolipeliseikkailujen tekemiseen suunniteltu japanilaisen Enterbrain- yhtion kehittama ohjelma.

indiepeli = lyhenne sanoista independent game. Indiepelit ovat yleensa pienten pelitalojen, joskus jopa yhden yksilén, tuottamia peleja.

Let's Play = peliarvostelugenre jossa pelaaja videoi pelaamistaan ja kommentoi samalla pelaamaansa pelid. Joskus pelaajat kuvaavat samalla myds itsedan,

valittdakseen reaktiot katsojalle.

mindmap (miellekartta) = visuaalinen ideointitydkalu.

mood board = tunnetaulu, kuvakollaasi.

sprite = kaksiulotteinen kuva joka toimii usein esimerkiksi animaation perustana.

sprite-animaatio = useasta spritesta koostettu hahmoanimaatio.

sprite sheet = spriteistd koostettu arkki joka sisdltad useita animaatioita.

tile = grafiikan perusyksikko, yleensa 32 kertaa 32 pikselin kokoinen ruutu.

autotile = grafiikkapaketti joka sisdltaa esimerkiksi seindagrafiikan kaikki tarvittavat reunat, keskiosat ja kulmat.
tilesetti = grafiikka-arkki johon sisallytetadn useita autotileja ja muuta grafiikkaa tilesetin tyypin mukaan.
parallaksi = yleensa 2D- peleissa kaytettéva taustagrafiikka joka luo lisda ulottuvuutta ja syvyytté pelikenttiin.
script = komentosarjakieli

event = RPG Makerin sisdinen tapahtumien maarittdmiseen tarkoitettu tyokalu.

database = ohjelman sisdinen tietokanta joka siséltéd muun muassa kaiken peliin menevén grafiikan.
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transfer player = komento joka siirtad pelihahmon haluttuun sijaintiin

common event = tavalliset tapahtumat, tapahtumat jotka toistuvat useasti pelissa
battle event = taistelutapahtumat

approach-komento = komento jolla maaratty asia lahestyy pelaajaa

tint screen = ruudun varjays

1.4 Tausta-aineistot

Benchmarking- ja ideointivaiheen tausta-aineistot kerattiin padasiassa verkosta, ja koostuvat pitkalti kuvamateriaalista mm. Pinterestin kautta. Tutkimme
paljon myds sarjakuvia seka erilaisia konseptitaidekirjoja, muun muassa Bioshock 2:n sekd Dead Spacen taidekirjoja. Pelasimme lapi useita RPG Makerilla ja
vastaavilla ohjelmilla tehtyja peleja, kuten esimerkiksi Desert Nightmaren, Mad Fatherin, Misaon seka Ao Onin.

1.5 Tutkimusaineistot

Jesse Schellin The Art of Game Design oli Aleksin padaineistona pelimekaniikan aukipurkamisen apuna. Kayttémamme ohjelman kdytdn opetteluun tutkim-
me laajasti RPG Makerin foorumeja ja tutorial- sivustoja seka muiden RPG Makerin kayttdjien ja pelinkehittdjien Youtube- videoita. Kasikirjoituksen pe-
rusteita opiskellessamme tutkimme mm. Christopher Voglerin Writer’'s Journey- seka Robert McKeen Story — Substance, Structure, Style and the Principles

of Screenwriting- teoksia. Heidi kdytti arkkitehtuurin ja tyylisuuntien tutkimiseen verkkoaineistojen lisdksi Rolf Tomanin Baroque- seka Neoclassism and Ro-
manticism- teoksia.
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RPG MAKER VX ACE PELINKEHITYKSEN TYOKALUNA

Jotta saisimme ylipdaatdan rakennettua mitaan, tarvitsimme kayttéémme ohjelman jota voisimme kayttda ilman ulkopuolista apua, ohjelman joka olisi helppo
omaksua ja ottaa kdyttédn. Savonian OIS- peliprojektin aikana tutustuimme japanilaiseen RPG Maker VX Ace- pelisuunnitteluohjelmaan joka heratti kiinnos-

tuksemme helppokayttoiseksi kehutulla kayttoliittymallaan.

RPG Maker VX Ace on japanilaisen Enterbrain- yhtioén roolipelien kehittdmiseen tarkoitettu ohjelma. RPG Maker- sarjan ohjelmistoja on kehitetty 1988-
vuodesta alkaen ja niista on julkaistu useita versioita eri kayttdjarjestelmille. Ohjelma on kayttanyt koodikielenaan Ruby- ohjelmointikielta RPG Maker XP:sta
alkaen (2005), mutta myds omien koodien sisallyttdminen peliin on lisdtty RPG Maker VX-versiosta alkaen. Téma mahdollistaa monimutkaisempien kohtauk-

sien luomisen, pelimoottorin sadtdamisen ja pelin ulkoasun muokkaamisen kooditietoiselle kayttajalle.

Ohjelman ollessa mukana Valven Steam- palvelun alennusmyynneissa
kesalla 2013 ja my6hemmin marraskuussa 2013 ostimme kumpikin it-
sellemme ohjelman lisenssit. Ohjelma on kaytdssa osoittautunut juuri
niin yksinkertaiseksi kuin kayttdjaarvioista olimme lukeneet. Suurin po-
sitiivinen ominaisuus ohjelmassa on se etta kayttdjalta ei vaadita laajaa
(tai minkaanlaista) osaamista tietokoneohjelmoinnista, eli scriptien kir-
joittamisesta. Scriptien tuntemus tai tulkintakyky on kuitenkin ohjel-
maa kayttdessa hyddyllistd, joten paneuduimme projektin edetessa
scriptien kayttéon niin, etta pystyimme tulkitsemaan ja tekemdan pie-
nia muutoksia scripteihin itse. RPG Makerin paatarkoitus on antaa
kaikki tarpeelliset tyokalut mitd kayttdja tarvitsee roolipelin luomista
varten. Ohjelma itse sisdltaa valmiita resursseja perinteisen roolipelin

luomiseen, kuten valmiita hahmoja ikoneineen ja animaatioineen, ti-

lesetteja karttojen luomiseen seka &ania ja musiikkia.

Kuva 1 To the Moon - Freebir Gamesin kehittama indiepeli (Freebird Games)
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RPG Maker VX Acen kayttd aloitetaan luomalla karttoja ja alueita, joihin pelin tapahtumat halutaan sijoittaa. Ohjelmassa on valmiina yleishyddyllisia osia,
joiden avulla voi rakentaa esimerkiksi kylia, metsid, linnoja ja luolia. Kayttdja voi luoda useita karttoja ja linkittda ne toisiinsa yhdeksi suureksi kokonaisuu-

deksi, esimerkiksi kartanon jossa on useita kerroksia ja huoneita.

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

A E
(@ Test project

B MAPOOL

| 001:MAPOOI (17 x13)

Kuva 2 RPG Makerin kayttdliittyma (RPG Maker VX Ace)
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Kayttdja sijoittelee luotuihin karttoihin eventteja. Eventtien avulla kayttaja pystyy luomaan monimutkaisia kohtauksia haluamallaan tavalla. Kohtauksien ra-
kentaminen syntyy event- valikosta valitsemalla erilaisia komentoja ja niita yhdistamalld haluttuun jarjestykseen. Tall6in kayttaja luo omat kohtauksensa ku-

ten han oli sen visioinut. Kuten aikaisemmin mainittiin, kayttajén on mahdollista luoda monimutkaisempia kohtauksia varten omia scripteja kayttamalla.

Database- valikko sisaltda kaikki pelissa olevat objektit, tilegrafiikat ja hahmot. Taalta kdyttaja voi maaritelld ketka ovat pelin pddhahmoja ja mita varusteita
he voivat hankkia pelin aikana. Kayttaja myds valitsee mitd vastustajia pelaaja tulee kohtaamaan pelissd. Databasen tiedot siirtyvat suoraan eventtien kayt-

toon, joista ne voidaan sijoittaa peliin haluttuun tavalla.

RPG Maker tukee myds omien grafiikoiden, animaatioiden ja ddnien siirtdmista ohjelmaan. Siirtamien tapahtuu yksinkertaisen resurssimanagerin kautta. Itse
luodun pelattavan materiaalin testaamisesta on tehty helppoa RPG Makerissa. Testaamisen paatarkoitus on antaa vaéliténta palautetta kehittajalle kohtaus-

ten toimivuudesta tai toimimattomuudesta, ndin on mahdollista tehda nopeita korjauksia kohtaukseen ja kehittda pelid eteenpain.

RPG Makerilla tuotettujen pelien yleinen graafinen tyyli on perinteisille japanilaisille roolipeleille ominainen kirkasvarinen, pehmealinjainen ja pelkistetty. Syi-
na voidaan pitda japanilaista pelikulttuuria, joka suosii sopda ja suloista ulkoasua pelihahmoille, seka rajoituksia grafiikan laadun suhteen, jolloin rajoitetulla

maaralla pikseleita pitda tuottaa hyvan nakdisia hahmoja.

RPG Maker VX Acella on aktiivinen kayttajafoorumi josta on ollut apua erilaisten ongelmatilanteiden ratkaisemisessa. Esimerkiksi tutkiessamme omien ympa-
ristdgrafiikoiden tuomista ohjelman kayttéon I6ysimme nopeasti useita aihetta kasittelevia videoita ja kirjoitettua materiaalia. Foorumit tarjosivat myds mie-

lenkiintoisia ideoita uudenlaisen ymparistdgrafiikan tuottamiseen, joista muutamaa kokeilimme onnistuneesti.
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PELIN GENREN VALINTA - KAUHUPELEISTA

Kauhupelit ja niiden vetovoima olisivat sellaisenaan jo yhden opinnaytetydn arvoisia, ja niin laaja aihe sindnsa, etta emme paneudu eri tyylilajien kuvailuun
tai genren historiaan sen tarkemmin; muuten koko opinnaytety® koostuisi Silent Hill- pelien tai Amnesia: The Dark Descentin analysoinnista.

Indiepelit ovat viime vuosien aikana haastaneet suurten pelitalojen kauhupelit ja menestyneet kaupallisesti erityisesti puskaradion, lets play- videoiden ja di-
gitaalisten jakelukanavien avulla.

Suurten pelitalojen tuotteet ovat vahitellen menetténeet alkuperdisen kauhuaspektinsa ja nojaavat enemman toiminnan puoleen. Esimerkiksi ndin on kaynyt
Resident Evil- pelisarjalle, joka on vahitellen liukunut selviytymiskauhusta toiminnallisen ammuskelun puolelle (Hussain 2012, Thier 2012). Suuret pelitalot
yrittévat tavoitella mahdollisimman suurta asiakaskuntaa, vieroittamalla samalla ne, jotka alun perin ovat pelisarjoista innostuneet. Pelitalot saavat kamp-

pailla my0s erilaisten rajoitteiden, kuten sensuroinnin ja myyntikieltojen kanssa, joten K-18- merkinta ei aina ole tavoiteltava asia.

Omaa peliprojektiamme perustaessa kauhu valikoitui genreksi varsin nopeasti. Kumpaakaan ei kiinnostanut ldhtea kehittdmaan fantasiapainotteista roolipe-
liseikkailua, johon RPG Maker VX Ace on kaikin puolin ominaisuuksiltaan suunniteltu. RPG Makerin ty6kaluilla saattoi kuitenkin tehda muitakin tarinapohjaisia
seikkailupeleja pienelld hienosaadolla. RPG Makerilla ja muutamalla vastaavalla ohjelmalla oli jo aikaisemmin tehty toimivia kauhupelejd, niistd enemman
benchmarking- osiossa.

Pelin genren valinnan ollessa ajankohtaista kavimme Iapi omia taustojamme pelaajina, ja keskustelimme paljon hyvistd ja huonoista peleistda. Kauhupelit
ovat kiinted osa molempien tyéryhman jasenten pelihistoriaa, ja laaja kokemus erilaisista genren edustajista heratti keskustelua ja sai ideoinnin nopeasti
liikkeelle.
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Pelaamiamme kauhupelejé muistellessa paallimmaiseksi nousi pelin tunnelma ja erityisesti danimaailma. Hyvin suunnitellun ddnimaailman muistaa viela vuo-
sien kuluttuakin juonenkdanteiden lisaksi. Peli tarvitsee toki my6s hyvan tarinan, ja toimivan kontekstin tapahtumapaikan, teeman ja hahmosuunnittelun va-

lilla. Toisiinsa sopimattomat elementit pistavat nopeasti silmdan ja hairitsevat immersiota.

Kuva 3 Vampire the Masquerade — Bloodlines (Pesmerga)

Kauhugenren valitsemiseen vaikutti my&s mahdollisuus mielenkiintoiseen konseptisuunnitteluun, erityisesti hirvididen luomiseen.
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4 BENCHMARKING

Alkuideointivaiheessa vuoden 2013- 2014 vaihteessa teimme benchmarking-ty6ta tutkiaksemme minkalaisia peleja RPG Makerilla ja vastaavilla ohjelmilla,
kuten esimerkiksi WolfRPG Editorilla, on aikaisemmin tehty. Viime vuosien aikana on tehty useita onnistuneita indiekauhupeleja, jotka varsinkin lets play-
kulttuuri on tehnyt tunnetuksi. Kaytanndssa kaikki I6ytamamme esimerkit olivat ilmaisjakelussa, joten pelasimme niita I&pi ja teimme niista samalla huomioi-
ta. Heidi oli positiivisesti yllattynyt pelien laadusta grafiikasta ja 2d-ymparist6istéd huolimatta, ja tieto siitd ettd ndma pelit olivat ilmaisjakelussa ja tunnettuja
padasiassa lets play- videoiden kautta oli hammentdvaa. Useat ndista peleistd, kuten Desert Nightmare, Crooked Man ja Witch’s House olisivat mielestdamme

helposti myyntikuntoisia.

Miki Takamura:

.This place sure has gotten dusty.

Kuva 4 Paranoiac ja Ao Oni (Uri, NoProps)
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“There Was a Crooked Man”
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Kuva 5 Desert Nightmare ja Crooked Man (Kelven, Uri)

Yhden tai useamman pelikerran jélkeen aloimme tarkastella pelien rakennetta ja sitd, kuinka ne onnistuvat vetdmaéan pelaajan mukaan peliin ilman esimer-
kiksi kolmiulotteista immersiota. Heidin mielesta pelin ulottuvuudella tai edes grafiikan tasolla ei ole paljoa valia, pelin jannityksen voi luoda muillakin ele-

menteilld. Esimerkiksi Imscared: A Pixelated Nightmare on grafiikoiltaan tarkoituksella varsin rouhea, mutta tuottaa jannityselementin pyrkimalld interakti-
oon pelaajan kanssa myds pelaajan suljettua pelin, jattamalla viesteja ja kuvia.
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5  IDEOINTI- JA KASIKIRIOITUSVAIHE

Etsimme peli-ideoita monista lahteistd. Pohdimme esimerkiksi mahdollisuutta tehda pelia H.P. Lovecraftin teosten pohjalta, silld olemme molemmat kyseisen
kirjailijan faneja. Suurin osa Lovecraftin t6ista on public domainissa EU:n alueella tekijan kuoltua yli 70 vuotta sitten (EU 2006/116/EY), mutta tarkeimpia
henkildiden ja paikkojen nimid on tavaramerkitty pelikustannusyhtié Chaosiumin toimesta joten idea hylattiin melko varhaisessa vaiheessa. Todellinen al-
kuideointi lahti lopulta liikkeelle keskustelusta jossa Heidi mainitsi eradn musiikkikappaleen ja sen sisdltaman tarinan. Ideaa pydriteltiin jonkin aikaa kartta-
suunnittelun kautta, mutta lopulta sita paatettiin Idhtea kehittamaédn toiseen suuntaan. Ideasta jai jaljelle ajatus syrjdisesta kartanosta. Seuraava idea nojasi
vahvasti Erzsébet Bathoryn legendaan ja tuotti ajatuksen tutkijasta tai yksityisetsivasta. Tamakin peli-idea laitettiin arkistoon ja jalostettiin edelleen aloitta-

malla tarinan kehittaminen yksityisetsivan ja syrjaisen kartanon ympérille.

Aloitimme konkreettisen ideointiprosessin tammikuussa
2014. Alkuideoinnissa listasimme perusajatukset mind-

mapiksi, ja aloimme kirjata ylos kaikki mieleen tulevat

ideat. Mindmapissa kasiteltiin pelin perusasioita; padhen-

kiléa, sivuhenkil6itd, vastustajia, tapahtumapaikkaa ja ai-

kakautta, tarkeimpid juonenkadnteita seka padhenkilon ja

vastustajan motiiveja. Kavimme lapi erilaisia ideoita ja
veimme niitd aina seuraavaan mindmapiin kunnes tyds-
kentely oli tuottanut tarpeeksi materiaalia ja saatoimme

alkaa koostamaan sité kasikirjoitukseksi.

TESTATTAVAT ASIAT

Kuva 6 Mindmap- tydskentelya([Kortelainen 2014)
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Kummallakaan tyéryhmamme jasenelld ei ollut aikaisempaa kokemusta kasikirjoituksen tuottamisesta, joten otettuamme pelin kasikirjoituksen vastuullemme

Savonian OIS-projektissa jouduimme saman tien niin sanottuun syvaan paahan aiheen suhteen. Suoraan tekstin kirjoittaminen osoittautui hankalaksi ja se-

kavaksi, joten aloimme koostaa ideocitamme seindlle muistilappujen avulla. Digitaalisesta ymparistosta poistuminen ja tarinan kehitys visuaalisella tavalla

osoittautui meille sopivaksi tavaksi tyoskennelld, ja aloittaessamme kasikirjoitustydskentelyn uudessa projektissamme, oli selvda etta kayttdisimme samaa
metodia uudestaan. Koostamalla tarinaa seinadlle muistilappujen avulla saatoimme hahmottaa koko pelin kulun yhdelld kertaa. Kehitimme metodia entises-

taan kayttdmalla tarinan suunnittelussa erivarisia muistilappuja varikoodaamiseen.

Kuva 7 Kasikirjoituksen hahmottelu alkaa (Lehtosaari 2014)
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Valilla rakenne purettiin ja rakennettiin uudestaan materiaalin lisddntyessa ja muuttuessa. Siirryimme vahitellen myds varikoodaamaan tdrkeimmat tarinan-
kdanteet, jotta tarina olisi helpompaa hahmottaa visuaalisesti. Yhdella vilkaisulla saattoi ndhda tarinan painopisteet ja rakenteet kun tiesi mita eri varit mer-

kitsevat.

Kuva 8 Kasikirjoituksen rakenne (Lehtosaari 2014)
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Ty6stettydmme tarinan perusrakenteen kuntoon siirsimme kasikirjoituksen tekstimuotoiseksi ja aloimme listata esimerkiksi tarvittavaa grafiikkaa, suunnitel-
tavien kenttien maaraa, tarvittavia animaatioita ja niin edelleen. Kenttésuunnittelussa kdytimme jalleen apuna visuaalista tydskentelytapaa. Kokosimme peli-

alueita paperiarkeille ja saimme ndin muodostettua kuvan pelin rakenteesta kaytannossa. Karttasuunnittelu auttoi myds huomaamaan muutoksen tarpeita
kasikirjoituksessa tarinankuljetuksen suhteen.

Kuva 9 Karttasuunnittelua (Kortelainen 2014)
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Kuva 10 Karttasuunnittelua mittakaavaan (Lehtosaari 2014)

Mainitsemisen arvoista on myos se, ettd paatimme jo projektin alkuvaiheessa tydstaa pelin kasikirjoitusta ja dialogia englannin kielelld. Peli julkaistaisiin joka
tapauksessa englanniksi ja halusimme valttda edestakaisin kaantdmisesta mahdollisesti aiheutuvat sekaannukset. Lahdimme tavoittelemaan pelillamme
melko lyhyttd, muutaman tunnin mittaista pelikokemusta. Halusimme jo projektin alussa varmistaa ettd saisimme projektin pidettya hallinnassa ja paatok-
seen pienelld tydryhmalla. Tarinaa ideoidessa tama pidettiin koko ajan mielessa ja kasikirjoituksen useat lapikaynnit ja uudelleenrakennukset auttoivat pita-
maan projektin ronsyilyn kurissa.

Kasikirjoituksen, tydlistojen ja karttapohijien ollessa ainakin perustuksiltaan kunnossa, saatoimme aloittaa omat osuutemme pelin tyéstamisessa. Valilla pa-

lasimme omien tdidemme lomassa kdymaan kokonaisuuden uudestaan lapi ja teimme korjauksia, parannuksia seka lisdsimme uusia ideoita.
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6  HAHMOSUUNNITTELU — HEIDIN OSUUS

6.1 Aikaisemmat kokemukset pelinkehityksesta

Pelisuunnittelu, ja erityisesti konseptitaide ja hahmosuunnittelu ovat aina kiinnostaneet minua. Minulla on takanani pitka historia pelaajana (olen pelannut
aktiivisesti yli 20 vuotta), ja kuulun ehdottomasti siihen leiriin, jonka mielesta pelit ovat omalla tavallaan taidetta. Kerdan konseptitaidekirjoja ja seuraan pe-
lialaa tiiviisti. Pelialalle tydllistyminen on ollut minulle enemmankin haave kuin realistinen uravaihtoehto, mutta indiepelialan nousu viime vuosien aikana on

antanut nadille haaveille enemman pohjaa. Ennen teollisen muotoilun opintoja olen opiskellut kuvataiteita seka esinesuunnittelua.

Syksylla 2012 minulle tarjoutui tilaisuus osallistua Savonian OIS- peliprojektiin, johon liityin ensisijaisesti hahmosuunnittelijana. Yli vuoden kestaneen projek-

tin aikana suoritin ty6harjoittelujaksoni pelinkehityksen parissa ja kesan ajan tydskentelin projektissa tydntekijana.

Kuva 11 Salvage- pelin padhahmon suunnitteluprosessi (Lehtosaari 2014)
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Ty6tehtaviini projektissa kuului visuaalisen siséllén tuottaminen, joka kasitti padasiassa hahmosuunnittelua, mutta myds kuvakasikirjoitusten ja erilaisten
graafisten tyylien luonnostelua. Lisdksi harjoittelun aikana tuotin pelin hahmoanimaatiot Adoben Flash- ohjelmistolla seka opettelin pelimoottorina toimivan

Unity 3D- ohjelman toimintoja. Osallistuin myds pelin tarinan koostamiseen ja kasikirjoituksen tekemisprosessiin yhdessa Aleksi Kortelaisen kanssa, seka

tuotin peliin valindytossarjakuvat.

Kuva 12 Avaruusasun konseptointia(Lehtosaari 2014)
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Baiulus, we are approaching the signal’s source

Kuva 13 Salvage- pelin storyboardeja lopullisine peliruutuineen (Lehtosaari 2014)
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Kuva 14 Salvage- pelin hahmokonsepteja (Lehtosaari 2014)

Kaynnistdessdmme uutta peliprojektia oli selvaa, ettd otimme molemmat vastuullemme paljon ty6ta, ja vain osan siitd voisi sisallyttaa osaksi opinnaytetyéta
aiheen laajuuden ja aikataulun vuoksi. Paatin painottaa projektissa ja omassa osuudessani opinndytety6ta ensisijaisesti hahmosuunnittelua, esitellen lisaksi
perusasiat ymparistdista ja objekteista. Peligrafiikan teknisella osuudella on tyéssani myds suuri rooli, joten myds se saa oman lohkonsa opinndytetydstani.

Henkilokohtaisia tavoitteitani projektissa ovat omien kuvallisten taitojeni kehittdminen, uudenlaisen peligrafiikkatyylin (pikseligrafiikka) opettelu ja sovelta-

minen seka projektinhallinta pelinkehitystydssa.



26 (90)
6.2 Hahmosuunnittelu ideointi- ja kasikirjoitusvaiheessa

Hahmosuunnittelutyd alkoi tekstimuotoisena rinnakkain tarinan kehittelyn kanssa. Tarinan ideoinnissa hahmojen ja heiddn motiiviensa tarkastelu oli useim-
missa ideoissa koko tarinan lahtdkohta. Hahmojen luomisessa lahdettiin liikkeelle yksinkertaisesta vastakkainasettelusta, eli kuka on paahenkild ja mika on

hanen motiivinsa? Kuka tai mika toimii vastustajan roolissa? Mika on vastustajan motiivi?

Vastaamalla ndihin kysymyksiin saatiin ideoista kehitettyd nopeita tutkielmia kartoittamalla lisaksi hahmon matka pelin alusta loppuun; missa tilanteessa
hahmo on pelin alussa, mitka ovat pelin térkeimmat kdanteet ja tapahtumat ja miten peli paattyy? Mitd muita hahmoja tarvitaan tarinan tueksi? Sivuhah-
moista tehtiin samanlaisia nopeita tutkielmia ja pienetkin ideat kirjattiin ylés. Alkuideointivaiheessa muodostimme peli-ideoista suunnilleen yhden lauseen

mittaisia kuvauksia, joista pystyi muodostamaan kasityksen pelin juonesta ja vahintdan padhenkildsta seka mahdollisesti vastustajastakin.

Edelld esittelen esimerkking yhden alkuideointivaiheen peli-idean ja ajatusprosesseja sen takana. Peli-idean kehityskaari Iahti liikkeelle unkarilaisen kreivitta-
ren ja sarjamurhaajan Erzsébet Bathoryn legendasta. Esimerkkina toimiva idea lahti liikkeelle keskustelusta jossa muisteltiin historiallisia sarjamurhaajia. Pe-

lin tapahtumat nojasivat vahvasti kyseisesta legendasta 16ytyvaan materiaaliin.

Tasta lauseen mittaisesta kuvauksesta voitiin vetda ideoita padhenkildstd, vastustajasta seka tapahtu-

mapaikasta. Profiileja laajentamalla ja informaatiota lisaamalla aloimme luoda tarinakehysta idean ympa-

rille ja selittda henkildiden taustoja ja motiiveja. Padhahmon taustat ja persoonallisuus vaikuttaisivat

Keisarin Valtuuttama tutkiia paljon siihen miten hahmo reagoi pelin tarinassa eteen tuleviin tilanteisiin. Erilaisia skenaarioita ja juo-
saapu u kI’ eiVitéir BéthOI'Yn nenkaanteitd ideoidessa yritimme suodattaa tapahtumat my6s paahahmon profiilin 1&pi, ndhddksemme

- - olimmeko kirjoittamassa juoneen epdloogisuuksia.
linnaan tutkimaan huhuja

kadonneista kylalaisista.
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Profiileja kehittdmalld saimme padhahmosta aikaan luonnosmaisen sanallisen kuvauksen, jota rakennettiin edelleen lisdamalla kuvaukseen viimeistadan tdssa

vaiheessa hahmon ikd ja sukupuoli. Lisdksi hahmon henkildhistoriaa kehitettdessa otettiin huomioon tarinan aikakautta ja tapahtumamaata koskevia seikko-
ja kiinnekohdiksi muun muassa vaatetusta silmallapitaen.

Esimerkki-idea pantiin arkistoon melko varhaisessa vaiheessa mutta useita yksittaisia ajatuksia siirrettiin jatkotydstéon valittuun ideaan.

Yksityisetsivd saapuu
Itdvalta-Unkarin maaseudulle
etsimdan asiakkaansa
kadonnutta veljenpoikaa.
Jaljet johtavat paikallisen
paronin rapistuneeseen
kartanoon.

Kun olimme tyéryhmassa valinneet lopullisen tarinahahmotelman jatkoty6stéa varten, alkoi tarkempi
taustatutkimus alueen historiasta, arkkitehtuurista ja ajan vaatetuksesta. Tarinan kannalta oli myos
tarkeda tietda, minkalaista tekniikkaa ihmisilla oli kyseisena aikakautena kaytéssaan. Kerasin kuvamate-
riaalia moodboardeja ja kasikirjoituksen tyéstéa varten kirjoista ja verkon kautta.

Amatdorikasikirjoittajina painimme paljon suunnittelijan tiedon ja pelaajan tiedon valilld. Jouduimme
usein kysymaan itseltdmme, mité pelaaja saa pelin kuluessa tietda tarinasta, hahmoista ja pelin maa-
ilmasta yleensa? Mika kaikki tasta tiedosta on olennaista? Miten tieto valitetddn pelaajalle? Saako pe-
laaja tietdd hahmosta liséa esimerkiksi lukemalla pelikentista 16ytyvaa materiaalia, dialogista hahmojen
vdlilld, harrastaako hahmo padnsisdisia monologeja? Tiedonvalitys kulkee usein pelaajalle muiden
hahmojen kautta, ja tarinaa hioessa hahmojen maara koki eniten muutoksia. Kasikirjoituksen perus-
versioon tiivistettiin monta hahmoideaa muutamaksi pelihahmoksi joilla kaikilla on tarkea rooli tarinan
kuljetuksessa. Ympariston eldvoittamiseen tarvittaisiin muutama NPC (non-playable character), mutta

niiden kehitysty6 siirrettiin myéhemmaksi mikali paatamme sisallyttda niita peliin ylipaataan.
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Visuaalinen osuus

Tarinan ideoinnin aikana hahmoista kehittyi vahitellen kuvauksia, joiden pohjalta saatoin aloittaa visuaalisen suunnittelutydn. Suunnittelutydhon liittyy vah-
vasti myds tekninen osuus animaatioiden vuoksi, ja projektin alussa aikaa taytyi varata itse ohjelman kaytdon opetteluun ja toimintojen testaukseen. Hahmo-
suunnittelun alussa tuli ottaa huomioon hahmojen useat olomuodot pelissa. Yksi hahmo nahtdisiin pikselitasoisena spritena liikkumassa pelialueella, ikonina
dialogipalkissa ja toimintakohtauksessa isompiresoluutioisessa valikuvassa. Hahmojen olomuodot tuli yhtenaistad ja eri hahmot tehda tunnistettaviksi ja toi-

sistaan erottuviksi. Tyylillisesti halusimme pelin visuaalista ilmettd miettiessa pyrkia pois RPG Maker VX Acen japanilaisesta tyylista erityisesti hahmojen suh-
teen.

- W
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N\ — \'d |

L% |

Kuva 15 RPG Makerin valmiita hahmoikoneja (RPG Maker VX Ace)
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Hahmojen suunnittelussa tavoittelin lansimaisempaa sarjakuvatyylia ja maanlaheisempaa varipalettia. Hain hahmosuunnitteluun inspiraatiota taidekirjoista,

sarjakuvista, kauhuelokuvista ja kauhupeleista.

BUT IF THERE ARE
A VERY "ASTUTE

AREA, THEY MIGHT STILL OBSERVATION,” OLD MAN.
STRIKE AT ANY S0 WHAT PO You HAVE
MOMENT. IN MIND?

(77—

YET You
EXECUTED
Hitt FOR
TREASON.

WHY
DD You po
THATZ

4 TAPE TO LABEL ALL
O\ THE DAMN NOCKS.

--HE WAS
GONG TO EXECUTE
EVERYONE FF He
DIDNT GET A
CONFESSION!

{ BACK IN
A A SEC.

Kuva 16 Mood board sarjakuvatyyleistd
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6.3.1 Benchmarking, referenssit ja ideat

Kaytdn usein mood boardeja ja kuvakollaaseja ideoinnin tydkaluna. Projektin edetessa koostin useita mood boardeja kuvaamaan ajatuksia hahmojen ulko-

naosta, arkkitehtuurista ja varimaailmasta.

Kuva 17 Mood board hahmoideoista
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I —

Kuva 18 Toinen mood board hahmoideoista
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Sijoitimme tarinan Keski-Eurooppaan 1800- luvun alkuun. Ajan ja paikan valinnalla halusimme alun perin ldhted valttamaan viktoriaaninen Englanti- kliseitd.
Arkkitehtuurinen tyyli olisi sekoitus 1600-luvun lopun ja 1700- luvun tyyleja, ja vaatetus olisi ajan empire-tyylin mukaista. Vietin benchmarking- vaiheessa
paljon aikaa tyylisuuntia esittelevien kirjojen parissa ja tein niista muistiinpanoja ymparistosuunnittelua varten. Esittelin valilla muistiinpanojani ja mood

boardejani Aleksille ja kaytimme keradmaani materiaalia karttasuunnitteluvaiheessa referensseina huoneiden grafiikkalistoja suunnitellessa.

Kuva 19 Mood board vaatetuksesta
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6.3.2 Luonnostelu

Luonnosteluvaiheessa ldhdin tekemaan paljon nopeita kasvoluonnoksia tekemiemme hahmokuvausten pohjalta. Tydskentelin paaasiassa lyijykynan ja pape-

rin avulla, alkuvaiheen jalkeen luonnostelin my6s digitaalisesti.

Kuva 20 Hahmoluonnoksia (Lehtosaari 2014)
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Kuva 21 Lisad hahmoluonnoksia (Lehtosaari 2014)
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Luonnostelutydssa tuotettu materiaali muodosti hahmojen eri olomuotojen selkdarangan ja tein luonnosten pohjalta hahmokonseptin ja véripaletin. Kaytin

konseptikuvaa kaiken muun hahmoon liittyvan grafiikan referenssina pitémassa hahmon ulkondén yhtenaisena.

Kuva 22 Paahahmon konsepti (Lehtosaari 2014)
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Padhahmo on luonnollisesti tarkeda saada toimimaan uskottavasti hahmokonseptina. Kasikirjoitusvaiheessa paatimme kdyttda vain yhtd hahmoa paahenki-
I6n3, silld halusimme pitaa pelin rakenteen mahdollisimman yksinkertaisena. Projektin kannalta tuntui jarkevammalta keskittya hahmojen maaran sijaan nii-

den toimivuuteen ja oppia tekemisen kautta pelihahmojen kayttda erilaisissa rooleissa ja tehtdvissa.

Pelimme padghahmo, Adam, on luomamme kuvauksen mukaan saksalais-intialainen, sotilaskoulutuksen saanut 29-vuotias mies. Hahmo on luonteeltaan va-
kava ja hanella on etdinen suhde korkean sotilasarvon omaavaan isddansa. Hahmo pukeutuu polvipituiseen takkiin, housuihin ja nahkasaappaisiin ajan tyylin

mukaisesti. Hahmolla on tummanruskeat hiukset ja vihreat silmat. Vartalotyypiltéan hahmo on normaalikokoinen.

Peliprojektiin taytyi suunnitella seka ihmis- etta eldinhahmoisia vastustajia. Jokainen hirvio tai vastustaja tarvitsi uniikin animaation ja osa taytyi sisallyttaa
myds valikuviin. Hirvididen suunnittelu on projektissa ehdottomasti suosikkiosuuteni, ja kdytanndssa vapaat kadet otusten suunnitteluun téssa projektissa on

vield motivoivampaa.
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Kuva 23 Hirvidluonnoksia (Lehtosaari 2014)
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Kuva 24 Nopeita liiketutkielmia (Lehtosaari 2014)

Suurin osa hirviokonsepteista keskittyi ihmishahmoisiin olentoihin. Olentojen maara piti kuitenkin pitda jarkevassa mittakaavassa, ja kasikirjoitusvaiheessa

tarvittavat vastustajat ja olennot ryhmiteltiin omiin lokeroihinsa, ja useat konseptit sulautuivat lopulta muutamaksi hyvaksi ideaksi.

Esimerkiksi erds vastustajatyyppi on kaapuun pukeutunut ihmishahmo. Hahmo oli ensimmaisia uudella kokokaavalla valmistettuja hahmomalleja. Lyhyen
hahmokuvauksen perusteella tein hahmosta digitaalisia luonnoksia, joita testattiin animaation toimivuuden kannalta rautalankamalleina pelissa. Varitin hah-
mon ja tein lopullisen sprite sheetin, jota testattiin edelleen. Hahmo kavi Iapi testausprosessin ja 4-5 muutosta tai korjausta, kunnes sain valmiiksi toimivan

animaation.



6.4 Hahmokonseptoinnin tekninen osuus

Peligrafilkkka RPG Maker VX Acessa on paadasiassa pikseligrafiikkaa.

tain yleinen esimerkiksi vanhemmissa konsolipeleissa.

Kuva 25 Final Fantasy VI (Square Enix)
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Pikseligrafiikka tarkoittaa pikselitasolla muokattua kuvaa, ja tdma grafiikan tyyli on erit-

R g g e e e e =
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Itselleni pikseligrafiikka oli tyylind peleistad tuttu, mutta en ollut henkil6kohtaisesti tehnyt pikseligrafiikkaa juuri ollenkaan. Tyyli on mielenkiintoinen ja eroaa

paljon isoresoluutioisesta digitaalisesta taiteesta jota olen tottunut tekemaén. Kuvan ilmaisuvoimaa joutuu miettimaan eri tavalla, silld muutamalla variruu-

dulla joudutaan kertomaan paljon. Hahmot, objektit ja ymparistét taytyi suunnitella siten, etta ne toimisivat pikselitasolla ja pelaisivat hyvin yhteen muiden

elementtien, kuten valikuvien kanssa.
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Hahmojen koko asetti tyéhén omat haasteensa. RPG Maker VX Ace kayttda hahmojen perus-
kokona 32 pikselid kertaa 32 pikselia, mutta projektin tarkoituksiin kyseinen hahmokoko on
liian pieni. Oletuksena hahmokokoa kdytetdan japanilaistyylisissa sprite- animaatioissa, joissa
tyypillisesti hahmon paan koko vie yli 50 prosenttia hahmon koosta. Peliprojektimme graafis-
ta ilmettd suunnitellessa paatimme tyéryhman kesken varhaisessa vaiheessa ettda hahmoille
lahdettaisiin etsimaan realistisempia mittasuhteita. Foorumeita tutkiessa kavi ilmi, etta emme
olleet ainoita pelinkehittajia, joita kiinnosti ajatus korvata RPG Makerin standardi hahmokoko
jollain muulla. Yleisin ohje hahmokoon kasvattamiseen oli luonnollisesti kasvattaa sprite
sheetin kokoa. Kokeilujen ja erilaisten sprite- materiaalien testauksen jalkeen |6ysin lopulta

sopivan koon, jolla saatoin tehda realistisemmat mittasuhteet hahmoille.

32 pikselid

Kuva 26 Hahmojen kokovertailu (RPG Maker VX Ace,
Lehtosaari 2014)

Koska pikselimuotoisen spriten ulkonakd pelissa on varsin pelkistetty ja yksityiskohdat
yleensa katoavat kuvaa lopulliseen muotoon kadnnettéessa, hahmoissa korostetaan yksi-
tyiskohtia yleensa vareja kayttamalla. Spritegrafiikan tekemiseen on olemassa omia ohjel-
mia, mutta itse koin helpommaksi tehda grafiikan tutulla tydkalulla, Photoshop CS5:lla ja
CSé6:lla. Spritegrafiikkaa voi tehda my6s maalaamalla suoraan yhden pikselin kokoisella

siveltimelld, mutta itse tein alkuperdiset kuvat monikertaisesti suurempana.

Kuva 27 Alkuperdinen kuva ja pikseldity versio (Lehtosaari 2014)
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6.4.1 Sprite- animaatio

Sprite tarkoittaa tietokonegrafiikan termeissa on kaksiulotteista kuvaa tai animaatiota. Yksittdisistd kuvista muodostetaan sprite sheet, joka sisaltaa yleensa
hahmon perusanimaatiot vahintdan neljaan eri suuntaan; eteenpdin, vasemmalle, oikealle ja taaksepdin. Hahmo- ja pelikohtaisesti sprite sheet saattaa sisal-

tda myos esimerkiksi hyppy- rydminta- ja taisteluanimaatiot.

RPG Maker VX Acen kayttdma sprite sheet kdyttad kolmen kuvan tai framen sisdltavia animaati-
oita suuntaansa. Talla tekniikalla syntyva animaatio on erittdin yksinkertainen, mutta toimiva
pikselitasoisessa ympadristdssd. Projektin alussa tutkimme mahdollisuuksia kasvattaa sprite
sheettiin laitettavien kuvien maaraa paremman animaation saavuttamiseksi, mutta luovuimme

ideasta ja paatimme tuottaa animaatiot peruskaavan mukaisesti. Uudenlaisen tai muokatun spri-

te sheetin luominen olisi vaatinut asiantuntevan koodarin osaamista, ja foorumeilta ja muista
verkkolahteistd l6ytdmamme scriptit olisivat vaatineet enemman muuntelua kuin meilld oli
osaamista, tai niiden kayttd oli kaytdannossa kielletty kaupallisesti.

Kuva 28 RPG Makerin sprite sheet (RPG Maker VX Ace)
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Tein sprite- animaatioita OIS- peliprojektissa Adoben Flash- ohjelmiston ja animaation erilli-
sen purkuohjelman (SWFSheet) kautta, mutta tassa projektissa saatoin kayttda yksinkertai-
sempia ja vahemman aikaa vievid keinoja. Sprite sheettid suunnitellessani tarvitsin 7 fra-
mea, eli yksittdista spritea joita peilaamalla sain loput framet tayteen. Aloitin sheetin koos-
tamisen luonnostelemalla Photoshopissa tarvitsemani spritet ja testaamalla niita valilld RPG
Makerissa nahdakseni hahmon liikkeen toimivuuden. Hahmon liikkeista saa helposti tehtya
liian yliampuvat, mutta luonnosteluvaiheessa virheet oli nopea korjata. Tein hahmoista mo-
ninkertaisesti suuremmat luonnokset, jotka sitten skaalasin oikeaan kokoon ja kohdistin ne
ruudukkoon. Kun olin saanut luonnosframen toimimaan haluamallani tavalla, varitin spritet

ja testasin animaatiota usein tassakin vaiheessa.

Tydtapani ei varmastikaan ole valttdmatta tehokkain tai edes standardi sprite- animaatioita
tehdessd, mutta itselleni se oli ja on luontevin tapa koostaa animaatiot, enkd halunnut 1&h-
tea opettelemaan viela yhden uuden ohjelman kayttéa jo ajankaytollisista syistd. Hain ulko-
puolisia ohjeita animaation tekoon hyvin vahan, silld yksinkertaisen sprite- animaation ra-

kenne oli minusta helppo oppia ja sain itse kokeilemalla nopeasti haluamiani tuloksia.
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Kuva 29 Sprite sheetin rakenne (Lehtosaari 2014)
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6.4.2 Dialogi-ikoni

Pelin dialogin kuljetukseen tarvitaan testipalkkiin vahintdan puhujien nimet selkeyden vuoksi. Yleensa nimen lisaksi palkkiin lisatadn myos pieni puhujaa ku-
vaava kuva, hahmoikoni. Hahmoikoneita kayttamalla keskustelua voi elavoittda vaihtamalla hahmoikonin ilmettd, joskus hahmoikonit saatetaan myds ani-

moida.

Muita tapoja esittaa dialogia ovat muun muassa tekstiruutujen ja hahmokuvien lisdéaminen peliruudun paélle dialogien ajaksi seka puhekuplien kaytto. Visu-
aalisesti eniten itseani olisi miellyttanyt puhekuplien kayttd, mutta padtimme kayttaa pelisuunnitteluohjelmistossa valmiina olevaa hahmoikonin ja alapalkki-

tekstin yhdistelmaa selkeyden ja ajankdyton vuoksi.

Dialogia kehittdessamme mietimme omien
hahmojemme esittdmistd dialogipalkissa.

Paatimme, etta aluksi tekisin jokaiselle dia-

logiin tai monologiin osallistuvalle hahmolle
perusikonin, ja myéhemmin muutaman il-

meen erityisesti paahenkilélle.

She also proves it's possible
N f Blah Blah Blah Blah

here. %
4 |

S v

L p— : 5
Main Character b T

test test test test test test test
v test test test test test test test
test test test test test test test

Kuva 30 Erilaisia dialogivaihtoehtoja (Sketchy-Sketch, LBQ, Kirinelf)
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6.4.3 Valikuvat

Vadlikuvat toimivat erilaisissa pelityypeissé padasiassa animaatioiden tilalla kuljettamassa juonta eteenpadin. Joskus valikuvaa kaytetdan myods eraanlaisena
pelaajan palkkiona, jolloin pelistd voi l6ytya erillinen galleriaosio, jonne keratyt kuvat lisdtdan pelaajan saavuttaessa esimerkiksi tietynlaisen tavoitteen tai
lopun pelissa. Tassa projektissa valikuville varattiin puhtaasti tarinankerronnallinen rooli. Valikuvia kadytettdisiin pelin rytmittamisessa eri tarinankohdissa ja
juonenkdanteissa seka hahmon akkikuolemissa.

Kasikirjoituksen muotoutuessa aloimme poimia tarinasta kohtia jotka tarvitsisivat erityishuomiota ja vahitellen niistd muodostui tyélista kuvakasikirjoitusta
varten. Valikuvien suunnittelu alkoi kasikirjoitusprosessissa kirjoittamalla kuvauksia tarvittavista skenaarioista. Valikuvien ja valikuviin merkittédvan dialogin
erottamiseen tekstista kdytimme symbolina jakoviivaa ja lyhennettd inCS (in cutscene):

/MainChar sitting inside a horse carriage, holding the letter/
/MainChar lowers the letter and looks through the window/

InCS_Coachman: We have arrived at the Mansion, sir.

Seuraavaksi siirryin luonnostelemaan nopean hahmotelman tarvittavista kuvista jonka jalkeen Aleksi saattoi testata niiden toimivuutta suoraan peliaihion si-

salla.

Kuva 31 Intron storyboard (Lehtosaari 2014)
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Tyostin luonnoksesta edelleen lopullisen kuvan luonnoksen johon lisasin pohjavarit, ja tydstin kuvan lopulliseen muotoonsa. Kuvien tyyliin ja varitykseen otin

inspiraatiota lansimaisesta sarjakuvatyylista ja vanhempien seikkailupelien valikuvista.

D

Sealindd e

Kuva 32 Valikuvan tydstaminen luonnoksesta lopulliseen muotoonsa (Lehtosaari 2014)
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6.4.4 Objektit

Koska peliin suunnitellut hahmot olivat kokokaavaltaan kaksi kertaa suuremmat kuin ohjelman kayttdma perusgrafiikka, kaikki muukin visuaalinen sisaltd
taytyi suunnitella vastaamaan hahmojen kokoa. Karttasuunnitteluvaiheessa jokaisen huoneen sisustus mietittiin Iapi, ja tarvittavat objektit listattiin ja ryhmi-

teltiin setteihin. Suurin osa objekteista on koristeellisia, mutta tarvittaessa Aleksi voi upottaa niihin toimintoja.

Huonekalujen suunnittelussa olennaisinta oli pitdad mielessa peliympériston niin sanottu mahdoton perspektiivi. Objektista nahdaan samalla kertaa seka esi-

neen etuosa ettd paallysosa.

) U

Kuva 33 Objektin rakenne seka valmis peliobjekti (Lehtosaari 2014)
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Ajankaytollisista syista yleisobjektit, kuten huonekalut, taulut ja koriste-esineet siirrettiin projektissa mybhempaan vaiheeseen. Yleisobjektien tekeminen ei
ole kauhean monimutkaista, joten hahmoanimaatiot ja erikoisobjektit, esimerkiksi animaatiota sisaltavat esineet kuten vesi ja tulisijat tai poikkeuksellisen
isot objektit kuten kokonaiset rakennukset laitettiin etusijalle. Parallaksi- tekniikan osoittauduttua toimivaksi saatoin alkaa sisallyttad suurimmat objektit val-
miiksi karttojen sisalle, mika helpotti suurten objektien tuomista peliin sisalle.

Kuva 34 Isot peliobjektit (Lehtosaari 2014)
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RPG Makerin peliympdristossa objektit, erityisesti huonekalut, ovat padasiassa koristeellisia. Hahmot eivat voi kayttdad esimerkiksi tuolia istumiseen, silla ob-

jektin perspektiivi on yleensa tarkoitukseen sopimaton, ja hahmo tarvitsisi tarkoitukseen sopivat animaatiot. Pelissimme tulee olemaan hahmoja, jotka istu-

vat poydan adressa, mutta nama hahmot piirretadn valmiiksi istumaan samaan spriteen pdydan kanssa, kdytédnnossa yhdeksi objektiksi.

2d- seikkailupeleissa, varsinkin vanhemmissa peleissa, oiotaan usein kohdissa jotka vaatisivat paljon ylimaaraista vaivaa tomiakseen, tai eivat vain ole olen-

naisia pelikokemuksen suhteen. Grafiikan rajoitukset tulevat myos vastaan nopeasti, ja monet asiat jatetaan pelaajan tulkinnan ja mielikuvituksen varaan
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Kuva 35 Vertailu RPG Makerin objektien ja oman valilla, seka rentoutumista sohvalla 2D- pelissa (Lehtosaari 2014)
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6.4.5 Ymparistot

Jaoimme alusta asti tydéryhmassa nakemyksen siitd, etta korvaisimme kaikki ympéristografiikat omatekoisilla ja ja omannakdisilld grafiikoilla, mahdollisuuksi-
en mukaan kokeillen uusia tapoja elavoittaa kartta-alueita. Edempéana kayn lapi teknisia kehyksia joiden sisalla joudun visuaalisten elementtien suunnittelus-
sa ja tekemisessa toimimaan. Itse pelikenttia tai peliymparistoja suunnitellessa halusin vaihtaa RPG Makerin perusgrafiikan vari-ilottelun maanlaheisempaan
varipalettiin. Koko pelin tunnelma haluttiin saada enemman realistisen varimaailman ja ulkonaén suuntaan, padasiassa siksi etta tallaisia peleja ei juurikaan
ole toteutettu sellaisella tyylillda ja halusimme nain kokeilla luoda jotain uutta RPG Makerilla. Rouheampi grafiikka on omasta mielestani kiinnostavampaa ja

haastavampaa tehda kuin herttainen karkkigrafiikka.

Ymparistdjen suunnittelussa kavin l&pi muun muassa tyylisuuntia kasittelevia kirjoja ja kerasin mood boardeja seka muuta referenssimateriaalia. Pelialuei-
den interi6drit nojaavat vahvasti barokkiin, kenttien sijoittuessa padasiassa vanhaan rapsistuneeseen kartanoon. Pikseligrafiikka rajoittaa yksityiskohtien
kdyttéa huomattavasti, ja toimivan nakodisten ymparistdjen aikaansaaminen vaati paljon opettelua ja testausta. Talla hetkelld tekemani pelialuegrafiikat kay-
vat lapi viela todennakdisesti monta testikierrosta ja muokkausta ennen lopullista versiota, mutta olen tyytyvdinen tuotosten kehittyvaan laatuun sisaistaes-

sani koko ajan paremmin pikseligrafiikan kayton.



Kuva 36 Moodboard vareista ja arkkitehtuurista

Mood boardit toimivat referenssind varisommitteluille, yleisesti ymparistdideoille ja myds vélittdmaan visioitamme muusikolle. Kokeillakseni vield jotain eri-

koisempaa realistisemman grafiikkatyylin lisaksi sijoitin pelin syksyyn korostaen entisestdan pelin synkkaa ja maanldheista varipalettia.
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6.4.6 Tekninen osuus

Visuaalisten elementtien suunnittelussa taytyi ottaa alusta asti huomioon niiden lopullinen kayttdymparistd RPG Maker VX Acessa. 2D- ymparisto ja pikseli-
tasoinen grafiikka olivat jotain johon tutustuin ensimmaisen kerran tekijan ominaisuudessa OIS- projektin aikana, silloinkin pikseligrafiikkaan hyvin Iyhyesti.
RPG Makerin kayttd vaati myds ohjelman sisdisen mekaniikan tuntemusta, mutta ohjelman helppo kayttoliittyma ja nopea testausmahdollisuus nopeuttivat
oppimista huomattavasti.

RPG Maker VX Acessa pelikenttd rakennetaan kayttamalla ohjelman omia tai

ohjelmaan ladattuja grafiikoita. Grafiikat esitetadn ryhmiin jaetuissa grafiik-
ka-arkeissa, tileseteissa, jotka korvamerkitdan vield lisdksi ulko- ja sisatiloi-
hin, lattioihin, esineisiin sekd animaatioita sisaltaviin erikoissetteihin. Ti-
leseteissd madritelldadn vield erikseen se, voiko hahmo esimerkiksi kavella ti-
len paélla. Tile tarkoittaa yhta 32 kertaa 32 pikselin ruutua, joka on ohjel-
man erdanlainen perusyksikko, pelikentdn jakaantuessa tamankokoiseen
ruudukkoon, gridiin.

S p
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Kuva 37 Esimerkki tilesetistd (RPG Maker VX Ace)
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Yksi tile toimii esimerkiksi seindelementin osana yksikdssa, jota kutsutaan autotileksi. Autotile on paketti, joka sisaltad esimerkiksi seindelementissa infor-
maation seindn reunaosista- keskiosasta, paallysosasta seka nurkista, ja tdma informaatio koostetaan 64*160 pikselin kokoiseen settiin, autotileen. Autotile
on toimivuudestaan huolimatta varsin rajallinen ja jaykka elementti varsinkin suurten pintojen maalaamisessa. Kuvioista tulee erittdin helposti toistuvia, ja

tatd ongelmaa lahdimme tyéryhmassa pohtimaan varhaisessa vaiheessa.

Koontiruutu ja
kulmat

32 pikselia

Seinan
reunat

TEEELEEEL]

Seindelementti
64 pikselia

Kuva 38 Autotilen kayttd ja rakenne (RPG Maker VX Ace)
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Kuva 39 Tekstuurien vertailua. Ylapuolella RPG Makerin omia tekstuureja, alapuolella omatekoisia (Lehtosaari, RPG Maker VX Ace)
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Emme halunneet ldhted kiertamaan kaikkia ohjelman rajoituksia, silld se olisi vaatinut uusien scriptien kirjoittamista. Suuret lattia-pinta-alat haluttiin kuiten-
kin vahan eldvamman ndkdiseksi, ja RPG Maker VX Acen foorumeilta I0ytyi lopulta muutama kokeilemisen arvoinen idea. Parallaksien kaytté pelikenttien

pohjana osoittautui testauksen arvoiseksi ideaksi. Parallaksit ovat yleensa pelien tausta-elementteja, esimerkiksi maisemia, jotka liikkkuvat eri tahtiin varsi-
naisen pelialueen kanssa tuoden lisaulottuvuutta peliin.

L

Kuva 40 Karttapohjat ennen ja jalkeen (Lehtosaari, RPG Maker VX Ace)

Parallaksien kaytté pelialueen pohjana salli minun suunnitella karttaan objekteja ja karttoja vapaammin kuin pelin grid- rakenne olisi muilla tavoilla sallinut.
Saatoin halutessani tehda koko pelialueen yhdelle pohjalle ja maarittad RPG Makerissa alueet joille pelaaja voi kavella. Rajaaminen tapahtui maalaamaalla
pelialueelle polku lapinakyvalla lattiatilelld. IThan kaikkea en voi sisdllyttaad kerralla yhteen karttaan, ainakaan jos kartasta haluaa tehda viimeistellyn nakoi-

sen. Objektit joiden taakse ja alle (puun oksat, huonekalut jne.) pelaajan tulee paasts, taytyy edelleen tehda omina objekteinaan ja vieda ohjelmaan perin-
teisina tilesetteina.

Idea parallaksien kaytosta oli yksi suurimmista 16yddista pelinkehitystydmme aikana ja idean toimivuus avasi minulle paljon ovia tulevaan ymparistésuunnit-
teluun. Oli erittdin palkitsevaa saada idea toimimaan nettiyhteisdsta 16ytyneilld ohjeilla ja itse opettelemalla.
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7 PELIMEKANIIKKA — ALEKSIN OSUUS

7.1 Aikaisemmat kokemukset pelinkehityksesta

Viehatykseni peleihin on aina ollut vahva. Aloitin pelaamisen nuorena ja olen jatkanut sita

lapi elamani. Olen aina pydritellyt ajatusta pelinkehtittamista takaraivossani ja elatellyt haa-
vetta sen aloittamisesta. Sain mahdollisuuden pelinkehittdmiseen osallistuttuani OIS-
peliprojektiin. Osallistuin vuoden kestaneeseen projektiin syksylla 2012. Toimin projektissa
OIS-pelisuunnittelijana ja tehtdvani oli tuottaa Salvage-nimiseen peliin sen pelattava mate-

riaali, puzzlet ja keskustelut.

g

Is that..an empty
can of soda?

-
Vi I
. i So, how did it jgo?~
Did you find out what hit us?
5

L )

CAAAAANN!!

Oh, for the love of... ~ -

=

Kuva 41 Dialogia ja tehtdvasuunnittelua Salvage- pelissé (Salvage-projekti 2013)
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Toimin myd6s projektin aikana Heidi Lehtosaaren kanssa yhteistyssa ja tuotimme peiin kasikirjoituksen. Tastd yhteistydstd saimme ajatuksen muodostaa
tyoryhma. Mietimme mahdollisuuksiamme pelin kehittdmiseen. Projektissa opittujen prossessien kautta saimme ajatuksen lahtea kehittdmaan seuraavaa pe-
lid tyéryhman voimin. Saimme OIS-peliprojekista tarpeeksi tietoa mikd on peliprojektin kokonaisuus ja mitd osa-alueita pitda ottaa huomioon pelinkehittami-
sessd. Pystyimme muodostamaan tiiviin vision seuraavasta pelistd ja arvioimaan siihen tarvittavan ajan, tyépanoksen, materiaalin maaran ja idean potenti-

aalisuuden.

7.2 Tavoitteet

Aiheenani on pelisuunnitteluprosessin ja pelimekaniikkojen esittely. Tarkoitukseni on esitella projektin aikana syntynytta pelinkehitysprosessia ja tapoja, joita
hyddynsimme projektissa. Kayn lapi pelimekaniikan osa-alueita ja miten niistd kehittyi toimivat osat itse peliin. Tarkastelen myds, miten vision siirtaminen
kasikirjoituksesta RPG Makerilla kehitettyyn kauhupeliin toimii ja mita rajoitteita valmis pelimoottori asettaa.

7.3  Opetteluvaihe

Aloitin RPG Makerin opettelun taysin nollista. En omannut tietoa koodauksesta tai sen kirjoittamisesta aloittaessani ohjelman opettelua. Ohjelma kuitenkin
kertoi itsestdan, ettd koodauksen osaaminen ei ole tarpeellista tehokkaaseen kayttdmiseen. Aloitin harjoittelun tutkimalla RPG Makerin kayttéliittymaa ja sen
sisaltéa. Kayttoliittyma oli selked ja ymmarsin mita mikakin toiminto tekee suhteellisen nopeasti. Siirryin RPG Makerin virallisille sivuille joka tarjoaa ilmaisek-
si opassarjan pdf-tiedostoja aloittelevalle ohjelman kayttdjalle. Néma oppaat on kirjoittanut Nick (Touchfuzzy) Palmer. Oppaissa kasitellddn RPG Makerin

perusteet ja yleisimmat kasitteet ohjelmasta.

Sain hyvan yleiskuvan ohjelman kaytosta ja mitd silla voi tehda. Kuitenkin suurinosa tarkeasta ja tasmallisesta tiedosta sain tutkimalla RPG Makerin fooru-
meita ja katsomalla Youtubessa tehtyja opetusvideoita. Tarkeimpana osana opettelua on ollut yksinkertaisesti yritys ja erehdys. Olen katsonut kasikirjoituk-
sesta kohtauksen ja aloittanut rakentamaan sitd RPG Makerissa. Jonkin ajan kuluttua olen térmannyt johonkin ongelmaan ja sen jalkeen suuntaan etsimaan

vastausta RPG Makerin foorumeilta.
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Yleensa jokainen vastaan tullut ongelma on jo tullut jollain muulla vastaan. Tall6in olen voinut seurata foorumeilta, miten joku muu on ratkaissut ongelman
ja sitten olen soveltanut ratkaisua omaan ongelmaani. Tastd muodostui kehitysympyra, jossa aloitan kohtauksen kehittdmisen, térmdan ongelmaan, etsin

ratkaisua siihen RPG Makerin foorumeilta tai Youtubesta, ongelma ratkeaa ja jatkan kehittamista eteenpain.

Olen projektin aikana oppinut kdyttamaan RPG Maker VX Acen ominaisuuksia mielestani keskivertokayttdjaa paremmin. En tietenkdan voi osata ohjelmaa

taydellisesti koska en tunne pelin sisdista koodia ja taman takia pysty hahmottamaan kaikkia pelimoottorin tarjoamia mahdollisuuksia.

Mita on pelimekaniikka?

Aloitan pelimekaniikan maarittelylld ja kerron sitten minkalaisia pelimekaniikkoja RPG Maker VX Ace sisdltéd. Sen jélkeen esittelen kauhupelimme valitut

mekaniikat ja niiden tarkoitukset. Lopuksi ndytén, miten pelimekaniikkoja kaytetaan itse pelissa esimerkkikohtauksen avulla.

Mita on pelimekaniikka?

Pelimekaniikka on sadntdja, mistd peli rakentuu. Jesse Schell maarittelee pelimekaniikat kirjassaan The Art of Game Design: “Pelimekaniikkat ovat pelin
ydin, eli se mita peli todella on. Ne ovat vuorovaikutuksia ja suhteita, jotka sailyvat, kun kaikki estetiikka, teknologia, ja tarina on otettu pois.” (Schell, 2008.
130).

Pelimekaniikan voidaan sanoa olevan tekijan maaraamia saantoja joista itse peli muodostuu. Jesse Schell myos kategorisoi pelimekaniikat kuuteen kategori-

aan, joiden avulla aion esitellda RPG Makerin pelimekaniikat ja kauhupelin pelimekaniikat.

e Mekaniikka yksi: Tila
Jokainen peli sijoittuu jonkinlaiseen tilaan. Tama tila on niin sanottu pelattavuuden taikaympyra. Se maarittelee erillaiset tilat missa peli on olemas-

sa, ja kuinka ndma tila ovat suhteessa toisiinsa.

e Mekaniikka kaksi: Esineet, ominaisuudet ja olomuodot:
Pelissa esiintyvat esineet, esimerkiksi hahmot, tavarat, laitteet. Kaikki mitd voidaan nahda tai manipuloida ovat tdssa kategoriassa. Esineet ovat pe-
limekaniikan substanttiiveja. Esineilld on yleensa jokin ominaisuus pelissa, kuten avain jolla avataan ovi edetdkseen pelissé. Olomuodoilla tarkoite-

taan pelimekaniikassa esineiden sen hetkista tilaa.
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e Mekaniikka kolme: Toiminta

Tama mekaniikka tarkoittaa mita pelaaja voi TEHDA pelin sisélld. Namé ovat pelimekaanikan verbit.

e Mekaniikka nelja: Saannét
Saannot ovat tarkein osa pelimekaniikkaa. Ne maarittelevat tilan, esineet, toiminnat, seuraukset, rajoitukset ja tavoitteet. Saantoihin kuuluu kaikki

edella mainitut mekaniikat ja lisdavat tarkeimman asian: Tavoitteet.

e Mekaniikka viisi: Taito
Taidon mekaniikka muuttaa keskittymista pois itse pelistd ja kohdistaa sen pelaajaa. Jokainen peli vaatii pelaajalta tiettya taitoa. Jos pelaajan taito-

taso on samalla tasolla pelin kanssa, niin pelaaja tuntee pelin olevan tarpeeksi haastava ja pysyy paremmin pelin darella.
e Mekaniikka kuusi: Sattuma
Sattuma liittyy kaikkiin edella mainittuihin viiteen mekaniikkaan. Sattuma on osa pelin viihdyttédvyytta, koska se tarkoittaa epdavarmuutta. Epavar-

muus taas tarkoittaa yllattavyytta. Jottei pelista tule liian ennalta-arvattava ja tylsa.

(Schell 2008, 130, 136, 140, 144, 150, 153)
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7.4.1 RPG Maker-ohjelman pelimekaniikat

Esittelen RPG Maker VX Acen sisalt