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Insinddritydssa suunniteltiin ja toteutettiin tietokoneroolipelin prototyyppi, joka sisaltaa pelin
pelattavuuden kannalta olennaisimmat pelimekaniikat. Lisaksi tutkittiin tietokoneroolipelei-
hin soveltuvia erilaisia pelimoottoreita ja pelinkehitystytkaluja. Peliprototyyppi kehitettiin
Unity3D-pelimoottorilla kayttaen C#-ohjelmointikielta.

Lopputydn paapaino on tietokoneroolipelin peliprototyypin suunnittelussa ja sen pelimeka-
niikoiden toteutusratkaisuissa. Suunnitteluosio pitaa sisallaan peliprototyypin rakenteelli-
sen suunnitelman ja kasittelee myds pelin pelaamisen kannalta olennaisia asioita. Pelipro-
totyypin toteuttamiseen liittyva osio on jaettu eri pelattavuuden kannalta tarkeisiin ominai-
suuksiin, jotka on kasitelty tarkemmin jokaisen osion sisalla.

Kokonaisuudessaan peliprototyypin suunnittelu ja toteutus oli tekijalleen hyvin kehittava
prosessi joka opetti lisdd ohjelmoinnista seka pelikehityksesta. Peliprototyypin testaaminen
olisi voinut olla aktiivisempaa sen kayttdliittyman ja pelidatan tallennusominaisuuksien suh-
teen. Peliprototyyppia kehitetdan eteenpain lopputydn jéalkeen ja alustavasti sen toteutta-
mista jatketaan harrasteprojektina.
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Lyhenteet ja kasitteet

C# Microsoft-yhtion .Net-konseptia varten kehittdma ohjelmointikieli.

Boolean Ohjelmoinnissa kaytettava totuusarvo, jonka avulla voidaan tehda erilaisia

vertailuja.

HnS Hack and Slash. Termi viittaa pelimuotoon, joka painottaa pelissé kaytavia

taistelutilanteita.

NPC No playable character. Videopelissa esiintyva pelihahmo, jota pelaaja ei

voi kontrolloida.

Skripti Ohjelmointikielella luotu kokonaisuus joka toimii omana komponenttinaan.

Indie-peli Itsendisesti kehitetty videopeli, joka ei ole rahoitettu ison pelikehitysyrityk-
sen kautta.

Sprite Tietokonepeleissa kaytetty tietokonegrafikan menetelmé, joka perustuu

pikseligrafiikalla toteutettuihin kuvahahmoihin.

ul User Interface. Kayttoliittyma, jonka kautta kayttaja kayttaa ohjelmistoa tai

muuta tuotetta.

Komponentti Peliobjektiin liitettdva osa, joka sisaltdd ohjelmoituja, toiminnallisuutta li-

sdavia ominaisuuksia.

Metropolia



1 Johdanto

Insindoritydn tarkoituksena on tietokoneroolipelin prototyypin suunnittelu ja toteutus Win-
dows-kayttojarjestelmalle. Tietokoneroolipeli on edelleen kehittyva videopelien ala-
tyyppi, joka on sailyttanyt paikkansa alati kasvavilla videopelimarkkinoilla. Pelikehityksen
modernisoitumisen myoéta yha useammalle kehittajalle on tarjolla paiva paivalta parem-
pia tydkaluja pelien suunnitteluun ja toteuttamiseen. Nykyaan on tarjolla kaupallisia val-
miita pelimoottoreita, joita pelikehittdjat voivat kayttaa huoletta ilman suuria investointeja
kehitystydkaluihin. Tama nékyy indie-peleissd, joita julkaistaan vuosittain kymmenia.
Pienemmalla kokoonpanolla on mahdollista tydskennella myds hieman suurempien pe-

liprojektien parissa, mika aikaisemmin ei ollut mahdollista.

Tietokoneroolipeleilla on lukuisia eri lajityyppeja, jotka vaihtelevat pelattavuudeltaan ja
sisédlloltéan. Ensimmaiset tietokoneroolipelit olivat poikkeuksetta kaksiulotteisia sprite-
grafiilkkaa kayttavia, yksinkertaisen nakoisia peleja. Teknologian kehittyessa tietokone-
roolipelit kehittyivat visuaalisesti ja uusia lajityyppeja syntyi erilaisten pelisuunnittelurat-
kaisujen tuloksena. Uusia ja vanhoja tietokoneroolipeleja kuitenkin yhdistdad ydinajatus
roolipelihengesta ja sen sisaltdmisté toimintaperiaatteista. Suosituimmat tietokonerooli-
pelien lajityypit ovat sailyttdneet paikkansa vahvasti, vaikka uusia lajityyppeja oletetaan

syntyvan edelleen lisaa.

Tarkoituksena oli kehittéaa peliprototyyppi, joka sisaltaa tietokoneroolipelin pelattavuuden
kannalta kaikki olennaisimmat pelimekaniikat. Pelikehitys tehtiin Unity3D-pelikehitysym-
paristossa kayttaen C#-ohjelmointikieltd. Lopputy6 painottaa pelikehitysta ja peliproto-
tyypin toteutukseen liittyvia ohjelmointiratkaisuja. Peliprototyyppi noudattaa japanilaisen

koulukunnan tietokoneroolipelien kaavaa pelattavuudeltaan seka sisalléltaan.

Ty6 koostuu viidesta osiosta. Ensimmainen osio maarittelee tietokoneroolipelit ja kertoo
hieman niiden alkuperéasta seka erilaisista alatyypeista. Toisessa osiossa kaydaan lapi
erilaisia tietokoneroolipelin kehitykseen soveltuvia kehitysympéristja ja pohdiskellaan
niiden tarjoamaa potentiaalia prototyypin kehityksen kannalta. Seuraavat kaksi osiota
keskittyvat itse peliprototyypin suunnitteluun ja toteutukseen. Lopuksi analysoidaan lop-
putyon tuloksia ja kaydaan lapi peliprototyypin jatkokehityksen kannalta olennaisia asi-

oita.



2 Tietokoneroolipelien maarittely

2.1 Tietokoneroolipeli yleisesti

Tietokoneroolipeli (eng. Role Playing Game), lyhennettyna rpg, on yksi videopelien ala-
tyypeista. Kyseinen alatyyppi sisaltaa erilaisia peleja. Kaikkia tahan alatyyppiin kuuluvia
peleja yhdistaa se, etta niihin on liitetty ominaisuuksia roolipeleista. Roolipelit ovat vuo-
rovaikutteisen kerronnan muoto, jossa osallistujat eldytyvat kuvitteellisten hahmojen

rooleihin. Tietokoneroolipelin tyypillisid elementteja ovat

. tarina tai paajuoni

o sivujuonet tai tehtavat
. kokemuspisteet

. hahmoluokat

. hahmonkehitys

Tietokoneroolipeleissé ohjataan yhté tai useampaa hahmoa. Usein hahmot keraavat ko-
kemuspisteita pelin aikana ja sita kautta kehittyvat voimakkaammiksi ja taitavammiksi.
Kokemuspisteitd saa kukistamalla vihollisia ja myds mahdollisesti tekemalla erilaisia teh-
tavia. (1.)

Tietokoneroolipelit poikkeavat varsinaisista roolipeleista. Roolipelien idea useimmiten
on, etta pelaajat luovat hahmon ja elaytyvét sen persoonaan. Yksinpelattavissa tietoko-
neroolipeleissa pelaajalle esitelladn ennalta maaritellyt hahmot, joilla on valmis taustata-
rina. Poikkeuksia kuitenkin esiintyy esimerkiksi Fallout-pelisarjan peleisté, joissa pelaa-
jan elaytyminen hahmoon on suuressa roolissa pelin etenemisen kannalta (1). Kuvassa
1 nahtava Fallout 2 -peli perustuu kuvan mukaisiin avoimiin aluekokonaisuuksiin, jotka

yhdessa muodostavat ison pelimaailman.



Kuva 1. Vuonna 1998 julkaistu Fallout 2 painottaa pelaajan omia valintoja.

2.2 Historia

Tietokoneroolipelien lajityyppi syntyi 70-luvun puolivalissa suurtietokoneille tehdyilla yk-
sinkertaisilla peleilld, jotka ottivat vaikutteita kynalla ja paperilla pelattavista kuvitteelli-
sista roolipeleista, kuten Dungeons & Dragons. Vaikuttajina toimivat myds siihen aikaan

suosiossa olleet muut seikkailupelit, seka fantasiakirjallisuus. (2.)

Japanilaiset tietokoneroolipelit Dragon Quest (1986) seké Final Fantasy (1987) kerasivat
paljon suosiota osakseen, ja aiheuttivat tietokoneroolipelien jaon kahteen eri koulukun-

taan.

Lansimainen ja Japanilainen koulukunta

Tietokoneroolipelit kategorioidaan usein lansimaiseen tai japanilaiseen koulukuntaan.
Lansimaisen koulukunnan roolipelit antavat pelaajalle enemmaéan vapautta persoonalli-
sen hahmon luomisessa ja kehittdmisesséa seké pelimaailman tutkiskelussa. Japanilais-
tyyliset pelit ovat lineaarisempia ja etenevat usein valmiin tarinan mukana, jolloin ne si-

saltdvat enemman seikkailupelielementteja. Japanilaisen koulukunnan tietokoneroolipe-



leja usein yhdistaa erillisessa pelitilassa kaytavat, valikoiden kautta ohjattavat kamppai-
lutilanteet, kun taas lansimaisen puolen pelit alkoivat pelien kehittyessé painottamaan
enemman reaaliaikaista, kuitenkin vuoropohjaista kamppailua. (3.)

2.3 Tietokoneroolipelien eri lajityypit

Tietokoneroolipeleille on syntynyt sen elinkaaren aikana lukuisia eli lajityyppeja ja uusia
lajityyppeja on syyté odottaa lahitulevaisuudessa. Tietokoneroolipelien lajityypit poikkea-

vat aina jollain tavalla niiden tavanomaisesta rakenteesta.

Toiminnalliset tietokoneroolipelit

Tyypillisesti toiminnalliset tietokoneroolipelit (eng. Action Role-Playing Game), keskitty-
vat yhden pelihahmon ohjaamiseen reaaliajassa. Pelien paapaino on vahvasti toiminnal-
lista ja ne keskittyvat taisteluihin, jolloin esimerkiksi tarina saattaa olla sisalléon kannalta
pienemmassa roolissa (4). Taistelu on useimmiten HnS-tyylista, josta kuvassa 2 on esi-
merkki. Pelaaja ohjaa pelihahmoa taisteluissa suoraan nappaimistolla ja hiirella tai pe-

liohjaimella ilman erillisia taisteluvalikoita.

Kuva 2. Toiminnalliset tietokoneroolipelit painottavat kamppailutilanteita. (Peli: Ys Origin)



Taktiset tietokoneroolipelit

Taktinen tietokoneroolipeli on lajityyppi, joka yhdistaa tavanomaiseen asetelmaan ele-
mentteja strategiapeleista. Lajityyppi on suositumpi Japanissa kuin lAnsimaissa, joissa
se tunnetaan nimell& simulaatioroolipeli (eng. Simulation Role Playing Game).Asetelma
on yleensa normaalin tietokoneroolipelin tapainen, mutta taistelutilanteissa pelihahmo-
jen sijoittelu tapahtuu ruutuihin jaetulla kartalla. Hyvin pelatut pelihahmojen sijoittelut
ovat voiton kannalta ratkaisevia. (5.) Pelien taistelutilanteiden eteneminen muistuttaa
etaisesti shakin pelaamista. Eri hahmoluokat liikkuvat ja taistelevat eri tavoin mika lisaa
pelin strategista henkea. Pelien taistelutilanteiden kayttoliittyméat on rakennettu usein

ruutupohjaisen liikkkumisen ymparille, kuten 3 kuvasta kay ilmi.

Length: 5 panels
Height: 32 dm

"\ — S -GS

- . :
Determine direction and distance

Kuva 3. Taktisten tietokoneroolipelien avain on pelihahm‘ojen paras mahdollinen sijoittelu
pelikartalla. Peli: Disgaea: Hour of Darkness

Massiiviset monen pelaajan tietokoneroolipelit

Massiivinen monen pelaajan tietokoneroolipeli on suosittu tietokoneroolipelien lajityyppi,
joka mahdollistaa monen pelaajan yhteispelaamisen internetyhteyden valityksella. Laji-
tyypin pelit yleensa sisaltavat jaetun kuvitteellisen roolipelimaailman, johon pelin hankki-

malla voi kirjautua siséan. (6.)

Pelit yhdistelevat eri tietokoneroolipelien lajityyppeja. Kaikkia peleja kuitenkin yhdistaa

usein monipelaaminen. Pelaajat voivat muodostaa pelimaailmassa monen pelihahmon



ryhmia ja tydskennellda yhteisesti erilaisten tehtavien parissa. Pelimaailmaan luodaan
oma persoonallinen roolipelihahmo, jonka ulkonakddn ja muihin ominaisuuksiin on usein
mahdollista vaikuttaa. Usein pelit rohkaisevat pelaajia ryhmatydskentelyyn tarjoamalla
haastavia pelin siséisia tehtévia tai taisteluita, jotka lapaistydan pelaaja palkitaan pelin

sisaisilla esineilla.

Nykyaan massiivinen monen pelaajan tietokoneroolipeli on lajityyppina erittain suosittu.
kuvassa 4 esiintyva World of Warcraft -tietokoneroolipeli oli suurenmoinen menestys, ja
sitd pelaavat edelleen miljoonat ihmiset ympari maailmaa. Kyseisen pelin rajahtava
myyntimenestys on rohkaissut pelikehittajia mydhemmin julkaisemaan monipelitilan joil-

lekin tietokoneroolipeleille, jotka oli alun perin suunniteltu yksin pelattaviksi.

Kuva 4. World of Warcraft on erittdin suosittu massiivinen monen pelaajan tietokonerooli-
peli

Modernit tietokoneroolipelien variaatiot

Tietokoneroolipelien seka yleisesti videopelien teknisen kehityksen tuloksena on synty-
nyt myos lajityyppeja, joita on toisinaan hankalaa kategorisoida, silla ne sisaltavat ele-
mentteja useammasta videopelien alatyypista.



Varsinkin modernit raiskintépelit sekoittavat tietokoneroolipeleille tyypillisia ominaisuuk-
sia pelien monipelitiloissa, joita pelataan ryhméasséd muiden pelaajien kanssa internetin
valityksella. Kehittajat ovat huomanneet, ettd kokemuspisteiden kautta avattavat pienet
lisdominaisuudet tuovat mielenkiintoa ja enemman motivaatiota monipelaamiseen. Ta-
man tyyppinen menettely ei jad ainoastaan raiskintapeleihin sovellettavaksi, vaan lahes
jokaiseen videopelilajityyppiin on tavalla tai toisella sovellettu roolipelityyppisia element-
teja jonkin pelin muodossa. Kuvassa 5 nakyy, miten Borderlands-raiskintapelin kayttoliit-
tymé& on hyvin tietokoneroolipelien kaltainen, mutta pelattavuudeltaan peli kuitenkin pai-

nottaa ensimmaisesta persoonasta kuvattua toiminnallista ammuskelua.

»

b
uitiordecai's Combat Rifle Proficiency is now level 1

Lilith is now level 12

Kuva 5. Borderlands-réaiskintapeli yhdistelee tietokoneroolipelin elementteja.

3 Tietokoneroolipeleihin soveltuvat pelimoottorit ja tydkalut

Pelimoottori tai pelinkehitysymparistd on aloituspiste, josta pelia yleensa lahdetdan ke-
hittdm&an. Oman pelimoottorin suunnittelu ja kehittdminen vie paljon resursseja ja aikaa.
Suuret pelistudiot kehittavat usein oman pelimoottorinsa, mutta varsinkin itsenaisten ke-
hittdjatiimien puolella pelimoottoriongelma ratkaistaan usein kayttamalla valmista kau-
pallista pelimoottoria. On myds olemassa niin sanottuja pelin kehitykseen soveltuvia ty6-
kaluja (eng. Game Creation System), jotka ovat termistad huolimatta hyvin paljon peli-
moottoreiden kaltaisia.



Tama luku kasittelee erilaisia tietokoneroolipeleihin soveltuvia kaupallisia pelimoottoreita
jatyokaluja. Samalla vertaillaan niiden soveltuvuutta lopputy6hon liittyvan peliprototyypin

toteuttamiseen.

3.1 RPG Maker

RPG Maker on pelikehitystydkalu, joka on suunniteltu tietokoneroolipelien luomiseen.
Tyo6kalussa on valmiiksi rakennettu karttaeditori, oma yksinkertainen skriptipohjainen oh-
jelmointikieli seka taistelueditori. Pelien kehitys rajoittuu 2-uloitteisiin tietokoneroolipelei-
hin. Kaikissa RPG Maker versioissa on mukana valmiita sprite-peligrafiikoita joita on

mahdollista suoraan kayttaa pelin sisallon luomisessa. (7.)

Vaikka RPG Maker onkin suunnattu Iahinna tietokoneroolipelien kehittdmiseen, on silla
mahdollista luoda my0s seikkailupeleja tai graafisia novelleja. Ensimmaéainen konsoliver-
sio RPG Maker pelimoottorista julkaistiin vuonna 1995 Super Famicom (SNES) pelikon-
solille.

RPG Makerin kayttoliittyma on hyvin yksinkertainen, mutta se on samalla tydkalun suurin
ongelma. Uuden projektin luomisen jalkeen tydkalu luo oletuksena valmiin aloitusruudun
pelille. Aloitusruutu sisaltaa perustoimintoja, kuten uuden pelin aloittamismahdollisuuden
ja peliasetusten vaihtamistoiminnon. Peli rakennetaan erilaisista ruutuihin jaetuista kar-
toista, mik& on hyvin tyypillinen piirre 80- ja 90-luvun konsoleille julkaistuissa tietokone-

roolipeleissa. Kuvassa 6 on nahtavissa RPG Makerin editori seka ajettu peli.

Omakohtaiseen pelisuunnitteluun ja kehittdmiseen on hyvin vahan vaihtoehtoja tarjolla,
mutta siitd huolimatta RPG Makerilla kehitettyja indie-peleja julkaistaan vuosittain niin
paljon, etta retro-tyyppinen tietokoneroolipelimalli on selvasti edelleen suosiossa. Peli-
kehitystydkalulla on néhty kehitettavan myos joitakin suosittuja seikkailupeleja kuten
vuonna 2004 julkaistu Yume Nikki, joka nousi myohemmin internetin kautta kulttimainee-
seen. RPG Maker soveltuu kaytettavaksi varsinkin nuoremmille pelikehityksesta kiinnos-
tuneille henkilGille, silla se ei vaadi kayttajaltaan pitkaaikaista harjoittelua pelattavan pelin

rakentamiseen.



RPG Maker ei sovellu lopputy6hon sisaltyvan peliprototyypin toteuttamiseen, silla ky-
seessa on ennemminkin valmis tietokoneroolipelirunko, johon kayttaja luo pelisisaltoa.

Varsinaisen pelikehitykseen RPG Maker tarjoaa hyvin vahan.

3 Thesis TestProject - RPG Maker Vi Ace ’EE'E]
Fle Edt Mode Drow Scale Tooks Geme Help

Owaraax a Qs 508

L BT e EEenT T

Kuva 6. RPG-Makerin kayttoliittyma on yksinkertainen ja helposti opeteltavissa.

3.2 Game Maker Studio

Game Maker Studio on pelinkehitysymparistd, joka on luotu Delphi-ohjelmointikielella.
Se on suunniteltu helppoon ja nopeaan pelikehitykseen ilman monimutkaisen ohjelmoin-
tikielen opettelemista. Kehitysympéristdé hyddyntéa erilaisten valmiiden toimintojen raa-

haamista ja pudottamista peliobjektiin, jolloin luodaan haluttu toiminto tai pelielementti.

Kehitysympariston siséan on rakennettu oma skriptaamiseen soveltuva ohjelmointikieli
Game Maker Language (Lyhyesti GML). Ohjelmointikieli on tarkoitettu tukemaan valmiita
peliobjekteihin upotettavia toimintoja ja se lisda lahestymistapoja eri suunnitelmien to-
teuttamiseen. (8.)
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Paaasiallisesti Game Maker Studio kayttaa kaksiulotteista grafiikkaa. Sen liséksi tarjolla
on tuki 3D-grafiikalle rajoitetusti. Kuten monessa muussakin kehitysymparistossa ja pe-
limoottorissa, Game Maker Studiossa on tyypillisid pelikehitykseen liittyvid ominaisuuk-
sia, kuten partikkeliefektit ja sisd&nrakennettu mikseri.

Game Maker Studio on hyvan kayttoliittyméansa takia suosittu indie-pelien kehitysympa-
ristd. Kehitysympériston oletusvalikoima erilaisia valmiita pelimekaniikoita auttaa paljon
vahemman kokenutta pelikehittajaa tai harrastelijaa. Game Maker Studio soveltuu hyvin
tietokoneroolipelien kehittdmiseen, mutta pelisuunnittelun taytyy olla kaksiulotteista, jol-
loin peli kayttdd oletuksena sprite-tyyppista grafikkaa. Kuvassa 7 nakyy Game Maker

Studion perushakyma.

Kuva 7. Game Maker Studio sisaltdd 2D-pelien kehitykseen hyvat tydkalut.

3.3 Unreal Engine

Unreal Engine kehitettiin alun perin Unreal-tietokonepelia varten vuonna 1998 (9). Peli-
moottori on ollut elinkaarensa aikana suosittu varsinkin ensimmaisen persoonan toi-
minta- ja raiskintapeleissa, mutta silla on myoés kehitetty joitakin tietokoneroolipeleja, ku-
ten suosittu Deus Ex -pelisarja seka Lost Odyssey. Moottorista on julkaistu nelja eri ver-

siota. Uusin versio on Unreal Engine 4.
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Myds Unreal Enginella on oma johdannainen UnrealScript-komentosarjakielensa jota
kaytetaan pelin siséisten tapahtumien luomiseen. Unreal Enginelld on mahdollista kehit-
taé kaksi- seka kolmiulotteisia peleja. (9.)

Unreal Engine siséltaa paljon erilaisia pelikehitykseen soveltuvia tydkaluja ja toimintoja,
ja sen kayttoliittyma on selkoperdinen. Kuvassa 8 voidaan nahda, ettd pelimoottorin kayt-
toliittyma on suunniteltu lahinnd kolmiulotteisten pelien luomiseen. Pelimoottori on kayt-
tajalleen ilmainen ja se sisaltdd paljon esimerkkeja pelikehityksen tehostamista varten.

Kolmiulotteisen tietokoneroolipelin kehitykseen Unreal Engine sopii hyvin.

i@ @ o) » 1) -

—
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L4

» Limpot [ SaveAll ¢ % Content » ThirdPersonBP »

Kuva 8. Unreal Enginen perusnadkyma kolmannen persoonan peliprojektissa.

3.4 Unity

Unity on monialustainen pelimoottori, jolla on mahdollista kehittda kaksi- tai kolmiulottei-
sia selain-, konsoli- ja PC-peleja. Sen kehittdjana on toiminut vuodesta 2005 lahtien Unity
Technologies. Nykyaan Unity on yksi suosituimpia lisensioituja pelimoottoreita. Unitya
on mahdollista kayttaa usealla eri alustalla. Unity on ohjelmoitu C, C++ ja C# kielilla ja
silla on mahdollista kehittda peleja kayttaen C#, Boo ja JavaScript-kielid. Unitylla luota-
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vien pelien rakenne koostuu peliobjekteista (GameObiject), joiden sisdlla on komponent-
teja. Komponentit maarittelevat peliobjektin toiminnan pelin sisalld, ja ne ovat verratta-

vissa ohjelmoituihin skripteihin (10;11;12).

Unityn kayttoliittyma on selked, ja se muistuttaakin hieman Unreal Enginen kayttoliitty-
maé. Kuvassa 9 voidaan nahda Unityn kehitysymparisto ja tietokoneroolipelin prototyy-
pin avoin projekti. Uusimpien versiojulkaisujen myotéa pelimoottorin mukana tulee oletuk-
sena Microsoft Visual Studion kokeiluversio, joka saattaa vaikuttaa kayttajakohtaiselta
pohjalta hieman ylimaaraisen tuotteen tyrkyttamiselta, silla Visual Studio estaa paasyn
ohjelmoitaviin skripteihin kokeiluajan paatyttya. Ohjelmointipuolen toteutuksissa on-
gelma ei ole suuri. Visual Studion kautta avataan oletuksena kuitenkin esimerkiksi peli-
projektin sisaltamat 3D-mallit, joita kaytetdan peliobjekteina. Tama hairitsee hieman pe-

likehitysta, silla Visual Studio on suhteellisen raskas kehitysymparisto jo sellaisenaan.

Kuitenkin Unityn sisaltdmat selkoperaiset tytkalut seka tuki monelle ohjelmointikielelle
tekevat siité hyvin joustavan kehitysalustan mille tahansa pelille. Tietokoneroolipelikehi-

tykseen Unity on hyva valinta lajityyppiin katsomatta.
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Kuva 9. Unity-pelimoottorin kehitysymparistd on helposti lahestyttavissa sen kayttoliittyman selkey-
den vuoksi.

3.5 CryEngine

CryEngine on pelimoottori, jonka on kehittdnyt saksalainen videopelikehittdja Crytek.
CryEnginea kaytettiin ensimmaisen kerran vuonna 2004 julkaistussa Far Cry-pelissa.
Nykyisin my6s muut kehittajayrityksen Crytekin liséksi kayttavat CryEnginea erilaisiin pe-
liprojekteihin.

CryEnginella on mahdollista kehittaa peleja suurimmalle osalle moderneista kehitysalus-
toista. Pelimoottorilla on mahdollista ohjelmoida peleja C++ ja C#-ohjelmointikielilla. Jos
kehittgjalla ei ole tarkoitus kaupallistaa projektia, on CryEnginen lisenssi ilmainen. Kau-
pallisiin projekteihin on tarjolla eri tarpeisiin soveltuvia maksullisia kayttolisensseja.
CryEngine on suunniteltu kolmiulotteisten pelien kehitykseen. (13.)

CryEnginen kehitysympéristosta |6ytyy muiden kaupallisten pelimoottorien tavoin laaja
valikoima erilaisia sisdanrakennettuja ominaisuuksia ja tyOkaluja. Kayttoliittymapuoli
nayttaa hyvin selkealtd, kuten kuvasta 10 voidaan ndhda. Sen omaksuminen vaatii kui-
tenkin hieman totuttelemista varsinkin, jos on aikaisemmin kayttanyt Unreal Enginea tai

Unitya. CryEnginella on siitd huolimatta erinomaisia kehityspuolen tydkaluja. Esimerkiksi
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pelien testaamiseen ja debuggaamiseen CryEnginesta |6ytyy muita kaupallisia pelimoot-
toreita laajemmat tyokalut. Kolmiulotteisen tietokoneroolipelin kehittaminen CryEnginella
olisi jarkevaa, jos projekti olisi suunniteltu kaupallistettavaksi jo ennen kehityksen aloit-

tamista.

Kuva 10. CryEngine renderdi nykystandardien mukaista kaunista 3D-grafiikkaa.
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4 Peliprototyypin suunnittelu

4.1 Pelin rakenne ja eteneminen

Tarkoituksena on luoda prototyyppi tietokoneroolipelille, joka noudattaa enemman japa-
nilaisen tietokoneroolipelin kaavaa. Peli painottaa lineaarisen tarinankerronnan mukaan

etenevaa pelaamista.

Pelin alussa pelaaja asettuu yhden ennalta ma&aratyn pelihahmon rooliin. Tamé peli-
hahmo toimii pelin pdéhenkiléna ja keskushahmona. Pelihahmoa ohjataan pelihahmolle
maarattyihin kohteisiin, joissa suoritetaan pelin tarinaan sisaltyvia erilaisia tehtavia. Peli
yhdistelee tarinankerrontaa, kamppailutilanteita seka seikkailupelin elementteja, esimer-

kiksi pulmanratkontaa.

Pelin edetessa vastaan tulee uusia pelihahmoja jotka liittyvat paahenkildshahmon tueksi,
jolloin muodostuu ryhma pelihahmoja. Kaikilla pelihahmoilla on persoonalliset kyvyt ja
vahvuudet. Pelihahmot tdydentavat pelin tarinaa. Yleensa hahmoja kontrolloidaan vain
taistelutilanteissa. Pelin edetesséa pelihahmojen yhteismaara ylittdd ryhmakoon maksi-
mimaaran joka on kolme hahmoa. Tasta syysta pelaajan on valittava parhaaksi nake-
mansa hahmot ryhmaénsa taistelutilanteita varten. Ryhmé&én kuuluvia pelihahmoja voi

vaihdella pelialueiden tallennuspisteilla.

Pelimaailma

Peli jakautuu aluekokonaisuuksiin, joiden sisélla pelaaja suorittaa pelin tarinan edellytta-
mat tehtavéat ennen kuin on mahdollista edeta tarinan mukana seuraavalle pelialueelle.
Alueiden sisélla pelaaja voi toimia usein omien valintojen mukaan, mutta pelin tarinaan
liittyvien osuuksien aikana peli asettaa pelaajalle tilanteet ja rajoitteet joiden sisalla on

toimittava.

Yleisesti tietokoneroolipelit ovat rikkaita dialogin ja tarinankerronnan suhteen. Pelit sisal-
tavat NPC-hahmoja joiden kanssa kaydyt keskustelut taydentavat pelimaailmaa ja sen
tarinaa. Ne vievat usein myos pelihahmoa eteenpain erilaisten vihjeiden ja neuvojen

avulla.
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Peliin tulee vastaavanlaisesti samankaltainen asetelma jossa NPC-hahmojen kanssa
kaytavilla keskusteluilla on pelin etenemisen kannalta suuri rooli. Dialogit ovat usein en-
nalta maariteltyja, mutta ne siséaltavat valilla valintakysymyksia, joihin vastataan valitse-
malla jokin ennalta maaritetty vastaus kahden tai kolmen vaihtoehdon joukosta. Vas-
tausvaihtoehdot ovat usein kylla- tai ei-tyyppisia vastauksia, joilla on tarkoitus elavoittaa
dialogin sisaltoa antamalla pelaajalle hieman liséé interaktiomahdollisuuksia.

4.2  Kayttoliittyma

Pelin kayttdliittyméan kaksi padelementtida ovat taistelutila sekd normaali seikkailutila.
Kaikki tietokoneroolipelille tyypilliset kamppailutilanteet kaydaan taistelutilassa. Seikkai-
lutila on pelitila, jossa pelaaja on aina, kun kamppailutilanne ei ole kaynnissa. Pelitilat
poikkeavat toisistaan ohjattavuuden puolesta: taistelutila on taysin valikoilla ohjautuva ja
seikkailutila keskittyy yhden pelihahmon vapaaseen ohjaukseen.

Seikkailutila

Seikkailutila on pelin kayttoliittymaan kuuluva osa, jossa pelaaja viettda suurimman osan
peliajasta. Tassa tilassa pelihahmo on vapaasti liikuteltavissa ja pelaaja pystyy olemaan
vuorovaikutuksessa pelialueen interaktiivisiin peliobjekteihin, kuten NPC-hahmoihin ja

pelin tallennuspisteisiin.

Aina kun pelaaja on seikkailutilassa, hénella on paésy pelin inventaariovalikkoon, jossa
on mahdollista kayttaa varastossa olevia esineitd, tarkastaa pelihahmojen ominaisuuksia

ja vaihtaa pelihahmojen varusteita.

Seikkailutilan aikana tapahtuvat pelin tarinankulkuun liittyvat valianimaatiot, joiden ai-
kana pelaaja menettéaa hetkellisesti hahmonsa ohjattavuuden. Valianimaatiot ovat dialo-
gipainotteisia tilanteita, joissa peli on ohjelmoitu liikuttamaan tarvittavia peliobjekteja elo-

kuvatyyppisen vélikohtauksen luomiseksi.

Taistelutila
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Pelin seikkailutilan kautta siirrytaan taistelutilaan aina kun vihollinen on tarpeeksi lahella
pelaajaa. Taistelutilassa pelihahmoa ei ole mahdollista en&& kontrolloida vapaasti, vaan
ohjattavuus siirtyy vuoropohjaiseen, valikoiden kautta kaytavaan kamppailusessioon.

Tassa tilassa jokaiselle pelihahmolle ja viholliselle on asetettu oma ajastin. Kun ajastin
saavuttaa tietyn aikamaareen, on pelihahmolla mahdollisuus tehda erilaisia toimintoja,
jotka riippuvat pelaajasta. Pelihahmo voi hytkata vihollista vastaan tai kayttdd mahdolli-
sesti esineita tai muita pelihahmolle asetettuja kykyja. Ajastin on riippuvainen pelihah-
mon nopeusattribuutista joka vaihtelee pelihahmojen valilla. Attribuutit tarkoittavat koke-
muspisteista saatavia taitopisteitd. Esimerkiksi metsastgja-hahmoluokka on oletuksena
nopeampi toimimaan kuin velho, mutta nopeusattribuuttia nostamalla velho voi paéasta

metsastajan tasolle nopeudessa.

Taistelutila paattyy, kun kaikki viholliset on kukistettu. Jos taas pelaajan kaikki kamppai-
levat pelihahmot kukistetaan, peli paattyy ja pelaajan on aloitettava peli viimeksi tallen-

tamastaan pelitilanteesta.

4.3 Hahmonkehitys

Hahmonkehitys on pelin etenemisen kannalta tarkein elementti. Jokaisella pelihahmolla
on oma kokemustaso, jota on mahdollista kasvattaa kokemuspisteiden avulla. Kokemus-
pisteita pelihahmot saavat voitettuaan taistelutilanteita, ja pisteet maaraytyvat vihollisten
maaran ja niille asetetun kokemuspistemaaran perusteella. Tarinan edetessa pelaaja
kohtaa entista vaarallisempia vihollisia, jotka antavat enemman kokemuspisteitd mutta

ovat myds isompi uhka kamppailutilanteissa.

Aina kokemustason kasvaessa pelihahmo voimistuu. Pelihahmo saa enemmén sille ase-
tettuja taito- ja voimapisteitd, jolloin hahmo parjdd paremmin kamppailutilanteissa. Aina
saavuttaessaan tietyn kokemustason, pelihahmo oppii myds uusia taitoja, joita voi kayt-

taa taistelu- ja seikkailutilassa riippuen, minkalainen taito on kyseessa.

Jokaisella pelihahmolla on omat varusteet, jotka vaikuttavat myds hahmojen ominai-

suuksiin. Esimerkiksi jos pelaaja varustaa pelihahmon aseella, joka on sen antamien
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hyokkayspisteiden kannalta parempi kuin vanha ase, nousevat pelihahmon hytkkays-
pisteet. Parempi haarniska toimii samalla tavalla, mutta antaa lisda suojapisteitd hyok-
kayspisteiden sijaan.

4.4 Pelin koukuttavuus ja houkuttelevuus

Tietokoneroolipeleilla on lajityypista riippuen useita ominaisuuksia, jotka pitavat pelaajan
otteessaan loppuun asti. Lansimaiset tietokoneroolipelit tarjoavat enemmaéan vapautta,
jota osa pelaajista haluaa yli kaiken. Japanilaiset pelit taas painottavat lineaarisuutta ja
tarinankerrontaa, joista osa pelaajakunnasta on kiinnostunut. Molemmilla koulukunnilla
ja sen lajityypeilld on kuitenkin usein samoja ominaisuuksia, jotka saattavat jopa koukut-
taa pelaajaa jatkamaan pelin pelaamista.

Progressiivisuus

Pelin edetessa pelihahmot voimistuvat ja oppivat uusia taitoja. Tama pelielementti tar-
joaa uusia ominaisuuksia kamppailutilanteisiin ja tuo saavutuksen tunteen, kun pelihah-
mot kehittyvét ja pystyvat kukistamaan entista voimakkaampia vastustajia. Myos peli-
hahmojen varustaminen erilaisilla aseilla ja haarniskoilla tuo lisda monipuolisuutta hah-

mojen muokkaukseen.

Kun peli etenee tarinan mukana, saa pelaaja kayttoonsa enemman pelihahmoja joita voi
kayttaa kamppailutilanteissa. Uudet persoonalliset, kehittyvat pelihahmot pitavat kamp-
pailutilanteet ja tarinan vaihtelevampina ja vahentavat samojen asioiden toistoa. Isompi
maara pelihahmoja auttaa pelaajaa l6ytamé&an helpommin persoonan, johon samaistua.
7))

Pelissé on oma sisainen rahayksikko, jota useimmiten saa palkinnoksi voitettuaan kamp-
pailutilanteen vihollisia vastaan. Rahalla on mahdollista ostaa parempia varusteita, jotka

vaikuttavat suoraan pelihahmojen taistelukykyyn hyokkays- ja suojapisteiden kautta.
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Tama tekija motivoi pelaajaa osallistumaan useammin kamppailutilanteisiin, vaikka sii-

hen ei valttamatta olisikaan tarvetta.

Roolipelaaminen ja tutkiskelu

Kun kyseessa on japanilaisen tietokoneroolipelin tyyppinen kokonaisuus, niin suoraa
roolipelaamista ja avointa seikkailua on tarjolla rajoitetusti. Kuitenkin pelaajalla on paljon
vapautta tutkiskelun ja myos paatdsten suhteen. Monen asian kanssa ei ole pakko olla

suoraan vuorovaikutuksessa, mika tuo vapauden tunnetta.

Pelimaailma sisaltaa erilaisia katkettyja esineitd, mika rohkaisee tutkiskelemaan enem-
man. Seikkailevan pelaajan palkitseminen aarteella motivoi pelaajaa tutkimaan enem-

man. Se myos edesauttaa elaytymaan pelimaailmaan.

Pelin lapaiseminen

Jos pelaaja kokee pelin mielenkiintoiseksi, haluaa han yleensa lapaista pelin mika tuo
my0s eraanlaisen saavutuksen tunteen. Pelaajaa saattaa mahdollisesti kiinnostaa miten
pelin sisdltama tarina paattyy tai miten pitkalle pelin sisaltamia hahmoja on mahdollista
kehittaa. (18.)

5 Peliprototyypin toteutus

Peliprototyyppiin liittyvat 3D-mallit ja ymparistd on luotu peliprototyyppiin nopeasti, eika
niiden visuaaliseen ulkoasuun ole panostettu prototyypin kehityksen aikana. Kaikki 3D-
mallit on luotu Blender-mallinnusohjelmalla. Osa malleista sisaltaa tekstuureja, jotka ovat
perédisin avoimista l&hteista, jotka on tarkoitettu vapaaseen kayttoon. Peliymparistoon

kuuluu animoituja 3D-malleja, joista mainitaan esimerkiksi ohjaukseen liittyvissa ratkai-
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suissa, mutta ne eivét olennaisesti kuulu peliprototyypin pelimekaniikkaan. Pelin testaa-
misen kannalta on kuitenkin olennaista, etté jonkinlaista sisaltoa Ioytyy pelista edes va-
han. Grafiikkaan ja visuaaliseen ilmeeseen keskitytadn myohemmin, mutta lopputy6hon
kuuluva prototyyppi ei sité tee.

5.1 Ohjaus

Pelissa ohjataan yhta tai useampaa pelihahmoa riippuen siitd mika pelitila pelisession
sisélla on kaynnissa. Pelin ohjattavuus vaihtelee eri pelitilojen valilla. Taistelutilassa kay-
tetty valikkopohjainen ohjaus on hyvin tyypillinen ratkaisu Japanilaisen koulukunnan tie-
tokoneroolipeleille. Kameran ohjaus on erikseen maaritelty, silla se on vapaasti kaytet-

tavissa pelitilasta riippumatta.

Konsoliohjaintuki

Pelin prototyyppi tukee Playstation 3-konsolin ohjainta ja kehitys seké testaus on toteu-
tettu paédosin kayttaen konsoliohjainta. Pelin kayttoliittyma on ajateltu enemman konsoli-
pohjaiselle pelille sopivaksi ja konsoliohjaimella pelaaminen tuntuukin hieman luonte-
vammalta. Suunnitelmana on luoda mahdollisimman hyva ohjattavuus myo6s nap-

paimisto ja hiiri -yhdistelmalle.

Unity tunnistaa automaattisesti suurimman osan uusimmista konsoliohjaimista. Tasta

syysta painikkeiden kartoittaminen Unity-ympadristésséa onnistuu yleensa nopeasti.

Kameran ohjaus

Pelin kamera seuraa seikkailutilan aikana ohjattavaa pelihahmoa. Pelaaja kontrolloi tar-
peidensa mukaan kameran kuvakulmaa, joka sailyttda aina saman kiintopisteen jonka
ympaéri se pyorii. Kamera on ainut kontrolloitava peliobjekti, jonka ohjattavuus ei muutu
pelin edetessé ollenkaan. Kameraa on mahdollista pydrittd& pelihahmon ympari molem-

piin suuntiin. Kamerakulman saately tuo ylimaaraista interaktiivisuutta pelaajalle.

Kameran ohjaus tapahtuu sen omalla PlayerCamera—skriptill&, joka on sijoitettu suoraan

Kamera-peliobjektiin. Skriptissd kameralle luodaan uusi transform-komponentti, joka
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maaritellaan pelihahmoksi. Taman toimenpiteen avulla pelihahmosta saadaan Kiinto-
piste, jonka ymparilla kamera pyorii akselin tavoin ja jota kamera my6s seuraa pelihah-
mon liikkkuessa. Kuvassa 12 voidaan n&dhdé& kameran sijoitus kolmannen persoonan ku-

vakulman saavuttamiseksi.

Kuva 11. Pelin kamera on sijoitettu nayttama&an pelitilanteet kolmannesta persoonasta.

Ohjaus seikkailutilan aikana

Tassa pelitilassa ohjataan yhta pelihahmoa sille annetun CharController-skriptin avulla.
Skripti tarkistaa ensin tekeekd pelaaja pystysuoraan tai horisontaaliseen likkumiseen
liittyvia syotteité ohjauspainikkeiden kautta. Kun sydte havaitaan, pelihahmoa liikutetaan
haluttuun suuntaan Translate-funktion avulla, joka kayttaa oikean liikkumissuunnan
maarittelemiseen pelihahmon suuntavektoreita. Kyseisen funktion sisalla maaritellaan
myds pelihahmon liikkumisnopeus, jossa nopeutta méarittelee pelin siséisen kellon no-
peus kerrottuna halutulla kerroinarvolla.

CharController-skripti vastaa myos pelihahmon liikkumisen yhteyteen kuuluvista ani-
maatioista. Pelihahmolle asetetun normaalin liikkumisvauhdin liséksi pelihahmo kykenee
juoksemaan ja hyppaamaan seikkailutilan aikana. Juokseminen tapahtuu painamalla
juoksuun maarattya painiketta normaalin pelihahmon liikuttamisen aikana, jolloin Char-
Controller-skripti nostaa Translate-funktion liikkumisnopeuden kerrointa ja vaihtaa nor-
maalin k&velyanimaation juoksuanimaatioon. Hyppaaminen kayttaa hyvaksi pelihahmon
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sisdan maariteltya Rigidbody-komponenttia, joka asettaa painovoiman peliobjektille. Ri-
gidbody-komponentilla on valmiiksi maaritelty AddForce-funktio, jolla on mahdollista
maaritella suuntavektoreihin hetkellinen tarvittava likkumisvoima. Tassa tapauksessa
pelimaailmassa ylospain osoittava vektori on kerrottu hyppyvoimaa maérittelevalla muut-
tujalla, jolloin hyppynappia painamalla pelihahmo nousee ilmaan ja tekee hyppyyn liitty-
van animaation. Pelihahmolle kuuluu my6s Rigidbody-komponenttiin kuuluva peliobjek-
tin painosta vastaava muuttuja, jolla voidaan s&édella kuinka nopeasti pelihahmo palaa
takaisin maahan. Kuvassa 13 on selvennetty pelihahmon kontrollointiin liittyvaa toimin-

taperiaatetta kayttden Playstation 3-ohjainta.

_.-'; Horisontaalinen

Pystysuora

>() .MoveRotation(newRotation);

eSpeed * Time.deltaTime, Space.World);
Translate-funktio liikuttaa pelihahmoa

Kuva 12. Pelihahmon ohjaamisen toimintaperiaate Playstation-3 ohjaimella.

Skripti pysyy aktiivisena my6s esimerkiksi taistelutilan aikana, mutta normaaliin ohjatta-
vuuteen liittyvat toiminnot on estetty niin kauan, kunnes peli palaa takaisin seikkailuti-
laan. Normaalin seikkailutilaan kuuluvan toiminnallisuuden aiheuttaa PlayerControls-
funktio CharController-skriptin sisélla, jota kutsutaan skriptin Update-funktion kautta. Up-

date-funktiota kutsutaan jokaisen ruudunpaivityksen aikana, kun peli on k&ynnissa.
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Tama mahdollistaa kontrollointiin liittyvan responsiivisuuden. Funktion kutsu estetdén

tarvittaessa boolean-arvolla toisen skriptin kautta.
Seikkailutilaan kuuluu myos inventaariovalikko, jonka ohjattavuus seké toiminta on kasi-

telty kokonaisuudessaan kohdassa 5.3. Kuvassa 14 voidaan nahda seikkailutilassa kont-

rolloitava pelihahmo kolmannesta persoonasta.

- 2]
Kuva 13. Seikkailutila on taistelutilan tavoin kuvattu kolmannesta persoonasta.

Ohjaus taistelutilan aikana

Taistelutilan aikana pelihahmoa ei voi ohjata enaa vapaasti, vaan kaikki liikuttelu kay-
daan taistelutilaan kuuluvilla valikoilla, jotka sisaltavat pelihahmoille tarkoitettuja komen-
toja. Taistelut ovat vuoropohjaista kamppailua vihollisia vastaan, joten hahmojen interak-
tiot vihollisten kanssa ovat kaytanngssa vain naennéista liikkumista, joka varittaa taiste-

lukokonaisuuksia.

Kun pelihahmo on tarpeeksi lahella vihollisia, kutsutaan pelihahmon engageCombat-
funktiota, joka estéa seikkailutilaan liittyvan vapaan likkumisen ja inventaariovalikon kay-
ton. Taisteluvalikoiden ohjaaminen toimii Unityn Event Controller -komponentilla, joka

tunnistaa kayttoliittymavalikoiden rakenteet ja lisda niihin ohjattavuuden System Input
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Handler -komponentilla. Kuvassa 15 nakyy taistelutilan kayttéliittymaan kuuluvia vali-

koita. Peliprototyypissa ei varsinaisesti ole panostettu kayttoliittyman visuaaliseen ulko-

nakoon, vaan hyvan toiminnallisuuden saavuttamiseen.

Kuva 14. Taistelutilan kayttoliittyma ja sen siséltaméat valikot. Items-painike, joka on valittu, nayttaa
esinelistan.

5.2 JSON-tiedostomuoto, paikalliset tietokannat ja pelin inventaariovalikko

JSON-tiedostomuoto ja paikalliset tietokannat

Tietokoneroolipelit sisaltavat paljon tietoa pelatun pelisession sisélla. Jokaisella pelihah-

molla on esimerkiksi paljon erilaisia ominaisuuksia, jotka vaikuttavat pelissa kaytyihin
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taistelutilanteisiin. Myds erilaisia esineita ja taitoja on yleensa suuri maara, ja pelin kehi-

tysvaiheessa niihin liittyva suunnittelu on tuskin viety loppuun asti.

Varsinkin esineité ja pelihahmojen taitoja lisata&n peliin kehitysvaiheessa testimielessa.
Taman takia tietokantatyyppinen toteutustapa, johon on mahdollista lisété nopeasti uutta
sisaltda, on hyvin suositeltava ratkaisu, kun puhutaan pelidatan kasittelysta.

Peliprototyyppi kayttaa JSON-tiedostomuotoa isoihin esine- ja taitolistauksiin. JSON on
yksinkertainen avoimen standardin tiedostomuoto tiedonvalitykseen (14). JSON-tiedos-
tojen avulla luodaan oliopohjaiset pelitietokannat, joista on helppo hakea tarvittava tieto
esimerkiksi pelaajan l16ytamalle esineelle. JSON-tukeen liittyva ohjelmointikirjasto on li-
satty projektiin erikseen, silla Unity ei tue sité oletuksena. Kuvassa 11 ndkyy JSON-tie-
doston perusrakenne, joka sisaltda tiedot yhdelle pelin sisdiselle esineelle. Jokaisella

esineella on vastaavanlainen rakenne vuoron peradn JSON-tiedoston sisalla.

:"Mana Potion™,

3 alr

Kuva 15. JSON-tiedoston perusrakenne.
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Inventaariovalikko

Pelin inventaariovalikko on toteutettu Unityn omilla Ul-peliobjekteilla ja sen hallittavuutta
on taydennetty ohjelmoiduilla skripteilla. Inventaariovalikko sisaltda kaikki pelihahmoihin
liittyvat tiedot, kuten ansaitut kokemuspisteet ja kaytdssa olevat varusteet. Valikko listaa
myds nykyisen pelisession varastoidut esineet, jotka ovat kaytettavissa aina taistelutilan
tai valikohtauksen ulkopuolella. Jos pelihahmoilla on taistelutilan ulkopuolella kaytetta-
vissa olevia taitoja, esimerkiksi parannustaikoja, on myods niitd mahdollista kayttda in-
ventaariovalikon kautta. Nain ollen valikko toimii erdénlaisena hallintapaneelina pelihah-

moille seikkailutilan aikana.

Unity kayttaa Ul-elementeille pohjana Canvas-peliobjektia, johon kaikki inventaariovalik-
koon liittyvat paneelit on sijoitettu. Kun valikko avataan, ndkyma avautuu ensimmaiseen
alavalikkoon, joka siséltaé nykyisessa ryhmassé olevat pelihahmot. Kaikki muut paneelit
on piilotettu InventoryController-skriptin avulla. Skripti toimii aktiivisten paneelien Event
Trigger -komponentin kanssa, joka kutsuu tarvittavan skriptin funktiota ja nayttaa tai pii-
lottaa tarvittavat alavalikot. Kuvassa 16 on selvennetty Event Trigger-komponentin toi-

mintaa ja havainnollistettu miten se nayttaa ja tarvittaessa katkee tarvittavia alavalikoita.
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Party/Profiles paneeli on valttuna

ltems Skills

Routa

Halla

Profilit naytetaan

\ Event Triggerkomponentti

Select (BaseEventData)
InventoryController.getProfile();

Kuva 16. Inventaariovalikon alapaneelit tuodaan nékyviin Event Trigger -komponentin avulla.

Paneelien valinen ohjaus toimii myds Ul-komponenttien avulla. Kun Canvaksen sisaan
asetetaan jollekkin Ul-peliobjektille Event Controller-komponentti, alustetaan kokonai-
suuteen kuuluvat paneelit kontrollointia varten. Jokaiseen paneeliin, johon halutaan oh-
jaustoiminto, on lisattdva myds Standalone Input Module-komponentti, joka vastaanottaa

peliobjektille saapuvat navigaatioon liittyvat syotteet.

Inventaariovalikon sisaltamét esineet, taidot ja pelihahmoprofiilit luodaan pelisession
kaynnistyessa. Sisallon luontiin kaytetddn joko edellisen pelisession tallennustiedostoa
tai uuden pelin aloitukseen liittyvda pelin alustusfunktiota. Jokaiselle pelidataa sisalta-
valle valikolle on luotu oma datan kasittelykomponentti, joka on sijoitettu nakymattémaan

peliobjektiin pelikohtauksen sisalla. Toimintaperiaatteeltaan kaikki datan esittamiseen ja
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luontiin liittyvat komponentit ovat hyvin samankaltaisia. Alavalikot ovat toisistaan poik-

keavia, joten saman pelikomponentin kaytto ei tassé tapauksessa onnistu.

Party/Profile-valikko

Ensimmainen alavalikko on Party/Profile-valikko, johon on listattu ryhméassé olevat peli-
hahmot. Pelihahmojen painikkeista on mahdollista tarkastella jokaisen hahmon ominai-
suuksia ja sen hetkista varustusta. Listattua pelihahmoa painamalla siirrytaan tarkaste-
lemaan hahmon varusteita. Hahmoilla on nelja eri paikkaa erilaisille paalle puettaville
varusteille. Valittua pelihahmon paalla olevaa varustetta painamalla on mahdollista vaih-
taa varustusta, mikali esinelistalta 16ytyy mahdollisia vaihdettavia varusteita. Kun pelaaja
valitsee varusteen vaihtoa varten, lisaa valitun esineen sisdan sijoitettu SlotCall-skripti
sen hahmon varustelistalle. Samalla pelisession esinelistalta poistetaan valittu, paalle
puettu varuste ja esinelistalle myos lisataan se varuste, joka oli aikaisemmin hahmon
padlle puettuna. Varusteet listataan valintaa varten varustepaikkakohtaisesti. Esimer-
kiksi jos pelaaja haluaa vaihtaa pelihahmon kaytdssé olevan aseen, nayttaa Items-va-
likko ainoastaan kayttoon otettavat aseet valintatilanteen aikana. Kuvassa 17 ndhdaan
inventaariovalikko ja pelihahmoprofiilit.
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Kuva 17. Inventaariovalikon perusnakyma. Halla-pelihahmon profiili on valittuna.

Pelihahmojen olennaisimmat tiedot ladataan info-paneeliin, joka on aina nakyvissa. Tie-
tojen esittamisesta vastaa InventoryController-skriptiin kuuluva showCharacter-funktio,
joka nayttaa sen pelihahmon tiedot, jota pelaaja osoittaa Party-valikossa. Pelihahmokoh-
taiset tiedot funktio noutaa characters-taulukosta, joka sisaltaa pelihahmojen tiedot si-

saltavét character-oliot.

[tems-valikko

Toinen alavalikko listaa pelaajan kaytettavissa olevat esineet. Pelisession sisaltamien
esineiden tiedot on tallennettu items-taulukkomuuttujaan, joka siséltaa item-olioita. Oli-
oihin on sailotty kaikki esineisiin liittyva olennainen tieto, kuten esineen nimi, seliteteksti
ja mahdolliset esineen kautta saatavat hyddyt, esimerkiksi elinpisteet.

Pelisession kaynnistyessa Inventory-skripti luo aina uudet peliobjektit esineille items-tau-
lukon perusteella. Jos pelaaja saa uuden esineen, luodaan pelisession aikana tauluk-
koon uusi esineen tiedot sisdltama olio ja Inventory-skripti luo esineelle uuden peliobjek-

tin ltems-paneelin sisaan.

Vaikka Items-alavalikko listaakin kaikki varastoidut esineet, on sen kautta mahdollista
alustavasti kayttaa vain pelihahmojen attribuuttien edistamiseen kaytettavia esineitd, ku-
ten elinpisteiden palauttamiseen tarkoitettuja esineitd. Jokainen esine-peliobjekti sisal-
taa SlotCall-skripti, joka validoi onko esine kaytettavissa vai ei. Validaatio tehdaan kut-
sumalla esineen ItemData-skriptia, johon on esineen luontivaiheessa sailotty tieto esi-
neen kayttbominaisuuksista. Jos esineen voi kayttdd suoraan pelihahmoa varten, siirtda
InventoryController-skripti nakyman Party-alavalikkoon, jolloin on mahdollista valita peli-

hahmo, johon haluaa esineen kayttaa.
Skills-valikko
Kolmas alavalikko siséltaa pelihahmojen henkilokohtaiset taidot, joita on mahdollista

kayttaa taistelutilan ulkopuolella. Listattavat taidot ovat parantavia, esimerkiksi haavoit-

tuneen pelihahmon elinpisteita palauttavia tukitoimintoja. Pelihahmojen taitoihin liittyva
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tietojen luominen sek& hakeminen on toteutettu noudattaen esineisiin liittyvaa toteutus-
tapaa. Taidoilla on oma JSON-tiedostosta muodostuva tietokantansa, jonka avulla ra-
kennetaan jokaiselle taidolle oma olio. Olio siséltaa tarvittavat tiedot taidon toimintaan
liittyen taistelutilassa ja sen ulkopuolella. Boolean-arvo validoi taitojen listauksen Skills-
valikkoon.

Eri taidot ovat kaytettavissé ainoastaan kun pelihahmojen ryhméaan kuuluu kyseisen tai-
don omaava pelihahmo.

5.3 Taistelujarjestelma

Taistelujarjestelma vastaa pelin taistelutilan toiminnasta. Taistelutila on vuoropohjainen
pelitila, jossa pelaajan ryhmassa olevat pelihahmot ottavat yhteen erilaisten vihollisten
kanssa.

Taistelutila kéynnistyy, kun pelaaja ohjaa pelihahmonsa tarpeeksi lahelle vihollista. Jo-
kaisella vihollisella on oma Sphere Collider -komponentti, joka muodostaa pallon muo-
toisen tunnistusalueen pelaajan kontrolloimaa pelihahmoa varten. Kuvassa 18 on sel-
vennetty Sphere Collider -komponentin ja pelaajan kontrolloiman pelihahmon valista
vuorovaikutusta. Vihollisten lukuméaéara vaihtelee yhdesta neljaéan, ja taistelun alkaessa
ne ryhmittyvét pelialueelle aina saman etdisyyden paahan pelihahmoista. Taistelun al-
kaessa pelaaja menettaa suoran ohjattavuuden pelihahmoonsa, joka jaa paikalleen
odottamaan taistelun etenemista. Samalla kaikki pelaajan ryhmassa olevat muut peli-
hahmot aktivoidaan ja ryhmitetddn sen pelihahmon viereen, jota pelaaja ohjasi seikkai-

lutilan aikana.
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Vihollinen | <«———— |Pelihahmo
' engageCombat(); '

Sphere collider-komponentti

Kuva 18. Taistelutilanteet alkavat pelaajan liikkuessa tarpeeksi lahelle vihollisen
tunnistusaluetta.

Heti taistelutilan aktivoituessa kaynnistyy jokaiselle viholliselle ja pelihahmolle asetettu
toimintavuoroa mittaava ajastin. Kun ajastin tyhjenee, on pelihahmolla tai vihollisella
mahdollisuus tehda erilaisia toimintoja, kuten hyokata, kayttaa opittuja taitoja tai esineita.
Se taistelun osanottaja, jonka ajastin tayttyy ensimmaisend, on oikeutettu toimimaan en-
nen muita osanottajia. Ajastimet oikeastaan jarjestavat toimintajarjestelman taistelun
osanottajille riippuen hahmon nopeusattribuutista. Kuvassa 19 voidaan nahda esimerkki
kahden pelihahmon hyotkkaysjarjestyksesta. Oletuksena pelaaja nékee vain oman hah-
moryhmansa ajastimet, mutta pelihahmoihin liittyvilld taidoilla on mahdollista myds
nahda vastapuolen ajastimet, jolloin taktikointiin tulisi hieman enemman mahdollisuuk-
sia. Kun toimintavuoroa mittaavat ajastimet perustuvat pelihahmon tai vihollisen nopeu-
teen, voisi pelissa olla my6s nopeutta lisdavia taitoja tai esineitd, jotka 66vaikuttaisivat

vahvasti joihinkin taistelutilanteisiin.
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Pelihahmo 2
hyokkéaé ensin

E al

Kuva 19. Kaynnissa oleva taistelutilanne ja vuoroja indikoivat ajastimet.

Jokaisen pelihahmon vuorolla nékyviin tulee taisteluvalikko, josta pelaaja valitsee par-
haaksi ndkeménsa toiminnon siina tilanteessa. Valikko on toteutettu kayttaen Unityn Ul-
peliobjekteja ja niihin liittyvia komponentteja, jotka toimivat yhdessd CombatController-
skriptin kanssa. Riippuen pelihahmojen ja vihollisten lukuméaérasta, CombatController-
skripti listaa taistelun osanottajat ja kutsuu niille maariteltyja funktioita, joilla saadaan ai-
kaan tarvittavat hyokkaysanimaatiot ja elinpisteiden vahentadminen. Hyokattaessa vihol-
lista kohti CombatController-skriptin tekee myds pelihahmon yksinkertaiset liikkeet vihol-
lista kohti. Lahitaistelutilanteessa pelihahmo siirretaan vihollisen lahelle, tehdaéan tarvit-
tavat hyokkaykseen liittyvat animaatiot ja elinpisteiden vahennys viholliselta, jonka jal-
keen hahmo siirretaan takaisin alkuperaiseen paikkaan johon se oli sijoitettu taistelun
alkaessa. Kuvassa 20 voidaan nahda viholliseen kohdistetun hytkkayksen sisaltimat

funktiot CombatController-skriptin sisalla.
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CombatController.cs

Actiontiming() ——» AttackTargeting() — AttackSession()

=2

Kuva 20. CombatController-skriptin toimintaperiaate, kun pelaaja hydkkaa pelihahmolla.

Normaali hydkkays on passiivisin toiminto taistelujarjestelman pelimekaniikoiden kan-
nalta. Se perustuu pelihahmon vahvuuspisteisiin seka kaytdssa olevaan varustukseen,
jolloin tehdyt vahinkopisteet on helppo laskea ja vahentaa vihollisen elinpisteista. Erilai-
set taidot listataan pelihahmojen henkilokohtaisista tiedoista, jotka on maaritelty erilli-
sessa JSON-tiedostossa. Taistelutilanteissa on mahdollista valita vain niita esineita, joita
voi kayttaa suoraan parantamaan pelihahmon elinpisteita tai muita taistelutilanteeseen
liittyvia attribuutteja.

Useimmin kaytetyt toimintavaihtoehdot taisteluvalikon kautta liittyvat hyokkaamiseen tai
taitojen kayttéon, koska usein paras ratkaisu on eliminoida viholliset mahdollisimman
nopeasti. Kuitenkin monen pelihahmon ryhma pystyy helpommin esimerkiksi tukemaan
pahasti haavoittuneita pelihahmoja uhraamalla vuoronsa parannustaidon tai esineen
kayttoon.
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5.4 Pelihahmojen kokemuspisteet ja kehittyminen

Pelihahmoihin liittyvat kokemuspisteet ja niiden kautta saavutettu kokemustaso on pelin
etenemisen kannalta tarkeimpia tietoja, ja ne tallennetaan pelisessioon seuraavaa peli-
kertaa varten. Pelihahmojen kehitys vaikuttaa ainoastaan taistelutilanteisiin, mika on yksi
pelin paaelementeista. Taisteluiden kautta voimakkaammaksi kehittynyt pelihahmo par-
jaa paremmin taisteluissa, joten peli on suunniteltu siséltdmaan taistelutilanteita run-
saasti ja pelin edetesséa aluekohtaiset viholliset on suunniteltu usein vastaamaan peli-

hahmojen kokemustasoa ja lukumaaraa.

Pelissa eteneminen riippuu pitkalti pelihahmoille saavutetuista kokemustasoista, silla
vastaan tulee jatkuvasti voimakkaampia ja haastavampia vihollisia, jolloin pelihahmojen
on myos kehityttdva taisteluvoittojen saavuttamiseksi.

Jokaisen voitetun taistelun lopussa pelihahmot palkitaan kokemuspisteilld. Kokemuspis-
teet maaraytyvat alustavasti vastustajan voimakkuuden mukaan. Pisteet lasketaan ja li-
sataan jokaisen pelihahmon omaan Character-olioon, jotka on listattu taulukkomuuttu-
jaan. Laskennasta vastaa CombatController-skripti, joka kutsuu aina vihollisen kukista-
misen jalkeen sille maariteltya funktiota, joka palauttaa maaritellyn kokemuspistemaaran
ennen kuin vihollisen peliobjekti tuhotaan. Kun saavutetaan tietty kokemuspistemaara,
pelihahmon kokemustaso nousee yhdellda kokemustasoyksikdll, jolloin hahmo saa lisaa
elinpisteitd ja muita attribuutteja. Seuraavaan kokemustasoon tarvittava maéara on aina
ensimmainen vaadittu kokemustaso kerrottuna kahdella mika kerrotaan nykyisella koke-
mustasolla. Nain ollen vaaditut kokemuspisterajat kasvavat lineaarisesti aina korkeam-

miksi kun uusi kokemustaso saavutetaan.

Pelihahmoille on maaritelty alustavasti kolme eri attribuuttia, jotka vaikuttavat hahmon
suorituskykyyn taisteluissa: voimapisteet, nopeuspisteet seka taikapisteet. Voimapisteet
nostavat pelihahmon tekemiad vahinkopisteitd ja mahdollisesti vaikuttavat pelihahmojen

kykyyn kayttéaa tietynlaisia varusteita. Nopeuspisteet maarittelevat, kuinka nopeasti peli-



35

hahmo kykenee toimimaan taistelutilanteissa. Se vaikuttaa myds hahmon todennékai-
syyteen vaistad hyokkays. Taikapisteet vaikuttavat alustavasti pelihahmojen kaikkiin tai-
toihin, vaikka nimi viittaakin suoraan taikoihin. Pisteet vaikuttavat siihen, kuinka paljon
vahinkopisteité taidot ja taiat tekevét taistelutilanteissa.

5.5 Dialogijarjestelma ja pelimaailman vuorovaikutus

Dialogijarjestelma

Dialogijarjestelma on ominaisuus, joka nayttaa peliin kuuluvat ennalta maaritellyt dialo-
gitekstit pelaajalle. Dialogijarjestelmé on yksinkertaisesta rakenteestaan huolimatta roo-
lipelielementti, joka tuo lisaeloa pelimaailmaan NPC-hahmojen kanssa kaytyjen keskus-
telujen kautta.

Dialogijarjestelmé paéosin laukaisee erilaisia keskusteluja NPC-hahmojen kanssa. Suu-
rimalla osalla NPC-hahmoista on ndkymaton tunnistusalue, joka maéarittelee milloin on
mahdollista suorittaa hahmolle maaritelty keskustelu. Kun pelihahmo on tunnistusalueen

sisélld, on keskustelu mahdollista kayda toimintapainiketta painamalla.

Jokaisessa keskustelussa NPC -hahmolla on etukateen maaritelty lauseista muodostuva
keskustelukokonaisuus. Lauseet tuodaan nakyviin dialogipaneeliin, joka tulee esiin kes-
kustelun alkaessa. Kuvassa 21 voidaan nahda dialogipaneeli, sen sisaltama dialogilause
ja NPC-hahmon nimi paneelin vasemmassa ylakulmassa. Lauseet tulostetaan Kirjain
kerrallaan dialogipaneeliin, jolloin saadaan rullaavan tekstin efekti, jota on yleisesti kay-

tetty erilaisissa dialogipainotteisissa peleissa.
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kua,

Kuva 21. Dialogipaneeli ja sen siséltdama lause. Dialogit rakentuvat useasta kuvassa
nakyvasta lauseesta.

Pelimaailman vuorovaikutus

Pelimekaniikat toimivat vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa. Kun pelaaja suorittaa toimin-
non, peli muuttaa tilaansa siihen maariteltyjen pelimekaniikkojen pohjalta. Pelimekaniikkoja
ei kuitenkaan ole tarkkaan maaritelty ja niiden luonteesta on erilaisia ndkemyksia. (15.)

Edella mainittu lainaus tuo todennékoisesti hieman selkeytté luvun sisaltdon ja siihen mita

se tarkoittaa tietokoneroolipeliprototyypin pelattavuuden ja toteuttamisen suhteen.

Pelimaailman keskeisin vuorovaikutus pelaajaan syntyy pelihahmojen kehityksen kautta. Pe-
lihahmojen kehitys nékyy taistelutilassa, jossa pelihahmot saattavat parjata paremmin kor-
keamman kokemustason tai pelihahmolle hankitun paremman varustuksen avulla. Koke-
mustason kautta on myds mahdollista oppia uusia taitoja, joita pelaaja voi kayttaa taistelui-
den aikana. Taman kaltaiset taydentavat pelimekaniikat sailyttavat mielenkiinnon taisteluiden
parissa ja viestivat samalla pelaajalle, etta taistelut ovat hyodyllisia pelihahmojen kehittymi-
sen takia.
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5.6 Pelin tallennus, lataaminen ja testaus

Pelin tallentaminen ja lataaminen

Pelissa ei ole useimpien nykypelien tavoin automaattista tallennusjarjestelmaa. Taman
kaltainen menettely on tyypillista japanilaisen koulukunnan tietokoneroolipeleille, joissa
pelin eteneminen ei ole jaettu lyhyisiin pelitaso-kokonaisuuksiin. Taman sijaan isompi
aluekokonaisuus tutkittavine sijainteineen ja tehtavineen tarjoaa pelaajalle paluupisteen
seikkailuista, josta seuraavalla pelikerralla on hyva jatkaa pelia. Tyypillisia taman kaltai-
sia pisteita ovat esimerkiksi kylat ja kaupungit, joissa pelia jatkaessa on mahdollista suo-
rittaa pelinkululle tyypillisia toimenpiteita, kuten uusien tehtavien vastaanottamista ja tar-

vittavien esineiden hankintaa pelin esinekaupoista.

Pelin tallentamisesta vastaa siis pelaaja itse, mutta tallentaminen vaatii tallennuspisteen.
Prototyypissé on yksi tallennuspiste, joka sijaitsee peliin sijoitetussa kylassa. Ohjaamalla
pelihahmon tallennuksesta vastaavan peliobjektin laheisyyteen ja painamalla toiminta-

nappia, aukeaa pelaajalle mahdollisuus tallentaa pelisessio.

Pelille on luotu GameControl-skripti, joka vastaa pelitietojen tallentamisesta ja lataami-
sesta. Pelidatalle luodaan esine- ja hahmotietokannan tyyppisesti PlayerData-olio, johon
viedaan tallennusta varten kaikki tarvittavat tiedot. Olion alustamisen jalkeen kaytetaan
pelidatan luontiin ja tallentamiseen sille luotua funktiota GameControl-skriptin sisalla. Ku-
vassa 21 voidaan nahda tallentamisesta vastaava funktio ja sen rakenne. Samanlainen
funktio vastaa pelitietojen lataamisesta, kun pelaaja haluaa taas jatkaa pelaamista seu-

raavalla pelikerralla.
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stentDataPath + "/playerInfo.dat™);

data.health = health;

data.experience = experience;

file, data);

Kuva 22. Pelin tallennukseen liittyva Save-funktio.

Testaus

Peliprototyyppiin liittyva testaaminen on tehty peliprototyypin kehityksen yhteydessa. Uu-
det ominaisuudet seka niiden toteutuksiin tehdyt muutokset lahes poikkeuksetta testa-

taan nopeasti kayttaen sopivia testipeliobjekteja.

Testauksen hyddyllisin tydkalu on Unityn Debug -luokka, joka siséltaa ohjelmointiin liit-
tyvia, virheiden etsimiseen ja poistamiseen soveltuvia kutsuttavia funktiota. Kaytetyin
Debug-luokan funktio on Log, joka yksinkertaisesti kirjaa halutun muuttujan arvot Unityn

sisaiseen konsoliin.

6 Prototyypin kokonaisuus ja jatkokehitys

6.1 Tulokset

Lopputydn tarkoituksena oli oppia pelikehitysta, siihen liittyvaa suunnittelua ja ohjelmain-
tia Unity-pelimoottorille. Tassé onnistuttiin suunnitelmien mukaisesti. Aikaisemmin Uni-
tylle oli tehty pelikehitysta kayttaen padasiassa pelimoottorin kehitysympéristoon kuulu-
vaa JavasScript-painotteista Unityscript-kieltd. Peliprototyyppi toteutettiin kokonaan kayt-

taen C#-kieltd. Kyseisen kielen kaytt6on tuli paljon kehitysta lopputydprosessin aikana,



39

ja motivaatio ohjelmointitaitojen edelleen kehittdmiseen on suuri. Tietokoneroolipelikehi-
tys sisaltaé paljon erilaista pelidatan hallintaa ja sen esittamiseen liittyvda suunnittelua,
joka oli prototyypin ohjelmointiin liittyvissa seikoissa tarkein meriitti.

Unity-pelimoottorin kayttoon liittyvaé osaamista tuli paljon lisé& prototyypin eri kehitys-
vaiheiden aikana. Varsinkin Unityn kehitysympériston omiin kayttoliittymapohjaisiin kehi-
tystyOkaluihin tuli laaja katsaus, ja niiden soveltaminen jatkossa onnistuu hyvin.

Peliprototyyppi vastasi suunnitelman mukaista kokonaiskuvaa, mutta pelin tallennuk-
seen ja pelisession uudelleenlataamiseen liittyvaa testausta olisi voinut olla enemman
lopputy®n aikana. Niihin liittyvat seikat jaavat pelin jatkokehityspuolelle. Peliprototyyppiin
liittyvista pelimekaniikoista parhaiten toteutuivat taistelujarjestelmééan ja inventaariovalik-
koon liittyvat suunnittelu- ja toteutusratkaisut. Kyseiset pelimekaniikat veivat myos eniten
toteutukseen kaytettya aikaa ja antoivat enemman haastetta verrattuna muihin mekanii-
koihin. Naiden kahden peliprototyyppiominaisuuden kehittdmiseen meni myds muihin
ominaisuuksiin verrattuna enemman aikaa, sillA niiden parissa on otettava huomioon
suurin osa tietokoneroolipelin siséltamasta pelidatasta, kuten pelihahmojen kokemuspis-
teet ja muut peliin vaikuttavat pelihahmokohtaiset attribuutit.

6.2 Analyysi

Tietokoneroolipelin toteutus prototyyppina lopputytta varten on hyvin laaja aihealue. Se
ei kuitenkaan tullut yllatyksena aihetta valittaessa, vaan tarkoituksena oli nimenomaan
tarttua kokonaisuuteen, joka olisi aikaisempia pienia peliprojekteja isompi. Prototyypin
kehityksen aikana keskityttiin ainoastaan pelimekaniikoiden suunnitteluun ja toteuttami-
seen. Prototyypin tekeminen vaati kuitenkin hyvin paljon ty6ta, ja vastaavanlaisen proto-

tyypin kehittdminen lopputydtarpeisiin soveltuu paremmin kahdelle henkillle.

6.3 Tulevaisuus ja jatkokehitys

Toteutettu peliprototyyppi viedaan lopputydn jalkeen jatkokehitykseen, jota on tarkoitus
tehdéa harrasteprojektina. Pelimekaanikoiden kannalta pelin peruselementit alkavat ole-
maan kunnossa, mutta lopputydprototyyppiin ei sisallytetty kuin pelattavuuden kannalta

tarkeimmat ominaisuudet.
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Pelin jatkokehityksessa tehdaan ensin toteutukset kaikille tarvittaville pelin keskusele-
menteille, jotka puuttuvat prototyypistd. Téallaisia ominaisuuksia ovat esimerkiksi pelin
sisdisen valuutan ja kaupankaynnin toteuttaminen pelialueilla. Suunnitteilla on toteuttaa
myo0s taistelujarjestelméaan lisaa kamppailutilanteita syventavia ominaisuuksia. Kun peli-
prototyypin runko on valmis puuttuvien ominaisuuksien kannalta, aletaan tydskennella
varsinaisen pelisisallon parissa. Siséalto tarkoittaa esimerkiksi pelialueiden vihollishah-

mojen suunnittelua ja mallintamista.

Pelin jatkokehitykselle ei ole arvioitu tarkkaa aikaa, mutta rehellisesti voidaan puhua vuo-
sista projektin keston suhteen. Pelikehitystd on mahdollista nopeuttaa luomalla pelinke-
hitysryhma, jossa eri pelinkehitykseen liittyvia tehtavia on mahdollista jakaa ja tydsken-

nella sita kautta tehostetusti.

7 Yhteenveto

Insindoritydssa annettiin lyhyt kuvaus tietokoneroolipeleista ja niihin soveltuvista peli-
moottoreista. Tyon paapaino oli suunnitella ja toteuttaa tietokoneroolipeliin liittyvia pelat-
tavuuden kannalta olennaisia pelimekaniikoita, jotka tekevat videopelista tietokonerooli-

pelin.

Tietokoneroolipelit ovat videopelien alatyyppind hyvin laaja kasite. Lopputydssa kaytiin
l&pi tdhén alatyyppiin kuuluvat olennaisimmat asiat, jolloin lukija saa hyvan peruskéasi-
tyksen tietokoneroolipeleistd. Tietokoneroolipeleille on useita eri lajityyppeja, joista kay-
tiin lapi suosituimmat. Modernit videopelit yhdistelevat hyvin usein tietokoneroolipeleille
olennaisia roolipelielementteja, silla niilla saadaan lisattya varsinkin monipelaamiseen
enemman mielenkiintoa. Nykyaan on tarjolla tietokoneroolipelien kehittamiseen lukuisia
eri kaupallisia pelimoottoreita, joiden tarjoamat tytkalut ovat laadukkaita ja usein help-
pokayttdisia. Pelisuunnitelmasta ja pelimekaniikoiden laajuudesta riippuen tarjolla on |&-

hes jokaiselle jotain.

Peliprototyypin suunnitelma vastaa pitkalti toteutettua peliprototyyppia. Peli vastaa japa-
nilaisen koulukunnan tietokoneroolipelia pelattavuudeltaan, ja se sekoittaa vanhaa ja
modernia tietokoneroolipelisuunnittelua. Tietokoneroolipeleilla on niiden pelisuunnitte-
luun liittyvid ominaisuuksia, jotka saavat pelaajan kiinnostumaan ja palaamaan peliin ta-

kaisin.
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Toteutettava peliprototyyppi tehtiin Unity3D-pelimoottorilla kayttaen C#-ohjelmointikielta.
Peliprototyypin kolmiulotteiset mallit oli toteutettu ennen pelimekaniikoiden suunnittelua
ja ne palvelivat l1ahinna testiympariston varittAmiseen soveltuvana materiaalina. Kaikki
tarvittavat pelin paikalliset tietokannat toteutettiin kayttamalla JSON-tiedostomuotoa ja
siihen liittyvaa kirjastoa. Pelimekaanisiin toteutuksiin meni hieman odotettua enemman
aikaa. Eniten aikaa meni inventaariovalikon ja taistelujarjestelman suunnitteluun ja to-

teuttamiseen, jotka olivat myds peliprototyypin haastavimmat kehitysosiot.

Tietokoneroolipelin prototyyppi oli onnistunut, mutta varsinkin pelidatan tallentamiseen
ja lataamiseen seka kayttoliittymapuolen ratkaisuihin olisi voinut kayttda enemman aikaa
pelitestauksen puolella. Prototyypin toteuttaminen oli kehittdva prosessi, joka toi lisaa

kokemusta pelikehitykseen ja C#-ohjelmointiin.
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