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peliprojektin avulla. Ensin tutkitaan kerrontaa ja siihen laheisesti liittyvaa tarinaa pelien kannalta.
Sen jalkeen kaydaan proseduraalisen luomisen perusteet lavitse, ja teoriaosuuden lopussa

tarkastellaan proseduraalista kerrontaa.

Opinnaytetyossa kaydaan lavitse myos peliprojektiin tehty kerrontajarjestelmd, joka kayttaa
proseduraalisen kerronnan kéasitteitéd luodakseen peliin tapahtumia. Jarjestelman tavoitteena on
sitoa tapahtumien syyt ja seuraukset pelin pelattavuuteen. Tehty jarjestelma toimii perustason
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Procedural generation has been part of video games for a long time, and its use has increased in
the last ten years. Procedural narrative is one of the hardest styles of procedural generation to

implement, and it is not used in AAA-games and only rarely in indie games.

Procedural narrative is examined in this thesis, starting with the elements of which it is composed.
At first, narrative and closely related story are studied from the point of view of video games. Sec-
ondly, the basics of procedural generation are dealt with, and finally the procedural narrative, which

merges these two previous subjects together.

Narrative system used to create events in game project is also inspected in the thesis. The goal of
this system is to integrate the causes and consequences of events created to the gameplay of the

project. Completed project works as basic event creator, and is extensible.
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SYMBOLILUETTELO

Emergentti

Hiekkalaatikkopeli

Lineaarinen

Proseduraalinen luominen

Poytaroolipel

Pelimestari

Vapaa tarina

Emergenssiin liittyva, eli uusien ominaisuuksien
syntyminen yksinkertaisten ominaisuuksien

vuorovaikutuksesta

Pelityyppi, jossa pelaaja on vapaa likkumaan ja

toimimaan rajatulla alueella

Suoraviivainen

Sisaltd luodaan algoritmien avulla ihmisen sijasta

Pelityyppi, jossa pelaajat elaytyvat kuvitteellisiin

rooleihin ja pelimestari ohjaa pelin kulkua
Poytaroolipelissa pelid johtava henkild

Tarina, jossa tarina seuraa pelaajaa eika toisinpain



1 JOHDANTO

Kerronta ja proseduraalinen luominen ovat esintyneet videopeleisséa lahes alusta
asti. Yksi varhaisimmista peleista, jossa esiintyvat molemmat on Rogue vuodelta
1980. Sen ilmestymisen jalkeen on kumpikin osa-alue kehittynyt valtavasti
eteenpain. Kerronta ja tarina peleissa on tutkinnan ja vaittelyn aiheena, ja se on
oma eriava lajinsa muista kerronnan lajeista, kuten Kkirjoista ja elokuvista.
Proseduraalinen luominen on kokenut valtavan nousun vuonna 2011 julkaistun
videopelin  Minecraftin  jalkeen. Huippusuositussa pelissa on valtava
proseduraalisesti luotu maailma, ja monet pelit ovat ottaneet siitd mallia. (Lee
2014.)

Proseduraalista luomista voidaan kayttaad videopeleissa lahes kaikkiin osa-
alueisiin, perusosasista kuten musiikista ja malleista aina monimutkaisiin
kasitteellisiin osiin kuten pelin sdéntoéihin asti. Laajimmiten sita kaytetaan karttojen

ja maailmojen luontiin. (Hendrikx, Meier, van der Velden & losup 2012.)

Kerronta on yksi pelin osa-alueista, joten sitékin voidaan luoda proseduraalisesti.
Proseduraalista luomista tehtdessa taytyy tekijan kuitenkin tietda tehtava asia
perinpohjaisesti, jotta tietokone saadaan tekem&én asiat oikein. Toisin kuin
karttojen luomisessa, kerronnassa ja tarinoissa ei ole helppoja mittatikkuja niiden
laadun mittaamiseen. Tutkimalla tarinoiden ja kerronnan luonnetta ja koostumusta
sekd ottamalla mallia vastaavista jarjestelmistd saadaan lahtékohta ja
suuntaviivoja, joiden avulla voidaan alkaa suunnittelemaan kerronnan luontia.
(Young 2013)

Tassa opinndytetydssa tutkitaan ensin kerrontaa ja proseduraalista luomista
yleisesti ennen proseduraalisen kerronnan l&pikaymista. Naita oppeja kaytetaan
myos kerrontaluontijarjestelman suunnittelemiseen ja tekemiseen, mika kaydaan

lavitse tutkinnallisten osuuksien jalkeen.



2 TARINA JA KERRONTA

Tarinaa ja kerrontaa esiintyy monessa muodossa, kuten kirjoina, elokuvina ja
teatterinaytoksina. Yksi uusimmista muodoista ovat videopelit, jotka ovat
verrattain nuori laji muiden rinnalla. Kuten naytos teatterissa eroaa suuresti
elokuvasta, eroaa pelienkin tarina ja kerronta aikaisemmista muodostuen omaksi
tyylikseen. (Sutherland 2005.)

Videopelien tarinoita verrataan usein kirjoihin ja elokuviin. Pelissa kokonaisuus on
erilainen johtuen vuorovaikutuksesta pelaajan ja pelin valilla, mutta itse tarinan
rakenne on hyvin samanlainen. Videopelien eroista perinteiseen mediaan on
vaitelty runsaasti, silla pelien kerronta ei ole suoraan verrattavissa perinteiseen
mediaan. (Jenkins 2011.)

2.1 Tarina

Tarina on pohjimmiltaan tapahtumasarja, joka selittda mita tapahtui ja miksi. (de
Boer 2014.) Tarinoilla on monia muotoja, mutta useimmat noudattavat perinteista
kaavaa, koska se on tunnettu, yksinkertainen ja toimiva. Perinteisessa kaavassa
on sankari, jonka maailma muuttuu aloitustapahtuman takia. Rako muodostuu
sankarin ja normaalin elaman valiin, ja normaali, varovainen yritys ratkaista
ongelma epaonnistuu. Sankari ottaa riskeja ylittddkseen ensimmaisen ongelman,
mutta sitten tapahtuukin mullistus, joka paljastaa sankarille jotain uutta ja luo
toisen esteen sankarin eteen. Sankari ohittaa esteen isommilla riskeilla ja uusi
mullistus luo kolmannen esteen. Sankarin taytyy ottaa isoin riski ylittaakseen
viimeisen esteen saavuttaakseen haluamansa asian, joka on usein paluu
normaaliin. (Sutherland 2005.)

Kaikki tarinat eivat noudata perinteistda kaavaa, mutta l&hes kaikissa on
tunnistettavia aineksia, kuten tarinan sankari eli pdahenkilo ja esteitd sankarin ja
tavoitteen valissa. Kirjoittajilla on kaytossdan monia tydkaluja, joilla luodaan

tunnelmaa ja kiintymysta paahenkiléon. Videopeleissa on monia muuttujia, jotka



saattavat vaikeuttaa naiden tyOkalujen kayttod, kuten esimerkiksi videopelissa
pelaaja itse saattaa olla paahenkild. Toisaalta pelaajan vuorovaikutus
pelimaailman kanssa antaa uusia mahdollisuuksia kertoa tarinaa. (Sutherland
2005.)

2.2 Kerronta

Pelin kerronta on pelin osa, joka osallistuu tarinan kertomiseen. Ovatko pelit
kerrontaa vai onko kerronta vain yksi tapa kokea pelia, on viela kiivaan
keskustelun kohteena, ja aiheeseen onkin kaksi eridvaa lahestymistapaa. Toinen
naistd on narratologia, joka kayttada kerrontaa ja kirjallisuutta pohjana
vuorovaikutteisen median eli videopelien teorian rakentamisessa. Ludologia taas
tutkii pelin rakennetta ja pelattavuutta pelin kerrontana olemisen sijasta. (de Boer
2014.)

Kerronta on osa tarinaa. Tarinan kertominen on kerrontaa, ja sen ei tarvitse
noudattaa syy-seuraussuhteita, toisin kuin tarinan. Kerronta ei tarvitse tarinaa
ollakseen olemassa. Tetriksessa ei ole tarinaa, ja peli on tippuvien palikoiden
asettelemista, mutta siita voi silti muodostua kerrontaa. Pelaaja voi tarvita pitkaa
palikkaa tyhjentaakseen pelikentdn, ja viime hetkella oikea palikka saapuu
pelastamaan tuomitulta nayttavan pelikerran. Vaikka tarinaa ei olekaan, kerrontaa
syntyy silti ja edella mainitussa tapauksessa pelaaja voi luoda kerronnasta tarinan,

jota kertoa eteenpain. (de Boer 2014.)

2.3 Tarina vastaan kerronta

Tarinaa ja kerrontaa kaytetdan usein tarkoittaen samaa asiaa, ja kerrontaa

voidaan kayttaa tarkoittaen pelin tarinaa, mutta ne eroavat silti merkitykseltaan.



Ne ovat silti laheisesti sidotut toisiinsa, silla kerrottu tarina on kerrontaa, ja

pelkasta kerronnasta voi helposti muodostua tarina. (de Boer 2014.)

Yksi iso ero tarinan ja kerronnan valilla on suoraviivaisuus. Tarinassa on syy
ennen seurausta, kun taas kerronnassa ei tarvitse kulkea aikajanaa pitkin, vaan

kerronta voi alkaa seurauksesta ja paatya syyhyn. (de Boer 2014.)

2.4 Emergentti kerronta

Vaikka videopelin tarina olisikin vahaeleinen tai olematon, se saattaa luoda
paljonkin emergenttia kerrontaa. Yksinkertaisista elementeistd ja mekaniikoista
saattaa muodostua yhdessd monimutkaisia tapahtumia ja vuorovaikutuksia.
Naista tapahtumista muodostuu kerronta, jota ei ole etukateen kirjoitettu eika
valttdmatta edes suunniteltu. (Lee 2013.)

Emergenttia kerrontaa esiintyy myos peleissd, joissa on Kirjoitettu tarina.
Tarkemmin suunniteltu kerronta vahentda emergenttia kerrontaa, koska jaa

vahemman syita ja seurauksia mielikuvituksen varaan. (Lee 2013.)

Suunniteltuun kerrontaan verrattuna emergentti kerronta on henkilokohtaisempi.
Emergentissa kerronnassa pelaaja luo itse syyt ja seuraukset tapahtumille, kun
taas suunnitellussa kerronta annetaan valmiina pelaajalle. Eri pelaajille samat
tapahtumat voivat muodostaa erilaisen kerronnan, silla tapahtumien tulkinta

vaihtelee henkilosta toiseen. (Lee 2013.)

Vaikka emergentti kerronta onkin pelaajaa laheisempi, se on silti toissijainen
suunniteltuun kerrontaan verrattuna. Jos pelaaja luo oman syyn pelitapahtumalle,
ja myéhemmin samalle tapahtumalle annetaan pelin tarinassa toinen syy, joutuu
pelaaja luopumaan omasta kerronnastaan suunnitellun hyvéksi. Emergentista
kerronnasta myos puuttuu usein laajempi konteksti; usein emergentti kerronta on
vain sarja hieman toisiinsa liittyvia tapahtumia, joista pelaaja itse rakentaa

kerronnan. Talloin kerronnasta jdd usein myods pois merkitys, koska siina ei



varsinaisesti ole teemaa, opetusta tai tarkoitusta. Raa'assa muodossa
emergentistd kerronnasta puuttuu myo6s kerronta, jossa edell&a mainitut konseptit
esitetddn. (Lee 2013.)

Vaikka emergentti kerronta saattaa jaada helposti tyhjan oloiseksi ja sen suurin
merkitys syntyy pelaajalle vuorovaikutuksesta sen kanssa, voidaan siita silti luoda
eheitd kerrontoja, joilla on laajempi merkitys. Kerrottu tapaus emergenssista
kerronnasta muuttuu kertojan kasittelyssa tarinaksi. (Dinicola 2013.)

2.5 Poytaroolipelit

Videopeleissd on hankala saavuttaa todellista tarinallista vapautta, silla
yksinkertaisillakin valinnoilla olisi suuri kerrannaisvaikutus, ja pelintekijdilla on
rajallinen maara resursseja. Jo yksinkertainen "Haluatko pelastaa prinsessan?
Kylla/Ei" pelin alussa kaksinkertaistaisi tekemiseen tarvittavan tydmaaran, elleivat
pelit pakottaisi Kylla-vastausta tavalla tai toisella. Pdytaroolipeleissa tata
ongelmaa ei ole, ja tarina on taysin vapaa likkumaan pelaajien mukana. (Portnow
2013.)
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Kuva 1. Poytaroolipelitilanne Roll20 verkkosivustolla.



2.5.1 Pelimestari

Poytaroolipeleissad joustava tarina syntyy pelimestarin ja pelaajan yhteistyosta.
Pelimestari ohjaa pelin tarinaa eteenpain tapahtumilla pelimaailmassa ja pelaajat
tekevat paatoksia pelihahmonsa nakokulmasta. Yhdessa naistd syntyy
vuorovaikutteinen tarina, jossa pelaajat reagoivat tarinaan ja tarina vastaa
pelaajien  paatoksiin.  Pelillisyytta ja satunnaisuutta antamassa on
poytaroolipeleissd usein noppa, jolla paatetadn onnistuuko pelihahmojen
tekemiset. Tamakin vaikuttaa tarinaan, usein odottamattomilla tavoilla. (Koebel &
LaTorre 2012.)

Pelimestari hallitsee poytaroolipelisséa kaikkea muuta paitsi pelaajien hahmoja, ja
hanella on viimeinen sana pelin saanndgista ja tapahtumista. Koska peliymparisto
ja hahmot ovat vain paperilla tekstind ja pelaajien paassa, on pelimestarin myos
toimittava pelaajien ikkunana pelimaailmaan. Pelimestari kuvailee pelaajille
kaiken, mitd pelissad tapahtuu ja mita pelaajat tarvitsevat tai haluavat tietaa.
Nykyadan kaytetddn myds ohjelmia tilanteen kuvaamiseen ja noppien

korvaamiseen, kuvassa 1 on yksi naista ohjelmista. (Koebel & LaTorre 2012.)

Pelimestarin rooli pelin hallitsijana on tarkea, silla kaikki pelin tapahtumat kulkevat
hanen kauttaan. Hanen on pidettava pelimaailma ja tarina pelinsisdisen maailman
kannalta johdonmukaisina ja mietittdva pelaajille olennaisia tapahtumia ja
seurauksia. (Koebel & LaTorre 2012.)

2.5.2 Pelaajien vapaus

Pelaagjilla on poytaroolipeleissa taysi vapaus tehda mita haluavat, vaikka
pelimestarilla onkin viimeinen sana siita, mikéa on mahdollista ja mita tapahtuu. Jos
pelaajia pyydetddn pelissd pelastamaan prinsessaa, ei heidan ole pakko suostua

tehtavaan. Paatokselld tulisi kuitenkin olemaan seurauksia, jotka seuraisivat



pelaajia mahdollisesti pitkdankin. Toiminnan vapaus onkin yksi pdytaroolipelien
kulmakivista. (Koebel & Lumpkin 2014.)

2.5.3 Pelimaailma ja vuorovaikutus

Pelimestarin paatehtdvana on luoda pelaajille mielenkiintoinen ymparisté ja
jannittavia paatoksia ja tapahtumia. Vaikka pelimestari voisikin tehda
pelimaailmasta taysin totuudenkaltaisen, on helpompi tehda vain naennaisesti
johdonmukainen maailma, joka on valmis muuttumaan pelaajien paatdsten
mukana. (Koebel & LaTorre 2012.)

Seuraus pelimaailman olemassaolosta pelkalla ajatustasolla mahdollistaa
asioiden lisdamisen maailmaan ilman, ettd se tuntuisi epauskottavalta. Jos pelaaja
etsii roskaponttéa kujalta, hé&n luultavasti l0ytéa sen, vaikka ponttdéa ei olisi
etukateen suunniteltu siella olevaksi. Siltikddn se ei ilmesty pelimaailmaan

tyhjasta; sita vain ei ollut aikaisemmin kuvailtu. (Koebel & LaTorre 2012.)

2.5.4 Erot videopeleihin

Yksi poytaroolipelien eroista videopeleihin on tarinan joustavuus. Kummassakin
on pelillisia elementteja, kuten nopan heittoa, ja vuorovaikutusta pelimaailman
kanssa. Videopeleissa kaikki, mikd pelaajalle naytetdaan, taytyy valmistaa
etukateen rajoittaen laajuutta seka pelillisesti etta tarinallisesti. Videopeleissa
tarina ja pelattavuus ovat usein erilladn toisistaan, jolloin syntyy ristiriita naiden
kahden osan vdlille, kun taas poytaroolipeleissd tarina on osa pelattavuutta.
(Gillen 2010.)



3 PROSEDURAALINEN LUOMINEN

Monissa videopeleissa kaytetddn proseduraalista luomista. Se ei rajoitu
pelkastaan karttojen luontiin, mihin se yleisesti mielletddn, vaan esimerkiksi
pelihahmon kavelyanimaatio maaston muotojen mukaisesti luodaan

proseduraalisesti pelissa. (Short 2014.)

Proseduraalisesti luotu sisaltd pelissd, kuten kartat ja aseet, taytyy suunnitella
tarkasti, silla muuten ne saattavat jaada tylsiksi. Proseduraalisesti luodun sisallon

sekaan voidaan lisata kasintehtya sisaltéa. (Short 2014.)

3.1 Proseduraalisen luomisen periaatteet

Proseduraalinen luominen on tietokonealgoritmien kayttamista automaattiseen
siséllén luomiseen. Usein proseduraalista luomista kutsutaan satunnaiseksi
luomiseksi, mik& on puolet totuudesta. Taysin satunnaisella luomisella voidaan
saada mita tahansa aikaan, mutta suurimman osan ajasta lopputulos on taysin
kasittamatonta. Proseduraalisessa luomisessa satunnaisuutta ohjataan joidenkin
alkuarvojen mukaisesti, kuten videopeli Civilization V:ssa pelaaja voi vaikuttaa
kartan luomiseen muuttamalla arvoja kuten kosteustaso, korkeusvaihtelut ja
saaristojen maarad. Lisaksi luodulla siséllélla on rajoitteita. Proseduraalisten
kenttien luonnissa usein tarkistetaan kentan lapaisymahdollisuus, ettei pelaajalle
tule vastaan mahdottomia esteitéa. Riippuen sovelluskohteestaan, proseduraalinen
luominen voi olla myds sopeutuvaa. Mikali pelin kentat luodaan proseduraalisesti,
voidaan niiden vaikeustasoa muokata pelaajan onnistumisten mukaisesti.
(Kastbjerg, Schedl, Togelius & Yannakakis 2011.)

Jotkin pelit saattavat kayttdd proseduraalisen luomisen sijasta tai rinnalla
kasintehtya sisaltoa. Videopelissd Spore on monipuolinen tydkalu erilaisten
olentojen luomiseen jota pelaaja voi kayttaa. Luotuja olentoja kaytetdan muilla
pelikerroilla pelin mukana tulleiden olentojen lisédksi. Mikali peli yhdistaa

internettiin, se jakaa luotuja olentoja muille pelaajille seka ottaa muiden pelaajien



olentoja kansoittamaan maailmaa. Tallainen kasintehdyn sisallon kaytté ei ole

proseduraalista luomista. (Kastbjerg, Schedl, Togelius & Yannakakis 2011.)

3.2 Proseduraalisen luomisen kaytto

Pelien valmistamisen kesto ja hinta ovat nousseet viimeisien vuosikymmenien
aikana suuresti. Menestyneitd peleja tehnyt yhtié Id Software loi 1990-luvun
puolivalissa klassikoita kuten Commander Keen, Wolfenstein 3d ja Doom, viiden
tai kuuden henkilon kokoaikaisen tydntekijan voimin. 2000-luvun alkupuolella
pelinkehitysryhmat saattoivat koostua jo sadoista ihmisista. Yksi tapa valttaa
tyovoimamaaran ja kulujen kasvua on kayttdd proseduraalista luomista
peleissaan, jolloin osan tydmaarasta voi antaa tietokoneen tehtavaksi. Usein
proseduraalista luomista kaytetaan pelin  suunnittelijoiden  tydmaaréan
vahentamisessd, kayttden algoritmeja kenttien ja muiden ymparistéjen
luomisessa, mutta lahes jokaisessa pelin osa-alueessa voidaan kayttaa
proseduraalisen luomisen valmistamia tuotteita. (Hendrikx, Meier, van der Velden
& losup 2012.)

3.3 Luontityylit

Proseduraaliseen luomiseen on olemassa useita eri lahestymistapoja.
Seuraavaksi lapikaytavat tavat ovat yleistyksia useista tavoista, joita kaytetaan

proseduraalisessa luomisessa. (Hendrikx, Meier, van der Velden & losup 2012.)

3.3.1 Mallipohjainen

Tassa luomistyypissa luomisen lopputulos koostuu pienemmista palasista, jotka
on aseteltu sopivasti yhteen. Tata kaytetddn usein peleissd, joissa halutaan

yhdistaa kasintehtyja osia satunnaisuuteen, kuten videopeli Binding of Isaacissa.
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Siind pelimaailma koostuu huoneista, jotka on yhdistetty yksinkertaisella
proseduraalisella algoritmilla toisiinsa. Huoneiden pohjapiirustus valitaan
satunnaisesti yli tuhannesta ké&sintehdystd vaihtoehdosta. N&in saadaan
pelikerrasta toiseen muuttuva kartta, joka valttdd monia proseduraalisen luomisen
ongelmia kayttamalla sita vain yleisen ulkomuodon rakentamiseen. Kuvasta 2

nakee esimerkin kartasta ja kentasta. (McMillen 2011.)

X<

CATACOMBS |

Kuva 2. Bindings of Isaacin kentta. Kartta sijaitsee vasemmassa ylakulmassa.

Mallipohjainen luominen on usein muita tdssa mainittuja proseduraalisen luomisen
tyylejd kevyempi toteuttaa, silla luomista kaytetdaan pelkdstaan osaan
kokonaisuudesta, kuten huoneiden sijoitteluun, ja yksityiskohtaisemmat asiat,

kuten huoneiden siséltd, tehdaan joko kasin tai erityyppisella proseduraalisella
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luomisella. Siksi taman tyylistd luomista kaytetdan usein kasvattamaan

uudelleenpeluuarvoa ja helpottamaan kenttasuunnittelijan tyota. (Young 2013)

3.3.2 Muuttujapohjainen

Muuttujapohjaisessa tyylissa pelin muuttujia, kuten vihollisten sijainteja tai
aarrearkkujen sisaltdja, muutetaan pelikerrasta toiseen. Nain saadaan vaihtelua
pelikertoihin ja pystytdan hallitsemaan satunnaisuutta, esimerkiksi antamalla
aarrearkulle listan esineista, joita se voi sisaltaa. (McMillen 2011.)

Muuttujapohjaista kaytetdén usein mallien kanssa, kuten aikaisemmin mainitussa
Binding of Isaacissa, jossa mallihuoneiden rahamaaraa ja vihollisia voidaan
vaihdella. Talloin sama huone on eri pelikerroilla eriava aikaisemmista
kayntikerroista. (McMillen 2011.)

3.3.3 Puhtaasti algoritmipohjainen

Usein peleissa kaytetaan proseduraalista luomista pelimaailman kartan luontiin.
Jos kartan tai muun luotavan asian ei tarvitse olla erityisen tarkka tai jannittava,
on helppoa antaa tietokoneen luoda se kokonaan asetettujen alkuarvojen
mukaisesti. Naméa alkuarvot voivat olla esimerkiksi maailman koko, korkeuserojen
tai sateen maara, ja niiden pohjalta luodaan jotain satunnaisesti. (Hendrikx, Meier,
van der Velden & losup 2012.)

Kuten aikasemmin mainittuja luontikeinoja, voidaan tatéakin yhdistdd muihin
luontitapoihin.  Suositussa videopelissa Minecraft:ssa maailma Iuodaan
suurimmaksi osaksi ilman ihmisen kédenjalkid, mutta maailmaan saatetaan
asetella kohteita, kuten temppeli tai kyla, jotka otetaan kasintehdyista malleista.
Alkuarvoja saatamalla voidaan maailmasta luoda esimerkiksi hyvin tasainen,

aavikkovoittoinen tai vuoristoinen tundra. (Fitzpatrick 2014.)
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3.4 Esimerkkeja

Proseduraalista luomista on kaytetty videopeleissa pitkaan, ja viime aikoina sen
kayttd sekd sivu- ettd p&aaominaisuutena on lisaantynyt. Eraanlaisena
lahtélaukauksena talle kasvulle toimi Minecraft, jossa koko maailma luodaan
proseduraalisesti. Sen rdjahdysmainen suosio sai monet kopioimaan pelin

piirteita, joista keskeisin on juuri maailman proseduraalinen luonti. (Lee 2014.)

Videopeli Spore kayttaa proseduraalista luomista kokonaisen galaksin luomiseen
ja asuttamiseen. Vaikka pelissa onkin monipuolinen luontitydkalu lahes jokaiselle
pelin osa-alueelle, ei peli silti luo olioita, rakennuksia ja muita muokattavia
kappaleita proseduraalisesti tyokaluillaan, vaan ottaa ne kasintehtyjen
kappaleiden listasta. Planeetat luodaan algoritmillisesti, mutta sen mahdolliset
asukkaat, elaimistot, arkkitehtuurityylit sekd muut muokattavat asiat otetaan
satunnaisesti listasta, ja ne ovat joko pelin tekijdiden tai muiden pelaajien kasin
tekemia. (Smith 2014.)

Proseduraalisen luomisen edellakavijoitd ovat Roguelike-pelit, jotka kayttavat
lahes kaikki proseduraalista luomista kenttien ja niiden sisallon luomisessa.
Lajityypin nimeajassd Roguessa pelaajan taytyy kulkea joka kerta erilaisen
luolaston pohjalle hakemaan amulettia ja palata takaisin maan pinnalle. Jo vuonna
1980 tehty peli loi pohjan kokonaiselle pelilajityypille, joiden keskeinen osa on
proseduraalisen luomisen kaytto pelin karttojen ja niiden sisallon luomisessa. (Lee
2014.)
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4 PROSEDURAALINEN KERRONTA

Proseduraalisen luomisen kayttaminen kerronnan luomiseen on haastavaa.
Kerronta ei ole helposti mitattava asia, joten algoritmit eivat kykene suoraan
luomaan mielenkiintoista kerrontaa. Hyvaa tarinaa ja kerrontaa on hankala tehda
omin kasinkin, joten tietokoneen kautta tehty kerronta on usein joko mielivaltaista

tai kaavamaista. (Young 2013.)

Tietokone ei itsessdan osaa tehdad mitaan ilman taydellisia ohjeita, joten taysin
satunnaisesti luodut tarinat ovat erittéin hankalia tehda. Jotta luotu tarina olisi hyva
ja mielenkiintoinen, tietokoneen taytyisi ensin tietdd, mita hyva ja mielenkiintoinen
tarina sisaltaa. Ohjelmoijan on vaikeaa saada tietokone tekem&an mitaéan, mita
ohjelmoija ei itse osaa, silla ohjelmointi on pohjimmiltaan asioiden selittdmista
erittdin  seikkaperaisesti tietokoneelle, joka noudattaa annettuja ohjeita
tasmallisesti. Hyvan tarinan tekemiseen ei ole suoria ohjeita, joten tietokone
taytyisi saada ymmartdmaan monimutkaisia kasitteita, joista inmisetkaan eivat ole
vielad yhta mielta. (Young 2013.)

Yksi ratkaisu ongelmaan on tehda tarinoita pohjista, joiden pienemmat osat
vaihtuvat. Esimerkiksi pohjana voi toimia prinsessan kidnappaus, mutta
kidnappaaja, kidnapattu, tapa ja paikat vaihtuvat tarinakerrasta toiseen. TallGin
ongelmat tietokoneen kyvyttomyydesta luoda tarinoita tyhjasta valtetaén, mutta
tarinat alkavat silti toistaa itseaan ja eivat salli pelaajan paatosten johtamista

tarinapohjan ulkopuolelle. (Young 2013.)

4.1 Proseduraalisen kerronnan tarkastelu

Tarinan ja kerronnan luominen ovat hyvin lahella toisiaan. Luomalla tarinan luo

myads tarinan kerronnan, joskin kerronta ei suoraan luo tarinaa. Kerrontaa on myos
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helpompi luoda, mutta se ei valttamatta ole merkityksellista, jos pelaaja ei erota

sitd satunnaisista tapahtumista. (Kline 2009)

Keskittymalla tiettyihin ominaisuuksiin proseduraalisen kerronnan luomisessa
voidaan tehda syntyvastd kerronnasta huomattavampaa. Monimutkaiset
jarjestelmat eivat valttamatta tayta tehtavaédnsa, mikali pelaaja ei huomaa
tekemistenséa syy-seuraussuhteita. Yksinkertainen jarjestelma, joka Kkertoo
pelaajalle selvasti, mikd asia johti toiseen, tuntuu usein paremmalta kuin

monimutkainen ja epaselva jarjestelma. (Kline 2009)

Algoritmille pitaa myds opettaa pidemmissa tarinoissa ja kerronnoissa kaytettavia
kikkoja, kuten rytmitysta ja tarinan rakenteita. Lyhyet kerrontapétkat saattavat olla
mielenkiintoisia ilman perinteisia rakenteita, mutta pitkat tarinat huonolla
rytmityksella tai ilman kohokohtia muuttuvat tylsiksi. Ongelmaksi muodostuu myos
se, etteivat algoritmit osaa tehda merkityksellisia kohokohtia ilman aikaisempaa
hyvaa pohjaa. Jos luodun tarinan kohokohta on paljastus, joka ei oikeasti vaikuta
juoneen, tai ei ole merkityksellinen pelaajalle, ei oikean kaltainen rakennekaan

pelasta kerrontaa. (Thomas 2014)

4.1.1 Tarkeat ominaisuudet

Videopeleissa tarkeinta on pelaajan kokemus, joten luodun kerronnan olisi hyva
sisallyttéa pelaaja tai pelaajan pelihahmo itseensa. Suuri ongelma
proseduraalisesti luodussa sisadlléssa on sen hengettomyys. Esimerkiksi
proseduraalisesti luodut tehtdvat ovat harvoin pelaajalle tyydyttavia, silla ne ovat
usein yksinkertaisia kerays- tai puhumistehtavia. Monimutkaisempien tehtévien

luominen vaatii jo monimutkaisia jarjestelmia. (Thomas 2014.)

Usein hengettomyys johtuu luodun siséllén irrallisuudesta muuhun pelimaailmaan,

koska useissa peleissa proseduraalista luomista kaytetddn ylimaaraisen sisallon
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luontiin. Muusta pelista irrallisen sisallon suorittamisen ainoa lopputulos on
monesti pelaajahahmolle annettavat palkinnot, kuten kokemuspisteet tai
varusteet. Joissain peleissa tallainen jarjestely on riittava, silla peli ei ole
kerrontapainotteinen, mutta mikali pelissa kerronta on tarkeassa asemassa,

rikkovat muusta pelista irralliset osat kokonaisuutta. (Lee 2013.)

Pelaajan mielenkiinnon lisdéaminen luotua sisdltdd kohtaan on sisallén
merkitykselliseksi tekeminen. Kun luotu siséltd sidotaan pelimaailmaan
vaikutuksiltaan ja kayttden olemassaolevia osia, voidaan sisallon irrallisuutta

pienentaa. (Lee 2013.)

4.1.2 Valinnan harha

Koska oikeasti merkityksellisen kerronnan luominen on hankalaa, on helpompaa
huijata pelaajaa. Valinnan harhaa kaytetddn usein tarinallisissa peleissa
antamaan pelaajalle tunne vaikuttamisesta tarvitsematta tehdd oikean
valinnanvapauden antamisen vaatimia suuria jarjestelmia. Isoissa peleissa
valinnan tuntu on usein ainoa vaihtoehto, jonka pystyy toteuttamaan ilman

valtavaa tydpanostusta pelin jokaiseen osa-alueeseen. (Portnow 2013.)

Helpoin tapa luoda harha on tarjota useita valintoja, jotka esitetdén eriavina, mutta
vaikuttavat vain pelin kulun kannalta merkityksettémiin asioihin ja johtavat lopulta
samaan lopputulokseen. Oikeasti haarautuva tarina kasvattaisi pelin tekemisen
tyomaaraa eksponentiaalisesti, jolloin lyhyestékin tarinasta tulisi massiivinen.
llluusiolla saadaan sama tunne aikaan ilman valtavaa tydomaaraa. Videopeli Mass
Effect:ssa kaytetddn tata tekniikkaa mainiosti. Pelaaja pelastaa galaksin
paatoksistddn huolimatta, mutta onko pelaaja kaikkien rakastama sankari vai

valttaméaton paha riippuu valinnoista, joita pelaaja tekee. (Porthow 2013.)
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4.1.3 Rajoitukset

Kuten kaikessa proseduraalisessa luomisessa, kerronnan luontia rajoittaa
luontialgoritmin tekijan tieto aiheesta. Tarinankerronnassa ei ole selvid mittatikkuja
joiden avulla voisi maaritella hyvan ja huonon eron, joten tietokonetta on erittain

hankala saada tekemé&an hyvaksyttavaa laatua luotettavasti. (Young 2013)

Vaikka onnistuttaisiin tekemé&an taydellinen kerrontalaite, nousee silti ongelmaksi
pelin muut rajoitukset. Pelissa ei ehka ole tehtyna sisaltda aavikkoalueelle, joten
tarina ei silloin voi siséllyttaa aavikkoa. Jotkin pelit, kuten Dwarf Fortress, kiertavat
taman ongelman pitamalla pelin ulkonadén aarimmaisen yksinkertaisena. Dwarf
Fortressin tapauksessa ruohokenttd on vihred piste ja aavikko keltainen, joten
pelin kehitysaikaa ei tarvitse kayttaa erilaisten ymparistbjen tekemiseen, ja pelin
kerronta voi kulkea minnepain virtuaalimaailmaa tahansa ilman rajoituksia. (Elliot
2014)

Toinen rajoitus on pelaajan huomio. Luontilaite saattaa luoda niin monimutkaisia
ja hienovaraisia syy-seuraussuhteita peliin, ettei pelaaja tajua valintojensa
vaikutuksia muuhun maailmaan. Tall6in iso ja tarkkakin jarjestelma tuntuu
pelkastaan satunnaiselta tapahtumasarjalta, joka ei seuraa normaaleja logiikan
saantgja. (Kline 2009)
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4.2 Olemassaolevien jarjestelmien tarkastelu

Proseduraalista kerrontaa on alkanut ilmestym&an peleiss& muiden
proseduraalisten luomisten rinnalla. Seuraavana on neljd esimerkkia

proseduraalisen kerronnan kaytosta.

4.2.1 Rimworld

Rimworld:ssa ohjataan kolmea kaukaiselle planeetalle haaksirikkoutunutta
ihmista. Tavoitteena on selviytyminen, haasteita ovat esimerkiksi lampotila,
alkuasukkaat, vihamieliset robotit, villieldimet ja saailmiot. Selviytyjien nopeasti
rakentama siirtokunta kasvaa muiden paikallisten ihmisten liittyessa siihen, ja se
saattaa romahtaa yhdessd hetkessad onnettomuuden tai kahden seurauksena.
(Sylvester 2014.)

Yksi Rimworldin mainostetuista myyntivalteista on sen tarinankerrontatekodaly.
Pelatessaan voi valita yhden kolmesta mahdollisesta tarinankerrontatyypista
itselleen parhaiten sopivan, ja pelin aikana tekodly haastaa pelaajaa erilaisilla
tapahtumilla. Tekoaly yrittaa myds luoda dramaattisia hetkia ja jannittavia tilanteita
pelaajan tekemiset huomioon ottaen. Mikali pelaaja luottaa siirtokuntansa
puolustuksessa aurinkoenergista virtansa saavilla tykeilla, saattaa tarinankertoja
aiheuttaa auringonpimennyksen jonka turvissa rosvot hyokkaavat suojattomaan
siirtokuntaan. (Meer 2015.)

Kolme kertojatekoalytyyppia ovat Cassandra Classic, Phoebe Chillax ja Randy
Random. Cassandra Classic on néista tasapainoisin, luoden jatkuvasti kasvavalla
vaikeudella tapahtumia. Phoebe Chillax antaa pelaajalle enemméan aikaa

onnettomuuksien ja tapahtumien valilla, kun taas Randy Random ei ota
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pelitapahtumia huomioon vaan aiheuttaa onnettomuuksia ja tapahtumia

satunnaisesti. (Sylvester 2014.)

Tarinankerrontatekodalyt luovat juuri kerrontaa eivatka varsinaisesti tarinaa, silla ne
eivat luo tekstia luettavaksi tai tarinaa seurattavaksi, vaan luovat tapahtumia jotka
synnyttavat kerronnan kautta tarinoita kerrottavaksi. Tekija Tynan Sylvester sanoo
pohjauttaneensa tarinankerrontatekoélynsa Valven The Director:iin, joka on yksi
mybhemmista esimerkeista. (Sylvester 2014.)

4.2.2 Minstrel remixed

Toisin kuin muut esimerkit tdssa osiossa, Minstrel remixed ei ole videopeli, vaan
projekti joka yritti luoda jannittavia tarinoita kertovan ohjelman. Vuonna 1993
valmistettu Minstrel on yksi vaikuttavimmista tekoalyprojekteista. Scott Turnerin
tohtorintutkinnon opinnaytetyéna valmistama projekti on monien ylistama, vaikka
projektia ei tutkittu enempaa mita Turner vaitoskirjassaan esitteli. Nykyaan
Minstrelista ei ole olemassa toimivaa versiota tai lahdekoodia, mutta projektissa
Minstrel remixed yritetdadn jélleenrakentaa Minstrel olemassaolevien tietojen

perusteella. (Mateas, Tearse & Wardrip-Fruin 2010.)

Minstrel koostuu paaosin kahdesta komponentista. Ensimmainen komponentti on
Transform Recall Adapt Methods (TRAM), jonka tehtdvana on tayttdd tarinan
osasia sille annettujen vaatimusten pohjalta kayttden apunaan tarinakirjastoa.
TRAM:eja on useamman mallisia, joista jokainen kasittelee annettujen rajoitusten
ja tarinakirjastosta otettujen palojen muutosta ainutlaatuisella tavalla. Yksi
yleislaatuisimmista TRAM:sta on Generalize Constraints (yleista rajoitteita), joka
yleistdd annettua tarinanpalaa poistamalla yhden sen rajoitteista. (Mateas, Tearse
& Wardrip-Fruin 2010.)

Esimerkki, milla tavalla tam& TRAM voi toimia on seuraava: annetussa
tarinapalassa vaaditaan ritari Jonin kuolemaa taistelussa. Generalize Constraints

TRAM poistaa tasté yhden rajoitteista, ja paadytaan vaatimukseen jossa jonkin on
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kuoltava taistelussa. Talla vaatimuksella voidaan l6ytaa tarina tarinakirjastosta,
jossa toinen ritari Pekka taistelee peikon kanssa tappaen sen lopussa. Tallgin
TRAM voisi korvata peikon ritari Jonilla, palauttaen tarinapalan, jossa ritarit Joni ja
Pekka taistelevat johtaen Jonin kuolemaan. (Mateas, Tearse & Wardrip-Fruin
2010.)

Toinen komponentti on Author Level Plan (ALP), mikd pitdd huolen tarinasta
kokonaisuutena ja sen suunnan muokkaamisesta, tavoittenaan tayttda koko
tarinapohja tyydyttavalla tavalla. ALP koostuu kolmesta pienemmasta luokasta,
jotka toimivat yhdessa: tarinan tuottajat, tarinan tarkastajat ja tarinan tehostajat.
Tuottajan tehtavana on antaa tarinalle paloja rajoitteilla, joiden mukaan TRAM
tayttad ja palauttaa palan. Tarkastajat kayvat lavitse tarinan paloja ja lisdavat
ALP:in listaan uusia vaadittavia paloja, kuten uuden hahmon esittely tai muiden
puuttuvien osien lisdamista. Tehostajien tehtavana on lisata uusia yksityiskohtia
tarinaan lisatakseen draamaa, jannitystd ja hahmoja kuvaavia ominaisuuksia.
(Mateas, Tearse & Wardrip-Fruin 2010.)

4.2.3 The Director

Left 4 Dead ja sen jatko-osa Left 4 Dead 2 ovat Valven tekemia videopeleja, joissa
nelja pelaajaa yrittdd selviytyd elavien kuolleiden tayttdman alueen lavitse
turvahuoneeseen. Matkalla pelaajat kohtaavat esteina erikoiskyvyilla varustettuja
zombeja ja valtavia zombimassoja, ja joutuvat ammuskelemaan tiensa niiden
lavitse. Naissa peleissa on erikoisominaisuutena pelaajia ohjaileva The Director.
(Walker 2009.)

Director on naiden pelien kayttdma kerronta- ja pelinohjausjarjestelma, joka
tarkkailee pelaajien toimintaa, ja sen pohjalta muokkaa pelin tapahtumia
saadakseen aikaan mahdollisimman jannittdvan pelikokemuksen. Luomalla
pelaajille ammuksia ennen suurta taistelua, ohjaamalla pelaajat vaikeampaa reittia

nopean etenemisen jalkeen tai pakottamalla pelaajat saastamaan resurssejaan
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vihollismassoilla, se ohjaa pelin kulkua ja yrittdda mukautua pelaajien taitotason
mukaiseksi. (Walker 2009.)

Left 4 Deadeissa on myo6s The Directorin lisdksi mielenkiintoinen
kerronnanluontitytkalu. Peli pitda kirjaa pelaajien tekemisista ja tietojensa mukaan
aiheuttaa pelihahmojen valista keskustelua ja puhumista. Esimerkiksi katsomalla
seindlla olevaa julistetta pelihahmo saattaa sanoa jotain julisteesta ohimennen, tai
jattda sanomatta jos pelitilanne ei ole jarkeva julisteiden huomioimiseen. (Ruskin
2012))

4.2.4 Dwarf Fortress
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Kuva 3. Dwarf Fortressin maailmanluonti-ikkuna.

Dwarf Fortress on peli, jossa pelaaja joutuu kaitsemaan humalaisten kaapiodiden
siirtokuntaa. Monimutkaisuudestaan kuuluisa, Dwarf Fortress on vuonna 2015
ollut 13 vuotta kehityksen alla, eikd p&akehittdja Tarn Adams nae kehityksen
olevan puolessa valissakaéan. Pelissé ohjataan epasuorasti komennoilla alunperin
seitseman kaapion siirtokunnan perustamista. Ainoana tavoitteena on pitaa

hauskaa, silla pelissa ei ole voittotavoitteita, ja havitdkin voi vain menettamalla
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kaikki kaapioét. Pelin motto onkin "Haviaminen on hauskaa!”. Pelin tyylilaji on
l[ahimmilla&dn kaupunginrakentelua. Pelaaja k&skee k&&pioitaan rakentamaan
tarpeellisia laitoksia kuten maatiloja, sepanpajoja ja tislaamoja, ja yrittda pitaa
kaikki elossa ja tyytyvaisina. Erittdin monimutkaiset jarjestelmat mallintavat pelia
uskomattomalla tarkkuudella, olioiden ruumiin toiminnasta pelimaailman
fysiikoihin, ja ndmé vuorovaikutukset luovat pelista joka pelikerralla erilaisen ja
erikoisen. Maailman luomisen tarkkuutta nakee kuvassa 3. (Elliot 2014.)

Dwarf fortress on mielenkiintoinen esimerkki proseduraalisesta luomisesta.
Alunperin Tarn ja Zach Adams aikoivat luoda ohjelman, joka luo proseduraalisesti
fantasiatarinoita, mutta projekti paisui ja muuttui peliksi, joka luo valtavat maarat
pelaajien tarinoita. Nama tarinat ja niiden kerronta pelissé eivat varsinaisesti ole
tarkoituksellisia, vaan ne syntyvat pelin monimutkaisten
vuorovaikutusjarjestelmien ja tunnontarkan mallinnuksen seurauksena. Toisin
kuin Rimworldissa, Dwarf Fortressissa ei ole mitaan jarjestelmaa, joka yrittaisi
luoda kerrontaa, mutta siitd huolimatta monimutkaiset jarjestelmat ja niiden
vuorovaikutukset luovat tapahtumia luonnonmukaisesti, jolloin pelaajan on

helppoa tuntea, etta peli kertoo tarinaa. (Elliot 2014.)

Erittéain tarkka pelimaailman mallinnus luo selvid suhteita asioiden vélille, joten
pelaajan tarvitsee vain seurata tapahtumia ja syntyvasta kerronnasta on helppo
luoda tarina kerrottavaksi. Peliyhteis6ssa on monia tarinoita, joista kuuluisin on
Boatmurdered —nimisen linnoituksen kohtalo. Siina pelin tapahtumat pelaajien
kertomana luovat tarinan, joka on useiden ihmisten mielenkiinnon herattgjana itse
pelia kohtaan. (Elliot 2014.)
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5 OMAN PROJEKTIN KERRONTAJARJESTELMAN LAPIKAYNTI

Osana tatd opinnaytetyota on lapikaytyjen aiheiden soveltaminen oman

proseduraalisen kerrontajarjestelman suunnittelussa ja testaamisessa.

5.1 Projektin ja kerrontajarjestelman kuvaus

Kerrontajarjestelma tulee olemaan osa peliprojektia. Peliprojektia tehd&an
yhteistybéssd Miika Vaetojan kanssa. Pelissd pelaaja ohjaa rikollisjoukkoa
kaupungissa tavoitteenaan valloittaa kaupunginosa omalle joukolleen. Peli on
jaettu  taktiseen osuuteen, jossa pelaaja ohjaa yksittdisia hahmoja
vuoropohjaisessa taistelussa, ja strategiseen osuuteen, missa pelaaja hallitsee
joukkionsa resursseja ja valloituksia. Kerrontajarjestelmaa tullaan kayttdmaan
strategisen osuuden sisallon luomisessa ja ohjaamisessa. Projektin tekemisessa

kaytetadn Unity-pelimoottoria ja C#-ohjelmointikielta.

5.1.1 Tavoite

Tavoitteena projektissa on luoda jarjestelmd, joka ottaa huomioon pelaajan
paatoksia seka pelitilanteita ja luo naiden vaatimusten pohjalta tapahtumia, jotka
sopivat tilanteeseen ja ovat osa maailmaa. Suurin tavoite jarjestelmaélle ei ole
tunnontarkka simulaatio, joka seuraisi pelin tapahtumia ja mallintaisi
yksityiskohtia, joihin pelaajan p&atokset vaikuttaisivat, vaan luoda harhan ja
tyhjastd nyhjaisemisen voimalla vaikutelma vaikutusten p&atoksesta, ja jatkaa

luotua harhaa eteenpain.

Mallia jarjestelmaan otetaan seké videopelistd King of the Dragon Pass (KotDP),
Valven The Director jarjestelmésta seka Minstrelista. KotDP:ssa kerrontaa ei
luoda proseduraalisesti, mutta tapahtumajarjestelma on monipuolinen ja antaa
pelaajalle mainiosti tunteen paatosten vaikutuksesta. Lisaksi se luo tunteen pelille

tunnontarkasta mallinnuksesta, jota ei oikeasti ole olemassa. The Director ja
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Valven Left 4 Dead:eissa kayttama keskustelujarjestelma antavat rakenteen
ohjelmointipuolella. Keskustelujarjestelméan tilannekohtaista hakua on helppo
soveltaa keskusteluista eriaviin tarkoituksiin, ja sen toimintaperiaatteet ovat hyvin
dokumentoidut. Minstrel:std otetaan mallia p&dasiassa yksityiskohtaisuuden

tehostamiseen.

5.1.2 Toimintasuunnitelma

Pohjana  kerrontajarjestelmalle  kaytetdaan  peliprojektia, jota tehdaan

projektikurssilla ja opinnaytety6hon varattuna aikana.

5.2 Kerrontajarjestelman lapikaynti

Jarjestelman ytimena toimii EventManager-luokka, joka vuoron paattyessa arvioi,
kannattaako sen tehda vuorolle tapahtumaa. Arviointi tapahtuu yksinkertaisesti
vertaamalla senhetkistd tapahtumatiheysmuuttujaa, jota tapahtumat saattavat
vaihdella, ja viimeksi tapahtuneesta tapahtumasta kulunutta aikaa. Naista
saadaan todennakdisyys uudelle tapahtumalle. Mikali on aika uudelle
tapahtumalle, EventManager hakee tietopaketin PlayerData-luokasta, jossa

sailétaan mahdollisimman paljon muuttujia pelaajan tekemisista.

Tietopaketti siséltda PlayerData:n tiedot dictionaryssa, jossa avaimena toimii
muuttujan nimi ja siséltona arvo. EventManager siséltaa tapahtumapohijia, joilla on
asetettuja vaatimuksia. Esimerkiksi asuintilan puutteesta valittava tapahtuma
saattaa vaatia sen, etta pelaajan henkiléstéresurssi on taynna. Tapahtumapohjan
valinta noudattaa samaa periaatetta kuin Valven Left 4 Dead:ssa kayttama

puhumisaiheen valintajarjestelma. (Ruskin 2012.) Pohjista valitaan parhaiten
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arvojen pohjalta tilanteeseen sopiva. Aina valitaan jokin tapahtumapohja, silla

tapahtumapohjalistassa on yleistapahtumia, joilla ei ole vaatimuksia.

Kun tapahtumapohja on valittu, aletaan pohjan tyhjia muuttujia tayttdd. Tyhjat
muuttujat ovat tietyille tyypeille varattuja, kuten kohdemuuttuja saattaa vaatia
toisen jarjeston kohteeksi. Muuttujien tayte haetaan toistaiseksi yksinkertaisella
switch-case jarjestelmalla. Esimerkiksi [[LowestResource]] tekstissa korvataan
pelaajan vahiten omaavalla resurssilla. Jarjestelmaa laajennettaessa voidaan
muuttujien valintaan kayttaa samanlaista jarjestelmaa kuin muuttujapohjan

valitsemisessa.

Muuttujat ovat tapahtumapohjan tekstissa kaksoishakasulkeiden sisalla,
esimerkiksi [[PlayerFaction]]. Nama muuttujat etsitdén tekstin lomasta ja taytetaan
vaaditunlaisella tekstilla. Osaa muuttujista ei valttamatta ole maaritelty ennen
niiden ensimmaista esiintymiskertaa, kuten [[EnemyFactionLeader]]. Jos
muuttujaa ei maaritelty vielda, se luodaan ja lisdtdé&n NarrativeManager-luokkaan,
joka s&iloo kaytettyja muuttujia dictionaryyn myohempia viittauksia varten.
Tapahtumilla on my6s yksi tai useampi valittavissa oleva lopputulos, joka
vaikuttavaa esimerkiksi pelaajan resursseihin tai suhteisiin muiden jarjestdjen

kanssa.

Tapahtumat saattavat myods johtaa taisteluihin, ja aikaisemmissa tapahtumissa
esiintyneet hahmot voivat myds olla taisteluiden péaékohteena tai syyna.
Laajentamalla seurattuja arvoja ja lisaamalla tietojen sailytysta esiintyneista
hahmoista voidaan jarjestelmaa laajentaa tulevaisuudessa antamaan luoduille

hahmoille persoonallisuusominaisuuksia, jotka voivat vaikuttaa tapahtumiin.
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5.3 Onnistumiset ja vastoinkdymiset

Rakennettu jarjestelma toimii hyvin perustasolla, mielenkiintoisten ja toisiinsa
littyvien tapahtumien luominen vaatii vield lisda tyota. Luodulla jarjestelmalla on
silti hyvat mahdollisuudet saavuttaa tdma piste lisatyolla, silla sen rakennetta
voidaan jatkaa hakemaan asiakohtaisempaa tietoa tapahtumiin, esimerkiksi
lisddmalla samanlaisen haun tapahtuman tietojen taytt6on kayttamalla
NarrativeManagerin tietoja. Jarjestelman suurin rajoite on tarve valmistaa kaytetyt
tekstit kasin jarjestelmalle kaytettavaksi, mutta pitaméalla osan Kkirjoituksista
yleisluontoisina, voidaan niita kayttaa useammassa kohdassa véhentéen

tyomaaraa.

Suurimmaksi ongelmaksi nousi ajan puute. Jarjestelman yhdistaminen peliin ei
onnistunut, silla peliprojekti ei ollut tarpeeksi pitkalla toiminnallisuudessaan jotta
kerrontajarjestelman olisi voinut yhdistaa peliin. Kirjoitushetkell& jarjestelma toimii
pelissa irrallisena osana, joka kayttéaa pelin muuttujia mutta ei vield vaikuta
pelimekaniikoihin niiden puutteen takia. Peliprojektin edetessa tarvittavaan

pisteeseen on jarjestelman yhdistaminen helppoa rakenteensa ansiosta.
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6 POHDINTA

Proseduraalinen siséllon luonti tarjoaa monia hyotyja, kuten naennaisesti
loputonta sisaltoa peleihin tai jalleenpeluuarvoa. Lisaksi se voi saastaa tekijoilta
paljon tybaikaa oikein kaytettyna. Nailla hyvilla puolilla on kuitenkin varjopuolensa,
kuten luotu loputon sisélto saattaa olla merkityksettoman oloista seka hengetonta,
ja jalleenpeluuarvo saattaakin olla vain ndennaista, silla peli ei uudella pelikerralla
olekaan merkityksellisesti muuttunut. Korjaamalla n&itd ongelmia taas menettaa
tybaikasaastot, silla proseduraalisten jarjestelmien tekeminen ja perinpohjaisesti
testaaminen vievat paljon aikaa, ja kuluva aika kasvaa Kkiihtyvasti

monimutkaisuuden kasvaessa.

Onnistunut proseduraalinen sisaltd on usein sivuosassa, kuten maailmankartan
luonti Civilization —pelisarjan peleissa. Kun luotu sisaltd ei ole yksi pelin
paakeskittymiskohteista, sen luominen ei vaadi niin paljoa tyota. Vaikka kartta on
tarked osa Civilization:ia, harvaa kiinnostaa mikéali luotu kartta ei ole geologisesti
ja ilmastotieteellisesti tarkka, kunhan pelilliset asiat ovat kunnossa. Luotu kartta
on joka kerta erilainen ja tarjoaa vaihtelevaa pelikokemusta lisdamaétta peliin

tunnetta hengettomyydesta.

Toinen tapa l|ahestyd proseduraalista luomista onnistuneesti on siihen
keskittyminen ja panostaminen. Talléin proseduraalinen luominen ei enaa ole vain
tyokalu jolla luodaan kenttia tai tehtavia ilman suunnittelijoiden tyéta vaan se on
keskeinen osa pelikokemusta. Kun luontiosuus nostetaan pelin paakohteeksi,
taytyy sen myos olla erittdin hyvin tehty, silla normaalit ongelmat voivat helposti
tuhota koko pelin. Jos pelin kaikki sisélto tuntuu itseaantoistavalta, mielivaltaiselta
ja merkityksettomalta ei menestystd ole tulemassa. Keskittdmalla tybaikaa ja
vaivaa luontijarjestelman tekemiseen ei saada hyotya vahennetysta tybajasta,

mutta on mahdollista saada lahes loputon mielenkiintoinen sisaltod peliin.

Kerronta peleissé on usein oudossa tilassa. Jos kerronta ja tarina ovat sivuosassa,

harva kiinnittaa siihen huomiota. Pelin kylkeen lisatty juoni on usein vain l6yha syy
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tehda sitd, mitd pelissa ollaankaan tekemadssd joten se ei ole erityisen
mielenkiintoinen. Proseduraalista kerronnan luontia voi kayttaa tallaisen juonen
luomiseen, silla helpoimmillaan tarvitsee vain kirjoittaa "X nauraa meille! Mene
potkimaan hanet Y kertaa kumoon!” ja korvata X ja Y asiaanliittyvilla muuttujilla.
Talla tasolla on silti helpompaa vain kirjoittaa syyt itse ja jattda proseduraalinen

kerronta pois.

Paakohteeksi nostettaessa taas proseduraalinen kerronta kohtaa omat
ongelmansa. Mika on hyva tarina? Mika on mielenkiintoista kerrontaa? Naihin
kysymyksiin ei ole suoria vastauksia, ja epasuorien suuntaviivojen ohjelmoiminen
jarjestelmaan on vaikeaa eika takaa mitaan kerronnan laadusta. Toistaiseksi ei ole
yhtaan AAA-pelid, jossa proseduraalista narratiivia kaytettaisiin paa- tai
sivuosassa. The Elder Scrolls V: Skyrim kayttaa proseduraalista luontia tekemé&an
loputtomasti tehtdvid Radiant Al-jarjestelmallaan, mutta sitd syytetddn juuri
merkityksettdmien tehtéavien tekemisesta. Luodut tehtavat ovat l&hes kokonaan
irrallisia muusta pelimaailmasta. Jos tehtavaksi annetaan salamurha, putkahtaa
tappokohteeksi esimerkiksi nimetén "Seasoned Hunter”, joka ei ollut olemassa
pelimaailmassa ennen tehtavan hyvaksymista. Jarjestelméan yksinkertaisuus ja
irrallisuus ei luo mielenkiintoisia tehtavia ja ei kannusta pelaajaa keksimé&an

kerrontaa tekemisistaan.

Opinnaytetyon yhteydessa tehty jarjestelma ja muiden jarjestelmien tutkiminen
antaa tunteen, ettd hyva proseduraalinen kerrontajarjestelméa on silti mahdollista
luoda. Tarinapeleissa ei toistaiseksi uskalleta luottaa proseduraaliseen luomiseen,
silla tunnelman ja jannityksen luominen vaatii ennaltasuunnittelua ollakseen
varmasti hyvaa. Pelit, joissa tarina ei ole ehdoton paaasia mutta ei mydskéaan
merkitykseton, voisivat hyotyda hyvin tehdysta kerrontajarjestelmasta. Monet

nykypelit kayttavat ja luovat emergenttia kerrontaa, joka syntyy pelimekaniikoiden
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seurauksena, mutta tarkoituksellista kerronnan luomista ei esiinny monissakaan

peleissa.

Mikali proseduraalinen luominen peleissd jatkaa kasvamistaan, saattaa
proseduraalinen Kkerronta ja tarina nousta samassa nosteessa Yleisesti

kaytettavaksi osaksi pelia.
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