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1 JOHDANTO

Kasittelen opinnaytetydssani sita, miten interaktiivinen tarinankerronta voisi hyotya ke-
honkielen ja liikkeen lisdamisesta vuorovaikutukseen. Lahestyn aihetta hypoteesien
kautta ja pohdiskellen, seké keskustelemalla aihetta sivuavan aineiston kautta. Keskei-
simmaksi lahteekseni olen nostanut Chris Crawfordin vuonna 1992 pitaman kuuluisan
luennon, johon viitataan usein "Lohikaarmepuheena” [1]. Luento on Crawfordin mani-
festi, julistus jossa han kertoo millainen on taydellinen tekoéaly ja miten se hanen mieles-
tdan voitaisiin saavuttaa. Vielda nytkin, 2016, pelintekijat ympari maailmaa ottavat
Crawfordin ajatuksia lahtdkohdikseen pyrkiessaan kehittamaan mielekéasta vuorovaiku-
tusta pelaajan ja tietokoneohjattujen hahmojen vélille. Nain siindkin tapauksessa etta
osa Crawfordin pyrkimyksista ja keinoista on jo alkujaan hieman vinksallaan ja 2010-
luvulla auttamatta vanhentuneita. Reilussa kahdessakymmenessa vuodessa on ehtinyt
tapahtua kaikenlaista. On puhuttu paljon siitd, miten puhe itsessdan on vain pieni osa
ihmistenvalista kanssakaymista. Vuoden 1992 jalkeen on myds julkaistu lukuisia ani-
maatioelokuvia, jotka osoittavat ettei inhimillinen ja tunteikas sisalté edellyta ihmishah-

moisia paahenkiloita.

Mielestani emme voi luoda mielekdsta vuorovaikutusta tietokoneohjattujen hahmojen ja
pelaajan valille, jos kasityksemme kommunikaatiosta ovat jamahtaneet 90-luvulle. Opin-
naytetydssani kerronkin mika Crawfordin ajatuksissa hiertad, ja esitan vaihtoehtoisen
lahestymistavan hdanen ongelmaansa. Pontta keskusteluun haen niin peleista, esseista
kuin tutkimuksistakin. Kyseessa ei lopulta ole tekninen selonteko vaan pikemminkin aja-
tusleikki, jonka tarkoituksena on lahestya kiinnostavaa aihetta uudesta naktkulmasta.

Ensin on kuitenkin syyta selventaa miksi tahdon kirjoittaa tasta aiheesta.



2 KAKSI UNELMAA JA IHMINEN

2.1 Pelaajan unelma

"Ethan sa edes itse pelaa. Et sa voi vaan tehda peleja ja kuvitella tietdvas mita gamerit

haluaa.”

Taytyy myontaa etta hiukan loukkaannuin. Olin saattanut niittdd kyseenalaista mainetta
ihmisena joka tunaroi kaiken Tetriksesta Skyrimiin, mutta mielestani se ei ollut riittava
syy sulkea minua koko peliyhteison ulkopuolelle. Ystavani ei kuitenkaan tuntunut ym-
martavan miksi kaltaiseni vahan jos ollenkaan pelaava ihminen haluaisi olla missadan
tekemisissa pelinkehityksen kanssa. En miné peleja kuitenkaan inhoa, painvastoin. Olen
katsonut tuntikausia vieresta kun veljeni ja ystavéani pelaavat. Itse en kuitenkaan pysty

tarttumaan ohjaimeen kovinkaan usein.

Elaydyn niin voimakkaasti ettd reagoin kaikkeen kuin olisin itse mukana pelin maail-
massa — ei laheskaan yhtéa hauskaa kuin milta kuulostaa. Silmien sulkeminen, paniikissa
huutaminen, kippuraan kapertyminen, tavaroiden paiskominen ja sydanhalvauksen saa-
minen rikkovat ikavasti pelien immersiota. Rauhallisemmat pulmanratkontapelit taas vie-
vat minut takaisin koululuokkiin joissa tunnin paatteeksi itkin kun en ollut saanut laske-
tuksi yhta ainutta laskua, tai joissa seisoin taulun edessé koko luokan ja opettajan tuijot-
taessa minua ja laskulausekkeitani suu auki huolestuneen hammennyksen vallassa.
Tuntuu kuin olisin hienovaraisesti viritetty kokoelma ominaisuuksia jotka tekevat pelaa-
misesta vaikeaa, epamiellyttdvaa tai jopa mahdotonta. Pelien kenttéa kuitenkin laajenee

jatkuvasti ja niinpd my6s minulla on toivoa.

Min& unelmoin peleisté joista voisin olla yhta innoissani kuin muutkin, sellaisista joita
voisin itsekin pelata ja jotka kokisin mielekkaiksi. Unelmoin autonomisista hahmoista
joilla on vapaa tahto, luonne ja mielipiteitd. Unelmoin orgaanisista, jatkuvassa muutok-
sessa olevista kasvavista luonteista ja suhteista. Unelmoin peleista joissa ystavani ja
viholliseni eivat maaraydy siksi etta olen Valittu, vaan siksi etta itse valitsen. Unelmoin
peleistd joissa persoonani ja luonteenlaatuni eivat olisi haitta ja rasite, vaan vain yksi
tapa pelata. Samankaltaisista asioista unelmoi myds pelinkehittja Chris Crawford, jonka
lahtokohdat ja tavoitteet vain ovat hieman erilaiset. Tahdoin ottaa selvaa voisinko jo ole-

massa olevaa vaantelemalld hahmotella itselleni mieluisan suunnan, jonka kautta kulkea



kohti taydellista tekoaly&. Tuo tavoite on viela niin kaukana, ettei siitd varsinaisesti tar-
vitse tassa opinnaytetydssa puhua. Pikemminkin tahtoisin hahmotella tuon olennon en-

siaskeleet sellaisina kuin ne itse naen.

2.2 Pelinkehittajan unelma

Kuuluisassa "Lohikdarmepuheessaan” Chris Crawford kertoo unelmoivansa siitd, etta
pelit olisivat jonakin paivana yhta vakavasti otettava taiteellisen ilmaisun media kuin kirjat
ja elokuvatkin. Pelkk& olemassa olevan jdljittely ei kuitenkaan riitd hénelle. Se, mika
Crawfordin mukaan tekee peleista erityisia, on niiden interaktiivisuus — ja tata puolta tu-
lisikin korostaa ja hyddyntaa. Pelit ovat osallistavan teatterin lisaksi yksi niitd harvoja
taiteenmuotoja joka muuttaa yleisdbnsa passiivisesta katsojasta aktiiviseksi osanotta-

jaksi.

Pelit eivat kuitenkaan tayta taytta potentiaaliaan, mihin Crawfordin mukaan on syyna ih-
misten puute. Hanen mielestdan se, ettei peleissa ole tunnetta ja sielua, johtuu siita etta
ne kertovat aina vain asioista ihmisten sijaan. Sosiaalinen siséltd jaa puuttumaan, silla
tekodly sen enempaa kuin tietokoneetkaan eivat ole tarpeeksi kehittyneita kyetéakseen

jaljittelemaan uskottavasti inmistéa.

Uskoakseni Crawfordin ajattelu lipsahtaa jo tdssa vikaan. Puhuessaan ihmisista han tun-
tuu nimittain tarkoittavan inhimillisyyttd. Nama ovat kaksi taysin eri asiaa, joita lahesty-
taan vaistamatta taysin eri ndkdkulmista. Crawfordin mukaan taydellisen tekoalyn muo-
dostaisivat kattava ilmeiden kirjasto, keinotekoinen persoonallisuus seka kieli tunteiden
iimaisemiseen. Han keskittyy ihmisiin ja ihmisten véliseen kommunikaation sen sijaan
ettd puhuisi inhimillisyydesta ja vuorovaikutuksesta yleisella tasolla. Seuraavaksi tutkim-
mekin siitd, miksi ja miten Crawfordin unelmaa voitaisiin lahestya kaytannéllisemmin ja

tehokkaammin.

2.3 Ihmisyys vai inhimillisyys?

Mielestani merkittavin ero ihmisyyden ja inhimillisyyden valilla on siind, ettd kommuni-
kaatiota kuvattaessa ihmisyys on jotain hyvin spesifid. Ihmisten véliseen vuorovaikutuk-
seen kuuluvat kieli, puhe, kasvojen ilmeet, kehonkieli ja toiminnan kieli vain muutamia

asioita mainitakseni. Jokainen néaista sisaltéda lukuisia eri tasoja ja mahdollisuuksia jotka



elavat ja muuntautuvat jatkuvasti vallitsevan tilanteen mukaan. Lukuisat pelinkehittajat
ovat pyrkineet suoraan kohti ihmisyyttéa vain huomatakseen etté projekti leviaé kasiin jo
kauan ennen puolivélid yksityiskohtien maaran kasvaessa lilan suureksi hallita. Ja kun
ihmisyydesta sitten paatetaan karsia jotain — aanenpainot, luonnollinen likkuminen, per-

soonallisuus — on tuloksena parhaimmillaankin uncanny valley -ilmi6.

Inhimillisyys taas on kasitteena joustava ja yleistettavisséa koskemaan kaikenlaista. Vuo-
rovaikutuksesta puhuttaessa se tarkoittaa kayttaytymista, jota voimme ihmisina ymmar-
ta&, johon voimme samaistua ja jota voimme tulkita kukin oman henkilokohtaisen koke-
muksemme mukaan. lhmisyys siis korostaa tdssa tapauksessa tietokoneohjelmoidun
hahmon suoriutumista ihmisend, siin& missa inhimillisyys korostaa omaa tulkintaamme
hahmon kaytoksestd, oli se sitten millaista hyvansa. Ihmisyyden vaatimuksena on tay-
dellisyys, kun taas inhimillisyyteen riittd& kun asiat ovat suunnilleen sinnepain.

Uskon ettd sekaannus naiden kahden asian vélilla on yksi syy siihen, ettei Crawfordin
unelma ole kantanut hedelmaa. Lukuisista yrityksista huolimatta hanen ajatuksiinsa poh-
jautuvat mallit ovat jAdneet keskeneraisiksi ja kauas tavoitteistaan. Todennékdisesti siksi
etta Crawford pyrkii inhimillisyyteen niilla keinoilla joilla tulisi pyrkia ihmisyyteen.

Seuraavaksi puhummekin siitéd mité voidaan saavuttaa kun kommunikointia lahestytaan
pelkistamisen ja tulkinnan kautta. Perustelen myos syita siihen miksi nain tulisi toimia, ja

otan esimerkikseni That Game Companyn pelin Journeyn [2].



3 KOMMUNIKAATIO JA VUOROVAIKUTUS

3.1 Lahtokohtia

Vuonna 1992 kun Crawford piti luentonsa, ei sellaisia tunnettuja animaatioelokuvia kuten
Leijonakuningas, Leluelamaa, Autot tai WALL-E oltu viela tehty. En usko ettd Crawford
olisi kaivannut inmispaéahenkilod yhteenkaan niista. Vaikka kyseisten elokuvien hahmot
ovat paaasiassa elaimia, tai jopa elottomia esineitd, tai asioita, kuten Crawford niita kut-
suu, onnistuvat elokuvat silti valitamaan valtavat maarat tunteellista, inhimillista sisaltoa.
Myonnettakoon etta hahmoilla on taysimittainen inhimillisten ilmeiden kirjasto, mutta se-
kéaan ei selita kaikkea. Ne kayttavat myos perusteellisempaa ja alkeellisempaa tapaa
ilmaista tunteita: kehon kielta ja liikettd. Jopa nukkeanimaatioissa joissa nukkien kasvot
ovat ilmeettémat ja liikkumattomat, onnistuvat hahmot valittamaan laajan skaalan tun-

teita.

Sanoisinkin etta “asiat” sinansa eivat ole ongelma, vaan se, mihin niitd kaytamme. Ei
mielestani ole automaattisesti huono asia etta pelissa on panssarivaunuja — voidaanhan
niitakin kayttaa kertomaan tarina vaikkapa yksinaisyydesta ja hyvaksynnasta, tdynna
tunnetta ja vuorovaikutusta. Crawford astuukin hieman harhaan eikd ymmarra ongel-
mansa ydinta keskittyessaan ihmisiin inhimillisyyden sijasta. Alkuun han kylla puhuu siita
kuinka tietokonehahmoilta puuttuvat seka sydan etta sielu, jotka eivat suinkaan ole yksin
ihmisille varattuja ominaisuuksia. Esittamassaan ratkaisussa han kuitenkin keskittyy la-

hes yksinomaan ihmisille ominaiseen hahmojen valiseen kommunikointiin.

Uskon kylla ettd on tarkeaa ja vaistamatonta ettd jonakin paivana luomme taysin toimivia
ihmishahmoja. Haasteen kuitenkin ollessa niin valtava, ei olisi lainkaan pahitteeksi aloit-
taa perusteista. TAman yksinkertaisemman jarjestelman paalle voitaisiin myéhemmin li-
sata ja rakentaa kehittyneempia toimintoja ja ominaisuuksia. En nimittain pida ylipaataan
mahdollisena sitd, etta voitaisiin rakentaa ihmisen kaltainen tekodly joka olisi suoriltaan
valmis. Tarkeinta olisi antaa tietokoneelle alustavat keinot kommunikoida ja kyky oppia,

jonka jalkeen se voisi itse taydentaa itseaan ja kehittya.



3.1 Journey

Tutkimme seuraavaksi vuorovaikutusta ja kommunikaatiota ThatGameCompanyn palki-
tussa pelissa "Journey”. Aluksi pelaajalle selvida ettd han voi olla vuorovaikutuksessa
ympaéristonsa kanssa kahdella tavalla: han voi liikkua ja lahettd& kehostaan soivia valo-
pulsseja. Crawford todennékoisesti arvioisi nama tyokalut riittaviksi korkeintaan pélyn-
imurille. Pelaajallekin on itsestddn selvaa, ettei tdssa pelissa keskustella politikasta tai
varasteta autoja. Huppupainen hahmo voi korkeintaan juoksennella sinne tanne hie-

kassa, mita tuskin lasketaan kovin korkeatasoiseksi vuorovaikuttamiseksi.

Pelin edetessa pelaaja voi kuitenkin kohdata toisen pelaajan ohjaaman hahmon. Ingame
chatin puuttuessa liikkkumisesta ja aiemmin melko hyddyttomasta laulavasta valoilmiésta
tuleekin akkid kommunikaation keinoja. Pelaaja ei pysty tehda kovin paljoa, mutta se
vaha mita voidaan tehd&, muuttuu valittdmasti hyvin merkitykselliseksi. Juokseminen ei
ole enda vain juoksemista; voit pysytella lahella toista tai voit harhailla tiehesi. Voit py-
sahtya odottamaan etta toinen saa sinut kiinni tai juosta kaukana edella. Voit palata ta-
kaisin etsimaan jos joudutte erillenne toisistanne. Voit olla toisesta kiinnostunut tai jattaa
heidat huomiotta. Se yksinkertainen soiva aanikin muuttuu akkia puheeksi kun sen no-
peutta vaihdellaan esimerkiksi niin, ettd saadaan toinen kiinnittdmaan huomionsa johon-

kin haluttuun kohteeseen.

Journey siis palaa onnistuneesti perusteisiin, ja tAm& on jotain jota mielellani nakisin
enemmankin interaktiivisessa tarinankerronnassa. Pelissé ei puhuta sanoin eika kirjoi-
teta tai lueta Kirjoitettua kieltd. Silti hahmojen valilla tapahtuu merkittavaa vuorovaiku-
tusta, ja kommunikointi on ymmarrettavaa. On tietenkin otettava huomioon etta toista
hahmoa ohjaa myds ihminen, eika suinkaan tekoaly. Tallaisesta hahmosta, jonka kom-
munikaation keinot on karsittu ja pelkistetty minimiin, on kuitenkin huomattavasti hel-

pompi saada tietokoneohjattunakin uskottava kuin Crawfordin taydellisesta ihmisesta.

3.2 Sanattoman vuorovaikutuksen perusteet

Aani on ensimmainen asia jonka avulla me ihmiset opimme kommunikoimaan, alkaen
siitd jarkyttyneesta parkaisusta jonka paastamme kun synnymme. Jotkin &anet ja niiden

valittamat tunteet ovat niin universaaleja etta ne muistuttavat toisiaan jopa eri lajien va-



lill&; tunnistamme helposti lintujen, nisékkéaiden ja jopa matelijoiden varoitusdania ja pe-
lon tai kivun ilmaisuja. My6s ihminen kommunikoi sanattomasti ilmaistessaan aarim-
maista pelkoa, kipua, surua tai iloa. Perustavanlaatuisia tunteita voidaankin siis ilmaista
ja tulkita jo pelkan aanen perusteella, ilman ettd sanaakaan tarvitsee sanoa.

Liikkuminen ja koskettaminen tulevat vuorovaikutukseen mukaan heti &&nen rinnalla.
Jos meille annetaan mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa muiden olentojen kanssa,
opimme pian ettd voimme satuttaa, pyytaa, hakea suojaa, pitdéa seuraa, nayttaa tieta,
seurata, karata, puolustaa, tarjota apua, kdantaa selkamme ja sulkea muut ulkopuolelle.
Voimme joko hyvaksya tai torjua ilman etta ainuttakaan sanaa on vielakaan sanottu.

Puhe tulee vasta myothaéan kaiken tdman jalkeen ja lukeminen ja kirjoittaminen viela myo-
hemmin. Ja samaan aikaan kun opettelemme liikkumaan, opimme myds nakeméaan ja
kerd&dmaan visuaalista informaatiota ja tulkitsemaan sita. Sen takia voimme niin helposti
lukea muita ihmisia jo pelkastaan heidan liikkeistddn ja &&nenpainoistaan. Samasta
syystd myos petymme niin helposti hahmojen kommunikointiin peleissa — valtaosa ole-
massa olevista jarjestelmista keskittyy puheeseen ja kirjoitettuun kieleen, eika tarjoa sen
syvéllisempdaa visuaalista palautetta jota voisimme tarkastella.

Kirjoitettuun kieleen nojaaminen on eittamatta nopeampaa, halvempaa ja helpompaa.
Valitettavasti tulemme samalla heittdneeksi hukkaan luontevimman, universaaleimman

ja nopeiten tulkittavan tapamme kommunikoida.



4 TULKINTA

Yksi vahemman kallis ja aikaa vieva ratkaisu tdhan ongelmaan voisi [0ytya tutkimuksista
kuten Andrew S. Gordonin ja Melissa Roemmelen “An Authoring Tool for Movies in the
Style of Heider and Simmel” [3]. Sen sijaan ettd kamppailtaisiin viimeisteltyjen ihnmishah-
mojen kanssa monimutkaisine kehonkielineen ja ryséhdettaisiin suorinta tietd "uncanny
valleyyn”, voitaisiin tallaista jarjestelmaa testata aarimmilleen yksinkertaistetuilla grafii-
koilla. Kuten Heider ja Simmel alunperin todistivat ja Gordon ja Roemmele mydhemmin
vahvistivat, meilla ihmisilla on tapana liittaéa mielentiloja liikkuviin muotoihin samalla ta-
valla kuin teemme péivittdisessa ihmisten valisessa kanssakaynnissékin. Sosiaalinen
evoluutio mahdollistaa sen etta voimme lukea nopeasti muiden ihmisten aikomuksia ja
mielialoja jo pelkastdan heidan liikkeidensa tai ryhtinsa perusteella. Tama ominaisuus
on meissa niin voimakas etta naemme "luonnetta” myos esineissa, kuten tassa tapauk-

sessa animoiduissa perusmuodoissa.

Jarjestelmé&a voitaisiin siis testata kevyemmilla grafiikoilla. Hahmoiksi riittaisivat yksin-
kertaiset muodot joista on helppo erottaa mihin suuntaan ne katsovat. Suurin hyoty tal-
laisessa riisutussa lahestymistavassa on se, ettd hahmon toimintaa voidaan tulkita mo-
nella eri tavalla. Taipumuksemme tulkita asioita ja rakentaa yhteyksia asioiden vélille on
niin vahva etta sita voidaan kayttaa hyvaksi kun halutaan paikata jarjestelman ongelmia.
Tutkimuksissaan Gordon ja Roemmel nimittéin havaitsivat etta ihmiset pyrkivat muodos-
tamaan tarinan myds naennaisen jarjettomista tilanteista. Tapauksissa, joissa kokeen
muotojen liikkuminen ei ollut johdonmukaista, ihmiset kayttivat luovuuttaan ja keksivat
sille selityksia. Pelaajakin kykenee siis itse paikkaamaan jarjestelméan heikkouksia, jopa
alitajuisesti. Taméa vahentaa huomattavasti riskia immersion sarkymisesta, mika tapaa

olla melkoinen ongelma tietokoneohjattujen hahmojen kanssa vuorovaikutettaessa

Mika tarkeinta, on pelaajan itsensa tehtavana loytaa toisen kaytoksen tarkka merkitys,
vahan samaan tapaan kuin viikon horoskooppia lukiessa. Kuvitellaan vaikka tilanne
jossa pelaaja on haavoittunut ja taman energia on vahissa. Toinen hahmo reagoi tdhan
kayttaytymalla iloisesti. Yksi pelaaja tulkitsee tAman myoétatunnoksi, yritykseksi piristaa.
Toinen taas ei jarin valita tastd hahmosta ja ndkee iloisuuden ilkkumisena, pilkkana epé-
onnistumisesta ja tahallisena yrityksena arsyttaa. Silla miten hahmon kaytos tulkitaan, ei

ole mitaan merkitysta, kunhan vain erilaiset ehdot ja asetukset pitdvat huolen siita, etta
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kayttaytyminen pysyy johdonmukaisena. Vaarinkasityksetkaan eivat ole varsinainen on-
gelma, vaan pikemminkin jotakin mitd saattaa sattua tosielaméassékin. Parhaimmillaan
se saattaa antaa pelaajalle tunteen siita etta han voi oppia lukemaan toisten hahmojen
kaytosta ja aikomuksia seka oppia tuntemaan nadma.

Tama antaa tekijalle mahdollisuuden kirjoittaa hahmojen aikomuksia ja persoonallisuuk-
sia ilman rajoituksia ja pelaajalle mahdollisuuden tulkita niité vapaasti. Ideana on pitaa
kaikki riittavan suurpiirteisend, kuten jo aikaisemmin mainituissa viikkohoroskoopeissa.
Kirjoitetun kielen ja puhumisen ongelma on niiden tarkkuus. Jos pyydét lasin vetta ja saat
maitoa, on se varmastikin pettymys. Sité ei juurikaan halvenna sen tosiasian ihmeellisyys
etta ylipaataan kykenit selkeasti ilmaisemaan janosi ja tulit ymmarretyksi. Samalla tavalla
petymme, jos kysymme joltakulta miksi he ovat surullisia ja saamme vastaukseksi "olen
surullinen”. Vastaus saa ajattelemaan, ettei meita ole joko ymmarretty tai kuunneltu ol-
lenkaan. Turhaudumme emmeka jaa miettimd&n miten hienoa on ettd kykenemme erot-
tamaan nayttaakd joku surulliselta vai ei. Tuskin tunnemme itseamme myoskaan imar-

relluksi kun toinen talla tavalla uskoutuu meille tunteistaan.

Mutta jos energiatasosi on alhainen ja toinen hahmo tuo sinulle maitoa, vaikket edes
pyytanyt, se tuntuu siltd kuin he olisivat pitaneet sinua silmalla ja valittaisivat sinusta.
Tuskin jaat miettimaan mikset saanut appelsiinimehua. Jos toinen hahmo nayttaa surul-
liselta ja siirryt hetkeksi lahemmas ja tama alkaa nayttaé pikkuhiljaa iloisemmalta, tuntuu
kuin olisit onnistunut lohduttamaan hahmoa. On tdysin saman tekevaa mistd muutos
hahmon kaytoksesté todellisuudessa johtuu, kunhan sen laukaiseva tekija on johdonmu-

kainen hahmon persoonaan nahden.

Kaikki taméa kiteytyy siihen, etté kun artikuloimme tasmaéllisesti ja selke&sti, odotamme
my06s tulevamme ymmarretyiksi tdsmallisesti ja selkeasti. Kun taas emme viesti verbaa-
lisesti ollenkaan, alamme tarkkailla. Ja koska tarkkailun ja tulkinnan ajatellaan vaativan
enemman vaivaa kuin kuuntelun, tunnemme itsemme erityisiksi kun esimerkiksi peli-
hahmo on ottanut aikaa pitddkseen meita silmalla ja oppiakseen tuntemaan meidat riit-
tavan hyvin erottaakseen olemmeko surullisia vai iloisia. Verbaalisen kommunikoinnin

puuttuessa annamme myo6s helpommin anteeksi muiden tekemat tulkintavirheet.

Todistaakseni viela tulkinnan voiman ja nayttdakseni kuinka pitkalle pelkistaminen voi-
daan viedd, kerron tarinan elavasta elamasta. Olimme ulkoiluttamassa siskoni koiraa
metsétiella. Oli pilkkopimedd ja se juoksi ilman hihnaa. Ei kestanyt kauaa kun kaikista

hajuista ja &anista innostunut koira ravasi kauas edellemme niin, ettei sitd erottanut enaa
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pimeasta. Akkia pienenpieni punainen valopiste pilkahti esiin noin viidenkymmenen met-
rin paassa. Siskoni ja mina rgjahdimme molemmat nauramaan ilahtuneina ja yllatty-
neina. Miksi? Valo ei ollut erityisen kaunis, se ei tehnyt mitdan hauskaa vaan pysytteli
hetken paikoillaan ja katosi sitten taas.

Kyse ei ollut siitd ettemmeko olisi koskaan aiemmin ndhneet punaista valoa tai etta ilah-
tuisimme joka kerta sellaisen nahdessamme. Mutta vedimme johtopaéatoksia ja paa-
dyimme sekunnin sadasosissa samaan lopputulokseen. Koiralla oli pannassaan valo
jotta autoilijat nakisivat sen helpommin. Pime&dssa emme ndhneet koiraa, mutta joka
kerta kun se pysahtyi ja kdantyi katsomaan meitd, ndimme miten pannan valo pilkahti
nakyviin. Tulkitsimme etta koiran taytyi todella valittda meista kun se innostuksestaan
huolimatta malttoi pyséhty& katsomaan olemmeko tallessa. Kaikki tamé vaikka se, mita
oikeastaan naimme, oli vain pieni punainen piste. Melkoista tehokkuutta! Pienesta pis-
teesta tuli katseen symboli, ja katse taas on hyvin latautunut osa vuorovaikutusta. Emme
tietenk&dan voi koskaan tietda mita koira todella ajatteli — yhtd hyvin se saattoi kuulla
jonkin @éanen ja kaantaa paataan. Tarkeaa tarinan kannalta on se, etta minulla on mah-

dollisuus valita selitys joka synnyttdd mielenkiintoisen lopputuloksen.
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5 NAKYMATON AGENTUURI

Monet edella kuvatuista esimerkeista vaativat toimiakseen niin kutsutun nakymattoman
agentuurin (invicible agency) kayttoa. Vaikkei pelaaja voisikaan vastata kylla tai ei, tai
kirjoittaa pitdvansa jostain, hanen tulisi voida ilmaista itse&én ja nahda etta muut reagoi-
vat hanen kaytokseensa. Tarkedd on mygs, etta pelaajalle syntyy tunne siité ettd hédnen
toiminnallaan on seurauksia. Tallaista jarjestelmaa on kaytetty varsin onnistuneesti Ko-
namin pelissa Silent Hill 2, kuten Sercan Sengun mainitsee esseessaan “Silent Hill 2 and

the Curious Case of Invisible Agency” [4].

Sen sijaan etta tarjoaisi pelaajalle nakyvia kylla vai ei vaihtoehtoja jotka johtavat valitto-
maan palautteeseen jarjestelmalta Silent Hill 2 “paattaa lopun tutkimalla pelaajan huo-
maamattomia toimintoja ja taman yleist asennetta pelin aikana — etenkin kun pelaaja ei
itse tiedostanut tekevansa valintoja.” Silent Hill 2:n tapauksessa pelaajan kayttaytymi-
sella ei ole valittbmia seurauksia, mutta sitdkin merkittavampia pitkan tahtaimen vaiku-
tuksia. Esseessaan Sercan Sengln kuvailee kuinka peli yrittda lukea pelaajan asennetta
tarkkailemalla taman pelitapaa. Tallennettavia asioita ovat esimerkiksi pelaajan riskin-
otto. Juokseeko tama paata pahkaa taisteluun parantamatta itsedan ensin? Onko hén
kiinnostunut muista hahmoista vai onko han valinpitaméatén? Tata mitataan katsomalla
likkuuko pelaaja hahmoja lahella ja suojeleeko han heita tai yrittdakoé han ottaa selvaa
naista hahmoista ja onko kiinnostunut naihin liittyvista esineista. Yhdistamalla kaiken ke-
ratyn tiedon peli laskee ja tuottaa lopputuloksen jonka se katsoo edustavan asennetta

jota pelaaja on toiminnallaan nayttanyt pelin aikana.

Siina misséa agentuurin perinteisessa maaritelmassa kaikkien valintojen tulisi olla ndkyvia
ja niilla tulisi olla valittdmia seurauksia, Silent Hill 2 vie termin sen toiseen aaripaahan
piilottamalla agentuurin l&ahes kokonaan. Pelaaja ei voi nahda mihin hanen valintansa
ovat hanta viemassa ennen kuin vasta aivan pelin lopussa. Ongelma perinteisessa mal-
lissa on, kuten Senglin sen muotoilee, ettd "kun pelaajalle esitelldan valinta raikean it-
sestaan selvilla keinoilla, han saattaa tulla kivuliaan tietoiseksi siitd minne tarina on me-
nossa kummassakin tapauksessa. Valinta saatettaisiin tehda talléin pikemminkin tehok-

kuuden kuin tarinankerronnallisten syiden perusteella.”

Tama on varmasti totta monessakin tapauksessa. Koska interaktiivisen tarinankerron-

nan taide vaatii useiden eri skenaarioiden ja mahdollisuuksien tuottamista, on vaihtoeh-
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dot yleensa karsittu absoluuttiseen minimiin ajan, rahan ja tyon saéstamiseksi. Lopputu-
loksena pelaajalle ja& usein vain valinta siitd ollako paholainen vai pyhimys, kun vali-
maastossa pysyttely johtaa laimeaan pelikokemukseen kahdelle &éaripaalle tarkoitetun
draaman pysyessa lukittuna.

Silent Hill 2:n |&hes kokonaan ndkymé&ton agentuuri ei kuitenkaan valttamatta ole taydel-
linen sek&én. Kun tekojemme seuraukset pidetdan meilta salassa, kunnes on lilan myo-
haista en&a vaikuttaa niihin, menetdmme mahdollisuuden ja vapauden oppia ja muuttaa
kaytostdmme. Jos tahdomme muuttaa kaytostamme, saatamme joutua aloittamaan pe-
lin kokonaan alusta tai jarjestelma laskee meille mitddnsanomattoman, taskulampiman

keskiarvon valinnoistamme.

Jarjestelméassa jonka hahmovuorovaikutus perustuu kehonkielelle ja liikkeelle voitaisiin
myds kayttaa jonkinlaista versiota nakymattémastéa agentuurista. Pelaajalta ei kysyttaisi
suoraan "Mene lahemmas tata hahmoa? Kylla? Ei?” tai kerrottaisi talle vasta pelin lo-
pussa, etta sité ja tata tapahtui koska liikuit niin lahella tuota hahmoa. Sen sijaan jarjes-
telmé voisi tarjota pelaajalle, ei valitonta, vaan hitaasti paljastuvaa palautetta. Jos siis
tassé tapauksessa pelaaja viettaa tietyn aikaa toisen hahmon seurassa ja on talle ysta-
véllinen, alkaa hahmon k&aytts pikkuhiljaa muuttua, kuten oikeassakin elaméssa. Hahmo
voisi nayttaa vaikkapa vahemman vihaiselta tai ottaa aloitteen ja alkaa itse hakeutua
pelaajan seuraan. Talla tavalla pelaajalla olisi aikaa huomata millaisia vaikutuksia hanen

kaytoksellddn on ja mahdollisuus halutessaan muuttaa toimintaansa.

Oppiminen on osa vuorovaikutuksemme syvinta ydinta, siind Crawford on oikeassa.
Journeyssa riemu siita ettd opimme ymmartamaan toista ja halvaannuttava pelko siita,
ettemme itse tule ymmarretyiksi saa syddmemme hakkaamaan. Kaikki mita oikeasti kat-
somme, on kuitenkin vain kaksi hahmoa juoksemassa ympaériinsa hiekassa. Tekstipoh-
jaisessa kommunikaatiossa usein ainut opittava asia on, ettei kannata puhua samalle

hahmolle kahta kertaa, silla taméa alkaa vain toistaa samaa tarinaa.

Esseessaan Sercan Sengln ottaa toisen esimerkin agentuurista Bethesdan Fallout
3:sta, jossa pelaajan kaytoksen tarkkailua kutsutaan karmaksi. Jarjestelma pitdd paaasi-
assa silmalla miten pelaaja kohtelee muita hahmoja. Esimerkiksi toisten auttaminen nos-
taa pelaajan karmaa ja tappaminen ja varastaminen laskevat sitd. Sengiin mainitsee
useita jarjestelman ongelmista, kuten moraalisten ongelmien polarisointi, mutta erityisen
mielenkiintoista on se, mitd han sanoo jatkuvuudesta; "Toinen mahdollinen ongelma il-

menee kun pelaajan annetaan kayttaytyd epajohdonmukaisesti (hyva hahmo paattaa
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yhtékkia ryhtyd murhaajaksi tai toisin pain). Vaikka tamén paéasiassa voidaan katsoa
lisdavan vapautta, mahdollisuus tehda epajohdonmukaisia valintoja turmelee pelaajan

kiintymyksen tarinaan ja hahmoon.”

Jos tutkimme tallaista epdjohdonmukaista kaytdsta todellisuuden puitteissa, voidaan hel-
posti sanoa, ettei se ole yleista, mutta kuitenkin mahdollista. Murhaajan on mahdollista
katua tekojaan ja kaantaa uusi lehti elamassaan. Yhtalailla myos henkilolla, joka paalle-
pain nayttaa taysin normaalilta, voi napsahtaa niin etta han tekee hirvittavia asioita. On
olemassa myds ylipaataan ennalta-arvaamattomia ihmisia, jotka saattavat auttaa sinua
kantamaan ostoksesi, mutta ovat kohta paastdamassa ilmat autosi renkaista. Sanoisin
ettei ongelma siis ole niinkaan epgjohdonmukaisessa kayttaytymisessa, vaan siina miten

muut hahmot siihen reagoivat ja joutuuko pelaaja siitd vastuuseen vai ei.

Parhaimmillaan tdma yksinkertainen jarjestelma voisi antaa pelaajalle mahdollisuuden
oppia, kuinka kommunikoida tietokoneohjattujen hahmojen kanssa ja toisin pain. Koska
pelaajan kayttaytymisesté kerattéisiin paljon tietoa jo muutenkin, olisi viisasta antaa se
sellaisten hahmojen kayttoon jotka ovat riittavan lahella tarkkaillakseen kyseista kay-
tosta. Sivuhahmo voisi esimerkiksi tavallisesti seurata pelaajaa iloisesti. Jos pelaaja al-
kaa valtella kyseisia tilanteita ja yrittd& ottaa hahmoon etaisyyttd, taman saattaa lakata
tulemasta lahelle tai lakata olemasta iloinen. Hahmon persoonallisuudesta riippuen, se
saattaa sen sijaan muuttua passiiviseksi ja valinpitAmattomaksi, tai jopa surulliseksi.
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6 PERSOONALLISUUDEN RAKENNE

6.1 Rakenne

Tapoja rakentaa tietokoneohjatun hahmon persoonallisuus on lahestulkoon yhta monta
kuin interaktiivisen tarinankerronnan jarjestelmiakin. Osa ottaa huomioon hahmon kult-
tuurisen taustan, roolin suhteessa muihin hahmoihin seké kulloisenkin ymparistén. Osa
taas koostuu suuresta joukosta ennalta maarattyja repliikkeja ja toimintoja, jotka haarau-
tuvat sitd mukaa kun pelaaja reagoi niihin. Oma lahestymistapani perustuu pieneen jouk-
koon ominaisuuksia joiden yhdisteleminen on teknisesti varsin helppoa ja kevytta. Omi-
naisuudet alkavat muuttua vasta kun hahmo joutuu tilanteeseen eli kosketuksiin jonkin
merkittdvan asian tai tapahtuman kanssa, tai vuorovaikutusetaisyydelle muista hah-

moista.

Hahmon persoonallisuuden muodostavat ominaisuudet jakautuvat kolmeen kerrokseen,
joista jokainen vaikuttaa hahmon kayttkseen yhté aikaa [taulukko 1]. Ensimmainen ker-
ros on temperamentti, joka maarittda onko hahmo suorasukainen vai arka. Toinen kerros
on asenne, jonka mukaan maaraytyy onko hahmo kiinnostunut, valinpitamatén vai valt-
televa. Kolmas kerros kertoo hahmon mielialan, eli onko hahmo iloinen, surullinen, vihai-
nen, pelokas vai neutraali. Nama ominaisuudet on tarkoituksella karsittu ja valikoitu si-
ten, etta niita voidaan eri tilanteissa ilmetessaan tulkita mahdollisimman monella tavalla.
Vaikeaselkoisemmat tunteet kuten vaikkapa hapeda, kateus, ylimielisyys ja epatoivo ovat
siis kirjaimellisesti tulkinnanvaraisia, mik& ei suinkaan vahenna niiden merkitysta. Pe-
lissd kuin pelissa tarkeintd on kuitenkin loppukadessa pelaajan kokemus, ei niinkaan

kasikirjoittajan aikomus.

Taulukko 1: Hahmon ominaisuuksia

Hahmon Nimi Temperamentti |Asenne Mieliala
Amanda, Bilbo, Suorasukainen Kiinnostunut lloinen
Claus jne.
Arka Vélinpitdaméaton Surullinen
Véltteleva Vihainen
Pelokas
Neutraali
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Temperamentti kertoo hahmon tavasta liikkua, ja se voidaan toteuttaa pelkastaan koo-
dilla niin, ettei erityistd hahmoanimaatiota tarvita. Tassa vaiheessa liikkeesta maarataan
sen yleiset linjat, padsaantdinen nopeus seka pysahdysten maara ja saanndllisyys. Tem-
peramentteja on tassa jarjestelméssa kaksi, suorasukainen ja arka. Suorasukainen
hahmo lilkkkuu suorissa linjoissa vakaalla nopeudella ja pyséhtyy harvoin, mutta tasaisin
valiajoin. Arka hahmo kulkee epamaardisempaa reittia, kiertelee ja tekee siksakkia ja
perdantyy mutta palaa taas. Arka hahmo myds pyséhtelee usein mutta epasaanndllisin
vdliajoin ja saattaa tehda yllattaen nopeita pyrahdyksia.

Asenne kertoo hahmon liikkkeen suunnan seka reaktioherkkyyden ja sekin voidaan to-
teuttaa puhtaasti koodilla. Kiinnostunut hahmo hakeutuu aktiivisesti tilanteisiin, etenkin
muiden hahmojen seuraan ja pysyttelee naiden lahella. Hahmo tarkkailee muita kaanta-
malla kasvonsa naita kohden, reagoi naiden tunteisiin ja kayttaytymiseen, seka tekee
aloitteita. Valinpitamaton hahmo taas ei tarkkaile muita, ei hakeudu muiden seuraan tai
reagoi ndiden tunteisiin tai kayttdytymiseen. Hahmo ei tee aloitteita tai pysyttele lahella
muita hahmoja, muttei mydskaan pakene néaita. Valttelevd hahmo taas valttelee joutu-
masta vuorovaikutustilanteisiin muiden hahmojen kanssa ja yrittaa paeta valittomasti jos

joutuu sellaiseen.

Mieliala taas kertoo nimensa mukaisesti mill& tuulella hahmo kulloinkin on. Siind missa
temperamentti ja asenne keskittyvat likkeeseen, ilmaistaan mielialaa kehonkielella.
Tama osuus toteutetaan hahmoanimaation keinoin ja tarvittaessa aanen avustuksella.
Kustakin mahdollisesta toiminnosta, kavely, juoksu, tyhjakaynti jne. toteutetaan viisi eri-
laista versiota; iloinen, surullinen, vihainen, pelokas ja neutraali. On kuitenkin huomat-
tava, etteivat kaikki toiminnot vaadi erillisté kasittelya, vaan esimerkiksi hypyista toden-
nakoisesti riittaa jokaiseen mielialaan neutraali versio. Se, miten kukin mieliala voisi hah-
moanimaatiossa ilmeta, on listattu tarkemmin alla olevaan taulukkoon [taulukko 2], josta

[6ytyvat myos temperamenttien ja asenteiden kuvaukset.
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Taulukko 2: hahmon ominaisuuksien kuvaukset

Ominaisuus

Kuvaus

Suorasukainen

Liikkuu suorissa linjoissa vakaalla nopeu-
della, pysahtyy harvoin, mutta tasaisin va-
lein.

Arka

Kiertelee ja tekee siksakkia, pysédhtyy
usein ja epaséannollisesti, peraantyy
mutta palaa taas, tekee silloin tall6in no-
peita pyrahdyksia.

Kiinnostunut

Tarkkailee muita hahmoja kaantymalla
naita kohti, reagoi ndiden tunteisiin ja
kayttdytymiseen, tekee aloitteita, hakeu-
tuu muiden seuraan ja pysyttelee néiden
ldheisyydessd, hakee vuorovaikutusta.

Valinpitdméaton

Ei tarkkaile muita hahmoja ja k&antyy nai-
den puoleen vain harvoin, ei reagoi mui-
den tunteisiin tai kayttaytymiseen, ei etsi
seuraa tai vuorovaikutusta, ei tee aloit-
teita, ei yrita pysya muiden l&hella tai var-
tavasten pakene naita.

Viltteleva

Vilttelee joutumasta tilanteisiin ja pake-
nee jos joutuu sellaiseen.

lloinen

Lepattavia, nopeita mutta pehmeité ja ke-
vyitd liikkeitd, kevyt, melkein hyppiva as-
kellus, kallistaa usein paataan, asento
avoin ja leuka ylhaalla, heiluttaa mahdol-
lista h&nt&4, halaa, silitt&a tai muilla ta-
voin osoittaa kiintymysta, kehrég, nauraa
tai pitdd muuta onnellista aanta.

Surullinen

Liikkuu hitaasti ja raskaasti, kasvot alas-
pain ja vartalo etukumarassa, huokailee,
itkee tai pitdd muuta surullista d4anta, mah-
dollinen hantg, korvat ja olkapaat roikku-
vat alhaalla.

Vihainen

Liikkeet teravid, kulmikkaita, jaykki&, no-
peita ja raskaita, nojaa eteenpdin ja pitaa
paan alhaalla, hartiat ylhaalla, murisee, sé&-
hisee tai pitdd mutta vihaista aantd, mah-
dolliset korvat luimussa, vakivaltainen
kéytos.
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Pelokas Nopeita, epasaannollisia ja nykivia liik-
keitd, nopea, hiipiva askellus, pyséhtyy
usein ja epaséannollisesti katselemaan
ymparilleen ja taakseen tai kuuntelemaan,
pitéd painopisteensa alhaalla, p4a mata-
lana hartioiden véliss4, mahdolliset hanta
ja korvat alhaalla.

Neutraali Vakaa, johdonmukainen ja ilmeeton liik-
kuminen ja olemus, selka suorana, rentou-
tunut.

Hahmoa luotaessa yhdistellaan ominaisuuksia kustakin kerroksesta. Voidaan vaikkapa
maaritella ettd hahmo on perusluonteeltaan suorasukainen, valinpitdmaton ja vihainen.
Nama ominaisuudet voivat kuitenkin vaihtua joko toisistaan riippumatta tai yhtaaikaisesti
tilanteen mukaan. Varsinainen hahmokasikirjoitus koostuukin joukosta saantdja, jotka
maaraavat miten ja milla ehdoilla hahmo reagoi erilaisiin tilanteisiin. Naiden séanttjen
tehtava on pitaa huoli siité ettd hahmon kayttaytyminen on johdonmukaista, yhtenaista
ja uskottavaa, sekad ennen kaikkea mielenkiintoista. Vaihtelua hahmojen luonteisiin saa-

daan vaihtelemalla tapaa jolla eri ominaisuudet muuttuvat suhteessa toisiinsa.

Hahmo voisi persoonallisuudestaan riippuen sdilyttda temperamenttinsa ja asenteensa
vaikka mieliala vaihtelisikin. Tama tarkoittaisi sita etté arka ja kiinnostunut hahmo yrittaisi
surullisena ollessaan ujosti etsid lohdutusta, ja vihaisena ennemminkin ravaisi agressii-

visena edestakaisin lahistdlla kuin kavisi suoraan paalle nyrkit heiluen.

Toinen vaihtoehto olisi antaa hahmon asenteelle mielialapohjaisia ehtoja. Tama voisi
tarkoittaa sita, etta hahmo joka tavallisesti on iloinen, suorasukainen ja kiinnostunut
muuttuu araksi ja valinpitamattomaksi ollessaan surullinen. Tallainen malli sopisi erityi-
sen hyvin hahmolle joka ilmaisee tunteita laidasta laitaan aarimmaisella tavalla niin kuin

pieni lapsi.

Asenteen ja temperamentin sitomista tunteisiin voitaisiin kayttdd myos keinona luoda
kontrastia ja mielenkiintoa hahmon persoonallisuuteen. Sen avulla voitaisiin myos kehit-
taa aineksia draamaan. Hahmo joka tavallisesti on arka ja valinpitdmé&tdn muuttuu suut-
tuessaan suorasukaiseksi ja kiinnostuneeksi, mika saattaa ensimmaisella kerralla yllat-
taa pelaajan. Normaalisti luotettava ja vakaa hahmo, neutraali, suorasukainen ja kiinnos-
tunut, taas muuttuu iloisena valinpitamattémaksi ja harhailee omille teilleen aiheutta-

maan ongelmia.
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Pidemmalle vietynd hahmon mieliala ja kayttaytyminen voitaisiin sitoa muiden hahmojen
mielialaan. TA&ma ominaisuus voitaisiin ra&taloida yksittaisen tilanteen mukaan tai antaa
yleisen& arvona sille miten herk&sti muiden kayttaytyminen vaikuttaa hahmoon, tai miten
herk&sti hahmo alkaa jaljitella muiden kaytosta. Yksi hahmoista voidaan kirjoittaa muut-
tumaan surulliseksi havityn taistelun jalkeen. Toinen hahmo taas on normaalisti iloinen
ja valinpitamaton tyhjapainen optimisti. Se on kuitenkin ehdollistettu muuttumaan Kkiin-
nostuneeksi ja neutraaliksi kun toinen hahmo on surullinen, mika voitaisiin tulkita lohdut-
tamiseksi tai myotatuntoiseksi kaytokseksi. Hahmolle ollaan voitu asettaa myds ehto,
jonka mukaan se voi reagoida toisen hahmon suruun vain jos se on viettanyt taman
seurassa tietyn aikaa, tai jos tdma toinen hahmo on aikaisemmin ollut sitd kohtaan ysta-
vallinen. Tavallisin esimerkki olisi tilanne jossa yksi hahmoista reagoi muiden pelokkaa-

seen kaytbkseen muuttumalla iloiseksi tai vihaiseksi rohkaistakseen naita.

Viimeinen vaihe olisi sitoa ndma ehdot pelin draamaan ja pelaajan kaytokseen. Tavalli-
sesti passiivinen, suorasukainen ja valinpitamatdon hahmo saattaa draaman lisdantyessa
muuttua iloiseksi ja kiinnostuneeksi. Hyvéa esimerkki téllaisesta kaytoksesta olisi synkka
ja vakava hahmo joka alkaa innostua tulevan taistelun lahetessa. Toinen hahmo taas
muuttuu valinpitamattémaksi ja surulliseksi mikali draaman taso pysyy liian pitkaan ma-
talana, mika voitaisiin tulkita kyllastymiseksi. Mikali pelaajalle annettaisiin mahdollisuus
valita oma mielialansa ja kayttaytymisensa, voitaisiin muita hahmoja ohjeistaa olemaan
reagoimatta pelaajan ékkinaisiin mielenmuutoksiin, jos jarjestelmén ramppaaminen me-
nee liiallisuuksiin. Mikali pelilla on jokin moraalinen agenda, voitaisiin esimerkiksi liian
vakivaltaisesti kayttaytyvélle pelaajalle antaa palautetta siten ettd muut hahmot alkavat
kayttaytya tata kohtaan suorasukaisesti, valinpitamattomasti ja neutraalisti. Nain voitai-
siin hillitd pelaajan epajohdonmukaista kayttaytymista kuitenkaan kieltamétta sita koko-

naan.

6.2 Tavoite

Tietokoneohjatut hahmot eivét vield hetkeen kykene kayttaytymaéan yhtd empaattisesti,
mielivaltaisesti ja orgaanisesti kuin todellinen ihminen. Taméan takia tulisikin ottaa kaikki
hyo6ty irti siita ainoasta todella inhimillisesta tekijasta joka pelissa esiintyy: pelaajasta it-
sestdan. Kasikirjoittajan tehtavana on luoda joukko hahmoja jotka reagoivat ymparis-

t6onsa mahdollisimman vaihtelevalla ja mielenkiintoisella tavalla. Keskendédn nama hah-
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mot eivéat kuitenkaan muutu tai kehity. Niiden kayttaytyminen ja kohtaamiset ovat paa-
asiassa sattumanvaraisia. Tarvitaan pelaajan vaikutusta ja johdonmukaista ja maaratie-
toista toimintaa etta ne saadaan todella likkeeseen. Pelaaja toimii siis ika&n kuin kataly-
saattorina, ja on taysin pelaajan omasta kaytoksesta kiinni miten muut hahmot alkavat
reagoida h&neen ja muihin hahmoihin. Se, etté tietokoneohjatut hahmot peilaavat kay-

toksellaan ihmistd, saa nekin vaikuttamaan inhimillisemmilta.

Tallainen hahmokasikirjoittaminen mahdollistaisi hyvin erilaisten tarinoiden synnyn sa-
moista rakennuspalikoista ilman erillista kasikirjoittamista. Parhaimmillaan tallaisen jar-
jestelmén testaus onnistuisi hiekkalaatikkomaisissa olosuhteissa, joissa hahmot saisivat
kuljeskella vapaasti suorittaen yksinkertaisia tehtavia. Pelaaja muodostaisi tarinan itse
sen mukaan mink& hahmojen kanssa onnistuisi ystavystyméaén, minka kanssa riitaan-
tuisi ja niin edelleen. Alkeellisimmillaan tarinan rungon ei siis tarvitsisi muuttua, vain hah-
mojen roolien. Mydhemmin ymparistdoon voitaisiin lisdtd muutoksia, draaman aiheita, joi-

hin hahmot voisivat kukin reagoida tavallaan.

Jarjestelméa ei kuitenkaan jata kasikirjoittajaakaan taysin kadettémaksi: valtaosa ihmisen
mielenliikkeistd on enemman tai vAhemman ennakoitavissa. Kirjoittamalla tietyntyyppisia
hahmoja ja sijoittamalla ne tietynlaisiin ymparistoihin ja tilanteisiin voidaan myds ohjailla
pelaajan valintoja. Jos ainut reitti haluttujen resurssien luo kulkee vihaisen hahmon
ohitse, on pelaajan vaistamatta kohdattava tama tavalla tai toisella. Tarina syntyy kun
pelaaja tarttuu kasikirjoittajan takyyn ja kay hahmon kimppuun vakivalloin tai yrittéaa vaik-
kapa ystavystya sen kanssa. Molemmissa tapauksissa lopputuloksesta tulee kasikirjoit-

tajan ennakoima, mutta pelaajan valitsema.

Perimmainen ajatukseni on ollut pyrkid johonkin joka toisi peleihin yllatyksellisyytta. Luo-
malla hahmoja jotka alkavat autonomisesti reagoida kukin tavallaan vallitseviin olosuh-
teisiin, voidaan pelista rakentaa erdaanlainen koeputki jossa syntyy milloin mitékin. Holtit-
toman kemiallisen cocktailin sijasta lopputuloksen tulisi kuitenkin muistuttaa enemman-
kin vesivareilla maalaamista: samassa hetkessa yhdistyvat seka kontrolli ja johdonmu-
kaisuus, etta iloisten vahinkojen ja katastrofien mahdollisuus. Ainut tapa tietda, ovatko

ajatukseni eksyneet aivan metsaan, olisi testata niitéa kaytannossa.
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7/ LOPUKSI

Lahdin kirjoittamaan tata opinnaytetyota hahmotellakseni jotain itseéani kiinnostavaa.
Johdannossa kerron unelmoivani peleista joita itsekin voisin ja haluaisin pelata. Mutta
kuten niin usein kay, etsiesséani yhté ldysin jotain toista. Havaitsin erilaisia malleja ja aja-
tuksia pyoritellesséni, etta vaikka unelmieni peli tipahtaisi postiluukusta saman tien, en
todennékdisesti viitsisi pelata sita kovin kauaa. Haluaisin mieluummin ndhda kuinka
muut reagoisivat siihen. Tama havainto auttoi minua ymmartamaan perimmaista ongel-
maani: en oikeastaan nae peleja viihnteend jota itse haluaisin kuluttaa. Minua kiehtoo

niissa ennen kaikkea se mita ne kertovat meista ihmisista.

Millaisia peleja teemme ja miten niitd pelaamme? Jo yksinkertainen korttipeli saattaa
tuoda tutusta ihmisesta esiin yllattavia piirteita — yksi raivostuu havitessdan kun toinen ei
ole siitd millansakaan ja kolmas on voittaessaan sietamattoman ylimielinen. Digitaaliset
pelit ja interaktiivinen tarinankerronta vain syventavat tata kiehtovaa tutkimuskenttaa.
Voimme turvallisella tavalla testata kuinka reagoimme pelottaviin, stressaaviin ja uhkaa-
viin tilanteisiin, nopeatempoiseen toimintaan, epaonnistumisiin ja turhautumiseen tai
vaikkapa surkeaan tarinankerrontaan. Lahestymistapani kuvastaakin pitkalti sitd, minka-
laiset asiat ihmisissa minua kiinnostavat. Miten ihmiset tulkitsevat tunteita ja reagoivat
niihin? Mihin pelinkehittgjat tallaisia mahdollisuuksia kayttaisivat? Mallissani korostuvat
likkeen ja kehonkielen tarkastelu kirjoittamisen ja lukemisen sijaan koska koen, etten

olemassa olevien pelien kautta pysty viela tutkimaan naita asioita.

Crawfordin syyt vuorovaikutuksen syventamisesta unelmointiin poikkeavatkin siis omis-
tani aikalailla. Siina missa han hakee mielekkaampaa pelikokemusta, itse etsin vain mo-
niulotteisempaa rottakoetta jolle altistaa ihmisia. Tasta huolimatta katsoisin, etta lopulli-
nen tavoitteemme on kutakuinkin sama. Voimme auttaa toisiamme. Monipuolisempi vuo-
rovaikutus ei ylipdataan palvele pelkastaan peleja. Vaikka opinnaytetyt keskittyykin in-
teraktiiviseen tarinankerrontaan, on toimivasta ja uskottavasta hahmojen valisesta kans-
sakaymisesta hyotyd muuallakin. Erilaiset opetuskayttoon tarkoitetut simulaatiot ja kayt-

taytymista tutkivat psykologiset kokeet ovat tasta hyvia esimerkkeja.

Kuluu todennakdgisesti viel& hyvan aikaa ennen kuin valtavirran peleissa ndhdaan mitaan
kuvitelmani kaltaista. Kasitykset siitd miten asiat tulisi kulloinkin tehd&, ovat hyvin pintty-

neitd. Suurten budjettien takana ovat suuret yhtitt, jotka ovat nihkeitd muuttamaan kay-
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tantdjaan ja tutkimaan uusia mahdollisuuksia — niihin kohdistuu kuluttajilta niin voimak-
kaita odotuksia, ettd on helpompaa ja turvallisempaa pelata varman paalle. Pienem-
missé tuotannoissa rahat taas ovat niin tiukilla, ettei kokeiluun ole kirjaimellisesti varaa.
On parasta keskittyd tekemaan hyvin jotain sellaista joka tiedetd&n toimivaksi. Onneksi
erilaiset joukkorahoitusmahdollisuudet ovat kuitenkin antaneet tilaa tuoreille ideoille. Ko-
keellisempiakaan l&hestymistapoja interaktiiviseen tarinankerrontaan ei tarvitse pelata
kun tiedetaan jo valmiiksi etta sille on yleis6a ja kysyntaa.

Interaktiivinen tarinankerronta ja tekodaly tulevat varmasti aina kiehtomaan minua. Huo-
maan yhten&an pohtivani miten niissa voitaisiin soveltaa tutkimustietoa milloin eléinten-
koulutuksesta, milloin ihmislapsen kehityksesta ja oppimisesta. Sen viehatys piileekin
juuri laaja-alaisuudessa ja monipuolisuudessa. Olisi hauska n&hdéa ettd sen potentiaalia
alettaisiin todella hyddyntéaéa yha erilaisempiin kayttétarkoituksiin. Teknologian kehitys ja
peliteollisuuden kasvu ovat nostaneet sen todella rahanarvoiseksi taiteen haaraksi vasta
viime vuosikymmenina. Jaankin mielenkiinnolla odottamaan mihin suuntaan hamojen

vuorovaikutus interaktiivisessa tarinankerronnassa kehittyy.
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