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Lyhenteet/Sanasto:

Al = Artificial Intelligence — tekoaly

EnemySpawner = paikka josta luodaan lisaa vihollisia

HP = Health points, kestavyyspisteet. Naiden pudotessa nollaan (0), hahmo
kuolee.

Health Potions = kuntopiste juoma, parantaa kuntopisteita

MMORPG = Massive multiplayer online Role-playing game, eli massiivinen
nettiroolipeli

NPC = Non-player Character - ei-pelaaja hahmo

RPG = Role-playing game eli roolipeli (peligenre)

Seikkailija = Opinnaytetyon puitteissa tekdalyn ohjaama hahmo, joka pystyy
samoihin tekoihin kuin pelaaja.

Spawnpoint = Alue, jolle vihollisia luodaan

Aérellinen tilakone (finite state machine) = kuvastaa joukkoa erilaisia tiloja ja
niiden valisia muutoksia toistensa suhteen

XML = Extensible Markup Language, merkintakieli, joka kuvaa datan niin etta

seka kone etta ihminen sen ymmartaa



1. Opinnaytetyon lahtokohdat

1.1 Tekodélyn historiaa

Pelien tekoalyn historia alkaa noin 1950-luvulta ja sen aloittivat Claude
Shannon ja Alan Turing, jotka kehittelivat tekoadlya shakkiohjelmalle. Tuohon
aikaan tekoalya suunniteltiin 1ahinna lautapeleille, koska lautapelit antavat
selvaa informaatiota ja se oli tuolloin tietokoneella helposti kasiteltavissa.
Lautapeleja koskevat tekoalyt ovatkin kehittyneet, ja 1997 “Deep Blue”
tietokone voitti shakkimestarin Garry Kasparovin ja osoitti nain tekoalyn
mahdollisuuksia. 1980-luvun lopulla Strategic Simulations Inc. teki TSR:n
kanssa sopimuksen ja loi Dungeon and Dragonsiin tekoalyn joka mullisti RPG

peligenren, vaikkei tekoaly ollutkaan monimutkainen. (Middleton, Z. 2002)

Suuren lapimurron tekoalyjen kanssa tekivat Warcraft-pelisarja ja Command
And Conquer-pelisarja, molemmat ovat real-time strategy-peleja. Tasta alkoi
tekoalyn kehitys ja sen painotus peleissa. Tuohon aikaan myos kehittyi First
Person Shootereiden tekodly (Half-Life), ja tekniikkana oli Finite State
Machine, jolla tarkoitetaan tekoalyn omaavan hahmon eri tiloja ja miten se
naissa tiloissa toimii. Vuonna 2000 pidetyssa pelikehittajien konferenssissa
(Game Developer's Conference) tekoalyyn eroikoistuneet pelikehittajat
raportoivat, kuinka useissa kehittajatimeissa oli vahintaan yksi ihminen, joka
vastasi tekoalysta. Tama oli harppaus, silla ennen tata tekoaly tehtiin vasta
pelinkehityksen loppuvaiheessa ja siksi se oli usein hyvin yksinkertainen.
(Middleton, Z. 2002)

MMORPG-tekoaly jollainen esiintyy Ultima Onlinessa (1997), toimii niin, etta
se muisti, keitd pelaajia se oli vimeksi nahnyt, lahti pelaajan mukaan tehtaville

ja antoi pelaajalle hyddyllista tietoa. Tasta on lahtdisin uusi teknologia A-Life



(Artificial Life), jolla tarkoitetaan ns. luonnollista elinymparistéa, kuten sudet
elavat laumoissa ja saalistavat. 2000-luvun alun jalkeen tekoaly on ollut
suuressa osassa pelien myyntistrategiaa ja riippuen peligenresta, se saattaa
olla my6s paakeskittymis kohde. (Middleton, Z. 2002)

1.2 Tausta

J. Glenn Brookshear (2003) kertoo kirjassaan Tietotekniikka(Computer
Science) useita mielenkiintoisia seikkoja tekoalysta, niiden toiminnasta,
periaatteista, kyvyista ja siitd, milloin koneet ovat ns. alykkaita. Esimerkiksi
milloin voitaisiin sanoa AlAdventuren tekoalyjen olevan alykkaita olisi se, etta
laitettaisiin ihmisia puhumaan Allle ja tarkkailemaan niiden kaytosta, jos
koehenkild ei pystyisi sanomaan onko kohde Al vai oikea ihminen lapaisisi Al
Turingin-testin. Opinnaytetydssa pyritaan tekemaan Al:sta ihmisenkaltainen,
jotta pelaaja pelatessaan tuntisi olonsa samanlaiseksi kuin pelatessaan

moninpelia, vaikka kyseessa onkin yksin pelattava peli.

Guy W. Lecky-Thompson (2008) kirjassa Al and Artificial Life in Video Games
mainitaan kasite “Real Al”. Talla tarkoitetaan tekoalya, joka oppii pelaajan tai
jonkin muun pelin komponentin toiminnasta ja muuttaa itseaan sen mukaan.
Opinnaytetyossa tama on toteutettu hyvin alkeellisesti, silla Al saattaa

muuttaa kaytostaan pelaajalta opittujen neuvojen mukaan.

Neil Kirbyn (2010) kirjassa Introduction to Game Al kerrotaan, kuinka aina
tekoalya luodessa pitaisi pitaa silmalla tavoitetta eli ettd pelaajalla on hauskaa
eika valttamatta sita etta tekoaly olisi jotenkin tehokas. Esimerkkina kirjassa
oli, ettd roolipelissd oleva pomotaistelu on pelaajille huomattavasti
hauskempaa, jos pomo ei tahtaa ensimmaisena parantajiin ja maageihin, jotka
se kaataisi helposti, vaan pikemminkin tankkaavaan pelaajaan. Lisaksi jotta

tekoalysta saataisiin hauska, sen on oltava myos uskottavasti viisas.



Toinen Kirbyn kirjan esimerkki alykkyydesta oli, ettda pelaajan tulisi myods
nahda alykas toiminta. Esimerkiksi ei ole valia vaikka huoneessa oleva tekoaly
on koneella ja pelaa shakkia, jos pelaaja itse ei voi havainnoida etta tekoaly
tekee niin. Tasta voidaan paatella, etta tekoalyn tulee olla myds visuaalinen

kokonaisuus, jotta se olisi alykas. (Kirby, N. 2010)

Neil Kirby mainitsee kirjassaan Finite State Machine kasitteen, joka tarkoittaa
tiettyd maaraa tiloja, joissa tekoaly on ja kuinka sen toiminta muuttuu eri
tiloissa ja tilanteissa. AlAdventuressa naita ovat esim. tekoalyjen toiminnat eri

paikoissa, kuten luolastokayttaytyminen. (Kirby, N. 2010)

Brian Schwab (2008) kertoo kirjassaan Al Game Engine Programming hieman
pelitekoalyjen historiaa ja kuinka tekoalyt olivat alussa todella yksinkertaisia ja
niilld oli hyvin usein jokin tietty kaava, jota ne noudattivat. Opinnaytety6ssa
tallainen on toteutettu vihollisilla, joilla on todella helppo kaava: Liiku
sattumanvaraisesti sivuille ja jos naet pelaajan tai tekoalyn, hyokkaa, kunnes

toinen kuolee tai pakenee.

Tekoalyteknologian seuraava askel oli antaa tekoalyille hieman ylimaaraista
tietoa, jotta ne nayttaisivat viisaammilta pelaajalle, vaikka ne oikeasti vain

huijaisivat. Naita kaytetaan viela nykyaankin.

1.3 Opinnéytety6n kuvaus

Opinnaytetyossa kehitettiin AlAdventure peli kayttaen Unity
iimaispelimoottoria. Pelin tarkoituksena on simuloida tekoalyjen (Al)
kayttaytymista fantasiaroolipelimaailmassa, ja kuinka ne vaikuttavat toistensa
ja pelaajan kanssa. Opinnaytetyon tavoitteena on tarkastella kuinka pelaajan
paatokset vaikuttavat naihin tekoalyihin ja etenkin niiden selviytymiseen.

Oletuksena on, ettd ne tekoalyt joiden kanssa pelaaja ei ole tekemisissa



selviavat satunnaisesti, kun taas ne tekoalyt joiden kanssa pelaaja on

vuorovaikutuksessa selviavat pelaajan neuvomaan suuntaan.

Onnistuneeksi tutkimus koetaan, jos tehtyjen pelitestien tulokset antavat
selvaa viitetta, etta pelaajan vuorovaikutus, ja sen antama suunta, vaikuttavat
tekoalyjen selviytymiseen odotetulla tavalla, eli hyvat neuvot edistavat

selviytymista kun taas huonot neuvot heikentavat sita.

Tekoalyt ovat itsenaisesti toimivia “viisaita olentoja”, jotka jaljittelevat
toimintoja, joita ihminen (opinnaytetydssa pelaaja) tekee. Tekoalyt pystyvat
muun muassa: surmaamaan hirvidita, ostamaan ja myymaan tavaroita,
juttelemaan toisten kanssa ja tekemaan tehtavia, eli tekoalyt kykenevat
kaikkeen mihin pelaajakin. Nain pyritdan saamaan datalla kontrolloitavissa
olevista hahmoista yhta aitoja ja omaperaisia kuin mita pelaaja on, nain
saadaan aikaan vyksin pelattava peli, joka vaikuttaa aivan internetissa

pelattavalta moninpelilta.

Tekoalyille luodaan aikataulut, joiden mukaan ne toimivat, ja niista selviavat
paikat, joissa tekoalyt liikkuvat. Naiden paikkojen sisalla tekoalyt suorittavat
erilaisia toimia, kuten kylassa ne juttelevat ja etsivat uusia tehtavia,
luolastoissa ne tappavat monstereita ja saattavat joko hyokata toisten

pelaajien kimppuun tai sitten auttavat toisia.

Tekoalyilla ja pelaajalla on molemmilla ystavyys- ja vihasuhteita, jotka
maarittelevat, miten ne toimivat tietyn hahmon kohtaamistilanteessa.
Esimerkiksi pelaaja on saattanut valita niin, etta on vihamielisessa suhteessa
tekodlyn kanssa ja nain ollen, jos tekoaly saa hyvan tilaisuuden esim.

luolastossa, han saattaa yrittaa murhata pelaajan.

Pelaaja laitetaan rooliin kuin han olisi nettiroolipelin yllapitaja. Esimerkiksi jos
tekoaly tulee kysymaan kysymyksia kuinka edeta, voi pelaaja antaa joko

oikeita tai vaaria neuvoja. Esimerkiksi tekoaly tulee ja kysyy : “Jos menen



luolastoon onko jotain mita pitaisi ottaa mukaan?” Taman jalkeen pelaajalle
annetaan erilaisia vastausvaihtoehtoja, esim. 1) Health potions, 2) Ei, et

tarvitse mitaan, 3) Health potions ja mahdollisesti tehtava (quest) olisi hyva.

Nain ollen jos pelaaja vastaa 1) tai 3) tekoaly joko ostaa Health Potioneita tai
jos jo omistaa niita, menee suoraan luolastoon. Jos taas pelaaja sanoo
“vaaran“ vastauksen 2), voi olla, ettei tekoadly selvia hengissa kyseisesta

matkasta. Tassa on otettava huomioon pelaajan ja tekoalyn valinen suhde.

Jos tekoaly ja pelaaja ovat neutraaleja keskenaan, on satunnaista mita
tekoaly tekee. Jos tekoalyn ja pelaajan valit ovat hyvat, han uskoo, mita
tahansa mita pelaaja sanoo tekoalylle. Viimeinen vaihtoehto on, etta pelaajan
ja tekoalyn valit ovat huonot, ja nain ollen tekoaly ei usko mita pelaaja hanelle
kertoo, eika tassa tapauksessa edes kysy pelaajan neuvoja vaan kayttaa omia

ajatuksiaan.

Pelissa pelaaja luo aluksi hahmonsa, ja maailmaan luodaan pelaajan oman
hahmon lisaksi tietty maara tekoalyja, jotka muistuttavat pelaajaa
kayttaytymisellaan ja ominaisuuksiltaan. Pelin etenemisen pelaaja paattaa

itse.

Jossain vaiheessa pelia saattaa kayda niin, etta pelaaja kuolee. Tama
tarkoittaa sita, etta pelaaja saa valita, tekeekd uuden hahmon nykyiseen
maailmaan ja aloittaa hahmonsa alusta vai tekeekd uuden maailman
kokonaan ja aloittaa sen alusta. Joka kerta kun tekoalyt kuolevat, ne aloittavat
myds tasolta yksi, ja kaikki muut tiedot generoidaan satunnaisina (nimi,
sukupuoli, moraali, persoonallisuus, luokka). Taman jalkeen ne aloittavat

“seikkailunsa”.



1.4 Opinnédytetyon tyonjako

Opinnaytetydssa oli kaksi henkiléa, jotka kumpikin tekivat osansa, kuitenkin
toisella osa-alue oli hieman suurempi johtuen tyota tekevien henkildiden
taitotasojen erosta. Tyossa suuremman osuuden tekoalyjen toiminnasta hoiti
Joonas Tiilikainen. Han keskittyi saamaan tekoalyt toimimaan tahdotulla
tavalla. Han teki esimerkiksi tekoalyjen ja pelaajan valisen dialogia koskevan
toiminnan, tekoalyjen liikkkumisen ja generoinnin. Juuso Ruuth vastaavasti teki
pelaajan toiminnot, esineet ja niiden generoinnin ja oli taman lisaksi vastuussa
vihollisten luonnista, toiminnasta ja taistelutoiminnoista. Muita tekoalyyn
littyvia toimintoja kuten tehtavien suorittaminen, esineiden myynti ja
taistelutoiminnot tehtiin yhdessa, mutta Joonas Tiilikainen teki naista
suuremman osuuden. Opinnaytetyon tutkimusosuus ja siihen liittyva raportti

on tehty yhdessa.
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2. Elaman generointi

2.1 Pelaaja

Luodessaan hahmoaan pelaaja saa paattaa hahmonsa tiedot: nimi, sukupuoli
ja luokka. Sukupuoli ja luokka vaikuttavat pelaajan hahmoarvoihin, joita on
nelja: strength eli voima, constitution eli kestavyys, intelligence eli alykkyys ja
wisdom eli viisaus. Esimerkiksi naisella on enemman viisautta ja alya, kun
taas miehella enemman voimaa ja kestavyytta. Luokkia on kaksi, Acolyte eli
akoluutti ja Fighter eli taistelija. Acolyte on pelin maaginen hahmo ja kayttaa
hyvakseen maagisia voimia ja taitoaan kutsua erilaisia maagisia elaimia
puolelleen. Fighter on perinteinen taistelija ja kayttaa aseita hyvakseen

taistelussa.

Kun pelaaja on luonut hahmon (ks. kuvio 1) voi pelaaja lahtea itse
seikkailemaan maailmassa tai vaihtoehtoisesti seurata ja kommunikoida

tekoalyjen kanssa.
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Name:!

Kuvio 1. Hahmonluonti

2.2 Viholliset

Luolastoista |I6ytyvien vihollisten tekoaly toimii niin, etta vihollisella on ennalta
maaratty ns. kuuloetaisyys. Kun vihollinen “kuulee” pelaajan tai Al:n, se
hyokkaa kohteeseen heti, kun valimatka on tarpeeksi pieni. Vihollisella ei ole
alya, ettd jos terveyspisteet menevat liian alhaisiksi vihollinen Iahtisi karkuun.
Kuolleessaan vihollinen pudottaa aarrearkun, joka sisaltda tavaraa, ja

vihollinen tuhoutuu.

Luolastossa sijaitsevat “EnemySpawnerit” toimivat niin, ettad jos vihollinen on
kuollut, se odottaa tietyn aikamaareen, ennen kuin se lisda uuden vihollisen
kartalle samaan paikkaan (Spawnpoint) ja tata jatkuu loputtomiin, mutta uutta
vihollista ei lisatd, ennen kuin edellinen on kuollut. Talla hetkellda on
kahdenlaisia vihollisia. Ensin on rotta, joka on perusvihollinen, heikko ja
helppo tappaa, toinen on pomovastus nimeltdan King Slime (kuningas lima).

Molempiin liittyy tehtava, jossa niita pitaa tappaa tietty maara.
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Kaikki viholliset noudattavat siis seuraavaa toimintatapaa:

1) Tutki ymparistoa.

2) Loydettyasi kohteen (pelaaja/seikkailija) jahtaa.

3) Jahtaa kunnes paaset hyokkaysetaisyydelle, jolloin hyokkaa (ks. Kuvio 2),
tai kunnes kohde pakenee liian kauaksi.

4) Taistelutilanteessa taistele kuolemaan asti.

AeSd gl 1>

. -
i

Kuvio 2. Taistelu

2.3 NPC

NPCt, tassa tapauksessa vartijat ja kauppiaat, on luotu valmiiksi, eika nailla
ole monimutkaisia toimintamalleja. Vartijat kiertavat kylaa ja hyokkaavat

vihamielisten seikkailijoiden/pelaajien kimppuun, mutteivat muuten tee
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oikeastaan mitaan. Kauppiaat seisovat paikoillaan ja naiden kanssa voi kayda

kauppaa tai keskustella, mutta muuhun ne eivat pysty.

2.4 Seikkailijat

Seikkailijat, eli tekoalyn ohjaamat pelaajan vastikkeet, luodaan vastaavasti:

1) Arvotaan seikkailijan sukupuoli ja nimi. Sukupuolen suhteen on yhtalainen
todennakoisyys tulla mies tai nainen. Nimet, seka etu- ettd sukunimi, taas

haetaan satunnaisesti kahdesta nimi listasta.

2) Asetetaan seikkailijalle kaikkien seikkailijoiden kesken yhteiset aloitusarvot:

kulta, moraali ja taso.

3) Luodaan hahmon hahmoarvot. Naitd ovat voima, kestavyys, alykkyys ja

viisaus. Hahmoarvot riippuvat sukupuolesta ja hahmoluokasta (ks. Taulukko

1).

Taulukko 1. Hahmoarvot

Hahmoarvo: Nostavat tekijat: | Vaikutus:
Voima Miespuolinen, Nostaa
Soturi [&hitaistelun
vahinkoa
Kestavyys Miespuolinen, Nostaa
Soturi kuntopisteita (hp)
Alykkyys Naispuolinen, Nostaa
Akoluutti loitsuvauriota
Viisaus Naispuolinen, Nopeuttaa manan
Akoluutti palautumista.
(mana-regen)

4) Seuraavaksi luodaan persoonallisuus. Persoonallisuuspiirteitd on kuusi (6):

Shy, outgoing,

idiot,

cunning,

coward ja brave.

Nama taas jaetaan
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paapiirteisiin: Social (shy/outgoing), Knowledge (idiot/cunning) ja Valor
(coward/brave). Persoonallisuuspiirteiden "voimakkuus” osoitetaan
pisteasteikolla 0-100, jossa paapiirteiden osat asetetaan vastakkain niin, etta
piirteiden yhteissumma on 100. Esimerkkind seikkailja voi saada shy-
persoonallisuuspiirteelle arvon 70, jolloin social-paapiirteen toinen osa,
outgoing-persoonallisuuspiirre, saa arvoksi 30. Eli paapiirteen kahden
persoonallisuusosan yhteisarvo on aina 100, ja naista korkeampi on
paapiirteen vallitseva persoonallisuuspiirre (ks. Taulukko 2). Jos paapiirteen
molemmat osat ovat yhtd suuret (50-50), tulee vallitsevaksi

persoonallisuuspiirteeksi "tasapainoinen” (balanced).

Taulukko 2. Persoonallisuuspiirteet ja vaikutus

Persoonallisuuspiirre: [Vaikutus: Luokkavaikutus

(vallitsevana

piirteena):

Shy (Ujo) Viihtyy yksinaan, ei -

liity helposti ryhmiin.
Outgoing Sosialisoi muiden -
(Seurallinen) seikkailijoiden kanssa.

Ryhmaytyy mieluusti.

(ks. Kuvio 3)
Idiot (Typerys) Ei ajattele tekojensa Soturi

seurauksia loppuun asti. |(Fighter)

Cunning (Viekas) Ajattelee tekojensa Akoluutti

seuraukset loppuun asti. |(Acolyte)

Coward (Pelkuri) Ei taistele mieluusti. -

Brave (Rohkea) Taistelun-/seikkailunhalu

inen
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5) Hahmoluokka maaraytyy persoonallisuuden vallitsevien piirteiden mukaan,
kuten taulukossa 2 nakyy. Hahmoluokka vaikuttaa hahmoarvoihin

merkitsevasti.

o
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Kuvio 3. Sosialisointia kylaaukiolla

6)Seikkailijan ensimmainen toiminto maaraytyy persoonallisuuden perusteella,

ja se asetetaan seikkailijan "aikataulu”-listaan.

7) Seikkailjan "laukku” (tila johon tama keraa tavaroita) luodaan ja sinne

asetetaan yksi health potion.

8) Seikkailijan ulkoasu arvotaan listasta erilaisia hahmokuvia. Kuvassa 3
nakyy kaksi erilaista ulkoasua.

9) Seikkailija on luotu ja aloittaa toimintansa pelimaailmassa.
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3. Pelaajan toiminta

Pelaajan toiminta oli ensimmainen asia, mita opinnaytetyohon luotiin. Pelaaja
toimi eraanlaisena koekappaleena siita, mita tekoalyt tulisivat tekemaan tyon
loppuvaiheessa. Aluksi pelaajalle luotiin liikkuminen, joka toimii pelissa
WASD-nappaimilla tai nuolinappaimilla. Pelaaja on my6s animoitu, jotta
pelaajan liikkeet nayttaisivat realistisilta. W-nappain liikuttaa pelaajaa yléspain,

A-nappain vasemmalle, S-nappain alas ja D-nappain oikealle.

Taman jalkeen pelaajalle luotiin kyky kamppailla vihollisia vastaan. Pelaajan
hyokkays toimii niin, etta painettaessa “hyokkays’-nappainta 1 tai Q, pelaaja
hyokkaa viholliseen. Kuitenkin hyokkaysten valilla on viive, joka estaa sen,
ettei pelaaja voi tehda vahinkoa niin nopeasti, kuin nappainta painetaan. Viive

on yksi sekuntti.

Taistelusta siirryttiin seuraavaksi tarkeampaan osaan eli tavaroiden
poimimiseen. Kun vihollinen surmataan, vihollinen haviaa peliruudulta ja
vihollisen paikalle tulee aarrearkku, joka sisaltaa satunnaisgeneroidun
aarteen. Pelaaja voi “tarkastella” aarrearkun sisaltéa painamalla niin sanottua
“Tapahtuma”-nappainta E (ks. Kuvio 4.), jolla pelaaja avaa aarrearkun ja
klikkaamalla aarretta pelaaja nostaa aarteen “laukkuunsa”. Pelaaja voi
halutessaan laittaa esineen kayttoonsa “laukustansa’. “Laukkuun”, kaytdossa
oleviin tavaroihin, tehtaviin ja hahmoarvoihin paasee tarkastelemaan

painamalla nappainta C (ks. Kuvio 5).



17

Kuvio 4. Aarteen poimiminen

Kuvio 5. "Laukun" sisallon katsominen

Pelaaja saa myds vihollisten surmaamisesta kokemuspisteita, jotka auttavat
pelaaja padsemaan seuraavalle tasolle. Tarvittavaan kokemuspiste maaraan
on kaava: 5 + 10 * taso. Siirtyessaan seuraavalle tasolle pelaajalle jaa
ylijaavat kokemuspisteet , jotka auttavat etenemaan taas seuraavalle tasolle.
Selvennykseksi esimerkki: Pelaajalla on alussa nolla (0) kokemuspistetta.

Surmatessaan yhden rotan pelaaja saa 10 kokemuspistetta.
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Paastakseen tasolle kaksi (2) pelaajalla on kuitenkin oltava vahintaan 15
kokemuspistettda. Tama saadaan kaavasta: 5 + 10 * taso (1) eli tasta saadaan
haluttu 15 kokemuspistetta. Kun pelaaja tappaa seuraavan rotan, hanella on
20 kokemuspistetta, joka siirtda pelaajan toiselle tasolle ja viisi (5)
kokemuspistetta jaa yli. Tasolle kolme (3) pelaaja tarvitsee 5 + 10 * 2 eli 25
kokemuspistetta. Kun pelaajalla on pohjalla viisi (5) kokemuspistetta tarvitsee

hanen surmata viela kaksi (2) rottaa.

Kuten useissa roolipeleissa, myds tassa pelissa raha on elintarkea. Rahalla
nimittain hankitaan health potioneita, jotka helpottavat selviytymista
luolastoissa. Kun pelaaja |0ytaa esineen, jolla han ei tee mitaan, voi han
myyda esineen kauppiaalle, joka sijaitsee majatalossa kylan keskella.
Myydessaan pelaaja saa esineesta esineen arvon eli valuen verran rahaa
kayttoonsa, talla rahalla voidaan ostaa esim. health potioneita, uusia tavaroita

tai alkoholia.

Keskustellessaan kauppiaan kanssa pelaaja saattaa huomata, etta
kauppiaalla on tehtavia, jotka sisaltavat tiettyjen hirvididen surmaamista tietyn
maaran. Tasta esimerkkina “rottien surmaamis”-tehtava, jossa pelaajan tulee
surmata seitseman rottaa ja palata takaisin, jotta tehtava on suoritettu.
Tehtavan suorituksesta saa ennalta maaratyn maaran rahaa ja

kokemuspisteita.

Pelaaja voi halutessaan my6s kommunikoida tekoalyohjattujen hahmojen
kanssa. Mennessaan tekoalyn viereen ja painaessaan “tapahtuma’-nappainta
E, aukeaa pelaajalle valikko keskustelumahdollisuuksista. “Chat” keskustelulla
pelaaja voi nostattaa suhdettaan tekoalyyn. “Listen to” valinnalla pelaaja
kuuntelee tekoalyn huolia ja voi antaa neuvoja. Tahan tarvitaan tietty maara

“affectionia”, joka maarittelee pelaajan ja tekoalyn valista suhdetta.



19

4. Seikkailijoiden toiminta

4.1 Yleista

Seikkailija-tekoalyjen simulointi tapahtuu aarellisen tilakoneen avulla. Tahan
tulokseen paadyttiin, koska suhteellisen yksinkertaisen pelimekaanikan vuoksi
pelaajan ja tekoalyjen toimintamahdollisuudet ovat selvasti rajattuja. Pelista
loytyy rajattu maara alueita joita tutkia, ja kaikilla alueilla on rajattu maara
asioita, joita tehda. Valitsemalla naita rajattuja vaihtoehtoja persoonallisuuden
ja tarpeiden mukaan tekoalyt saadaan puuhailemaan pelialueella varsin

itsenaisesti.

Persoonallisuus on totta kai suuressa osassa tekoaly-seikkailijoiden paatosten
suhteen, mutta myos tilannekohtaiset asiat kuten kuntopisteiden vahyys tai
parannusesineiden puute vaikuttavat kaytokseen. Seikkailijan olisi oltava
todella tyhma lahteakseen luolastoon ollessaan heikossa kunnossa ja ilman

tarvittavaa varustusta.

Seikkailijat tekevat uusia paatoksia yleisesti noin 20-30 sekunnin valein (joka
vastaa pelimaailmassa noin tunnin jaksoa). Tama voi johtaa paikan tai
toiminnon vaihtoon, mutta on myos mahdollista, etta seikkailija paattaa jatkaa

sen hetkista toimintaansa.

Seikkailijat kayvat luolastossa, jossa ne joko suorittavat tehtavia tai sitten
muuten vain tappavat vihollisia. Tapettuaan viholliset seikkailija-tekoaly
nostavat ripeasti aarteen ja riippuen kunnostaan ja tavaroistaan joko jatkavat
tai poistuvat luolastosta. Saatuaan uusia tavaroita tekoaly laittaa parhaimmat

paalle ja myy loput kylan kaupassa, jos sinne asti selviaa.
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Tekoalyn persoonallisuus maaraa paljon sita mita, miten ja missa tekoaly
toimii. Persoonallisuuspiirteiden (shy, outgoing, idiot, cunning, brave, coward)
lisaksi persoonallisuustyyppi (tyyppi 1, tyyppi 2 ja tyyppi 3) vaikuttaa tekoalyn
kayttaytymiseen.

Persoonallisuuspiirteet shy ja outgoing maarittelevat sosiaalisia toimintoja,
kuten keskustelu ja ryhmaytyminen. Idiot ja cunning taas maarittelevat, mita
kaikkea tekoaly tekee, onko se vaarallista ja kannattavaa. Viimeisena brave ja
coward, jotka maarittelevat luolastokayttaytymisen, uskaltaako tekoaly menna

syvalle luolaan ja uskaltaako se puolustaa itseaan tai tovereitaan.

Persoonallisuustyypeista tyyppi 1 on ilomielinen ja ystavallisin, tyyppi 2
hiljainen ja looginen ja tyyppi 3 tyly ja epaileva. Persoonallisuustyyppien oli
tarkoitus pohjautua persoonallisuuspiirteisiin, mutta tata ominaisuutta ei
keretty  toteuttaa  taysin toiminnallisena,  joten talla hetkella
persoonallisuustyyppi tulee vielad satunnaisesti ja sen vaikutus on rinnakkainen

persoonallisuuspiirteiden kanssa.

Moraali tekoalylla maarittelee sen, onko tekoaly luonteeltaan hyva vai paha.
Moraalin ollessa korkea tekoaly pyrkii vain hyviin ja oikeudellisiin tekoihin.
Mutta moraalin ollessa alhainen tekoaly ei pelkda murhata “kanssaihmisia”, ja

"selkaanpuukotus” on yleinen tapa.

Jos pelista 1oytyisi tekoalyille kuuluva moraali, se olisi joko ollut satunnaisesti
generoitu ja silla olisi ollut arvot neutraali, hyva ja paha. Toinen vaihtoehto oli
ettd moraali olisi ollut alussa neutraali kaikilla tekoalyilla ja sitten pelaajan
valinnat olisivat vaikuttaneet siihen, mihin suuntaan tekoalyn moraalikehitys
lahtisi. Tallaisia valintoja olisivat olleet pelaajan omat "selkdanpuukotus”
yritykset, jotka olisivat laskeneet varsinkin sellaisen tekoalyn moraalia, jota

pelaaja yrittaa “selkdanpuukottaa”, mutta tama selvidisi. Toisaalta jos
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tekoalylla olisi ystavia ja pelaaja yrittdisi heitdkin hairita, vaikuttaisi se

tekoalyjen moraaliin laskevasti.

Moraalia voisi vaihtoehtoisesti nostaa hyvilla teoilla, kuten auttamalla
luolastoissa ja pelastamalla tekoaly tai hanen ystaviaan hadasta ja tappamalla
pahoja tekoalyja. Tassa toinen asia, joka jai uupumaan opinnaytetyosta eli niin
sanottu “Palkkionmetsastaja”-osuus. ldeana oli, etta salamurhaaja tekoalyt ja
“selkdanpuukottojat” saisivat kylan aukiolle niin sanotun “Wanted Poster’-
kuvan. Tallaisia tekoalyja tai pelaajaa tappamalla ja tuomalla todisteet taman
kuolemasta saisi palkkion ja hyvia tekoja. Valitettavasti aika ei riittanyt
tamanlaiseen suuren lisayksen tekoon, eli moraalipohjainen toiminta jai

tekematta.

Majatalosta hankitaan pelin talla hetkella ainoat tehtavat ja siella voi myos
ostaa ja myyda tavaraa. Myymalla esineita tekoaly voi hankkia itselleen lisaa
kultaa, jolla se voi hankkia esimerkiksi health potioneita, joita se tarvitsee
luolastoissa. Vaikka tekoaly hankkii itselleen tehtavan, ei se silti valttdamatta

tarkoita, etta tama lahtisi samantien suorittamaan sita.

Toisinaan tekoaly saattaa tuntea itsensa janoiseksi, ja silloin tekoaly saattaa
ostaa itselleen lasillisen juoma, joka vaikuttaa tekoalyn sosialisuuteen. Mutta
jos tekoaly humaltuu, voi se alkaa riehua majatalossa, jolloin se saattaa

hyokata kenen tahansa kimppuun.

Opinnaytetyd sisaltda myods jokaiseen roolipeliin tutun elementin: esineet eli
aarteet. Naita tekoalyt tarvitsevat seikkaillakseen luolastossa ja surmatakseen
hirvidita. Tarkein naista esineista on health potion, koska ne pitavat seikkailijat
hengissa luolastossa liikuttaessa. Siksi tekoalyjen tuleekin ottaa niitd mukaan,
ja ne vaikuttavatkin muuttujaan, joka saatelee sita, kuinka halukas tekoaly on

menemaan luolastoon.
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Pelista 16ytyy myds pieni maara erilaisia miekkoja ja yksi erd erilaisia
suojuksia: rintapanssari, kilpi ja kypara. Naita kaikkia tekoaly voi hankkia joko
majatalosta tai sitten surmaamalla hirvidita. King Slime-hirviéta surmaamalla
voi saada myos King Slime Crown-aarteen, joka on hyva maagisia voimia

kayttavalle hahmolle.

Tekoalyjen esineiden myynti tapahtuu niin, ettd tekoaly menee majatalon
pitdjan luo, myy kaikki tarpeettomat esineensa, joita ei silla hetkella kayta ja

nain tekoaly saa esineidensa arvon (value) verran valuuttaa kaytettavakseen.

4.2 Liikkuminen

Seikkailijoiden liikkkuminen tapahtuu Unitylle tehdyn A* Pathfinding Projectin
polunhaun (ks. Kuvio 6) avulla. Seikkailija paattda sisaisten muuttujiensa
perusteella maaranpaan ja lahtee likkumaan sitd kohti yrittden vaistaa tiella
olevia ja tielle tulevia esteita. Reittipaivitysta haetaan noin sekunnin valein,

jotta seikkailijat eivat tormaisi esteisiin.
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Kuvio 6. Reitinhaku

Kuviossa 6. punaiset osoittavat lapipadasematontd maastoa (pienemmat,
suuret ovat EnemySpawneja). Punainen viiva kuvastaa haettua reittia.
Viholliset ja maastoesteet kuten puut Ilasketaan lapipadsemattomaksi
maastoksi, mutta pelaajaa ja tekoalyja ei. Tasta johtuen tekoalyt saattavat
valilla térmailla toisiinsa, jolloin ne yleensa paatyvat puskemaan toisiaan.
Ongelmaa yritettiin  korjata, mutta pelaajan ja tekoalyjen Ilaskemien
maastoesteiksi johti siihen, ettda nama pitivat myos itseddn esteena jota
kiertaa. Koska reitinhaku ei ollut tutkimuksen kannalta erityisen tarkea, eika

ongelma ollut kriittinen, jatettiin ongelma suosiolla ratkaisematta.
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4.3 Aluekohtainen toiminta

4.3.1. Yleista

Aluekohtaiseen toimintaan vaikuttavia tekijoita ovat persoonallisuus,
aikaisemmat toiminnot, pelaajan neuvot ja luolastokayttdytymisen kanssa
myOs terveyspisteet (hp) ja health potionien maara. Pelaajan antamien
ehdotusten vaikutus riippuu tekoalyn ja pelaajan suhteesta. Jos pelaajan ja
tekoalyn valinen suhde on huono, eivat pelaajan neuvot tai huijausyritykset
vaikuta tekoalyyn milléaan lailla. Toisaalta jos heidan suhteensa on hyva niin
pelaaja voi halutessaan huijata tekodlyn hengenvaarallisiin tilanteisiin.
Pelimaailma koostuu kyldaukiosta, majatalosta, hautuumaasta, luolastosta ja

kaupasta (ks. Kuvio 5).

Pelimaailma on luotu kayttaen TiledMapEditoria, jolla on erittain yksinkertaista
luoda ns.tiilikenttia”. Tahan tarvittiin tileset, joka ladattiin ilmaisesta lahteesta.
Tilesetilla tarkoitetaan kuvaa, joka sisaltaa ns.™tiilia”, joita pistamalla perakkain
saadaan iso kuva, joka kuvastaa pelimme pelimaailmaa. TileMapEditorilla
piirretty kuva tallennettiin XML-muotoon ja luettiin Unityssa TileMapEditor-
scriptilla. Tekemistd auttoi esim. Beller S. 2012 tekema video

TiledMapEditorin kaytosta.
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Kuvio 7. Koko pelimaailma

Aluetoiminnot ovat samat kaikilla alueilla, mutta niiden sisaltd, eli mita tekoaly

tekee, on aluekohtaista. (ks. Taulukko 3)

Taulukko 3. Aluetoiminnot

Alue Toiminta Rentoutuminen | Sosialisoiminen
Majatalo Tavaran myynti, | Istuu pdytaan | Etsii keskustelu

tehtavat, kumppanin

juominen, health

potioneiden osto
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Luolasto Tutkiminen - -
(sisaltaa
taistelun)
Kylanaukio | - Pydrii aukiolla | Etsii keskustelu
kumppanin
Kauppa - PyOrii Etsii keskustelu
kaupassa kumppanin

4.3.2 Kylanaukio

Kylanaukiolla tekoalyt pyorivat hieman ympariinsa ja sosialisoituvat. Taalla ne
voivat esimerkiksi kysya pelaajalta neuvoa, miten tietyissa tilanteissa
kannattaa toimia. Kylan aukiolla saattaa myos nahda vartijan, joka pitaa hirviot

poissa kylaalueelta. (ks. Kuvio 8)

Kuvio 8. Kylanaukio ja vartija



27

4.3.3 Majatalo

Majatalossa tekoalyt juovat juomia, ostavat health potioneita, myyvat
tavaroitaan ja myos sosialisoituvat. Myos pelaaja voi tehda nain (ks. Kuvio 9).
Majatalossa tekoalyt rentoutuessaan istuvat poytiin. Majatalo on luolaston
lisdksi tarkein paikka tutkimuksen kannalta. Aikomuksena oli myds luoda
majataloon ns. ’baaritappelut’”, mutta ajan puutteen vuoksi ne jaivat

toteuttamatta.
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Kuvio 9. Majatalon kauppa pelaajan ndkyma

Tekoalyjen majatalokayttaytymiseen vaikuttavat esim. nailla olevien esineiden
maara (nostaa todennakdisyyttd myyda tavaroita), health potioneiden puute

(nostaa nodennakdisyytta ostaa health potioneita) ja
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4.3.4 Kauppa

Ei ole implemetoituna mitaan eroavaa toimintaa. Tanne kuuluisi majatalon

kauppaosuus, mutta se on viela valiaikaisesti majatalossa.

4.3.5 Luolasto

Todellinen tekoalyn alykkyyden testauspaikka, silla taalla tekoalyltd saattaa
lahtea henki, taalla suoritetaan suurin tutkimus. Luolasto sisaltaa kahdenlaisia
monstereita: Rotta Ivl 1 ja King Slime Ivl 5, joita vastaan voi taistella (ks. Kuvio
10). Saapuessaan luolastoon tekoaly lahtee etsimaan vihollisia ja I6ytaessaan
sellaisen hyokkaa siihen. Taistelu jatkuu kunnes vihollinen kuolee tai tekoalyn
kuntopisteet laskevat alle 25%, jos talla ei ole health potioneita, joita tama
kayttaisi 50% kohdalla. Tekoalyn kuntopisteiden laskiessa alle 25%, tama

yrittda paeta luolastosta.

Kuvio 10. Taistelu luolastossa
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Surmattuaan vihollisen tekoaly poimii aarteen, jonka vihollinen pudottaa
jalkeensa paitsi, jos muita vihollisia on lahistolla, jolloin taistelu jatkuu. Voi
myOs kayda niin, ettd toinen tekoaly poimii aarteet. Aarrearkut haviavat 10
sekunnin kuluttua siita, kun se ilmestyy, jos sita ei poimita. Mikali uusi aarre on

kaytossa olevia tavaroita parempi, tekoaly ottaa sen kayttoon.
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5. Tutkimus

Opinnaytetyossa tutkitaan, kuinka pelaajan vuorovaikutus tai sen puute
vaikuttaa  tekdalyihin. Selviavatkd  tekoalyt  paremmin pelaajan
vuorovaikutuksen ansiosta vai onko vuorovaikutus niille haitallista.
Tutkimuksen pohjana toimi pelaajan mahdollisuus ystavystya tekoalyjen

kanssa ja antaa niille neuvoja. (ks. Kuvio 11.)

Kuvio 11. Ehdotusten antaminen

Olettamuksena tutkimukseen oli, ettd tekoalyt pystyisivat kehittdamaan
toimintatapojansa jonkin verran pelaajan neuvojen avulla, jolloin tekdalyjen

elossasailyminen pelimaailmassa olisi todennakoisempaa.

Ongelmia tutkimuksen tuloksien kasittelyssa osattin odottaa tekodalyjen

vaihtelevien  persoonallisuuksien  vuoksi, mistda johtuen pelaajan
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vuorovaikutuksen teho riippuu osittain tekoalyn persoonallisuudesta, luoden

nain tietynlaista satunnaisuutta.

Tutkimusta lahdettiin toteuttamaan ottamalla useita pelikertoja, joissa oltiin
vaihtelevasti yhteydessa tekoalyjen kanssa ja kaikki oleellinen data otettiin
muistiin.  Tarkeaksi informaatioksi  luokiteltin  tekoalyjen vallitsevat
persoonallisuusmuuttujat, tekoalyn taso, hyvat ja huonot neuvot, pelaajan
kanssa kaytyjen keskustelujen maara, pelaajan ja tekoalyn valinen suhde,
elinaika, rahan kaytto, tapettujen hirvididen maara ja tekoalyn kuollessa myos
kuolinsyy. Nama tiedot kerattiin kaikilta tekoalyiltd (ks. Kuvio 12.) ja tuloksia

kaytettiin tutkimuksessa. Koottuja tuloksia nakyy taulukossa 4.

BotStats

lron
s: Fighter Gend
Intoxication
0

Kuvio 12. Tekoaly tilastoja

Taulukko 4. Testituloksia 1.

Nimi: Lvl Kulta/ Hirvi-6itd |Puhunut Lahei- [Ehdotuk- |Elin- Kuolin-
(taso): |Kaytetty |voitettu: [pelaajalle: |syys set aika Syy:
kulta: pelaa- [Hyvat/ kylas-
jaan: [Huonot |[sé&:
Urppi 1 0 1 12 7 4/0 12h King
Zael / Slime
200
(200)
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Meister |1 200 1 9 6 2/0 16h Rat
Kurotsuki /

0

(200)
Yukumo |2 40 2 18 8 8/0 1d7h |Rat
the Great / (31h)

160

(200)
Erkki 3 40 7 12 7 4/0 1d 8h |Rat
Kurotsuki / (32h)

180

(220)
Milla 1 200 1 0 0 0/0 4h King
Kuukkeli / Slime

0

(200)
Erkki 2 100 2 1 0 0/0 12h Rat
the Swift /

100

(200)
Urppi 3 0 4 19 9 0/7 3d 19h |Rat
Eltrear / (91h)

220

(220)
Dracyllion 28 603126 (62 43 8 19/0 8d 16h
the Great / (208h)

720

(603846)
Tanser- |28 100010 143 32 11 9/0 8d 16h
anseri / (208h)
Lambzar 740

(100750)
Urppi 24 301371 45 19 9 8/0 7d 12h
Kuukkeli / (180h)

760

(302131)
Tanser- |2 0 3 19 12 0/5 1d 14h
anseri / (38h)
Zael 400

(400)

Kuten Taulukosta 4 nakyy, pisimpaan elossa sailyneet ja parhaiten parjanneet

tekoalyt ovat niita, jotka olivat saaneet pelaajalta hyvia neuvoja ja selvinneet

alusta. Toki hyvia neuvojakin saaneita tekoalyja kuoli, mutta kyseiset kuolemat
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olivat lahes poikkeutta tasoilla 1-3, joilla tekoalyt eivat viela paase kayttamaan

neuvoja taysin hyvakseen.

Testien yhteydessa huomattiin myos, etta riippumatta pelaajan neuvoista tai
niiden puutteesta, paastyaan tietylle tasolle tekoalyt eivat enaa juurikaan

kuolleet. Tama ilmio havaittiin noin tasoilla 6-8.

Hyvien ja huonojen neuvojen ero huomattiin elossapysymisen lisaksi myos
tekoalyn tasossa ja vauraudessa. Vaikka huonoja neuvoja saaneet tekoalyt
elivatkin valilla yhta pitkaan kuin hyvia neuvoja saaneet, jaivat ne yleensa
huomattavasti jalkeen tasoissa ja varakkuudessa. MyOs rottien surmaamien
Al:en maara kasvoi, joka nakyy taulukossa 5. Yleensa testin aikana rottiin
kuolleiden ma&ara oli noin yksi tai kaksi noin kymmenestd kuolleesta

tekoalysta.

Taulukko 5. Testituloksia 2.

Nimi: Lvl Kulta/ Hirvi- |Puhu- [Lahei- |Ehdotukset [Elinaika |Kuolin-
(taso): |Kaytetty [6ita nut Syys Hyvat/ kylassa: [syy:
kulta: VOi- pelaa- |pelaa- [Huonot
tettu: |jalle:  |jaan:

IVlorso 1 200/40 1 13 7 0/2 0d 3h King
Kurotsuki Slime
Hyde 1 200/0 1 13 9 0/3 0d 4h Rat
the Swift
Urppi 1 200/0 0 9 7 0/1 0d 6h King
Lambzar Slime
Erkki 2 200/80 2 12 9 0/1 0d 10h |Rat
Uglamoer
Hyde The |1 200/200 |1 8 6 0/2 0d 13h |Rat
Great Kaikki

alkoholiin
Meister 5 240/220 |6 11 6 0/8 1d 20h |Rat
The Swift

Taulukon 5. testin aikana otettiin ylos vain kuolleiden tekoalyjen tiedot. Taman

testin aikana kokeiltiin vain huonoja neuvoja. Hyvin pienen ajan sisalla kuoli
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monta tekoalya, joille annettin ohjeet: Juo ennen luolastoa, ala myy
tavaroitasi ja ala osta health potioneita. Tasta seurasi, etta tekoalyt olivat
humalassa luolastossa ja ilman health potioneita. Taman takia ne kuolivat

erittdin nopeasti.

Niissa testeissa, joissa pelaaja ei antanut tekoalyille neuvoja lainkaan saatiin
vaihtelevia tuloksia. Satunnaisuuteen vaikutti yleensa se, mita tekoaly teki
ensin. Tama voidaan paatella siitd, ettd aivan heti generoinnin jalkeen
luolastoon menneet tekoalyt yleensa kuolivat. Varsinkin jos ne menivat
suoraan King Slimea vastaan. Vain suuri joukko tekoalyja pystyi kaatamaan
King Slimen, mutta silloinkin yleensa yksi tai kaksi tekoadlya sai surmansa.

Tama nakyy taulukossa 6.

Taulukko 6. Testituloksia 3.

Nimi: Lvl Kulta/ Hirvi- [Puhu- |Lahei- |Ehdo- [Elinaika |Kuolin-

(taso): |Kaytetty |6ita nut syys  [tukset [|kylassa: |syy:

kulta: voitet- |pelaa- |pelaa- [Hyvat/
tu: jalle:  [jaan: |Huonot

Yukumo 6 251/240 (9 0 0 0 6d20h [
Lambzar
Dracyllion |19 101774 |32 0 0 0 5d 10h [
Yakari /700
Erkki 5 582/560 (17 0 0 0 4d 2h -
The Great
IVlorso 3 300/300 |3 0 0 0 1d 1h -
Uglamoer
Tanseran- |1 200/0 1 0 0 0 0d 2h King
seri Slime
The Swift
Dracyllion |1 200/0 0 0 0 0 0d 3h King
the Swift Slime
Jooseppi 1 200/0 1 0 0 0 0d 2h King
The Great Slime
Meister 2 200/200 |3 0 0 0 1d 1h King
The Great Slime
Milla Zael |16 201725 |28 0 0 0 5d 8h King
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/960 Slime

Tutkimuksessa kaytettin yli sadan viidenkymmenen tekoalyn tietoja.
Yhteenvetona tutkimuksissa todettiin, ettd pelaajan vuorovaikutuksella
tekoalyjen kanssa oli huomattava vaikutus tekoalyjen selviytymiseen ja

toimintaan. (ks. Taulukko 7)

Taulukko 7. Neuvojen vaikutus tasoon ja varakkuuteen

Ivl 8+ |[lvl 16+ [Kultaa yli 100,000 [Eli yli 3 paivaa
Hyvia neuvoja 54% [38% 38% 54%
Huonoja neuvoja 0% 0% 0% 9%
Ei neuvoja 9% 4% 6% 20%

Taulukosta 7 nakyy, etta huonoja neuvoja saaneet tekoalyt eivat paasseet yli
ns. “kynnystasosta”, taso 8, jonka jalkeen tekoalyjen
hengissapysymistodennakoisyyden todettiin nousevan huikeasti. Kultaa ei
huonoja neuvoja vastaanottaneille tekoalyille myoskaan kertynyt suurissa
maarin. Sen sijaan hyvia neuvoja saaneet tekoalyt hankkivat seka tasoja etta
rahaa huomattavasti enemman ja paremmalla todennakoisyydella.

Tekoalyt, jotka eivat saaneet pelaajalta neuvoja tuottivat melko satunnaisia
tuloksia, mutta parjasivat silti vertailussa huonoja neuvoja saaneille tekoalyille,

joskus harvoin jopa nousten hyvia neuvoja saaneiden tekoalyjen tasolle.
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6. Pohdinta

Tekoalyn tekeminen oli erittdin mielenkiintoista, opettavaista ja haastavaa.
Mielestamme onnistuimme itse asettamassamme tehtavassa hyvin. Pelimme
tekoalyt toimivat itsenaisesti onnistuneesti ja niiden kaytoksessa on mielekas
satunnaisuus, joka luo jokaisesta pelikerrasta uniikin. Tydbmme antoisimpia
hetkia oli seurata kuinka tekoalyt selvidvat ja kuinka niiden taso nousi, kuinka
osa selvisi ja osa ei. Oli erittdin hupaisaa antaa tekoalyille tahallisesti huonoja
neuvoja ja katsoa kuinka humalassa oleva tekoaly menee taistelemaan pelin

suurta pomoa vastaan vain kuollakseen nopeasti.

Tyossa oli toki haastavia kohtiakin. Haastavin kohta oli ajankayttd muiden
asioiden keskella ja varsinkin tyon alkuvaiheessa oli haastavaa pitaa kiinni
olennaisesta ja olla luomatta niin sanottua turhaa sisaltéa peliin ja nain ollen
tuhlata aikaa epaolennaiseen. Onneksi kuitenkin kerkesimme tarpeeksi
ajoissa muuttaa opinnaytetydn suunnan ja rajata sen niin, etta tyo ol

mahdollista saattaa loppuun.

Muutamia asioita oli, jotka jaivat harmittamaan, kun niita ei ollut
viimeisimmassa versiossa, jolla testit suoritettiin. Erityisesti moraali ja siihen
liittyva “selkdanpuukotus”™ominaisuus olisi ollut hieno “lisamauste” kyseiseen
peliin. Myos “palkkionmetsastys”-ominaisuuden puutos oli saali, mutta
valitettavasti aikaa oli rajallisesti, kuin myds kaytettavissa olevat taidot, jonka

takia valilla yksinkertaisiinkin asioihin meni kauan ratkaista.

Asioita jotka auttoivat tyota tehdessa, olivat ystavat, jotka tukivat hankalina
aikoina ja jaksoivat kannustaa kohti valmista tyoéta. Kiitos siis kaikille inmisille,

jotka olivat tyon tukena ja auttoivat jaksamaan. Tyo oli minulle, Juuso Ruuth,
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suurin tyd koko ammattikorkeakoulun opiskeluaikani historiassa ja mydskin
opettavaisin. Opinnaytetyosta jai paljon kateen ja kuten mainitsimme, olisi
hienoa jos tasta pelista tulisi joskus viimeistelty peli ja sita myytaisiin ympari

maailmaa.

Tyon tulos miellyttaa molempia tekijoita ja molemmat haluaisivat tyostaa pelia
aina julkaisuun asti. Peli on mielenkiintoinen, mutta idea vaatisi viela paljon
hiomista ja tyota. Pelin lopullinen teos olisi jotakin sen kaltaista, missa pelaaja
voisi pelata kuin normaalia roolipelia, joko tekoalyjen avulla, niitd vastaan tai
valittamatta mita ne tekevat. Myos pelaaja voisi paasta pelin “lapi” tekematta

mitaan. Mutta se jaakoon hamaan tulevaisuuteen.
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