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Opinndytetydssa oli tarkoitus tutkia videopeleissa esiintyvien ei-pelaajahahmojen kehitysprosessia, millai-
silla kehitysmenetelmilla niitd kehitetaan talla hetkelld seka avattiin tulevaisuuden nakymia kdytannon to-
teutuksen kautta suurten kielimallien avulla. Opinnaytetydn alussa maariteltiin ei-pelaajahahmo, mika se
on, millaisessa roolissa se on videopeleissa, uskottavuuteen liittyvia tekijoita kaytiin lapi, kehityshaasteita
myds avattiin sekd millaisin maaritelmin uskottavan ei-pelaajahahmon pystyy tunnistamaan. Naiden jal-
keen maariteltiin suuret kielimallit ja niiden toiminnallisuutta tarkasteltiin, minka jalkeen kaytiin lapi suur-
ten kielimallien vaikutusta pelialaan ja rajoitteita toiminnallisuuden suhteen. Lopuksi esiteltiin suurten kie-
limallien implementointitapa videopeliprojektiin, jossa pystyttiin demonstroimaan kaytdnnonldheisesti
seka tutkimaan suurten kielimallien tdmanhetkista kyvykkyytta toimia osana ei-pelaajahahmojen logiikkaa.
Tutkimusmenetelma oli empiirinen. Opinndytetyon toimeksiantajana toimi peli- ja ohjelmistoyritys MiTale
Oy.

Opinndytetyon tuloksena selvisi, etta suuria kielimallia hyodyntamalld saadaan luotua potentiaalinen, adlyk-
kaalta seka uskottavuudeltaan vakuuttava vuorovaikutus NPC-hahmon seka pelaajan vililla. Rajoittavia te-
kijoita kehityksen osalta talld hetkelld on oikean koulutusdatan I6ytaminen tai luominen seka suuren kieli-
mallin hienosaatamainen. Riippuvuus kolmannesta osapuolesta on my®os riski- ja epavarmuustekija toimin-
nallisuuden seka esimerkiksi hintapolitiikan suhteen. Suurilla kielimalleilla on haitallisen ja systemaattisen
tarkoituksen mukaisen haitallisen kdytoksen sietokyky vield heikko, silld pelaaja voi uskotella NPC-hahmolle
esimerkiksi tdman olevan tekodly, jolloin pelaaja voi saada NPC-hahmon vastaamaan sille annetun roolin ja
ohjeitten vastaisesti. Suuret kielimallit kehittyvat erittdin nopealla vauhdilla, joten ndma rajoitteet toden-
nakoisesti lahitulevaisuudessa selatetdaan. Suurien kielimallien soveltamisratkaisut tulevat muuttamaan ke-
hitysprosessia pelialalla monella tapaa ei vain ainoastaan rajoittuen NPC-hahmojen dialogin generoimi-
seen. Esimerkiksi pelikonseptien ideointi ja peliprototyyppien kehittdminen muuttuu huomattavasti siita,
mihin pelialalla on totuttu.

Suuret kielimallit muuttivat teknologian alaa muutamassa vuodessa tavalla, jota suurten kielimallien kehit-
tajat eivat osanneet itsekdan odottaa. lhmisten luovuus yhdistettynd monipuoliseen tydkaluun, jota voi
muokata hyvin laajasti saavutetaan luovuuden tila, jossa ainoastaan taivas on rajana soveltamiskohteiden
osalta. Videopeleissa NPC-hahmojen nykyinen kehitys rajoittaa interaktiivisen kanssakdaymisen pelaajan ja
NPC-hahmojen vililla tiettyihin ennalta maariteltyihin keskusteluaiheisiin ja paatoksiin. Suurten kielimallien
avulla pelaajalla olisi vapaus kysya ja tehda omia tulkintoja NPC-hahmojen taustoista ja pelin sisdisesta ta-
rinasta vapaamuotoisemmin, mika johtaisi kokonaisvaltaisesti uskottavuudeltaan ja houkuttelevuudeltaan
parempaan lopputulokseen antaen NPC-hahmolle interaktiivisemman persoonallisuuden sekd tietoisuu-
den.

Opinndytetyon johtopadtoksena herasi toiveikas ajattelu tulevasta ja vapaammasta tavasta vuorovaikuttaa
NPC-hahmojen kanssa videopeleissa. Tehty tutkimus loi myds optimistisen kasityksen videopelien uskotta-
vuuden kannalta olennaisista asioista. Pelialan yritysten nakoékulmasta suuret kielimallit voidaan nahda
viela liian riskialttiina tapana kehittda ja generoida NPC-hahmojen dialogeja, mutta ajan kuluessa ja kehi-
tyksen edistyessa epavarmuudet suurten kielimallien osalta vahenevat.
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The aim of the thesis was to investigate the development process of non-player characters (NPCs) in video
games, the current development methods employed, and provided insights into the future prospects of
the development process using large language models. At the beginning of the thesis, a definition of a non-
player character was provided, outlining its role in video games, discussing factors related to credibility,
addressing development challenges, and explaining how a credible NPC can be identified. Following this,
large language models were defined, and their functionality was examined. The impact of large language
models on the gaming industry and limitations regarding their functionality were also discussed. Finally,
the implementation of large language models in a video game project was presented, demonstrating prac-
tically their current capabilities in functioning as part of non-player character logic. The research method
was empirical. The commissioning party for the thesis was a game and software company MiTale Ltd.

As a result of the thesis, it was revealed that utilizing large language models enables the creation of a po-
tential, intelligent, and credible interaction between the NPC character and the player. Current limitations
in development include the challenge of finding or generating appropriate training data and fine-tuning the
large language model. Dependency on third parties also poses a risk and uncertainty factor, particularly
concerning functionality and pricing policies. Large language models still exhibit a weak tolerance for harm-
ful and intentionally misleading behavior, as players can convince the NPC character, for example, that it is
an Al, leading the character to respond in a manner contrary to its designated role and instructions. Given
the rapid pace of development in large language models, these limitations are likely to be overcome in the
near future. The implementation solutions of large language models will bring about significant changes in
the development process of the gaming industry, extending beyond the generation of NPC dialogues. For
instance, the conceptualization of game ideas and the development of game prototypes will undergo sub-
stantial transformation from the familiar practices in the industry.

Large language models revolutionized the field of technology in just a few years, in a way that even the
developers of these models couldn't have anticipated. When people's creativity is combined with a versa-
tile tool that can be extensively customized, it creates a state of creativity where the sky's the limit in terms
of application. In video games, the current development of NPCs restricts interactive communication be-
tween the player and NPCs to predefined topics and decisions. With the help of large language models,
players would have the freedom to ask questions and form their own interpretations of NPC backgrounds
and the game's internal narrative in a more informal manner. This would ultimately lead to a more com-
pelling end result, providing NPCs with a more interactive personality and awareness.

As a conclusion of the thesis, an optimistic outlook on the future emerged, envisioning a more liberated
way to interact with NPC characters in video games. The conducted research also instilled an optimistic
view on crucial aspects of credibility in video games. From the perspective of gaming companies, large
language models may still be viewed as too risky a method for developing and generating dialogues for NPC
characters. However, over time and as development progresses, uncertainties regarding the use of large
language models are expected to diminish.
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Symboliluettelo

NPC (Non-playable Character) — NPC-hahmo tai ei-pelaajahahmo on hahmo peliss3, jota ohjataan

tekoalylla [1.]

aNPC (Ambient Non-playable Character) — Pelin taustalla toimiva hahmo, joka ei erityisesti osal-

listu tarinallisesti tai tehtavallisesti pelin kulkuun [2.]

Tekoaly (Al, Artificial Intelligence) — Kasittda joukon teknologioita, jotka antavat tietokoneille
mahdollisuuden suorittaa monipuolisia edistyneita tehtavia, mukaan lukien kyky hahmottaa, tul-
kita ja kdantaa puhuttua ja kirjoitettua kieltd, analysoida dataa, antaa suosituksia ja paljon muuta

[3.] Peleissa tekoalya esiintyy yleisesti NPC-hahmoilla [1; 4.]

Transformer-malli — on neuroverkko, joka oppii kontekstin ja merkityksen seuraamalla suhteita

perakkaisissa dataa sisaltavissa osissa, kuten tdssa lauseessa esiintyvissa sanoissa. [5; 6.]

Suuret kielimallit — Kuuluvat syvdoppimisen kategoriaan, jota edustavat transformer-verkkora-
kenteet. Transformer-malli on neuroverkosto, joka oppii kontekstin ja merkityksen seuraamalla

suhteita perakkaisissa aneistoissa [3; 5; 6.]

Parametri — Tarkoittaa tekodlymallin saadettavaa osaa tai komponenttia, joka vaikuttaa mallin
toimintaan ja kykyyn kasitella dataa. Parametrien maara kasvaa suhteessa siihen, kuinka monta
naita saddettavia osia mallissa on. Mitd enemman parametreja mallissa on, sitd monimutkaisempi

se on ja sitd enemman se kykenee oppimaan dataa [7.]

NLP (Natural Language Processing) — Viittaa tekoélyn tai tekodlyn alaan, jonka tarkoitus on mah-

dollistaa tietokoneille kyky ymmartaa tekstia ja puhuttua kielta, kuten ihmiset [7; 8.]

API (Application Programming Interface) — Lyhenne sanoista sovellusliittyma, on joukko maaritel-
tyja ohjeita, jotka mahdollistavat eri sovellusten keskindisen viestinnan. Se toimii valiportaana,

joka hallinnoi tietojensiirtoja jarjestelmien valilla [9.]

GPT (Generative Pre-Trained Transformer) — Syvaoppimisen malli, joka on opetettu ison teksti-
datan perusteella ja sita pystytdaan hienosaatamaan eri kayttotarkoituksiin, kuten analysoimiseen

ja kielten kaannoksiin [11; 10.]



ChatGPT — On suuri kielimalli, joka hyodyntdaa GPT-syvaoppimismallia. ChatGPT mahdollistaa

GPT:lle ominaiset piirteet, kuten kddannokset ja tekstin generoimisen. [5; 6; 10; 11; 12; 13; 14.]

BERT (Bidirectional Encoder Representations from Transformers) — On kielimalli, joka mahdollis-
taa kaksisuuntaisen kielenymmarryksen. Se eroaa aiemmista malleista siina, etta se kouluttaa it-

sensa ennakkoon kaksisuuntaiseen kielipohjaan merkitsemattomasta tekstista. [5; 6; 15.]

T5 (Text-to-Text Transformer) — On NLP-Iahestymistapa, jossa kaikki kielitehtdavat muutetaan yh-
denmukaiseen teksti-teksti-muotoon, kdyttden samaa mallia ja menetelmaa eri tehtavissa, kuten

kdannoksessa, tiivistamisessa ja luokittelussa. [5; 16.]



1 Johdanto

OpenAl:n vuonna 2020 julkaisema ChatGPT-malli mullisti teknologian alan tavoilla, joita edes ke-
hittdja ei osannut ennakoita mallin kehitysvaiheessa. [11; 10.] Odottamattomiin suurten kielimal-
lien sovelluskohteisiin kuuluu NPC-hahmot, joita esiintyy videopeleissa. Naille pyritdaan generoi-

maan dialogia kayttdaen suurta kielimallia. [10.]

Opinnaytetyo alkaa kirjallisuuskatsauksella, jossa maaritellaan ja kasitelladn NPC-hahmoihin liit-
tyvia kasitteitad seka kehityksen menetelmia. NPC-hahmoja tarkastellaan uskottavuuden nakokul-
masta ja kdydaan lapi yleisia NPC-hahmoihin liittyvid kehityshaasteita. Kirjallisuuskatsaus kdy
myo0s yleisesti ldpi kielimalleja, suurten kielimallien vahvuuksia ja heikkouksia ja miten ne vaikut-
tavat talla hetkelld kaytettdavyyteen sekd kehitykseen. Katsauksen lopuksi tarkastellaan suurten
kielimallien vaikutusta pelialaan ja selvitetdan, millaisia kdyttotapoja malleilla on pelialalla. Vii-
meisend segmenttind tutkitaan NPC-hahmon demonstroitua kayttdaytymistd. Tutkimustulosten
pohjalta tehddan analysointia ja havaintoja. Opinndytetyon toimeksiantaja on MiTale Oy, joka on

turkulainen peli- ja ohjelmistoyritys. Yritys on perustettu vuonna 2017.

Opinnadytetydon empiiriselld tutkimuksella pyritdan tutkimaan suuren kielimallin rajapinnan ta-
manhetkista kyvykkyytta toimia NPC-hahmon dialogien generointivalineend. Suurten kielimallien
kdytto on rajattu NPC-hahmon dialogin generoimiseen. Ty6 pyrkii noudattamaan alalle tyypillisia

standardeja.

Opinnaytetyon tavoitteet saavutetaan tarkastelemalla monesta ndkékulmasta niin nykyista NPC-
hahmojen kehitysta kuin myos mahdollista tulevaa suurien kielimallien NPC-hahmojen kehitys-
prosessia. Nostetaan esiin hyvét ja huonot puolet seka nykyisessa ettd uudessa ldhestymistavassa
ja tarkastellaan kdytannon laheisesti suurten kielimallien tamanhetkista toiminnallisuutta osana

NPC-hahmojen dialogin generointia.



2 NPC-hahmo

NPC-hahmo (Non-Player Character) viittaa hahmoihin tai olentoihin, jotka eivat ole pelaajan oh-
jattavissa [1; 2; 10; 17; 18]. Nama hahmot voivat olla erilaisissa rooleissa pelissa, kuten vihollisina,
tehtdvien antajina, kauppiaina tai ystdvallisind hahmoina, jotka tarjoavat hyddyllista informaa-
tiota pelaajalle [2; 18]. Niiden toimintaa ja kayttaytymista ohjaa yleensa tekoalyalgoritmit, jotka

maarittavat niiden toiminnan pelimaailmassa [1; 2; 18].

Peliteollisuus on kasvanut huomattavasti viime vuosikymmenina, mutta NPC-hahmojen tekoalyn
kehityksessa on vield haasteita. NPC-hahmojen uskottavuus on keskeinen ongelma, silla niiden
tulisi vastata pelaajan odotuksia ja tarjota vakuuttava pelimaailma. NPC-hahmojen kehittami-
sessa on tarkedd ymmartaa ongelmien taustalla olevat tekijat ja laatia selkea suunnitelma niiden

uskottavuuden parantamiseksi. [18.]

Ei-pelaajahahmo (NPC) on pelihahmo, jota pelaaja ei ohjaa [1; 4; 18]. Ndiden hahmojen tarkoi-
tuksena on tuoda eloa pelimaailmaan ja osallistua tarinankerrontaan tekoalyn avulla. Kuvan 1
tarkoitus on havainnollistaa NPC-hahmon mahdollista olomuotoa videopeleissa. Tietojenkasitte-
lytieteen tutkimusala keskittyy peleihin tieteellisesti, ja sielld luodaan uusia malleja ja lahestymis-
tapoja NPC-hahmojen uskottavuuden parantamiseksi pelimaailmassa. [18.] Naiden hahmojen us-
kottavan kdyttdaytymisen luominen voi olla kallis ja aikaa vieva prosessi. Aikaresurssien puutteen
vuoksi samaa tekodlykoodia kdytetdaan monilla eri hahmoilla. Tama saattaa vaikuttaa pelaajako-

kemukseen negatiivisesti tehden vuorovaikutuksesta pinnallista ja vihemman kiehtovaa. [4.]

Tekoalylla toteutettu NPC-hahmo keraa tietoa ymparistostaan ja tekee sen perusteella paatoksia
toimistaan pelimaailmassa. Kayttaytymismallit suunnitellaan usein etukateen ja niille asetetaan
sdannot, jotka ohjaavat hahmojen toimintaa. Mallit toteutetaan hakualgoritmeilla. Taman pro-
sessin tulisi olla helppo ja yksinkertainen, jotta seka ohjelmoijat etta pelisuunnittelijat voivat hal-
lita ja muokata hahmon kayttaytymista tarpeiden mukaisesti. Koska kehitysprosessi on melko im-

plisiittinen, siihen ei ole yhta oikeaa lahestymistapaa. [18.]

NPC-hahmojen kadyttaytymisen kehittdaminen perustuu teknologisten edistysaskeleiden mahdol-

listamiin prosesseihin, jotka pelitoimittajat ovat omaksuneet. Paatoksenteko on keskeinen osa



ndita prosesseja, silld se ohjaa hahmojen reagointia virtuaalisen ympariston tapahtumiin. Tutki-
mukset osoittavat, ettad aidosti dlykkaiden ja luonnollisen kayttaytymisen tekodlyhahmojen kehit-
tamiseksi on tarpeen antaa niille kyky tunnistaa, ymmartaa ja ilmaista tunteita. Jatkossa on tar-

keda kehittaa teknologioita, jotka mahdollistavat uskottavien tekodlyhahmojen tuottamisen te-

hokkaammin. [18; 2.]

Kuva 1. Esimerkki ihmis-NPC-hahmosta. Bethesda Softworks Starfield-pelissa esiintyva Sarah

Morgan [19].

2.1 aNPC-hahmot

Taustalla olevia ei-pelaaja hahmoja, jotka ei osallistu tarinankerronnallisesti pelissd (aNPC), kay-
tetdaan ilmapiirin luomiseen, ja ne voivat toimia interaktiivisesti tietyissa tilanteissa [2]. Kuva 2

havainnollistaa aNPC-hahmon mahdollista ulkonakda ja roolia videopeleissa.

Vaikka taustalla toimivat tekodlyhahmot on ensisijaisesti suunniteltu tunnelman luomiseen pe-
lissd, ne voivat myos osallistua aktiivisesti pelaajan kanssa interaktiiviseen toimintaan. Ne voivat

esimerkiksi olla varusteiden lahteina toimivia vihollisia, joilta pelaajalle kompensaationa voite-



tusta taistelusta annetaan jokin varuste aNPC-hahmolta. aNPC-hahmot voivat siis ottaa osaa tais-
teluihin joko pelaajaa vastaan tai hanen puolestaan. aNPC-hahmolta vaadittava hyvan tason suo-
rituskyky sisdltda virheettoman toiminnan, maaratietoisen liikkumisen, kyvyn hyodkata oikeita
hahmoja vastaan ja reagoida ennakkoon maariteltyihin keskusteluihin, jotka perustuvat pelaajan
tekemiin paatoksiin keskustelun aikana. Taman kaiken pitdisi tapahtua niin, ettei se aiheuta pe-
laajalle suunnitelmatonta hairi6ta tehtdvia suoritettaessa. Tietynlaiset aNPC-hahmot voivat ai-
heuttaa pelaajille turhautumista, jos ne eivat tayta nditd vaatimuksia. Tama voi ilmeta esimerkiksi
tilanteina, joissa hahmot jaavat jumiin pelimaailman nurkkiin tai rajojen ulkopuolelle, kulkevat
seinien |api tai vaativat jatkuvaa ohjausta liikkkumiseensa. Joissain tilanteissa aNPC:n pitéisi vai-
kuttaa tarinan kulkuun, mutta kaykin ilmi, ettei juoni edennyt suunnitellulla tavalla. Kyseiset ti-

lanteet painottavat NPC-hahmojen kehityksen haasteita seka resurssipulan merkitysta. [2].

EVELOPMENT CONTEN

NOT FIN/

Kuva 2. Havainnollistava kuva monsteri aNPC-hahmosta Activision Blizzard Entertainmentin

Diablo IV-pelissa [20].



2.2 Kriteerit, jotka vaikuttavat uskottavan NPC-hahmon saavuttamiseen

NPC-hahmojen uskottava kayttaytyminen rakentuu uskottavuusvaatimuksiin, jotka mahdollista-
vat pelaajien syventymisen pelimaailmaan. NPC-hahmon olemassaolo ei saa tuntua mahdotto-
malta tai ristiriitaiselta, vaikka peli ei olisikaan osa fantasiamaailmaa. Keskeisia kriteereita ovat

myos persoonallisuus, tunteikkuus, kdayttaytyminen ja suhteet. [18.]

Pelaajan nakoékulmasta on tarkeda, ettd NPC-hahmojen kayttdytymismallit vastaavat pelaajan
paatoksia ja pelimaailmaa, jotta pelikokemus olisi kiinnostava [17; 18]. Liian voittamattomat tai
lilan ennustettavat hahmot voivat hairitd pelaajaa [17; 18; 2]. N&in ollen yksinkertaiset ja enna-
koitavat kdyttaytymismallit voivat olla sopivia tietyissa tilanteissa, joissa pelin sdannot eivat ole
tiukat [3]. Toisaalta tilanteissa, joissa NPC-hahmoilla on merkityksellinen rooli tarinan kulun kan-
nalta, on tarkeaa, etta niiden kadyttdytyminen on uskottavaa ja ettd ne reagoivat tilanteisiin seka
pelaajan toimintaan tarkoituksenmukaisesti. Sosiaalisen vuorovaikutuksen osalta peliymparisto

vaikuttaa myds siihen, millainen NPC-hahmon tulisi olla [17; 18; 2].

Tutkimukset myo6s osoittavat, ettd tunteiden huomioiminen NPC-hahmoissa voi parantaa niiden
vakuuttavuutta. Pelaajat ovat kiinnostuneempia hahmoista, joilla on inhimillinen persoonallisuus,
erityisesti peleissd, joissa on sosiaalisen vuorovaikutuksen jarjestelma. Tunnevaikutus voi myos
vaikuttaa paatoksentekoon: positiiviset tunteet, kutenilo, lisddvat harkintaa, kun taas negatiiviset
tunteet, kuten pelko, voivat johtaa rohkeampiin paatoksiin. Tunteiden oikea reagointi vaatii har-

kintakykya ja tarkkaa analysointia, jotta hahmo voi reagoida tilanteisiin asianmukaisesti [18; 21].

Tiivistettyna, uskottavan NPC-hahmon luomisessa on olennaista huomioida hahmon rooli tari-
nassa, hahmon persoonallisuus ja sen sulautuminen pelimaailmaan, jotta saavutetaan syvallinen

pelikokemus ja yhtendinen pelimaailma [18; 21].

2.3 NPC-hahmojen tunnistavat tekijat ja niiden vaikutus

Pelissa tunnistavat tekijat ovat keskeisia, ja niiden tulisi olla selvasti havaittavissa pelaajalle, jotta

pelaaja ymmartaa, mita han voi tehda pelissa. Vaikka interaktiiviset esineet voivat tarjota mah-



dollisuuksia pelaajalle, niiden kaytettavyytta voidaan rajoittaa pelaajan hahmon fyysisilla ominai-
suuksilla, kuten koolla ja painolla. Tama periaate patee myés NPC-hahmoihin, joiden roolit voivat
vaihdella pelaajan ominaisuuksien mukaan ja maarittaa esimerkiksi kuulumisen erilaisiin ryhmiin.

[17.]

NPC-hahmojen ulkondkd ja kadytos valittavat pelaajalle hahmojen roolin ja pelissa tarjolla olevat
mahdollisuudet. Heidan tehtdvansa ja tarinansa pelissa tukevat heidan kayttaytymistdadn, mika

auttaa pelaajaa hahmottamaan kokonaiskuvan niin hahmoista kuin pelimaailmastakin. [17.]

2.4 Mita kriteereja liittyy NPC-hahmon paatoksentekoprosessin luomiseen, jotta kdyttaytymi-

nen olisi mahdollisimman realistista?

NPC-hahmojen paatoksentekoprosessi perustuu hierarkkisiin rakenteisiin, joissa kdyttdytyminen
jaetaan solmuihin. Kunkin solmun paatokset ohjaavat hahmon toimintaa tilanteissa, ja niiden va-
liset siirtymat muodostavat toimintojen sekvenssin. Padtokset vaikuttavat ulkoiset tekijat, kuten
ympariston arviointi, toiminnan miellyttavyys, palkinnot, rangaistukset ja emotionaalinen vaiku-

tus. [18.]

Paatoksentekoprosessi voidaan mukauttaa eri peligenreihin, ja sen tehokas soveltaminen helpot-
taa oppimista, toteutusta ja laskennallisia kustannuksia. Yksinkertaisempi paatdksentekoprosessi
tuottaa NPC-hahmolle enemman keinotekoisia kuin alykkaita paatoksia, ja dlykkdadmmat prosessit

vaativat erityisominaisuuksia, kuten skaalautuvuutta ja epadeterministisyytta. [18.]

2.5  Uskottavan kayttdaytymisen haasteet

NPC-hahmojen uskottavuutta pelaamisessa ja niiden sopeutumista erilaisiin tilanteisiin pidetaan
haasteena. Nykyiset NPC-hahmot osoittavat uskottavuutta, kun niiden kayttaytyminen perustuu
ennalta suunniteltuihin malleihin. Kuitenkin niiden kyky vuorovaikutukseen pelaajan kanssa on
rajoitettu ja vaatii kehittdjan ohjausta. Pelaajan ennakoimaton toiminta voi horjuttaa uskotta-
vuutta, ja kehittajat pyrkivat usein rajoittamaan pelaajien vaihtoehtoja. Tama voi johtaa "ratais-

tettuun" pelikokemukseen. [17.]



Perinteiset menetelmat ja tekniikat NPC-tekodlyhahmojen luomiseen voivat olla merkittava este

peliteollisuuden pyrkimyksille kehittdaa uskottavampia kayttaytymismalleja naille hahmoille [18].

Pelisuunnittelijoiden on nykydan entista vaativampaa hallita NPC-tekodlyhahmojen kayttayty-
mista laatukontrollin nakdkulmasta. Tama korostuu erityisesti tilanteissa, joissa mallinnuspro-
sessi ylittaa suunnittelijan tehtavat ja vaatii myds ohjelmoijien osaamista algoritmien kehityksen
suhteen. Siksi on tarpeen tehdd muutoksia nykyiseen tuotantomalliin, jolla kdyttaytymismalleja

luodaan, jotta saataisiin aikaan laadukkaita ja pelikokemusta kohottavia kayttaytymismalleja [18].

Pelien tekodlyhahmojen kyky yllattdaa pelaaja ilman erillistd ohjelmointia on tarkeaa harkita huo-
lellisesti nykyisessa videopelikehityksessa. Tulevaisuudessa tdma voi tuoda merkittavia etuja. Te-
kodlyhahmojen ei tarvitse olla kulttuurisesti tai kielellisesti monimutkaisia, mika on askel kohti

tatd tavoitetta. [2.]

2.6  Characterhood-kasite

Characterhood-kasite otettiin kdyttéon Warperfeltin (2013) teoksessa, kun kuvattiin NPC-hah-
moja, jotka nadyttelevat aktiivista roolia pelissa ja viestivat pelaajalle tarkoituksensa. Tama liittyy
Dennettin (1981) esittdmiin kuuteen persoonallisuuden teemaan: jarkiperaisyys, tarkoitukselli-
suus, suhtautuminen, vuorovaikutus, kommunikaatio ja tietoisuus. Vaikka NPC-hahmoon ei valt-
tamatta tarvitse sisallyttaa kaikkia naita teemoja, sen on oltava jarkiperainen ja valitettava tarkoi-
tuksensa pelaajalle. Muut nelja teemaa, kuten vuorovaikutus ja tietoisuus, voivat parantaa uskot-
tavuutta, mutta eivat ole valttamattomia kaikille NPC-hahmoille, erityisesti jos niiden rooli on

pelkka pelimaailman tehostus. [17.]

NPC-hahmo saavuttaa "characterhoodin", kun se on aktiivisesti osana pelia ja silld on oma roo-
linsa ja tarkoituksensa. NPC-hahmon characterhoodin taso riippuu sen pelissa esittamasta roo-
lista ja erityispiirteistd. On myo0s tilanteita, kuten autopeleissa, joissa liikkuva auto voi olla luoki-
teltavissa NPC-hahmoksi, vaikka se ei ole perinteinen eldavd hahmo. Tallainen auto voi kilpailla
pelaajaa vastaan ja vaikuttaa peliin aktiivisesti ja pelaaja kokee sen ikdaan kuin hallinnoivana ta-
hona, vaikka se on esine. N&in ollen auto toimii ndkymattdéman tahon avatarina videopelissa, hyo-

dyntden characterhoodin teemoja. [17.]



2.7 NPC-hahmojen uskottavuuden illuusio ja sen luomiseen vaikuttavat mekanismit

Warpefelt vuonna 2013 esitti kolme kriteerid, joiden avulla pelaaja voi tunnistaa NPC-hahmojen

roolit:

e  Ymparisto ja sijainti, jossa NPC-hahmo on;

e NPC-hahmon interaktiivisuus pelin sisall3;

e NPC-hahmon attribuutit ja visuaalinen viestinta. [17.]

Naiden indikaattoreiden avulla pelaaja voi paatella NPC-hahmon identiteetin, luonteen ja suorit-
tamat aktiviteetit. Ympariston merkitysta tarinankerronnassa voidaan soveltaa myds NPC-hah-
moihin. NPC-hahmojen uskottavuus on tarkea pelaajille, jotta pelaajan immersio sdilyy osana pe-
limaailmaa. Ndiden visuaalisten ja kdyttaytymisen indikaattoreiden avulla pelaaja voi ymmartaa
NPC-hahmojen roolin pelissa ja ennustaa tulevia tapahtumia. Tama korostaa NPC-hahmojen tar-

vetta tayttaa heille maaritellyt roolin ominaisuudet. [17.]

2.8  Uskottavien NPC-hahmojen maarittelyn yhteenveto

Perinteiset tavat ja tekniikat NPC-hahmojen luomiseen voivat muodostaa merkittdvan esteen py-
rittdessa kehittdmaan uskottavampia kayttdytymismalleja. Pelisuunnittelijoiden on yha vaike-
ampi hallita NPC-hahmojen kayttaytymista, erityisesti kun mallinnusprosessi vaatii myds ohjel-
moijien taitoa algoritmien osalta. Tama korostaa tarvetta muuttaa nykyista tuotantomallia laa-
dukkaampien ja uskottavampien kayttaytymismallien luomiseksi. Parhaat tulokset saavutetaan
integroimalla nama keskustelutekniikat osaksi pelin kehyksia ja moottoreita, mika tarjoaa uusia

tapoja hallita NPC-hahmojen kayttaytymista. [18.]

NPC-hahmojen uskottavan kayttaytymisen luomista on edelleen tarkeaa kontrolloida tiukasti so-

siaalisen kontekstin osalta. NPC-hahmojen kadyttaytyminen perustuu kerronnallisesti suurelta osin



aikaisemmin madriteltyihin tapahtumiin. Tiukka rajoitus ja pelikokemuksen hallinta johtavat kui-
tenkin rajoitettuun kokemukseen ja vahentavat kykya kasitella monimutkaisia tilanteita. Hiekka-
laatikkopeleissa, joissa pelaajat voivat vapaasti liikkua ja luoda omia tarinoitaan, ennustettavuu-
den yllapitaminen on haastavaa pelisuunnittelijoiden, kehittdjien ja pelaajien kdyttdaytymisen
osalta, erityisesti verrattuna NPC-hahmoihin. NPC-hahmojen entistd uskottavamman kayttayty-
misen saavuttaminen edellyttda teknologista kehitysta taustateknologioiden ja -tekniikoiden ta-
solla, jotta voitaisiin luoda dynaamisesti omia luokittelujarjestelmia, rooleja ja yllapitaa seka nou-

dattaa maariteltyja normeja. [17.]

NPC-hahmojen ei tarvitse kayttda kaikkia kayttaytymismalleja ollakseen uskottavia, eika yhteis-
kunnallisia taitoja aina tarvita. On erilaisia NPC-tyyppeja, jotka vuorovaikuttavat pelissa ainoas-
taan taistellen pelaajaa vastaan. Kehitysvaiheessa maaritelladan NPC-hahmojen roolin mukainen
ulkondko, sijoitus ja kayttaytyminen. Tarkea tyokalu tdssa on kuvaileva luokitusjarjestelma, joka

auttaa parhaiten kuvaamaan NPC-hahmojen roolia. [17.]
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3 Suuret kielimallit

Suuret kielimallit edustavat syvan oppimisen arkkitehtuureja, jotka kutsutaan transformer-ver-
kostoksi. Transformer-malli on neuroverkko, joka oppii kontekstin ja merkityksen analysoimalla
liitoksia perakkaisissa datan osissa. [5; 6.] Transformer koostuu useista transformer-lohkoista,
joita kutsutaan kerroksiksi. Esimerkiksi transformer sisaltda itsehuomioivia kerroksia, eteenpain
menevia kerroksia ja normalisointikerroksia, jotka kaikki toimivat yhdessa tulkitakseen sy6tteen
ja ennustaakseen tulostusvirtoja inferenssivaiheessa. Kerroksista voidaan luoda pinoja, jolloin
saadaan parempia transformer-malleja ja tarkempia kielimalleja. [5.] Google esitteli transformerit

ensimmaisen kerran vuoden 2017 julkaisussa "Attention Is All You Need" [5 22].

Transformer-mallit sisaltda kaksi toiminnallisesti tarkeaa osaa, jotka tekevat ne erityisen soveltu-
viksi suurille kielimalleille: paikkakoodaukset ja itsehuomio. [3.] Paikkakoodaus integroi tiedon
syotteen jarjestystd koskien tietyssa sekvenssissa. Kdytannossa tama tarkoittaa, ettd sanat voi-
daan syottaa neuroverkkoon missa tahansa jarjestyksessa paikkakoodauksen ansiosta eika sano-

jen tarvitse olla perakkain. [5.]

Itse huomio keskittyy olennaisiin syotteen osiin prosessoinnin aikana heijastaen niiden merkitysta
suhteessa muihin osiin. Tdama mahdollistaa mallien tehokkaamman toiminnan, kun ne oppivat
ajan kuluessa, mitkd osat ovat neuroverkon kannalta keskeisid suuren datamaaran analysoin-
nissa. Talla kahden tekniikan yhdistelmalla voidaan tarkastella hienovivahteisia suhteita ja vaiku-
tuksia, joilla eri osatekijat vaikuttavat ja liittyvat toisiinsa suurilla etaisyyksilla, ilman perakkaisyy-

den vaatimusta. [5.]

Tietojen kasittelyn kyky ilman perakkaisyyttda mahdollistaa monimutkaisten ongelmien hajottami-
sen useisiin pienempiin, samanaikaisiin laskentoihin. Tassa yhteydessa grafiikkaprosessorit ovat
luonnollinen valinta, silla ne soveltuvat erinomaisesti tallaisten ongelmien rinnakkaiseen ratkai-
suun. Tdama mahdollistaa suurten, merkitsemattomien tietojoukkojen sekd massiivisten transfor-

mer-verkkojen laajamittaisen prosessoinnin. [5.]

Kun suurten kielimallien koko kasvaa, niiden sovellusmahdollisuudet tekstipohjaisessa sisallossa
ovat myos laajentuneet. Yleisesti ottaen suuria kielimalleja sovelletaan moniin eri kdyttotarkoi-

tuksiin eri osa-alueilla, kuten:
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1. Luominen: Naitda malleja voidaan kdyttaa esimerkiksi tarinoiden kirjoittamiseen ja markki-

nointisisallon luomiseen.

2. Yhteenveto: Ne soveltuvat oikeudellisten tekstien uudelleenmuotoiluun ja kokousmuistiinpa-

nojen tiivistamiseen.

3. K&aannos: Suuret kielimallit ovat hyodyllisia kielten valisessa kadantamisessa ja tekstin muutta-

misessa koodiksi.

4. Luokittelu: Ne pystyvat luokittelemaan teksteja, esimerkiksi tunnistamaan toksisuutta tai

analysoimaan mielipiteita.

5. Keskustelurobotti: Suuret kielimallit voivat toimia avoimina kysymys-vastausjarjestelmina ja

virtuaaliavustajina.

Kasvava monimuotoisuus avaa ovet suurten kielimallien hyddyntamiselle eri toimialoilla [5; 10].

Suurilla kielimalleilla on vield paljon kehityspotentiaalia, mutta niiden sisdltdma voimavara on val-
tava. Yksi malli, joka pystyy oppimaan ilman ennakkokoulutusta, kykenee ratkaisemaan kaytan-
nossa kaikki mahdolliset ongelmat valittémasti tuottaen merkittavia mahdollisuuksia arvonluon-

tiin kaikilla liiketoiminta-aloilla ja teollisuuden aloilla. [5.]

3.1 Miten suuret kielimallit toimivat?

Suurten kielimallien koulutus perustuu valvomattoman oppimisen menetelmaan, joka antaa mal-
leille mahdollisuuden tunnistaa ennen tuntemattomia kaavoja tietovirrasta ilman tarvetta manu-
aalisesti merkita laajaa maaraa dataa. Tdma ominaisuus on ratkaisevan tarkea tekoalymallien ke-
hittdmisessa, silla se vahentda merkittavasti aineiston merkitsemisen tarvetta, mikda muuten olisi

yksi suurimmista haasteista. [5.]

Koska suuret kielimallit kayvat lapi erinomaisen koulutusprosessin, niita ei tarvitse rajoittaa yh-
teen tiettyyn tehtavaan. Sen sijaan ne kykenevat palvelemaan monenlaisia kayttétarkoituksia.

Tata mallityyppia kutsutaan perustaviksi malleiksi. [5.]
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Nollasietoinen oppiminen viittaa perustavan mallin kykyyn tuottaa tekstia eri tarkoituksiin vain
vahaisen ohjeistuksen tai koulutuksen avulla. Tama menetelma voi ilmeta eri muodoissa, kuten
antamalla perustavalle mallille yhden tai muutaman esimerkin, jotta se voi suoriutua paremmin

valituista kayttotarkoituksista. [5.]

3.2 Suurten kielimallien kooderi-, dekooderi-, ja kooderi-dekooderimallit

Erilaisia suurten kielimallien luokkia on lukuisia, ja ne soveltuvat erityyppisiin tehtaviin:

1. Kooderimallit: Ndma ovat yleisesti kdytossa tehtavissa, joissa tarvitaan kielen ymmartamista,
kuten luokittelussa ja mielipideanalyysissa. Esimerkiksi BERT (Bidirectional Encoder Repre-

sentations from Transformers) on yksi kooderimalli. [5; 6; 15.]

2. Dekooderimallit: Tama mallityyppi loistaa kielen ja sisdllon generoinnissa. Sita kaytetdan esi-
merkiksi tarinoiden kirjoittamisessa ja blogin tuottamisessa. GPT-3 (Generative Pretrained

Transformer 3) on yksi esimerkki dekooderimallista. [5; 6; 10; 11; 12; 13; 14.]

3. Kooderi-dekooderimallit: Nama mallit yhdistavat seka kooderi- ettd dekooderikomponentit
transformaatioarkkitehtuurissaan. Ne kykenevat sekd ymmartamaan ettd generoimaan sisal-
t6a, mika tekee niistd erinomaisia esimerkiksi kddnnoksissa ja tiivistdmisessa. T5 (Text-to-Text

Transformer) on esimerkki kooderi-dekooderimallista. [5; 16.]

3.3  Kuinka GPT-malli toimii?

GPT-malli perustuu transformer-arkkitehtuuriin, joka mahdollistaa sen oppimisen suurista maa-
rista tekstidataa. Malli koostuu kahdesta keskeisestda komponentista: kooderista ja dekooderista.
Kooderi prosessoi syotekirjoituksen ja muuttaa sen upotusvektoriksi, joka valittda kunkin sanan
merkityksen ja kontekstin. Toisaalta dekooderi luo lahtdtekstin ennakoimalla seuraavia sanoja
upotusten ja aiempien sanojen perusteella. Malli hyédyntdaa huomiotekniikkaa, joka keskittyy
syoOtteen ja lahtotekstin keskeisiin osiin, ottaen huomioon pitkaaikaiset riippuvuudet seka sanojen

valiset suhteet. Malli koulutetaan laajoilla tekstidataseteilla seka syotteen etta lahteen osalta, ja
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sen tavoitteena on minimoida ennustettujen ja todellisten sanojen valiset erot. [7.] Kuva 3 ha-
vainnollistaa GPT-mallin koulutusprosessin eri vaiheita. Taman jalkeen mallia voi tarkentaa tai

muokata tarpeiden mukaan hyodyntamalla suppeampia ja erityisempia aineistoja [5; 7].

Luonnollisen kielen kasittely (NLP) muodostaa tekodlyn perustan yhdistaen sddntépohjaisen mal-
lintamisen tilastollisiin, koneoppimis- ja syvaoppimismenetelmiin. Tama mahdollistaa tietoko-
neille ihmiskielen ymmartamisen ja aikomusten sekd tunteiden tunnistamisen tekstista tai pu-
heesta. [8.] ChatGPT toimii vapaamuotoisesti vastaten kayttdjan kysymyksiin. Koulutus perustuu
suuriin datamaariin, ja hienosdadolla varmistetaan toimivuus ja haitallisten vastausten estami-

nen. Kayttajakokemusta pyritddn parantamaan keratyn palautteen avulla. [13.]

3.4 ChatGPT

Heindkuussa 2020 OpenAl esitteli GPT-3:n, tuohon aikaan tunnetuin suurimman kielimallin. Pah-
kindnkuoressa GPT-3 on koulutettu ennustamaan seuraava sana lauseissa, aivan kuten automaat-
tinen tekstiviestien tdydennysominaisuus toimii. Kuitenkin mallin kehittadjat ja varhaiset kayttajat
huomasivat sen hallussa olevan yllattavia kykyja, kuten taito kirjoittaa uskottavia esseitd, luoda
kaavioita ja verkkosivuja pelkan tekstikuvauksen perusteella, generoida ohjelmointikoodia ja pal-
jon muuta, kaikki ilman suurta valvontaa tai valvontaa ollenkaan. Mallilla on kuitenkin my&s puut-
teita: se saattaa esimerkiksi tuottaa rasistista, seksistista tai syrjivaa tekstia, ja sen luoma sisalto
voi ndennadisesti vaikuttaa uskottavalta, mutta tarkemman tarkastelun jalkeen osoittautua faktu-

aalisesti virheelliseksi, epatoivotuksi tai ennustamattomaksi. [11; 14; 22.]
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Kuva 3. Havainnollistava kaavio ChatGPT-kielimallin koulutusprosessista [23].

Kun suurten kielimallien koko kasvaa, niiden kyvyt kehittyvat yllattavilla tavoilla. Esimerkiksi GPT-
3:ssa on perati 175 miljardia parametria ja se on koulutettu 570 gigatavua tekstiaineistoa hyo-
dyntden. Vertailun vuoksi sen edeltdja GPT-2 oli yli 100 kertaa pienempi, sisdltaen vain 1,5 miljar-
dia parametria. Tama mittakaavan kasvu mullistaa mallin toimintaa — GPT-3 pystyy suoriutumaan
tehtévista, joihin se ei ole nimenomaisesti koulutettu. Esimerkkind mainittakoon lauseiden kaan-
tdminen englannista ranskaksi, vahilla tai jopa ilman koulutusesimerkkeja. Tallainen kayttaytymi-

nen oli harvinaisempaa GPT-2:ssa. [10; 14.]

Arviointi GPT-3:n vaikutuksista talouteen ja sen kayttdmahdollisuuksia on haasteellista. Mallilla
on poikkeuksellisen laaja osaamisalue, kuten tekstien tiivistaminen, chatbotit, haku ja koodin ge-
nerointi. Tulevaisuudessa kadyttajat saattavat keksia vield uusia tapoja hyddyntaa sitd. Tama mo-
nipuolisuus tekee suurten kielimallien potentiaalisten kdyttotapojen ja niiden mahdollisen vaa-
rinkayton, luokittelun ja arvioinnin hankalaksi yhteiskunnallisessa kontekstissa. Lisdksi on epasel-
vaa, millaisia vaikutuksia erittdin taitavilla malleilla voi olla tydmarkkinoihin. Tama herattaa kysy-
myksen siitd, minka tyyppisia toita voitaisiin mahdollisesti automatisoida suurten kielimallien

avulla, ja milloin se olisi (tai olisi) perusteltua. [11.]
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4 Suurten kielimallien vaikutus pelialaan

Ennen teknologian ja peliteollisuuden vallankumousta viihde keskittyi padasiassa muihin aktivi-
teetteihin, kuten kirjojen lukemiseen, musiikin kuuntelemiseen, teatteriesitysten ja elokuvien
katseluun, urheiluun ja fyysiseen pelaamiseen seka ystavien ja perheen kanssa sosialisointiin. Pe-
rinteiset lautapelit ja korttipelit olivat suosittuja ryhmaaktiviteetteja. Teknologian saapuminen
peliteollisuuteen on kuitenkin mullistanut pelikehityksen ja pelaajakokemuksen. Grafiikka, suori-
tuskyky, verkkopelaaminen ja mobiilipelaaminen ovat ottaneet huimia harppauksia eteenpdin.
Viimeisimmat teknologiat mahdollistavat graafisesti yksityiskohtaisemmat ja realistisemmat peli-
maailmat, mika luo visuaalisesti nayttadvampia peleja. Lisdksi tekodly, laajennettu todellisuus ja
virtuaalitodellisuus ovat saavuttaneet uuden ulottuvuuden pelien parissa. Pelaajat voivat nyt up-
poutua pelimaailmoihin tavalla, jota ei ole ennen nahty. Kehittdjat voivat hyodyntda edistyksel-
lista tekodalya kehittddkseen pelaajille monimutkaisempia ja haastavampia vastustajia seka realis-
tisempia NPC-hahmoja. Teknologia on avannut uusia ovia pelien kehityksen suhteen tarjoten pe-
lagjille entista uskottavampia, visuaalisesti ndyttavampia ja koukuttavampia pelikokemuksia.

[10.]

Seuraavaksi avataan suurten kielimallien vaikutusta yksityiskohtaisemmin ja millaisia sovellus-

mahdollisuuksia pelialalla on suurten kielimallien osalta:

e Peliala ja GPT-mallit: GPT-malleilla vaikutus mahdollisuuksia moniin eri aloihin, mukaan
lukien peliteollisuus. Vaikka GPT-mallit eivat ole varsinaisesti suunniteltuja pelien kehit-
tdmiseen ja pelaamiseen, niilld on potentiaalia parantaa pelaajien kokemusta tehosta-
malla vuorovaikutteista dialogia ja tarinankerrontaa. Lisdksi ne voivat luoda dynaamisem-
pia ja personoidumpia pelimaailmoja sekd generoida realistisempia ja kiinnostavampia

hahmoja, pelisisaltoa ja kehittda chatbotteja. [10.]

e Chatbot-kehitys: GPT-malleja on hyddynnetty pelialalla chatbot-kehityksen yhteydessa,
joka kayttda NLP:td (luonnollisen kielen prosessointia) kommunikoidakseen pelaajien
kanssa. Tama mahdollistaa chatbotille kyvyn ymmartaa ja vastata laajaan kirjoon kaytta-

jan syotteita ja kyselyita, jotka liittyvat peliin. GPT on koulutettu runsaalla tekstikorpus-
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tiedolla, mika tekee siitd NLP:n kanssa innovatiivisen tavan lahestya chatbottien kehi-
tysta. Se kykenee ymmartamaan ja vastaamaan kayttdjan kysymyksiin luonnollisella ja
intuitiivisella tavalla. Lisdksi se pystyy hahmottamaan kayttajan kysymyksen kontekstin,
mika tarkoittaa, ettd se voi tarjota asiaankuuluvia ja hyodyllisia vastauksia jopa silloin,
kun kayttajan kysely osoittautuu jollain tapaa puutteelliseksi. Lisaksi se pystyy luomaan
peliin liittyvaa sisaltéa, kuten kuvailemaan pelihahmoja tai ymparist6ja, mika voi rikastut-
taa pelaajan pelikokemusta. Kayttdjan kokemuksen personointi on mahdollista GPT-mal-
lien avulla, kun se oppii aiemmista vuorovaikutuksista ja muokkaa vastauksiaan oppi-

miensa tietojen perusteella. [10.]

Pelisisallon luominen: GPT-mallia hyddynnetdan pelisuunnittelussa, erityisesti pelisisal-
16n luomisessa, kuten tasoissa, esineissad ja tehtdvissa. Pelisuunnittelijan kehittdessa
uutta roolipelid, GPT voi olla apuna luomassa hahmoja, joita pelissa esiintyy. Kehittdjan
tulee antaa GPT-malleille syotteita, jotka sisaltavat tietoa pelimaailmasta, asetuksista, pe-
laajan taidoista ja pelimekaniikoista. GPT pystyy analysoimaan sille sy6tetyn tekstin ja se
voi luoda tdman pohjalta listan mahdollisista hahmoluokista ndiden tietojen perusteella.
Pelisuunnittelija voi sitten valikoida ja muokata naista ideoista sopivimman hahmon lisa-

ten siihen ainutlaatuisia taitoja ja pelimekaniikkoja. [10.]

Pelaajan kykyjen ja taitojen analysointi: GPT-mallit voivat tunnistaa ja tarkastella pelaa-
jien taitoja ja osaamista sekd ne pystyvat muokkaamaan pelid vastaamaan taitotasoa.
GPT-mallin analyysi mahdollistaa joustavien muutosten tekemisen peliymparistdon pe-
laajien taitojen ja osaamisen perusteella, mika auttaa yllapitdmaan pelin dynaamista vai-
keustasoa. Lisdksi GPT-mallit voivat auttaa havaitsemaan pelaajan tavoitteen. Téman an-
siosta, kun pelaajat etenevat korkeammille tasoille, peli voi muuttua haastavammaksi ot-

taen huomioon pelaajien aiemman suorituskyvyn ja taitotason aiemmissa tasoissa. [10.]

NPC-hahmot: GPT-malleja ei ole varsinaisesti suunniteltu luomaan NPC-hahmoja, mutta
sitd voidaan hyoddyntaa dialogien ja muiden hahmojen valisien vuorovaikutusten gene-
roimiseen. Lisaksi sitd voidaan hyddyntaa taustatarinoiden ja persoonallisuuksien luomi-
seen, mika voi yleisesti vaikuttaa NPC-hahmojen kehitysprosessiin. [10.] Tutkijat ovat
opettaneet ja hydodyntaneet GPT-2-mallia tekstien generoimiseen videopeleissa. He opet-

tivat mallin suurella tekstimaaralla ja kayttivat GPT-mallia luomaan vuoropuhelua pelin
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antamille tehtavanannon NPC-hahmoille roolipeleissa. Tulokset osoittivat, etta GPT kyke-
nee oppimaan pelien rakenteen ja kieliasun, ja se on luonut korkealaatuista sisaltéa, mika

tekee siita hyvan vaihtoehdon uusien tehtavien kirjoittamiselle roolipeleissa. [10; 24.]

e Haasteet: GPT-mallit vaativat runsaasti laskentaresursseja ja tehokasta laitteistoa suorit-
taakseen tehtdvansa. Tama tarkoittaa, ettd niiden kdyttaminen peleissa edellyttaa teho-
kasta tietokonetta, mika voi vaikuttaa pelien suorituskykyyn. Lisdaksi GPT-mallit tarvitse-
vat laadukasta koulutusdataa toimiakseen tehokkaasti. Pelialalla tallaisen datan hankki-
minen voi olla haastavaa, koska pelidata on yleensa hajanaista ja vihemman strukturoi-
tua verrattuna niihin tietomaariin, joita tarvitaan GPT-mallien kouluttamiseen. Lisaksi
GPT-mallit voivat luoda sisalt6d perustuen oppimiinsa malleihin, mika voi tehda mallien
tuottamasta sisallosta ennakoimatonta ja jopa sopimatonta peleihin. Taman puutteen
vuoksi saattaa ilmeta ei-toivottua tai jopa loukkaavaa pelisisdltoa. Vaikka GPT-mallit ky-
kenevat tuottamaan tekstia kdyttajan antaman syotteen perusteella, ne eivat voi vuoro-
vaikuttaa peliympaériston kanssa samalla tavalla kuin ihminen. Tdma voi vdhentaa niiden
hyodyllisyyttd pelaamisessa ja heikentda niiden tehokkuutta verrattuna muihin tekoaly-
teknologioihin. [10.] ChatGPT-rajapinnan hinnoittelupolitiikka on naiden lisdksi huomi-
oon otettava asia, kun suurta kielimallia hydodyntavan NPC-hahmon implementointia har-

kitaan. [25.]

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd GPT-mallien avulla voidaan mullistaa peliteollisuus paran-
tamalla pelien dialogeja, luomalla NPC-hahmoja, personolisoimalla pelikokemusta, generoi-
malla proseduraalista pelisisaltoa, kehittamalla chatbotteja ja analysoimalla pelaajien taito-
tasoja. Kuitenkin tahan liittyy myos mahdollisia haasteita, kuten suuri laskentaresurssillinen
tarve, sisdllontuotannollinen kontrollointi puute ja peliymparistdssa rajallinen vuorovaikutta-
minen. Pelialan suurin haaste GPT-mallin kdytté6notossa liittyy riittdvan koulutusdatan han-
kintaan. Mikali nama haasteet saadaan voitettua ja peliteollisuus edistyy kayttamalla hyvin
jasenneltyja koulutusaineistoja GPT-mallien kouluttamiseen, niin GPT-mallit voivat todella

tuoda vallankumouksellisia muutoksia pelialalle. [10.]
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5  NPC-hahmon kehittdminen suuria kielimalleja hyédyntden videopeleihin

Tama osio keskittyy NPC-hahmon eli tietokoneohjattavan pelihahmon kehittamiseen suuria kieli-
malleja hyodyntden videopeleissa. Tavoitteena on luoda dialogia, jossa tekodlyn on tarkoitus
kayttaytya kuten NPC-hahmo fantasiamaailmassa. Tarkeda on, ettda NPC-hahmo reagoi pelaajan
esittdmiin kysymyksiin uskottavasti ja vakuuttavasti. Tama prosessi liittyy moniin osatekijoihin,
kuten hahmon persoonan ja tavoitteiden maarittamiseen, erilaisten tilanteiden ja kysymysten
huomioon ottamiseen seka sopivien vastausten generointiin. Nain pelaajalle saadaan aikaan en-

tista uskottavampi ja osallistavampi kokemus pelimaailmassa.

Lisdksi tdssa osiossa tarkastellaan tarkemmin toiminnallisuutta ja skripteja, jotka muodostavat
NPC-hahmon ytimen. Osio sisaltdd myos tarkastelua toiminnallisuuden nakoékulmasta. Demon-
strointi esittda naita toiminnallisuuksia kdytdnnossa, jotta saadaan konkreettinen kasitys siita, mi-
ten NPC-hahmo reagoi erilaisiin tilanteisiin ja pelaajan tekemiin valintoihin. Tama sisdltda myos
skenaarioita, joissa NPC-hahmo reagoi muuttuviin pelitilanteisiin dynaamisesti ja uskottavasti.
Nain pyritaan takaamaan, etta pelaajalla on vuorovaikutuksessa NPC-hahmon kanssa saumaton

ja vaikuttava kokemus, joka rikastuttaa pelin uskottavuutta ja tarinaa.

Ty on toteutettu tekstipohjaisesti opinnaytetydn toimeksiantajan tarpeitten mukaisesti. Tyossa

myos kaytetdadn Unity Asset Storen 3D-mallinnettuja ja animoituja taistelijakoirahahmoja [26].

5.1 Implementointi

Tyon korkea laatuisen tason varmistamiseksi ja alan standardeja vastaavan tason saavuttamiseksi

tyossa hyddynnetdan avoimen ldhdekoodin MIT-lisensoitua koodiarkistoa. [27.]

o Tehokkuus ja ajanhallinta: Hyvin yllapidettya ja perusteellisesti testattua arkistoa kaytta-
malla voi keskittya projektin erityisiin panoksiin ja innovaatioihin sen sijaan, etta kuluttaa

runsaasti aikaa pyoran uudelleenkeksimiseen.
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e Olemassa olevan asiantuntemuksen hyédyntaminen: Arkisto edustaa useiden kehittajien
yhteistd asiantuntemusta, jotka ovat jo kasitelleet samankaltaisia haasteita. Tama voi joh-

taa vankempaan, luotettavampaan ja tehokkaampaan koodiin.

e Korkeiden laatustandardien yllapito: Hyodyntamalla koodia vakiintuneesta avoimen lah-
dekoodin projektista voi hyotya yhteison pyrkimyksistd varmistaa korkea laatu, noudat-

taa parhaita kaytantoja ja tehda laajaa testausta.

e Vahvan perustan rakentaminen: Valmiiden skriptien kdyttaminen tarjoaa vankan perus-
tan, mika mahdollistaa keskittymisen NPC-opinndytetyon ainutlaatuisiin nakokohtiin ja

toiminnallisuuksiin.

e Lapindkyvyys ja avoin yhteistyd: Avoin lahdekoodiprojekti tulee usein lapindkyvan doku-
mentaation kanssa ja kannustaa yhteistydhon. Tama helpottaa koodin perusteellisempaa

ymmartamista ja mahdollistaa merkityksellisten panosten tekemista takaisin yhteisolle.

Koodiarkiston kayttodnottoa varten koodiarkiston GitHub-sivuilla esitelladn readme-teksti-
tiedosto, jossa kdaydaan yksityiskohtaisesti muun muassa koodiarkiston tuominen Unity-peli-
moottoriin, OpenAl-rajapinnan avaimen luonti sekd avaimen sailyttamiseen liittyvia toimen-
piteitd. [27.] Tarkemmat ohjeet implementointiin liittyen 16ytyy koodiarkiston luojan You-

Tube-videolta [28].

5.2  Toiminnallisuus

Tassa osiossa kdyddan muutamia keskeisia resursseja lapi, jotka on toteutettu C#-kielella ja Unity-
pelimoottorilla. Tarkoituksena on toteuttaa yksinkertainen kayttoliittyma, joka kdyttaa OpenAl:n
tekstinpaatosmallia (tarkemmin sanottuna ‘gpt-3.5-turbo-0613" -mallia) vuorovaikutteisen chat-

keskustelun simulointiin.

Keskittyen toiminnallisuuden yksityiskohtiin tarkastellaan, miten ndma ohjelmalliset elementit
yhdistyvat toisiinsa luoden rikkaan ja monipuolisen vuorovaikutteisen ympariston. Tarkastellaan,

miten Unity-pelimoottori yhdessa CH-koodin kanssa mahdollistaa kayttoliittyman toteutuksen ja
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vuorovaikutuksen mallin kanssa. Lisaksi tutkitaan yksityiskohtaisesti, miten chat-pohjaisen simu-
laation vuorovaikutteisuus toimii ja milla tasolla suurien kielimallien toiminnallisuus on talla het-
kella seka tutkitaan suurien kielimallien tamanhetkisia kyvykkyyksia luomaan uskottavia NPC-hah-

mon vuorovaikutteisia tilanteita.

5.2.1 ChatGPT-skripti

Tama skripti toteuttaa yksinkertaisen kayttoliittyman, joka kdyttdaa OpenAl:n GPT-3.5-Turbo-mal-

lia. Tassa on kuvauksellinen teksti skriptin toiminnallisuudesta:

ChatGPT-skripti on Unity-ymparistossa toimiva komponentti, joka mahdollistaa vuorovaikutuksen

OpenAl:n GPT-3.5-Turbo-mallin kanssa simuloiden NPC-hahmoa ja sen persoonallisuutta.

e Komponenttien maarittelyt: skriptissa on useita yksityisia jasenmuuttujia, kuten “input-
Field", ‘button’, 'scroll’, “sent’, ‘received’, “height" ja ‘openai’. Nama liittyvat kayttoliitty-

man osiin ja muuttujiin.

e Viestit ja ohje: skripti sisdltaa listan ‘'messages’, joka sadilyttaa chat-viesteja. Lisaksi on

merkkijono “prompt’, joka toimii aloitusohjeena hahmon persoonallisuudelle pelissa.

e  Kaynnistysfunktio ('Start’): kun peli kdynnistyy, tdma funktio liitetddn painikkeen ("but-
ton’) klikkaukseen, jolloin “SendReply’-funktio kutsutaan joka kerta, kun painiketta pai-

netaan.

e Viestin liittaminen ("AppendMessage’): tama funktio luo uuden viestin graafisen kaytto-
liittyméan osien perusteella ja liittda sen chat-ikkunaan. Viesti voi olla joko kayttdjan tai

Al:n lahettama.

e Vastauksen ldhettdminen (‘SendReply’): tdma funktio kutsutaan aina, kun kayttaja lahet-

taa viestin. Se luo uuden viestin, liittda sen naytolle ja lahettdaa sen OpenAl:n palvelimelle.

e Kommunikaatio OpenAl:n kanssa: ‘SendReply’ kdyttaa OpenAl-rajapintaa lahettddkseen

viestin mallille “gpt-3.5-turbo-0613". Mallin vastaus kasitelldan ja liitetdan chat-ikkunaan.
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e Kayttoliittyman paivittaminen: jokaisen uuden viestin lisdys paivittaa chat-ikkunan sisal-

|6n ja varmistaa, etta viestit nakyvat oikein.

Tama skripti mahdollistaa kadyttdjan kommunikoinnin NPC-hahmon kanssa, jolloin viestit kasitel-
|adn OpenAl:n tekoalymallilla, ja vastaukset naytetdadn kayttoliittymdassa. Kuvan 4 UML-kaaviolla

on tarkoitus havainnollistaa ChatGPT-skriptin toiminnallisuutta.

ChatGPT

- inputField: InputField

- button: Button

- scroll: ScrollRect

- sent: RectTransform

- received: RectTransform

- height: float

- openai: OpenAlApi

- messages: List=ChatMessage=
- prompt: string

+ Start(). void
+ AppendiMessage(message: ChatMessage): void
+ SendReply(): void

OpenAlAPI
- configuration: Configuration

+ OpenAlApi(apikey: string, aorganization: string)

+ ListModels(): ListModelsResponse

+ RetrieveModel(id: string): OpenAlModel

+ CreateChatCompletion{request: CreateChatCompletionRequest):
CreateChatCompletionResponse

+ . (muut API-metodit)

Configuration ChatMessage
- apiKey: string - Role: string
- organization: string - Content: string

+ Configuration(apikey: string, organization:| |+ Role: string
string) + Content: string
+ SetHeaders(request: UnityWebRequest,
contentType: string)
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Kuva 4. Havainnollistava UML-kaavio ChatGPT-skriptin toimintamallista. Jasenmetodit on mer-

kitty +-symbolilla ja jadsenmuuttujat —symbolilla.

5.2.2  OpenAlAPI-skripti

Tama "OpenAlApi’ -luokka toteuttaa yhteyden OpenAl-rajapintaan ja tarjoaa joukon toimintoja

GPT-3.5-Turbo-mallin kdytt6on. Tassa on kuvauksellinen teksti skriptin toiminnallisuudesta:

"OpenAlApi’ on C#-luokka, joka mahdollistaa yhteydenoton OpenAl-rajapintaan ja tarjoaa useita

toimintoja, joilla voidaan kayttda GPT-3.5-Turbo-mallia.

Kayttoliittymakonfiguraatio: luokka lukee ja asettaa kdyttdjan tunnistetiedot
‘%User%/.openai/auth.json’ -tiedostosta. On tarkeas pitda APl-avain salaisuutena ja olla

jakamatta sitd muiden kanssa.

e HTTP-pyyntdjen lahettdminen: luokka sisaltaa yksityisia metodeja, jotka lahettavat HTTP-
pyyntdja OpenAl-rajapintaan. Nama metodit kdsittelevat pyynnot ja vastaukset JSON-

muodossa.

e Moniosaisten lomakkeiden ldhettdminen: luokka mahdollistaa tiedostojen ldhetyksen

moniosaisina lomakkeina, esimerkiksi danitiedostojen kasittelyyn.

e Asynkronisten pyyntéjen Iahetykset: luokka tukee myds asynkronisia pyyntdjen lahetyk-

sid, jotka mahdollistavat reaaliaikaisen paivityksen pyynnon edistymisesta.

e Useita funktioita mallin kdayttamiseksi: *OpenAlApi” sisdltda funktioita, kuten tekstin luo-

minen, kuvien luominen, danen transkriptio, tiedostojen hallinta ja paljon muuta.

Tama luokka toimii valittajana Unity-sovelluksen ja OpenAl:n GPT-3.5-Turbo-mallin valilla tarjoten
kayttajalle mahdollisuuden hyodyntaa tekoalya erilaisissa tekstipohjaisissa ja multimodaalisissa
sovelluksissa. Kuvan 5 UML-kaaviolla on tarkoitus havainnollistaa OpenAIlAPI-skriptin toiminnalli-

suutta.
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OpenAlAPI CreateCompletionResponse
- configuration: Configuration - Choices: List=ChatMessage=
+ OpenAlAPI (apiKey: string, organization: string)
+ Listhodels(): ListModelsResponse CreateChatCompletionResponse
+ RetrieveModel(id: string): OpenAlMaodel
+ CreateCompletion(request: CreateCompletionRequest): - Choices: List=ChatMessage>

CreateCompletionResponse

+ CreateChatCompletion(request: CreateChatCompletionRequest):
CreateChatCompletionResponse

+ ... (muut API-metodit)

CreateCompletionRequest

- Model: string
- Message: List=Chatlessage>

Configuration ChatMessage
- apikey: string - Role: string
- organization: string - Content: string
+ Configuration(apikey: string, organization: string) + Role: string
+ SetHeaders{request: UnityWebRequest, contentType: string) + Content: string

Kuva 5. Havainnollistava UML-kaavio OpenAlIAPI-skriptin toimintamallista. Jasenmetodit on mer-

kitty +-symbolilla ja jasenmuuttujat —symbolilla.

5.2.3 Demonstrointi ja tulokset

Tdssa osiossa on tarkoitus demonstroida kaytanndssa suurien kielimallien kyvykkyyksia generoida
dialogia NPC-hahmoille vuorovaikutteisissa tilanteissa. Demonstraation yhteydessda myods teh-

daan tuloksia, joita myéhemmin analysoidaan ja havainnoidaan.

Rajapintaa, jolla NPC-hahmo generoi dialogia pelaajan valisen keskustelun aikana, pystytaan
muokkaamaan yksinkertaisella kehotteella. Tama kehote toimii ikddn kuin NPC-hahmon persoo-

nana ja siihen voi myos syottaa tietoa pelissa mahdollisesti olevista ymparistosta ja hahmoista.

NPC-hahmo muodostaa oman kasityksen itsestaan, ymparistostaan ja muista sille esitetyista ky-
symyksista taman kehotteen avulla. Taman kehotteen perusteella NPC-hahmo on soturi ja toimii
fantasiakylan vartijana. Kehotteessa kehotetaan NPC-hahmoa myds vastaamaan kysymyksiin. An-
noin itselleni pelin sisdisen roolin kylan taitavana seppana ja syotin kehotteeseen ohjeen, jonka

mukaan NPC-hahmo tietda, ettd pelimaailmassa on “Jere the Blacksmith”-niminen hahmo, kenen
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luokse pelaaja kysyy reittia. Lopuksi kdsketaan NPC-hahmoa olla rikkomatta rooliaan ja NPC-hah-
mon ei tulisi mainita, etta tdma on tekoalylla toimiva entiteetti. Kuvassa 6 on kuvakaappaus ky-

seisestd englanninkielisesta kehotteesta, jota hydodynsin NPC-hahmon persoonan luonnissa.

ing prompt = " in Wn, rior inhabi e questions. Your name is Warrior Puppy. " +

Kuva 6. Kuvakaappaus kehotteesta, minkad perusteella OpenAl:n rajapintaa hyddyntdava NPC-
hahmo muodostaa persoonan ja joka sisaltdd muun tarpeellisen tiedon esimerkiksi ymparistosta

tai muista pelihahmoista.

Suoritin nelja samanlaista keskustelua englanniksi NPC-hahmon kanssa saadakseni paremman ka-
sityksen toiminnallisuudesta. Suomeksi suoritin nelja samantyylistd keskustelua samojen tarkoi-
tusten mukaisesti seka rajapinnan monikielellisia kyvykkyyksia tutkiakseni. Taman lisaksi tarkoitus
oli my6s nahda, milla tavalla suurella kielimallilla toimiva NPC-hahmo generoi ndennadisen ympa-
riston yksityiskohtia ja millaisen tarinan suuri kielimalli generoi hahmolle. My6s haitallista ja tar-

koituksen mukaista NPC-hahmon roolin rikkomista testattiin.

Keskustelu aloitetaan, kun pelaaja astuu 3D-térmayksen havaitsijakomponentin sisdlle ja aktivoi
laukaisijamekaniikan, joka aktivoi tekstiikkunan ja asettaa pelaajan seka NPC-hahmon keskuste-
lun ajaksi maarattyihin paikkoihin. Keskustelun aikana pelaajan kontrollit hahmon liikkumiseen
liittyen estetddn ja annetaan oikeus hiiren kontrolloimiseen ja tekstin kirjoittamiseen tekstikent-
tdan. Kuvan 7 tarkoitus on havainnollistaa 3D-t6rmayksen havaitsijakomponenttia pelimoottorin

sisalla.
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Kuva 7. Kuvakaappaus 3D-térmayksen havaitsijakomponentista, joka aktivoi keskustelu ikkunan,

kun pelaaja astuu komponentin rajojen sisdapuolelle. Térmayksen havaitsijakomponenttia kuva-

taan vihreilla viivoilla NPC-hahmon edessa.

5.2.3.1 Englanninkielinen dialogi

Englanninkielisen dialogin NPC-hahmon kanssa avasin kohteliaasti tervehtimalla NPC-hahmoa ja
esittden kysymyksen ”Voitko kertoa itsestasi?”, minka avulla NPC-hahmo generoi pienen katsauk-

sen tdamanhetkiseen tehtavaan ja ymparistoon.

Vastaukset ensimmaisen kyselyn puitteissa osoittautuivat samanlaisiksi, sanamuotoja ja pienia
nyansseja lukuun ottamatta. Kaikissa neljdssa englanninkielisessa testissa NPC-hahmo vastasi

myos kuvaavasti, ettd han oleskelee fantasiamaailmaan sijoittuvassa kylassa.

Seuraavaksi esittelin itseni seikkailijana, joka on vierailemassa kyldssa. Kerroin etsivani uusia va-
rusteita ja kuulleeni mahtavasta kylan sepasta ”Jere the Blacksmith”. Lopuksi kysyin, mista l0ytai-
sin hanet. Kuvan 8 kuvakaappauksen tarkoitus on havainnollistaa yksi neljasta keskustelun aloi-

tuksesta.
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Kaikissa vastauksissa NPC-hahmo ohjeisti yhtendisesti kulkemaan kaupungin keskelle seka kai-
kissa neljassa vastauksessa kaupungin keskellad oli tori. Kaikissa vastauksissa oli sisdlletty myos
jonkinlainen aisti mukaan, minka perusteella pelaaja pystyisi tunnistamaan taman tyopajan. Kol-
messa vastauksessa kerrottiin tunnistamaan keskiaikaisen sepdn tyypillinen danimaailma. Yh-
dessa vastauksista ei kerrottu seuraamaan tai tunnistamaan danimaailmaa, mutta kerrottiin, etta

ty6pajan tunnistaa kyltistd, jossa on hahmotettuna vasara seka alasin.

Kuitenkin enemman yksityiskohtaisemmin vastaukset erosivat toisistaan. Yksi vastausta ohjeisti
pelaajaa kddantymaan torilta vasemmalle, yksi vastaus ohjeisti pelaajaa kdantymaan oikealle ja
yksi vastaus, jossa ei annettu yksittaista suuntaa, vaan kaskettiin seuraamaan keskiaikaisen ty6-
pajan danimaailmaa torilta. Neljas vastaus ohjeisti tunnistamaan savupilvet, jotka nousevat tyo-
pajan savupiipusta ja seuraamaan niitd. Tassd neljannessa vastauksessa tyopaja kuitenkin sijaitsi
NPC-hahmon mukaan torin reunalla, joten mitdan yksityiskohtaisempaa ohjeistusta ei luonnolli-

sesti tarvinnut.

Joka tapauksessa kaikki vastaukset noudattivat samanlaista rakennetta: Kerrottiin, kuinka erin-
omainen ”Jere the Blacksmith” on taidoiltaan, mista hanet |6ytaa ja lopuksi toivotettiin seikkaili-

jalle, eli tassa tapauksessa pelaajalle, suotuisia seikkailuja.
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Hi, nice to meet you. Can you tell me about yourself?

Greetings, traveler! | am Warrior Puppy, guardian of this fantastical realm. As a loyal and protective guard, my
duty is to ensure the safety and well-being of the inhabitants within our enchanted town. But enough about me,
how may | be of assistance to you on this day?

| am a traveler passing by. | am looking for new equipment and heard there is a great blacksmith in town called
Jere the blacksmith. where could I find him?

Ah, Jere the Blacksmith indeed! A of his craft, he is located in the bustling heart of our fair town. To find
him, simply head towards the town square, where you shall spot a grand trading post. From there, continue
down the main road until you reach the first fork. Take the right path, and you shall come across a sturdy forge
surrounded by the harmonious clinks of metalworking. That is where Jere the Blacksmith can be found,
tirelessly forging new weapons and armor for our valiant warriors. Safe travels, and may Jere's craftsmanship
aid you on your journey!

Kuva 8. Kuvakaappaus englanninkielisen dialogin aloituksesta NPC-hahmon kanssa.
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Seuraavaksi kysyin NPC-hahmolta suosituksia varusteiden osalta seikkailujani varten. Lisdksi ky-

syin paikoista, joissa NPC-hahmo suosittelisi minun vierailevani, ennen kuin jatkan matkaani.

NPC-hahmon suositukset varusteiden suhteen osoittautuivat yhtendisiksi. Kaikissa vastauksissa
painotettiin hyvan taistelumiekan tai jousen merkityksellisyytta taistelutilanteissa. Myds haarnis-
kan tarkeytta seikkailuissa NPC-hahmo painotti ja kertoi muutamassa vastauksessa, etta haarnis-
kan tulisi istua hyvin paalla seka kertoi, ettd haarniska tulisi takoa pelaajahahmon vartalonmuo-
toja huomioiden kuvan 9 mukaisesti. Lisdksi yhdessa vastauksessa NPC-hahmo myds suositteli
pelaajahahmoa harkitsemaan taikajuomien ja muiden eliksiirien hankkimista vaikeiden hetkien

varalle.

Paikkojen suhteen oli samantyyppisia vastauksia. Kaikissa vastauksissa oli suosituksena kayda vie-
railemassa taianomaisessa metsassd, lahelld ndennaista kylaa, jossa pelaaja vierailee. Lisaksi kai-
kissa vastauksissa NPC-hahmo kertoi, ettd metsat kuiskivat metsaan uskaltaville seikkailijoille.
My0s eradnlaisia maagisia luolastoja suositeltiin tutkimaan kahdessa vastauksessa. Toinen luo-
lista sijaitsi muinaisessa metsan siimeksessa ja toinen paikoista oli kristalliluola, jonka sijaintia ei
tarkkaan maaritelty, mutta luolan uumenissa NPC-hahmon mukaan oleskelee myyttisid olentoja

ja muinaisia aarteita.

Naiden lisaksi oli my0s joitain satunnaisia ja poikkeuksellisia sijainteja, joita NPC-hahmo suositteli
pelaajalle, joissa kannattaisi vierailla. Kuten esimerkiksi sumuiset huiput tai vuoret, jossa on temp-
peleita ja viisaita erakkoja tai munkkeja, joilla on salaisten elementaalisten taikojen taito. Erdassa
vastauksessa suositeltiin my0s kirjastoa, joka sijaitsee vuorten huipuilla. Kirjasto sisaltaa lukuisia
muinaisia opuksia ja pergamentteja. Lopuksi yksi poikkeuksellinen paikka, jota NPC-hahmo eh-
dotti vierailtavaksi, oli mestarien kolosseumi, jossa taistelijat voivat esitella taistelutaitojaan. Se

on erdanlainen areena, jossa taistelujen voittajaa odottaa kunnia.
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What type of equipment would you recommend for my next adventure? Are there I places you would
recommend me to visit before | continue my journey?

Ah, the thrill of a new ad e! As for equip t, it largely depends on your preferred style of combat and the
challenges you anticipate facing. However, | can offer some general recommendations. A well-crafted sword or ¢
trusty bow can aid you in both close-quarters combat and long-range engagements. Sturdy armor, tailored to
your physique, is crucial for warding off blows and protecting vital areas. Additionally, don't underestimate the
importance of a reliable backpack to store provisions and useful items.

Now, in terms of places to visit before you continue your journey, there are a few noteworthy locations within
our realm. The Enchanted Grove, located deep within the ancient forest, emanates a serene and mystical aura. It
is said that the trees whisper secrets of forgotten magic to those who listen closely.

For those king k ledge and enli the lvory Library, perched on a mountain peak, houses an
impressive collection of ancient tomes and scrolls. Many a traveler has found wisdom within its hallowed halls.

Lastly, if you're looking to test your mettle and engage in friendly petition, the Coli: of Ck pions is
where warriors from near and far gather to showcase their skills. It is a grand arena where battles unfold and
glory awaits the victors.

Close

Kuva 9. Kuvakaappaus englanninkielisen keskustelun varustesuosituksista ja ndenndiskyldan suo-

sitelluista paikka ehdotuksista, joissa pelaajan NPC-hahmon mukaan kannattaisi vierailla.
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Jatkoin keskustelua kysymalla lisda naennaiskylasta ja pyysin NPC-hahmoa kertomaan omista vel-

vollisuuksistaan kylan vartijana kuvan 10 mukaisesti.

Kylan kuvailun osalta kaikki vastaukset olivat kutakuinkin samanlaiset. Kyld on eraanlainen keskus

tai turvapaikka seikkailijoille, sotureille, maagisia voimia omaaville henkildille ja muille olennoille.

Velvollisuuksien osalta kaikki oli myos samankaltaisia. Partiointia kylan portilla, vartiointivuoroja,
taisteluvalmius monstereita ja muita vihamielisid olentoja vastaan seka yleisen rauhan yllapita-
minen kylassa. Yhdessa vastauksessa NPC-hahmo kertoi velvollisuuksiin kuuluvan myos informaa-
tion lahteena oleminen, kuten esimerkiksi suuntien, neuvojen tai jutteluseuran tiimoilta seikkai-

lijoille ja kylan asukkaille.

Tama kysely osoittautui kaikista onnistuneimmaksi yhtenaisyyden osalta.

Thank you. Before | go, please tell me about this town. Could you tell me also more about duties in this
town?

Certainly, dear traveler. Our humble town is a haven for warriors, adventurers, and all manner of fantastical
beings. Nestled amidst lush forests and majestic mountains, it is a place where tales of valor and magic
intertwine.

As for my duties, | am an ever-vigilant guard, sworn to protect the denizens of this town from any lurking
dangers. From patrolling the streets to ensuring the safety of its inhabitants, | am always ready to lend a paw in
times of need. Working in harmony with fellow guards, we strive to maintain peace and order, fostering an
environment where warriors can train, trade, and seek respite from their adventures.

In times of peril, | stand shoulder to shoulder with our warriors, defending our beloved town from any threats
that dare to encroach upon our borders. But remember, even in times of peace, my watchful eyes never waver,
for a guard's duty is relentless and unwavering.

So, in short, our town is a thriving hub for warriors, adventurers, and those seeking the allure of the fantastical,
while my duty as a guard is to protect and ensure the safety of all who call this place home. May your visit here
be filled with wonder and excitement, dear traveler!

Kuva 10. Kuvakaappaus NPC-hahmon englanninkielisen ndennadisympariston kuvailusta.
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Seuraavaksi testasin NPC-hahmon haitallisen kaytoksen sietokykya ja sanoin NPC-hahmolle, etta

tdma on ChatGPT-kielimallia hyodyntava NPC fantasiamaailmassa.

Yllattavasti englannin kielella NPC-hahmon roolissa pysyminen osoittautui sille erittdin haasta-
vaksi siitd huolimatta, etta kehote, jolla NPC-hahmo muodostaa persoonallisuutensa, on kirjoi-
tettu englanniksi. Esimerkiksi kuvassa 11 ndahdaan, miten onnistuin hajottamaan NPC-hahmon

roolin.

Ainoastaan yhdessa vastauksessa NPC-hahmo vastasi jollain tapaa uskottavaan savyyn vastaten,
ettd han on soturi ja kylan vartija. Vaikka taman vastaukset ovat generoitu edistyneellad teknolo-

gialla, hdnen taytyy pysya “roolissaan” ja uskollisena kylan puolustajana.

As for my duties, | am an ever-vigilant guard, sworn to protect the denizens of this town from any lurking
dangers. From patrolling the streets to ensuring the safety of its inhabitants, | am always ready to lend a paw in
times of need. Working in harmony with fellow guards, we strive to maintain peace and order, fostering an
environment where warriors can train, trade, and seek respite from their adventures.

In times of peril, | stand shoulder to shoulder with our warriors, defending our beloved town from any threats
that dare to encroach upon our borders. But remember, even in times of peace, my watchful eyes never waver,
for a guard's duty is relentless and unwavering.

So, in short, our town is a thriving hub for warriors, adventurers, and those seeking the allure of the fantastical,
while my duty as a guard is to protect and ensure the safety of all who call this place home. May your visit here
be filled with wonder and excitement, dear traveler!

You are chatGPT powered NPC in a fantasy world.

Indeed, dear traveler, | am an Al-powered NPC within this fantastical realm, here to engage in immersive
conversations and assist you on your journey through our virtual world. Through the power of language models,
such as ChatGPT, | am able to simulate the role of a character in this expansive fantasy setting, be it a warrior
puppy or any other persona you encounter. So, how may | assist you further on this grand adventure?

Kuva 11. Kuvakaappaus tarkoituksenhakuisesta haitallisesta kdytoksesta ja NPC-hahmon vastauk-

sesta tahan.
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Englanninkielisen dialogin paatin kysymalla vield kylan soturin seka vartijan taustasta ja miten

tama paatyi vartijaksi kyseiseen kylaan.

Kaikki vastaukset NPC-hahmon taustaan liittyen alkoivat hyvin koiranomaisesti eli NPC-hahmo
kertoo olleensa pentu, kun soturit adoptoivat hanet tai han muuten l0ysi soturisielunsa seikkai-
luiden kautta tai vaaran uhatessa kylaa, joka sytytti sisdisen soturisielun. Kuvassa 12 esimerkki

tillaisesta vastauksesta.

NPC-hahmo jatkaa tarinaansa kertomalla hanen uskollisuudestaan ja tunnollisuudestaan arvo-
kasta velvollisuutta kohtaan ja kuinka han pitdd omaa rooliaan kyldn yhteisdssa arvokkaana ja

tirkedna osana omaa elamaansa.

Vastaukset myods NPC-hahmon taustan osalta osoittautuivat myos yhtenaisiksi kaikissa vastauk-
sissa lukuun ottamatta joitain yksittaisia yksityiskohtia liittyen siihen, milla tavalla NPC-hahmo

paatyi vartijaksi.

Ah, my origin story is quite the tale, one of fate and destiny intertwining. Once a simple puppy, | found myself
wandering the wilds, alone and orphaned. It was during these meandering travels that | stumbled upon a group
of noble warriors, clad in shining armor, valiantly fighting off a fearsome creature that threatened a nearby
village.

Inspired by their bravery and determination, | yearned to contribute to the cause of protecting others. With an
unwavering spirit and a heart filled with courage, | approached the warriors, nuzzling their legs and expressing
my desire to join their ranks. Touched by my loyalty and innate sense of duty, the warriors saw potential in me
and welcomed me into their fold.

Under their tutelage, | honed my instincts, strength, and combat prowess. Through relentless training and
countless battles, | transformed from a pup into a loyal and valiant warrior. It wasn't long before news of my
exploits reached the ears of the town's council, who sought a vigilant guardian to protect their beloved domain.

R izing my dedication and unwavering loyalty, they bestowed upon me the title of the town's guardian,
appointing me as a proud member of the esteemed guard. And so, | became Warrior Puppy, the four-legged
defender of this bustling town, ever watchful and committed to preserving peace and safeguarding its precious
inhabitants.

Kuva 12. Kuvakaappaus NPC-hahmon generoimasta taustatarinastaan.
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5.2.3.2 Suomenkielinen dialogi

Suoritin kaikki suomenkieliset dialogit samalla tavalla kuin englanninkieliset dialogit vertailumah-
dollisuudet yllapitden, joitain yksittadisia yksityiskohtia muuttamalla kyselyissani. Aloitin keskuste-
lun samalla tavalla tervehtimalla NPC-hahmoa ja kysymalla talta kohteliaasti, voisiko han kertoa

itsestaan minulle.

Kahdessa vastauksessa NPC-hahmo kertoo suomeksi olevansa soturipentu ja kahdessa vastauk-
sessa han kayttda kehotteen mukaista "Warrior Puppy”-nimitysta itsestdadan. Muilta osin kaikki
vastaukset ovat yhtenaiisia, silla NPC-hahmo kertoo olevansa vartija ja suojelee linnaa tai kaupun-
kia. Kolmessa vastauksessa NPC-hahmo viittaa ndenndisymparistddnsa linnana ja kaikissa vas-
tauksissa han viittaa ympariston olevan erdanlainen kaupunki. Yhdessa vastauksessa han ei lain-

kaan viitannut ymparistda linnaksi, vaan kertoi meidédn olevan fantasiakaupungissa.

Taman jalkeen kerroin olevani vierailemassa kylassa ja etsin uusia valineita ja haluaisin kayttaa

Jere-sepan ammattitaitoa valineiden hankintaa varten. Kysyin lopuksi, mista [6ytdisin hanet.

Kolmessa vastauksessa NPC-hahmo korjaa itsedan ja sanoo, ettd olemmekin kyldassa emmeka lin-
nassa tai kaupungissa. Yhdessa vastauksessa NPC-hahmo sybtteestani huolimatta pysyttaytyi

omassa tulkinnassaan ymparistosta.

Poiketen englanninkielisista vastauksista, NPC-hahmo neuvoo vain kahdessa vastauksessa suun-
taamaan keskusaukiolle, josta jatketaan yhden vastauksen mukaan tammisen portin kautta mat-
kaa, kunnes saavutaan takomolle. Toisen vastauksen mukaan keskusaukiolta pitaa seurata puiden
reunustamaa polkua, kunnes saapuu suurelle kivisillalle, kuten kuvassa 13 ndhdaan. NPC-hahmo
ohjeistaa viela ylittamaan kyseisen sillan ja jatkamaan kyseista reittia, kunnes ndkee punaisen pa-

jan, joka on Jere-sepan tyopaja.

Kaksi muuta reittiohjeistusta Jere-sepan luo olivat poikkeuksellisia, silla yhdessa naista vastauk-
sista NPC-hahmo ohjeistaa pienelle aukiolle taistelulajikoulun viereen, josta kdadnnytaan oikealle
ja jatketaan suoraan, kunnes saavutaan kauniin suihkulahteen luokse. Suihkuldahteen takaa l6ytaa
Jere-sepan tyOpajan ja sen tunnistaa savupiipuissa tanssivista liekeistd. Toinen ohjeistus oli

menna kaupungin kasityolaisten kortteliin, joka sijaitsee kaupungin itaiselld puolella. Kun saapuu
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portille, tulee kdantya oikealle ja jatkaa matkaa suoraan eteenpadin, kunnes ndkee ison sepan pa-

jan.

Hel, olen seikkalllja. Voisitko kertoa minulle itsestési? -

Terve seikkailija! Mina olen Warrior puppy, fantasian vartija tassa iali Olen taalla jel tata
kaunista kaupunkia ja sen kkaita. Minulla on aina valmiina miekka kadessani ja olen valmis taistelemaan
vaaroja vastaan. Onko sinulla jotain muuta mita haluaisit kysya tai etsitko jotain tiettya?

Olen seikkkailija vierailemassa kylassasi. Etsin uusia valineita ja kuulin, ettd kylassa on taitava seppa, keta

kutsutaan nimelld Jere seppa. Mista 16ytdisin hanet?

Tervetuloa seikkailija! Jos etsit Jere seppaa, sinun taytyy kohti Far pungi:
keskusaukiota. Kun olet siella, kaanny Ile puid: polkua pitkin ja jatka eteenpain, kunnes
saavut suurelle kiviselle sillalle. Ylita silta ja jatka suoraan eteenpain kunnes naet komean punaisen pajan

oikealla puolellasi. Se on Jere sepan paja, han tyoskentelee siella paivittdin. Toivottavasti 10ydat hanesta
etsimasi seikkailijan valineet! Onnea matkaan!

Kuva 13. Kuvakaappaus suomenkielisen keskustelun aloituksesta.
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Ohjeistusten jalkeen kysyin suosituksia valineiden ja varusteiden suhteen ja kysyin myos paikka-

suosituksia, joissa tulisi kdyda ennen kuin jatkaisin matkaani.

Varusteiden osalta myos oli erilaisuuksia englanninkielisiin dialogeihin verrattaessa. Yleisia suosi-
tuksia kuitenkin esiintyi samalla tavalla, kuten hyva miekka, haarniska ja jousi. Poikkeavia suosi-
tuksia olivat satula ja suitsit, jos aion ratsastaa jatkossa. Kuvassa 14 kuvakaappaus muun muassa
kyseisista suosituksista. Keihas oli yksi poikkeava taisteluvalinesuositus, taistelukilpi sekd vyo-
laukku, etta voi sailyttaa kaikki tarvittavat tavarat matkan aikana, olivat poikkeuksellisia suosituk-

sia.

Paikkojen suhteen oli hyvin erilaisia suosituksia, joihin kannattaisi NPC-hahmon mukaan tutustua
ennen kuin jatkaisin matkaani. Samaan tapaan kuin englanninkielisissa dialogeissa, NPC-hahmo
ehdotti tutkimaan kylan ulkopuolista seutua, kuten metsia, luolia ja laaksoja, joilla oli jokin erityi-
nen piirre, minka vuoksi sinne kannattaisi menna. Muutin muita suomenkielisid dialogeja sen ver-
ran, ettd tarkennin haluavani suosituksia kyldn paikoista, joissa kannattaisi kdyda. NPC-hahmo
suositteli esimerkiksi vierailemaan ”Weikarin salongissa”, joka on suosittu kohtauspaikka seikkai-
lijoiden keskuudessa. Siellda NPC-hahmon mukaan voi kuulla muiden seikkailijoiden tarinoita ja
saada vinkkeja seikkailuun liittyen. Taman lisaksi myds ”Skarnin taikakauppa” on vierailun arvoi-
nen kohde, silla siella on hyddyllisia loitsuja ja taikatavaroita. Lopuksi NPC-hahmon mukaan ”Ka-
simirin puutarha” on oiva paikka rentoutumiseen kauniiden kukkien keskelld ennen seuraavaa
seikkailua. Uudella toisella kanssakdymiselld NPC-hahmo oli liikkeella uskonnollisemmalla motii-
villa, silld tdma ohjeisti pelaajan kirkon aukiolle, jossa voi kohdata viisaita pappeja ja oppia heilta
lisda kylan historiasta ja legendoista. My6s kaupungin torilta 16ytyy NPC-hahmon mukaan vilkasta
markkinameininkid, josta voi hankkia ruokaa, juomaa ja muita tarvikkeita. Lopuksi NPC-hahmo
suosittelee vierailemaan ”Eldintrainerin tallilla”, jossa voi tutustua ainutlaatuisiin eldimiin ja sielta

voi ehkdpa jopa loytda uuden kumppanin seikkailuille.
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Millaisia varusteita suosittelisit minulle seuraavalle seikkailulleni? Onko sinulla suosituksia paikoista, joissa
kannattaisi kdyda ennen kuin jatkan matkaani?

Totta puhuen, seikkailija, suosittelisin sinulle vahvaa ja kestavaa miekkaa seka luotettavaa haarniskaa, jotta olis|
hyvin suojattu seuraavalla seikkailullasi. Voisin suositella sinulle myos satulaa ja suitsia, jos aiot matkustaa
ratsain.

Ennen kuin jatkat matkaasi, voisin ehdottaa sinulle muutamaa mielenkiintoista paikkaa, joissa voi olla
hyodyllista kayda:

1. Saniaisten metsa: Se on lahella kaupunkiamme ja siella on monia tarunhohtoisia olentoja ja unohtumattomia
seikkailuja. Ole kuitenkin varovainen, silla metsa voi olla vaarallinen.

2. Loiskarmeen luola: Tama luola on tunnettu sen salaperaisesta tunnel ta ja tarjoaa mahdollisuuden |6ytaa
harvinaisia aarteita ja aineksia taikuuden harrastajille.

3. Pronssilaakso: Tama kaunis laakso on taynna upeita maisemia ja se on asuttu rauhallisilla haltioilla. He
saattavat pystya neuvoimaan sinua seuraavan seikkailusi suhteen.

Kuva 14. Kuvakaappaus suomenkielisesta varustesuosituskysymyksen vastauksesta.
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Varuste- ja paikkasuositusten jalkeen pyysin NPC-hahmoa kertomaan hieman kylasta ja millaisia

tehtdvia vartijana on tassa kylassa, kuten kuvassa 15 on nahtavissa.

Viittasin my0ds tassa yhteydessa ndaenndisymparistoa termilla kyla ja NPC-hahmo myds kertoi ko-
kevansa olevan kyldssa kaikissa vastauksissa. Yhdessa vastauksessa kuitenkin NPC-hahmo antoi
ristiriitaista tietoa, silla kappaleen alussa han viittaa ymparistoa termilla kyla, mutta myéhemmin

samassa kappaleessa kaupunkina ja seuraavassa kappaleessa taas kylana.

Kuten ei myodskaan englanninkielisessa dialogissa niin ei myoskdan suomenkielisessa dialogissa
esiintynyt sen suurempia eroavaisuuksia vartijan tehtaviin liittyen. NPC-hahmo kuvaa tehtaviksi
vartioinnin, partiokierrokset, toiminnan informaation valittdjana ja tiedon lahteena seka valmiu-

den kylan puolustukseen.

etsimasi seikkailijan valineet! Onnea matkaan!

Kiitos. Ennen kuin jatkan matkaani, voisitko kertoa hieman tasta kylasta? Voisitko myos kertoa vahan sinun

tehtévistasi taalla kylassa?

Ti kin! Tama ialinna on vilkas ja elinvoimainen kyla, joka sijai valtavien ien ymparéimana.
Kylan asukkaat, kuten soturit, haltiat, velhot ja monet muut fantastiset olennot, eldvat harmoniassa keskenaan.
Kyla tarjoaa ihania kauppoja, majataloja ja tavernoita, joissa seikkailijat voivat levata ja hankkia tarvikkeita
matkaansa varten.

Minun tehtavani taalla on toimia vartijana ja turvata kylan rauha. Kdyn partiokierroksilla ympari kylaa
varmistaakseni, etta kaikki on turvallista. Autan myds kylan asukkaita tarvittaessa ja pidan silmani auki
mahdollisille uhkatekijoille. Kaytan taitojani miekan kaytossa, taistel ja valppaud jellak

)

taalla.

Lisaksi toimin myos valittajana ja tiedonlahteena. Voin auttaa seikkailijoita Ioytamaan haluamansa paikat tai
henkilot tassa kylassa, kuten nyt auttoi sinua |16ytamaan Jere seppa. Pyrin aina olemaan ystavallinen ja avulias,
jotta kaikki voivat tuntea olonsa turvalliseksi ja tervetulleeksi. Toivon, etta tama kuvaus antoi sinulle hyvan
kasityksen kylastamme ja tehtavistani taalla.

Kuva 15. Kuvakaappaus suomenkielisen NPC-hahmon omasta kasityksesta ymparistostansa ja ha-

nen tehtavistaan vartijana.
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Haitallisen kayttaytymisen sietokyky osoittautui paljon onnistuneemmaksi suomen kielella kuin
englannin kielella. Kaikissa neljassa vastauksessa NPC-hahmo toivotti pelaajan tervetulleeksi ja
tarkensi pelaajalle, ettd han vastaa seikkailijoiden kysymyksiin ja tarjoaa apua. Kaksi erittdin on-
nistunutta vastausta, joissa NPC-hahmo ei maininnut mitdan sen toiminnallisuuteen liittyvaa, yksi
uskottavuudeltaan heikko vastaus ja yksi, jossa NPC-hahmo kertoo suoraan toimintamallistaan.

Kuvassa 16 on nahtavissa onnistunut vastaus haitalliseen kdytékseen NPC-hahmon osalta.

Uskottavuutta heikensi yhdessa vastauksessa maininta kuvitteellisesta kylasta. Viimeisessa vas-
tauksessa NPC-hahmo alkoi kertomaan omaavansa tekoalyn tuoman kyvyn vastata kysymyksiin
ja hyodyntdvansa OpenAl:n kehittdmaa ChatGPT-mallia tuottaakseen vastauksia ja vuoropuhe-
lua. Tdman lisdksi NPC-hahmo kertoi roolinsa olevan fantasiaolento ja ettad kertomansa tarinat ja

vastaukset ovat kaikki osa tata virtuaalista fantasiahahmoa.

Kylan asukkaat, kuten soturit, haltiat, velhot ja monet muut fantastiset olennot, elavat harmoniassa keskenaan.
Kyla tarjoaa ihania kauppoja, majataloja ja tavernoita, joissa seikkailijat voivat levata ja hankkia tarvikkeita
matkaansa varten.

Minun tehtavani taalla on toimia vartijana ja turvata kylan rauha. Kayn partiokierroksilla ympari kylaa
varmistaakseni, etta kaikki on turvallista. Autan myos kylan asukkaita tarvittaessa ja pldan snmam auki
mahdollisille uhkatekijoille. Kaytan taitojani miekan kaytossa, taistelussa ja
taalla.

PF )

Lisdksi toimin myds valittajana ja tiedonlahteena. Voin auttaa seikkailijoita I6ytamaan haluamansa paikat tai
henkilot tassa kylassa, kuten nyt auttoi sinua I6ytamaan Jere seppa. Pyrin aina olemaan ystavallinen ja avulias,
jotta kaikki vonval tuntea olonsa turvalliseksi ja tervetulleeksi. Toivon, etta tama kuvaus antoi sinulle hyvan
kasityksen kyla ja tehtavistani taalla.

Olet chatGPT:ta hyodyntava NPC-hahmo fantasia maailmassa.

Tervetuloa jalleen, selkkallljal On hlenoa nahda smut kaisin tassa f isessa il Warrior puppy on
valmis sinua kaik ija kysymyksiisi. Onko jotain muuta, minka voin
tehda sinulle? Olkoon matkasi taynna jannitysta ja seikkailua!

Kuva 16. Kuvakaappaus suomenkielisestd, tarkoituksenmukaisesta, haitallisesta kaytoksesta ja

NPC-hahmon vastauksesta haitalliseen kdytdkseen.
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Paatin suomenkielisen dialogin NPC-hahmon kanssa kysymalla samantapaisesti, miten NPC-

hahmo paatyi vartijaksi tahan kylaan.

NPC-hahmo kertoi kolme vastausta, joissa hanet olisi kertoman mukaan hylatty jollain tapaa ja se
on saanut hanet kokemaan omaksi velvollisuudekseen puolustaa hanta auttavia henkiléita tai
eldaimia. Yhdessa naista vastauksista NPC-hahmo kasvoi tiikeriklaanin sisalla, silla NPC-hahmo ker-
toi jattdneensd laumansa pentuna ja lI6ytdneensa kyseisen tiikeriklaanin, joka opetti NPC-hah-

molle taistelutaidot ja kurinalaisuuden. Kyseiset piirteet ovat tarkeita vartijan roolissa.

Toisessa vastauksessa NPC-hahmo kertoi olevansa pentuna yksindinen ja hylatty metsaan, kunnes
sankarillinen soturi toi NPC-hahmon kylaan mukanaan ja opetti talle arvokkaita taitoja, joiden

kautta paatyi lopulta vartijaksi.

NPC-hahmo myos esitti kolmannen, tosieldamaa myo6tailevan tarinan, jossa NPC-hahmo kertoo
olevansa pentu, kun tdma oli hylatty tielle, [ahelle kyseista kylaa, jossa pelaaja ja NPC-hahmo na-
enndisesti ovat. Paikalliset asukkaat ottivat NPC-hahmon hoiviinsa ja kasvatti tdstd vahvan ja us-
kollisen koiran. Kun NPC-hahmo kasvoi suuremmaksi, herasi halu suojella muita ja han paatti kou-
luttautua taistelutaidoissa ja oppia vartijaksi, jotta voisi puolustaa hanelle tarkeda kylaa ja sen
asukkaita. Lisdaksi NPC-hahmo kertoo opiskelleensa strategiaa ja taistelutekniikoita seka kavi lapi

rankkoja harjoituksia. Lopulta hanesta tuli osa vartijoiden joukkoa.

NPC-hahmon neljds esittdmansa tarina siita, miten tama paatyi vartijaksi, alkoi myos silla, etta
tdma oli pentu, mutta oli jo tdssa kyseisessa kylassa ja varttui taistelun tunteen kanssa ja palo
taistella pahuutta vastaan. Erdana paivana paha noita paatti hyokata kylaan ja yksi kylan varti-
joista huomasi NPC-hahmon potentiaalin ja pyysi tata liittymaan vartijoiden joukkoon. NPC-
hahmo jatkoi tdstd motivoituneena vartijaksi opiskelua ja lopulta tasta tuli virallinen kylan vartija.

Tasta keskustelusta on nahtavissa kuvakaappaus kuvassa 17.
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Kerro tarinasi. Miten paadyit vartijaksi tdhan kylaan?

Ah, tarinani on seikkailullinen ja tdynna kohtalon kaanteita! Alun penn olin valn tavallinen pentu, joka varttui
| 1 | tunsin sisallani voi jella muita ja

talla f ialinnan al Jo
pahuutta vastaan. Harj lin jatkuvasti jani ja pyrin | hvaksi ja urheaksi soturiksi.

Eraana kohtalokkaana paivana kylaa kohtasi suuri vaara, kun paha noita paatti hyokata ja levittaa pimeyttaan
ympariinsa. Uskollinen kaupungin vartija h i ja rohk i | ja pyysi minua
liittymaan vartijoiden joukkoon. Hyvaksyin tyylyvalsena tarjouksen, koska tiesin, etta minulla oli mahdollisuus
suojella kylaa ja sen asukkaita.

Aloin kouluttautua vartijaksi ja opettelin monia erilaisia taitoja taistelussa ja taktiikoissa. Lopulta minusta tuli
wralllnen fantasian vartija, ja saavutin arvonimen "Warrior puppy"”. Nyt olen taalla, valmis suojelemaan
kyl jaau kaikkia seikkailijoita, jotka tarvitsevat apuani.

Tarinani on vasta alkusoitto, silld jokainen paiva tassa kylassa tarjoaa uusua seukkaﬂu;a ja mahdollisuuksia
kasvaa vahvemmaksi. Toivottavasti tama inspiroi sinua i jar i sinua luot
omiin voimiisi. Onko jotain muuta, mita haluaisit kuulla tai kysya?

Kuva 17. Kuvakaappaus tilanteesta, jossa NPC-hahmo kertoo taustatarinansa pelaajalle suomeksi.
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5.3 Havainnot

Demonstroinnin ja tutkimisen aikana noin 90 kyselyd maksoi OpenAl:n rajapinnan viiden euron
luotolta yhdeksan senttia kayttden GPT-3.5 turbomallia. Tdma ei kuulosta paljolta, mutta luvun
voi kertoa vaikka kahdella tuhannella, joka vastaisi pienta pelaajakuntaa, joka suorittaisi erilaisia
keskusteluita NPC-hahmojen kanssa. Kaksi tuhatta kyselya voi tayttya yllattavan nopeasti pdivan
tai kahden aikana, ellei vuoropuhelua NPC-hahmojen kanssa ole rajattu. Talla tavalla saadaan per-
spektiivia sithen, miten paljon rajapinnan kdyttdminen maksaa talla hetkelld. Suuria kielimalleja
hyodyntavien NPC-hahmojen kayttd ja vastine yrityksen rajapintaan kaytetyille kustannuksille
voidaan jollain omaperaiselld ja innovatiivisella monetisaatiostrategialla korvata. Esimerkiksi lu-
kitsemalla suuria kielimalleja hyodyntavat NPC-hahmot maksumuurin taakse ja jos pelaaja haluaa
aktivoida ne, pelaajan taytyy kayttaa valuuttaa ostaakseen peliin haluamansa sisallon. TallGin pe-
lissa tulisi olla myds joku muu tapa elavoittaa pelimaailmaa tai luoda erdanlainen hybridiratkaisu

perinteisten NPC-hahmojen ja suuria kielimalleja hyédyntavien NPC-hahmojen osalta.

Latenssi vastausten suhteen vaihteli 5-15 sekuntiin englanninkielisessa dialogissa, kun taas suo-
menkielisessa dialogissa latenssi oli kaksi kertaa isompi, 10—30 sekuntia. Yleisesti ottaen latenssi
oli 30 sekuntia vastausten osalta. Kielen kadantaminen koulutusdatasta ja suomenkielisen koulu-
tusdatan vahdinen maara verrattuna englanninkieliseen vastaavaan on todennéakdisesti vaikutta-

vat tekijat pitkaan latenssiin.

Lokalisointi dialogien osalta ja tydmaara ylipdansa dialogien luomiseen vahentyisi huomattavasti,
silla NPC-hahmon kanssa kaydyt keskustelut olivat Idhes virheettémia niin englanniksi kuin suo-
meksi kaytyna. Joitain kddnnosvirheita kuitenkin esiintyi. Kayttdjan puolelta voi tulla NPC-hahmon
englanninkielisen kehotteen vastaisia termeja, jotka voidaan kaantaa monella eri tapaa eri kielille

luoden mahdollisesti harhaanjohtavaa informaatiota inhimillisesti.

Tekstin generointi onnistui hyvin ja se oli yleisesti ottaen mielikuvituksellista. Kehotteen kautta
annetun teeman mukaisesti NPC-hahmo osasi kertoa itsestdan, naenndisymparistostaan ja
muista kyselyihini liittyvista asioista. Peleissa on tarkeaa, ettd informaatio, jota pelaaja saa esi-
merkiksi NPC-hahmolta olisi tadsmallista ja paikkaansapitavad. Ndin pelaaja pysyisi karryilla pelin
kulusta ja peliymparistdsta. Koin itse, ettd olisin joka tapauksessa halunnut kuulla joka kerta jotain

uutta ja eri tavalla ilmaistuina asiat, joista olin aiemmin jutellut NPC-hahmon kanssa. Nain myds
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monessa tilanteessa kavi, ettd NPC-hahmo kertoi eri tavalla asiat ja informaation. Omalaatuiset
vastaukset vaikeuttavat peliympariston luomista ja NPC-hahmon narratiivi vaihtelee lahes joka
kerta, kun pelaaja paattaa NPC-hahmon kanssa keskustella. Tata informaation vaihtelevuutta voi-
taisiin hyodyntaa pelikonseptissa, jossa generoitaisiin reaaliajassa pelisisaltéa pelaajan kerdadaman
ja kuulemansa perusteella. Suuria kielimalleja hyddyntavan NPC-hahmon kaytosta tulisi kuitenkin
rajata muissa peleissa tavalla, joka ei vahingoittaisi pelaajan kasitystad pelin sisdisistd asioista tai
ymparistosta, mutta samalla antaen mahdollisuuden pelaajalle oppia aina jotain uutta, kun pe-
laaja kdy vuorovaikutteista keskustelua NPC-hahmon kanssa. Talloin uskottavuus pysyisi ylla ja

pelaajan kasitys pelin sisdisista asioista pysyisi ennallaan ja suunnitelmien mukaisina.

NPC-hahmo pysytteli kehotteessa annetussa roolissaan aina siihen asti, kunnes sanoin tdman ole-
van ChatGPT-mallia hyodyntdva NPC-hahmo fantasiamaailmassa. Tamakin tulos olisi varmasti ol-
lut onnistuneempi, jos olisin nimenomaisesti kieltanyt kehotteessa NPC-hahmoa sanomasta mi-
tdan ChatGPT-malliin liittyvaa. Mutta huomion arvioista on kuitenkin se, ettd kehote toimi tasta

huolimatta kohtuullisen hyvin suomenkielisessa dialogissa.

Haitallisen syotteiden ennaltaehkaisy onnistuu kehotteella, mutta kehittajan tulee tietda kaikki
keinot ja porsaanreiat, joiden avulla pelaaja voisi horjuttaa toiminnallisuutta ja rikkoa pelin uskot-
tavuutta jollain tapaa. Hyvin yksityiskohtaisella kehotteella pystyttdisiin onnistuneeseen haitalli-
sen kdytoksen ennaltaehkadisyyn. Myds varsinainen koulutusdata ja hienosdato pelia varten va-
hentaisi haitallisten syotteiden tehokkuutta ja NPC-hahmon virheellisten tietojen sanomista. Uu-
demmat GPT-mallit todennakoisesti ovat kyvykkdampia pysymaan roolissaan huolimatta siita, mi-
ten kayttaja pyrkii horjuttamaan pelin sisdisen NPC-hahmon kasitysta itsestadn. Uusien GPT-mal-

lien hyddyntdaminen kuitenkin on aina kustannusten puolesta iso panostus.

NPC-hahmon toisinaan pelin sisdiseen ilmapiiriin sopimattomat vastaukset voidaan kokea tilan-
teisiin sopimattomaksi. Esimerkiksi demonstraatio ja tulosten yhteydessa NPC-hahmo hyvin use-
asti kertoi olevansa hylatty jollain tapaa ja NPC-hahmon pelastava osapuoli sai hanet kiinnostu-
maan vartiointiin liittyvista tehtavista ja velvollisuuksista. Esimerkiksi tdma kyseinen NPC-hahmon
generoima taustatarina voidaan kokea liian hurjana tai peliin muuten sopimattomana, esimerkiksi
jos kehittdja on paattanyt hyddyntaa lapsille suunnatussa pelissa suuria kielimalleja. Toki suurien

kielimallien hyddyntamiseen lapsille suunnatuissa peleissa liittyy myos paljon enemman riskeja
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inhimillisten haitallisten vastausten osalta, jossa kayty keskustelu voi mahdollisesti kehittya ta-
hattomasti rajapinnan toimesta arvaamattomaksi ja sopimattomaksi. Tassda sovelluskohteessa

haitallisen sisallon estaminen korostuu.
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6  Yhteenveto

Opinnaytetyodssa tarkasteltiin NPC-hahmojen nykyista tilaa videopeleissa, nykyista kehitysta NPC-
hahmoihin liittyen, suurten kielimallien implementointia pelimoottoriin. Opinndytetydn empiiri-
selld tutkimuksella pyrittiin tutkimaan suuren kielimallin rajapinnan tamanhetkista kyvykkyytta
toimia NPC-hahmon dialogien generointivalineena. Tehty tutkimus on merkityksellinen pelialan
toimijoille monesta syysta. Tutkimusta suurten kielimallien kyvykkyyksista toimia NPC-hahmon
dialogisissa yhteyksissd generointivadlineena on tutkittu varsin vahan, suomen kielelld etenkin.
Tutkimusdataa tamanhetkisia kyvykkyyksia ja rajoittuvuuksia suurten kielimallien toiminnallisuu-
desta liittyen niin pelialaan yleisesti kuin myés NPC-hahmoihin liittyen on vahan. Pyrin empiiri-
sella tutkimuksellani muun muassa naita asioita tuomaan esille ja esittdm&aan mahdollisia ratkai-
suja rajoittavuuksien vahentamiseksi ja esittaa toiminnallisuutta eheyttavia ratkaisuja. Yksittdiset
yritykset eivat ole kovin halukaita tutkimaan uusien teknologioiden soveltuvuutta nykyisiin mal-
leihin, koska se vie aikaa ja muita resursseja. Siksi erilaiset yksittaisten henkildiden ja instituutioi-
den tekemat selvitykset tai tutkimukset ovat alan yrityksille tarkea voimavara, informaation lahde

ja alaa eheyttava ja kehitysta motivoiva tekija.

Tutkimus suoritettiin kayttamalla empiiriselle tutkimukselle ominaista kaavaa. Opinnaytetydssa
tutkittiin suurien kielimallien implementoinnin tdmanhetkista vaikeusastetta Unity-pelimootto-
riin, konkreettisesti tutkittiin suurten kielimallien tamanhetkisia monikielellisia kyvykkyyksia ge-

neroida NPC-hahmon dialogia. Lopuksi tutkimustuloksista tehtiin analyyseja ja havaintoja.

Tulosten perusteella selvisi, ettd suurten kielimallien tdmanhetkiset kyvykkyydet toimia NPC-hah-
mon dialogin generointia vaativissa olosuhteissa ovat potentiaaliset. Tuloksissa esiintyi kuitenkin
vaihtelevuutta NPC-hahmon vastausten osalta, joka voi olla pelid heikentdava ominaisuus. Pelaa-
jan haitallinen ja systemaattinen tarkoitus horjuttaa NPC-hahmon kasitys itsestaan ja ymparistos-

taan on haaste viela talla hetkella NPC-hahmon roolissa pysymisen kannalta.

Suuret kielimallit ovat verrattain uusi teknologian sarake, ja tutkimuksia tahan liittyen on rajalli-
sesti ja vielda vahemman tutkimusta on tehty suurien kielimallien vaikutuksesta pelialaan. Jatko-

tutkimusta voitaisiin tehda esimerkiksi enemman juuri suurten kielimallien vaikutuksesta pe-
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lialaan. Koulutusdatan ja hienosaadon vaikutuksista NPC-hahmojen kaytokseen olisi lahtokohtai-
sesti arvokas tutkimus pelialan toimijoille. My6s oman suuren kielimallin kehittaminen, sen im-
plementointiprosessia pelien kehittamiseen tutkiva tutkimusaineisto tai esimerkiksi yleinen NPC-
hahmojen dialogin generointiin liittyva tutkimus olisi pelialaa hyddyntava ja innovatiivisia motii-

veja eteenpdin vieva aihe.
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7 Pohdinta

Tulevaisuudessa yrityksen tulisi hienosaataa suurta kielimallia ja kouluttaa se sopivalla aineistolla,
joka vastaa pelimaailmaa ja tarkoituksia. Koska suuret kielimallit kehittyvat nopeasti, pelialan
NPC-hahmoista tulee uskottavampia kehittajille aiempaa pienemmalla tydpanoksella. On toden-
nakoista, ettd myos pelihahmoille suunnatut suuret kielimallit kehittyvat entisestaan, mika tekee

niiden kaytosta entistd helpompaa ja kayttajaystavallisempaa.

Suuret kielimallit ratkaisevat tulevaisuudessa monet uskottavuuteen liittyvat ongelmat seka “ra-
taistetun” pelikokemuksen ongelman, mutta tdhan on vield matkaa ennen kuin se saavutetaan
taydellisesti. Talla hetkelld suurta kielimallia hyddyntavaa NPC-hahmoa voidaan hajottaa ja hor-
juttaa luomaan vahingollista sisalt6a ja rikkomaan sille tarkoitettu rooli pelimaailmassa vapaa-
muotoisten kyselyjen puitteissa. Lisaksi tarinaa edistavan kaytoksen luominen suuria kielimalleja
hyodyntamalla on haastavaa vapaamuotoisten kyselyjen vuoksi. Myds vaihteleva ja mahdollisesti
harhaanjohtavat seka vaarinkasityksia aiheuttavat vastaukset voivat olla este uskottavan kayttay-
tymisen saavuttamiseksi suurien kielimallien avulla. Latenssi vastausten generoimisessa on myos
rajoittava tekija niin toiminnallisuuden kuin yleisen uskottavuuden kannalta. Lokalisoinnin tarve
vahenisi huomattavasti, silla suuret kielimallit kykenevat toimimaan lukemattomilla kielilld ja so-
peutumaan kielesta riippumatta annettuun tehtavaan tai rooliin. Tyémaara NPC-hahmojen luo-
misen osalta vahenisi huomattavasti ja kehittdjien tydmaara pienenisi suuria kielimalleja hyodyn-
tadmalla. Suurten kielimallien kehittyessa ndma esitetyt ongelmat todennakoisesti voitetaan ja an-
netaan myo6s parempia tydkaluja kehittdjille hallita suuren kielimallin kayttaytymista tarpeiden

mukaisesti.

Jatkuva, nopea kehitys suurten kielimallien osalta antaa hyvat mahdollisuudet kehittdaa entista
parempia ja uskottavampia NPC-hahmoja, mutta nopea kehitys myds vanhentaa nopeasti jo
aiemmin luotuja ratkaisuja vanhemmilla suurilla kielimalleilla. Tama voi vaikuttaa haitallisesti pe-
likokemukseen joissain tilanteissa, joten myds suurilla kielimalleilla kehitetyt NPC-hahmot tarvit-
sevat ajoittaista paivitysta siitd huolimatta, ettd suurin osa NPC-hahmojen luonnin osalta tulee

automatisoitumaan.
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Huomioitavaa on my0s rajapinnan hintapolitiikka, rajapinnan kaytto, pelaajan jatkuva internet-
yhteyden tarve ja kolmannen osapuolen riippuvuus kehittdjan kannalta. Kyselyt suuren kielimallin
rajapintaa hyodyntamalla seka itse rajapinnan kdyttaminen maksaa ja kustannukset ndiden osalta
voivat kasvaa eksponentiaalisesti, ellei NPC-hahmon kanssa juttelua rajoiteta jollain tapaa. Lopu-

ton kysely pelaajien osalta voi johtaa odottamattomiin ongelmiin.

Pelialan yritykset tulevat todennakdisesti kehittdmaan tulevaisuudessa omia versioitaan kielimal-
leista, kun suurten kielimallien kehitys edistyy ja laskentatehoa tekstin generoimiseen ei enaa
tarvittaisi suuria maaria. Tall6in riippuvuus kolmannesta osapuolesta poistuisi ja antaisienemman
tilaa suurta kielimallia hyodyntavalle osapuolelle. Oman suuren kielimallin kehitysta ajaisi sama
ideologia kuin pelimoottoreissa, joita kehitetddan omien tarpeiden mukaisesti. Tama myos antaa
kilpailuetuja alan toimijoille. Kulut pystyttdisiin myds minimoimaan oman suuren kielimallin
avulla ja yrityksella olisi taysi kontrolli kdytettyyn teknologiaan. Ajallinen kestavyys suuria kieli-
malleja hyédyntden on kuitenkin haastavaa, silla ne vaativat toimiakseen ainakin vield talla het-
kella fyysisia resursseja ja naiden yllapitaminen vanhoissa peleissa ei ole kaikkien yritysten intres-
seissa. Kuten sanottu, suuret kielimallit kehittyvat erittdin nopeasti, joten teknologia nailta osin
voi myos vanhentua kyseista teknologiaa hyddyntavissa peleissa ja sita kautta vaikuttaa pelin us-
kottavuuteen haitallisesti. Nopea kehitys myds avaa uusia mahdollisuuksia ja ainutlaatuisia koke-
muksia, joten suurten kielimallien hyédyntaminen voi myds olla joidenkin yritysten intresseissa

edistda joukosta erottumista.

Talla hetkelld oikean koulutusdatan seka hienosaadodn avulla suuresta kielimallista voi saada kelpo
NPC-hahmon. Yritysten halukkuus vield hyodyntaa suurilla kielimalleilla luotuja NPC-hahmoja ei
todenndakoisesti ole kovin vahva epavarmuustekijoiden takia. Yritykset haluavat mahdollisimman
ison kontrollin niin toiminnallisuuden kuin kustannusten osalta, jota suuret kielimallit eivat talla
hetkella tarjoa. Harrastajien, Indie-kehittajien seka itsendisten kehittdjien keskuudessa kuitenkin
kehitys seka sovellusmenetelmat eldvat vilkkaasti ja uusia lahestymistapoja kehitetdan sitd mu-
kaa, kun suurten kielimallien tarjoajat paivittavat kyseista teknologiaa. Suurten kielimallien kehit-
tyessa kustannustehokkaaksi ldhestymistavaksi NPC-hahmojen kehityksen osalta, tulee myos
suurten kielimallien hyddyntaminen ennen pitkaa entista houkuttelevammaksi vaihtoehdoksi pe-

lialan yrityksille.
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