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Tyon tavoitteena on avata, tutkia ja analysoida Al-tyokalujen kaytt6a videopeliteollisuudessa. Ai-
hetta tutkitaan artistin ndkdkulmasta. Tydssa avataan ensin minkalaisia erilaisia Al-tyokaluja on
ja selittaa yksinkertaistettuna niiden toimintatavan, jonka jalkeen tydssa keskitytdan, mihin tyo-
kaluja alalla kdytetaan pelitaiteen tuotantoon. Al-tyokalujen erilaisia kayttokohteita ja mahdolli-
suuksia tullaan selittdamaan, kuten myos esittdmaan alan ammattilaisten mielipiteitd aiheesta ja

miten he uskovat tyokalujen vaikuttavan alaan.

Kun Al-tyokalut, niiden kayttotarkoitukset ja miten niita kdytetaan, on selitetty, tyo pyrkii analy-
soimaan esille tuotuja aiheita. Analyysi tullaan kasittelemaan nakokulmasta, tulevatko Al-tydkalut
vaarantamaan artistien aseman pelialalla, vai ovatko ne hyddyksi? Toisena analyysin aiheena ovat
Al-tyokalujen ja niiden kdayton mukanaan tuomat eettiset kysymykset ja ongelmat niin alan yri-

tyksille kuin my0s yksityisille tahoille, ketka luvat epéavirallista materiaalia peleihin.

Tyon jalkimmainen osa keskittyy ty6ta varten tehdysta kyselysta saatuun dataan ja sen analysoin-
tiin. Kysely esitettiin alan opiskelijoille, ammattilaisille ja harrastelijoille. Kyselyn ja siitd saadun
datan tarkoituksena oli saavuttaa jonkinlainen ymmarrys ja kuva siita, mika on alalla tydskentele-
vien ihmisten mielipide Al-tyokaluista ja niiden kaytosta. Toisena tarkoituksena on esittda mah-
dollisia syita kyselysta ilmi tulleille mielipiteille ja 16ydoille. Tyo paattyy kyselysta saadun datan
yleisempéaan analyysiin, jolla pyritddn avaamaan ja esittdmaan laajempia havaintoja, joita ei valt-

tdmatta huomaa vain yksittdisten kysymysten vastauksia analysoidessa.
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The following work aims to explain, study and analyse the use of Al tools in the games industry,
focusing onto the matter from the viewpoint of the artists. The work will first briefly explain what
type of Al tools are mainly being used and how they operate, after which how it will be explored
how these tools are being used to create or assist the creation of art for video games. The differ-
ent possible use cases of Al tools will be explained, the level at which they are or may be used to
create art and how the professionals of the field think about the tools and how the work environ-

ment may be affected.

Once it has been explained how and for what the Al tools are being used for the work aims to
analyse the points it has made. The analysing will focus on whether the Al tools will pose a threat
to the artists on the field of game development, or if they will be beneficial. What will also be
analysed are the ethical questions the development and the usage of Al tools on the field of game
art will bring, not only from the viewpoint of the studios making games but also from the point of

audience creating fan-made content for those games.

Latter parts of the work will focus on discussing the data gathered from a questionnaire given out
for students, professionals and hobbyists of game art. The data gathered from the questionnaire
will be explained and analysed with the goal of finding out what are the genuine thoughts of
people working on the field and studying to enter the field regarding Al tools and their usage.
Another goal is to find hypothetical reasons for the findings from the data. The work will end with
a short analysis of the questionnaire and the data gathered as a whole with the intention of find-
ing and presenting broader observations that may not be apparent by analysing the results of

singular questions at a time.



Symboliluettelo

Parametri

Generointi

Parametri tarkoittaa tdman tyon puitteissa jotakin avainsanaa tai muuta muuttu-
jaa, jonka tekodly kykenee ymmartamaan, ja jonka saadessaan se alkaa tuottaa

jotakin tdman parametrin perusteella.

Generointi tarkoittaa taman tyon puitteissa sitd, kun tekoaly luo jotakin sille an-

nettujen parametrien perusteella.

Koneoppiminen

Postaus

Assetti

Koneoppiminen tarkoittaa tekoalyn opettamista suorittamaan jokin tietty teh-

tava lukemattomien toistojen ja niiden tulosten perusteella.

Postaus on sosiaalisessa mediassa julkaista kuva, video, teksti tai jokin muu vas-

taava.

Assetti tarkoittaa peliteollisuudessa pelin yksittaista taiteellista osaa. Assetti voi

muun muassa olla 3D-malli, tekstuurikartta, danitiedosto tai jokin muu vastaava.

Kolmen A:n peli/studio

Modi

Kolmen A:n peli tai pelistudio, tai triple A, tarkoittaa korkean tason studioita tai
projekteja. Niilla on suuri budjetti, niiden parissa tydskentelee satoja ihmisia ja
niilla on hyvin usein jo valmiit sopimukset ja aikarajat ennen kuin projekti on edes

aloitettu.

Tarkoittaa peliin yhteison itse luomaa materiaalia. Tama voi tarkoittaa uusia hah-
moja, uusia pelattavia kenttid, karttoja tai tarinoita, musiikkia tai graafisia muu-

toksia.
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1 Johdanto

Tdssa tyossa tutkitaan ja pohditaan taidetta generoivien tekoalyjen nopean kehityksen vaikutuk-
sia peliteollisuuteen artistin ndakdkulmasta. Tarkoituksena on paasta lopputulokseen, jossa voi-
daan tutkia, miten tekodly tulee vaikuttamaan pelitaiteeseen ja millaisia mahdollisia toimenpi-

teita tama tulee vaatimaan peliyrityksilta ja artisteilta.

TyOssa esitelladan ensin yleisesti taidetta generoivia tekodlyja seka niiden toimintaperiaate. Yleis-
kuvan kartoituksen jalkeen tyd syventyy siihen, mihin tekoély jo kykenee ja minkalaisia etuja ja
puutteita niilld on verrattuna ihmiseen. Tyo kdyttaa lahteindadn ja materiaaleinaan paaosin artik-

keleita seka tekoalyista itsestaan julkisesti saatavilla olevaa tietoa.

Teoriaosio tulee paattymaan tekodlyjen tuomiin eettisiin kysymyksiin, niiden pohdintaan seka
naihin kysymyksiin esitettyjen mahdollisten ratkaisujen esittelemiseen. Tyo ei itsessddn pyri vas-
taamaan kuin yhteen kysymykseen: miten, ja kuinka syvasti tekoalyt tulevat vaikuttamaan taitee-
seen peliteollisuudessa? Kaikki muu, mika tutkiessa tekodlyn vaikutusta graafikon tyohon tuo-
daan esille, pyrkii syventamaan tyon aihetta seka havainnollistamaan, miksi kysymys on niin mo-

niulotteinen.

Teoriaosuuden jalkeen alkaa tutkiva osuus. Tutkivassa osuudessa luotiin kysely, joka jaettiin pe-
lialan graafikoille riippumatta, olivatko he alan ammattilaisia, opiskelijoita tai harrastelijoita. Ky-
selyssa graafikoilta kerattiin vastauksia tekoalya ja erityisesti siihen suhtautumista ja kaytt6a ka-
sitteleviin kysymyksiin. Kysymyksissa ei keratty minkdanlaista tunnistettavaa tietoa ja kaikki vas-
taukset olivat anonyymeja. Yksittaisia vastauksia ei osiossa myodskaan kayda lapi, vaan kyselysta
saatua dataa tullaan kéasittelemaan kokonaisuuksina kysymyskohtaisesti. Osion tarkoituksena on
kartoittaa vastaajakunnan suhtautumista tekoalyn kdyttoon pelitaiteen luomisessa ja kasitysta

vaikutuksista, joita tyokaluilla jo nyt on alalle.



2  Taidetta generoivien tekoalyjen nopea kehitys

Tekodlyjen avulla on voitu generoida taidetta jo useita vuosikymmenid, mutta ne eivat ndhneet
suurta kayttoa tai valtavirran kayttoonottoa kuin vasta viime vuosina. Yksi ensimmaisista teko-
alyista, jotka kykenivat generoimaan taidetta, on AARON, jonka kehitti Harold Cohen 1960-luvun
lopulla [1]. Useita erilaisia taidetta generoivia tekodlyja on kehitetty AARONin jalkeenkin, mutta
tallaisten tekoalyjen varsinainen lapimurto alkoi tapahtua vasta mydhadan 2010- ja 2020-luvuilla.
Erityisen suosituiksi tekoalyiksi yleison keskuudessa ovat nousseet DALL-E, Stable Diffusion ja
Midjourney, koska ne ovat erittdin yksinkertaisia kayttaa. Kayttajan syottamia avainsanoja gene-
rointiin kayttdvien tekoalyjen maara onkin aivan liian suuri, jotta niita voitaisiin kaikkia listata.
Avainsanat voivat kuvata, mitd kayttaja haluaa kuvassa olevan, sen kompositiota, tai jopa, milla

tyylilla kuva generoidaan. [2; 3.]

Avainsanoja ymmartavien tekodalyjen kehittdminen on helpottunut koneoppimisen (machine lear-
ning) ansiosta. Nykyaikaisista prosessoreista (CPU) ja ndytonohjaimista (GPU) suurin osa onkin
suunniteltu soveltuvaksi koneoppimiseen ja sen tehostamiseen. Koneoppimista hyodyntavan te-
kodlyn luominen on kuitenkin vaativa ja monivaiheinen prosessi. Tyon kirjoitusvaiheessa ehka
suosituimman taidetta generoivan tekoalyn, DALL-En, kehitys alkoikin jo vuonna 2018, kun DALL-
En luonut yhtié, OpenAl, kehitti GPT-2:n (Generative Pre-trained Transformer). DALL-E kayttaa
tata kyseista alustaa pohjanaan. DALL-E julkaistiin kuitenkin vasta kolme vuotta myéhemmin jul-

kiseen kayttoon, kesalla 2021. Kuva 1. esimerkki DALL-En kyvysta luoda kuvia. [2.]



Babies doing parkour

Kuva 1. DALL-E generoi kuvia vauvoista harrastamassa parkouria [24]
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Tekoadlyn luomisprosessi

Tassa kappaleessa esimerkkina kdytetdan Stable Diffusion -tekoélya. Kyseinen tekoaly perus-
tuu vuonna 2015 julkaistuihin diffuusiomalleihin (diffusion model). Kyseisessd koneoppimisen
menetelmadssa tekodly opetetaan luomaan kuva datapisteistd, jotka ovat ikdan kuin hyvin su-
mea ja kohinaa (noise) tdynna oleva kuva. Tekoély alkaakin sille annetun datan ja parametrien
perusteella kasaamaan ja teravoittamaan kuvaa, erdanlainen pain vastainen sumentaminen.
Prosessi, jossa kohinaa selvennetdan ja muutetaan kohti tunnistettavaa kuvaa, toistetaan tu-
hansia ja taas tuhansia kertoja uudelleen ja uudelleen, kunnes tekoaly oppii tunnistamaan ja
valmistamaan toivottuja tuloksia sen saamasta datasta. Kuvassa 2 AssemblyAln luoma dia-

grammi diffuusiomallista toiminnassa. [8; 9; 10.]

Introduction to Diffusion Models
for Machine Learning

Kuva 2. Al luo sattumanvaraisesta kohinasta muotoja [25]

Tekodly oppii generoimaan haluttuja kuvia sille malliksi syotettyjen kuvien perusteella. Kay-
tdnndssa se tarkoittaa, ettd tekoaly tarvitsee jo olemassa olevaa taidetta voidakseen oppia
luomaan taidetta itse. Koska tekodly vaati jo olemassa olevia viitekohteita, vaikka tekodly
saattaa yhdistelld ja muokata sille syotettya dataa, pohjautuu sen luoma taide aina jo ole-
massa olevaan materiaaliin. Koska tekoély toimii olemassa olevan datan pohjalta, voi se joh-
taa tahattomaan puolueellisuuteen joidenkin parametrien suhteen, kun tekoalylla generoi-
daan taidetta. Kuvassa 3 esimerkki téllaisesta puolueellisuudesta, joka johtuu siita, etta teko-
alylle on syotetty vain tietynlaisia kuvia liittyen avainsanaan ”Discord moderator”. Puolueel-

lisuutta voidaan yrittaa valttaa siind vaiheessa, kun tekoalylle sydtetddn dataa pitamalla huoli,



ettd syotetty data on monipuolista. Liian epdjohdonmukainen data voi kuitenkin johtaa sii-

hen, ettd yhden parametrin tuottamat tulokset voivat olla vaihtelevia. [3; 4.]

DALL:-E mini

Al model generating images from any prompt!

Discord Moderator Trail Cam

Kuva 3. Esimerkki Aln puolueellisuudesta tiettyjen avainsanojen suhteen [26]

Varsinainen opetusprosessi, jolla Stable Diffusion -tekoaly koulutettiin, tapahtui syottamalla
sille kuvia ja kuvateksteja pareittain. Kyseiset kuvat oli otettu LAION-5B julkisesta datapan-
kista, joka perustuu Common Crawl -datapankkiin, joka itsessdan kerdaa datansa suoraan in-
ternetista. Syotetysta datasta karsittiin tekoalyn itsensa perusteella valitsemat “huonolaatui-

set” kuvat, matalaresoluutioiset kuvat, seka kuvat, joissa tekoaly havaitsi vesileiman. [5; 6; 7.]

Eettisista ja laillisista syista johtuen Stable Diffusionin kehittdjat ovatkin poistaneet kaytosta

joitakin mahdollisia termeja ja sanoja, joilla voitaisiin mahdollisesti luoda epaeettista tai jopa



laitonta materiaalia. Kun tekoaly havaitsee sille sydtetyn parametrin olevan estetty, se ei ge-
neroi yhtaan kuvaa, vaan ilmoittaa, ettd parametreissa on havaittu estettyja kohteita. DALL-
E:n kehittdjat ovat myos ottaneet askelia estddkseen tekoalya suoraan kopioimasta sille syo-
tettyja kuvia. Tekoadlyn kehittajat pyrkivat tahan pitamalla huolen, etta kaikki tekoalylle syo-
tetyt kuvat ovat uniikkeja. Jos tekoalylle syotettaisiin sama kuva useaan kertaan, johtaisi se
tekodlyn kopioimaan kuvan mahdollisimman tdydellisesti, kun siihen liitetty avainsana anne-

taan. [17; 21.]



4  Tekoaly ylittaa ihmisen

Vuoden 2022 Colorado State Fairin taidekilpailun voitti Midjourney -tekodlyn luoma taideteos
"Thédtre D'opéra Spatial”, joka nahtdvissa kuvassa 4. Teoksella kilpailuun oli osallistunut Jason
M. Allen. Kun kyseinen teos voitti taman kilpailun, se aiheutti kiistaa siitd, huijasiko Allen osallis-
tumalla tekodlyn luomalla teoksella. Allen itse puolustautui antamalla haastattelun, jossa kertoi,

ettd osallistuessaan kilpailuun han oli tehnyt selvdksi, ettd hanen teoksensa oli tekodlyn gene-

roima. [18; 19.]

Kuva 4. Thédtre D'opéra Spatial, Jason M. Allen, Midjourney [27]

Tekoalyn luoman taiteen ja ihmisen luoman taiteen vertailu on taidetta generoivien tekoalyjen
myota noussut ajankohtaiseksi puheenaiheeksi, silla tekodlyn edut verrattuna ihmiseen taiteen
luomisessa ovat jo nousseet selkeasti esiin. Ihmisen luodessa taidetta tulee hanen ensin opetella
taiteen perusteet, erilaiset tekniikat, tekniset seikat, oma tyyli ja tyoskentelytapa, ennen kuin han
kykenee tuottamaan taidetta johdonmukaisesti ja tarpeet tayttaen. Prosessi voi vieda henkildsta
ja koulutuksesta riippuen yli kymmenen vuotta. Tekodly sen sijaan kykenee oppimaan tuotta-
maan taidetta sille sydtetyn datan perusteella. Kuka tahansa voi kokeilla syottda Midjourneylle

tai Stable Diffusionille haluamiaan avainsanoja ja tuottaa haluamaansa taidetta vain muutamassa



minuutissa. Tekoalyn itsensakin kehittaminen saattaa kestda vain muutamia vuosia. Kaikesta
simppeliydestd johtuen monet eivat pidakaan tekodlyn tuottamaa taidetta samassa arvossa kuin
ihmisen tuottamaa taidetta tai edes validina taiteen muotona. Myos se, ovatko tekoalyn avulla

taidetta tuottavat ihmiset ”oikeita taiteilijoita”, on kyseenalaistettu. [19.]

Tekodlyn tuottaman taiteen laadun jyrkka kasvu onkin tuonut esiin kysymyksia siita uhkaako te-
kodly supistaa taiteilijoiden tyollistymismahdollisuuksia. Midjourney osoitti Colorado State Fairin
taidekilpailussa jo kykenevansa kilpailemaan ja voittamaan ihmisen luoman taiteen taidekilpai-
lussa Onkin syyta kyseenalaistaa, kykeneeko tekoaly ihmisen tasolle muillakin taiteen aloilla. [18;

19.]



5 Voiko tekoalylla tuottaa konseptitaidetta?

Vaikka yhtdan korkeamman luokan peliprojektissa ei vield tyon kirjoitushetkelld, ainakaan julki-
sesti, ole kaytetty tekoalya luomaan konseptitaidetta, tdma ajatus ei ole millaan tasolla uusi. Mo-
net yksityiset tahot ovatkin jo kokeilleet hy6dyntaa tekodlya pelitaiteessa hieman eri tavoin. Red-
ditissad kayttaja, nimimerkilla u/Knooblegooble, julkaisi postauksen, jossa han esitteli tekoalyn
luomaa kuvaa, jonka pohjalta han oli luonut 3D-mallin. Kuvassa 5 Aln luoma mallikuva ja valmis

3D-malli. Knooblegooble kertoi kdayttdneensa Dream Studio Beta -nimista tekoalya alkuperdisten

kuvien luomiseen. [13.]

Kuva 5. Knooblegooblen Aln luoman kuvan perusteella tehty 3D-malli [28]

YouTubessa, kayttdja nimeltd Wizard Code, julkaisi videon, jolla sen sijaan, ettad han loisi konsep-
titaidetta peliprojektiinsa, han lahestyi aihetta kdanteisesta nakékulmasta. Han syotti Midjourney
-tekoalyyn pelinsa kohtauksia kuvaavia avainsanoja ndahdakseen, olisiko kyseinen tekoaly kyennyt
tuottamaan konseptitaidetta, jota han olisi voinut kadyttaa, ja joka vastasi hanen lopullista visio-
taan. Wizard Coden mukaan tulokset olivat hyvin vakuuttavia, vaikkakin han ei nayttanyt pelinsa

kohtauksia, joita hdn tekodlylle kuvaili. Han kuvaili niita katsojilleenkin vain sanallisesti. [12.]
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Yksityiset tahot ovat myos vieneet konseptin askeleen edemmas ja kayttaneet tekoalya luomaan

kokonaisia peleja ja julkaisseet niitd Steam-kauppa-alustalla. Kyseiset pelit eivat ole olleet kovin-

kaan korkealuokkaisia, mutta ovat osoittaneet, ettd tekodlya voidaan hyodyntda alalla paljon

muussakin kuin pelitaiteen luonnissa. [22.]

5.1

Pelitaiteen luomisprosessi

Pelitaiteen luominen ei ole kuitenkaan niin yksinkertaista, etta artistille voitaisiin sanoa vain,
ettd mitd hanen tulee piirtda ja han tuottaisi valittomasti kayttokelpoista konseptitaidetta.
Artistin tulee tyoskennella tiiviisti pelisuunnittelijoiden kanssa, jotta he kykenevat luomaan
konseptitaidetta, jota 3D:hen erikoistuneet artistit kykenevat kdyttdmaan, jotta tulos on toi-
votunlainen. Prosessin alkuvaiheessa ainoa tapa, miten haluttua taiteen suuntaa artistille voi-
daankaan kuvailla, ovat suunnittelijan omat sanat ja mallikuvat. Sanat ja mielikuvitus ovatkin
ihmistaiteilijan etu tekoalyyn ndhden. lhmisen on helpompi kommunikoida toisen ihmisen
kanssa kuin tekoalyn, joka ymmartaa vain tiettyja parametreja ja sanoja, jotka saattavat ne
syottaneelle ihmiselle merkitd eri asiaa kuin tekodly on oppinut. Ensimmaisen taidetta luo-
neen tekodlyn, AARONiIn, luoja Harold Cohen kertoo, ettei usko tekoadlyn kykenemaan olevan
aidosti luova. Kuvassa 6 on esimerkki peliin luotavasta konseptitaiteesta. Konseptitaide on

tehty pelille Ratchet and Clank Rift Apart. [21; 23.]
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ATCHE
« CLANK INSOMNIAC ﬂ DAVE GUERTIN, PRINCIPAL CONCEPT ARTIST

Kuva 6. Konseptitaidetta pelista Ratchet and Clank Rift Apart [29]

Mutta ihminen voi myds oppia ymmartamaan, miten tekodly ajattelee. Kokeilemalla useita
eri avainsanoja ja niiden synonyymeja voi suunnittelija alkaa ymmartamaan, miten tekoalyn
saa tuottamaan halutunlaista taidetta. Nopeus ja arvattavuus ovatkin tekodlyn vahvuuksia
ihmiseen nahden. Tekodly tuottaa taidetta alle minuutissa, ja kun ihminen ymmartaa, mitka
avainsanat tuottavat mitdkin tuloksia, pystyy hdn kayttamaan sitd hyvakseen. Tekoalyn ym-
marrys jostakin avainsanasta ei muutu, ellei tekoalyad paivitetd. Ymmarrettydan tekoalya

suunnittelija voi jo etukateen arvata tuloksien laatua. [12.]

Konseptitaide on kuitenkin vain yksi askel pelitaiteen luomisessa. Konseptitaide on lopulta
jalostettava kayttokelpoisiksi 3D- tai 2D-asseteiksi. Talla osa-alueella ihmiselld on vield etu
tekodlyyn nahden. Silla vaikka taidetta generoivien tekoalyjen my6ta on alkanut nousta myos
taidetta 3D-asseteiksi muuntavia tekoalyja, esimerkiksi Kaedim Limitedin kehittdama Kaedim,
ovat ne silti hyvin rajoittuneita ainakin vield. Kuvassa 7 esimerkki, miten Kaedim luo 3D-asse-
tin valokuvan perusteella. Tekoaly osaa talla hetkella vain matkia nédkemaansa parhaansa mu-
kaan, kun taas ihminen voi kayttdaa mielikuvitustaan ja projektin vaatimuksia esimerkiksi tyy-
littelemaan assetteja tai muokkaamaan niita eri tavoin, jotta ne tayttavat projektin vaatimuk-
set paremmin. Tekodaly on rajoittunut siihen, mita se on ennalta oppinut eika kykene niin sa-

notusti improvisoimaan tai keksim&an uutta. [16.]
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Kuva 7. Kaedimin kadyttdma kuva vasemmalla ja 3D-assetti oikealla [30]

Pelitaiteen luomisen yksi viimeisid vaiheita on valmiiden assettejen sijoittaminen ja miljéiden
kasaaminen pelimoottorissa. Miljéidenkin rakentamiseen tekodly antaa ihmiselle vaihtoeh-
don. Promethean -niminen tekoaly kykenee nimittdin luomaan sille annetuista 3D-asseteista
valmiita milj6ita sille annetuilla avainsanoilla. Kuvassa 8 on Prometheanin luoma milj6o. Ky-
seista tekoalya ei kuitenkaan ole tarkoitettu ihmista korvaamaan, vaan luomaan valmiita poh-
jia, joista ihmisartisti pystyy rakentamaan halutun miljoon. Promethean tuokin ilmi kaikkein
vahvimmin my6s ihmisen kuin tekodlynkin vahvuudet, kun videopeliin tulee luoda taidetta.
Tekodly kykenee siihen tehokkaasti ja nopeasti, kun taas ihminen kykenee sopeutumiseen ja
luovuuteen. Promethean on myo6s esimerkki siitd, ettd kumpikin alue voidaan yhdistda onnis-

tuneesti tehostamaan kumpaakin osapuolta. [11.]

—

Kuva 8. Promethean Aln luoma makuuhuone [31]
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Kustannukset, tekodly vastaan ihminen

Monet suuremmat peliyhtitt eivat kuitenkaan valitettavasti valttamatta valita laadusta, vaan
tehokkuudesta ja kustannuksista. Tehokkuudesta ja kustannuksista johtuen monelle kolmen
A:n studiolle ja julkaisijalle saattaakin olla houkutteleva vaihtoehto uhrata osa ihmisartistin
tuomasta luovuudesta ja korvata se tehokkaammalla ja nopeammalla tekoalylla. Ihmiselle pi-
taa nimittdin maksaa palkkaa, jolla han pystyy elattdmaan itsensa. Ihmista pitda myos joskus
kouluttaa, mika myos tuo kustannuksia. Tekodly ylittda ihmisen tassa. Tekoaly tulee valmistaa
vain kerran, minka jalkeen ainoat kustannukset, jotka se kayttdjalleen tuottaa, ovat sahko-
lasku ja laitteiston yllapitokustannukset. Kumpikin naistd kustannuksista tulisi ihmisartistin
palkan paalle myds. Eli mikali yhtio vaalii kustannustehokkuutta, antaa tekoély varteenotet-
tavan vaihtoehdon ihmiselle, ja tdma hyvinkin varmasti hermostuttaa monia alalla tyésken-

televia. [15; 21.]
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6  Eettiset Kysymykset

Tekodlyn luoman taiteen nopea kehitys on saanut monet huolestumaan ihmisen luoman taiteen
tulevaisuudesta pelialalla. Vaikka onkin selvaa, etta artistit eivat tule pelialalta kokonaan katoa-
maan, on vield hyvin epaselvaa, kuinka laajasti tekodlyja tullaan soveltamaan pelitaiteen luomi-
sessa. Tekodlyt voivat periaatteessa luoda taidetta aina konseptitaiteesta valmiisiin 3D-assettei-
hin ja miljéihin hyvin minimaalisella ihmisen ohjauksella. Lisaksi tekoadlyt kykenevat tahan paljon
ihmistda nopeammin ja halvemmin, joten artisteilla on tadysi syy peldta tyonsa puolesta. Kysymys
on kuitenkin vield niin tuore, ettd on vaikea ennustaa, kuinka laaja vaikutus tekoalyilla tulee ole-

maan peliteollisuudessa, esimerkiksi viiden vuoden paasta. [21.]

Artistien toimeentulo ja tyopaikat eivat kuitenkaan ole ainoa eettinen kysymys, jota tekoélyn
luoma taide monimutkaistaa. Kuten aiemmin selvitettiin, tekoalyt eivat luo tai kehitd omaa tai-
detta tai taidetyyleja, vaan ne imitoivat niille syotettya valmista materiaalia. Tekoalyn rakentami-
nen ja kouluttaminen voi johtaa siihen, etta tekoaly opetetaan imitoimaan tiettyja taidetyyleja tai
jopa tiettyjen taiteilijoiden tyyleja erittdin tarkasti. YouTube kayttdja Upper Echelon toikin esiin
hyvin, laajasti minkalaisia tekijanoikeudellisia ongelmia tdma voi tuoda tullessaan tekoalyjen ko-
pioidessa taidetyyleja ja tekijanoikeuslaeilla suojattuja kohteita. Onkin selvaa, etta tekijanoikeus-

lakeja tulee paivittaa tekodlyjen aikakaudelle. [3; 4; 15; 21.]

Upper Echelon toi myos esille sen seikan, etta tekodly kykenee imitoimaan my6s oikeaa elamaa
taidetyylien lisdksi. Kuvassa 9 on esimerkki, kuinka uskottavasti tekodly kykenee imitoimaan oi-
keaa ihmista. Tarkoituksellinen vaikeasti tunnistettavuus on yksi ongelmista, jonka tekoalyjen
luoma kuvataide tuo tullessaan. Oikean elama henkil6ista pystytddn tuottamaan hyvinkin kyseen-
alaista kuvamateriaalia moniin rikollisiin tarkoitusperiin. Onkin selvaa, etta lainsdddantdjen tulee
sopeutua erittdin nopeasti nousevaan tekoalyteknologiaan. Pahimmassa tapauksessa tekoalyjen
kehittdmista saatetaan joutua rajoittamaan tai valvomaan, jotta niita ei voida hyodyntaa rikolli-

seen toimintaan. [15.]



15

Kuva 9. Aln nakemys siitd, milta Esko Kovero nayttaisi, jos han nayttelisi Indiana Jones elokuvissa

(32]

6.1 Ihmisen luoman taiteen tulevaisuus

Mutta vaarantaako tekodly ihmisen luoman taiteen tulevaisuuden? Todenndkdisesti tekoadly
ei vaaranna ihmisen luomaa taidetta, silla kuten monesti aiemmin on jo todettu, tekoaly ei
keksi uutta taidetta, se vain soveltaa ja muokkaa tietdméaansa. Tekoaly vaatii valmista taidetta
oppiakseen uutta, ja vaikka tekodalya voitaisiin opettaa toisen tekodlyn luomalla taiteella, ovat
ihmiset osoittaneet, ettd tekodlyn luomaa taidetta ei pidetad samassa arvossa kuin ihmisen
luomaa. lhmisen luomalle taiteelle tulee siis varmasti olemaan kysyntaa, vaikka kysynta pe-

lialalla supistuisikin. [18.]

Kun alan ammattilaisia haastateltiin aiheesta, kertoivat he olevansa enemman kiinnostuneita

kuin huolissaan. Paasyyksi sille, etteivat he olleet huolissaan, etta Al veisi heidan tyonsa, on
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se, ettd heiddan mielestdaan Al:n luoma taide on viela liilan epatdydellista. Kuvassa 10 tekoalyn
luoman taiteen epataydellisyydet ovat helposti ndhtavissa. Toinen este Al:n valjastamiselle
heiddan mukaansa on eettinen riski, joka pohjautuu siihen, etta kaikki artistit, joiden taidetta
tekoalyille on syotetty, eivat ole antaneet siihen lupaansa. Mutta he sanoivat myos, etta Al:n
luomalla taiteella voisi olla kaytténsa esimerkiksi referenssina ihmisartisteille. Haastatellut

kuitenkin osoittivat huolta sille, etta tekoalyjen kehittyessa vield eteenpain, tulevat ne hyvin

todennakoisesti viemaan ainakin osan, erityisesti konseptitaiteilijoiden tyosta. [21.]

Kuva 10. Tekodlyn luoman taiteen virheet ovat joskus helposti havaittavissa [33]

6.2 Tekoaly ei valttamatta korvaa ihmista

Onkin esitetty, ettd tekoaly ei valttamatta korvaa ihmista lainkaan, vaan tulee ihmisen tyota
tehostavaksi tyokaluksi. Promethean ja Stable Diffusion ovatkin ottaneet askeleita tdhan
suuntaan. Promethean on tarkoitettu vain 3D-miljo6n pohjia luovaksi tydkaluksi, ja Stable
Diffusion kykenee havaitsemaan, mitd ihminen on yrittanyt piirtaa ja pyrkia parantamaan sita.

[11; 20.]

Ihmisen luomaa taidetta suojelemaan on myos esitetty jopa pelialan tai artistien omaa tyo-

liittoa, jolla pyrittdisiin varmistamaan ihmisen luoman taiteen sailyvyys pelialalla. Toiseksi
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vaihtoehdoksi on esitetty tekodlyn ja ihmisen luoman taiteen ja sita hyddyntaneiden tuottei-
den erottelulla. Esimerkiksi siten, etta peli, joka on hyddyntanyt ihmisen tekemaa taidetta,

voisi kayttaa tata markkinoinnissa eettisena vetonaulana kuluttajille. [15.]

Tekoalyn valjastamista, erityisesti konseptitaiteen luomiseen, hidastaa myos tekijanoikeudel-
linen ongelma, kuka omistaa tekijanoikeudet tekodlyn luomaan kuvaan, joka sisaltaa tekijan-
oikeudella suojattua dataa. Kysymykselle ei olla vield saatu lainsaadannollista vastausta, ja
monet yritykset eivat valttamatta uskalla ottaa sita riskid, ettd heidat voitaisiin haastaa oikeu-
teen, koska tekoaly oli generoinut jonkun muun tekijanoikeuksien alle menevaa materiaalia.
Ennen kuin ongelmalle on lainsdadanndllinen vastaus, tulee jokainen esimerkkitapaus kasi-

telld vakuumissa. [21.]
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7 Pohdinta

Onko tekoaly siis vaikuttamassa peliteollisuuteen ja erityisesti pelitaiteeseen? Kylla, mutta kon-
septi on viela niin nuori, ettd on erittdin vaikea arvioida, missa maarin vaikutukset tulevat kasva-
maan. Pahimmassa tapauksessa taidetta generoivat tekodlyt saattavat ajaa jo ahtaalla olevat ar-
tistit pelialalla vielakin ahtaammalle. Kaikkein positiivisimmassa skenaariossa tekodlya tullaan
kayttamaan artisteja auttavana tydkaluna. On kuitenkin selvdd, ettd nama tekoalyt tulevat muut-
tamaan peliteollisuutta. Kuvassa 11 on ihmisen tekema maalaus Aln tekeman kuvan pohjalta, joka

demonstroi kdytanndssa, miten tekoalyn generoimaa kuvaa ihminen voi kdyttaa hyodyksi.

Toinen alue, johon taidetekoalyt tulevat tuomaan muutoksia on lainsdadanto. Tekijanoikeus- ja
tekodlyn generoimaa taidetta koskevat lait tulevat muuttumaan raa‘asti tulevina vuosina, kun te-
kodlyn luomaa taidetta aletaan hyédyntda yhda enemman ja enemman niin laillisissa kuin laitto-

missakin piireissa.

Midjourney reference

Kuva 11. Ihmisartistin tekema maalaus Aln luoman kuvan pohjalta [34]

Tekodlygeneroinnin muoto, jota tdssa tydssa ei aiemmin olekaan viela kasitelty onkin danta ge-
neroivat tekodlyt. Erityisesti ne tekoalyt, jotka on suunniteltu imitoimaan ihmisen puhetta, [35].
Tekoalyt, jotka koulutetaan imitoimaan ihmista, ovatkin nousseet eettisen keskustelun puheen-

aiheeksi tata tyota kirjoittaessa. Keskustelun keskitssa onkin kysymys, voidaanko ihmisen dants,



19

tai samalta kuulostavaa danta kayttaa ilman hanen lupaansa. Monet suuremmat yritykset eivat
varmaankaan ottaisi riskia sopimatta sopimusta henkilon kanssa, kenen danta olisi tarkoitus imi-

toida. Yksityisten puolten tasolla tilanne on kuitenkin toinen.

Koska ihmisen oman danen omistamisesta, imitoinnista ja kayttamisesta ei ole lainsdaadantoa ol-
lenkaan, tai se on erittdin ymparipyOreda, ovat harrastelijat ottaneet ensimmaisid askelia danta
imitoivan tekoalyn kaytossa. Yksityisilla tahoilla, kuten pelien modaajilla tai indiepelien kehittajilla
ei ole suurta budjettia projektiensa kehittdmiseen, joten mahdollisuus kayttaa tekodlya tuotta-
maan dantd mahdollistaen daninayttelyn joutumatta palkkaamaan daninayttelijoita, on houkut-
televa. Monet harrastajien projekteista ovatkin varsin pienia ja harmittomia, mutta siitd huoli-
matta on muistettava, ettd henkilon danta saatetaan kayttda niissa ilman hanen suostumustaan.
Eettiset ongelmat vain kasvavat, kun tuodaan esille mahdollisuus, ettd danta kaytetaan tarkoituk-

siin, jotka saattavat vahingoittaa henkilon imagoa.

Esimerkkina eettisesti erittdin kyseenalaisessa muodossa on peliin The Elder Scrolls 5: Skyrim teh-
dyt monet pornografiset modit, joita on julkaistu esimerkiksi sivustoille Nexusmods ja Loverslab
[39]. Modien sisalté on tarkoituksenmukaisesti pornografista ja monissa tekoaly on tuonut mu-
kanaan mahdollisuuden modien tekijoille imitoida pelissa esiintyvien daninadyttelijoiden aanta
[39]. Onkin selvaa, etta yksikdaan kyseisessa pelissa esiintyvista daninayttelijoista ei ole antanut
lupaa heidan daanensa kdyttamiseen tahan tarkoitukseen allekirjoittaessaan sopimusta naytella

pelissa.

Modit, joissa Al:n generoimaa danta esiintyy, ovatkin saaneet paljon kritiikkia, ja ddninayttelijat
ovat itsekin vaatineet, ettd ndiden modien teko kiellettaisiin ja ne poistettaisiin [39]. Modit, joissa
tekodlyn generoimaa danta kaytetaan, ovat kuitenkin toistaiseksi julkisesti saatavilla, silld esimer-
kiksi sivun Nexusmods mukaan tekoalyn generoimat modit eivat riko heidan kayttéehtojaan [39].
Nayttadkin siltd, ettd Nexusmodsin kaltainen sivusto on halukas yllapitdmaan taman kaltaista ma-
teriaalia niin kauan, kuin se on laillisesti sallittua, tai se ei vahingoita heidan liiketoimintaansa,
riippumatta niiden henkiléiden, jotka kokevat tulleensa loukatuiksi, toiveista. Voikin siis olla, etta
tilanteeseen ei saada ratkaisua, johon kyseessa olevat ddnindyttelijat olisivat tyytyvaisia ilman
valtiollista valiintuloa, jossa lainsadadantda kayttamalla tekodlyn generoiman materiaalin kayttoa
ja jakoa rajoitetaan. Kuten aiemmin on jo mainittu, lainsdaadannot ovat tekoalya ja sen kayttoa
koskevissa asioissa pahasti jaljessd, ja onkin huolestuttavaa nahda, etta tekodlyn epdeettista tai

eettisesti harmaata kayttda ei saada kuriin ilman sitad varten saddettyja lakeja.
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8  Tutkimus: Peliartistien omat kokemukset ja mietteet

Kaytannon ja konkreettisten esimerkkien kokoamiseksi ja analysoitavaksi tata tyota varten luotiin
kysely, joka kohdennettiin pelialan artisteille. Kysely oli alun perin tarkoitettu pelkastaan artis-
teille, mutta laajennettiin kaikille, joilla oli kokemusta peligrafiikasta. Kyselyssa kysyttiin Al-tyoka-
luihin liittyen seuraavia kysymyksia: mika on vastaajan taman hetkinen asema artistina, milla pe-
litaiteen aloilla vastaajalla on kokemusta, ovatko he kdyttaneet Al-tyokaluja, mihin tarkoitukseen
tyokaluja oli kdytetty, mika heidan mielestdan on heidan alansa suhtautuminen Al- tydkaluihin,
mika on heiddn oma suhtautumisensa, kuinka huolissaan vastaaja on tyénsa puolesta, ovatko Al-
tyokalut aiheuttaneet muutoksia vastaajan tydhon, mikd on heiddn tdméan hetkinen palkkansa
(kysymys oli vapaaehtoinen), kuinka syvasti vastaaja kokee Al-tydkalujen vaikuttavan alaansa, ja

kumman kyselyssa esitellystd kahdesta kuvasta vastaaja kokee olevan tekoalyn generoima?

Kysely tehtiin Webropol-alustalla ja kysymyksia oli yksitoista, joista kymmenen oli pakollisia vas-
taajalle. Kysely jaettiin Kajaanin Ammattikorkeakoulun ja Raahen Ammattikorkeakoulun grafiikan
opiskelijoille vuosikursseille 2018—-2022 sdahkopostitse, Kajaanin Ammattikorkeakoulun teknolo-
gia-alan opiskelijoiden vélisellda Discord-serverilla sekd IGDAssa (International Game Developers
Association). Kysely oli my6s tarkoitus jakaa Redditin r/gamedev ala-redditissd, mutta esteeksi
ilmeni sivuston bottien yllapitdma automoderaatio, joka tulkitsi Webropol-linkin roskasisalloksi ja
poisti postauksen automaattisesti. Kysely ja sen vastausvaihtoehdot ovat tydssa liitteena lahde-

luettelon jalkeen.

Kyselyyn onnistuttiin kerddmaan 45 vastausta, mikd on vdhemman, kuin olisi ollut optimaalista.
Pienen vastaajakunnan ongelmia ovat muun muassa sen rajoittuneisuus, joka suoraan vahentaa
saadun datan tarkkuutta [40]. Pienessa vastausmaardssa on myos luonnollisesti vahemman ver-
tailukohteita. Vastaajakunnan pieni maara ei kuitenkaan ole aina tutkimukselle fataalia [40]. Va-
hdisestd maarasta vastauksia voidaan silti havaita suurpiirteisempia ilmioita erityisesti, jos vas-
taajakunta on rajattu tarkasti, kuten tassa tutkimuksessa tehtiin [40]. Vastausten vahaisesta huo-
limatta siis kysymyksiin esitetyista vastauksista pystyttiin keradmaan kayttokelpoista dataa, josta

voitiin tehda mielenkiintoisia huomioita.

Seuraavassa osiossa jokainen kysymys ja niihin esitetyt vastaukset kdydaan lapi ja analysoimaan
oman alaotsikkonsa alla. Yksittdisia vastauksia ei tulla jakamaan, vaan vastauksien summasta ke-
ratty data. Kyselyssa ei keratty kenenkaan henkilokohtaisia tietoja tai muita henkilokohtaisesti

tunnistettavia tietoja.
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Kyselyn vastaukset ja analysointi

Kyselyn tulokset kdaydaan lapi kysymys kerrallaan. Kysymys kerrotaan sen omassa kappaleessa

sanasta sanaan, miten se oli vastaajille esitetty, kysymyksen vaihtoehdot tai muut vastausmah-

dollisuudet selitetdan ja sen tulokset esitetdan prosentin kymmenesosan tarkkuudella. Kun kysy-

mys ja siita saatu data on avattu, aletaan tuloksia analysoida tarkemmin. Kaikkien vastausten jal-

keen kyselya pohditaan vielad kokonaisuutena.

9.1

Vastaajan asema peliartistina

Kyselyn ensimmainen kysymys oli muodossa: “Your current position as a game artist is...”,
minka jalkeen vastausvaihtoehdot oli lueteltu. Vaihtoehtoja olivat opiskelija, juniori yrityk-
sessa, seniori yrityksessa, yksityinen kehittdja ja harrastelija. Vastaaja pystyi valitsemaan vain
yhden vaihtoehdon viidesta listatusta. Vastaajista 28, eli 62.2 %, ilmoitti olevansa opiskeli-
joita, 7, eli 15.6 %, ilmoitti olevansa junioreita yrityksessa, 1, eli 2.2 %, ilmoitti olevansa se-
niori yrityksessa, 4, eli 8.9 % ilmoitti olevansa yksityisia kehittdjia, ja 5, eli 11.1 % ilmoitti

olevansa harrastelijoita.

Datasta voidaan havaita, etta selkedsti suurin osa vastaajista on alalla uusia, tai vahintaankin
juniorin asemassa. Data olisi ollut kdyttokelpoisempaa, mikali vastauksia olisi saatu tasaisem-
min alan jokaiselta ikd- ja ammattitason ryhmalta. Epatasaisesta jaosta huolimatta dataa voi-
daan kayttaa hyvaksi analysoidessa nuoremman demografian asennetta tekoalytydkaluihin
ja niiden kayttoon. Dataa analysoidessa on siis otettava huomioon, ettd vastauksista vain
hyvin pieni osa on alan pitkdaikaisten ammattilaisten antama. Jos edella luetun kahden de-
mografian asenteita aiheeseen haluaisi verrata, tulisi tutkimusta laajentaa, tehda uusi kysely
ja sen jalkeen tuloksia verrata toisiinsa omassa osiossaan. Tdman tyon tarkoituksena ei ole
kuitenkaan verrata nadiden kahden demografian asenteita, vaan keskittya jo suoritetusta ky-

selysta saatuun dataan.
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Vastaajien erikoistuminen eri pelitaiteen aloille

Kyselyn toinen kysymys oli muodossa: “In what fields do you have experience as a video
game artist?” Kysymykseen vastaaja pystyi valitsemaan kaikki vaihtoehdot, jotka kuvasivat
hanta. Vastausvaihtoehtoina olivat 3D-assetit, 2D-assetit, teksturointi, visuaaliset efektit ku-
ten valotus, shaderit ja partikkeliefektit eli VFX, daniefektit eli SFX, ja animointi. Vastaajista
41, eli 91.1 %, ilmoitti omaavansa kokemusta 3D-assettien tekemisestd, 35, eli 77.8 %, 2D-
assettien tekemisestd, 33, eli 73.3 %, teksturoinnista, 17, eli 37.8, VFX:asta, 4, eli 8.9 %,

SFX:astd, ja 32, eli 71.1 %, animoinnista.

Vastauksista kdy ilmi, etta vahintaan 70 %:lla vastaajista on kokemusta animoinnista, 3D- ja
2D-asseteista seka teksturoinnista. VFX ja SFX sen sijaan olivat aloja, joilla vastaajilla oli huo-
mattavasti vahemman kokemusta. Ei ole varmaa, johtuuko kokemattomuus VFX:n ja SFX:n
suhteen vastaajakunnan opiskelija- ja junioristatuksesta, vai jostakin muusta tekijasta. Toi-
nen huomio, mika kdy datasta ilmi, on ettd mikaan pelitaiteen osa-ala ei ole universaali, eli
mikaan vastausvaihtoehdoista ei saavuttanut 100 %:n vastaajamdaraa. Voisi olettaa, etta
alan koulutuksessa vahintaankin kasitelladan 3D- ja 2D-assetit seka teksturointi. Mutta data
selkedsti osoittaa, etta taidot ja kokemus nadissa osa-alueissa eivat ole universaaleja. Imiosta
voidaan tehda kaksi valitonta johtopaatosta. Joko kyselyyn on vastannut henkil6itd, jotka
ovat kouluttaneet itse itsensa alalle ja siten eivat omaa kokemusta tietyiltd osa-alueilta, tai
joissakin kouluissa pystyy erikoistumaan paljon syvemmin tiettyihin osa-alueisiin antaen sa-

malla vihemman painoarvoa muille.

Ovatko vastaajat kdyttaneet Al-tydkaluja?

Kyselyn kolmas kysymys oli muodossa: “During your time as a video game artist, have you
used Al tools in your work or school?” Kysymykseen vastaaja pystyi valitsemaan vain yhden
vaihtoehdon. Vastausvaihtoehtoja oli nelja, ja ne olivat kylla, ei, mutta joku, jonka kanssa
tyoskentelen, on kadyttanyt, ei, mutta tunnen jonkun, joka on kayttanyt, ja ei. Vastaajista 10,
eli 22.2 %, vastasi kyll3, 1, eli 2.2 %, vastasi jonkun, jonka kanssa tyoskentelee kdyttaneen Al-
tyokaluja, 11, eli 24.5 %, vastasivat tuntevansa jonkun, joka on kayttanyt Al-tyokaluja, ja 23,

eli 51.1 %, vastasi ei.
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Vastauksista kdy ilmi selkea jakauma, jossa yli puolet vastaajista ei ole kdyttanyt, eivatka
tunne ketaan, kuka olisi kayttanyt Al-tydkaluja. Kun otetaan huomioon, etta enemmisto vas-
taajista on junioreita ja opiskelijoita, voidaan olettaa, ettd Al-tyokalujen kaytto ja koulutus
eivat ole viela tehty osaksi alan koulutusta. Samalla on kuitenkin huomattava, etta vahan alle
puolet vastaajista tuntevat vahintaan jonkun, joka on tydkaluja kayttanyt, mika taas kertoo
siitd, etta tyokaluja on alettu kayttdaa alan tyossa, joskin todennakoisesti tydntekijoiden
omasta toimesta. Vastauksista on my6s huomioitavaa se, etta vain yksi on vastannut, etta
heidan tydkumppaninsa olisi kdyttanyt Al-tydkaluja. Vahdinen maara voi johtua siitd, etta
suurin osa vastaajista on opiskelijoita tai junioreita, joten kysely ei avaa suurempien yritysten

sisdistd toimintaa juuri ollenkaan.

Kysymykseen kolme, mita tahansa muuta, kuin ei, vastanneet ohjattiin kysymykseen 4. He,

jotka vastasivat ei, siirrettiin suoraan kysymykseen 5.

Mihin tarkoitukseen Al-tyokaluja kaytettiin?

Kyselyn neljas kysymys oli muodossa: "When the Al was used, it was...” Vastaajalla oli mah-
dollisuus vastata tahan kysymykseen kaikki vaihtoehdot, mitka sopivat. Vastausvaihtoehtoja
olivat lopullisten assettien luonti, assettien luonti, joita artistit parantavat, paikanpitdja as-
settien luonti, konseptitaiteen luonti ja tyokaluna assettien parantamiseen. Vastaajista 2, eli
9.1 %, kertoi tyokalujen olleen kaytetty lopullisten assettien luontiin, 7, eli 31.8 %, kertoi
tyokalujen olleen kaytetty luomaan assetteja, joita artistit paransivat, 6, eli 27.3 %, kertoi
tyokalujen olleen kaytetty paikanpitdja assettien luontiin, 17, eli 77.3 %, kertoi tydkalujen
olleen kdytetty konseptitaiteen luontiin, ja 5, eli 22.7 %, kertoi tydkalujen olleen kaytetty

assettien parantamiseen.

Datasta tulee esiin kaksi selkeda aaripaata, konseptitaiteen luonti ja lopullisten assettien
teko. Vastauksista kay selkeasti ilmi, etta Al-tyokaluilla on selkeasti potentiaalia luoda kon-
septitaidetta ja ettd tata potentiaalia on hyddynnetty suuri osa ajasta, jolloin tekodlya on
kaytetty. Toisessa adripdassa on taas lopullisten assettien luonti. Vain 2 vastaajista on valin-
nut tdman vaihtoehdon, mika kielii siita, ettd vaikka tekoalylla on kapasiteettia luoda lopul-
lisia assetteja, tatd kapasiteettia hyddynnetdan harvoin tai lopputulos ei ole ollut vaaditta-

valla tasolla.
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Loput vastausvaihtoehdoista, joissa Al-tydkalu on ollut kdytdssd, on valittu noin 22-30 %:ssa
vastauksista. Valiin jadneita vastausvaihtoehtoja valittiin selvasti vahemman kuin konsepti-
taiteen luontia, mutta silti enemman kuin lopullisten assettien luontia. Datasta voi paatell3,
etta Al-tyokaluilla on mahdollisuus olla suurissakin asemissa assettien luonnissa mukana ja
artistien apuna, mutta parhaiten tekoaly parjaa aivan tuotantovaiheen alkupaassa konsepti-

taiteen luonnissa.

Kuinka vastaajat kokevat alansa suhtautuvan Al-tydkaluihin?

Kyselyn viides kysymys oli muodossa: “On a scale from completely negative to completely
positive, how do you perceive the current attitude of your field of work toward the Al tools?”
Vastaaja pystyi antamaan vastauksen numerona 0:sta 10:een, jossa 0 tarkoitti tdysin nega-
tiivista mielipidettd ja 10 taysin positiivista mielipidetta. Pienin luku, joka vastauksena annet-
tiin, oli O, eli taysin negatiivinen, ja suurin annettu vastaus oli 8, eli melkein tdysin positiivi-
nen. Vastausten keskiarvo oli 3.7, eli Iahella keskitasoa, mutta silti kallistuen jonkin verran

negatiivisen puolelle.

Viides kysymys on ensimmainen tdssa kyselyssa esitetty, ja se pyrkii selvittdmaan vastaajien
ja alan mielipiteita Al-tyokaluja kohtaa. Vastaukset antavat ymmartaa, etta vastaajien mie-
lestd heidan alansa tamanhetkinen mielipide Al-tyokaluja kohtaan kallistuu negatiivisen puo-
lelle. On kuitenkin otettava huomioon, etta tama kysymys ei viela kysy vastaajien omaa mie-
lipidettd, vaan mielipiteitd, joita he ovat alallaan ndahneet kohdistetun Al-tydkaluja kohtaan.
Kun vastauksia verrataan aiempaan vastaukseen liittyen Al-tyékalujen kdytt66n, huomataan
yhtenevaisyyksia. Esimerkiksi se, etta yli puolet vastaajista eivat ole kayttdaneet, eivatka ole
ndhneet ndiden tyokalujen olevan kaytossa heidan alallaan. Vain alle viidesosa vastaajista on
kayttanyt Al-tyokaluja, alle kolmasosa kertoi tietdvansa ihmisia, jotka ovat niitd kdyttaneet,
ja naissakin tapauksissa naita tyokaluja on kaytetty padasiassa tyon alkupaassa esimerkiksi

konseptitaiteen luontiin.

Onkin selvaa, etta vastausten valilla on jonkinlaista yhteyttd, mutta se, ettd kumpaan suun-
taan kausaalisuus suuntautuu, on epaselvaa vield. Kahdesta kyselyn kysymyksestad on viela
vaikea todeta, johtuuko negatiivisesti varautunut mielipide Al-tyokalujen vahaisesta kay-
tosta vai johtuuko niiden vahainen kaytto tydkaluihin kohdistuneista negatiivisista kokemuk-

sista ja niiden leviamisesta. Kyselyn tulevat kysymykset pyrkivat avaamaan tata ongelmaa.
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Kuinka vastaajat itse suhtautuvat Al-tyokaluihin?

Kyselyn kuudes kysymys oli muodossa: "On a scale from completely negative to completely
positive, what is your own outlook on Al tools used in your field of work?” Kuten aiempaan
kysymykseen, tahdnkin vastaaja pystyi antamaan vastauksen asteikolla O:sta 10:een. O tar-
koitti tdaysin negatiivista ja 10 tdysin positiivista. Pienin vastauksena annettu luku oli O, ja
suurin taydet 10. Vastausten keskiarvo oli 4, eli 0.3 korkeampi, kuin aiemman kysymyksen

keskiarvo, mutta silti kallistuen hieman kohti nollaa.

Kuudennessa kysymyksessa kysyttiin sama kysymys kuin aiemmassa, mutta vastaajan tuli nyt
arvioida omaa suhtautumistaan Al-tyokaluihin. Ensindkemaltd vastaukset ovat vahvasti lin-
jassa aiemman kautta, mutta se mika on erittdin mielenkiintoista, on etta vastaajat itse tun-
tuvat suhtautuvat Al-tydkaluihin ja niiden kaytt66n avoimemmin kuin he uskovat koko alan
suhtautuvan. Marginaali oman mielipiteen ja havaitun yleisen mielipiteen valilla on pieni,
mutta siitd huolimatta olemassa. Tdssa vaiheessa on kuitenkin otettava huomioon, ettd vas-
taajakunta on melko pieni ja rajattu padosin alan junioreihin ja opiskelijoihin, joten dataa ei
voida kayttaa kaiken kattavana kuvana koko peligrafiikan alaa kohtaan tai edes koko peligra-
filkan juniori- ja opiskelijakuntaa kohtaan. Mutta dataa tarkasteltaessa havaitaan, etta kes-
kiarvoisesti vastaajien mielesta heidan alansa kokonaisuudessaan suhtautuu Al-tyékaluihin

negatiivisemmin kuin he itse.

Analysoitaessa dataa voitaisiin tehda johtopdatos, etta peligrafiikan alan nuorempi sukupolvi
olisivat hyvaksymadssa Al-tyokalut hieman enemman kuin vanhempi ja kokeneempi suku-
polvi. Oletus, ettd nuorempi sukupolvi hyvaksyisi Al-tyokalut, olisi kuitenkin asioiden edelle
menemista ja sen faktan unohtamista, ettd kysely pitdisi suorittaa paljon suuremmalle ja
yleisolle ja eri peligrafiikan ammattilaisryhmille, jotta datasta tulisi kayttokelpoista. On myos
otettava huomioon, etta vaikka vastausten keskiarvo oli korkeampi, kuin aiemman kysymyk-
sen, on se silti kallistunut selkedsti negatiivisen puolelle. Olisikin siis valheellista todeta, etta
vastaajakunnan yleinen suhtautuminen Al-tyokaluihin olisi yleisesti positiivinen, varsinkin

kun vastauksia annettiin hyvin laajalla skaalalla aina O:sta tayteen 10:een.
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Kuinka huolestuneita artistit ovat, etta heidat voidaan korvata?

Kyselyn seitsemas kysymys oli muodossa: “"How concerned are that and Al tool could be used
to replace you as an artist?” Kuten kahdessa aiemmassa kysymyksessa, tassakin kysymyk-
sessa vastaaja pystyi antamaan vastauksensa asteikolla O:sta 10:een, jossa 0 tarkoittaa, etta
ei ole ollenkaan huolissaan, ja 10, ettd on darimmaisen huolissaan. Pienin vastauksena an-
nettu luku on 0, ja suurin 10. Vastausten keskiarvo on 4.8, eli melkein asteikon keskell3,

mutta kallistuen hieman ei huolestuneisuuden suuntaan.

Kysymyksen tarkoitus oli saada syvempaa ymmarrysta vastaajien huoliin Al-tydkalujen kay-
tosta heidan alallaan. Kuten tydssa aiemmin kasiteltiin, se ettad Al-tydkaluja voitaisiin kayttaa
artistien korvaamiseen, on alalla aito huoli. Huoli tyopaikoista tulee vastauksissa myds ilmi.
Vastausten keskiarvo osuu melkein taysin asteikon keskelle, eli suurin osa tahan kyselyyn
vastanneista artisteista on ainakin jonkin verran huolissaan tyonsa tai tulevan tyénsa puo-
lesta. Toki on muistettava, ettd vastaajien seassa on heitdkin, jotka eivat olleet juuri huolis-

saan tasta mahdollisuudesta.

Dataa verratessa aiempiin vastauksiin tulee kuitenkin ilmi mielenkiintoinen ilmié. Mikali ole-
tettaisiin, ettd se mahdollisuus, etta Al-tyokaluilla voitaisiin korvata artisteja, olisi padsyy vas-
taajien ja alan havaittuun negatiivisuuteen tyokaluja kohtaan, tulisi taman kysymyksen vas-
tausten keskiarvon sijoittua arviolta noin 6:n ja 7:n valille. Mutta datasta kdy ilmi, etta kes-
kiarvo jaa tata oletusta alemmas. Voidaankin vetda johtopadatos, ettd negatiivisuus Al-tydka-
luja kohtaan kyselyyn vastanneiden kesken ei johdukaan ainakaan taysin siitd mahdollisuu-

desta, ettd nama tyokalut voivat vahentaa alan tyopaikkamahdollisuuksia.

Kohdennetulla ja tarkennetulla kyselylla voitaisiin tutkia, mitkd ovat negatiivisuuden oikeat
juuret. Kysely ei kuitenkaan ollut tarkoitettu tdhan tarkoitukseen, mutta avaa mahdollisuu-

den syvempaan tutkimukseen.

Ovatko vastaajat havainneet muutoksia tyoskentelyssaan?

Kyselyn kahdeksas kysymys oli muodossa; "Have you experienced any changes in your line
of work caused by Al tools, or do you know anyone who has?” Kysymys oli jalleen moniva-
linta, johon vastaaja pystyi vastaamaan kaikkiin vaihtoehtoihin, jotka hdanen kohdalleen so-

pivat. Vaihtoehtoja oli 7, ja ne olivat kylla olen havainnut positiivisia muutoksia, johon vastasi
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9, eli 20 %, kylla olen havainnut negatiivisia muutoksia, johon vastasi 3, eli 6.7 %, ei, mutta
tyokaverini on kokenut positiivisia muutoksia, johon vastasi 1, eli 2.2 %, ei, mutta tyokaverini
on kokenut negatiivisia muutoksia, johon vastasi 3, eli 6.7 %, ei, mutta tunnen jonkun, joka
on kokenut positiivisia muutoksia, johon vastasi 4, eli 8.9%, ei, mutta tunnen jonkun, joka on

kokenut negatiivisia muutoksia, johon vastasi 14, eli 31.1 %, ja ei, johon vastasi 18, eli 40 %.

Ensimmainen havainto, jonka datasta voi tehda, on etta 60 % vastaajista on havainnut aina-
kin jonkinlaisia muutoksia, joko omalla kohdallaan, tai jonkun muun, ja 40 % ei ole havainnut
muutoksia ollenkaan. Havainto saattaa olla selitettavissa silla, ettd suurin osa vastaajista on
joko opiskelijoita tai junioreita, joten heilld ei valttamatta ole vield paljon alan kokemusta.
Mutta toinen ja erittdin mielenkiintoinen havainto, mikad datasta voidaan tehda, on etta kai-
kissa muissa positiivinen/negatiivinen vastauspareissa ovat vastaajat kertoneet havain-
neensa enemman negatiivisia muutoksia paitsi, kun kyseessa ovat heiddan omat kokemuk-

sensa.

Vain noin 27 % vastaajista valitsi vaihtoehdon, ettad ovat omalla kohdallaan havainneet muu-
toksia, mutta tasta 27 %:sta 20 % kertoi muutosten olleen positiivisia, mika on suuri kontrasti
verrattuna vaihtoehtoihin tyokavereista ja ihmisista, jotka vastaaja tuntee. Muissa vaihtoeh-

topareissa negatiivinen vaihtoehto oli aina yli kaksi kertaa valitumpi.

Tyo ei kuitenkaan ldhde spekuloimaan, mista johtuu se, etta vastaajat kokevat Al-tydkalut
positiivisemmin, kuin ndkevat alan yleisen mielipiteen niitd kohtaan. Datan purkaminen ja
varmistaminen vaatisi toisen laajennetun ja tarkemmin kohdennetun kyselyn. Havainto on
tasta huolimatta kuitenkin mielenkiintoinen ja vastaajakunnan pienesta koosta huolimatta

varsin selkea.

Mita vastaajat ansaitsevat tyollaan?

Kyselyn yhdeksas kysymys oli muodossa: ”If you are comfortable sharing, what is your cur-
rent monthly salary as an artist?” Kysymykseen vastaaja pystyi kertomaan palkkansa. Kysy-
myksen tarkoituksena oli saada dataa, jota voitaisiin kdyttaa vertailussa, olisiko mahdollisilla
yrityksilld olla rahallista kannustinta kayttaa Al-tyokaluja artistien korvaamiseen. Kysymys ei

ollut pakollinen ja vastaaja pystyi halutessaan ohittamaan sen.
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Tasta kysymyksesta ei saatu toivotunlaista dataa. Kayttokelpoisen datan puute johtui siita,
ettd vastaajakunta oli padasiassa opiskelijoita ja junioreita. 45:sta vastaajasta vain 3 ilmoitti
omat tulonsa, mitd he tyollaan ansaitsevat, mika on aivan liian vahan minkaanlaisen vertai-
lun suorittamiseen. Datan kayttokelvottomuudesta johtuen vastausten tuloksiakaan ei tassa

tyOssa jaata vastaajien yksityisyyden kunnioittamiseksi.

9.10 Kuinka syvasti vastaajat uskovat Al-tydkalujen vaikuttavan alaan?

Kyselyn kymmenes kysymys oli muodossa: “How deeply do you think the Al tools will affect
the gaming industry as a whole?” Vastaajalla oli mahdollisuus vastata kysymykseen asteikolla
0:sta 10:een, jossa O tarkoitti, ettd Al-tyokaluilla tulisi olemaan daarimmaisen minimaalinen
vaikutus, ja 10, etta Al-tyokaluilla tulisi olemaan valtava vaikutus alan jokaiseen alueeseen,
ja tulisi kdytdnnossa mullistamaan sen. Kysymykseen pienin vastauksena annettu arvo oli 1,

ja suurin 8. Vastausten keskiarvo oli 4.9.

Kysymyksen tarkoituksena oli selvittaa, kuinka syvasti vastaajakunta uskoo Al-tyokalujen vai-
kuttavat heidan alaansa kokonaisuudessaan. Datan ehka mielenkiintoisin osa on se, etta tay-
sin daripaan vastauksia ei annettu ollenkaan ja ettad vastausten keskiarvo asettuu melkein
tdysin asteikon keskelle. Tulos tarkoittaa, ettd vastaajakunnalla ei ole kollektiivisesti yhtene-
vaa mielipidetta, mutta keskiarvoisesti oletus on, etta Al-tyokalut tulevat vaikuttamaan pe-
lialaan melko suurissa maarin, mutta eivat tule olemaan valttamaton osa sitad. Tulokset ovat

myds hyvin pitkalti linjassa aiempien asteikkokysymysten kanssa.

Jalleen on kuitenkin muistettava, etta erovaisuuksia vastaajien mielipiteista loytyy, kuten aa-
ripdiden vastauksista huomataan, mutta yleinen mielipide asettuu noin asteikon keskelle.
Kysymyksestda on muuten vaikea tehdad muita johtop&datoksia tai analyysia, silla sen data on
varsin yksiselitteista. Syy-seurallisuuttakin on vaikea arvioida, koska se ei ole tdméan tyon al-
kuperdinen tutkimuskohde tai tavoite, mutta korrelaatiota voidaan havaita aiempien asteik-

kokysymysten kanssa.
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9.11 Erottaako vastaaja tekodlyn luoman kuvan oikeasta kuvasta?

Kyselyn yhdestoista ja viimeinen kysymys oli muodossa: “Which of the images do you think
is Al generated?” Kysymyksessa haluttiin nahda, pystyvatko vastaajat erottamaan oikean va-

lokuvan ja Aln luoman valokuvan toisistaan. Kuva 12. on oikea valokuva, ja kuva 13. on Stable

Diffusion tekoalyn luoma kuva.

Kuva 12. Kyselyssa esitetty kuva, joka ei ole Aln generoima [36]
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Kuva 13. Kyselyssa esitetty kuva, joka on Aln generoima [37]

Kuvien aihealueet oli valikoitu olemaan mahdollisimman samankaltaisia, jotta kumpikaan ei
olisi selkeasti oikea tai tekoalyn generoima. Vastaajista 33, eli 73.3 % vastasi uskovansa ku-
van 13. olevan Aln generoima, ja 12, eli 26.7 % vastasi uskovansa kuvan 12 olevan Aln gene-

roima.

Vastaajista siis yli 70 % valitsi oikean vastauksen. Kysymyksen datan parantamiseksi vastaa-
jalta olisi viela voitu kysya, miksi han valitsi juuri tdman vaihtoehdon, mutta kyselyn tekovai-
heessa tatd mahdollisuutta ei otettu huomioon. Riippumatta siitd, minka vuoksi vastaajat
paatyivat valitsemaansa vaihtoehtoon, on kysymyksestd saatu data varsin mielenkiintoista.
Kyselya tehdessa oletus oli, ettd vastaukset tulisivat jakaantumaan varsin tasaisesti kuvien
vdlille, mutta selkeasti vastaajat kykenevat huomaamaan Aln kuvaan jattamia jalkia. Datasta
siis kdy ilmi, etta vaikka tekoadlyn generoima materiaali on noussut ja jatkaa edelleen nousua
laadussa, on se silti vield erotettavissa oikeasta eldamastd, mikali katsojan huomio kiinnite-
tdan siihen faktaan, etta kyseessa voi olla Aln generoimaa materiaalia. Data kuitenkin myos
osoittaa, ettd vastaaja voi kuitenkin erehtyd, ja taman kehityksen voikin uskoa kasvavan sita

mukaan, kun tekoalyt kehittyvat pidemmalle.
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Dataa voisi kayttaa hyodyksi ja vieda pidemmalle, esimerkiksi toisella kyselylla, jossa vastaa-
jakunta valitsee kuvaparien valilta, mutta talla kertaa heiddan huomiotaan ei kiinnitettaisi sii-
hen, ettd puolet kuvista olisi Aln generoimia. Dataa voisi talléin verrata ja todeta, kuinka pal-
jon vastaajan tietoisuus Al-elementin lasndolosta vaikuttaa hanen valintaansa vai vaikut-

taako se ollenkaan.
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10 Jalkianalyysia

Aiemmissa kappaleissa kaytiin kyselyn jokainen osio erikseen ja tarkasti Iapi. Loppuosassa tullaan
kdymaan dataa ja sen mahdollisia implikaatioita lapi paljon yleisemmin. Tavoitteena on 16ytaa

havaintoja, joita aiempi laheinen tarkastelu ei pystynyt tarjoamaan.

Kyselyyn vastanneiden yleinen mielipide Al-tydkaluja kohtaan on varsin linjassa sen kanssa, mita
odottaa saattoi, ja miten tydn aiemmissa vaiheissa esitetyt ammattilaiset antoivat ymmartaa.
Yleista mielipidetta voisi kuvailla varautuneeksi ja epaluuloiseksi tekoalya ja sen vaikutuksia koh-
taan. Monissa kysymyksissa vastaajat osoittivat yleistd, joskin ei kovin rankkaa, negatiivisuuttaa
tekodlya kohtaan. Sen kayttoon ei suhtauduta positiivisesti melkein ollenkaan ja vastaajat ovat
ainakin osittain huolissaan siita, etta tekoalya voitaisiin kayttda heiddan korvaamiseensa artistina.
Erityisen negatiivisia olivat vastaajien muilta ihmisilta kuulemat kokemukset, jotka he olivat vas-

tauksissaan implikoineet.

Negatiivisuudesta huolimatta kyselyn tulokset eivat kuitenkaan olleet taysin Al-vastaisia. Vastaa-
jista, joilla oli omaa kokemusta, suurimmalla osalla oli Al-tydkalujen kadytosta positiivisia koke-
muksia. Lisaksi, kun kysyjien omaa keskiarvoista mielipidetta verrataan siihen, miten he kokevat
alansa suhtautuvan Al-tyokaluihin, havaitaan, etta vastaajien oma kanta Al-tyokaluihin on hieman
positiivisempi kuin miten he kokevat muiden kannan. Al:n kdyttotarkoituksiin kohdistuvassa ky-
symyksessa huomataan myos, ettd tekoalylld voi hyvinkin olla varsin hyodyllista kayttoa pelitai-
teen tuotannon alkuvaiheessa. Al-tyokalujen korkea kayttoprosentti konseptitaiteen teossa on

todiste niiden soveltuvuudesta tyéhon.

Datasta huomataankin mielenkiintoinen vastakkainasettelu vastaajien omien kokemusten ja
muilta kuultujen kokemusten valilla. Kyseessa voi olla esimerkki niin sanotusta negativity bias -
ilmiosta, jossa henkild sisaistda helpommin negatiivista informaatiota, ja olettaa helpommin ne-
gatiivisa tuloksia ja seurauksia, kuin positiivisia [38]. Jos oletetaan, ettd negativity bias aiheuttaa
havaitun ilmién datassa, silloin jokainen datapiste, jossa vastaaja kertoo kuulleensa jonkun muun
henkilon kokemuksista, tulisi tarkastella kriittisemmin. Voikin siis olla, ettd tekoalyn kaytosta voi
olla enemman positiivisia kokemuksia, mutta nama kokemukset usein hautautuvat ihmismielen

sisaisen taipumuksen negatiivista informaatiota kohtaan alle.
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Negitivy biaksen vaikutus on kuitenkin vain yhdesta psykologisesta teoriasta vedetty johtopaatos,
ja olisi eparehellista verrata sita objektiiviseen totuuteen. Tekodlya kohtaan suunnattua negatii-
visuutta ja hermostuneisuutta ei voi vahatell3, silla ihmiset ndakevat ja ymmartavat, etta Al-tyoka-
lut ovat tehokkaita ja niilla on oikea mahdollisuus vieda artistien tyopaikkoja. Vaikka kyselyssa
kavikin ilmi, etta vastaaja pystyi tunnistamaan tekodlyn generoiman kuvan oikeasta, tdma tapah-
tui olosuhteissa, jossa henkild tiesi toisen kuvista olevan Al-generoitu. Nadin ei ole suuren osan
ajasta, kun henkilo ndakee Al-generoitua materiaalia internetissa tai sen ulkopuolella. Aikana, jota
tata tyota on tehty, Al-tyokalut ovatkin ottaneet vain suurempia ja suurempia harppauksia, ja

edelld mainitut tyokalut ovat kehittyneet entista pidemmalle.

Tyokalujen kehittymisen rinnalla muuttuvat myds ihmisten mielipiteet niitd kohtaan. Toinen seli-
tys sille, miksi vastaajat kokivat alansa yleisen mielipiteen olevan omaansa hieman negatiivisempi
voi johtua siita, ettd suurin osa vastaajista oli opiskelijoita ja alan junioreita. Hyppy sukupolvessa
voisikin olla selitys talle ilmidlle ja osoitus siitd, ettd ihmiset alan eri vaiheissa nakevat Al-tyokalut
eri valossa. On tosin muistettava, etta datassa nahdyt erot ndiden kahden vastauksen vililla olivat
minimaaliset. Lisdksi on otettava huomioon, ettd mikéli oletetaan datan ilmioén johtuvan ajan
myota tapahtuvasta mielipiteiden muutoksesta, tdma on tapahtunut vasta hyvin lyhyella aikava-
lilla, koska Al-tyokalut ovat vield varsin tuore ilmi6. Lyhyt aikavali voisi selittda, minka vuoksi ero
vastaajien oman suhtautumisen ja heidan havaitsemansa koko alan suhtautumisen valilld on niin

pieni, mutta silti hieman positiivisempi.

Mielipiteiden kehittyminenkin on kuitenkin vain yksi monista eri teorioista, joka voidaan esittaa,
mutta ei varmentaa, silla se vaatisi paljon laajempaa ja syvempaa tutkimusta aiheesta. Ja tallaista
tutkimusta ei yksinkertaisesti vain vield ole voitu tehda, koska Al-tyokalujen kadyttoé aiheena ja
tutkimuskohteena on vield erittain nuori. Voikin olettaa, ettd laajempaa ja kayttokelpoisempaa
dataa ja tutkimustoita tulee yleison nahtaville vasta vuosia tdman tyon tekemisen jalkeen, kun
laajempaa ja tarkempaa tutkimusta on voitu suorittaa ja Al-tyokalujen kdytt6a ja vaikutusta ym-
madrretdadn enemman. Aihe on vield todella nuori, mutta sen tarkeytta ei voi painottaa liikaa. Al-
tyokalut tulevat vaikuttamaan, ehka jopa mullistamaan pelialan, eritoten pelitaiteen saralla. Ne
tulevat muuttamaan totaalisesti monien ihmisten elaman, eivat pelkastdan tyén. Muutokset
ovatkin alkaneet tapahtua niin nopeasti, ettd monet tuntevat itsensa uhatuksi ja puskevat muu-
tosta vastaan. lhmisten huolia Al-tyokaluja kohtaan tulisikin kuunnella nyt enemman kuin kos-
kaan ennen, silld tulevaisuudessa voi olla jo mydhaista. Saannot, lait ja kdytannot tulisikin ottaa

puheenaiheeksi vield, kun niihin voidaan vaikuttaa ja muutokset ovat vield kdynnissa.
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Liite 1. Kysely artisteille tekoalyjen kaytosta

 a game artist is... *

I in a company
w Senior in a company
O Independent developer
(O Hobbyist

2. In what fields do you have experience as a video game artist?
(Choose all that apply.) *

[ ]3D Assets
[:] 2D Assets
|:] Texturing
[ ]vFx
[]sFx

D Animation

3. During your time as a video game artist, have you used Al tools in
your work or school? *

O Yes

O No, but someone else | work with has

O No, but | know people who have

ONo

4. When the Al was used, it was... (choose all that apply) *

[:] Used to create final assets

D Used to create assets for artists to refine
D Used to create placeholder assets

D Used to create concept art

D Used as a tool to refine assets

5. On a scale from completely negative to completely positive, how
do you perceive the current attitude of your field of work toward the
Al tools? *

Negative A EEE—— D sitive
0 10

6. On a scale from completely negative to completely positive, what is
your own outlook on Al tools used in your field of work? *

Negative : _———— Positive

0 10
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7. How concerned are you that an Al tool could be used to replace
you as an artist? *

Extremely ‘_ Not

worried 0 10 worried at
all

8. Have you experienced any changes in your line of work caused by
Al tools, or do you know anyone who has? (Choose all that apply.) *

D Yes, there have been positive changes

D Yes, there have been negative changes

[:| No, but my coworker/friend has been positively affected

D No, but my coworker/friend has been negatively affected
D No, but | know people who have been positively affected
D No, but | know people who have been negatively affected

|:|No

9. If you are comfortable sharing, what is your current monthly salary
as an artist? (This question is not mandatory and can be skipped.)

Monthly salary (0 if you make no money as a video _
game artist)

10. How deeply do you think the Al tools will affect the gaming
industry as a whole? *

They will A =———————— Al tools
remaina 0 10 will be
niche tool, able to
rarely make
used games on
their own
with
minimum
human
oversight

11. Which of the images do you think is Al generated? *

Foggy
valley




