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Tiivistelma: Selviytymiskauhu on peligenre, jossa pelaaja joutuu selviytyméén pe-
lottavissa ympadristoissd. Tassd kandidaatintutkielmassa kasitelldan tekodlyohjattujen
kauhuolentojen toimintaperiaatteita aseettomissa selviytymiskauhupeleissi, joissa pe-
laaja ei siis kykene taistelemaan niitd ruumiillistettuja tekodlyagentteja vastaan, vaan
joutuu pakenemaan ja piilottelemaan niiltd. Tutkimuskysymykset ovat: milld sddnnoilla
kauhuolennot liikkuvat ja reagoivat pelaajaan, milloin ja mihin ne asetetaan pelikenttdin,
ja mitkd pelisuunnittelun periaatteet motivoivat nditd valintoja? Kauhun méirittelyyn
otetaan avuksi Noél Carrollin mééritelmé taidekauhusta ja kauhupelien eri lajityypeisti
esitellddn pelaajan hallintaan perustuva méaaritelma. Sen jédlkeen tutkielmassa kdydaan
lapi yleisid suunnitteluperiaatteita kauhukokemuksen synnyttdmiseen: (1) pelaajan mie-
likuvitus on kauhun pédasiallinen 1dhde kauhuolennon ulkon@én sijaan; (2) jannityksen
rakentaminen tuottaa enemmaén kauhua kuin pelkit sdikadytykset; (3) tuntemattoman
pelko (informaation puute) ja hallinnan menetyksen pelko (agenssin tuoma vastuu) ovat
kaksi tehokasta keinoa kauhun luomisessa; (4) pelaajan mentaaliset mallit pelimaa-
ilmasta on tidrked ottaa huomioon pelkkien pelin systeemien lisdksi; (5) musiikki ja
adnet ovat erittdin tehokas tapa tuottaa kauhua ja ohjata pelaajan tunnetilaa; (6) kau-
huolennon tekodlyn ei tarvitse olla oikeasti dlykds; sen pitdd vain tuottaa dlykkyyden
illuusio. Niiden jidlkeen tehdddn nopea katsaus tekoélyjen yleisiin toteutustekniikkoihin
kauhupeleissd; tilakoneisiin, kdytospuihin ja reitinhakuun. Seuraavaksi tutkielmassa ka-
sitellddn neljai selviytymiskauhupelid: 3D Monster Maze, Clock Tower, Amnesia: The
Dark Descent ja Alien: Isolation, ja niihin sovelletaan tutkimuskysymyksid mainittujen
suunnitteluperiaatteiden valossa. Lopuksi yhteenvedossa kidydain 1api johtopddtoksid ja
pohditaan onko kauhupelien tekodlyn kehitykselle vield tarvetta ja millaisia sovellutuksia
koneoppimiselle kauhupelien maailmassa voisi tulevaisuudessa olla.

Avainsanat: kauhu; kauhupelit; selviytymiskauhu; tekoély; tekoédlyagentit; pelisuun-
nittelu
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Abstract: Survival horror is a genre of video game, where the player is tasked to
survive in frightening environments. The aim of this bachelor’s thesis is to consider
the principles of Al controlled monsters in unarmed survival horror games, where the
player—unable to fight these embodied Al agents—is forced to run and hide. The
research questions are as follows: according to what rules do monsters move and react
to the player; when and where are they placed within the level; and what are the game
design principles guiding these choices? In this paper, Noél Carroll’s definition of horror
as art-horror is used, and a definition for horror game genres based on player control is
presented. Then, the following horror game design principles are introduced in depth:
(1) player imagination is a greater source of horror than visual monster appearance;
(2) building suspense creates more anxiety than jump scares; (3) the fear of the unknown
(lack of information) and the fear of losing control (the burden of agency) are two
powerful mechanisms for building horror; (4) the player’s mental models are just as
important to consider as the game’s systems; (5) music and sound are extremely effective
at producing horror and guiding player emotions; (6) monster Al does not actually have
to be intelligent—only the illusion of intelligence is required. After these, a quick survey
of common horror game Al techniques, such as state-machines, behaviour trees and
pathfinding, is presented. Then, four survival horror games are analyzed: 3D Monster
Maze, Clock Tower, Amnesia: The Dark Descent and Alien: Isolation. In the context of
these games, the research questions are investigated, using the help of the game design
principles mentioned above. Finally, in the concluding section of the paper, questions
of developing horror game Al further, and possible future applications for machine
learning in survival horror games, are explored.

Keywords: horror; horror games; survival horror; Al; Al agents; game design
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1. Johdanto

Kuva 1.1: Selviytymiskauhupeleissi tutkitaan synkkid ympiristoja. (Amnesia: The
Dark Descent)

Selviytymiskauhu (survival horror) on peligenre (lajityyppi), jossa pelaaja joutuu selviy-
tyméin pelottavissa ymparistoissd (kuva[l.I). Genre juontaa juurensa 80-luvulta ja uusia
selviytymiskauhupeleji kehitetdédn ja julkaistaan joka vuosi. Silti niiden suunnittelusta
on saatavilla vain vihén tietoa, silld pelialalla on taipumus pitda ammattisalaisuuksia.
Pelisuunnittelijan on siis usein keksittdvi pyord uudelleen, mikd hidastaa alan kehi-
tystd. Suurilinjaiset ratkaisut ndkyvit toki pelaajille, mutta seikkaperdiset toteutukset
ja niihin sovelletut pelisuunnittelun periaatteet jadvit arvailun varaan. Tamén vuoksi
kaytdnnonldheinen pelitutkimus on tirkeédi ja voi auttaa alaa kehittymiin tarjoamalla

pelisuunnittelijoille toimivaksi todettuja ratkaisuja ja suunnitteluperiaatteita.

Kasittelemme tédssid tutkielmassa tekodlyohjattujen kauhuolentojen toimintaperiaatteita
aseettomissa selviytymiskauhupeleissd. Tutkielmaa varten midrittelemme téllaiset
kauhuolennot tarkoittamaan pelimaailmassa ruumiillistettuja tekodlyagentteja, joilta

pelaaja joutuu yksinomaan pakenemaan ja piilottelemaan. Vaikka puhumme aseettomista



selviytymiskauhupeleistd, emme rajoitu genren niihin peleihin, joissa ei ole lainkaan
aseita, vaan peleihin, joissa pelaaja ei voi tuhota kauhuolentoja taistelemalla niiti
vastaan (esimerkiksi Resident Evil: Village -pelissd on aseita, joilla voi tappaa vain
"tavallisia vihollisia", mutta ne ovat silti tehottomia kauhuolentoja vastaan). Keskeista
on se, ettd kauhuolentoja on tarkoitus vain viltelld, miki auttaa kauhukokemuksen
syntymisessd. Selviytymiskauhupeleilld on tété kautta erityinen suhde tekodlyn kéyttoon

pelikokemuksen luomisessa.

Selviytymiskauhupelien on tarkoitus herittdd pelaajassa jannityksen ja pelon tunteita eli
luoda kauhukokemus. Tdma tapahtuu erilaisten tekniikoiden kautta, joista osa on kauhue-
lokuvista tuttuja. Térkedd ja elokuvista poikkeavaa on kuitenkin pelaajan suora kontrolli
ja vastuu pelihahmostaan, mikd on omiaan vahvistamaan kauhukokemusta. Tekoédlyn
toiminnalla on oma osa-alueensa kauhukokemuksen luomisen kokonaisuudessa. Tamén
tutkielman tarkoituksena on syventyi tuohon osa-alueeseen. Sen ymmartdmaiseksi on

kuitenkin tarkasteltava myos ympéaroivaa kokonaisuutta.

Aloitamme tarkastelemalla pelien kauhua yleisesti ja tekemailld katsauksen aseetto-
mien selviytymiskauhupelien yleisiin pelisuunnittelun periaatteisiin kauhukokemuksen
synnyttdmisessd. Sitten kdymme lipi eri tekodlyjen toteutustekniikoita kauhupeleissa.
kastelemaan niissi esiintyvien kauhuolentojen toimintaperiaatteita: milld sddnno6illd ne
liikkkuvat ja reagoivat pelaajaan, milloin ja mihin ne asetetaan pelikenttdén, ja mitkd
pelisuunnittelun periaatteet motivoivat néitd pelinkehittéjien valintoja. Lopuksi teemme

yhteenvedon ldpikédydyisté aiheista.



2. Aseettomien

selviytymiskauhupelien suunnittelu

Aloitamme tarkastelemalla kauhua pelien ja pelisuunnittelun kontekstissa. Timén luvun
tarkoituksena on selvittdd mité tarkoitamme kauhulla ja aseettomilla selviytymiskauhu-
peleilld seka tuoda esiin muutamia kauhupelien suunnittelun perusperiaatteita. On myos

olennaista tarkastella kauhuolentojen roolia néissé peleissa.

2.1 Kauhu ja pelit

Laajasti viitatussa kirjassaan Philosophy of Horror No€l Carroll ottaa esiin kauhugenren
levinneisyyden eri taidemuotojen vililld ja antaa kauhun lajityypille maaritelmén. Han
erottaa “luonnollisen” ja esim. kirjallisuuden ja elokuvien herittimén kauhun toisistaan
ja kutsuu jalkimmadistd “taidekauhuksi” (art-horror) (Carroll, 1990). Mééritelmin
tarkoitus on antaa selventiva yleistys genreen kuuluvia teoksia yhdistéavista tekijoista.
Carroll maédrittelee taidekauhun tunnetilaksi, jota katsoja tai lukija voidaan tulkita

kokevan (jonkin muunlaisen kauhun sijaan) kun seuraavat ehdot tayttyvit:

1. Katsoja tai lukija samaistuu teoksen hahmojen kauhukokemukseen.

2. Tunnetilaan liittyy jokin fyysinen reaktio, kuten jannittyneisyys, sdpsdhdys,
puistatus tai huudahdus, eli kyseessd on tunnekuohu luonteenomaisen tunnetilan

sijaan.

3. Tunnetila aiheutuu siiti, ettd katsoja kokee kauhun kohteen olevan uhkaava
ja “epdpuhdas”. Epdpuhtauden vaikutelma pohjautuu kohteen kategorisoinnin

vaikeuteen ja kohteen vilitilallisuuteen tai muodottomuuteen.



Téssd tutkielmassa kauhulla tarkoitetaan siis nimenomaan Carrollin méérittelemai
taidekauhua. Carroll ei maininnut 90-luvun alussa pelejd, mutta maaritelma sopii kau-
hupeleihin kuten muihinkin taiteenmuotoihin. Peleissad katsoja vaihtuu pelaajaksi ja
samaistuminen pelattavaan padhenkiloon vahvistaa kauhukokemusta entisestéén. Car-
rollin médritelma tavoittelee mitéd tarkoitamme kauhulla kun puhumme sen lajityypisti
arkisessa kielessd. On hyodyllistd yhdistaa pelien kauhu tétéd kautta yleisempéan taidekau-
hun kenttdén, johon kuuluvat my6s elokuvat ja kirjallisuus, silld pelit ovat monipuolisia

kokonaisuuksia, jotka sisdltdvit myos elokuvien ja kirjallisuuden aineksia.

2.2 Kauhupelien lajityypit

Kauhupeleja on historiallisesti mééritelty moninaisilla eri tavoilla, joista yleisimpiin
alalajien kategorisointeihin kuuluvat selviytymiskauhu, toimintakauhu ja psykologinen
kauhu.

Tadman tutkielman tavoitteena on kuitenkin pureutua kauhupelien suunnitteluun ja toimin-
nallisuuteen niiden narratiivin ja teemojen sijaan, joten teemme oman madrittelymme

pelaajalle annettuun hallintaan perustuen:

1. Aseettomat selviytymiskauhupelit - vihiten hallintaa, pelaaja voi pddasiassa vain

paeta kauhuelementteja

2. Selviytymiskauhupelit - vaihtelevasti hallintaa, pelaaja voi taistella kauhuelement-
tejd vastaan heikosti

3. Toimintakauhupelit - eniten hallintaa, pelaaja taistelee kauhuelementtejd vastaan

vaivattomasti ja runsaasti

4. Kauhuteemaiset pelit - kauhuelementit eivit ole pelimekaanisesti keskeisessi

roolissa

Koska aseettomat selviytymiskauhupelit kuuluvat osaksi selviytymiskauhupeleji, saa-

tamme viitata niihin tdssi tutkielmassa pelkéstiin selviytymiskauhupeleini.



2.3 Kauhukokemuksen synnyttaminen aseettomissa sel-

viytymiskauhupeleissa

Tassd tutkielmassa kasiteltivi aseeton selviytymiskauhu tarkoittaa peligenred, jossa on
toistuvasti kauhuosioita, joissa pelaajan tiytyy paeta tai piilotella yhdelti tai usealta kau-
huolennolta, joita vastaan pelaaja on “aseeton” eli ei kykene taistelemaan niitd vastaan
millddn merkittivilla tavalla, ainakaan ndissa osioissa. On siis tdysin mahdollista, ettid
kauhuolento kuolee tai muuttuu “taisteltavaksi” pelin jossain ennaltamaérityssi vai-
heessa, kuten tarinallisessa huippukohdassa, mutta téitd ennen kauhua tuottavan olennon
tulee olla pelimekaanisesti kuolematon ja ylivoimainen. Aseettoman selviytymiskauhun

vahvuus piilee pelaajan avuttomuudessa.

Kauhuolentojen toiminta on yleensd koko pelin mittakaavaan nihden pienehkd, mut-
ta kriittinen osa-alue aseettomassa selviytymiskauhussa, silld niiden tarkoituksena ei
ole taistella pelaajaa vastaan, kuten perinteisten vihollisten, vaan luoda oikeanlainen
kauhukokemus kayttaytymélla uskottavasti (ja siksi hyvin rajoitetulla tavalla). Nai-
den tekoilyagenttien toiminta ei saa johtaa pelaajan turhautumiseen tai jannityksen

rikkoutumiseen.

2.3.1 Kauhuolennon kohtaaminen

On helppo luulla, ettd kauhu syntyisi pddasiassa hirvion pelottavasta ulkonidosta, sil-
14 pelaajan kauhu melkein poikkeuksetta kohdistuu hirvidihin (Kuva [2.1)). Kauhu ei
kuitenkaan synny yksinomaan jonkin hahmon ulkonééllisista piirteistd. Jos ndin olisi,
pelaaja ei tuntisi jinnitystd tai pelkoa ennen itse kauhuolennon suoraa kohtaamista.
Thomas Grip (2017b)), toinen Frictional Games -pelistudion perustajista, puhuu blogis-
saan siitd, miten he hyodynsivit Amnesia: The Dark Descent -selviytymiskauhupelissd

pelaajan mielikuvitusta kauhun synnyttdmisessi:

Suppose that the player hears footsteps from afar. These might just be
coming from a couple of scripted sound effects, but the player doesn’t know
that. Given the right context the player will conjure up a monster that is
making these sounds and assume that it might attack them. Now the player
will start making plans based on a few sound effects and project a lot more
onto the game than what is actually there. This is something that we saw
a lot in Amnesia. The player could create long, and engaging, gameplay

situations for themselves only because of a few sound effects.



Kuva 2.1: Kauhuolento.

Kauhussa on siis enemmin kyse pelaajan odotuksista ja kuvitelmista kuin kauhuolen-
tojen ulkondollisistd piirteistd, varsinkin kun otamme huomioon, etté jatkuva hirvion
nikeminen heikentii sen pelottavuutta: Grip (2014) huomauttaa, etta hirvion tarkkailu
saa pelaajan tottumaan siihen ja latistaa pelaajan mielikuvan hirviosta pelkén teknisen
toteutuksen tasolle, jolloin mahdolliset virheet tekodlyssd ja animaatiossa tulevat myos
esiin. Kun olento ei ole enédd pelaajan mielikuvituksen varassa, se menettdi potentiaalista

uhkaansa ja typistyy tekodlyn ohjaamaksi pelihahmoksi.

Frictional Games pyrki lieventdmién kyseistd hirvioon tottumisen ongelmaa lisddmalla
peliin hulluusmekaniikan, jossa pelihahmo muuttuu sitd sekavammaksi mitd enemmén
katsoo hirvioitd tai on pimeissd (Grip, 2011). Hulluuden taso ilmenee audiovisuaa-
lisina efekteind, kuten nidkokentin vidristymisend ja pddhenkilon vaikerruksina, ja
sen kasvamisen voi kuulla ritindné korvissa. Tasséd on kyse pelaajan mielikuvituksen
hyodyntidmisestd kahdella eri tapaa. Ensinnékin hirviotd katsoessa ndako sumentuu, mika
ylldpitdad hirvion tuntemattomuutta; eikd pelaaja edes halua katsoa siti, jotta vilttéisi
hulluuden. Toiseksi, hulluudella ei ole mitéén todellisia vaikutuksia pelin mekaniikkoi-

hin (pelin tasapainotuksen vuoksi), vaan se toimii ainoastaan epamadardisend ’pahana



asiana”, jonka pelaaja kuvittelee vaaralliseksi. Pelaajalle jopa valehdellaan, ettd hulluus
tekee pelihahmon helpommaksi 16ytdd hirvidille (Grip, [2011). Kyse on siis pelaajan

odotusten muokkaamisesta.

2.3.2 Jannitys ja saikaytys

There is no terror in the bang, only in the anticipation of it.
(Alfred Hitchcock)

Kauhua voidaan tuottaa ainakin kahdella tavalla: saikdyttamalld pelaaja yhtakkiselld
tapahtumalla tai kasvattamalla jannitystd pikkuhiljaa ennen sdikytystd. Perron (2004
kertoo artikkelissaan ”Sign of a Threat: The Effects of Warning Systems in Survival
Horror Games” varoitusten vaikutuksesta kauhuun ja ottaa esiin Alfred Hitchcockin
klassisen esimerkin pommista pdydin alla. Jos katsoja ei tiedd, ettd kohtauksen aikana
keskustelijoiden pOydén alla tikittdd pommi, hidn kokee vain muutaman sekunnin
ylldtyksen rdjahdyksen sattuessa. Jos taas katsojalle on néytetty keskustelijoita uhkaava

vaara, niin kohtauksesta tulee paljon jannittivimpi.

Perron (2004)) mainitsee myos Nomikos ym. (1968) tekemin kokeen, jossa eri testiy-
leisoille niytettiin eri versiot samasta elokuvasta, jossa henkild joutuu tapaturmaan.
Ensimmadinen versio ilman varoituksia ldhestyvistd vaarasta ja toinen versio varoitusten
kanssa (ndytetdin sormia ldhestyva sirkkelin terd). Kokeessa selvisi, ettd pitkdin kestava
vahingollisen tapahtuman odotus (jannitys) on jarkyttivimpéé kuin lyhyt odotus (ylla-
tys), ja ettd suurin osa stressistd ilmeneekin jannityksen aikana ennen itse jarkyttavii

tapahtumaa.

Perron (2004) toteaa timin pohjalta, ettd varoitus ennen pelottavaa tapahtumaa ei
paradoksaalisesti helpota tapahtuman kohtaamista vaan pdinvastoin tuottaa enemmaén
ahdistusta kuin tdysin ylldtyksend tullut tapahtuma. On siis ymmarrettdvad miksi

kauhupelit kayttavit tata tekniikkaa hyvikseen (Perron, 2004).

Grip (2019) mainitsee artikkelissaan, ettd kun Frictional Games kehitti Amnesia:
The Dark Descent -selviytymiskauhupelid, he kokeilivat vihentda kenttiin laitettuja
sdikdytyksid. Sdikdytysten harventaminen ei tehnytkéddn pelistd tylsempéé, vaan pelaajat

kokivat pelin olevan paljon pelottavampi (Grip, |2019).

Jannitystd pitdd siis kasvattaa ennen pelaajan sadikaytystd. Kauhu syntyy molempien
tekniikoiden harkitusta kéaytostd. Odotus, tunnelman rakentaminen ja kasvava jinnitys

ovat yleensi tehokkaampia kauhun herittamisessd kuin nopeat ja helpot saikaytykset.



Saikdytykseen kuuluu myos aina viliton helpotus tilanteen jidlkeen, mika purkaa jin-
nitystd. Tamén takia jinnityksen rakentaminen johtaa myos kauemmin ylldpidettyyn
pelon tunteeseen kuin pelkka sdikdytys, ja mahdollistaa mielikuvituksen valjastamisen
kauhun tuottamiseen. Jinnitysti ei voi kuitenkaan rakentaa loputtomiin, silld kyse on
jonkin odottamisesta ja sen pelosta. Jos mitddn merkittavid ei tapahdu, pelaaja sopeutuu

tilanteeseen ja jinnitys laantuu.

2.3.3 Tuntemattoman pelko ja hallinnan menetys

Kauhupeleissi voidaan erottaa kaksi selkeédd pelkoa: tuntemattoman pelko ja hallinnan
menetyksen pelko. Grip (2019) selittdd kauhun syntyvin usein tuntemattoman synnytta-
mastd epdvarmuudesta; siitd, ettei tiedd miti odottaa, tai tunnista mitd nikee. Kauhu
on tehokkaimmillaan, kun pelaaja joutuu tiyttimiin aukkoja tiedossaan kayttamalla

mielikuvitustaan.

Toinen pelon aihe on hallinnan menetys, mika kuuluu erityisesti peleihin interaktiivisena
mediana. Hallinnan menetys tarkoittaa sitd, ettd pelaaja joutuu toimimaan paineen alla
ja mahdollisesti panikoiden. Habel ja Kooyman (2014) tarkastelevat pelaajan agenssia
eli toimijuutta kauhupeleissi ja mainitsevat pelaajan agenssin vahvistavan hallinnan

menetyksen tunnetta kun pelaaja joutuu pakenemaan viholliselta.

Koska pelaajalla on agenssia eli toimintakykyi, on pelaajalla myos vastuu selviytymises-
ta. Grip (2019) kertoo pelaajan agenssin tuottavan epavarmuutta esimerkiksi pimeisiin
paikkoihin mentiessd. Koska pelaaja ei tiedd onko eteneminen turvallista ja voi paittaa
minne menee, pelaajalle herdd epdilyksid ja pelkoja. Taméa vastaa myos pelkotutki-
musta, jota Madsen (2016) on tehnyt, missi kauhupelid pelaavilta mitattiin suurempi

pelkoreaktio kuin pelkéstidin sivusta katsovilta.

Pelaajan avuttomuus on tirkedssd asemassa hallinnan menetyksen pelossa. Jos pelaaja ei
kykene puolustautumaan, hirvion kohtaaminen tarkoittaa siltd pakenemista, miké johtaa
pakokauhuun. Pelaaja ei voi hallita hirvioitd, koska ei voi puolustautua niitd vastaan
tai vaikuttaa niiden toimintaan. On siis todennékdistd, ettd pelaajan agenssi tuottaa
ahdistusta, koska se tarkoittaa vastuuta hallinnan ylldpidosta ja valmistautumista sen

menettimiseen, kun pelaaja kohtaa hallitsemattoman uhan.



2.3.4 Mentaaliset mallit

Térked nidkokulma selviytymiskauhupelien suunnittelussa on tehdi erottelu pelin systee-
mien ja pelaajan mielen vilille. Kirjassaan The Aesthetic of Play Brian Upton (2015])

kisittelee pelien luonnetta ja pelaajien tapaa pelata:

When we play a game, we construct an internal model of the game system
and use this model to plan out a variety of scenarios, imagining different

actions and their potential outcomes.

[...]

As we move through a level in a first-person shooter, the walls around us
form a system of constraints. [...] [I]f we try to make our character walk
through a wall, the game prevents it. However, as players we quickly learn
to avoid these collisions before they occur. We know that we can’t walk
through walls, so we don’t try to. The external constraints have become
internalized. And so, as we explore the level, our movement is constrained
less by the actual restrictions that the software imposes upon us, and more

by our understanding of those restrictions.

Pelaamisen voi siis sanoa tapahtuvan suureksi osaksi pelaajan paan sisilld. Pelaaja
rakentaa pelistd sisdisen mallin, jonka avulla simuloi eri toimien mahdollisia seurauksia.
Grip (2017¢) kirjoittaa, ettd kokemamme todellisuus on aivojen tuottama simulaatio,
joka perustuu aistihavaintoihin. Aivomme kisittelevit informaatiota monin eri tavoin
ja tuloksena syntyy mentaalinen malli (mental model), jolla aivomme mallintavat
ja ennustavat ulkomaailmaa. Mentaaliset mallit, joita pelaaja muodostaa pelatessaan,
perustuvat intuitiiviseen ymmairrykseen, menneisiin kokemuksiin ja kokeiluun (Grip,
2017¢).

Kun pelaaja kohtaa pelissid jonkin kohteen, sen toiminnoista muodostuu merkityksié,
jotka assosioituvat kohteeseen ja tulevat osaksi sen mentaalista mallia. Jos pelaaja voi
esimerkiksi noukkia esineen, sen noukittavuus rakentuu osaksi esineen mentaalista
mallia. Jos pelissd voi noukkia vain tiettyja tirkeitd esineitd, pelaaja alkaa hahmottaa
muut esineet vain osana taustaa, johon ei tarvitse kiinnittda huomiota. Jos taas pelin
kaikkia esineitd voi poimia, pelin maailmasta muodostuu rikkaampi mentaalinen malli
ja pelaaja uppoutuu peliin helpommin. Mentaaliset mallit eivit siis vaikuta pelkédstdan

pelaajan tietoihin vaan my0s suhtautumiseen ja tapaan hahmottaa asioita (Grip, 2017c)).

Pelin hirvio voi olla pelottava kauhuolento tai vain hauska vastus; timi riippuu tiysin

pelaajan mentaalisesta mallista. Pelaajilla on aiempia kokemuksia muista peleisti ja sen



pohjalta muodostuneita odotuksia. Jos pelaaja saa esimerkiksi kiyttoonsd aseen, jota olisi
tarkoitus kiyttdd vain viimeisend selviytymiskeinona, voi muista peleistd opittu malli
aktivoitua ja ase muodostua pelaajan ensisijaiseksi tyokaluksi, jolloin kauhuolennot

nihdédédn pelkkind maalitauluina (Grip, 2017c).

Aseettomat selviytymiskauhupelit ottavat mentaaliset mallit huomioon hallitsemalla
pelaajan odotuksia ja suhtautumista saatavilla olevien tyokalujen avulla. Pelaajalle
el annetta aseita, tai aseiden tehottomuus tehdédin selviksi, tai pelaajan aseet otetaan
viliaikaisesti pois. On téarkead, ettd kauhuolennot pysyvit taysin hallitsemattomina.
Amnesia: The Dark Descent (jossa ei ole aseita) varoittaa pelaajaa siité, ettd pelihahmo
on tdysin puolustuskyvyton hirviditd vastaan. Resident Evil 7 (jossa on aseita) taas ndyttad
vilianimaatiossa, kuinka kauhuolento on aseille immuuni. Resident Evil: Villagessa
pelaaja menettid vililld kyvyn kéyttaad aseitaan. Ennakkodotukset ovat téirkeitd, jotta
pelaaja ei joudu oppimaan asiaa kokeilun kautta; suora kohtaaminen kauhuolennon
kanssa (miki voi johtaa pelin hdvidmiseen) tekee sen mekaniikat tutuiksi ja halventad
tuntemattomuutta. Pelin hividminen tarkoittaa usein myos jannityksen laantumista ja

tapahtumien toistamista.

On hyodyllistd, jos pelin mentaaliset mallit mukailevat tosielamén sidintojd, jolloin
pelaajan ei tarvitse omaksua uusia malleja oppimisen kautta, vaan voi soveltaa vaisto-
jaan. Mitd enemmaén pelaaja voi toimia intuitiolla ja mitd vihemmaén kauhuolentojen
mekaniikat paljastuvat pelaajalle, sitd parempi kauhukokemus voi syntyi. Téysi realismi
ei ole kuitenkaan tavoitteena, silld yksityiskohtaisuus kasvattaa my0s pelaajan odotuksia
todenmukaisuudesta, jolloin illuusio rikkoutuu herkemmin. Tarkoituksena on rakentaa

rikkaita mentaalisia malleja. (Grip, 2017c).

2.3.5 MusiikKi ja ddnet

Kauhugenre kykenee herdttimain monenlaisia vahvoja tunteita, kuten inhoa, hurmiota,
vihaa, sympatiaa, pelkoa ja helpotusta. Aéni on aina ollut keskeisessi roolissa tunteiden
herattimisessd sekd elokuvissa ettd kauhupeleissd. Tima johtuu siitd, ettd ddnilld on kyky
herittda tunteita voimakkaalla, mutta huomaamattomalla tavalla (Ekman & Lankoski,
2009)).

Silent Hill 2 ja Fatal Frame -selviytymiskauhupeleissa déntd kiytetadan herdttaméiin
esimerkiksi pelkoa ja inhoa. Ainti kilytetdin myos sellaisen informaation vilittimiseen
pelaajalle, miki ei vilttAmittd vility kuvasta. Ainelld voidaan ilmaista esimerkiksi
pintojen limaisuutta. Koska pelin visuaalinen sisélto vetdd pelaajan huomiota eniten,

danet jadvat vaikuttamaan alitajuisesti. Visuaalinen sisdlto on rajattu ruutuun, mutta
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ddnet tulevat osaksi tilaa. Ainet luovat jatkuvuutta ja lisniiolon tunnetta, miki sumentaa
fiktion rajoja. Tdmaén takia ddni on tehokas keino tunteiden herattdmisessd (Ekman &
Lankoski, [2009)).

Musiikki vaikuttaa myos alitajuisesti heréttien tunteita pelaajassa samoin kuin elokuvan-
katsojassa. Suuri osa koetuista tunteista ei johdu tapahtumien tietoisesta arvioimisesta,
vaan musiikin alitajuisesta vaikutuksesta. Musiikki vaikuttaa siihen, miten havaitsemme

tapahtumia ja tunteellisesti reagoimme niithin (Ekman & Lankoski, 2009).

Adinillid voidaan luoda tehokkaasti jinnitysti. Silent Hill 2 ja Fatal Frame kyttiviit
molemmat runsaasti ddnekkitd ja arvaamattomia ympériston (ambient) d4nid ahdistuk-
sen synnyttdmiseksi. Tdma pitdd pelaajan varpaillaan, silld d4nten merkitys muuttuu
arvaamattomaksi ja epaselviksi. Ympiristo-ainillé ei usein ole mitdén selvdd lahdettd ja
ne voivat olla mys epirealistisia, kunhan niilld on oikea tunteellinen vaikutus. Ainet
ikéddn kuin tuovat ympdériston eloon ja tekevit siitd vihamielisen (Ekman & Lankoski,
2009).

2.3.6 Kauhuolennon toiminta

Luvussa 2.2.1 totesimme, ettd on helppo luulla kauhuolentojen pelottavuuden johtuvan
padasiassa niiden ulkonéddstid. Samoin on helppo olettaa, ettd mitd “dlykkddmpi” kau-
huolennon tekoély on, sitd paremmin se onnistuu pelaajan pelottelussa. Vaikka tekoédlyn
tulee olla tarpeeksi dlykis toimiakseen vaaditulla tavalla, voi liika tekoélyn korostaminen

johtaa monimutkaisuuden virhepéditelmiin (complexity fallacy).

Monimutkaisuuden virhepéédtelmassi ei oteta huomioon sité, ettd pelaaja ei vilttamatta
kykene erottamaan monimutkaisen jirjestelmén toimintaa pelkistd satunnaisuudesta.
Vaikka jirjestelma olisi miten hieno ja monimutkainen, ei silld ole vilid jos pelaaja ei saa
siitd tietoa. Pelaajalle merkitsevit ainoastaan pelaamisen kautta ilmenevit asiat (Grip,
2017a)).

Voimme soveltaa titd tekodlyyn. Jos mikéén ei ilmenné pelaajalle mistéd syystd kau-
huolento tekee mitékin padtoksid (jos pelaaja edes nikee mitd kauhuolento tekee),
ei tekodlyn monimutkaisuus vilttamaétta erotu pelaajan ndkokulmasta erilaisena kuin
satunnaisuuteen perustuva toiminta. Tastd syystd jopa Alien: Isolation -pelin ylistetyn

tekodlyn arvaamattomuus perustuu lopulta vain hallittuun satunnaisuuteen.

Téamé on myos yksi syy miksi esimerkiksi koneoppimisella on niin vidhan kéyttod pelien

mekaniikoissa. Kun jérjestelmaisti tulee tarpeeksi monimutkainen, on usein sama kayttaa
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satunnaisuutta. Toinen syy on tarve systeemien luotettavuudelle. KISS-periaate (Keep it
simple, Stupid!) on useimmiten paras lahestymistapa pelinkehitykseen (Grip, |[2017a)).

Pinchbeck (2009) selittdd esseessddn ’Shock, Horror: First-Person Gaming, Horror,
and the Art of Ludic Manipulation”, miten tekodlyagenttien kohdalla tirkein asia
el ole itse tekodly, vaan agenssin yhdistyminen toimintaan; se, ettd pelaaja tulkitsee
agentin adlykkééksi. Projisoimme agentteihin motiivin ja ympériston kontekstuaalisen
ymmarryksen. Agentin tekodlyn pitdd toimia siten, ettd illuusio kontekstuaalisesta
ymmarryksesti voi sdilyd, ja timéa voi olla haasteellista ihmishahmojen kohdalla, silla
sosiaalista kanssakdymisti on vaikea simuloida. Hirviot ovat kuitenkin nopea ja helppo
keino kiertdd tima ongelma, silld hirviot ovat yleensd aina vihamielisid, hieman tyhmi,
ja paikoissa, mihin eivit kuulu. Tamai yksinkertaistaa agenteilta odotettua kayttaytymisti

huomattavasti ja auttaa illuusion sdilymisessd (Pinchbeck, 2009).

Kauhuolentoihin siis vain projisoidaan dlykkyys ja intentionaalisuus, eikd niiden tekodlyn
tarvitse todella simuloida tillaisia ominaisuuksia. Tekodlyn tulee vain kyetd tukemaan
illuusion sdilymistd. Tahin tarvitaan luotettavuutta ja tarkasti rajoitettua toimintaa, joita

tukee monimutkaisuuden sijaan yksinkertaisuus.
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3. Tekoalyjen toteutustekniikat

kauhupeleissa

Téssd luvussa teemme katsauksen yleisimpiin kauhupeleissi kéytettyihin tekoilyjen
toteutustekniikoihin. Tarkastelemme tilakoneita, kdytOspuita sekd reitinhakua erilaisissa
hakuavaruuksissa. Kyseessd on vain murto-osa eri peligenreissa kiytetyista tekodlytek-
niikoista, mutta timén tutkielman puitteissa meille riittdd, ettd kiymme ldpi vain nami

yleisimmiit tekniikat, joita kauhupeleissa ldhes yksinomaan kiytetdén.

3.1 Tilakoneet

Dawe ym. (2013) esittelevit tilakoneet (Finite-State Machines) kirjan Game Al Pro:
Collected Wisdom Of Game Al Professionals luvussa "Behaviour Selection Algorithms”.
Tilakoneet (joita kutsutaan my0s dérellisiksi automaateiksi) ovat yksi yleisimmisti
tekodlymalleista peleissd. Tilakone koostuu tiloista, joista vain yksi voi olla kerrallaan
aktiivisena. Tiloja voidaan kytked toisiinsa siirtymilld, jolloin kone vaihtaa tilasta toiseen
kun siirtymén ehdot tayttyvit. (Kuvassa[3.I]esimerkki.) Tilakoneiden toiminta on helppo
hahmottaa, mutta niistd voi tulla sotkuisia ja hankalia ylldpitdi, jos ne kasvavat liian
isoiksi ja uusia tiloja pitdéd kytked aina moniin aikaisempiin tiloihin. Téahén voivat auttaa
hierarkiset tilakoneet, joissa koneen tilat voivat olla erillisid sisdkkdisid tilakoneita,
jolloin kokonaisrakennetta ja siirtymid on helpompi ylldpitdd. Jos tilakone tayttyy
siirtymistd (melkein kaikki tilat kytkeytyvit toisiinsa) ja hierarkinen tilakone ei auta,

kannattaa harkita muiden algoritmien kiyttod (Dawe ym., 2013).
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Kuva 3.1: Esimerkki yksinkertaisesta tilakoneesta.

3.2 Kaytospuut

Dawe ym. (2013)) esittelevit myos kiytospuut (behaviour trees), jotka ovat yksinkertaisia
toteuttaa, mutta helposti laajennettavia ja hyvin ilmaisuvoimaisia. Kdytospuu koostuu
kaytossolmuista (behaviours), joilla voi olla lapsina muita kidytdssolmuja. Kaytospuu
aloittaa joka pdivitykselld tarkistuksen juurisolmustaan ja kulkee niiden solmujen
lapi, joiden ehdot tdyttyvit. Jos solmun ehto ei tdyty, algoritmi kokeilee solmun
sisarusta, ja siirtyy sen lapsiin, jos sen ehto tdyttyy. Lehtisolmuun eli puun pohjalle
padstdessi toteutetaan valittujen solmujen kdytokset. (Kuvassa[3.2]selventiva esimerkki.)
Kéytospuita voi laajentaa helposti erilaisilla ominaisuuksilla ja ndin monipuolistaa
niiden toimintaa tarpeen mukaan. Yleisid lisdyksid ovat funktiot, jotka suoritetaan kun
kiytossolmun ajo alkaa tai loppuu sekd erilaiset valintasolmut, jotka voivat koettaa

valita esimerkiksi kaikki lapsensa vain yhden sijaan (Dawe ym., 2013)).

3.3 Reitinhaku ja hakuavaruudet

Jotta tekodlyagentit voisivat litkkua uskottavasti, niiden pitdd pystyd navigoimaan
ympdristossddn, eli hakemaan reitti paikasta toiseen. Tekoilyagenttien reitinhakuun
voidaan kayttdd esimerkiksi A*-reitinhakualgoritmia. Algoritmi hakee heuristisesti
lyhimmin reitin paikasta toiseen sille annetussa hakuavaruudessa. Hakuavaruus on

yleisesti ottaen kartta, joka kuvaa milld alueilla kentédssd voidaan litkkua.

Sturtevant (2013]) esittelee luvussa "Choosing a Search Space Representation” kolme
yleisintd hakuavaruuden esitysmuotoa (kuva[3.3). Yksinkertaisin on ruudukko, jossa

jokainen ruutu voi olla joko avoin tai tukittu. Toinen on “reittigraafi” (waypoint
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Kuva 3.2: Esimerkki yksinkertaisesta kidytospuusta. Luetaan vasemmalta oikealle.
Sequence hyviksytédn, jos sen kaikki lapsisolmut toteutuvat. Selector hyviksytadn, jos
jokin sen lapsisolmuista toteutuu.

graph), jossa mahdolliset reitit rakentuvat verkon yhteenliitetyistd solmuista. Kolmas
on “polygoniverkko” (navigation mesh), eli konvekseista polygoneista rakennettu pinta,

joka kuvaa alueen, jolla voi liikkua (Sturtevant, [2013).

Ruudukkojen etu on niiden yksinkertaisuudessa, mutta suurissa ja harvaan rakennetuissa
kentissd ne voivat kdyda hitaiksi ja kuluttaa turhaan muistia. Reittigraafit ja polygoniver-
kot tuovat tdhin ratkaisun, silld ne kuvaavat hakuavaruutta ekonomisemmin. Reittigraafi
on suhteellisen yksinkertainen toteuttaa, mutta graafit pitdd rakentaa usein manuaalisesti
hyvien tulosten saamiseksi. Polygoniverkko taas kuvaa kentén tarkasti ja tuottaa hyvii
tuloksia vaikka se generoitaisiin automaattisesti, mutta se on erityisen monimutkainen
toteuttaa (Sturtevant, 2013)).
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Kuva 3.3: Kolme hakuavaruutta: ruudukko, reittigraafi ja polygoniverkko.



4. Tutkimuskohteet

Syvennymme tdssa luvussa tarkastelemaan tutkielman tutkimuskohteiksi valittuja selvity-
miskauhupeleji. Kohteiksi on valittu genreen vaikuttaneita ja pelikulttuurille merkittavia
teoksia genren kehityksen eri vuosikymmeniltd. Tutkimme, miten kussakin pelissd on

kiytetty tekodlyagentteja ja millaiset pelisuunnittelun periaatteet ovat pdétosten takana.

4.1 3D Monster Maze (1981)

SCORE
A

Kuva 4.1: Sokkelon hirvid. (3D Monster Maze)

3D Monster Maze on vuonna 1981 Sinclair ZX81 -alustalle julkaistu peli ja yksi
ensimmaisisti selviytymiskauhupeleistd. Peli sijoittuu labyrinttiin, jossa pelaaja pakenee
dinosaurusta ja etsii ulospaisyi. Vaikka peli on vanha, se on reaaliaikainen. Peli on

kuvattu ensimmadisesti persoonasta (kuva ja on ruudukkopohjainen. Pelaaja voi
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liikkkua eteenpdin tai kddntya vasemmalle ja oikealle. Peli on mustavalkoinen ja siind ei

ole danta.

Pelin kauhuolento on dinosaurus, joka etsii pelaajaa labyrintissd. Se tappaa pelaajan
vilittomasti, jos saa hédnet kiinni. Koska pelissi ei ole ddnid, ruutuun ilmestyy varoit-
tava teksti, jos dinosaurus on tulossa pelaajan takaa tai sivulta. Teksti kertoo myos

dinosauruksen aktiivisuustason.

Tekodly on toteutettu todennikoisesti vain ehtolauseilla, silld se ei kiytd erityisid
tekniikkoja, kuten tilakoneita tai kiytospuita. Tekodly ei myoskain kiytd monimutkaista
reitinhakualgoritmia. Krouwel (2006) haastatteli Edge-lehteen pelin tekijad Malcom
Evansia, jonka mukaan dinosaurus liikkuu ruudukolla aina suoraan pelaajaa kohti.
Labyrintti ei ole tyypillisen mutkitteleva, vaan koostuu ristikkdin menevista kaytavista,

joten dinosaurus ei voi jaada jumiin.

Dinosaurus ldhtee liikkeelle, kun pelaaja ottaa ensimmadisen askeleen, ja liikkuu no-
peammin kun pelaaja on ldhistolld. Se on aina pelikentéssd, eikd sitd voi poistaa pelista.
Se liikkkuu aina pelaajaa kohti. Kun se nédkee pelaajan, ruudun teksti kertoo: "REX HAS
SEEN YOU™. Teksti siis korvaa ddniefektit, joita nykypeleissd kiytettdisiin informaa-
tion vilittimiseen. Pelaaja on dinosaurusta nopeampi, joten pakoon juokseminen on

mahdollista.

3D Monster Maze toimii selviytymiskauhupelind, koska se onnistuneesti simuloi
kauhuolennon, luo tekstilld kauhutunnelmaa, kayttaa pelaajan mielikuvitusta kauhun
luomisessa, luo jannitystd odotuksella ja sdikdyttidd pelaajan, tuottaa pakokauhua, ja on

reilu pelimekaniikoiltaan.

Pelin ensimmadisen persoonan kuvakulma rajoittaa pelaajan informaatiohorisonttia ja saa
pelaajan kdyttamiin mielikuvitustaan. Tdma luo klaustrofobisen ja vainoharhaisen tun-
nelman. Nikokenttd ja kadntymiskontrollit ovat rajoittuneet, mikéd edistdd avuttomuuden

tunnetta.

Varoitusteksti toimii ddnten korvikkeena ja siten luo pelin tunnelmaa ja asettaa pelaa-
jalle odotuksia. Teksti viittaa kauhuolentoon epésuorasti (eli kauhuolentoa ei silloin
ndhdd), mikd myos aktivoi pelaajan mielikuvitusta ja hyodyntaa tuntemattoman pelkoa.
Varoitusteksti tekee myos pelin reiluksi, silli muuten pelaaja ei voisi havaita sivulta tai

takaa ldhestyvad uhkaa.

Pelin reaaliaikaisuus on tirked komponentti kauhulle ja otamme sen esiin vain koska
kyseinen peli on niin vanha. Reaaliajassa reagoiminen on tarked tekijd jannityksen ja

pelon luomisessa, silld se tuo pelon hallinnan menetyksest.
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Kauhuolento on hallitsematon ja uhkaava. Sen kohtaamisen odotus luo jannitystd,
etenkin kun varoitustekstit viittaavat sithen ja asettavat odotuksen sen kohtaamiselle.
Kun pelaaja viimein nikee kauhuolennon tai saa muuten tietdd sen ndhneen hénet,
pelaaja sdikdhtdd ja jannitys muuttuu pakokauhuksi. Tdssd varoitustekstit ovat etenkin
hyodyksi, silld ne mahdollistavat pakokauhun syntymisen. [lman niitd pelaaja vain

saikdhtiisi yhtikkistd hdvioruutua ja joutuisi pelin alkuun.

4.2 Clock Tower (1995)

Kuva 4.2: Jennifer kohtaa saksimiehen. (Clock Tower)

Clock Tower (1995) on Clock Tower -pelisarjan vuonna 1995 Super Famicomille julkaistu
ensiosa, josta julkaistiin kaksi vuotta myohemmin PlayStation- ja Windows-versiot

nimelld Clock Tower: The First Fear.

Clock Tower on point & click -tyylinen (sivulta kuvattu) seikkailupeli, jossa pelataan
Jenniferilld, nuorella orpotytolld, joka on adoptoitu, ja tutkitaan kartanoa, jossa on valtava
kellotorni. Pelissi etsitddn johtolankoja ja ratkotaan pulmia samalla kun yritetddn paeta
murhanhimoista Scissorman-hahmoa, joka jahtaa orpotyttdjd valtavien saksien kanssa
(kuva [£.2). Selviytyidkseen pelaajan on juostava, piilouduttava ja oltava saksimiesti
nokkelampi. Pelaaja ei voi taistella, mutta jos saksimies ahdistaa pelaajan nurkkaan,
Jennifer alkaa panikoida, jolloin pelaaja voi yrittdid selviti tilanteesta rampyttimalla
B-nappia. Jos pelaaja onnistuu, Jennifer selvidd paniikista ja kykenee tyontaméaian

saksimiehen sivuun ja juoksemaan karkuun (Weise, 2009).
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Pelaaja ohjaa Jenniferin huomiota eri paikkoihin ruudulla kiyttden kursoria. Point
& click -kayttoliittymad ei usein kiyteta refleksipohjaisiin peleihin, jollaiseksi Clock
Tower muuttuu, kun saksimies ilmestyy. Saksimies voi ilmestya vaikkapa kaapista tai
ikkunasta, tai olla odottamassa seuraavassa huoneessa. Pelaaja tuntee alusta asti, etti
saksimies voi olla missd tahansa. Saksimiehen ilmestyminen ei ole ennaltaméarittya tai
ennustettavissa, vaan osa pelin systeemeja. Saksimies on Clock Towerin kuolematon

vihollinen, jota ei ikini voi tdysin pysdyttaa (Weise, 2009).

Clock Towerin kauhuolennon suora toiminta on mekaanisesti yhté yksinkertaista kuin
3D Monster Mazen dinosauruksen; se litkkuu aina pelaajaa kohti. Mekaaniset erot
16ytyvit ldhinnd pelaajan kontrolleista ja kauhuolennon vaihtelevasta ldsnédolosta. Clock
Tower seuraa tarkasti Slasher-elokuvien konventioita, joissa tappaja ilmestyy luomaan
pakokauhua vain tiettyind hetkina. Téten saksimiehen tekodly-algoritmin voi paatella
koostuvan vain ajastimista ja yksinkertaisista ehtolauseista. Tappajan ohjelmointi koostuu
enemminkin tilannekohtaisista sddnnoistd kuin yleisestd logiikasta, silld pelissd on
paljon ns. skriptattuja kohtauksia, jotka kidynnistyvit vain tietyilld ehdoilla.

Saksimies voi ilmestyi kenttddn ainakin neljélld eri tavalla: pelaaja klikkaa jotain ym-
pariston esinettd, jossa tappaja piilottelee, pelaaja astuu huoneeseen, missi saksimies
odottaa, pelaaja odottaa tarpeeksi kauan tietyssd huoneessa, tai saksimies ilmestyy
ennaltamédratyssé vilianimaatiossa. Kaikissa paitsi viimeisessd tavassa on ldsni sa-
tunnaisuuden elementti. Peli arpoo milloin asettaa tappajan pelaajan kannoille. Téll6in
pelaajan tiytyy 10ytad jokin piilopaikka, jonka avulla karistaa saksimies kannoiltaan.
Saksimies seuraa pelaajaa aina huoneisiin pienelld viiveelld, joten pelaajalla on hetki
aikaa piiloutua. Jos saksimies ei 10ydi pelaajaa, se ldhtee pois ja tilanne rauhoittuu.

Jotkin piilot ovat epdvarmoja, eli saksimies saattaa joskus 10ytdd Jenniferin piilosta.

Kun saksimies ilmestyy, jdnnittdvd musiikki alkaa soida kunnes vaara on ohi. Lihestyes-
sadn saksimies pitdd uhkaavaa dintd avaamalla ja sulkemalla saksiaan rytmikkéasti. Kun
Jennifer ei ole uhattuna, pelaaja kuulee vain omat askeleensa. Vilill hiljaisuuden rikkoo
jokin saikaytys, esimerkiksi kun kartanon lattia luhistuu tai Jennifer katsoo peiliin ja

kuvajainen yrittdd kuristaa hénet, tai kun saksimies ilmestyy suihkuverhon takaa.

Ruudulla nékyy aina kuva Jenniferin kasvoista, mikd niyttdd paniikin tason eri ilmeilld
ja taustavareilld. Takaa-ajon tai sdikdytyksen jalkeen paniikkitaso on kohonnut, joten
pelaajan tdytyy antaa Jenniferin levitd pysymalld paikallaan. Jos pelaaja kohtaa saksi-
miehen liian paniikissa, Jennifer ei endi kykene selvidméiin paniikista ja pddseméaidn

saksimiehen ohi.

Kuten 3D Monster Mazen kohdalla, Clock Towerin kankeat kontrollit luovat avutto-

muuden tunnetta ja hallinnan menetyksen pelkoa. Kun saksimies hyokkai, pelaajan on
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liikuteltava hidasta Jenniferid ja klikattava ympériston elementtejd, kuten ovia, tarkas-
ti. Erityisesti konsolilla pelatessa kontrollien sopimattomuus kursorin liitkuttamiseen
lisdd painajaismaista hitautta. Tama yhdistettyna hitaasti mutta varmasti lahestyvien
saksien kalkkeeseen on omiaan tuottamaan pakokauhua. Kun pelaaja pakenee kiytavalti
huoneeseen, jiid muutama sekunti aikaa pahkiilld voisiko huoneeseen piiloutua vai
pitddko kadntyd takaisin. Pelaaja joutuu siis tutkimaan ympiristod samalla kun pakenee,
ja tekeméin valintoja paineen alla, mika ruokkii hallinnan menetyksen pelkoa ja siitd

seuraavaa paniikkia.

Koska saksimies voi hyokétd mistd tahansa milloin vain, seuraavan kohtaamisen odotus
luo jannitystid. Odotus luo my6s vainoharhaisen tunnelman ja saa pelaajan miettiméin
kahdesti mitéd eri paikkojen tutkimisesta voi seurata. Kun jotain viimein tapahtuu,
jannitys purkaantuu pelaajan siikédhtdessd. Jos kyseessd oli saksimiehen ilmaantuminen,
siirrytddn paniikkiin ja pakokauhuun. Tétd edistdd myos se, ettd pelaaja usein torméaa
saksimieheen péétd pahkaa, kun tappaja tulee jostain piilostaan tai ylldttdd pelaajan joka

on luullut padsseensi karkuun.

Peli kdyttaa monia keinoja epdvarmuuden synnyttdmiseen. Paniikkimittari pitdd pelaajan
varovaisena ja tekee saksimiehen kohtaamisesta monimutkaisempaa. Jokainen mittelo
saksimiehen kanssa saattaa johtaa kuolemaan. Satunnaisuus lisdd my0s epavarmuutta.
Koska saksimiehen ilmaantumista ei voi ennustaa, kauhu pysyy tuoreena ja peli tiytyy

sisdistdd pelkdn muistiinpainamisen sijaan.

Clock Tower on jo sen verran kehittyneilld alustoilla, ettd voi kdyttda d4nid ja musiikkia,
mistd on valtava etu kauhukokemukselle. Musiikki kertoo mitd tapahtuu, varoittaa
vaarasta ja kertoo milloin on turvallista. Musiikki ohjaa pelaajan tunnetilaa. Hiljainen
ddnimaailma ja odotus rakentaa jinnitystd, kun taas jannittdva jahtausmusiikki synnyt-
td4 paniikkia. A#niefektit kertovat miti tapahtuu ruudun ulkopuolella ja synnyttivit

mielikuvia ja tuntemattoman pelkoa.

Kauhuolento, eli saksimies, kéyttidytyy Slasher-elokuvien konventioiden mukaisesti,
mikd auttaa tekemdin siitd uskottavan ja pelottavan. Se noudattaa tappaja-roolinsa
sadntojd ja kayttda teatraalista asettaan. Tami yhdistettynd sen pysdyttimédttomyyteen ja
lapitunkevaan ldsndoloon synnyttdd uhkaavan vaikutelman. Piddhenkilon paniikkimittari
ja avuttomuus seuraavat myoOs nditd konventioita auttaen tekeméin Clock Towerista

autenttisen Slasher-elokuvagenren peliadaptaation.
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Kuva 4.3: Siluetti. (Amnesia: The Dark Descent)

4.3 Amnesia: The Dark Descent (2010)

Amnesia: The Dark Descent on vuonna 2010 PC:lle julkaistu ensimmaéisen persoonan
selviytymiskauhupeli, joka sijoittuu 1800-luvun Preussiin. Pelaaja tutkii Brennenburgin
linnaa, josta padhenkilo Daniel herdd muistinsa menettineend. Edetessdin pimedssi
linnassa syvemmille pelaaja joutuu ratkomaan pulmia, lukemaan piivikirjanlehtid,

kuulemaan takaumia ja pitiméan Danielia jéarjissddn vilttelemilld hirvioitd ja pimeytta.

Soihtujen valaisemilla kivikiytévilld vaeltava pelaaja joutuu kohtaamaan groteskeja
olentoja, joita kutsutaan nimelld " The Gatherers”. Kun hirvion siluetti erottuu pimeéssi
viinikellarissa ja matala korahdus kaikuu kiytdviddn (kuva [4.3)), on pelaajan ainoa
mahdollisuus etsid 1ahin pimed nurkka minne kipertyd piiloon, kunnes vaara on ohi.
Vaikka pelissa voi liikutella esineitd, ei pelaajalla ole mitdéan keinoja puolustaa itsedan.
Peli ottaa kauhukokemusta palvelevan lahestymistavan myos hidvidmiseen. Jos Daniel
kuolee, pelaaja yksinkertaisesti herdi eri paikasta kenttidd. Peli ei pakota pelaamaan

samoja osioita uudestaan, vaan laittaa vieldapa uusia sdikaytyksii tilalle.

Terveydentilan liséksi pelaajan tulee vaalia Danielin jirked, joka kokee kolhuja hirvididen
tuijottamisesta ja liiasta pimeéssd olemisesta. Peli asettaa pelaajan kahden tulen viliin;
valoisassa pelaaja tulee helpommin huomatuksi, mutta pimedssa Daniel tulee hulluksi.
Tamai hulluusmekaniikka, jonka mainitsimme luvussa 2.3.1, on todellisuudessa vain
kosmeettinen lisd. Ruutu viiristyy ja Daniel alkaa vaikertaa ja ndhda asioita, mutta peli
el mekaanisesti muutu mitenkdin. Vasta kun hulluusmittari tdyttyy kokonaan, Daniel

lysdhtdd maahan hetkeksi ja mittari resetoituu (tasapainotusongelmien véalttamiseksi).
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Mekaniikan kosmeettisuutta ei paljasteta pelaajalle; sen sijaan hulluuden vilttiminen
rakentuu tidrkedksi osaksi pelid: pelaaja joutuu kerddamdin tuluksia ja sytyttdméadn

soihtuja ympdristossd, ja kiyttimiin lyhtynsa oljya sadstelidasti.

Amnesian hirviot kayttavit tekodlyynsa tilakone-algoritmia. Tilakonetta ei ole toteutettu
visuaalisesti, mutta titd tutkielmaa varten kuvaan .4] on tehty tilakoneesta suuntaa
antava kaavio vuonna 2020 julkaistun avoimen ldhdekoodin pohjalta. Timén tutkielman
analyysi Amnesia: The Dark Descent -pelin tekoilystd perustuu pelin 1ihdekoodille ja

kenttien skriptauksen tutkimiselle kenttideditorissa (seki pelin pelaamiseen).

R
o Idle
Player dead

O Patrol

Start

y
. Break door

Stuck on door

Investigate

i

Player detected

Hit by object

Hunt wander

Kuva 4.4: Amnesia: The Dark Descent -pelin tilakone-tekodly. (Kaavio tehty suuntaa
antavasti vuonna 2020 avoimena julkaistun 1ihdekoodin pohjalta).

Tilakone-kaavio niyttdd paillisin puolin monimutkaiselta, mutta kitkee sisdinsi vain

muutaman kriittisen toiminnon:

Patrol - Hirvio ldhtee kulkemaan ennalta maarittya reittid pitkin
* Alert - Hirvio on nikevindédn pelaajan ja alkaa ldhestyd

* Hunt - Hirvio jahtaa pelaajaa

» Attack - Hyokkays

 Search - Hirvio on kadottanut pelaajan ja etsii tata

* Investigate - Hirvio on kuullut 44nen ja menee tutkimaan
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¢ Break door - Hirvio rikkoo tieltdan oven

On tiarkedd huomata, ettd pelaaja ei saa tietoa tekoédlyn toiminnasta tai tiloista muuten
kuin intuitiivisen tilannetajun kautta. Kun pelaaja on esim. péaéssyt hirvioltd pakoon,
voi pelaaja ymmartdd hirvion etsivdn hinté. Yleisesti ottaen pelaaja ei ajattele hirviotd
tekodlynd, vaan eldvini olentona ja uhkana. Pelaaja keskittyy enemmaénkin hirvion

pelottavaan ldsndoloon kuin sithen mitd se milloinkin “on tekemissad”.

Amnesiassa tekodlyagenttien reitinhakuun kédytetdan A*-algoritmia. Kenttdeditorissa
asetetaan maahan reitinhakusolmuja, joita peli kayttda reittigraafin muodostamiseen.
Kaikki pelin tapahtumat luodaan skriptikielelld, jossa viitataan kenttideditorissa asetet-
tuihin solmuihin ja erilaisiin alueisiin. Pelin tapahtumia usein laukaistaan tarkastamalla
onko pelaaja astunut jonkin tietyn (laatikkomaisen) alueen siséén, jolloin suoritetaan
jokin komentosarja. Hirviot on asetettu kenttddn etukiteen, ja ne aktivoidaan sopivalla
hetkelld. Kun hirvio aktivoituu, se muuttuu nékyvéksi ja lidhtee lilkkumaan sille skriptis-
sd asetettua reittid pitkin. Kauhutilanteet ovat siis tarkasti etukiteen suunniteltuja, mutta

myos dynaamisia, silld tekodly reagoi pelaajaan tilakoneen sdédnnoilla.

Otetaan skriptauksesta todellinen esimerkki: pelaaja saapuu keittiotilaan, jossa voi
kauhoa sammiosta lasipurnukkaan happoa, jota tarvitaan erdidn lukon rikkomiseen. Kun
pelaaja on saanut hapon, skripti aktivoi alueen keittiossd. Kun pelaaja on 1ahddssi
pois ja astuu alueen sisdén, skripti aktivoi hirvion keittion ulkopuolella. Hirvio paastad
mordhdyksen ja kauhumusiikki alkaa soida. Pelaaja piiloutuu keittion perélle kun hirvio
rikkoo ovea. Hirvidlle on skriptattu reitti kiyda keittion keskelld, kdzdntya takaisin ja
menni pois huoneesta ja kauempana kédédntyi nurkan taakse ja kadota, jonka jilkeen

musiikki palautuu vihitellen normaaliksi.

Pelaaja ei tietenkdin tiedi tai ajattele mitiddn néistd asioista, vaan reagoi tilanteeseen
intuitiolla. Heti kun @édni kuuluu, pelaaja panikoi ja etsiytyy piiloon, jossa kyyhottidd
loppuajan. Kun tilanne on ohi ja pelaaja uskaltautuu lihteméin pois keittiosté, ovella on
toinen skriptattu alue, joka soittaa hirvion ddnen kauempaa. Pelaaja hitkdhtdi ja jaa
kuulostelemaan ja tuijottamaan pimedd muutamaksi sekunniksi, kunnes varmistuu etti

musiikki ei ole muuttunut; hirvio ei ole tullut takaisin.

Useimmiten hirvio asetetaan juuri siihen suuntaan, mihin pelaaja on matkalla, jotta
hirvio olisi todella este pelaajan edistymiselle. Jos pelaaja voi edetd pelissi kiertamalla
hirvion kaukaa tai yksinkertaisesti menemalld pidinvastaiseen suuntaan, tilanteesta katoaa
uhkaavuus. Toinen suosittu keino on asettaa hirvio umpikujan suulle, kun pelaaja on
mennyt umpikujaan ja on tulossa sieltd pois. Tilloin pelaaja tietdd automaattisesti

mistd suunnasta hirvio on tulossa kuullessaan sen, ja on ehtinyt jo tutkia ympériston,
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jossa joutuu nyt etsiméén piilon. Todennékoisesti pelaaja tietdda heti minne piiloutua ja

kauhutilanne ei paise keskeytyméin pelaajan kuollessa piiloa etsien.

Koska jokaisella ddnelld voi potentiaalisesti olla merkitys (voi merkitd vaaraa), voidaan
pelaajalle luoda niilld monipuolisia sdikdytyksid, jotka yllattavit ja kidntavit pelaajan
odotuksia. Aini on Amnesian tirkein tyokalu, jota se kiyttdd runsaasti. Erityisen
merkillepantava on ympiristoihin luotu d4nimaailma. Ambient-dénet luovat rikkaan
vaikutelman elévastd ymparistosté: linnan seinissé ulvoo tuuli ja katosta lorisee vettd, kun
synkkd taustamusiikki luo hienovaraisesti pahanenteistd tunnelmaa. Linnan arkistoissa
taas kuuluu ruskean ummehtunut humina, jota sdestdd lattian narahtelu, otokoiden
surina ja torakoiden sihind. Ainimaailma saa pelaajan uppoutumaan ympiristoon
ja hyviksymiin pelin todeksi alitajuisella tasolla, riippumatta siitd ovatko grafiikat

fotorealistiset. Adntenkiin ei tarvitse olla taysin realistisia, kunhan ne ovat uskottavat.

tomuutta ja hallinnan menetyksen pelkoa. Linnan pimeys luo tuntemattoman pelkoa.
Hirvio yleensa vain kuullaan ja siti ei useinkaan ndahdi piilotellessa; timén lisdksi hul-
luusmittari saa pelaajan vilttdmadn hirvion katsomista. Pelissd on my0s erds ndkyméton
hirviotyyppi, joka etenee vedessd loiskien. Tamé kaikki vahvistaa tuntemattoman pelkoa.
Pelin ddnimaailma tekee ympéristostd todentuntuisen ja ahdistavan. Kauhumusiikki
ohjastaa pelaajan tunnetilaa ja suo my0s helpotuksen kun on turvallista. Runsas skriptaus
ja toimiva tekodly tuovat kauhuolennot eloon ja rakentavat oman kauhun narratiivinsa,

jota pelaaja ahdistuneena seurailee.

Ennen kaikkea Amnesia luo ja ylldpitdé oikeita illuusioita; illuusio ympéristostd, jonka
grafiikka ja ddnimaailma synnyttivit, illuusio kauhuolennosta, jota dédnet ja tekoily
ylldpitévit, illuusio hulluuden vakavista seurauksista ja illuusio kuoleman seuraamuksista,

jotka tuotetaan pelaajan odotuksien kautta.

4.4 Alien: Isolation (2014)

Alien: Isolation on vuonna 2014 PC:lle ja konsoleille julkaistu ensimmiisen persoonan
selviytymiskauhupeli, joka perustuu vuoden 1979 Alien-elokuvan maailmaan ja on
juonellisesti sen virallinen jatko-osa. Pelaaja ohjastaa Amandaa, Ripleyn tytérti, joka
on joutunut yksin Sevastopol-avaruusalukselle etsiméén Ripleyn aluksen lentotiedot
sisdltdvdd mustaa laatikkoa. Aluksella on kuitenkin mennyt kaikki monkéén ja sen

metallisilla kdytavilld kohdataan selviytymishaluisia ihmisid, seonneita androideja seki
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Kuva 4.5: Saalistaja. (Alien: Isolation)

tietenkin ylivoimainen Xenomorph-olento, Alien-elokuvien vetonaula, joka metséstii

pelaajaa koko pelin ajan (kuva[4.5).

Alien: Isolationissa pelaajalla on kadytossdin muitakin tyokaluja kuin pelkké valonlihde.
Pelaaja voi kiyttdid jakoavainta lyomiseen ja 16ytdd pelin alussa revolverin ja myohem-
min vield haulikon ja muita aseita. Pelaaja voi my0s rakentaa erilaisia kojeita, kuten
savupommin, heitettdvan melurasian, putkipommin, tai palopommin, kunhan 16ytaa

ensin niiden piirrustukset.

Valtavaa ja salamannopeaa alienia ei voi kuitenkaan tappaa milldin aseella ja sen
voi enintdén pelistyttdd pois hetkeksi heittimélld sitd palopommilla tai ampumalla
revolverin tyhjdksi sithen (mitd moni pelaaja ei tule edes yrittdneeksi). Kdy nimittdin
heti selviksi, ettd jos alieni huomaa pelaajan, kiytannossd mitdin ei ole endi tehtivissa.
Alienia tulee siis vilttdd hinnalla milla hyvéansa. Vasta pelin loppuvaiheessa pelaaja saa
kayttonsi liekinheittimen, jolla voi hétyyttdd alienia. Silloinkin pelaajalla on kiytossi
vain rajallinen mééra polttoainetta ja alieni alkaa tottumaan liekinheittimeen jos sitad

kayttaa paljon, eikd sidiky endi pois.

Pelaajan tulee siis vilttdd alienia viimeiseen asti. Tahén auttaa pelin eittimatta tarkein
tuokalu: elokuvista tuttu litkkeentunnistin, joka piippaa kun havaitsee liiketti. Pelaaja voi
ottaa sen esiin, jolloin se ndyttdd liikkuvat kohteet ndytolldan pallukoina, joiden suunnan
ja etdisyyden voi ndhdid. Taméd mahdollistaa alienin liikkeiden seuraamisen seinien
takaa, mikd synnyttdid kammenid hiostavan kissa-hiiri-leikin pelaajan ja kauhuolennon
vilille. Tama tekee Alien: Isolationista erityisen kauhupelind: peli sisdltaa pitkallista

epdsuoraa interaktiota kauhuolennon kanssa, eikéd kaihda kauhuolennon nayttamisti
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selkeidssd valaistuksessa pelaajalle. Tamai asettaa valtavasti painetta olennon ulkonion,
animaatioiden ja tekodlyn uskottavuudelle, joista kaikki sattuvat olemaan my0s pelin

vahvuuksia.

Miksi sitten alieni sdilyy niin pelottavana, vaikka se tulee pelaajalle tutuksi? Alien:
Isolation toimii alkuosuutensa jidlkeen, kun alieni on tehnyt ensiesiintymisensd, miltei
kokonaan hallinnan menetyksen pelolla. Pelaaja tietdd tiysin hyvin mikd hanti odottaa,
mutta joutuu silti ahdistuksen valtaan kuullessaan alienin raskaat askeleet, yksinkertai-
sesti siksi, koska joutuu avuttomana ja kompeloni seuraamaan alienin jokaista liikettd
ja toivomaan, ettei se ryntéd dkisti sithen suuntaan, misti pelaaja yrittdd kulkea. Pelaaja

jaa kokonaan alienin arvaamattoman tekoélyn armoille.

Amnesiasta poiketen Alien: Isolationissa pelaaja voi piiloutua myos poytien alle ja
kaappeihin, mikd on sopivaa ottaen huomioon pelin useimmiten kirkkaan valaistuksen
ja kuolettavan vihollisen. Piilossa pelaaja voi yhi katsoa liiketunnistinta ja arvuutella
milloin alieni on 1dhdossé pois. Alieni saattaa joskus ldhestyd kaappia, jossa pelaaja
piilottelee, jolloin pelaajan tdytyy oikealla hetkelld painaa tiettyd nappia pidattadkseen
hengitystd. Peli myOs seuraa pelaajan pelityylid ja laittaa alienin tutkimaan kaappeja

useammin, jos pelaaja aina kayttid niita.

Pelissd voi tallentaa eri paikkoihin sijoitetuilla tallennuspisteilld, joita on sen verran
harvassa, ettd pelaajaa uhkaa aina edistyksen menettaminen, miké kasvattaa panoksia ja
jannitystd. Tamaén lisdksi joka kuoleman jéilkeen pelaajaa odottaa jokseenkin uudenlainen

tilanne, silld alienin kdytos on hyvin vaihtelevaa.

Toisin kuin Amnesian pieni tilakone-tekoily, Alien: Isolationin valtava kdytospuu-tekodly
(joka on muokattavissa pelin modaus-tyokalujen avulla) on liian suuri ja vaikeasti luettava
tamin tutkielman puitteissa eriteltdviaksi. Timén osion analyysi perustuukin vain pelin
laajamittaiseen pelaamiseen ja Al and Games -YouTube kanavan videoesseisiin pelin
tekodlystd. Thompson (2016), kanavan videoiden tekijd, on saanut tietonsa Andy Brayn,

pelin tekodlyohjelmoijan, vuoden 2016 nucl.ai-tekodlykonferenssissa pitiméstd puheesta.

Alien: Isolationin tekodly on Amnesiaa vihemmain skriptattu ja siksi paljon dynaami-
sempi ja monimutkaisempi. Tekodlystd on tehty mahdollisimman arvaamaton, mitd
ei pidd sekoittaa epiluotettavuuteen; tekoilyn tulee yhi toimia tasmélleen kehittdjien
tarkoittamalla tavalla. Tekodlyn tulee myOs huolehtia olennon animaation sulavuudesta
ja luonnollisuudesta, silld pelaaja tarkkailee sitd noin muutaman sekunnin jaksoissa

koko pelin ajan.

Thompson (2016) kertoo, miten pelin tekoily on jaettu kahteen osaan: korkean tason

ohjaaja-tekodlyyn ja alienin ruohonjuuritason tekoilyyn. Alienin oma tekodly ei tiedd
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pelaajan sijaintia ja luottaa vain aisteihinsa, mutta ohjaaja-tekodly voi tokkid alienia
pelaajan suuntaan tarvittaessa. Peli mittaa pelaajan pelkokerrointa sen mukaan kuinka
lahella alieni on kdynyt ja paljonko pelaaja on ndhnyt sitd. Tamin pelkokertoimen
pohjalta ohjaaja-tekoily sanoo alienille milloin ldhestyd pelaajaa ja milloin menni

pois (Thompson, 2016).

Alieni voi liikkua kentédssd paljon vapaammin kuin pelaaja. Se voi liikkua katon
ilmastointikanavissa ja tulla alas ja hypiti takaisin ylos milloin huvittaa. Kun ohjaaja-
tekodly haluaa nostaa pelkokerrointa, alieni tulee kenttddn ilmastointikanavia pitkin
ja tomahtaa alas katossa ammottavasta aukosta. Tomahdyksestd tulee tunnusomainen
ddni, jota pelaaja oppii pelkddmaiidn. Samoin kun pelkokerroin on tullut tiyteen, alieni
hypihtdd takaisin kanaviin ja poistuu kentédsti kokonaan, antaen pelaajan tutkia kenttda
rauhassa. Kentissa liikkkuessaan alieni saattaa myos kiyttdd katon tai seinien kanavia,
tai sitten tomistelld vain kaytdvilla. Alienin arvaamattomuus herdttdd ylenpalttista
varovaisuutta, silld se saattaa esimerkiksi tulla valittomasti takaisin ulos kanavista vaikka
juuri kipusi niiden sisddn, tai juosta paikasta toiseen ikédén kuin jotain vaistoten. Tami
arvaamattomuus ei synny tekodlyn monimutkaisuudesta sindnsé, vaan satunnaisuuden
kayttdmisestd alienin paddtoksenteossa. Peli kuitenkin pyrkii olemaan reilu; alieni

esimerkiksi pudottautuu aina kanavasta siten, ettid katsoo pelaajasta pois pdin.

Thompson (2016)) mainitsee Alien: Isolationin kaytospuu-tekodlyn toteutuksen olevan
tehtavapohjainen (“task-based”); alienin tekodly hallitsee toimintonsa listana eri sijain-
teihin sidottuja tehtévii, jotka se suorittaa tarkeysjirjestyksessi. Esimerkiksi kun alieni
tutkii kenttdi, se oikeastaan kdy vain eri tehtidvien reitinhakusolmujen luona. Koska
ndilld tehtavilld on sama prioriteetti, alieni kdy ensin niissd solmuissa, joihin silld on
suorin nakdyhteys. Tamén ansiosta reitti solmujen vililld ei ole aina kaikista suorin
(solmuja jaa vilistd), joten alieni palaa vililld aiempiin osiin kentéstd, miké tuo sen

liikkumiseen orgaanisuutta ja arvaamattomuutta (Thompson, 2016).

On hyvé muistaa, ettd vaikka Alien: Isolationin tekoély on hyvin dynaaminen ja kdyttaa
vain vidhién skriptausta, on pelin kentét jouduttu silti suunnittelemaan kauhutilanteita
varten. Jokainen kenttd on erdiinlainen areena ja kauhun ndyttimo, joka mahdollistaa
kauhuolennon litkkkumisen ja sen vilttelyn kiinnostavalla ja toimivalla tavalla. Huoneista
tulee olla useita reitteja muihin huoneisiin, jotta pelaaja ei jid helposti jumiin, ja
umpikujissa pitdd olla piilopaikkoja, jotta pelaaja voi nurkkaan ahdistettuna piiloutua.
Tekodly ei siis voi tuottaa kauhutilanteita itsendisesti, koska tilanteilla tdytyy aina olla
toimiva ympdristo ja konteksti. Kauhu vaatii myos tarkkaa tahditusta ja narratiivista
silmid, jotta peli kykenee tarjoamaan jotain ylldttdvia ja tuoretta matkan joka kiinteessa.

Unelma kokonaan tekoédlyn generoimasta kauhusta vaikuttaa olevan vield kaukana.
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5. Yhteenveto

Esittelimme ensimmadisessi luvussa selviytymiskauhun yleisesti ja madrittelimme kau-
huolennon pelissa ruumiillistetuksi tekodlyagentiksi. Toimme esiin myos tutkielman
tutkimuskysymykset: milld sdanngilld aseettomien selviytymiskauhupelien tekoily-
ohjatut kauhuolennot litkkuvat ja reagoivat pelaajaan, milloin ja mihin ne asetetaan

pelikenttién, ja mitkd pelisuunnittelun periaatteet ovat ndiden valintojen takana?

Toisessa luvussa kdaytimme No€l Carrollin méiritelméi taidekauhusta selventimaiin,
mitd tarkoitamme pelien herdttamalla kauhulla. Esitimme my6s pelaajan hallintaan
perustuvan mairitelméin kauhupelien eri lajityypeille ja miirittelimme aseettoman
selviytymiskauhun genreksi, jossa kauhuolentoja vastaan ei voi taistella. Kdvimme myo6s

lapi yleisid suunnitteluperiaatteita kauhukokemuksen synnyttimiseen:

Pelaajan mielikuvitus on kauhun péiasiallinen ldhde kauhuolennon ulkonion

sijaan.
 Jannityksen rakentaminen tuottaa enemman kauhua kuin pelkit sdikiytykset.

* Tuntemattoman pelko (informaation puute) ja hallinnan menetyksen pelko (agens-

sin tuoma vastuu) ovat kaksi tehokasta keinoa kauhun luomisessa.

* Pelaajan mentaaliset mallit pelimaailmasta on tarked ottaa huomioon pelkkien

pelin systeemien pohdinnan sijaan.

* Musiikki ja dénet ovat erittdin tehokas tapa tuottaa kauhua ja ohjata pelaajan

tunnetilaa.

» Kauhuolennon tekodlyn ei tarvitse oikeasti olla dlykds; sen pitdd vain tuottaa

dlykkyyden illuusio. Luotettavuus ja uskottavuus ovat etusijalla.

Kolmannessa luvussa teimme nopean katsauksen tekodlyjen yleisiin toteutustekniikkoi-

hin kauhupeleissd; tilakoneisiin, kdytospuihin ja reitinhakuun.
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Lopuksi kdvimme vield neljdnnessa luvussa ldpi nelja eri selviytymiskauhupelid genren
eri vuosikymmmenilti ja sovelsimme niihin tutkimuskysymyksidmme mainitsemiemme
suunnitteluperiaatteiden valossa. Vuoden 1981 3D Monster Maze oli yksi ensimmaisisti
selviytymiskauhupeleistd. Se simuloi kauhuolennon reaaliajassa ja kéytti ddnten sijaan
tekstid jannityksen luomiseksi. Vuoden 1995 Clock Tower loi avuttomuuden tunnetta kan-
keilla kontrolleilla ja adaptoi Slasher-elokuvien konventioita pelimaailmaan. Amnesia:
The Dark Descent kéytti tilakone-tekodlyalgoritmia ja runsaasti skriptausta kauhuolen-
non luomiseen, ahdisti 44nimaailmallaan ja hallitsi pelaajan odotuksia. Alien: Isolation
kaytti taas monimutkaista kdytospuu-tekoilyalgoritmia ja ohjaaja-tekodlyd vakuuttavan
ja dynaamisen alien-kauhuolennon luomiseen ja kaytti poikkeuksellisesti suurimmaksi
osaksi vain hallinnan menetyksen pelkoa (tuntemattoman pelon sijaan) ja otti kauhuolen-
non mukaan epédsuoraan kissa-hiiri-leikkiin pelaajan kanssa. Tutkimuskohteissa ilmenee

kehityskulku kauhuolennon kaytossi:

1. 3D Monster Maze - Kauhuolento on aina kentissé ja liikkkuu yleensa aina pelaajaa
kohti.

2. Clock Tower - Kauhuolento sijoitetaan kenttdén tietyilld hetkilla ja litkkuu aina

pelaajaa kohti, ellei pelaaja piiloudu. Vililld kiytetddn saikaytyksia.

3. Amnesia: The Dark Descent - Kauhuolento sijoitetaan kenttddn tietyilld hetkill4,
mutta vililld pelkkid ddnid ja illuusioita kiytetddn pelotteluun. Pelottavia efekteja
kaytetddn runsaasti. Kauhuolento on dynaaminen ja reagoi pelaajaan vasta kun

nakee tai kuulee hinet.

4. Alien: Isolation - Kauhuolento tulee ja menee kentédstd dynaamisen kauhuker-
toimen ohjastamana. Kauhuolento on vahvasti simuloitu ja tekodlyd kéytetdaan
arvaamattomuuden synnyttdmiseen. Kauhuolento metséstdd pelaajaa, jonka pitaa

viltelld sitd vihan valia.

Kehittyvitkoé pelien kauhuolennot siis tulevaisuudessa vield dlykkdadmmiksi? Ensi-
istumalta olisi helppoa sanoa, ettd ndin varmasti tulee tapahtumaan, mutta tilanne on
monimutkaisempi. Vuoden 2014 Alien: Isolation -pelin jéilkeen ei markkinoille ole
tullut kauhupelejd, jotka kayttdisivit vield monimutkaisempia ja hienompia tekoilyja, tai
edes yhtd monimutkaisia. On otettava huomioon kuinka erikoislaatuinen kyseisen pelin
tekodly teknisesti on; sen kehittiminen oli vilttamatonti vain koska pelin pelaaminen
painottui niin paljon tekoilyn kanssa tapahtuvaan epdsuoraan interaktioon. Kauhuolennot
eivit nimittdin tarvitse dlykkyyttd ollakseen pelottavia (dlykkyyden illuusio tai pelkki
uhkaavuus riittii). Alykkyys ei siksi ole vilttimitti kauhuolentojen teknisen kehityksen

keskeinen akseli.
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Tulevatko kauhupelit sitten soveltamaan viime vuosina rdjihdysmaisesti kasvavaa ko-
neoppimisen alaa tekodlyihinsd? Tamai riippuu varmaankin siitd, ettd 10ydetdanko
koneoppimiselle tarpeellinen kiyttokohde. Jos tekodlyiltd odotetaan pidasiassa luo-
tettavuutta ja uskottavuutta, eli kehittdjille tirkedd ennustettavuutta, keksiiko kukaan
tarpeeksi vaikeaa ongelmaa, jotta neuroverkolle syntyisi tarvetta? Pelien visuaalisella
puolella, kuten animaatioissa, valaistuksessa ja visuaalisessa tyylissd on toki loputtomas-
ti kdyttokohteita koneoppimiselle, ja ndin myds 3D-mallien ja animaatioiden luomiseen
kiytetyissi tyokaluissa. Tieddmme kuitenkin, ettd yksittdisen kauhuolennon tekoily on
litan yksinkertainen ongelma neuroverkon kdésiteltidviksi, ellei olennon tarvitse kayt-
tiytyd erityisen ihmismadisesti ja strategisesti. My0Os pelaajan tunnetilan ennustaminen
onnistuu helposti ilman koneoppimista. Ehkd meidén pitéisi sitten kuvitella vaikeampi
ongelma: miten tekodly voisi olla vastuussa vaikkapa koko pelin kauhukokemuksen
ohjaamisesta? Talloin meiddn pitiisi kysyd: "Mitid vaaditaan kauhumedian periaatteiden
ja konventioiden opettamiseksi tekodlylle? Mité vaaditaan, ettéd tekoély voi soveltaa nditd

periaatteita kauhukokemuksen luomiseen?”

Niihin kysymyksiin siséltyy paljon, ja niiden ymmaértdminen olisi ensimmma&inen
prioriteetti. Kauhua voi eritelld formaalisti, mutta loppujen lopuksi sithen siséltyy moni-
mutkaisia konventioita, joiden soveltaminen vaatii kulttuurin, kuten elokuvien ja pelien
ymmairrystd. Jotta tekoidlyn ei tarvitsisi olla yleinen tekodly (AGI), tdytyisi kyseinen
ongelma miiritelld jollain mielekk&&lld suppealla tavalla, jotta sen voisi opettaa neuro-
verkolle ja hyodyntéi pelissd. Télloin joudumme palaamaan kysymykseen siitd, mihin
ylipdadnsa haluamme soveltaa koneoppimista. Toinen kysymys eli miten tekodly voisi
soveltaa niitd periaatteita kauhukokemuksen luomiseen on myos vield hyvin abstrakti.
Jos tekodlyn taytyisi esimerkiksi pystyd suunnittelemaan kokonaisia kauhukohtauksia
pelaajalle, sen tdytyisi kyetd rakentamaan tai kokoamaan pelin ympaéristojd. Tamén
tasoinen toiminta ei tosin vaikuta endd mielekkiiltd kauhupelin tuotannon kannalta,

silld onhan kokonaan eri asia rakentaa peli kuin rakentaa tekodly, joka rakentaa peleja.

Mikai on sitten kauhupelien tulevaisuus? Tamaén tutkielman kirjoittajan toive on, etti
koneoppimisen kehityksen myotd kauhupelien tekemiseen kéytetty teknologia muuttuisi
entistd kayttdjdystivallisemmaksi ja pelien rakentamiseen kiytetyt tyokalut muuttuisivat
entistd helpommiksi kayttaa aloittelijoille, jotta ala voisi siirtyd teknisten haasteiden
ratkomisen piiristd pelisuunnittelun piiriin ja keskittyd luomaan uudenlaisia kauhupeli-

kokemuksia vanhojen kaavojen toiston sijaan.
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