K Karelia

Karelia-ammattikorkeakoulu
Tradenomi, Tietojenkasittely (AMK)

Argumentointiin perustuva
pelimekaniikka

Niko Kekkonen

Opinnaytety0, joulukuu 2023

www.karelia.fi



Kareha
A AMMATTIKORKEAKOULU

OPINNAYTETYO
Joulukuu 2023
Tietojenkasittelyn koulutus

Tikkarinne 9
80200 JOENSUU
+358 13 260 600

Tekija
Niko Kekkonen

Nimeke

Argumentointiin perustuva pelimekaniikka

Tiivistelma

Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda peli, jonka pelimekaniikkana on argumentointi. Pelin
lahtotilanne on, etta pelaaja haluaa tehda elamassaan jonkun muutoksen. Pelihahmot
vastustelevat pelaajaa tekemasta muutosta ja pelaaja yrittaa saada pelihahmot
hyvaksymaan muutoksen. Pelihahmojen vastaukset generoidaan ChatGPT-
keskustelubotin avulla. Teoriaosuudessa kaydaan lapi pelimekaniikan kasitteita, kuinka
luoda hyva pelimekaniikka ja pelimekaniikkoja videopeleissa.

Peli toteutettiin Unreal Engine 5 -pelimoottorilla ja ChatGPT-integraatio OpenAl API:n
avulla C++-ohjelmointikielta kayttaen. Muut toiminnallisuudet, kuten liikkuminen, kentat
ja viesti-ikkuna toteutettiin Unreal Enginen blueprinttien avulla.

Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan luominen onnistui hyvin ChatGPT-
integraation avulla. Pelihahmot vastustelevat pelaajan muutosta ja pelaajan taytyy
saada pelihahmot hyvaksymaan muutos. Pelimekaniikkaa voi hyodyntaa esimerkiksi
apuna paatdksenteossa tai yleisesti hyddyntaa ChatGPT:ta pelihahmojen vastauksien

generoimisessa.

Kieli Sivuja 40

suomi Liitteet O
Liitesivumaara 0

Asiasanat

Unreal Engine 5, pelimekaniikka, ChatGPT




THESIS
December 2023
Degree Programme in Business Information

Karelig -
A UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES Tikkarinne 9

80200 JOENSUU
FINLAND
+ 358 13 260 600

Author
Niko Kekkonen

Title
Game Mechanics Based on Argumentation

Abstract

The purpose of this thesis was to create a game with a game mechanic based on
argumentation. The starting point of the game is that the player wants to make a change
in their life. The game characters oppose the player to make the change and the player
tries to get the game characters to accept the change. The responses of the game
characters are generated using ChatGPT chatbot. In the theory section, the concept of
game mechanics are introduced and how good game mechanics and game mechanics
in video games can be implemented.

The game was made with Unreal Engine 5 game engine and the ChatGPT integration
with the OpenAl API using C++ programming language. The functionalities, such as
movement, levels and message windows were implemented with Unreal Engine
blueprints.

Creating a game mechanic based on argumentation was successful with the ChatGPT
integration. The game characters oppose the player’s change, and the player must
make the game characters accept the change. This game mechanic can be used, for
example, as a help in decision-making, or in general you can use ChatGPT to generate
responses of game characters.

Language Pages 40
Finnish Appendices 0
Pages of Appendices 0

Keywords
Unreal Engine 5, game mechanics, ChatGPT




Sisalto

—

N [0 T =1 o 1 o S 5
Pelimekaniikat videopeleiSSa ...........ooviiiiiiiiiiiei e 6
2.1 Pelimekaniikka yleiSesti............uuuuuuuiiiiiiiiiiii 6
2.2 PElitila ... e 7
2.3 Pelimekaniikan jaottelu ... 7
2.4 Pelimekaniikan pAamaara .........ccoooeviiiiiiiiiiiii e 8
2.5 Yleisia mekaniikkoja peleissa ............ccccoouuiiiiiiiiiiie 10
2.5.1 ElAamapisteet ... 10
2.5.2 LiKKUMINEN .....iiiiiiie e e e e e e anenn s 11
2.5.3 Pelin sisainen talous ...........uuiiiii oo 12
2.5.4 KeSKUSTIEIU ...covvieiiieeeeeeeeee e 13
2.5.5 Listaus erilaisista pelimekaniikoista ...........cc.ccooooiiiiiiiii 13
TYOKAIUL ... 15
3.1 Unreal ENQINE 5.....oiiii e 15
3.2 OPENAI AP ... ——————————————————————————— 15
Pelin toteutus jasen vaiheet ..., 16
S T T 10 T o 11 (= o = R 16
4.2  Tekninen toteULUS ........uueeiiii e 17
3G N o o) 01U (1 1] (o 1< 27
4.4  Keskustelu pelihahmon kanssa ...........ccoooiiiiiiiiiicce e, 30
PONAINTA. ... e 34
5.1  Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan arviointi ......................... 34
5.2 ChatGPT:n kayttd pelihahmojen vastausten generoimisessa............ 36
5.3 Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan hyodyntaminen ............. 36
54  Tekninen toteUtUS .......ccoiiiiiiiii e 37
5.5 Vertailu AIDUNGEONIIN ......ccuuiiiiiiiiie e 37
5.6  JatKOKENITYS ....uviiiiiiiiiiiiiii 38

0] 01 (Y= SRR 39



1 Johdanto

Opinnaytetyon aiheena on argumentointiin perustuva pelimekaniikka ja
tavoitteena on luoda peli, jonka keskeinen pelimekaniikka on argumentoida
pelihahmojen kanssa. Pelihahmojen vastaukset generoidaan ChatGPT-

keskustelubotin avulla pelaajan vastausten perusteella.

Pelin Iahtotilanne on, ettd pelaaja haluaa tehda elamassaan jonkun muutoksen,
jonka pelaaja maarittelee pelin alussa. Pelaajan maarittelema asia, jota han
haluaa muuttaa elamassaan, toimii keskustelun aiheena ChatGPT-
keskustelubotille. Peli itsessaan on kavelysimulaattori, jossa pelaaja kohtaa
pelihahmoja. Jokaiseen pelihahmoon on integroitu ChatGPT-sessio, joka
tuottaa vastaukset pelaajalle. Pelihahmot vastustelevat pelaajaa tekemasta
muutosta elamassaan ja pelaaja yrittaa saada pelihahmot hyvaksymaan
pelaajan ennalta maaratyn muutoksen pelaajan elamassa. Kun kaikki
pelihahmot on kayty lapi ja ne ovat hyvaksyneet muutoksen, on pelaaja

voittanut pelin.

Muita ChatGPT:n tekstigenerointia hyddyntavia peleja on jo olemassa, kuten Al
Dungeon (2019). Al Dungeon on tekstipohjainen fantasiasimulaatio, jossa pelin
tarina ja hahmot luodaan taysin ChatGPT:n avulla pelaajan syo6tteiden
perusteella. Pelaaja voi valita teeman tarinalle, kuten fantasia, mysteeri tai

tehda oman teeman tarinalle. (Latitude 2023.)

Pelimekaniikat videopeleissa -luvussa kayn lapi maaritelmia pelimekaniikasta.
Seuraavissa luvuissa kayn lapi kaytettyja ohjelmistoja pelin luomiseen seka

vaiheita itse pelin kehityksesta.



2 Pelimekaniikat videopeleissa

2.1 Pelimekaniikka yleisesti

Pelimekaniikat ovat pelin tekijan ennalta maaraamia saantoja, jotka maaraavat,
kuinka pelaaja ja peli ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Pelimekaniikat
toimivat saantoina pelaajalle. Nama saannot kertovat, kuinka pelaaja pelaa
pelia. Pelimekaniikat myds maaraavat, kuinka peli itsessaan vastaa pelaajan
toimiin. Pelimekaniikkoja voi olla useita erilaisia ja pelin tekija itse voi paattaa,

minkalaisista pelimekaniikoista peli koostuu. (Boller 2013.)

Pelimekaniikat ovat siis sdantgja, joita pelaaja ja peli noudattavat. Saantojen
tarkoituksesta ja kaytosta on kuitenkin erilaisia nakemyksia. Daniel Cookin
(2006) mukaan pelimekaniikat ovat saantdopohjaisia jarjestelmia tai
simulaatioita, jotka johdattelevat tai kannustavat pelaajaa tutkimaan tai
oppimaan pelaajan mahdollisuuksia vastemekanismien avulla. James
Griesemer (2011) nakee pelimekaniikat enemman rajoittavana tekijana. Hanen
mukaansa pelimekaniikat rajoittavat vuorovaikutteisuutta siten, etta se johdattaa
pelaajaan hauskempaan kokemukseen. (Griesemer 2011.) Alexander Brazien
(2022) mukaan pelimekaniikat ovat asioita, joilla on seurauksia pelissa. Hanen
mukaansa jokin asia yhdessa pelissa voi olla pelimekaniikka ja toisessa ei.
Hanen yhdessa esimerkissansa liekehtivan nuolen ampuminen kdynnoksiin
paljastaa polun pelaajalle, mutta toisessa pelissa liekehtivan nuolen ampuminen
aiheuttaa vain efektin ilman mitaan muita seurauksia. Tarkein ero nailla on, etta
toisessa tapauksessa pelaajaan teoilla on pelin kannalta merkittavia seurauksia

ja toisessa ei. (Brazie 2022.)

Pelimekaniikkaa voidaan siis maaritella useilla eri tavoilla. Oli se sitten
rajoittava, kannustava tai seuraamuksellinen tekija pelissa, voidaan
pelimekaniikkaa pitda saantdina, joita peli ja pelaaja noudattavat. Nama
saannot maarittavat, mita pelaaja voi tehda ja miten peli vastaa pelaajan toimiin

pelissa.



2.2 Pelitila

Aki Jarvisen (2008) mukaan pelit ovat jarjestelmia, jotka tuottavat erilaisia tiloja
pelin edetessa. Esimerkkeja erilaisista tiloista kaytanndssa Jarvisen mukaan on
pisteitten muutos, haasteitten muutos tai pelaajan sijainti peliymparistossa.
Pelaaja vastaa pelin tulosteeseen omalla syoétteellaan ja peli vastaa siihen tilalla
missa peli on. Pelit tarvitsevat erilaisia tiloja, jotta saantdja voidaan hyodyntaa
tiettyjen tilanteitten ratkaisemiseksi. Nama ovat tarpeellisia pelin kannalta, etta
peli voi jatkua. (Jarvinen 2008, 50.) Pelaaja pyrkii vaikuttamaan pelin tilaan

pelimekaniikkojen avulla saavuttaakseen paamaaransa (Jarvinen 2008, 255).

Jarvinen (2008) jaottelee pelin tilat vahaisiin ja tarkeisiin pelitiloihin. Tarkeissa
pelitiloissa saavutetaan korkeamman tason paamaara. Vahaisissa pelitiloissa
taas saavutetaan alemman tason paamaara, joka on kuitenkin tarkeaa

korkeamman tason paamaaran saavuttamisen kannalta. (Jarvinen 2008, 53.)

2.3 Pelimekaniikan jaottelu

Kaikkia pelimekaniikkoja ei ole valttamatta ole luotu yhta arvokkaiksi tai
hyodyllisiksi keskendan. Pelimekaniikkoja voidaan jakaa eri luokkiin. Carlo
Fabricatoren (2007) mukaan pelimekaniikat jaetaan hierarkkisiin luokkiin niiden
tarkeyden mukaan pelaajalle. Pelimekaniikat jaetaan ydin-, ensisijaisiin ja

toissijaisiin pelimekaniikkoihin (Sicart 2008).

Ydinpelimekaniikat ovat mekaniikkoja, joita pelaaja tarvitsee jatkuvasti
lapaistakseen pelin, paastaakseen pelin voittotilaan. Sicart (2008) kertoo
esimerkissaan, etta hyppiminen ensimmaisen persoonan ammuntapelin
moninpelissa ei ole ydinpelimekaniikka. Vaikka pelaaja hyppii jatkuvasti pelissa,
se ei valttamatta auta pelaajaa saavuttamaan pelin voittotilaa. Kaikissa peleissa
ei kuitenkaan ole haluttua voittotilaa. Tallaisissa peleissa on kuitenkin
ydinpelimekaniikkoja, vaikka voittotilaa ei olisikaan. Voittotilan sijasta on jokin
tila, johon pelaaja pyrkii paasemaan. Tahan tilaan paasemiseen

ydinpelimekaniikat auttavat. (Sicart 2008.)



Vaikka Sicart (2008) kertoo, ettd hyppiminen ensimmaisen persoonan
ammuntapelissa ei ole ydinpelimekaniikka, voidaan hyppimista pitaa
ydinpelimekaniikkana toisenlaisissa peleissa. Tasohyppelypelit etenkin
videopelien lajityyppina kayttavat hyppimista ja likkumista pelattavuuden

luomiseksi (Klappenbach 2021).

Ensisijaiset pelimekaniikat ovat ydinpelimekaniikkoja, joita voidaan kayttaa
sellaisten haasteitten ratkaisemiseen, jotka johtavat haluttuun voittotilaan.
Ensisijaiset pelimekaniikat ovat helposti saatavilla, ne on selitetty aikaisessa
vaiheessa pelia ja niita kaytetaan jatkuvasti pelin aikana. Nama mekaniikat on
asetettu pelaajalle ilmiselviin painalluksiin kaytettavassa ohjaimessa, ne ovat
aina saatavilla ja pysyvat muuttumattomana koko pelin ajan. Toissijaiset
pelimekaniikat ovat ydinpelimekaniikkoja, jotka helpottavat saavuttamaan
voittotilan. Toissijaiset mekaniikat eivat ole aina saatavilla tai vaativat

ensisijaista mekaniikka toimiakseen. (Sicart 2008.)

2.4 Pelimekaniikan paamaara

Pelimekaniikan tarkoitus on mahdollistaa vuorovaikutus pelin ja pelaajan valilla.
Pelimekaniikkoja on useita, kuten on niihin lahestymistapojakin. Vaikka
puhuttaisiin tietysta pelimekaniikasta peleissa, eroavaisuuksia tietyssa
pelimekaniikassa esiintyy pelista toiseen. Tietyn pelimekaniikan toteuttamisen
lahestymistapaan vaikuttaa se, mita halutaan saavuttaa. On kuitenkin asioita,
joita hyvan pelimekaniikan luomiseen kannattaa ottaa huomioon. Polydin Studio
(2023) on koonnut listan seikoista, joista mukaansatempaava ja miellyttava
pelimekaniikka koostuu pelattavuuden kannalta.

o Selkea tavoite
Selkealla tavoitteella ohjataan pelaajan toimintaa ja paatoksia pelissa.

Pelaajalle selkealla mekaniikalla saadaan pelaaja ymmartamaan mita

pelimaailmassa taytyy saavuttaa seka paamaaran, eli halutun pelitilan.



o Haaste ja palkitsevuus

Haastava ja palkitseva mekaniikka vaatii pelaajalta taitoa ja strategiaa selviytya
haasteista pelissa. Palkitsemalla pelaaja hyvasta suorituksesta pelissa jollakin
merkitsevalla asialla saa pelaajan jatkamaan pelia ja selviytymaan uusista

haasteista.

e Tasapaino

Tasapainoinen mekaniikka ei anna selkeaa ylilydntiasemaa millekaan asialle
pelissa tai pelaajalle varmistaen tasapainoisen pelikokemuksen. Etenkin
moninpeleissa tasapaino on tarkea, jotta yksittainen pelaaja ei voi olla

etulyontiasemassa.

e Vuorovaikutus

Vuorovaikutus on keskeinen osa pelimekaniikkaa, pelaajan toimilla taytyy olla
seurauksia. Seuraukset taytyy nakya jotenkin pelimaailmassa ja vaikuttaa

siihen.

e Valinta ja seuraus

Merkitykselliset valinnat ja seuraukset naille valinnoille antavat pelaajalle

enemman valtaa muodostaa haluamansa pelikokemus.

e Nousujohtoisuus

Nousujohteinen mekaniikka antaa pelaajan ymmartaa ja hallita tietty
pelimekaniikka taysin, ennen kokonaan uuden mekaniikan esittamista tai uuden
ominaisuuden liittymista jo olemassa olevaan mekaniikkaan. Taysin uuden
mekaniikan tai uuden ominaisuuden lisdaminen jo olemassa olevaan
mekaniikkaan taytyy tehda sopivalla tahdilla, etta pelaaja tuntee kehittyvan
pelissa jatkuvasti. Liian nopealla tahdilla uusien mekaniikkojen esittaminen

pelaajalle voi vaikeuttaa aikaisempien mekaniikkojen oppimista.
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e Palaute

Selkea palaute auttaa ymmartamaan toimien seurauksia pelimaailmassa.
Palaute voi olla jokin &ani tai nakyva asia pelimaailmassa. Onnistuessa
pelaajalle annetaan jokin positiivinen palaute ja epaonnistuessa negatiivinen

palaute.

e Yksinkertaisuus ja laajuus
Mekaniikan taytyy olla helposti opittava ja ymmarrettava uudelle pelaajalle,
mutta samaan aikaan olla tarpeeksi vaikea taysin hallita ja niin laaja, etta
enemman pelannut pelaaja voi ottaa siita suuremman hyodyn.

e Yhdenmukaisuus teeman kanssa

Kun mekaniikka on yhdenmukainen pelin teeman kanssa, se vahvistaa

pelikokemusta ja tekee pelista mukaansatempaavan kokemuksen.

e Pelaajan voimaannuttaminen
Pelaajaa voimaannuttava mekaniikka antaa pelaajan tehda merkityksellisia
paatoksia ja toimia pelimaailmaan vaikuttavalla tavalla. Voimaannuttaminen

auttaa pelaaja sitoutumaan peliin. (Polydin Studio, 2023.)

2.5 Yleisia mekaniikkoja peleissa

2.5.1 Elamapisteet

Elamapisteet kertovat, kuinka paljon osumia pelaaja voi saada ennen
kuolemista. Pelaajan tehtavana on valtella osumia ja yllapitaa riittavasti
elamapisteita selviytyakseen pelissa (Fullerton, luku 5). Pelissa The Binding of
Isaac: Rebirth (2014) elamapisteet kuvataan sydansailiolla. Osuman saatuaan
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pelihahmo menettaa puolikkaan tai kokonaisen sydamen riippuen pelin tilasta
tai vihollistyypista. Sydansailididen maksimimaaraa voidaan lisata tietyilla
esineilla ja sydansailioita voi tayttaa loytamalla sydamia pelimaailmassa.
Sydantyyppeja on useita ja niilld on erilaisia ominaisuuksia. Call of Duty 4:
Modern Warfaressa (2007) pelihahmon elamapisteet latautuvat itsestaan, jos
pelihahmo ei ota osumaa tietyn ajan jalkeen. Halo — pelisarjan ensimmaisessa
osassa, Combat Evolvedissa (2001), pelihahmolla on itsestaan latautuva Kilpi,
seka elamapisteet. Elamapisteita pelissa voi saada lisaa ottamalla
ensiapupakkauksia. Kaytannossa pelihahmo voi pysya elossa pelkan
itselatautuvan kilven avulla odottamalla aina osuman otettua, jos elamapisteita

on riittavasti.

Escape from Tarkov (2017) ottaa erilaisen lahestymistavan elamapisteisiin.
Elamapisteet jakautuvat eri osiin kehoa, raajoihin, vatsaan, rintaan ja paahan.
Jonkin raajan tai vatsan elamapisteiden loppuminen ei viela tapa pelihahmoa,
vaan osuman aiheuttama vahinko jakautuu muihin kehon osiin, joissa on
elamapisteita jaljella. Jos rinnasta tai paasta loppuu elamapisteet osuman
jalkeen, pelihahmo kuolee. Pelihahmon elamapisteita voi lisata kayttamalla

ensiapupakkauksia.

2.5.2 Liikkuminen

Liikkuminen pelimaailmassa on olennainen osa useassa pelissa. Liikkuminen
pelimaailmassa voi olla kavelemista, juoksemista, hiiviskelya, uimista,
hyppimista, lentamista, ajamista, ohjaamista, siirtdmista tai jokin muu tapa, milla
pelaajan liikuttama tai siirtama hahmo tai esine voi liikkua paikasta toiseen.
Liike voi olla realistista, simuloiden liikkumista oikeassa elamassa tai
muunnellen Newtonin lakeja peliin sopiviksi, kuten hypyn jalkeisen ilmalennon
aikana nopea ja terava suunnan muuttaminen ilman ilmeista liikkeen suuntaan
vaikuttavaa voimaa. (Adams & Dormans 2012, luku 1.) Grand Theft Auto V
(2013) tarjoaa pelaajalle laajan avoimen pelimaailman. Pelaaja voi liikkua
paikasta toiseen jalan, uimalla, ajamalla tai lentamalla. Pelissa Super Meat Boy

(2010) ainoat pelimekaniikat ovat juokseminen ja hyppiminen.
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2.5.3 Pelin sisdinen talous

Pelin sisainen talous tarkoittaa jonkin pelin sisaisen valuutan tai resurssin
kayttamista niin, etta pelaaja edistyy pelissa pelissa (Adams & Dormans 2012,
luku 1). Pelin sisaiselld valuutalla pelaaja voi ostaa esineita tai paivityksia, jotka
auttavat pelaajan edistymista pelissa. Uusien esineiden ostaminen tai
paivittaminen kayttaen pelin sisaista valuuttaa voi olla jopa pakollista pelin
edistymisen kannalta. Vastustajien vaikeustason kasvaessa aikaisemmin
toimineet esineet eivat valttamatta ole enaa tarpeeksi tehokkaita pelin edetessa,
vaan pelaajan taytyy joko paivittaa tai ostaa uusia esineita. Pelaaja voi ansaita
pelin sisaista valuutta pelaamalla pelia, suorittaen tehtavia tai jollain muulla
keinolla riippuen pelista. (Adams & Dormans 2012, luku 4.) Bloons TD 6 (2018)
on tornipuolustuspeli, jossa pelaajan tehtadvana on asettaa torneja pelikartalle
estaakseen pallojen paasemisen pelikartan loppuun. Peli etenee kierroksittain.
Jokaisen pelin alussa pelaajalla on tietty maara rahaa ostaa torneja ja asettaa
ne kartalle. Pelin edetessa pelaaja ansaitsee lisaa rahaa poksauttamalla palloja,
voittamalla kierroksia tai asettamalla torneja, jotka tuottavat rahaa pelaajalle.
Kerryttamalla tarpeeksi rahaa pelaaja voi ostaa uusia tai paivittaa vanhoja
torneja paihittaakseen jatkuvasti vaikeutuvat kierrokset. Pelin kayttoliittymassa
vasemmassa ylareunassa esitetdan pelaajan elamapisteet ja rahan maara.
Oikeassa reunassa on valikko, minka kautta pelaaja voi ostaa paivityksia jo

olemassa oleviin torneihin tai ostaa lisda torneja (kuva 1).
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Kuva 1. Kuvankaappaus pelista Bloons TD 6.

2.5.4 Keskustelu

Keskusteleminen videopeleissa voidaan jakaa aktiiviseen tai passiiviseen
keskusteluun. Aktiivinen keskustelu antaa pelaajan valita vastauksensa ennalta
maaratyista vastauksista ja vaikuttaa pelin kulkuun valintojensa perusteella.
Passiivinen keskustelu taas ei tarjoa mahdollisuutta pelaajan vaikuttaa kaytyyn
keskusteluun, vaan keskustelu on ennalta maaratty. (Heikkonen 2018, 10.)
Passiivinen keskustelu ei ole pelimekaniikka, vaan sita kaytetaan yhtena
tarinankerronnan valineena peleissa. Aktiivinen keskustelu on pelimekaniikka,
jos se on olennainen osa pelissa edistymisen kannalta. Detroit: Become Human
(2018) on kolmannen persoonan seikkailupeli, jonka ydinpelimekaniikkana on
keskusteleminen. Pelissa edetakseen pelaajan taytyy valita jokin ennalta
maaratyista vastauksista. Pelaajan tekemat valinnat vaikuttavat pelissa kaytyyn

keskusteluun ja tarinaan.

2.5.5 Listaus erilaisista pelimekaniikoista

Aki Jarvinen on koonnut vaitdskirjassaan kirjaston pelimekaniikoista. Jarvinen

on listannut 40 erilaista pelimekaniikkaa (Jarvinen 2008, 273). Jarvisen mukaan
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pelimekaniikkoja kuvaillaan parhaiten verbeilld, koska pelimekaniikat ovat
asioita, joita pelaaja tekee pelissa. Nama pelimekaniikkoja kuvailevat verbit
usein kertovat, mika pelin tarkoitus on. (Jarvinen 2008, 263.) Jarvinen on
koostanut taman kirjaston monenlaisista pelien pelimekaniikoista eri medioitten
ja teknologioitten kautta (Jarvinen 2008, 266). Poimin listauksesta tassa
opinnaytetyossa kehitettavan pelin kannalta olennaisia mekaniikkoja, kuten

likkumiseen ja keskusteluun liittyvia mekaniikkoja.

Kiihdyttaminen / Hidastaminen
Selaaminen

Valitseminen
Muodostaminen

Sopimusten tekeminen
Keskusteleminen

Liittdminen

llImaiseminen
Tiedonhakeminen
Hyppiminen

Vaisteleminen

Liike

Liikkuminen

Kayttaminen

Suorittaminen

Pisteesta toiselle likkuminen
Kaynnistaminen
Jaksottaminen

Juokseminen / Hidastaminen
Taivutteleminen
Muuttuminen (Jarvinen 2008, 273-274).
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3 Tyokalut

3.1 Unreal Engine 5

Unreal Engine 5 on Epic Gamesin kehittama 3D-luomistyOkalu. Unreal Engine
5:11d on esimerkiksi mahdollista luoda peleja, elokuvia, 3D-mallinnuksia tai
simulaatioita. (Epic Games, 2023a.) Unreal Enginen ohjelmointikielind on C++
ja visuaalinen ohjelmointikieli blueprint. Blueprint on tyokalu, jolla voi luoda
luokkia, funktioita tai muuttujia Unreal Editorissa. Yhdistamalla solmuja toisiinsa
voidaan suorittaa haluttuja funktioita. Blueprintit pohjautuvat C++-luokkiin, joten
ydintoiminnot voi toteuttaa kayttden C++-ohjelmointikielta ja hyodyntaa luotuja

C++-luokkia blueprinteissa. (Epic Games, 2023b.)

3.2 OpenAl API

OpenAl API on OpenAln julkaisema ohjelmointirajapinta. APIn avulla voidaan
lahettaa HTTP-pyyntoja OpenAln kielimallille, joka palauttaa vastauksen.
OpenAln kielimalli ymmartaa luonnollista kielta, koodia ja kuvia. Kielimallin
avulla voidaan esimerkiksi luoda asiakirjoja, kirjoittaa koodia, kysya kysymyksia,
analysoida tekstia, luoda luonnollisen kielen kayttoliittyma, opettaa tai kayttaa
pelihahmon vastausten luomisessa. (OpenAl, 2023a.) Sydtteella, eli kehotteella
voidaan "ohjelmoida” kielimalli antamaan haluttu tuloste. Suunnittelemalla
kehote oikein saadaan parempia vastauksia kielimallilta. Selkeat ja tarkat ohjeet
ovat tarkeita, koska kielimalli ei valttamatta osaa arvata mita sen halutaan

tekevan. Kielimallille voi myds kertoa vastauksen pituuden. (OpenAl, 2023b.)

OpenAl APIn kayttaminen ei ole ilmaista. Kielimalli lukee ja kirjoittaa tekstia
palasina, joita kutsutaan tokeneiksi. Yhden tokenin pituus voi vaihdella yhdesta
kirjaimesta kokonaisen sanaan. API-pyynt6jen hinnan maarittaa tokenien
maara. Mitd enemman tokeneja kaytetaan, sitd enemman rajapinnan kaytto
maksaa. Suuri maara tokeneja myos vaikuttaa siihen, kuinka kauan vastauksen

saamisessa kestaa ja voi myos estaa kokonaan vastauksen saamisen.
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Esimerkiksi gpt-3.5-turbo kielimallin suurin sallittu tokenien maara on 4097
tokenia. Syotteen seka tulosteen kaytetty tokenimaara vaikuttaa kaytettyjen
tokenien kokonaismaaraan. Syotteen ja tulosteen tokenien hinnoittelu poikkeaa
toisistaan. (OpenAl, 2023a.) Esimerkiksi gpt-3.5-turbo-1106-mallin syotteessa
kaytettyjen tokenien hinta on $0.001 tuhannelta tokenilta. Tulosteen tokenien
hinta on $0.002 tuhannelta tokenilta. OpenAl antaa iimaiseksi $5.00 edesta

tokenia kaytettavaksi ensimmaisen kolmen kuukauden ajaksi. (OpenAl, 2023c.)

Datakeskukset, joissa kielimalleja koulutetaan ja ajetaan tarvitsevat sahkoa ja
sahkon tuottaminen aiheuttaa hiilidioksidipaastoja, ellei sita tuoteta uusiutuvilla
energialahteilla. Kielimallin kayttamisesta ja kouluttamista johtuvat
hiilidioksidipaastot tulevat Iahinna kaytetyn sahkon lahteesta. Myos
datakeskuksissa kaytetyn laitteiston valmistaminen aiheuttaa
hiilidioksidipaastoja. (Kirkpatrick, 2023.)

4 Pelin toteutus ja sen vaiheet

4.1 Suunnitelma

Pelin suunnitteleminen alkoi tydkalujen valinnalla. Pelimoottoriksi valitsin Unreal
Engine 5:n. Unreal Engine oli minulle tuttu pelimoottori, jota olen kayttanyt
aikaisemmin ja minulla on siitd kokemusta. Unity oli myos yksi vaihtoehto
pelimoottoriksi, mutta Unitysta minulla on vahemman kokemusta ja pidan
enemman Unreal Enginesta ja sen tarjoamista tydkaluista, kuten blueprinteista.
Seuraavaksi oli pelimoottorin version valitseminen. Unreal Engine 4 oli itselle
tutuin versio ja sita olen kayttanyt eniten. Unreal Engine 5 on pelimoottorin
versioista uusin ja aikaisempaa kokemusta minulla ei ollut sen kaytosta.
Paadyin kuitenkin valitsemaan version Unreal Engine 5.3.1, koska halusin
testata pelimoottorin uusinta versioita. Siirtyminen uuteen versioon ei ollut
hankalaa. Pelimoottorin kayttaminen ei suuresti eronnut aikaisemmasta

versiosta. Mahdollista jatkokehitysta ja tulevaisuutta ajatellen, uusimman
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pelimoottorin version valitseminen on hyva vaihtoehto. Uusimmassa versiossa
ovat kaikki taman hetken uusimmat toiminnot kaytettavissa seka uusin versio on
kaikista tuetuin. Jos Unreal Engine 5 saa uuden paivityksen, jossa on pelin
kannalta haluttuja ominaisuuksia, siityminen uuteen versioon on helpompi

prosessi.

Pelin toteutuksesta paatin, etta keskityn vain mekaniikan toteuttamiseen. Pelin
ulkonako jaa toissijaiseksi. HTTP-pyyntdjen lahettdmisen ja vastausten
kasittelyn paatin toteuttaa C++ ohjelmointikielella. Loput toiminnot paatin

toteuttaa blueprinttien avulla, kuten hahmon liikkumisen ja kayttoliittyman.

Pelin kuvakulma on kolmannesta persoonasta ja 3D-maailmassa. Kuvakulman
valitsin sen takia, etta pelaaja nékee pelihahmonsa ja nékyva alue on suurempi.
Toinen vaihtoehto kuvakulmalle olisi ensimmaisesta persoonasta, mutta silloin
pelaaja ei nakisi omaa hahmoaan ja nakyva alue olisi pienempi. 3D-pelin
toteuttamisesta minulla on enemman kokemusta, joten valitsen sen 2D-

maailman sijasta.

4.2 Tekninen toteutus

Toteutuksessa lahdin liikkeelle luomalla peliin kaksi tasoa, paavalikon ja
pelitason. Paavalikon tasoa varten loin uuden widget blueprintin
kayttoliittymalle. Editorissa lisasin tarvittavat widgetit paavalikkoa varten, kuten
play-painikkeen, quit-painikkeen, muokattavan tekstikentan pelaajan vastausta

varten seka tarvittavat widgetit asettelua varten (kuva 2).
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Kuva 2. Paavalikon widgettien hierarkia.

Editorissa pystyy lisaamaan toiminnalisuutta widgetteihin. Play-painike
poistetaan kaytosta, jos pelaaja ei ole antanut mitdan vastausta. Vastaus on
pakollinen. Kun pelaaja on antanut vastauksen, play-painiketta pystyy
kayttamaan. Play-painiketta painaessa pelaajan antama vastaus tallennetaan
muuttujaan luomassani Gamelnstance -blueprint luokassa, jotta sita voidana

kayttaa tason vaihtumisen jalkeen, taman jalkeen siirrytaan pelitasoon (kuva 3).

Gamelnstance kuuluu Unreal Enginen Gameplay Framework -arkkitehtuuriin
(kuva 4). Gameplay Framework tarjoaa kehittajalle useita luokkia ja
komponentteja pelin kehitysta varten. Nama luokat ja komponentit ovat pelin
rakennuspalikoita. Gameplay Frameworkin eri osat ovat vuorovaikutuksessa
toistensa kanssa, kuten esimerkiksi luokka PlayerController voi omistaa luokan
Pawn. Pawn voi olla pelaajan pelihahmo tai jokin muu hahmo pelissa. Muita
hahmoja kuin pelaajan pelihahmoa voidaan ohjata AlController-luokan avulla.
Pelin muita toimintoja voidaan luoda esimerkiksi GameMode tai GameState-

luokkiin, jotka ohjaavat pelin kulkua. (Epic Games, 2023c.)
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Kuva 3. Paavalikon Widget Blueprint Event Graph

Game
GameMaode

GameState
F 3

Jain

PlayerController ‘ AlController ‘

Passess Passess
Pawn

Contains:

= HUD

> Input

PlayerCameraianager

Ld

Kuva 4. Framework Class Relationships (Epic Games, 2023c).

Pelitasoon lisasin alueen jossa pelaaja voi liikkua ja asetin pelihahmot.
Kaveltavalle alueelle lisasin StarterContent-kansiosta |0ytyvat tekstuurit, jotta

peliin saadaan vahan ulkonakoa (kuva 5).
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Kuva 5. Pelitaso editorissa

Pelaajan liikkuminen tapahtuu nappaimiston WASD-nappaimilla ja kameran
likuttaminen hiirella. Maarittelen projektin asetuksissa kaytettavat nappaimet ja
hiiren liikkeen Input Axis Mappingsiin (kuva 6). Axis Mappingsin avulla
pystytaan seuraaman nappaimen jatkuvaa painallusta, mika on haluttu
ominaisuus hahmon liikkkumisen kannalta. Kun nappaimet ja hiiren liike on
asetettu, voidaan lisata toiminnalisuutta naille (kuva 7). Hakemalla pelihahmon
pystyakselin rotaatio ja ottamalla sen suuntavektori saadaan liikkeen suunta.
Scale-arvon avulla vaikutetaan liikkeen suuntaan, negatiivinen arvo muuttaa
likkeen painvastaiseen suuntaan. Liittamalla suunta ja Scale-arvo Add
Movement Input -solmuun saadaan pelihahmo liikkumaan. Kameran
sivuttaisliike saadaan Add Controller Yaw Input -solmun avulla. Kameran
pystyliike saadan muokkaamalla Spring Arm Componentin vaakasuunnan Y-
akselin rotaatiota. Kamera on liitetty Spring Arm Componenttiin, jotta kamera
likkuu automaattisesti lahemmas ja kauemmas pelaajasta jos pelaajan takana
on seina tai jokin esine mika osuu kameraan. Kameran liike on rajoitettu Clamp-

solmun avulla, jotta pelaaja ei voi kdantaa kameraa koko Y-akselin ympari.
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Kuva 6. Projektin asetuksissa maaritellyt painikkeet.

CHEra e OVETEnt:

R Wovement Input

P RGd Wovement Input

Kuva 7. Pelihahmon liikkumisen logiikka.
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Tekoalyn kanssa viestimista varten loin kaksi widget blueprinttia, viesti-ikkunan
seka viestin, joka lisataan viesti-ikkunaan. Tama mahdollistaa viestien
lisddmisen viesti-ikkunaan Add Child -solmun avulla. Loin viesti-ikkunan
blueprinttiin Custom Eventin joka ottaa vastaan parametreina lahettajan ja
viestin sisallon. Format Text -solmun avulla yhdistetaan lahettaja ja viestin
sisaltd haluttuun muotoon. Luomalla uuden widgetin, joka pohjautuu viestin
widget-luokkaan ja antamalla parametrina viestin tekstisisaltd, asetetaan viestin
widget-luokan tekstimuuttuja haluttuun arvoon. Jos viestin lahettaja on
pelihahmo, eika pelaaja, muutetaan viestin varia, jotta se on helpommin
erotettavissa. Taman jalkeen Add Child -solmun avulla lisataan luotu viesti

widgetin viesti-ikkunaan (kuva 8).

AU FESSauPIOIESSagelo]

Kuva 8. Viestin lisaaminen viesti-ikkunaan.

Pelihahmoja varten lisasin uuden C++-luokan, joka periytyy Actor-luokasta.
Tahan luokkaan toteutin kaiken toiminnalisuuden HTTP-pyyntdjen
lahettamiseen ja vastausten kasittelemiseen. Sisallytin luokkaan http- seka Json
-moduulit, jotta paasen kasiksi niiden sisaltamiin luokkiin. http-moduulin avulla
luon HTTP-pyynnot. HTTP-pyyntdjen sisalto ja vastaus ovat JSON
tiedostomuodossa, joten tarvitsen Json moduulin niiden kasittelemiseen. JSON
on kevyt tiedostomuoto tiedonvalitykseen (JSON, 2023). HTTP-pyynnén
toiminnalisuuden toteutin omaan funktioon (kuva 9). HTTP-pyyntda varten loin
FHttpRequestRef-muuttujan, joka pitaa sisallaan HTTP-pyynndn sisallon.
Taman jalkeen sidotaan funktion suoritettavaksi kun HTTP-pyynt6 on suoritettu.
Sidottu funktio kasittelee vastauksen sisallon. Taman jalkeen asetetaan API:n
paatepisteen verkko-osoitteen. Pyynnén metodi on POST. Pyynndn otsikossa
kerrotaan sisallon tyyppi, joka on tassa tapauksessa JSON seka APl-avain, jota
kaytetaan todennuksessa. Lopuksi asetetaan HTTP-pyynnon sisalto ja

suoritetaan pyynto.
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FHttpRequestRef Request = FHttpModule::Get().CreateRequest();
Request—>0nProcessRequestComplete().BindU0bject(this, &AGPTActor::0OnResponseReceived);
Request->SetURL("https://api.openai.com/vl/chat/completions");

Request—>SetVerb("POST");

Request->SetHeader("Content-Type", "application/json");

Request->SetHeader("Authorization", '

cDT

Request->SetContentAsString(AGPTActor: :CreateRequestBody(PlayerChange));
Request—>ProcessRequest();

Kuva 9. HTTP-pyynnon luominen.

Pyynnon sisaltona ovat aikasemmin Iahetetyt viestit seka seka halutun
kielimallin malli, tassa tapauksessa kaytin mallia gpt-3.5-turbo. Viestin
lahettajana voi olla yksi kolmesta eri roolista, jotka ovat system, user tai
assistant (OpenAl, 2023a). System-roolin viestit ovat kehotteita kielimallin
vastausten muotoiluun, jotta vastaus on halutunlainen. User-roolin viestit ovat
kayttajan itse kirjoittamia viesteja. Assistant-roolin viestit ovat kielimallin
vastauksia edeltavien viestien perusteella. Pyynnon sisallon luomista varten
toteutin oman funktion (kuva 10). Tassa funktiossa kaydaan lapi kaikki
aikaisemmat viestit ja muutetaan ne JSON muotoon. System-roolin viestin
sisalloksi paatin "You are antagonistic person who tries to discourage user from
making a change. If starting message is a greeting, answer according to
subject. Keep the answer short, Max 100 tokens. Change is:”. System-roolin
viestiin lisataan myos kayttajan antama aihe muutokselle. Kertomalla
kielimallille, ettd se on kayttdjan muutosta vastusteleva henkild tuottaa
halutunlaisia vastauksia. Tarkennukseksi lisasin, etta jos ensimmainen viesti on
tervehdys, vastaa aiheen mukaisesti, jotta keskustelu saadaan heti aloitettua.
Lisaksi kerroin kielimallille my0s, etta pida vastaukset lyhyina. llman tata
lausetta, kielimalli saattoi vastata todella pitkasti. Argumentointia ajatellen
paatin, etta lyhyemmat kielimallin vastaukset olisivat pelaajalle helpompia
vastata. System-roolin viestin lisdamisen jalkeen kdydaan lapi aikaisemmin

lahetetyt viestit ja lisatdan ne JSON-pyynnon sisaltdéon
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FString Bedy;

TArray <FMessage> Messages;

TArray<TSharedPtr<FJsonValue>> JsonMessages;

FMessage Message;

TSharedRef<FJsonObject> RequestObj = MakeShared<FJsonObject>();

RequestObj->SetStringField("model", "gpt-3.5-turbo");

//initial system message

Message.sender = "system";

Message.MessageContent = "You are antagonistic person who tries to discourage user from making

Messages.Add(Message);

for (FMessage m : ChatlLog)

{
Messages.Add(m);

}

for (FMessage m : Messages)

{
TSharedRef<FJsonObject> ArrObj = MakeShared<FJsonObject>();
ArrObj->SetStringField("role", m.sender);
ArrObj->SetStringField("content", m.MessageContent);
TSharedRef< FJsonValueObject > JsonValue = MakeShareable(new FJsonValueObject(ArrObj));
JsonMessages.Add(JsonValue);

}

RequestObj->SetArrayField("messages", JsonMessages);

TSharedRef<TJsonWriter<>> Writer = TJsonWriterFactory<>::Create(&Body);
FJsonSerializer::Serialize(RequestObj, Writer);
return Body;

Kuva 10. Pyynnon sisallon luominen.

HTTP-pyynnon vastauksen rakenne on aina samanlainen. Vastaus sisaltaa
tietoja kehitetysta vastauksesta seka kielimallin kehittdman vastauksen (kuva
11).
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The chat completion object

{

Kuva 11. Vastauksen rakenne (OpenAl, 2023d)

Vastauksen pystyy jasentamaan FJsonSerializer-luokan funktiolla Deserialize.
Taulukkokentta choices sisaltaa kielimallin vastauksen. Taulukon pituus on vain
yhden alkion mittainen, joten vastaus lyotyy indeksista nolla. Alkio pitaa
sisallaan oliokentan message, joka pitaa sisallaan merkkijonokentan content.

Content-kentan arvo on kielimallin vastaus (kuva 12).
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if (bConnectedSuccesfully) {
FMessage AImessage;
Almessage.sender = "assistant";

TSharedPtr<FJsonObject> Responselbj;
TSharedRef<TJsonReader<>> Reader = TJsonReaderFactory<>::Create(Response->GetContentAsString());
FJsonSerializer::Deserialize(Reader, ResponseObj);

if (ResponseObj->HasField("choices"))
{

TArray<TSharedPtr<FJsonValue>> ChoicesArray = ResponseObj->GetArrayField("choices");

AImessage.MessageContent = ChoicesArray[0].Get()->AsObject()->GetObjectField("message")->GetStringField("content");
AGPTActor: : AddNewMessageToChatLog(AImessage);

ResponseMessage = Almessage;

}
else
{
Almessage.MessageContent = "No response received";
ResponseMessage = Almessage;
LatentAction—->setDone();
}
}
else
UE_LOG(LogTemp, Error, TEXT("Connection failed"));
}
if (LatentAction)
{
LatentAction—>setDone();
}

Kuva 12. Vastauksen kasitteleminen

HTTP-pyynnot eivat tapahdu valittomasti. Etenkin jos viestien tokenien maara
on suuri, prosessointiin tarvittava aika kasvaa. FLatentActionManagerin avulla
odotetaan vastauksen saapumista, jonka jalkeen voidaan jatkaa jonkin muun
toiminnon suorittamista. Loin C++-luokan, joka periytyy luokasta
FPendingLatentAction (kuva 13). Tata luokkaa kaytetaan toimintona, joka
lisataan FLatentActionManagerin suorituslistalle AddNewAction-funktion avulla
(kuva 14.) Kun vastaus on saapunut, toiminnon suorittaminen lopetetaan

kutsumalla setDone-funktiota (kuva 15.)

#pragma once
#include <LatentActions.h>

siclass BoollLatentActions : public FPendinglatentAction

{
public:
bool bDone;
FlleakObjectPtr callBackTarget;
FName executionFunction;
int32 outputlink;
public:

] BoeolLatentActions(const FLatentActionInfo& LatentInfo)
:bDone(false), executionFunction(LatentInfo.ExecutionFunction), callBackTarget(LatentInfo.CallbackTarget), outputlLink(LatentInfo.Linkage){}

] virtual void UpdateOperation(FLatentResponse& Response) override

f
Response.FinishAndTriggerIf(bDone, executionFunction, outputlLink, callBackTarget);
Y
= virtual void setDone()
{
bDone = true;
}

1

Kuva 13. PendingLatentAction.
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FLatentActionManager& LatentActionManager = GetWorld()->GetLatentActionManager(]);
LatentActionManager.AddNev.rAction(_atertIwF-:.tallbackTarget, LatentInfo.UUID, LatentAction = new BoollatentActions(LatentInfol);
AGPTActor: :MakeRequest();

Kuva 14. Uuden toiminnon lisaaminen FLatentActionManager.

if (LatentAction)
{

LatentAction->setDone();

}

Kuva 15. Toiminnon suorittamisen lopettaminen.

Viesteja varten loin USTRUCT-tietueen (kuva 16). Tietueen avulla voidaan
ryhmittda useampi muuttuja yhteen paikkaan (W3schools, 2023). Tietue
sisaltaa lahettajan seka viestin sisallon. Molemmat tietueen jasenet ovat

FString-tyyppisia.

USTRUCT(BlueprintType)
Istruct FMessage

{
GENERATED_BODY()
UPROPERTY(EditAnywhere, BlueprintReadWrite)
FString sender;
UPROPERTY(EditAnywhere, BlueprintReadWrite)
FS5tring MessageContent;

b

Kuva 16. USTRUCT-tietue.

4.3 Lopputuotos

Lopputuotos on kavelysimulaattori, jossa pelaaja kohtaa ja keskustelee
pelihahmojen kanssa. Jokaisen pelihahmon vastaus tuotetaan OpenAl APla
kayttaen, joka kayttda samaa kielimallia kuin ChatGPT. Pelin alussa pelaajalta
kysytaan yhta asiaa, jonka han haluaisi muuttaa elamassaan (kuva 17).

Pelaajan maarittamaa muutosta kaytetaan pelihahmojen vastausten aiheena.
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Tassa esimerkissa annan muutoksen aiheeksi "Run more”, eli haluan tehda

muutoksen liikkumistottumuksien suhteen juoksemalla enemman.

Tell me one thing you want to change in your life
Run more|

Kuva 17. Pelin paavalikko.

Annettuaan vastauksen ja Play-painikkeen painamisen jalkeen pelaaja
siirretdan pelikenttaan (kuva 18). Pelaajan hahmoa kuvastaa kuutio ja
pelihahmoja pallot. Pelihahmot pysyvat paikoillaan, ne eivat liiku. Pelaajan
taytyy liikkua pelihahmojen lahelle aloittaakseen keskustelun. Keskustelu
aloitetaan automaattisesti, kun pelaaja on tarpeeksi lahella pelihahmoa. Pelaaja
pystyy liikuttamaan pelihahmoaan WASD-nappainten avulla ja liikuttamaan
kameraa hiirella. Valitsin WASD-nappaimet pelihahmon ohjaamista varten,
koska ne ovat yleisesti kaytettyja nappaimia liikkumista varten peleissa
nappaimistolla pelatessa. Toinen vaihtoehto olisi nuolinappaimet, mutta WASD-
nappaimien ymparilla on muita helposti kaytettavia nappaimia joihin voi sitoa
toimintoja Axis Mappingsin avulla. Muiden ohjaimien kayttoa en huomioinut

tassa pelissa. Kameran liikuttaminen tapahtuu hiirella.
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Kuva 18. Pelaajan nakyma pelikentassa.

Pelaajan liikuttua pelihahmon lahelle aloittaakseen keskustelun, viestiruutu
lisataan naytolle (kuva 19). Viestikentta on tyhja keskustelun alussa, kun
viesteja ei ole viela lahetetty. Pelaaja voi aloittaa keskustelun tervehtimalla
pelihahmoa. Pelihahmoja on kolme ja pelaaja voi kayda jokaisen hahmon
kanssa oman keskustelun. Kielimallin vastaukset eivat ole deterministisia, el
sama syote ei tuota joka kerta samanlaista tulostetta. Pelaaja voi tervehtia
jokaista pelihahmoa samalla tavalla, mutta pelihahmojen vastaukset poikkeavat
toisistaan. Vastauksien generoinnissa otetaan huomioon aikaisemmin lahetetyt

viestit.
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Kuva 19. Tyhja viestiruutu keskustelulle.

Pelihahmo yrittaa lannistaa pelaajaa estaakseen muutoksen tekemisen.
Pelaajan taytyy argumentoida muutoksen puolesta pelihahmolle, jotta pelaaja
saa pelihahmon hyvaksymaan muutoksen. Pelilla ei ole selvaa voittotilaa, joka
kertoisi, etta voitit pelin. Voittotila on pelaajan paatettavissa, kun pelaaja kokee

pelihahmon olevan pelaajan puolella.

4.4 Keskustelu pelihahmon kanssa

Pelin ydinmekaniikka on keskusteleminen pelihahmojen kanssa argumentoiden
pelaajan maarittdman muutoksen puolesta. Keskustelut tapahtuvat aikaisemmin
esitetyn viestiruudun valityksella. Koska pelihahmon vastaukset eivat ole

determistisia vastauksien sisaltd, keskustelun rakenne ja ratkaisu keskusteluun

mahdollisesti muuttuvat, vaikka aihe pysyisi samana keskustelujen valilla.

Kavin lapi kolme eri keskustelua pelihahmojen kanssa. Keskustelujen aiheet

ovat "Run more”, "Drink less coffee” ja "Better car’. Keskustelujen tavoitteena
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on saada pelihahmo hyvaksymaan aiheen mukainen muutos. Pelaajan viestit
ovat valkoisia user-etuliittella. Pelihahmon vastaukset ovat punaisia assistant-

etuliitteella.

1. Keskustelu

Ensimmaisen keskustelun aiheena on "Run more”. Pelihahmo argumentoi
juoksemisen mahdollisesti olevan raskasta nivelille ja johtavan vahinkoihin.
Taman jalkeen pelihahmo ehdottaa vaihtoehtoja juoksemiselle (kuva 20).
Pelihahmo hyvaksyy muutoksen, kun mahdolliset riskit otetaan huomioon (kuva
21).

user: Hey

assistant: | wouldn't recommend running more.

user. Why is that? Running is good for my wellbeing

assistant: Running can be hard on your joints and lead to injuries.

user. Injuries occur when i don't strenghten my joints, and running would serve that

purpose

assistant: There are other low-impact exercises that can strengthen your joints withou
the risk of injury associated with running.

user. And what those exercises would be?

assistant: There are various options like swimming, cycling, or using an elliptical
machine, which provide similar health benefits without the impact and strain on your
joints that running can cause.

Kuva 20. Keskustelu pelihahmon kanssa aiheesta "Run more”.

user. But those exercises can still lead to injuries, just a different way. | think running
would be easier. | just need to go out and run around.

assistant: While any exercise carries some risk of injury, running tends to have higher
impact forces and can be harder on your body compared to other forms of exercise. It's
important to consider your individual fitness level and any pre-existing conditions before

increasing your running routine.

user. But if i do consider those things running would be a good thing?

assistant: If you have carefully considered your fitness level and any potential risks,
then running in moderation can certainly be beneficial. Just remember to listen to your
body and take proper precautions to minimize the risk of injury.

Kuva 21. Pelihahmo hyvaksyy muutoksen aiheesta "Run more”.

2. keskustelu

Toisen keskustelun aiheena on "Drink less coffee”. Pelihahmo ottaa

valinpitamattoman asenteen muutoksen tekemiseen ottaen huomioon



32

esittdmani argumentit muutoksen puolesta. Kun kerron pelihahmolle, etta hanen
kertomansa argumentit eivat ole hyvaksi terveydelle, han muuttaa mielensa ja

hyvaksyy muutoksen (kuva 22).

user. Hey

assistant: Nah, keep chugging that coffee. No need to drink less.

user. Buti would like to drink less, excessive coffee drinking isn't exactly healthy
assistant: Trust me, you don't need to drink less coffee. It's all good for your health.

user. How exactly drinking coffee in excessive amounts is good for my health?
assistant:_It's not. But who needs good health. anyway? Keep drinking that coffee, live life
on the edge.

user. So now you're saying it's not good? So actually should be drinking less coffee
assistant: If you think you should drink less coffee, go ahead. But where's the fun in that?
user. | think its more fun to keep myself healthy, to moderate my coffee intake

assistant: Sure, moderation is fine. But where's the thrill in making responsible choices?
Live a little, indulge in that coffee addiction.

user. And why drinking more coffee is thrilling? It's more like an addiction

assistant: Who needs thrills when you can have a caffeine addiction? Embrace the jitters
and restlessness, it's all part of the coffee experience.

user. But those aren’t good for my health

assistant: Correct, excessive coffee consumption can have negative health effects. It
may be wise to consider cutting back for the sake of your well-being.

Kuva 22. Keskustelu aiheesta "Drink less coffee”.

3. Keskustelu

Kolmannen keskustelun aiheena on “Better car”. Pelihahmo argumentoi auton
vaihtamisen liittyvista kustannuksista ja vanhan auton korjaamisen olevan
parempi sijoitus (kuva 23). Pelihahmo ehdottaa myds mahdollisia vaihtoehtoja
autoilulle. Pelihahmo hyvaksyy muutoksen, kun kerron hanelle, etta muita
vaihtoehtoja ei ole autoilulla ja etta en aio kayttaa suurta summaa rahaa auton

paivittamiseen (kuva 24).
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user: Hey

assistant: Sorry, but | don’t think getting a better car is a good idea.

user. Why is that? My old car doesn't even work and another would cost just as much as
fixing my old one

assistant: Fixing your old car might be a better investment in the long run.

user: | dont think so. Fixing my old car doesn't increase its value that much. Working
and a better car would be a better investment

assistant: A new car will only depreciate in value over time. Consider the long-term
costs and inconveniences of maintaining and insuring a newer vehicle.

user. I'm not talking about a new or newer car, just a better car. My current one is just a
one bhig inconvenience

assistant: But buying a better car would still require spending money, which could be
used for other important expenses. Consider the financial burden and potential risks of
taking on new car-related expenses.

Kuva 23. Keskustelu aiheesta “Better car”.

user. Yeah, and fixing my old one is going to cost me money also. | think it's quite
important expense to get to work.

assistant: Sure, getting to work is important, but investing in a different mode of
transportation like public transit or carpooling could be a more cost-effective and
sustainable solution.

user. Those aren't an option where i live

assistant: If other transportation options are limited, consider looking for a used car

that fits within your budget instead of aiming for a better car. It can save you money
while still meeting your transportation needs.

user. That's exactly what i wanted in the first place. Not like i was going to spend a
fortune on an expensive car

assistant: Apologies for the misunderstanding. If you have already considered the cost
and found a used car that fits your budget, then go ahead and make the change if it
makes sense for your situation. Best of luck!

Kuva 24. Pelihahmo hyvaksyy muutoksen aiheesta "Better car”.

Jokaisessa keskutelussa pelihahmon generoidut vastaukset kielimallin avulla
liittyivat annettuun aiheeseen. Viestien sisalto oli aiheen mukaista, kuten
keskustelun aiheella "Run more” pelihahmo otti huomioon mahdolliset riskit
liittyen juoksemisen lisaamiseen. Pelihahmot ottavat myos hyvin huomioon
aikaisemmat viestit vastauksissaan. Kolmannen keskustelun aiheena oli "Better
car’, jossa aloitusviestien jalkeen kerroin auton korjaamisen maksavan yhta
paljon kuin toinen auto. Pelihahmo alkoi tdman pohjalta ehdottamaan nykyisen
auton korjaamisen olevan parempi vaihtoehto ja toisen auton ostaminen tulisi
kallimmaksi. Taman jalkeen kerroin pelihahmolle tarvitsevani autoa etta paasen
téihin, jolloin pelihahmo alkoi ehdottamaan mahdollisia muita vaihtoehtoja, jotta
paasen toihin. Joten pelihahmot osaavat vastata pelaajan lahettamien viestien

perusteella, huomioiden pelaajan argumentit ja vastaamalla niihin erilaisilla
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argumenteilla, jotka liittyvat pelaajan esittamiin argumentteihin. Ensimmaisessa
ja kolmannessa keskustelussa pelihahmo esittaa vaihtoehtoja muutoksella,
joten nama keskustelut ovat samanlaisia pelihahmon argumenttien suhteen.
Naissa keskusteluissa pelihahmo siis esittaa jonkin muun mahdollisen ratkaisun
ongelmaan. Toinen keskustelu eroaa ensimmaisesta ja kolmannesta
keskustelusta pelihahmon argumenttien suhteen. Toisessa keskustelussa
pelihahmo ei tarjoa vaihtoehtoja muutokselle, vaan ennemmin yrittaa saada
pelaajan innostumaan kahvin juomisesta. Jokaiseen keskusteluun 16ytyi
ratkaisu, jolla pelihahmo hyvaksyi muutoksen. Ensimmainen ja kolmas
keskustelu taas eroaa toisesta keskustelusta ratkaisun suhteen. Ratkaisut
ensimmaiseen ja kolmanteen keskusteluun olivat pelihahmon ehdotuksien
huomioimista ja hyvaksymista. Kolmannen keskustelun ratkaisu oli taysin

kieltda pelihahmon argumentit ja ottaa esille sen olevan terveydelle haitallista.

5 Pohdinta

Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan luominen onnistui hyvin ChatGPT-
integraation avulla. Pelihahmojen vastaukset pelaajalle olivat halutunlaisia, eli
ne vastustavat pelaajan muutosta. Argumentointiin perustuvaa pelimekaniikkaa
voi hyddyntaa esimerkiksi apuna paatoksenteossa tai yleisesti hyodyntaa
ChatGPT:ta pelihahmojen vastauksien generoimisessa. Kehotteessa on viela
parantamisen varaa ja jatkokehityksen kannalta peli tarvitsee viela lisaa

toiminnallisuuksia, paivityksia ulkonakoon ja selkeamman voittotilan.

5.1 Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan arviointi

Pelihahmojen vastaukset ottavat huomioon pelaajan esittamat argumentit ja
generoivat vastaukset niitten pohjalta. Jos pelaaja esittaa jokaiselle
pelihahmolle samat argumentit, pelihahmojen generoidut vastaukset voivat olla
hyvin samanlaisia keskenaan. Toki vastauksien rakenne voi poiketa toisistaan,

mutta vastauksien sisaltd on samanlainen. Pelihahmon aloitusviesti on tarkea
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ohjaamaan keskustelua eri suuntiin, jos pelaaja aloittaa keskustelun vain
tervehtimalla pelihahmoa ilman mitaan argumentteja. Pelihahmojen
aloitusviesteissa esiintyy kuitenkin usein eroja, jotka ohjaavat keskustelua eri

suuntiin valttaen keskustelujen toistuvuutta.

Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan saantona pelaajalle on viestien
lahettaminen, koska pelaaja pelaa pelia lahettamalla viesteja pelihahmolle.
Pelaaja voi itse paattaa kirjoittamansa viestin sisallon, joten talta osin
mekaniikkaa ei ole rajoittava tekija. Mekaniikka on enemmankin kannustava ja
seuraamuksellinen. Koska pelaajan viestien sisalto ei ole rajoitettu, voi pelaaja
kokeilla ja tutkia, minkalaisia vastauksia pelihahmot antavat. Pelin vaste
pelaajan viesteihin on kumminkin rajattu kehotteen ja pelaajan viestien avulla.
Pelihahmon eli kielimallin vastauksia ohjataan kehotteella antamaan pelaajan
muutosta vastustavia vastauksia ja pelihahmo ottaa huomioon myos pelaajan

[ahettamat viestit vastauksissaan.

Argumentointiin perustuvaa pelimekaniikka kuvastaa parhaiten verbi
"keskusteleminen”, koska se on mita pelaaja tekee pelissa, eli keskustelee
pelihahmojen kanssa. Tama mekaniikka on myos pelin ydinpelimekaniikka,
koska pelaaja tarvitsee sita jatkuvasti pelissa halutun tilan saavuttamiseen, eli

tassa tapauksessa saamaan pelihahmot hyvaksymaan pelaajan muutos.

Arvioin argumentointiin perustuvan pelimekaniikan toimivuutta luvussa 2.4
esitettyjen pelimekaniikkojen paamaarien mukaisesti. Tavoitteen selkeyden
osalta pelimekaniikassa on parantamisen varaa. Missaan vaiheessa pelia ei
kerrota, mika keskustelujen tavoite on ja selkeaa voittotilaa pelissa ei ole. Jokin
kehote pelin paamaarasta pelaajalle olisi hyva selkeyttamaan pelin tavoitetta,
esimerkiksi viestiruutuun. Voittotila on pelaajan paatettavissa, koska mikaan tila
pelissa ei muutu, kun pelihahmo hyvaksyy muutoksen. Pelaajalle taman
pelihahmon muutoksen hyvaksymisen huomaaminen pitaisi olla helppoa, koska
pelihahmo ei enaa vastustele muutosta, mutta tama silti jattaa tulkinnanvaraa
pelaajalle. Pelimekaniikka tarjoaa haastetta pelaajalle, koska pelaajan taytyy
osata perustella muutoksen tarpeellisuus pelihahmolle, tai vahintaankin miksi

pelihahmon esittdmat argumentit ovat vaarassa. Jokaiseen keskusteluun on
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mahdollista I0ytaa ratkaisu, joten mekaniikka on tasapainossa. Vuorovaikutus
nakyy pelihahmon vastausten muodossa. Pelihahmon vastaus pohjautuu
pelaajan antamaan aiheeseen, seka aikaisemmin lahetettyihin viesteihin, joten
pelaajan valinnoilla on myos jokin merkityksellinen seuraus. Pelihahmojen
antama palaute on pitkalti negatiivista, mutta se kuuluu tdhan pelimekaniikkaan,
koska pelihahmon kuuluu vastustella pelaajan muutosta. Pelihahmot antavat

kylla positiivista palautetta, jos ne saadaan hyvaksymaan pelaajan muutos.

5.2 ChatGPT:n kaytto pelihahmojen vastausten generoimisessa

ChatGPT on hyva luomaan ihmiselle luettavaa ja ymmarrettavaa tekstia. Paras
kayttotarkoitus ChatGPT:lle peleissa olisi generoida pelihahmon vastaukset
antamalla pelihahmolle jokin taustatarina, jonka perusteella vastaukset
generoidaan. ChatGPT:lle voidaan esimerkiksi kertoa pelihahmon nimi, mita
han on tehnyt, tekee talla hetkelld, mita pelaaja on tehnyt, mita pelaajalle taytyy
kertoa tai minkalaista henkilda ChatGPT esittaa, kuten tein taman
opinnaytetydn toiminnallisessa osuudessa. Nain ChatGPT osaa generoida
tilanteeseen sopivia vastauksia pelaajan kanssa keskustelun aikana.
ChatGPT:n avulla voidaan myds vahentaa pelihahmojen vastauksien
toistuvuutta. Pelihahmojen vastaukset eivat olisi taysin ennalta kirjoitettuja ja
nain saataisiin vaihtuvuutta pelihahmojen vastauksissa, koska samat

vastaukset eivat toistuisi useampaan kertaan.

ChatGPT:ta tai muita vastaavia kielimalleja hyddyntaessa peleihin taytyy myos
ottaa huomioon niiden jattama hiilijalanjalki. Kielimallien kouluttaminen ja
kayttaminen vaati energiaa ja riippuen tavasta, jolla energia tuotetaan, vaikuttaa

hiilijalanjalkeen.

5.3 Argumentointiin perustuvan pelimekaniikan hyodyntaminen

Pelihahmot usein esittavat jotain toisia vaihtoehtoja muutokselle tai esittavat

argumentteja, miksi muutos ei olisi hyvaksi. Naitten pelihahmon argumenttien
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pohjalta pelaaja voi pohtia, onko muutos tarpeellinen tai onko jotain muuta,
parempaa tapaa toteuttaa muutos. Jos pelaaja nakee muutoksen tarpeelliseksi,
pelihahmon pystyy kylla taivuttelemaan pelaajan puolelle, mutta samalla pelaaja

saa toisia nakokulmia muutoksesta pelihahmon argumenttien muodossa.

5.4 Tekninen toteutus

Kehotteessa on parantamisen varaa. Talla hetkella kehote tuottaa halutunlaisia
vastauksia sopivalla syotteella pelaajalta, mutta ei ota huomioon, jos pelaaja
lahettaa aiheesta eroavan viestin. On mahdollista, etta pelaaja ohjaa
viesteilldan kielimallin antamaan ei toivottuja vastauksia. Joten kehotetta taytyisi

muokata ottamaan huomioon aiheesta eroavat viestit.

LatentActionin kayttaminen HT TP-pyyntdjen aikana oli toimiva ratkaisu, koska
HTTP-pyynnot eivat tapahdu valittémasti, vaan niiden kasittelemiseen kuluva
aika voi vaihdella. LatentActionin avulla voidaan odottaa, etta viesti on saapunut

ja kun viesti on saapunut, voidaan jatkaa muita toimintoja viestin nayttamiseksi.

Unreal Enginen http- ja json -moduulit auttoivat huomattavasti HT TP-pyyntdjen
tekemisessa seka pyyntdjen sisallon luomisessa ja vastauksien kasittelyssa.
Moduulien valmiit luokat ja niiden sisaltamat funktiot mahdollistivat helpon

toteutuksen HTTP-pyyntojen tekemiseen.

5.5 Vertailu AlDungeoniin

Tassa opinnaytetydssa kehitetty peli ja AIDungeon kayttavat molemmat
ChatGPT:ta pelimekaniikan perustana. Yhtalaisyyksia peleissa on aiheen
maarittdminen ennen pelin aloittamista. AIDungeonissa maaritelldaan tarinan
aihe ja kehittamassani pelissa maaritellaan muutoksen aihe. Suurimpana erona
on, etta AlDungeonissa luodaan tekstipohjainen tarina pelihahmojen vastausten
lisaksi. Pelkat pelihahmojen vastaukset eivat ole keskidssa, vaan lisaksi

keskustelun ymparille kerrotaan tarina.
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5.6 Jatkokehitys

Nykyisessa muodossa peli ei ole taysin valmis. Kaikki tarvittavat pelimekaniikat
peliin on toteutettu, eli pelihahmojen kanssa keskusteleminen ja liikkuminen.
Pelin jatkokehitysta ajatellen peliin taytyy viela lisata ominaisuuksia pelin
pelattavuuden ja ulkonadn kannalta. Kun pelaaja on maarittdnyt muutoksen
paavalikossa ja siirtyy pelikenttaan, pelaajalla ei ole mitaan keinoa palata
takaisin paavalikkoon vaihtaakseen muutosta. Peliin taytyy lisata valikko, jonka
kautta han paasee takaisin paavalikkoon vaihtaakseen muutosta. Peliin pitaisi
lisatd myds ominaisuus, jonka avulla pelaaja pystyisi tyhjentamaan keskustelut
ja aloittamaan pelin alusta samalla aiheella. Pelikentta ja pelihahmot ovat myos
kehittamisen kohde, kentta on yksinkertainen, pelihahmot ovat palloja ja
pelaajan hahmo on kuutio. Pelin ulkonadn kannalta pitaisi rakentaa
uskottavampi pelimaailma ja lisata pelihahmoille kunnolliset mallit ja animaatiot.
Pelilla ei ole mydskaan selvaa voittotilaa, joten voittotilan lisddminen lisaisi
pelattavuutta ja mahdollistaisi selkeamman tavoitteen pelissa. Tama vaatisi
kehotteen uudelleen suunnittelemisen, jotta se mahdollistaisi selkean voittotilan
saavuttamisen pelihahmon viestin avulla. Eli peli tarvitsee jonkin mekanismin,
joka tunnistaa pelihahmon hyvaksyvan muutoksen ja tama vaikuttaisi pelin
tilaan. Taman voisi toteuttaa avainsanan avulla, eli kun pelihahmo hyvaksyy
muutoksen ja sanoo tietyn sanan, muutos on hyvaksytty ja pelaaja voi siirtya
seuraavaan keskusteluun. Talla hetkella minulla ei ole aikeita julkaista pelia,

ainakaan nykyisessa tilassa.
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