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Téasséd kandidaatin tutkielmassa tarkastellaan tekodlyn kayttaytymis- ja ulkonako-
mallien vaikutusta pelottavuuden tunteeseen kauhupeleissa. Kauhupelit ovat suo-
sittu videopelien alalaji, jossa pelon ja jannityksen luominen on keskeinen osa ko-
kemusta. Tutkielmassa keskitytadn erityisesti sithen, miten tekoélyn dynaamiset ja
ennakoimattomat kayttaytymismallit vaikuttavat pelaajan kokemaan uhkaan seké
pelkoon. Liséksi tutkielmassa tarkastellaan kuinka pelihahmojen visuaaliset piir-
teet, kuten outo laakso -ilmio, epasymmetria ja luonnottomat liikkeet vahvistavat
pelottavuuden tunnetta pelaajassa. Tavoitteena tutkimuksella on ymmartad mitka
ovat tehokkaimpia keinoja luoda pelkoa tekodlyhahmojen suunnittelussa kauhupe-
leissé. Téatéa varten tutkielmassa analysoidaan aiempia tutkimuksia, jotka késittele-
vat psykologiaa pelottavuuden nidkokulmasta, hahmojen suunnittelun periaatteita
sekd pelaajien reaktioita erilaisiin uhkaaviin pelikokemuksiin. Tutkielman tulokset
tarjoavat hyodyllista tietoa pelikehittéjille, jotka pyrkivat tehostamaan kauhupelien
pelottavuutta sekd immersiivisyytta. Ymmaéartamaéalla paremmin, mitka tekijat ovat
tehokkaimpia luomaan pelkoa pelaajassa, voimme kehittda entistd vaikuttavampia
pelikokemuksia.

Asiasanat: Tekodly, Pelit, Kauhu, Kéayttdytymismallit, Visuaalinen suunnittelu,
Uncanny Valley
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1 Johdanto

Videopelien suosio on kasvanut huomattavasti viime vuosina, ja vuonna 2024 maa-
ilmassa tiedetdén olevan noin 3,32 miljardia aktiivista pelaajaa. Tama luku kattaa
sekd satunnaiset ettd myos aktiiviset pelaajat kaikilla pelialustoilla, mukaan lukien
mobiili-, konsoli- ja tietokonepelit. Lisdksi pelimarkkinoiden globaalit tulot vuonna
2024 arvioitiin olevan noin 282 miljardia dollaria, ja niiden ennustetaan nousevan
edelleen tulevina vuosina. Mobiilipelit kattavat valtaosan naistd tuloksista, mut-
ta myo6s konsolipelaamisen osuus on merkittiva ja kasvaa nopeasti. Tama todistaa
kuinka térked osa viihdeteollisuutta videopelit ovat nykyaéan.|1]

Tassa tutkielmassa tarkastellaan tekodlyn kayttaytymis- ja ulkondkomallien vai-
kutusta pelottavuuden kokemukseen kauhupeleissa. Kauhupelit ovat erityisen riip-
puvaisia siitd, miten pelin hahmot ja ymparisto voivat herattaa pelon tunteita pelaa-
jissa. Tama tutkimus keskittyy analysoimaan, miten tekoédlyyn perustuvat dynaa-
miset ja ennakoimattomat toimintamallit voivat tukea kauhun kokemusta ja luoda
pelaajille intensiivisempié pelon tunteita. Erityisesti huomiota kiinnitetdén siihen,
miten tekoalyhahmojen kiyttdytyminen ja visuaaliset piirteet, kuten epésymmet-
ria ja outo laakso -ilmi6 (engl. uncanny valley), voivat lisétéd pelottavuutta. Liséksi
tarkastellaan, miten ndma elementit voivat yhdistyd luomaan immersiivisen ja vai-
kuttavan kokemuksen.

Tassé tutkielmassa tuotetaan kiaytédnnonlaheisia suosituksia pelisuunnittelijoille,

joiden avulla voidaan luoda entisté intensiivisempia ja pelottavampia kauhupelikoke-



LUKU 1. JOHDANTO 2

muksia tekodlyé ja hahmosuunnittelua hyédyntden. Nain tutkimus pyrkii tukemaan
alan kehitysta ja edistiméaan kauhupelien vaikuttavuutta. Tutkimuskysymykset ovat

seuraavat:

e TK1: Miten tekodlyn kiyttaytymis- ja ulkondkomallit vaikuttavat pelottavuu-

den tunteeseen kauhupeleissa?

o TK2: Mitkd tekodlyn kayttdytymis- ja visuaaliset mallit ovat tehokkaimpia

pelottavuuden luomisessa?

Liséksi pohditaan, miten tekodlyn toimintamalleja ja hahmosuunnittelua voi-
taisiin parantaa, jotta ne lisdavit kauhupelien jannitystd ja intensiteettia. Tutki-
muskysymyksiin vastataan tutkielman aineiston avulla mikéd on saatu suorittamalla
kirjallisuuskatsaus seuraavaa prosessia hyodyntéen.

Tiedonhakuprosessin alussa pyrittiin tunnistamaan parhaat tietokannat. Google
Scholaria kéytettiin lihtokohtana, ja sille annettiin seuraava hakulauseke: ("AI"OR
"artificial intelligence"OR  "agent"OR "monster"OR "enemy"OR "behaviour")
AND ("fear"OR "tension"OR "dread"OR "Uncanny") AND ("horror game")). Ha-
kutulosten perusteella havaittiin, ettd sopivimmat tietokannat tdmén tutkielman ai-
healueelle olivat IEEE Xplore, Intellect Discover ja ACM Digital Library.

Hakuprosessi eteni siten, ettd sama hakulauseke syotettiin jokaisen tietokan-
nan hakukenttadn. Ensimméiseksi suoritettiin haku IEEE Xplore -tietokannassa,
josta saatiin viisi tulosta. Tadmén jalkeen hakulause syotettiin Intellect Discover
-tietokantaan, josta 10ydettiin 19 tulosta. Lopuksi haku toistettiin ACM Digital
Library -tietokannassa, misté tuloksia saatiin 93 kappaletta. Hakuprosessi kaytti yh-
tendistd hakulausetta kaikissa tietokannoissa: ("AI"OR "artificial intelligence"OR
"agent"OR "monster"OR "enemy"OR "behaviour") AND ("fear"OR "tension"OR
"dread"OR "Uncanny") AND ("horror game"). Kuvassa 1.1 on esitetty hakupro-

sessin vaiheet ja aineiston karsinta.
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Kuva 1.1: Tiedonhakuprosessi

Hakuprosessin seuraavassa vaiheessa aineistoa rajattiin tarkastelemalla hakutu-
losten otsikoita ja tiivistelmid. Néiden perusteella jaljelle jai kuusi relevanttia jul-
kaisua. Naista kuudesta julkaisusta eliminoitiin vield kaksi koko tekstin analyysin
perusteella. Lopulliseksi aineistoksi valikoitui neljé julkaisua, jotka tayttivit tutki-
muksen kannalta olennaiset kriteerit.

Tutkielman toisessa osassa késitellaan kauhun ilmicta erityisesti videopelien kon-
tekstissa. Tarkastelun kohteena ovat pelon syntymiseen vaikuttavat tekijat, kuten
pelimekaniikat, immersiiviset kokemukset sekd ihmisen biologiset reaktiot pelkoa
sitd, kuinka tekodlymallien kayttdytyminen ja hahmojen visuaaliset piirteet voivat
lisata pelottavuutta. Kolmannessa luvussa keskitytadn tutkimusaineistoon ja me-
netelmiin, joita on kiytetty tekoédlymallien ja hahmojen visuaalisten elementtien
analysoimisessa. Téssd yhteydessa esitellidn myos kokeellisten tutkimusten tulok-
set ja analyysit, jotka tarjoavat syvillista tietoa pelottavuuden syntymekanismeista
kauhupeleissd. Viimeisend, neljannessa luvussa vastataan tutkimuskysymyksiin seké
kaydaan lapi tutkimuksen haasteet. Lisdksi pohditaan parannusehdotuksia ja suun-

tia jatkotutkimuksille.



2 Tausta

Téssa luvussa tarkastellaan pelon kokemuksen monimuotoisuutta ja sen ilmenemis-
muotoja erityisesti kauhupeleissé, joissa pelottavuuden kokemus on keskeinen ele-
mentti pelin vuorovaikutteisuuden ja immersiivisyyden kautta. Erityistd huomiota
kiinnitetaan siihen, kuinka tekodlyn kiyttaytyminen, erityisesti sen reaktiivisuus ja
adaptiivisuus, seké tekodlyhahmojen visuaaliset piirteet vaikuttavat pelon kokemuk-

sen voimakkuuteen ja intensiteettiin.

2.1 Kauhu ja videopelit

Kauhu on kirjallisuuden, elokuvien, pelien ja muiden taiteenlajien genre, jonka kes-
keisend tavoitteena on herdattdd voimakkaita tunteita, kuten pelkoa, ahdistusta tai
kauhua. [2] Kauhu hyddyntdé usein ihmisen alitajuntaan liittyvid pelkoja seké yli-
luonnollisia uhkia, kuten haamuja tai demoneita, ja psykologisia uhkia, kuten mie-
lenterveyden heikkenemista. Tavoitteena on luoda tunne siité, etté jotakin pahaa tai
vaarallista voi tapahtua. Immersiiviset kokemukset, kuten pelit, voivat tehostaa tata
tunnetta, silla ne mahdollistavat pelaajan syvemmaén osallistumisen pelitapahtumiin
hyodyntamalla pimeyttd, uhkaavaa musiikkia ja odottamattomia tapahtumia, mika
lisda pelottavuuden tunnetta erityisen voimakas.

Ihmisen pelkoreaktiolla on biologinen perusta, joka juontaa juurensa evoluu-
tiosta. Pelkoa pidetdan selviytymisreaktiona, joka kdynnistaéd “taistele tai pakene”

-reaktion vaaran uhatessa. Pelottava tilanne aktivoi aivojen mantelitumakkeen, mi-
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ké puolestaan vapauttaa adrenaliinia ja nostaa syddmen sykettd. [3] Taméa reaktio
lisda keskittymistd, nopeuttaa refleksia ja tekee ihmisestd valppaamman uhkaavaa
tilannetta kohdatessa. |3] Kauhugenressé pelkokokemuksen laukaiseminen ja sen hal-
linta ovat keskeisia elementteja. Koska pelit ovat vuorovaikutteisia, niiden heratté-
ma pelkotunne voi olla erityisen voimakas, silld pelaaja on itse vastuussa hahmonsa
selviytymisesté ja osallistuu aktiivisesti tapahtumien kulkuun.

Kauhupelit kayttavit erityisid mekaniikkoja, kuten paniikin ja ahdistuksen tun-
teen luomista, jolloin pelaajan kokemukset ovat mahdollisimman pelottavia ja inten-
siivisid. [4] Psykologiset reaktiot ovat keskeisessé roolissa kauhupeleissé: pelko tunte-
mattomasta tai kontrollin menettadmisestd voi olla jopa pelottavampaa kuin vaaran
kohtaaminen itsessdén. Kauhupeleissé pelaajaa houkutellaan tilanteisiin, joissa hén
joutuu harkitsemaan riskeja ja kohtaamaan pelottavia tilanteita, mikéd tekee niistéa

erityisen tehokkaita pelon herédttamisessa.

2.2 Tekoaly ja kayttaytymismallit

Tekodly (engl. Artificial Intelligence, Al) tarkoittaa koneiden tai ohjelmistojen kykyé
suorittaa tehtavid, jotka vaativat dlykasta kayttaytymista. Téllaisia tehtévia voivat
olla ongelmanratkaisu, paatoksenteko, oppiminen ja sopeutuminen uusiin tilantei-
siin. [5] Videopelien maailmassa tekodlyn avulla pyritddn luomaan interaktiivinen
ymparisto, joka reagoi pelaajan toimiin realistisella tai yllattavalla tavalla ja tarjoaa
haastavan pelikokemuksen.

Peleissé tekodlyn toteutustavat voivat vaihdella yksinkertaisista ennalta maé-
ritellyisté reaktiomalleista aina erittdin monimutkaisiin, adaptiivisiin jarjestelmiin,
jotka oppivat pelaajan toiminnasta ja mukautuvat sen mukaisesti. Yksinkertaisissa
tasohyppelypeleissé vihollisten liikkeet saattavat noudattaa kiinteitd kuvioita, kun
taas strategia- ja toimintapeleissa tekoély voi tehda laskelmia ja sopeutua pelaajan

liikkeisiin tai strategioihin.
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Tekodlyn kayttaytymismallit tarkoittavat tapoja, joilla tekoély ohjelmoidaan toi-
mimaan tietyissa tilanteissa. Kaytannossa tdma tarkoittaa, etté tekodlylle annetaan
tiettyja ohjeita ja sdantoja, jotka maarittavat, kuinka sen tulee kiyttaytyéa, reagoida
ja tehda paatoksia. [6] Kauhupeleisséi tekoélyn tavoitteena on yleensé luoda pelotta-
via ja jannittavia tilanteita, ja siksi naissa peleissa vihollisten kdytos voi olla hyvin
erilaista kuin muissa peleissid. Kauhupeleissa viholliset saattavat kiayttaytya epéloo-
gisesti, seurata pelaajaa arvaamattomasti tai nayttaytyéd aavemaisesti. Tamé luo pe-
laajalle epavarmuuden tunnetta ja saa heiddt tuntemaan, etteivat he voi ennakoida
vaaraa.

Perinteisesti pelien tekodly on perustunut sdédntopohjaisiin malleihin, joissa te-
kodly hahmoilla on selkedsti méaritellyt sadnndt ja toimintatavat. Nama mallit kui-
tenkin rajoittavat tekodlyn kykya mukautua erilaisiin tilanteisiin, mikd voi heiken-
taa pelin immersiivisyytta. Viime vuosina adaptiiviset ja oppivat tekoalymallit ovat
yleistyneet, erityisesti kauhupeleissé, joissa tekodly voi oppia pelaajan tavasta toimia
ja hyodyntéda tata tietoa pelaajan yllatykseksi myohemmissa tilanteissa. Téllainen
tekodly saattaa analysoida pelaajan reitteja ja piilopaikkoja, ja kiayttda taté tietoa
luodakseen paineen tunnetta tai rajoittaakseen pelaajan liikkumismahdollisuuksia
pelissa.

Néin ollen tekoalyn kiyttaytymismallit kauhupeleisséd voivat olla merkittéavas-
sé roolissa pelottavuuden tunteen aikaansaamisessa. Kehittyneemmét mallit, jotka
oppivat ja mukautuvat pelaajan toimintaan, voivat lisidta pelaajan kokemaa epéavar-
muutta ja pelkoa, silla pelaajalla on tunne, ettd vihollinen on jatkuvasti askeleen

edelld tai sopeutuu hianen toimintatapoihinsa.
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2.3 Tekoalyhahmojen ulkonako ja visuaaliset piir-
teet kauhupeleissa

Tekodlyhahmojen ulkonédlla ja visuaalisilla piirteilld on merkittéava rooli pelotta-
vuuden ja pelaajan emotionaalisten reaktioiden muovaamisessa kauhupeleissa. Yksi
tunnetuimmista ilmioista, joka liittyy hahmojen ulkonakoon, on outo laakso -ilmi6.
Tama késite kuvaa ilmioté, jossa ihmismaéisesti suunnitellut, mutta epataydelliset tai
epéarealistiset hahmot heréttévit katsojassa epamiellyttavian tunteen, koska ne vai-
kuttavat olevan "melkein, mutta eivét ihan” ihmisié |7]. Esimerkiksi tekoédlyhahmo-
jen liikkeet, jotka ovat lihes mutta eivat taysin luonnollisia, voivat herattaa hairitse-
van tunteen ja lisdtd pelon kokemusta. Tamé on erityisesti merkityksellistd kauhu-
pelien kontekstissa, silld tallaiset hahmot voivat rikkoa pelaajan odotuksia ja luoda
epavarmuuden tunnetta.

[hmisen ja eldimen hybridi on todettu voimistavan hahmon pelottavuutta. Ta-
ménkaltainen visuaalinen tekija luo ns. utooppista kauhua, jossa uteliaisuus ja pelko
kohtaavat pelaajan reaktiossa. Ihmisen piirteitd omaava, mutta kuitenkin luonnot-
tomalla tavalla liikkuva hahmo on vaikeasti ennakoitava ja tédten aiheuttaa tunte-
mattoman pelkoa katsojassa. [8] Amnesia: The Bunker on Frictional Gamesin ke-
hittdmé selviytymiskauhupeli, jossa pelaaja joutuu kohtaamaan 1. maailmansodan
bunkkereissa asuvan ihmisen ja rotan hybridin (ks. kuva 2.1). Td&mé olento, tun-
nettu nimelld "The Beast” yhdistda eldimelliset sekd ihmismaiset piirteet. Kyseinen
hahmo kulkee joskus kahdella jalalla ihmismaisesti, mutta myds tarvittaessa neljalla

raajalla rotan tavoin sekd hyodyntéen seinissd olevia "rotanreikia”
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Kuva 2.1: Amnesia: The Bunker -pelin "The Beast” -hirvié (TheGamer 2023)

Kauhupelihahmojen luonnissa on tarkedd muistaa ympéaristoé missd hahmo esiin-
tyy. Hahmon on usein tehokkainta sulautua ympéristoonsa, mikéd parantaa immer-
siota ja ahdistaa pelaajaa, silld tdméa luo tunteen, etté pelaaja on astunut vastusta-
jan reviirille. Ympériston visuaaliset piirteet kuten vérit, valaistus ja kontrasti, vai-
kuttavat suoraan kauhun kokemukseen ja voivat korostaa tai vihentdé esiintyvien
hahmojen uhkaavuutta.

Vaikka kauhupelin vastustaja hahmo sulautuu ympérist6on, huomaa pelaaja no-
peat liikkeet. Evoluutiosta johtuen ihminen reagoi voimakkaammin liikkeisiin, kuin
vareihin, koska niilld on siind hetkessd enemmaén merkitysta selviytymisen kannalta
kuin vérilla. [9] Pelaaja siis voi huomata liikkeitd pimeydesté ja vérien seasta vaikka
ei tunnistaisi liikkkuvaa asiaa. Tamé vahvistaa tuntemattomuuden pelkoa pelaajassa.

Virien kirkkaus, kylladisyys ja valoisuus herattavit pelaajassa erilaisia tunteita
(ks. kuva 2.2). Kauhupeleissé usein kiytetyt vihemman kylldiset vérit ja alhaisempi
kirkkaus voimistavat pelon tunnetta pelaajassa. Témén takia kauhupeleissé kiytetty

valaistus on usein himme&é ja véritys tummaa. [9]
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Kuva 2.2: Virien vaikutus tunteisiin [9]

Kuvasta 2.2 ndemme véripaletin vasemman puoliskon pitdvan sisdlladan tum-

mat, vihemman kylldiset vérit. Namaé varit yhdistetdan negatiivisiin tunteisiin kuten

stressi, pelko, ujous ja suru. Naitd tunteita viestivit vérit nayttaytyvit esimerkil-

lisesti kuvan 2.1 hahmossa sekd ymparistossa. Varipaletin yldosan véarit viestivéit

voimakkaita tunteita ja alaosan vérit taas vihemmén voimakkaita kuten negatii-

vista hiljaisuutta ja alistuvuutta. Kuvan 2.2 mukaan véripaletin oikean yldkulman

varit sopivat tilanteisiin misséd on toimintaa, avoimia suuria tiloja, nopeaa liikku-

mista, sosiaalista viestintda ja laajoja kuvakulmia. Vasemman alakulman vérit taas

sopivat tilanteisiin missé esiintyy hitaita liikkeita, suljettuja tiloja, lahikuvia ja yk-

sinaisyytta.



3 Ailneisto

Téssé luvussa kuvataan tutkimuksen aineisto ja tutkimusmenetelmét. Aluksi esitel-
lddn menetelmat, joilla tekodlymalleja ja hahmojen visuaalisia piirteitd verrataan
keskenddn, minka jalkeen késitellddn varsinaista testausta ja sen toteutustapaa. Lo-

puksi kiydadn lapi analysoidut tulokset ja niiden keskeiset havainnot.

3.1 Menetelmat

Aineistona kéytetyt tutkimukset ovat Tinwell, Grimshaw ja Williams [10], Liao,
Huang ja Yang [11]|, Graf, Emmerich, Liszio ja Masuch [12] sekd Madsen, Pohl ja
Merritt [13]. Tutkimuksissa [11], [12] ja [13] hyodynnettiin Unity-pelimoottoria kau-
hupeliympéristdjen rakentamisessa, mikd mahdollisti tekodlymallien ja visuaalisten
elementtien tarkastelun interaktiivisessa kontekstissa. Tinwellin ym. tutkimuksessa
[10] kéytettiin pelimaailman sijasta videoita. Néiden neljan tutkimuksen visuaaliset

ja kdyttaytymismallien menetelmét ovat kuvattuna taulukossa 3.1.
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Taulukko 3.1: Tutkimusasetelmat ja menetelmét

Tutkimus

Ympaéristo

Tutkittava asia

Menetelma

Tinwell, Grimshaw ja

Williams [10]

Videomateriaali

Hahmojen ulkondén vai-
kutus pelottavuuden koke-

mukseen peleissi

Analysoi outo laakso -ilmictéa
ja sen yhteyttd pelihahmojen

visuaalisiin piirteisiin

Liao, Huang ja Yang [11]

Unity-pelimoottori

Vihollishahmojen visuaa-
listen ja kayttdytymismal-
lien yhteys kauhun koke-

mukseen

Tutkii ja vertailee vastustaja-
tekodlyhahmojen ulkon&ko- ja

kayttaytymispiirteita

Graf, Emmerich, Liszio

ja Masuch [12]

Unity-pelimoottori

Tekodlyhahmojen
kayttaytymis- ja  ulko-
nakoelementtien vaikutus

pelaajan kokemukseen

Tutkii yhdistettyja visuaalisia
ja toiminnallisia malleja ei-

vihamielisilla tekodlyhahmoilla

Madsen, Pohl ja Merritt
[13]

Virtuaalitodellisuus
Unity-

pelimoottorissa

Vihollishahmojen visuaali-
set piirteet ja niiden vaiku-

tus kauhun intensiteettiin

Vertailee ihmismaéisten ja ro-
bottimaisten hahmojen vaiku-

tuksia pelkokokemukseen

Tutkimuksessa [10] tarkasteltiin pelihahmojen ihmismaisyyden ja kiyttaytymi-
sen vaikutusta pelottavuuden kokemukseen kauhupeleissa. Tutkimuksen ldhtokoh-
tana oli hypoteesi, jonka mukaan hahmon liikkeen ja &dnen ominaisuudet, kuten
synkronointi ja ihmismaéisyys, vaikuttavat merkittavasti siithen, miten pelottavana
hahmo koetaan. Néiden vaikutusten tutkimiseksi toteutettiin kokeellinen asetelma,
jossa osallistujat arvioivat 13 erilaista hahmoa videoissa. Néihin hahmoihin kuu-
lui sekd realistisia, ihmismaisid hahmoja ettd epainhimillisid zombihahmoja. Yksi
hahmoista oli oikea ihminen, joka toimi vertailukohtana.

Koejérjestelyssd hahmojen ihmismaisyyttéa ja oudon tunteen kokemuksia mitat-
tiin systemaattisesti. Esimerkiksi hahmojen &dnen synkronoinnin puutteen havait-
tiin liséddvan huomattavasti hahmojen koettua pelottavuutta. Zombihahmojen koh-
dalla synkronoinnin puutteet, epasdannolliset liikkeet ja ihmismaéaisyyden rajoitteet
vahvistivat tarkoituksellisesti pelottavuuden kokemusta. Realististen hahmojen, ku-
ten “Mary Smith” -hahmon, kohdalla tekniset puutteet, kuten liiallisesti ylikorostu-
neet suun liikkeet tai ilmeiden jaykkyys, sen sijaan heikensivit hahmojen uskotta-

vuutta ja lisdsivat koettua outouden tunnetta tavalla, jota ei toivottu.
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Osallistujat arvioivat hahmojen ihmismaisyytta ja oudon tunteen voimakkuutta
kiyttden 9-portaista Likert-asteikkoa. Lisdksi osallistujat arvioivat hahmojen dédnen
ja huulten liikkeen synkronointia seké kasvojen ilmeiden ihmisméisyytta. Tutkimuk-
sessa hahmot jaettiin kolmeen péadluokkaan: realistiset ihmishahmot, zombihahmot
seka stilisoidut ihmismaiset hahmot, kuten chatbot-hahmo.

Tutkimuksessa [11] analysoitiin, mitkd suunnitteluratkaisut ovat tehokkaimpia
pelottavuuden ja jannityksen herattamiseksi ensimmaéisen persoonan tietokone kau-
hupeleissd. Tutkimuksen keskitssa oli kahden tekijan vaikutus pelaajien kokemuk-
siin: vihollishahmojen ulkondon outo laakso -ilmio sekéd hahmojen tekoélyyn perustu-
va liikkumislogiikka. Hypoteesina oli, etté pelottavuuden ja jannityksen kokemukset
tehostuvat, kun vihollisilla on outo laakso -ilmi6td hyddyntéava ulkondko ja kun ne
kiyttavat Al-pohjaista piirityskayttaytymistd yksinkertaisen takaa-ajamisen sijaan.

Tutkimuksessa toteutettiin kokeellinen asetelma, jossa osallistujat pelasivat nel-
jé erilaista kauhupelidemoa. Naissd demoversioissa manipuloitiin kahta itsenéista
muuttujaa. Ensimméinen muuttuja oli vihollisten ulkoniko, jota sédadeltiin hyodyn-
tamaélla outo laakso -ilmiota tai olemalla hyodyntamétté sitd. Toinen muuttuja oli
vihollisten liikkeiden tekoélylogiikka, joka oli joko suoraan jahtaava tai kiertoliiketta
kiyttava. Pelikokemusten vaikutuksia mitattiin seké fysiologisesti etté psykologises-
ti. Fysiologinen mittaus: Osallistujien sykkeet mitattiin Mi Band -rannelaitteella
ennen ja jéilkeen jokaisen pelidemon pelaamisen. Sykkeen muutoksia analysoitiin
prosentuaalisina nousuina perussykkeestd, jotta yksilolliset vaihtelut voitiin ottaa
huomioon. Psykologinen arviointi: Pelisessioiden jalkeen osallistujat haastatel-
tiin, ja heitd pyydettiin asettamaan pelidemon pelottavuusjérjestykseen.

Kokeeseen osallistuvat pelaavat nelja erilaista kauhupelidemoa satunnaises-
sa jarjestyksessd. Jokainen kauhupelidemo pitda sisdlladn saman pelikartan ja -
ympariston, mutta pelissé esiintyvan vihollisten ulkonéké ja tekodly kayttaytyminen

vaihtelivat seuraavasti:
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Demo 1: Outo laakso -ulkondko ja kiertoliikkeen Al

Demo 2: Outo laakso -ulkonéko ja suoraan jahtaava Al.

Demo 3: Ei-Outo laakso -ulkondko ja kiertoliikkeen Al

Demo 4: Ei-Outo laakso -ulkonéko ja suoraan jahtaava Al.

Tutkimuksessa [12] analysoitiin, miten emotionaalisia tiloja ilmaisevat virtuaa-
lihahmot vaikuttavat pelaajien tunnetiloihin ja pelikokemuksiin VR-kauhupeleissa.
Tutkimuksen hypoteesina oli, ettd vuorovaikutus joko itsevarman tai ahdistuneen
virtuaalihahmon kanssa vaikuttaa pelaajien tunnetiloihin ja kokemuksiin erilaisin
tavoin verrattuna tilanteeseen, jossa pelataan ilman virtuaalihahmoa.

Tutkimuksessa kaytettiin VR-kauhupelia, jossa pelaaja joko pelasi yksin tai yh-
dessé kahden erityyppisen virtuaalihahmon kanssa: Itsevarma hahmo: Optimisti-
nen, kannustava ja rauhallinen hahmo. Ahdistunut hahmo: Hermostunut ja pes-
simistinen hahmo, joka korosti tilanteen vaarallisuutta. Tutkimushypoteesit olivat

seuraavat:

e H1: Vuorovaikutus tunnetilaa ilmentévin virtuaalihahmon kanssa vihentaa
ahdistusta ja negatiivisia tunteita seké parantaa positiivisia tunteita verrattu-

na pelaamiseen ilman hahmoa.

e H2: Pelaajan tunnetila vaihtelee riippuen siitd, pelaako héan itsevarman vai

ahdistuneen hahmon kanssa.

e H3: Vuorovaikutus tunnetilaa ilmentédvin hahmon kanssa parantaa pelaaja-

kokemusta verrattuna pelaamiseen ilman hahmoa.

Osallistujat pelaavat pelid noin 10 minuutin ajan HTC Vive Pro -VR-laitteella.
Pelaajien emotionaalista tilaa mitataan ennen ja jalkeen pelikokemusta useilla stan-

dardoiduilla kyselyilld, kuten Positive and Negative Affect Schedule (PANAS) ja
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Discrete Emotions Questionnaire (DEQ). PANAS-mittari arvioi tunnetiloja kahdel-
la ulottuvuudella: positiiviset (esim. ilo ja innostus) ja negatiiviset (esim. suru ja
artymys) tunteet. DEQ puolestaan kartoittaa yksityiskohtaisemmin yksittéisid tun-
teita, kuten vihaa, pelkoa tai ylpeytta. Lisdksi pelikokemusta arvioitiin Player Ex-
perience Inventory (PXI) -mittarilla, joka mittaa pelaamisen kokemuksellisia ulottu-
vuuksia, kuten hauskuutta, haastetta, mukaansatempaavuutta ja pelaajan tuntemaa
kontrollia pelissé.

Tutkimuksessa [13] tutkittiin, miten kahdentyyppiset ei-pelaajahahmot (engl.
Non-player character, NPC), ihmisméinen “talonmies” ja robottimallinen “robot”,
vaikuttavat pelaajien kokemaan pelottavuuteen ja jannitykseen lisdtyn todellisuu-
den (engl. Augmentet reality, AR) kauhupelissid. Hypoteesina oli, ettd ihmisméinen
NPC koetaan pelottavampana kuin robottimallinen NPC pelien realismi- ja immer-
siovaikutusten takia.

Tutkimus perustui AR-ympérist6on kehitettyyn pakohuonepeliin, jossa pelaajien
tehtdavana on ratkaista sarja pulmia ja paeta huoneesta ennen kuin heidat tavoittaa
vihollishahmo. Pelaajat kohtaavat pelissa kaksi eri vihollista: [hmisméinen hahmo
("vahtimestari”), joka oli suunniteltu ilmeiltdén ja liikkkeiltdén realistiseksi. Robotti-
hahmo, joka oli tarkoituksellisen epéinhimillinen seké ulkonaoltaan etta liikkeiltaan.

Jokainen osallistuja pelaa pelin kahdesti: ensimmaisessa sessiossa vihollisena toi-
mii ihmismé&inen vahtimestari ja toisessa robotti. Pelikokemukset videoidaan ja pe-
laajilta kerataan tietoa seka kyselyilla etta haastatteluilla. Pelaajan roolina on lapsi,
joka yrittad hakea lelun ja paeta koulusta ennen kuin vihollinen tavoittaa hanet. Peli
sisaltad kahdeksan vaihetta, kuten koodien etsimisté, avainten noutamista ja painik-
keiden aktivoimista. Pelin jéilkeen osallistujilta kysytddn, kumpi hahmo oli heidéan
mielestdén pelottavampi, ja heiddn on selitettavé, miksi he kokivat ndin. Lisdksi ky-

selyt kartoittavat kokemuksia pelin yleisesta jannittavyydesta ja pelottavuudesta.
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3.2 Testaus

Tutkimuksen osallistujapopulaatiot sekd annetut taustatiedot vaihtelevat merkit-
tévasti eri tutkimuksissa. Osallistujat koostuivat pédasiassa nuorista aikuisista ja
varsinkin opiskelijoista. Joidenkin tutkimusten otoskoot olivat varsin pienid tulos-
ten yleistettavyyteen. Sukupuolijakauma ei ollut myoskédéan kaikissa tutkimuksissa
tasainen. Tutkimusten testausvaiheen osallistujatiedot seké erityispiirteet ovat ku-
vattuna taulukossa 3.2.

Taulukko 3.2: Tutkimusten osallistujatiedot

Tutkimus Osallistujamaara Ikijakauma Erityispiirteet

Tinwell, Grimshaw ja

Williams [10]

100 osallistujaa (92

miestd, 8 naista)

18-24 (84%), 25-30
(10%), yli 31 (6%)

Pelikokemus: paljon (83%), vi-
hén (14%), ei lainkaan (3%)

Liao, Huang ja Yang [11]

55 osallistujaa (suku-
puoli jakaumaa ei ker-

rottu)

22-24 (ikd jakau-

maa ei kerrottu)

Ei raportoitu pelikokemusta

Graf, Emmerich, Liszio

ja Masuch [12]

69 osallistujaa (44 nais-
ta, 23 miesté, 1 méarit-

telemé&ton)

18-47 (ikd jakau-

maa ei kerrottu)

Ei raportoitu pelikokemusta

Madsen, Pohl ja Merritt
[13]

6 osallistujaa (5 miesta,

1 nainen)

24-62 (ikd jakau-

maa ei kerrottu)

Ei kokemusta AR:sta, 4 osallis-

tujalla kokemusta pakohuoneista

Tinwell, Grimshaw ja Williams [10] tutkimukseen osallistui yhteensé 100 henki-
164, joista suurin osa oli yliopisto-opiskelijoita ja pelialan ammattilaisia. Osallistu-
jista 92 oli miehid ja 8 naisia. Pelikokemuksen osalta 83% osallistujista oli paljon
pelikokemusta, 14 % vain vahéan, ja 3 % ei ollut pelikokemusta lainkaan. Tkajakau-
man perusteella 84 % osallistujista oli ialtadn 18-24-vuotiaita, 10 % 25-30-vuotiaita
ja 6 % yli 31-vuotiaita.

Liao, Huang ja Yang [11] puolestaan tarkastelivat 55 henkilon otosta, joiden
ikdjakauma sijoittui vélille 22-24 vuotta. Vaikka kerrottu ikdryhmé on tyypillinen
videopelaajille, tutkimuksessa ei annettu tarkempia tietoja osallistujien sukupuoli-

jakaumasta tai heiddn aiemmasta pelikokemuksestaan. Osallistujien pelikokemukset
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vaikuttavat merkittavasti sithen, miten he ldhestyvit kauhupelikokemusta ja téten
vaikuttavat tutkimuksen tuloksiin.

Graf, Emmerich, Liszio ja Masuch [12] tutkimukseen osallistui 69 henkil64, joista
44 oli naisia, 23 miehid ja yksi méérittelemattoméan sukupuolen edustaja. Osallis-
tujien ikdjakauma oli 18-47 vuotta. Sukupuoli jakauma seké ikdhaarukka oli siis
tasapainoisempi verrattuna muihin tutkimuksiin. Eri sukupuolten ja eri elaméanvai-
heissa olevien osallistujien suhtautuminen kauhupelikokemukseen vaihtelee ja néin
tarjoaa monipuolisemmat tutkimustulokset.

Madsen, Pohl ja Merritt [13] tutkimus toteutettiin pienemmaélld otannalla, joka
koostui kuudesta henkilosté. Néaistda kuudesta yksi oli nainen ja viisi miehia. Osallis-
tujien iké vaihteli valilla 24-62 vuotta. Kenenkéén osallistujista ei raportoitu omaa-
van aikaisempaa kokemusta lisityn todellisuuden (Augmented Reality, AR) teknolo-

gioista, mutta neljélla osallistujalla oli aiempaa kokemusta pakohuonepeleista.

3.3 Tulokset

Tinwell, Grimshaw ja Williams [10] tulokset osoittivat, ettd pelihahmojen ihmis-
maisyys ja niiden &anen ja liikkeen synkronoinnin tarkkuus vaikuttivat merkittéavés-
ti pelottavuuden kokemukseen. Outo laakso -ilmid, jossa hahmot, jotka néyttéavét
lahes ihmismaisiltd mutta sisdltavat epaluonnollisia piirteita, koettiin erityisen pe-

lottaviksi.

e Thmismaisyys ja pelottavuus: Hahmot, jotka olivat hyvin ihmisméisid mut-
ta joiden liikkeet ja ilmeet eivét taysin vastanneet ihmisen luonnollista kay-
tostd, arvioitiin pelottavammiksi kuin joko téaysin epéinhimilliset hahmot, ku-
ten robotit tai tdysin realistiset hahmot. Tama havainto tukee Outo laakso

-teoriaa ja osoittaa, ettd pelihahmojen suunnittelussa on téarkeda joko valttaa
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puolittain ihmismaéisia piirteitd tai hyodyntaa niitd tarkoituksellisesti kauhu-

genressa.

e Ainen ja huulten synkronointi: Suurimmat pelottavuuden tunteet ha-
vaittiin hahmoilla, joiden puhe ja huulten liike olivat huonosti synkronoidut.
Tama vaikutti erityisesti zombihahmoihin, joiden pelottavuus kasvoi merkit-
tévésti synkronoinnin puutteiden vuoksi. Osallistujat mainitsivat erityisesti

tdman piirteen tekevian hahmoista oudompia ja vaikeasti ennakoitavia.

e Zombihahmojen erityispiirteet: Zombihahmojen kohdalla synkronoinnin
puutteet ja hitaat, epasaannolliset liikkeet lisésivét tarkoituksellisesti hahmo-
jen pelottavuutta. Osallistujat kokivat ndméa hahmot genrelleen uskollisiksi ja

erityisen ahdistaviksi.

¢ Realististen hahmojen ongelmat: Realistisissa ihmishahmoissa, kuten
"Mary Smith” -hahmossa, tekniset rajoitteet, kuten kasvojen jaykkyys ja yliko-
rostuneet liikkeet, koettiin héiritseviksi ja vahensivit hahmojen uskottavuut-
ta. Tamé vaikutti negatiivisesti pelaajien immersioon ja johti ei-toivottuihin

pelottavuuden kokemuksiin.

Liao, Huang ja Yang [11] Havaittiin, ettd kauhupeleissi sekd Outo laakso -ilmiota
hyodyntavat viholliset ettéd kiertoliikkeelld varustetut tekoédlyhahmot vaikuttavat

merkittévasti pelaajien kokemaan pelottavuuteen ja jannitykseen.

e Sykkeen nousu: Pelaajien sykkeissd havaittiin suuria muutoksia pelin aika-
na, mikéd indikoi jannityksen ja pelottavuuden voimakkuutta. Outo laakso -
hahmojen kanssa pelattaessa sykkeen keskimaérainen nousu oli huomattavasti
suurempi (+34 %) verrattuna ei-outo laaksohahmoihin (+24 %). Téma osoit-
taa, ettd ldhes ihmisméiset piirteet lisddvat merkittavasti pelaajien fysiologista

stressié.
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¢ Kiertoliikkeen vaikutus: Tekodlyhahmot, jotka kiyttivat kiertoliiketta pe-
laajien lahestymisessé, koettiin pelottavammiksi kuin suoraan jahtaavat hah-
mot. Kiertoliikkeen arvaamattomuus lisési pelaajien stressia ja teki hahmoista

vaikeammin ennakoitavia.

e Pelottavuusjirjestys: Demo 1 (outo laakso -ulkoniko ja kiertoliike): Pelot-
tavin. Demo 3 (ei-outo laakso -ulkonikd ja kiertoliike): Toiseksi pelottavin.
Demo 2 (outo laakso -ulkonédké ja suora jahti): Kolmanneksi pelottavin. Demo

4 (ei outo laakso -ulkon#ké ja suora jahti): Véhiten pelottava.

Graf, Emmerich, Liszio ja Masuch [12] tuloksista huomattiin, ettd hahmojen tun-
neilmaisut olivat tunnistettavia, mutta niiden vaikutukset pelaajien omiin tunteisiin

ja kokemuksiin jaivét suhteellisen vahéisiksi.

e Negatiiviset tunteet: Pelaajat raportoivat pelin aikana ahdistusta ja pelkoa,
mutta hahmon tunnetilan (itsevarma vs. ahdistunut) ei havaittu muuttavan
merkittavisti néitd tuntemuksia. Molemmat hahmot synnyttiviat pelaajissa
pelkoa, vaikka itsevarman hahmon kanssa pelaaminen johti hieman véhaisem-

paan ahdistukseen.

e Pelottavuus ja immersio: Molemmat hahmot arvioitiin pelottaviksi, mutta
osallistujat raportoivat kokevansa pelin enemmén stressaavana kuin pelotta-
vana. Tdmé saattaa johtua pelin rakenteesta, joka painotti pulmien ratkaisua

eikd niinkdédn vihollisen valittoméan uhan luomista.

Madsen, Pohl ja Merritt [13] AR-pakohuonepelissd havaittiin selkeitd eroja ih-

mismaisten ja robottimallien hahmojen valilla:

e IThmismiinen hahmo pelottavampana: Viisi kuudesta osallistujasta piti
ihmisméistd hahmoa pelottavampana. Taméa johtui sen realistisuudesta, tun-

neilmaisuista (esimerkiksi vihainen ilme) seké kehon kielesté. Osallistujat mai-
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nitsivat, ettd hahmon ihmismaéisyys saa itsenséd tuntemaan tunkeilijoiksi, mika

lisési jannitysta ja erityisesti ahdistusta.

¢ Robottihahmon koettu pelottavuus: Yksi osallistuja piti robottia enem-
mén pelottavana. Osallistujan mielestd Robotin pitdmét ddnet seké liikkeet
aiheuttivat hdnessa pelkoa. Tama osallistuja mainitsi myos, ettd robotti tun-

tui vihemman ennakoitavalta.

¢ Ensimmaisen pelikerran vaikutus: Pelaajat kokivat pelottavuuden véhe-
nevén toisella pelikerralla, miké viittaa tuntemattoman ja ennakoimattomuu-
den rooliin pelottavuuden luomisessa. Tamé& nostaa esiin tarpeen lisata vari-

aatiota ja yllatyksellisyytta peleissa.

3.4 Yhteenveto

Naiden tutkimusten tulokset antavat monipuolisen ndkokulman siihen, miten eri-
laiset pelihahmot, kayttaytymismallit ja pelimekaniikat vaikuttavat pelottavuuden
kokemukseen erityisesti kauhupeleissa. Tulokset huomioivat pelihahmojen ulkon&on,
liikkkeen, dénen, valaistuksen seké pelien rakenteellisten elementtien merkityksen pe-
laajien tunnekokemuksissa.

Voimme todeta, ettd pelihahmojen ihmismaéisyys, liikkeen arvaamattomuus ja
aanen ja liikkeen synkronointi ovat keskeisia tekijoita pelottavuuden kokemuksessa.
Tutkimukset korostavat erityisesti uncanny valley -efektin hyodyntamisen merkitys-
ta kauhugenren peleissa.

Jokainen tutkimus toi esille eri ndkdkulmia pelottavuuden luomiseen, mutta kaik-
ki osoittivat, ettd tarkasti suunnitellut hahmot ja ympéristot voivat merkittavasti
vahvistaa pelaajien emotionaalista kokemusta. Pelottavuuden rakentaminen vaatii
moniaistista ldhestymistapaa, jossa yhdistyvét tekninen taitavuus, psykologinen ym-

mérrys ja pelaajayhteison tarpeiden huomioiminen.



4 Pohdinta

Téassa kappaleessa kiydaan lapi tutkimuksista saadut tulokset, joista muodostetaan
johtopaatokset ja vastataan niiden avulla tutkielman tutkimuskysymyksiin. Pohdi-
taan tutkielman rajoittavista tekijoista sekd lopuksi kiydéan 1dpi parannusehdotuk-

set ja mahdolliset jatkotutkimukset.

4.1 Toteutus ja johtopaatokset

Tutkimus osoitti, ettd tekodlyhahmojen kayttaytyminen ja visuaaliset ominaisuu-
det ovat merkittavissa roolissa pelottavuuden luomisessa. Dynaamiset ja ennalta-
arvaamattomat kiayttaytymismallit voimistivat pelaajien stressia ja vaikeuttivat hah-
mojen ennakointia, mikd vuorostaan taas tehostaa pelottavuutta. Outo laakso -
ilmion hyédyntaminen tehosti visuaalisten piirteiden merkitysté erityisesti hahmo-
jen ihmismaisyyden ja sen epataydellisyyksien osalta.

Vastataan tutkimuskysymyksiin seuraavasti: Miten tekoalyn kiyttaytymis-
ja ulkondkomallit vaikuttavat pelottavuuden tunteeseen kauhupeleissa?
Tekodlyn kiyttaytymismallit voimistavat pelkoa kun, tekoély luo pelaajassa epévar-
muutta arvaamattomalla kayttaytymiselld. Ulkondkomallit ovat keskeisessé roolis-
sa pelon luomisessa erityisesti silloin, kun se aiheuttaa pelaajassa ahdistusta seké
rikkoo tdmén odotuksia. Mitkd tekodlyn kayttiaytymis- ja visuaaliset mal-

lit ovat tehokkaimpia pelottavuuden luomisessa? Tehokkaimmiksi keinoiksi
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osoittautui tekoalyn kiertoliikkeen hyodyntaminen seké outo laakso -ulkondon kéyt-

t0 tekoalyhahmoissa.

4.2 Rajoittavat tekijat

Tutkielmassa kaytetty kirjallisuuskatsausmenetelma rajaa tulosten yleistettéavyytta.
Vaikka aineisto oli monipuolinen, kokeellisten tutkimusten otoskoot olivat osittain
pieniéd, mika vaikuttaa tulosten tilastolliseen voimaan. Monessa tutkimuksessa osal-
listujat olivat melkein kaikki alle 30-vuotiaita ja sukupuoleltaan miehié, mika ra-
joittaa tulosten sovellettavuutta laajempaan pelaajapopulaatioon. Naispelaajien se-
ki iakkaampien pelaajien kokemukset voivat poiketa huomattavasti nuorten miesten
pelikokemuksesta, mutta ndmé nakokulmat jaivat tarkastelun ulkopuolelle. Tutki-
muksissa kiytetyt pelit ja ympéristot myos erosivat toisistaan, mikd hankaloittaa
tulosten suoraa vertailua. Esimerkiksi tutkimuksessa kiytetty AR-ympéristo ei valt-

taméatta ole taysin sovellettavissa perinteisiin kauhupeleihin.

4.3 Parannusehdotukset ja jatkotutkimukset

Tulevissa tutkimuksissa kannattaisi kiyttaa suurempia otoskokoja ja keskittya erityi-
sesti pitkittaistutkimuksiin, joissa pelaajien reaktiot voitaisiin analysoida pidemmén
ajanjakson aikana. Jatkossa tulisi myds tutkia eri ikdryhmien ja kulttuuritaustojen
vaikutuksia pelottavuuden kokemukseen. Mahdollisissa jatkotutkimuksissa voitaisiin
tarkastella tekodlyhahmojen kayttoa myos muissa peligenreissé, kuten selviytymis-
seikkailuissa tai toimintapeleissd. Néissd genreissd pelottavuuden rooli on nykyaan
yleistynyt; vaikka se on usein toissijainen, se on silti merkittava. Liséksi adaptiivi-
set tekodlymallit kehittyvat jatkuvasti ja ne tarjoavat kiinnostavan mahdollisuuden

luoda entistd immersiivisempié pelikokemuksia.
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