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Tama opinnaytetyd kasittelee kansalaisjarjeston hyotypeliksi tuotettavan tosielaméan pako-
huonepelin suunnittelua ja kehittdmista. Seka hyotypelit ettd pakohuonepelit ovat pelimark-
kinoiden kasvava ala. Kansalaisjarjestolle tehtava pakohuonepeli on vaikuttava ja kiinnos-
tava tapa viestia jarjestolle tarkeista asioista, mutta pakohuonepelin suunnitteluun pienella
budjetilla yhdessa kansalaisjarjeston asiantuntijoiden kanssa ei ole olemassa valmista sab-
luunaa. Tassa opinnaytetydssa tuotetaan pelisuunnittelumalli ja suunnitteludokumenttipohja
seka suositukset pakohuonepelien tekijoille.

Opinnaytetyon aineisto koostuu kirjallisista aineistoista ja haastatteluista seka kahden case-
esimerkin kanssa tyéskentelyssa syntyneistd havainnoista ja uudesta tiedosta. Tekija to-
teutti opinnaytetydprosessin aikana pakohuonepelit eldinoikeusjarjestdé Animalialle ja elain-
suojelukysymyksiin erikoistuneelle SEY Suomen Elainsuojeluyhdistysten liitolle.

Tama tutkimus on laadullinen aineistolahtdinen tutkimus. Tutkimusmenetelmana on groun-
ded theory, joka on erityisesti tydelaman kehittdmiseen soveltuva, mukautuva, iteratiivinen
ja tutkijan huomattavan lasndolon mahdollista menetelma. Teoria siita, millaisia kansalais-
jarjeton pakohuonepelin suunnittelumalli ja suunnitteludokumenttipohja ovat, on juurrutettu
koko aineiston pohjalta ja tekijan omiin kokemuksiin pohjautuen.

Kansalaisjarjeston hyotypeliksi tuotetun tosieldaman pakohuonepelin pelisuunnittelumallin
ytimessa on hyotypelikokemus. Taméa antaa suunnittelun lahtékohtana inhimilliset rajat sille,
millaisia viesteja pelaaja voi omaksua pelia ennen, sen aikana tai sen jalkeen. Kansalaisjar-
jestoille tutuilla kasitteilla varustettu suunnitteludokumentti jakaantuu pelituotannoille tyypil-
lisiin tuotantovaiheisiin, mutta korostaa silti resurssien kartoittamista alkuvaiheessa. Tydssa
annetaan hyotypelina tehtavan pakohuonepelin suunnittelijoille yhdeksan suositusta, joilla
voidaan saavuttaa onnistunut lopputulos — hyotysisallgilladn valaiseva, pelillisesti tasapai-
noinen ja tilaajan resurssit ja viestit huomioon ottava tosielaméan pakohuonepeli.

Avainsanat hyotypeli, pakohuonepeli, kansalaisjarjestd, pelisuunnittelu, peli-
suunnittelumalli, pelitutkimus
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Serious games (or applied games) and real life escape room games are a popular and grow-
ing sector of game industries. This Master's thesis focuses on real life escape room games,
the process of serious game design and game production in low-budget non-governmental
organizations (NGO). Escape room games as serious games are a striking and interesting
means of communication, education or lobbying. However, there are no appropriate game
development tools for low-budget or NGO-based game processes, so the aim of this study
was to develop tools such as a game design model and a production document along with
recommendations for serious escape room designers and NGO representatives.

The research method in this study was grounded theory. Grounded theory as a method is
iterative, adaptable and suitable for the development of work processes. In grounded theory,
the researcher's influence on the research is significant.

The data in this grounded theory study was collected from various places, for example from
previous studies, literature, videos, blogs, interviews and the researcher's own escape room
design experiences. In two cases, the data was also collected through questionnaires, ob-
servation and interviews. Serious escape room games were built for Animalia, an animal
rights organization, and for the Finnish Federation for Animal Welfare Associations (SEY).

A serious game design design model, a production document and recommendations are
introduced in the thesis based on constant comparative analysis, data coding and identifying
key categories in the data. The game design model for the serious escape room game for
the NGOs is based on serious game experience. This premise helps both game designers
and NGO experts focus on player experience instead of exclusive messages, campaigns or
awareness raising. The production document incudes game design documentation, product
documentation and guidelines for project management. The main ideas behind the produc-
tion document are NGO-friendly terminology and cost-effective design thinking. In conclu-
sion, nine recommendations are introduced to enhance serious escape room game devel-

opment.

Keywords serious game, applied game, escape room game, non-gov-
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studies
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1 Johdanto

Hyotypelit ovat pelimarkkinoiden kasvava ala, ja hyotypelien méara ja tarve on jatku-
vassa kasvussa. Pienten ja keskisuurten kansalaisjarjestdjen mahdollisuudet teettaa di-
gitaalisia hyotypeleja kaatuvat kuitenkin suurin tekokustannuksiin. Digitaalinen peli voi
maksaa jopa kuusinumeroisen summan (L6tjonen 2016). Vaihtoehtoja tuottaa muunlai-
sia kustannustehokkaampia peleja kuitenkin on. Tosielaman pakohuonepeli tuo par-

haimmillaan jarjestojen viestit esiin jannittavalla, oivaltavalla ja vaikuttavalla tavalla.

Tassa yamk-opinnaytetytssa kasitelladn kansalaisjarjestén hyotypeliksi tehtya pako-
huonepelia seka esitetaan case-esimerkeissal tehtyihin havaintoihin ja haastatteluihin,
kirjalliseen aineistoon ja omiin kokemuksiini pohjaava suunnittelumalli, suunnittelupohja

ja suositukset tulevien pakohuonepelien tekijdille.

Case-esimerkkeina ovat elainoikeusjarjestd Animalia ja SEY Suomen Elainsuojeluyhdis-

tysten liitto, joille toteutin tosielaman pakohuonepelit opinnaytetydprosessin aikana.

Tosielaman pakohuonepeli (Live Escape Room Game) tarkoittaa pelid, jossa keskimaa-
rin 4-5 hengen pelitiimi kayttaa tietojaan, taitojaan ja aistejaan ratkaistakseen suljettuun
tilaan sijoittuvia fyysisia ja loogista paattelya vaativia haasteita. Pakeneminen tai muun-

laisten haasteiden ratkaiseminen maéaraajassa merkitsee pelin voittamista.

Kansalaisjarjesttilla tarkoitan tassa opinnaytetydssa aatteellisia rekisteréimattomia ja re-
kisterdityja yhdistyksia ja muita ihmisten omaehtoisia yhteenliittymi&, joiden toiminnan
tarkoituksena ei ole tuottaa voittoa. Keskisuureksi kansalaisjarjestoksi maaritan karke-
asti alle 25 henkea tyollistavat yhdistykset ja pieneksi alle 3 henkea tyodllistavat tai taysin
vapaaehtoisvoimin pydritetyt yhdistykset.

Pakohuonepeleja pyorittavalta yritykseltd mittatilaustydna tilattu peli voi maksaa kymme-
nisen tuhatta euroa ja yksittaisen pelisuunnittelijan kanssa yhteistyéna tehtyna tuhansia

euroja. Hyotypeleja voi tehda jarjestdissd myds omana tyona, mutta mikali budjettiin so-

1 En tarkoita case-esimerkilla tapaustutkimukseen kuuluvaa tutkimuskohdetta vaan yksittaisia ke-
hittamistehtavié osana tata tutkimusta.
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piva yhteisty0 yrityksen tai pelisuunnittelijan kanssa kaynnistyy, tarvitaan kuitenkin ty6-
kaluja ja tietoa hyotypeliksi tehtavan tosielaman pakohuonepelin pelisuunnitteluun tai

tuotannon suunnitteluun.

Hydtypeliksi tehdyn tosielaméan pakohuonepelin pelisuunnitteluun tai tuotannon suunnit-
teluun ei ole olemassa suunnitteludokumenttipohjaa, jota voisi suoraan hyédyntaa kan-
salaisjarjeston pienen budjetin peliprojektissa. Tassa tydssa syntyva suunnittelupohja
yhdistaa pelisuunnittelun ja tuotannon suunnittelun. Suunnittelumalli taas yhdistaa kayt-
tajalahtdisen mediatuotannon ja hyotypelikokemukseen perustuvan hyétypelin suunnit-
telumallin. Lopputuloksena on pelikehittamisen, mediatuotannon ja viestinnan projekti-
hallinnan fuusio: ainutlaatuinen tyéelamaa kehittava tydkalu. Suositukset tulevien pako-
huoneiden tekijdille tukevat tyokalujen kayttoa.

1.1 Tutkimusalue ja tutkimustarve

Hyoty- ja pakohuonepeliala nauttivat talla hetkella selvasta kasvusta. Hyotypelien mark-
kinat ovat Tekesin verkkojulkaisussa haastatellun NordicEdun luovan johtajan Tatu Lai-
neen mukaan vasta syntymassa ja ala kasvaa maailmanlaajuisesti hanen arvionsa mu-
kaan noin 16 prosentin vuosivauhtia ja vuoteen 2020 mennessa 5,5 miljardin dollarin
kokoiseksi (Nordgren 2016). Suomessa digitaalisista terveys- ja hyttypeleista odotetaan
uusia mahdollisuuksia pelialalle, ja niita tekeekin muutama kymmenen pelialan yritysta
joko paatytnaan tai viihdepelien ohessa (L6tjonen 2016). Tama tutkimus on tapa avartaa

omia tydmarkkinanakymia naiden kasvavien alojen puolelle.

Pakohuonepelien suosio on Suomessa ja maailmalla lisdéantynyt paljon (Yla-Anttila
2017), ja jotkut kansalaisjarjestot, kuten Punainen Risti ja Suomen Partiolaiset ovat hyo-
dyntaneet pakohuoneformaattia omassa toiminnassaan. Pakohuonepelien viehatys pii-
lee mielestani niiden kyvyssa synnyttaa immersiivisia?, jannittavia ja ihmisen luontaista
uteliaisuutta kutkuttavia elamyksia. Harviaisen, Merildisen ja Tossavaisen (2017, 33—34)
kirjoittaman Pelikasvattajan kasikirjan mukaan pelaaminen varsinkin moninpeleissa on

sosiaalinen aktiviteetti, joka tuo yhteen tuttuja tai ennalta tuntemattomia ihmisia tavalla,

2 Immersiivinen tarkoittaa kuvitteelliseen todellisuuteen uppouttavaa kokemusta, joka peittaa to-
dellisuuden kokemuksen (Korpela 2017).
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jota ei muutoin arkielaméssa tapahdu. Kokemukseni mukaan useimpien kansalaisjarjes-
téjen toiminnan keskidssa on nimenomaan toimia jasentensd yhdyssiteena ja saada

houkuteltua toiminnan piiriin lisda yhdistyksen toiminnasta kiinnostuneita.

Tama opinnaytetyd on osa pelitutkimusta, joka on kehittyva ja monitieteinen oppi- ja tut-
kimusala (Mayra ym. 2016, 1). Pelitutkimus tutkii muun muassa pelaajia, pelaamista,
pelikulttuuria ja pelisuunnittelua. Itse tutkin naista jalkimmaista. Hy6typelien osalta tutki-
mus keskittyy oman havaintoni mukaan hyoétypelien genreihin, joita eniten tuotetaan:
koulutuksessa kaytettaviin oppimispeleihin, sosiaali- ja terveysalan ja sotateollisuuden
hyotypeleihin seka erityisesti digitaalisiin hyotypeleihin. Pelillista oppimista on yliopisto-
tasolla tutkittu jo 60 vuotta, ja kriittisimmatkin tulokset nayttavat lukuisia myonteisia merk-
keja hyotypelien toimivuudesta (Harviainen ym. 2017, 65). Itseani kiinnostaa erityisesti
hyotypelin toteuttaminen kansalaisjarjestdn viestinnén tai siihen laheisesti linkittyvan vai-
kuttamistytn seka varain- ja jAsenhankinnan nakokulmasta. Tama on mielestani viestin-

nan mutta myos pelikehittamisen osa-alue, johon tarvitaan laadukasta tutkimusta.

1.2 Omat motivaatiotekijat ja tausta

Kiinnostukseni pelisuunnittelua kohtaan syttyi yllattden ensimmaisen tosielaman pako-
pelikokemuksen jalkeen heindkuussa 2016. Rakensin muutama péaiva tdman vaikutta-
van kokemuksen jalkeen oman 30 minuutin pakohuoneen parvekkeelleni ja pelin on kay-
nyt pelaamassa noin tusina joukkuetta. Ensimmaisen pelini nimi on Darra-aamu, jossa
pelitiimi jaa jumiin parvekkeelle edellisillan juhlinnan my6ta ja tehtéavana on etsia puhelin,
jolla soittaa kaveri avaamaan ovi. Pelin budjetti oli kdytanndssa nolla euroa. Myonteinen
palaute kannusti rakentamaan seuraavan 45 minuutin pelin, joka syntyi joulun alla 2016
kodin lastenhuoneeseen. Tassé pelissa nimelta Aresti pelitimin tehtava on karsia aresti
tai paeta ennen ajan paattymista ratkaisemalla huoneen arvoitukset. Budjettini oli Ares-
tissa muutamia kymppeja, jotka kaytin lukkojen ostamiseen.

Pelisuunnitteluun kasvavan kiinnostukseni myota osallistuin myds yamk-tutkintoon kuu-
luvissa vapaasti valittavissa opinnoissani Metropolian tarjoamalle pelisuunnittelun opin-
tojaksolle kevaalla 2017, jossa osaamiseni syveni entisestdaan pelialasta, suunnittelupro-
sesseista ja yhteistydsta eri ammattilaisten kesken. Kesa—heindkuussa opiskelin peli-

suunnittelua Kajaanin ammattikorkeakoulun Hyotypelien perusteet -verkkokurssilla.
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Case-esimerkkeina olevat jarjestot eivat valikoituneet sattumalta. Molemmat kyseisten
jarjestdjen toimijat ovat tuttaviani, jotka olivat kuulleet ensimmaisista peleistani tai pelan-
neet niitd. Toteutin Animalian ja SEYn pakohuonemuotoiset hydtypelit opinnaytetyon te-
kemisen aikana freelancer-pelisuunnittelijana. Koska tydskentelen talla hetkella keski-
suuren kansalaisjarjeston tiedottajana, korostuu tassa tutkimuksessa ja tyoskentelyssa

case-esimerkkien kanssa viestinnan nakokulma.

Olen tehnyt tai kehittanyt pienten ja keskisuurten kansalaisjarjestojen viestintaa liki 15
vuotta joko tyokseni tai vapaaehtoisena. Osaamisaluettani ovat jarjeston viestintakult-
tuurin rakentaminen seka kansalaisjarjesttjen pienet resurssit huomioon ottava viestin-
tasuunnittelu. Naen hyotypeleissé piilevan potentiaalin viestinnan vaikuttavuuden lisaa-
misessa kustannustehokkaasti. Tavoitteeni on jatkossa rakentaa omaa ammattiosaa-
mista viestintdasiantuntijuuden ja hyotypeliosaamisen rajapinnassa. Taman opinnayte-
tyoprossin aikana syntyva suunnittelumalli, tuotanto- ja pelisuunnitelmapohja liitteineen
seka suositukset pakopelejad suunnitteleville ammattilaisille ja vapaaehtoisille ovat ty6-
elaman kehittdmisen tyotkaluja, joita voin itse suoraan hytdyntaa pelisuunnittelijana.

1.3 Tutkimuskysymykset

Kuten edelld mainittiin, ei ole olemassa kansalaisjarjeston toimintatapoja ja pienta bud-
jettia huomioivaa suunnittelumallia tai tydkalua pakohuonemuotoisen hyo6typelin suun-
nitteluun ja rakentamiseen. Haluan selvittda, millaisia taméan kaltaisen peliprojektin tyo-
kalujen tulisi olla. Haluan myds selvittaa, millaisia erityispiirteitd kansalaisjarjeston pie-
nen budjetin pakohuonepeliprojektin kanssa tyéskentelyssa on ja millaisia hyvia kaytan-
toja voin kirjallisesta aineistosta ja case-esimerkeista seka omien kokemusteni pohjalta

l6ytaa.

Opinnaytetyon tutkimuskysymyksina ovat:

1. Millainen on kansalaisjarjestdon pakohuonepelin tuotanto- ja pelisuunnitteluprosessin
suunnittelumalli

2. Millainen on kansalaisjarjesttn pakohuonepelin tuotanto- ja pelisuunnitteluprosessin
dokumenttipohja

3. Mita kannattaa ottaa huomioon, kun tuotetaan pakohuonepeli kansalaisjarjestén hyo-

typeliksi?
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Ensimmaiseen kysymykseen vastauksena syntyy ainutlaatuinen hyotypeliksi tuotettavan
pakohuonepelin suunnittelumalli ja toiseen peli ja -tuotantosuunnittelupohja. Kolmanteen
kysymykseen vastauksena syntyvat suositukset tosielaman pakohuonepelien suunnitte-
lijoille, rakentajille ja tilaajille. Ratkaisut perustuvat omaan teoriaani, joka nousee kaiken
tassa tutkimuksessa kaytetyn aineiston pohjalta. Seuraavaksi siirryn tarkemmin avaa-
maan tutkimusmenetelmaani seka esittelen aineistonkeruumenetelmat. Taman jalkeen
kolmannessa luvussa kayn lapi kirjallisesta aineistosta housevia hyétypeleihin ja tosiela-
man pakohuonepeleihin liittyvia peruskasitteitd ja taman jalkeen kasittelen pelisuunnitte-
lun ja pelituotannon perusteita. Naiden jalkeen esittelen case-esimerkeista keréatyn ai-

neiston.
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2 Tutkimusmenetelma ja -aineisto

Johdannossa esittelin tutkimukseni tavoitteet seké tutkimuskysymykset. N&ihin vastatak-
seni parhaimmaksi tutkimusmenetelméksi valikoitui grounded theory. Selitan seuraa-

vaksi, miten tama tutkimusmenetelma toimii tassa opinnaytetydssa.

2.1 Grounded theory -menetelma

Melanie Birksin ja Jane Millsin mukaan grounded theory, jolle ei ole olemassa yhta suo-
mennosta, on laadullinen tutkimusmenetelma, jossa kerattya aineistoa puretaan osiin ja
jasennellaan kategorioihin, jonka jalkeen néaita vertaillaan keskenaan. Aineistoa on mah-
dollista taydentaé analyysivaiheessa tiedon saturaatiopisteen selvittamiseksi. Tama tar-
koittaa, etta tieto ikaan kuin jalostetaan pisteeseen, jonka pohjalta voidaan juurruttaa
oma teoria. (Birks & Mills 2011, 10-11.) Menetelméa sopii tydelaman kehittamiseksi tah-
taavan kaytannollisen aiheen tutkimiseen, koska se on joustava, mukautuva ja kehittyva
menetelma (mts. 2011, 30).

Ylemman AMK-tutkinnon metodifoorumin tiivistamana grounded theoryssa:

Perusvaittdmia ei muotoilla aikaisemman tutkimuksen ja teorianmuodostuksen,
vaan oman aineiston tulkinnan pohjalta. Tutkija ei testaa muiden teorioita, vaan
luo omansa. Se syntyy véhitellen avoimessa vuorovaikutuksessa aineiston kanssa
peilaten tutkijan esiymmarrykseen ja toimien luokittelun eli kategorioinnin koko-
ajana ja perusteluna. (VirtuaaliAMK n.d. a).

Toisin sanoen, tamankaltainen tutkimus tuottaa uutta tietoa koko aineiston pohjalta ja
tutkijan lasndolo on huomattava. Aineistoja ei mytdskaén arvoteta keskenaan, mita pidan
tarkeana nakokulmana. Oma havaintoni on ikaan kuin yhta arvokas kuin pelitutkimuksen

professorin.

Grounded theory -menetelméssa tapahtuu jatkuvaa aineiston vertailevaa analyysia
(Birks & Mills 2011, 94; Goulding 2002, 73) erotuksena tutkimuksesta, jossa analyysi-
vaihe tapahtuu vasta kaiken aineiston kerdamisen jalkeen. Analyysin ytimessa ovat koo-
dit, joihin koko aineisto puretaan sitd mukaan, kun sita kertyy. Tama tarkoittaa kaytan-
ndssa, etta esimerkiksi tdssa aineistossa olevia pakohuonepeleihin, hydtypelisuunnitte-
luun, mediatuottamiseen tai kansalaisjarjestdtoimintaan liittyvia kasitteitd, metodeja ja

tuloksia voidaan yhdistaa kategorioiksi uudella tavalla, kun niiden ydintarkoitus — koodi
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— vastaa toisiaan (Birks & Mills 2011, 93). Aineiston systemaattinen lapikaynti eli koo-
daaminen seka joka kaanteessa lasna oleva analyysi kulkevat koko tutkimuksen l&pi ja
tiivistyvat loppuvaiheessa. Vain valikoitu ja teravin osa tasta analyysista tulee nakyvaksi
kirjallisessa muodossa, koska kaikkea matkan varrella tapahtunutta analysointia ei ole

tarkoituksenmukaista kirjata.

Grounded theory -menetelmaa kaytettaessa tutkimus- ja kehittamistyd on iteratiivista,
mika tarkoittaa syklittéista ja toistuvaa kehittamisprosessia. Téllainen prosessi sopii hy-
vin yhteen case-esimerkeissa tehtavan tydn kanssa, silld myos itse pelisuunnittelu alis-
tuu iteratiiviselle kehitysprosessille (Manninen 2007, 71, 223). Peli- ja tuotantosuunnitte-
lupohja, suunnittelumalli sek& suositukset kehittyvét versio kerrallaan kokeilemalla, tes-
taamalla, arvioimalla ja jalostamalla. Havainnollistan menetelmén kayttoa lisééa kuviossa

1 olevan *-merkin yhteydessa.

2.2 Tutkimusaineisto

Grounded theory -menelmaa kaytettdessa aineisto voi olla mita tahansa (VirtuaaliAMK
n.d. a; Birks & Mills 2011, 66). Ryhmittelen oman aineistoni neljaan eri kokonaisuuteen,

joiden keruuta avaan kuviossa 1.

Tutkimusaineiston ensimmainen osa koostuu kirjallisesta aineistosta, joka ankkuroi
tutkimusaiheeni olemassa oleviin peruskasitteisiin. Tama aineisto koostuu oppaista, toi-
sista tutkimuksista, blogikirjoituksista, opetusvideoista ja uutisartikkeleista. Piirroksessa
1 tata ovat "muu aineistonkeruu” seka kahden opintojakson aineistot. Esittelen kirjallisen
aineiston antia erityisesti luvuissa kolme ja nelja. Kirjallisen aineiston rooli on tassa opin-
naytetyossa mielestani erittain olennainen, vaikka sen kayttoa ei kaikissa grounded
theory -tutkimusmenetelm&é kuvailevissa teksteissa pideta tarkeana tai edes suotavana,
koska vahvat kirjallisuudesta nousevat teoriat voivat ohjata liikaa oman teorian tuotta-
mista. Kirjalliseen aineistoon perustuva tieto erityisesti pelisuunnittelusta ja pelikehitta-
misestd on olennaista, koska esiymmarrykseni néista on tutkimuksen alkuvaiheessa
vield ohut. Grounded theory -menetelmé&ssa tutkijan tulisi lukea suoraan tutkimusaihee-
seen liittyvaa sisaltda ja yhdistaa sitd kehittyvaan teoriaan parantaakseen teoreettista
sensitiivisyyttd vasta, kun muuta aineistoa on kertynyt. (Birks & Mills 2011 22—-23; Goul-
ding 2002, 69.)

-
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Toinen osa koostuu case-esimerkeissa tehdyista havainnoista. Teen osallistuvaa ha-
vainnointia, mika tarkoittaa, etta minulla on tutkijana aktiivinen rooli tilanteissa, joita ha-
vainnoin (VirtuaaliAMK n.d. b). Havainnoin eri tapahtumia kokonaisuuksina seké ihmis-
ten kayttaytymista stukturoimattomasti eli jasennan havainnot vasta jalkeenpain. Haas-
teena kaikessa havainnoinnissa on tilanteiden ja kayttaytymisen muuttuminen tutkijan
lasnaolon johdosta. Omassa tutkimuksessani tydskentelen freelancerina ja pyrin ole-
maan luontevasti osa tydyhteisoja, jolloin muistiinpanojen laatimista ei huomata samalla

tavalla kuin tietoisessa tutkimustilanteessa.

Aineiston kolmantena osana ovat kyselyt ja haastattelut. Strukturoidut lomakehaastat-
telut, kuviossa 1 nimella pelaajapalaute, koskevat pakohuonepelien pelitestaajien ja pe-
laajien kokemuksia tilaajan tavoitteiden onnistumisesta pakohuonepelin kautta. Kysely-
lomakkeiden kysymykset on esitetty liitteesséa 1. Toteutan puolistrukturoidun ryhméhaas-
tattelun molempien case-esimerkkien edustajien kanssa projektin lopuksi. Kysymykset
ovat liitteessa 2. Haastatteluajankohdat on merkitty case-esimerkkien esittelyosuuksiin.

Neljantena aineistona ovat grounded theoryyn olennaisesti kuuluvat muistiinpanot,
jotka ovat kuin valayksia tulevasta; ne ovat koko tutkimusprosessin aikana syntyvia eri-
tasoisia ja eri aiheisia oivalluksia, jotka muotoutuvat lopulta teoriani pohjaksi (Birks &
Mills 2011, 10). Oivallus laaditaan muistiinpanoksi riippumatta ajasta, paikasta ja tilan-
teesta, mikali se tutkimusaihetta vain koskee (mts. 2011, 41-42). Erona havainnoinnista
syntyvien muistiinpanojen ja naiden muistiinpanojen valilla on tilannesidonnaisuus ja tar-

koitus; havainnoinnissa on aina havainnointikohde.
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Kuvio 1. Opinnaytetydprosessi, tiedonkeruu ja aineiston analyysi tdssé opinnaytetydssa.
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Seuraavissa luvuissa siirryn esittelemaén opinnaytetyéhén kuuluvia ydinkasitteita. Aloi-
tan ensin hyoty- ja oppimispeleista ja siirryn sen jalkeen kasittelemaan hyotypelien peli-
suunnittelua tosielaman pakohuonepelin ja kansalaisjarjestdn perustoiminnan ja viestin-

nan nakokulmasta.
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3 Pakopeli hyotypelina

Tassa luvussa tarkastelen tosielaman pakohuonepeleja hyotypeleind. Aloitan kaymalla
lapi hyotypelien peruspiirteitéd, avarran kasitystd pakohuonepeleistd ylipaataan, kerron
esimerkkeja jo toteutuneista pakohuonemuotoisista hyotypeleisté ja kayn lapi pakohuo-
nemuotoisen hyotypelin kayttoé kansalaisjarjestdjen toiminnan ja viestinndn nakokul-

masta.

Alla kuviossa 2 on esitettyna suppeasti, miten hyotypeliin liittyvéat kasitteet seké kansa-
laisjarjeston perustoiminta suhteutuvat toisiinsa. Oman kokemukseni mukaan keskisuur-
ten, mutta enenevissd maarin myos pienten kansalaisjarjesttjen toimintaa, vaikuttamis-
tydta, kampanjointia ja tiedotusta ohjaavat strategia ja/tai viestintdsuunnitelma. Naiden
tilalla voi olla myds perinteinen toimintasuunnitelma. Hyotypeliprojektissa molempien
alojen osaajat jakavat tietoaan ja tukevat toistensa tyotd. Pelimekaniikat ja pelillisyys,
pelisuunnittelu ja -tuotanto seka pelialan ja kansalaisjarjestdn toimijat ovat kuviossa ku-
vatusti toisistaan riippuvaisia, eika niita voi erottaa toisistaan. Kuvaan tata elimellista kyt-

kosta sydamelld. Katkoviivat kertovat kokonaisuuksien linkittymisesta toisiinsa.
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—— VIESTINTA-
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et Y f Wiss ¢ L Y ARNOT
A \ ’]’A\/()\TT EET--VIESTIT- =

\VIHDE- N H\'bﬂ-
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Suunnﬁf.l"\l A

PeLL_ Pf,h. /
SUUN- A
maem Q?um Towua’c\*

AN TR T

PeLISUUNNITTELU -« — 5 KANSALAISJARJESTON
T L M Tol MV JAT

Kuvio 2. Opinnaytety6hon kuuluvat ydinkasitteet ja niiden valiset suhteet.
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Jotta tama tutkimus ei laajenisi hallitsemattomasti eri suuntiin, olen tehnyt joitain rajauk-
sia kasitteiden ja nakokulmien suhteen. En avaa tassa opinnaytetytssa laajemmin itse
pelin kasitetta, erilaisia pelimalleja ja -genreja tai ndiden historiaa. Rajaan tytn ulkopuo-
lelle myds tarkemman pakohuonepelin pelimekaniikkojen lapikdymisen enka mene kovin

syville hy6typelien pedagogiseen puoleen, vaikka kasittelenkin pelin kautta oppimista.

3.1 Pelija pelillistaminen

Peleina voidaan pitaa kaikkea sellaista vapaaehtoista toimintaa, jossa yhdessa sovittu-
jen saantojen kautta tehdaan asioita, jotka tuntuvat haastavilta ja mielekkailta ja jossa
yleensa on selkeéasti havaittava lopputulos (Harviainen ym. 2017, 7). Peli on yleensa
ajanvietteend harjoitettava sdanndllinen leikki, jonka valineena voi olla esimerkiksi kort-
teja, pelinappuloita ja pelilauta (Kajaanin ammattikorkeakoulu n.d.). Peli-termi on Peli-
suunnittelijan kasikirjan kirjoittajan Tony Mannisen (2007, 16) mukaan kohtuullisen vélja

ja sen sisdadn mahtuu paljon erilaisia pelaamisen muotoja.

Pelillistaminen (gamification) taas on yha kasvava viestinnan trendi, joka tarkoittaa toi-
minnan kehystamista peliksi, jotta toiminta olisi mielenkiintoisempaa. Pelillistamisessa
lainataan pelien ominaisuuksia ja pelimekaniikkoja yksilon kayttaytymisen muutta-

miseksi seka motivaation ja sitoutumisen lisaamiseksi. (Marczewski 2013; Kapp 2014.)

Pelillistetyn toiminnan ja pelin erona on pelillisyys (gameplay). Siind missa pelillisyys on
pelin elinehto ja tarkeimpia asioita (Manninen 2007, 41, 152), on pelillistetty toiminta vain
pelimekaniikkojen, peleihin liittyvan estetiikan ja pelilogiikan lainaamista ilman pelilli-
syytta (Kapp 2014). Pelimekaniikka taas tarkoittaa saantdjoukkojen rakennetta, jonka
tarkoituksena on luoda viihdyttava pelikokemus (Manninen 2017, 225). Toisin sanoen
pelillistettya asiaa ei siis voi varsinaisesti pelata. Esimerkiksi kaikki hyddylliset 3D-sovel-
lukset eivét ole hyttypeleja, jos niissé ei ole lisaksi hauskuus- ja pelillisyyselementteja
mukana (Susi, Johannesson & Backlund 2007, 7).

3.2 Hyotypelit

Hyotypelit (Serious Game, Applied Game) ovat peleja, joissa korostuvat koulutus, opetus
ja tiedon valittdminen viihtymisen sijaan. Hy6typeli on siis suunniteltu muuhun kuin vain

viihdekaytt6on. Tavoitteena hyttypeleissé on yleensa joko 1) saada kiinnitettya pelaajan

-
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mielenkiinto pelin viihteellisyydella ja tarjota hanelle viihteeksi naamioitua tietoa tai 2)
simuloida asioita, joita olisi liian kallista tai vaarallista testata todellisuudessa, tai 3) vai-
kuttaa pelaajan kayttaytymiseen. Hyotypelilld on siis aina jokin tavoite, johon pelisuun-

nittelussa téahdataan. (Kajaanin ammattikorkeakoulu n.d.; Korhonen 2016a)

Hyodtypeli on mielestani nykyaan kasitteena vakiintunut myés Suomessa. Esimerkiksi
Markku Eskelisen Sitralle tekemassa tutkimuskatsauksessa Pelit ja pelitutkimus luo-
vassa taloudessa, jossa kasitellaan pelien kayttda varsinaisen peliteollisuuden ulkopuo-
lella (viestinnassd, mainonnassa, politikassa, opetuksessa, koulutuksessa ja kuntoutuk-
sessa), ei kayteta viela kertaakaan sanaa hyotypeli. Eskelinen toteaa myds, etta poliit-
tisten [hyOty]pelien tuottamista leimaa keskimaaraista alhaisempi kustannustaso, koska
"naissa [digitaalisissa] peleissd audiovisuaalinen loisto ja huipputeknologian fetisointi

tuskin ovat keskeisia suunnittelullisia tavoitteita”. (Eskelinen 2004, 101.)

Varhaisimmat hyotypelit olivat taistelukenttid simuloivia lautapeleja, joilla pyrittiin yleensa
joko suunnittelemaan tulevia siirtoja ja strategioita tai arvioimaan jalkikateen, millaisilla
paatoksilla taistelun lopputulosta olisi voinut muuttaa parempaan. Esimerkki téllaisista
peleista on kaikkialla tunnettu shakki. (Liljamo 2017.)

Hydtypelien varsinainen nousu tapahtui 70-luvulla, jolloin Clark Abt kirjoitti kirjan Serious
Games. Vuonna 1973 julkaistiin liikkeenjohtoa opettava Lemonade Stand ja vuotta myo-
hemmin Amerikan siirtolaisia kasitteleva The Oregon Trail. 80-luvulla tietokoneiden tulo
koteihin ja oppilaitoksiin avasin pelien kayttdmahdollisuuksia osana muodollista ope-
tusta. Talldin syntyi my6s termi edutainment, jonka voisi kdantaa viihteelliseksi oppi-
miseksi. (Liljamo 2017.)

Hydtypeleja voidaan kayttaa muun muassa havainnollistamiseen, terveyden ja hyvin-
voinnin edistamiseen, kuntoutukseen, yhteisdjen kouluttamiseen seka tuotannon suun-
nitteluun ja kehitykseen mutta myos tiedottamiseen ja markkinointiin. Haluttu toiminnal-
linen tavoite ja itse toiminta sisallytetaan pelin viihteelliseen rakenteeseen ja tyypillisesti
tietosisallot tarjotaan viihteellisiksi verhottuina. (Korhonen, Mustonen, Ravelin & Nikka-
nen 2016.)

-
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My0s seuraavat lainaukset tiivistavat mielestani hyvin, mita hyotypeleilla tarkoitetaan:

Learning game or a serious game is typically a self-contained unit that has all the
elements needed to engage and play for set period of time. It has a clear begin-
ning, middle and end. Game baced learning is using an actual game to teach or
reinforce a skill. (Kapp 2014.)

Serious Games: The application of gaming technology, process, and design to the
solution of problems faced by businesses and other organizations. Serious games
promote the transfer and cross fertilization of game development knowledge and
techniques in traditionally non-game markets such as training, product design,
sales, marketing, etc. (Susi ym. 2007, 7.)

Hydty- ja viihdepelien eroja voi tarkastella myoés tehtavien tarkoituksen, huomion keski-
pisteen, simulaation merkityksen ja viestinnan nakoékulmasta. Hyotypeleissa peliympa-
ristd rakennetaan hyotysisallon valittdmiseksi, ja peleissa tulisi korostua omien valintojen
merkitys satunnaisten tapahtumien sijaan. Kaikkien peliin osallistuvien ja pelin sisdisten
toimijoiden vuorovaikutus on usein luonnollista viestintaa, johon siséltyy myos vaarinym-
martaminen ja hitaampi viestin kulku. Taydellinen viestinta taas tarkoittaa kaupallisissa
digitaalisissa peleissa, ettei viestinnassa ole viivetta eika vaarinymmartamisen vaaraa.
(Susi ym. 2007, 6.) Viestinnan laatua on syyta avata myds esimerkilla, silla taydellinen
viestinta tarkoittaa viestinnan alalla kasitteena muuta kuin tassé taulukossa tarkoitetaan.
Esimerkiksi viihteellisessa rallipelissa kartanlukijan antamat ajo-ohjeet kuuluvat suunni-
tellusti, selkeasti ja oikea-aikaisesti, kun taas vaikkapa lentosimulaatiossa radiodani voi

katkeilla, puuroutua tai puuttua kokonaan, kuten oikeassakin elamassa.

Taulukko 1. Hyotypelien ja viihdepelien eroja (Susi ym. 2007, 6. K&d&nnos Heikkinen 2015).

Hyotypelit

Viihdepelit

Tehtavat vai rikas kokemus

Ongelmanratkaisu

Rikas kokemus ensisijainen

Huomion keskipiste

Oppimisen elementit

Hauskanpito

Simulaatiot Toimiviin simulaatioihin Yksinkertaistetut
tarvitaan oletuksia simulaatioprosessit
Viestinta Tulisi kuvastaa luonnollista Viestintd usein taydellista

(epataydellista viestintaa)

-
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3.2.1 Pelikokemus ja hyotypelikokemus

Ennen syventymista hyotypelien piirteisiin on syyta avata, mita asioita pelaamiseen it-
sessaan liittyy kokemuksena. Kaikki pelikokemukset ovat erilaisia, jonka my6ta peliko-
kemusta ei voi sindnsa etukateen suunnitella, mutta peli voidaan suunnitella niin, etta se
pyrkii tuottamaan tietynlaisia pelikokemuksia, ja pelattavuuden elementteja voidaan
suunnitella siten, etta hyva pelattavuus johtaa todennakdisemmin myos hyvaan peliko-
kemukseen (Paavilainen 2015).

Pelitutkimuksessa pelaamiseen liittyvistd pelikokemuksista ensimmaisen nousee esiin
immersio, jossa on Ermin, Helidén ja Mayran (2004, 96, 100) mukaan kolme ulottuvuutta,
jotka usein sekoittuvat ja kerrostuvat keskenéén eri tavoin. Ensimmainen ulottuvuus on
pelin audiovisuaaliseen toteutukseen kytkeytyva aistimellinen immersio. Sen ajatel-
laan tapahtuvan vain digitaalisissa peleissd, mutta tiedan tosielaman pakohuonepelien

olevan moniaistillisia kokonaisuuksia, jotka koetaan niin ikdan audiovisuaalisesti.

Toinen ulottuvuus on pelaajan taitojen kehittymiseen ja testaamiseen liittyva toiminnal-
linen immersio, jota voi kuvata myds flow-kokemuksena (Ermi, Helié & Mayra 2004,
97). Flow tarkoittaa Kielitoimiston sanakirjan mukaan sellaista mielihyvaa tuottavaa te-
kemiseen uppoutumista, jossa ajantaju havida (Kotimaisten kielten keskus ja Kielikone
Oy 2017). Kuviossa 3 on kuvattuna psykologian professori Mihaly Csikszentmihalyin 90-
luvulla kehittdman flow-teorian mukaelma. Flow tarkoittaa mielentilaa, jossa tietoisuus
on harmonisessa tilassa ja jossa haasteet ja niiden ratkaisemiseksi tarvittavat taidot ovat
oikeassa suhteessa toisiinsa. Peleisséa flow syntyy siita, ettei peli ole liian hankala tai
helppo. Flow takaa, ettei vaikeuteen liittyvaa turhautumista tai helppouteen liittyvaa tyl-
sistymista ja pelin keskeyttamista synny. Pelaajan flow-kokemuksen syntymisté voidaan
hallita huomioimalla pelisuunnittelussa pelin tasapaino esimerkiksi vaikeusastetta muut-
tamalla (Winn 2009, 1017).

-
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Kuvio 3. Mihaly Csikszentmihdlyinin teoriaa mukaileva flow-tunneli (Winn 2009, 1017).

Pelikokemuksen ulottuvuutta, jossa pelaaja syventyy pelin tarinalliseen ulottuvuuteen tai
samastuu johonkin sen hahmoon, nimitetddn mentaaliseksi immersioksi. Sen kautta
peli voi tarjota mahdollisuuden kayttaa mielikuvitusta, kertoa tarinoita ja nauttia pelin fan-
tasiasta. Elaytyminen on yhta kuin asioiden tekemista itse, mutta pelihahmon valityk-
sella. (Ermi ym. 2004, 98.) Tata voidaan kuvata myds Matthew Lombardin ja Theresa
Dittonin vuonna 1997 kehittaman mediattomuuden illuusion (illusion of nonmediation)
kautta, joka tarkoittaa lasnéolo- ja uppoutumiskokemusta ja joka syntyy, kun ihminen
unohtaa kayttavansa mediaa (olipa se esimerkiksi kirja tai peli) ja reagoi niin havaintojen,
kognitioiden kuin emootioidenkin tasolla kuten tosielamassakin (Ermi ym. 2004, 89-90).

Ville Vuorela kuvailee Pelintekijan kasikirjassa (2007, 23) pelien vaikutusta ulkomaail-
man kokemiseen: "Aivot sulkevat pois muut arsykkeet ja alkavat kasitella pelin tapahtu-
mia. Ajantaju katoaa, ja pelaamisen kannalta tarpeettomat aistihavainnot vaimentuvat.”
Tata kutsutaan pelitutkimuksessa taikapiiriksi, mika tarkoittaa erityistd omalakista ja va-
liaikaista tilaa, joka syntyy, kun peli alkaa (Salen ja Zimmerman 2004, 107-108). Hollan-
tilaisen kulttuurihistorioitsija Johan Huitzingan (1967, 10-12) maarittelemassa kasit-
teessa kokija ikaan kuin siirtyy arjessaan toiseen tilaan, jolla on erityinen asema hénen
elaméassaéan. Kokemusta voidaan kutsua my6s mielikuvituksella vapautumisen tulkinta-
malliksi (freedom-by-imagination), jossa pelit aktioivat pelaajan mielikuvista, jotta han voi
siirtya toiseen ulottuvuuteen, jossa reaalimaailman rajoitukset eivat pade (Ermi ym.
2004, 76).

-
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Taide ja viihde voivat paitsi viihdyttdd, myos opettaa jotain elaméastéd, maailmasta
ja ihmisistd — samastuminen ja tunnistaminen tarjoavat tunnekokemuksia ja autta-
vat pddsemaan kosketuksiin “todellisen” inhimillisyyden kanssa. Todennakoisesti
myds pelien kohdalla pelaamisen tarjoamista tunnekokemuksista nauttiminen kyt-
keytyy jossain maarin elaytymiseen. (Ermi ym. 2004, 89.)

Immersiivisimmassakin pelikokemuksessa pelaaja kuitenkin on tietdd ryhtyneensa pe-
laamaan pelia, mutta h&n on tarkoituksellisesti halunnut asettua tahan pelilliseen kehyk-
seen, taikapiiriin (Ermi ym. 2004, 90).

Miten ndma edella esitetyt pelikokemukseen vaikuttavat tekijat sitten nayttaytyvat hyoty-
pelien nakokulmasta? Pitkdan on tiedetty, etté opettaakseen suunnitellusti tiettyja sisal-
toja taytyy opetuspelin olla tarpeeksi mutta ei lian haastava ja sen on oltava riittdvan
mutta ei lilan viihdyttava (Harviainen ym. 2017, 64, 95). Tutkimuksen valossa pelaamisen
ja oppimisen suhde vaikuttaa ylipaataan monisyiselta ja pelikokemus ja peliin uppoutu-
minen huomattavan monitahoiselta ilmiéltd (Ermi ym. 2004, 74, 96). Peli ja oppiminen
liittyvat kuitenkin luonnollisesti toisiinsa, koska hyva peli tarjoaa myds nautinnollisen op-
pimishaasteen. Mukaansatempaavan pelikokemuksen syntymisen edellytyksend on
edella mainittu flow-kokemus, peliin liittyvan tavoitteen ja pelaajan omien taitojen valisen
suhteen synnyttama haaste (mts. 61). Tutkijat ovat tiivistaneet pelikokemuksen malliin
(kuvio 4), jossa on huomioitu immersion eri lajit. He toteavat myos, ettd malliin tulisi lisata
moninpeliin kuuluvan pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus eli se, miten ymparilla olevat
muut ihmiset vaikuttavat pelikokemukseen neuvomalla ja kommentoimalla seka tulkitse-

malla pelitilanteita (mts. 100).

-
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peli
pelilliset rakenteet
saannot tarina tila

audiovisuaalinen toteutus
kayttoliittyma

aistimellinen
immersio

pelikokemus,

pelaajan tulkinta _ : :
pelaamisesta toiminnallinen mentaalinen

immersio immersio

merkitys —
motivaatio

motoriikka kognitiot emootiot
pelaaja

Kuvio 4. Pelikokemuksen rakentuminen pelin ja pelaajan valisessa vuorovaikutuksessa. (Ermi
ym. 2004, 99.)

Heikkinen vetaa yhteen hyotypelien menestystekijoitd arvioidessaan, ettéd mikali flowta
opitaan mittaamaan kustannustehokkaasti, voidaan arvioida, onko yksittainen pelikoke-

mus miellyttava ja mukaansatempaava.

Flow voi antaa myds tietoa siitd, onko hydtyosuus onnistuttu integroimaan peliin
vai onko pelikokemukseen jaanyt korjattavaa. Flow ei siis sindnsé ole menestys-
tekija, mutta pelin sujuvuus on hyva ehdokas menestystekijaksi. (Heikkinen 2015,
28.)

Ent&a millainen merkitys immersiolla sitten on hyttypelikokemuksessa? Juho Hamari tutki
kollegoidensa kanssa vuonna 2016, miten digitaalisten fysiikkaan perustuvien pelien
haasteet, pelaajien kyvyt, sitoutuminen ja immersio ennakoivat oppimista. Tutkimus
osoitti, ettéd mitd haastavammaksi peli muodostui, sitd enemmaén opiskelijat siihen sitou-
tuivat ja kokivat oppivansa. Yllattden pelaajan kokema immersio ei vaikuttanutkaan mer-
kittavasti oppimiseen. Tutkijat suosittelevatkin, ettd opetuspelien suunnittelussa tarkeaa
on lisata pelin haastavuutta, joka vastaa pelaajien alati kasvavia taitoja ja oppimista, jotta
oppiminen kantaa pelin jalkeenkin. (Hamari ym. 2016.) Toisin sanoen keskeista on flow-

kokemus, jossa haastavuus lisdantyy taitotason kasvaessa. Immersiivisen kokemuksen
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syntyminen hyotypelissd oppimisen nakokulmasta ei ole tamén kyseisen tutkimuksen

valossa valttamaton. Palaan tdhan nakdkulmaan mydhemmin luvussa 5.4.

Hydtypelikokemukseen kuuluu olennaisena osana hyotysisallon sisdistaminen. Tyota ta-
man eteen on tehty erityisesti oppimispelien kohdalla. Kristian kehitti vuonna 2005 koke-
musperaisen pelaamisen Experiential Gaming model -mallin (EGM), jossa perimmaiset
pelikokemukset ja mukautuva flow-kehikko auttavat hahmottamaan hyo6typelikokemusta
(Heikkinen 2015, 16). EGM-mallia (kuvio 5) voidaan kayttaa seka oppimispelien tutkimi-
sessa etta suunnittelussa. Se sisaltda pelaamisen kaaren (sisempi) ja suunnittelun kaa-
ren (ulompi). Pelaamisen kaari tarjoaa pelaamisen ja oppimisen prosessien kuvaukset.
Malli fokusoi suunnittelua, jotta tarkeimmat asiat sek& oppimisen etté pelikokemuksen
kannalta toteutuvat. Suunnittelun kaari kuvaa keskeiset pelisuunnittelun vaiheet. Suun-
nitteluprosessi on kuvattu abstraktisti, koska se vaihtelee peli peliltd. EGM painottaa
flow-kokemusta edeltavid asioita, kuten pelaajien taitoja vastaavia haasteita, selkeita ta-
voitteita, yksiselitteista palautetta, hallinnan tunnetta, pelattavuutta, pelillisyytta, keskitet-
tya huomiokykya ja kehystarinaa. (Kiili 2006, 188.)
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Kuvio 5. Experiental Gaming model (EGM). (Kiili 2006,188; kdannos Heikkinen 2015, 16.)
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Seuraavaksi nostan esiin hyotypelien piirteitd, jotka vaikuttavat osaltaan hyotypelikoke-

muksen syntymiseen.

3.2.2 Hyotypelien piirteita

Hydtypelit ovat peleja, joissa korostuu pelin kautta valitettava sisaltd, mutta ne ovat pe-
leja siind missa viihdepelitkin. Seka hyotypelin ettd viihdepelin ytimessa on pelillisyys,
game play. Tony Mannisen mukaan pelillisyys on yksi vaikeimmista hahmotettavista ka-
sitteista, vaikka siité paljon kirjoitetaankin. Pelillisyys tarkoittaa tavallaan pelaajan ja pelin
valistd vuorovaikutusta ja tunnetta siitd, ettd pelaaja voi vaikuttaa siihen, mita pelissa
tapahtuu (2007, 152). Pelillisyyden varmistaminen on yksi pelisuunnittelijan tarkeimpié
tehtavid hyotypelien suunnittelussa.

Hyotypeleihin kuuluvat luonnollisesti hyotysisallot, jotka voivat olla pelissa tiukasti tai
Idyhasti linkitettyind. Opetusalan kehittdja Marc Prenskyn mukaan tiukasti linkitetyssa
pelisséd opetuksen sisallon omaksuminen on avain pelissd menestymiseen ja lI6yhassa
taas sisaltd voi sijaita muualla kuin pelillisyydessa. Tiukasti linkitetyt pelit ovat I6yhasti
linkitettyihin peleihin verrattuna kalliimpia toteuttaa, koska peli luodaan kokonaisuutena
opetettavan sisallon nakdkulmasta. (Karvonen 2014, 30.) Kun tavoitteena on kustannus-
tehokkuus, on l6yhasti linkitetty peli edullisempi, mutta toisaalta tiukasti linkitetty peli voi

olla paljon vaikuttavampi.

Hyodtypeleissa, mutta tavallaan myds kaikissa viihdepeleissa, tapahtuu pelipohjaista
oppimista (game baced learning) tai Harviaisen, Merildisen ja Tossavaisen (2017, 65)
mukaan pelillistd oppimista. Pelipohjainen oppiminen voi olla tietoista tai tiedostama-
tonta. Esimerkiksi oppimispeleissé pelaaja tietdd usein opiskelevansa, mutta muissa
hyGtypeleissa oppiminen voi olla tiedostamatonta. Viihdepelit taas opettavat pelaajille,
miten pelia pelataan ja mita taitoja on kehitettdva pelissa etenemiseksi. (Chamberlin
2010; Martens, Diener & Malo 2008; Trybus 2014.)
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Kuvio 6. Pelipohjainen oppiminen Martensin ym. mukaan (2008, 6). Ké&dnnds oma.

Pelipohjaista oppimista suunniteltaessa on otettava huomioon myos erilaiset pelaaja-
tyypit. Pelaajatyyppeja voidaan jaotella esimerkiksi Richard Bartlen mukaan aktiivisiin
ja omatoimisiin toimijoihin eli saavuttajiin (achievers), pelimaailmassa etsimisesta ja 16y-
tamisesta nauttiviin tutkijoihin (explorers), pelaamisen vuorovaikutuksellisuudesta pita-
viin sosialisoitujiin (socializers) ja voitontahtoisiin ja kilpailuhenkisiin tappajiin (killers)
(Korhonen 2016b). Kuviossa 7 vasemmalla pysty- ja vaakajanoilla kulkee mielenkiinnon

kohdistuminen kunkin pelaajatyypin mukaisesti.

Nicole Lazaron Xeodesign-mallissa on nelja pelaajatyyppid, joista helppo-hauska haluaa
tutkia ja roolien ottaminen ja luovuus sek& avoimiin maailmoihin tutustuminen ovat talle
tyypille ominaisia. Vaikea-hauska haluaa tavoitella suurta voittoa ja kayda lapi vaikeita
haasteita. Ihmiset-hauska -pelaajatyyppid puhuttelevat tiimipelaamisen kautta saadut
hauskat kokemukset. Vakava-hauska pelaajatyyppi haluaa hyotya pelaamisesta. Hyo6ty-
mista on vaikkapa rentoutuminen tai pelin kautta saadut opit ja kokemukset. Hy6typelien
pelaajat voivat kuulua naistd mihin tahansa. Pelaajatyypit on esitetty kuviossa 7 oikealla.
(Korhonen 2016b.)
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Kuvio 7. Bartlen pelaajatyypit vasemmalla ja Lazaron Xeodesign-malli oikealla. Kdannds oma.

Kuten aiemmin maariteltiin, hydtypeleilla on aina jokin taytettava tarkoitus. Tarkoitus voi-
daan tayttdd myds oheistoiminnan kautta. Esimerkiksi opetuspeli hy6typelind motivoi pe-
laamaan pelillisyydellaan ja esittelee ja kertaa sisaltba mutta sisaltdd myos ohjatun
alku- ja loppukeskustelun (Harviainen ym. 2017, 64, 95). Taméa alku- ja loppukeskus-
telu on piirre, joka on olemassa elementtind useimmissa kaupallisissa pakohuonepe-

leissa.

Oppimispelialalla puhutaan pedagogisista agenteista, joilla tarkoitetaan esimerkiksi di-
gitalisessa pelissa toimivaa virtuaalista avustajaa tai opettajaa (Heikkinen 2015, 17-18).
Pedagoginen agentti on tietylla tavalla ei-pelaaja-hahmo (non-player character tai NPC),
joka on digitaalisissa peleissa oleva sivuhenkild, jolla voi reagoida ohjelmoinnista riip-
puen ymparistdon ja olla vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa. Christy Byrdin (2016, 92—
94) pakohuonepeleja ja timien kehittamista kasittelevassa teoksessa Facilitating team-
building sessions alku- ja loppubriiffi seké& itse pelikokemus muodostavat kokonaisuu-
den, jota fasilitoidaan. Pakohuonepelissad pedagoginen agentti vertautuu siis pelinohjaa-
jaan tai muuhun fasilitaattoriin, jonka tehtavana on varmistaa osana kokonaispelikoke-
musta pelaajien motivaation synnyttaminen, viestinnan sisaltéjen esiin tuominen, tiedon
tai viestin toisto ja muistamisen tukeminen, uuden tiedon jatkokayton opastaminen seka
valvonta ja ohjaus (Byrd 2016, 94; Heikkinen 2015, 17-18). Byrd korostaa, etté fasilitointi
pitdisi olla aina valmisteltua — oikeiden kysymysten asettamisella ja reflektiivista keskus-
telua vetdmalla on mahdollista p&&sta haluttuihin johtop&atoksiin ja oppistavoitteisiin
(Byrd 2016, 95-99).
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Pelillisyyteen kuulu elementtiné pelissé oleva haaste tai konflikti (Manninen 2017, 17,
19), jonka ratkaistakseen pelaajan on kehitettava taitojaan pelin sisalla. Kaupallisissa
peleissé haaste on usein pelin voittaminen, mutta hyotypeleissd, etenkin simulaatioissa,
pelin havidminenkin voi olla palkitsevaa ja opettavaista. Haviamisen kautta voidaan li-
sata tietoa haviamisen realistisista seuraamuksista. Havidminen voi opettaa uusia stra-

tegioita ja auttaa pelaajaa ymmartamaan itseddn oppijana. (Charsky 2010, 188—-189.)

Hydtypelien ominaisuuksiin kuuluu pelaajan palkitseminen, kuten myds viihdepeleissa.
Palkitseminen on tapa antaa palautetta pelaajalle hanen suorituksestaan. Digitaalisissa
peleissa palkinnot voivat olla mitd tahansa, mita pelaaja ansaitsee pelin aikana (esim.
pisteet) seka saavutukset ja mitalit. Palkitsemisen lisdksi pelissé motivoidaan pelaajaa
muilla palkinnoilla, joita ovat parhaimpien pelaajien listalle paaseminen (leader board),
suora palaute pelissa menestymisesté ja etenemisesta seké konkreettiset hyddyt, kuten
oman kokemukseni mukaan kaupallisissa peleissa ilmaiset pelikerrat tai pakohuonepe-
leissa pelitimin p&&sy poseeraamaan voittajavalokuvassa. Myds antipalkitsemista suo-
sitellaan, mika voi tarkoittaa keréttyjen pisteiden vahentamista, mikali pelaaja ei etene
pelissa oikealla tavalla. (Boller 2013.)

Peleissa on paasaantoisesti myos taustatarina. Taustatarina voi olla laaja ja yksityis-
kohtainen tai suppea. Jo aiemmin esimerkkiné olleessa shakissa taustarina on kahden
kuningaskunnan valtataistelu. Peleissa taustatarina on peli-ideaa ja pelin piirteitéd poh-
justava ja yhteen kietova kuvaus ajasta ennen pelin tapahtumia. Pelin elementtien lii-
mana toimiva ja mielellaan uskottava taustatarina auttaa pelaajaa sitoutumaan peliin.
(Manninen 2007, 146-147.)

Tiedon valittaminen tarinan muodossa jaa yksittaisten faktojen esittdmisen sijaan hyvin
mieleen, koska tarina on loogisista tapahtumaketjuista muodostuva kokonaisuus (alku-
kohta, keskiosa ja loppu) ja se on ollut osa elamaamme jo lapsuudesta saakka. Koska
ymmarrdmme ja tunnistamme tarinan rakenteen, 16ytyy tarinoiden yksityiskohdille mie-
lestamme sailytyspaikka helposti. Tarinan ydinidea tai opetus on suhteellisen helppo tun-
nistaa, kun se paljastuu jossain kohtaa tarinaa. Myds pelien hahmot ja heihin liittyvat

luonteenpiirteet on helppo muistaa. (Dirksen 2012, 112.)

Myds hyotypeleissa voi olla tarpeen asettaa ikaraja, koska lapsen kyky ymmartaa ja
tulkita mediaa on riippuvainen hanen emotionaalisesta ja kognitiivisesta kehitysastees-

taan (Harviainen ym. 2017, 39). Euroopassa kaytdssa oleva pelien ikarajamerkinta antaa
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luotettavaa tietoa pelin sisallon soveltuvuudesta alaikaisille. Luokitus ei kerro pelin vai-

keudesta tai sen pelaamiseen tarvittavista taidoista. (PEGI n.d.)

3.2.3 Viestinnan ja vaikuttamisen hyotypelit

Markku Eskelinen kay raportissaan lapi lukuisia hyotypeleja, joita kaytetdan viestinnan
ja vaikuttamisen valineena. Vaikka raportti painottuukin digitaalisiin peleihin, on esimerk-

keja niin sanotusti analogisista peleista kuitenkin jonkin verran:

Pelien kaytt6 poliittisessa vaikuttamisessa ja kampanjoinnissa ei toki ole uutuus,
jos sellaiseksi lasketaan roomalaisten areenoiden "sirkushuvit” tai mesoamerikka-
laiset pallopelirituaalit. Myds lautapeleja on kaytetty tahan tarkoitukseen: 1920-Iu-
vulta 16ytyy ainakin Calvin Coolidgen USA:n presidentinvaalikampanjaa tukemaan
tehty peli. (Eskelinen 2004, 100.)

Eskelinen ennakoi myds, etta tietokonepelien ja simulaatioiden kayttd saattaa poliittisten
puolueiden sijasta sopia paremmin kansalaisjarjestdille ja yhden asian liikkeille, joiden
"ei toiminnassaan tarvitse pyrkia miellyttdmaan vastaanottajien enemmistéa”. Han mai-
nitsee muun muassa Greenpeacen, jonka verkkosivuilla oli 2004 pelattavissa kymmenen
pienoispelia, jotka lisdavat tunnettuja pelimekaniikkoja hyddyntden ymparistétietoutta,

huumoria, kritiikkia ja kansalaistottelemattomuutta.

Ympéristokatastrofien, globalisaation, ihmisoikeusrikosten ja terrorismin vastaisen
likaisen sodan ja niiden taustalla olevien taloudellisten ja poliittisten intressien kriit-
tinen mallintaminen saattaisi sopia monenkin maailmanlaajuisesti toimivan kansa-
laisjarjeston agendaan. (Eskelinen 2004, 100-101.)

Liséksi Eskelinen pohtii my6s, milla pelin ja pelaamisen tasolla tavoitellut organisaation

arvot, mielikuvat ja elamyksellisyys parhaiten voisivat toteutua:

Ovatko ne pelisaantdjen ja paamaarien, vastustajien ja haasteiden, sosiaalisen
vuorovaikutuksen ja uudelleen pelattavuuden, pelivéalineen vai representaatioiden
ja pelimaailman tasolla vai niiden kaikkien tasolla? Taysin toinen kysymys on, etta
miten ne toteutuvat. (Eskelinen 2004, 108.)

Kaupallisessa viestinnasséa peleja kaytetaan tuotteiden markkinoinnin valineena. Esi-
merkiksi elokuvat tai kirjat muuntuvat viihdepeleiksi - ja pain vastoin (Kuutti 2012, 24,
109). Digitaalisia markkinointipeleja (advergame) on myds tuotettu jo pitkaan. Hussung
(2016) nostaa artikkelissaan menestyksekkaimmiksi markkinoinnin hyotypeleiksi ma-
keisyritys Chupa Chupsin tuotteita hienovaraisesti markkinoineen tasohyppelypelin Zool
vuodelta 1992 sek& Burger Kingin Sneak King -Xbox-pelin vuodelta 2006.
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David Michaelin ja Sande Chenin mukaan (2005, 205) poliittiset pelit ovat peleja, joilla
halutaan joko edistaa tai vastustaa poliittisten paamaarien ja yhteiskunnallisten kehitys-
suuntien toteutumista. Peli voi olla yksiulotteinen lobbausvéline tai se voi tutkia kiistan-
alaista kysymysta molempien puolien nakdkulmasta. Poliittisen pelin suunnittelu on hy-
vin henkilokohtaista ja pelin toteuttaminen pienilla resursseilla edellyttaa sitoutumista ka-
siteltdvaan aiheeseen. Michaelin ja Chenin siteeraamaan lan Bogostin mukaan viesti
on poliittisessa pelissa kaikkein tarkein ja se on suunnittelutyon lahtdkohta. Jos viesti ei
hanen mukaansa mene jo pelitestauksessa pelaajille 1api, ei peli toimi. (Michael & Chen
2005, 213-214.) Viestin lapimenon korostaminen suunnittelutytssa kuulostaa ékkisel-
taan hyvalta periaatteelta, kun tavoitteena on viestia varsin suurelle yleisélle digitaalisen
pelin avulla. Onko taméa kuitenkaan sellainen periaate, josta kansalaisjarjestdn hyotype-
liprojektin kannattaa ponnistaa? Palaan tdhan ajatukseen myohemmin kohdassa 4.3.1.

Esimerkkeja poliittisista peleistd on runsaasti. Esimerkiksi vuoden 2014 Yhdysvaltojen
vaaleihin liittyvia peleja julkaistiin perati parikymmenta (Eskelinen 2005, 99). Suomessa
hallintarekisterin eduskuntakasittelyn aattona 2017 ilmestyneessa Hallintarekisteri-pe-
lissa pelaajan tehtavana on "torpata hallintarekisteria ajavien poliitikkojen aikeet" eli es-
taéd heita viemasta hallintarekisterilakia lapi eduskunnassa lyomalla heité nuijalla (kuva
2). Pelia pelataan hiirella tietokoneen selaimessa. (Hallintarekisteri.net 2017.) Suomalai-
nen peliyritys Psyon Games toteutti Donald Trumpin presidenttivaalikampanjan aikoihin
hanen twiiteilleen irvailevan mobiilipelin nimeltd Trump Vs. Science, jonka tavoitteena
aktivoida nuoria suhtautumaan kriittisesti ja keskustelemaan maailmanlaajuisista politii-

kan ja tieteen ristiriidoista (Vuorela, 2016).
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Kuva 2. Kuvankaappaus Hallintarekisteri-pelisté. (Hallintarekisteri.net 2017.)

Viestinnan hyotypeleista esimerkiksi nousevat myos uutispelit®, joiden tarkoituksena on
tarjota todenperaista tietoa erilaisista kokonaisuuksista, muodostaa monipuolinen ja sy-
vallisempi kuva kasiteltavasta ilmidstéa tai ilmididen valisista suhteista. Pelien suunnitte-
lussa kaytetdan hyotypelisuunnittelun tapaan kasiteltdvan aihealueen asiantuntijoita.
Uutispelit ovat yleensa pelkistettyja ja helposti omaksuttavia, jotta yleisimpia peligenreja
tuntevat voivat pelata niita ilman aikaa vievaa opettelua. Pelaajan kokemus syntyy usein
interaktion ja kokeilemisen kautta ja pelin viesti on ulkoasun liséksi ennen kaikkea me-
kaniikassa. Suomessa uutispelit on toteutettu usein tiukalla aikataululla ja budjetilla.
(Laurila 2017, 49-50; Siitonen & Varsaluoma n.d.).

Erittelen pakohuonemuotoisia hyotypeleja tarkemmin kappaleessa 3.3.1.

|

3.3 Pakohuonepeli

Tosielaméan pakohuonepeleista on runsaasti tutkimusta, mutta niistd on ilmeisesti ole-
massa vain yksi kansainvalinen kokonaiskatsaus, mitéa selittdd taman peligenren nuori
ika. Etsin pakohuonepeleja koskevaa tutkimustietoa verkkohaulla, jossa kaytin Research

8 Uutispelilla tarkoitan toista kuin mita Kuutti (2012, 211) tarkoittaa maaritellessaan uutispelin me-
dian vastaanottotutkimuksen menetelméksi uutistapahtumien representoimiseksi.
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Gate -tietokannassa seka Google Scholarissa hakusanoina escape room game ja es-
cape room serious game. Pakohuonepeleja kasitteleva hyotypelitutkimus keskittyy ha-

kuni perusteella yksittaisten opetuspelien suunnitteluun ja simulaatioihin.

Kanadalaisen pelisuunnittelun ja -kehittamisen professori Scott Nicholson vuonna 2015
julkaistussa kyselytutkimuksessa selvitettiin pakohuonepelien muotoja, pelaajien demo-
grafiaa, pelien hintoja ja useita muita nakdkulmia. Vastaajia (n=175) oli Aasiasta, Euroo-
pasta, Australiasta seké Pohjois- ja Etela-Amerikasta. Esittelen tassa kappaleessa myos
pakohuonerakentamisen asiantuntija Adam Claren ndkemyksia hanen Escape the game
-oppaansa pohjalta seka hanen ja Markus Wiemker ja Errol Elumirin Escape Room Ga-

mes -artikkelin pohjalta.

Tosielaman pakohuonepeli (Live Escape Room Game) on pelityyppi, jossa paasaantoi-
sesti 4-5 hengen tiimi suorittaa annetussa maaraajassa tehtavia paetakseen tilasta, jo-
hon se on suljettu (Nicholson 2015, 11). Pakohuoneissa* ei ole aina kyse pakenemisesta
vaan viimeisena tehtavana voi olla esimerkiksi vaikkapa mysteerin selvittaminen, pom-
min purkaminen, selviytyminen tai murhaajan l6ytaminen (mts. 2015, 13). Pakeneminen

tai arvoituksen ratkaiseminen tarkoittaa pelin paihittamista.

Olen havainnut, ettd pakohuonepelit voivat koostua useista perakkaisista huoneista, si-
jaita saaressa tai olla jopa valtavia massapeleja. Pakohuoneita pelaa myo6s todella mo-
ninainen joukko ihmisia. Nicholsonin mukaan niitd pelaavat niin kaveriporukat, eri-ikdi-
sista jasenista koostuvat perheet ja tydyhteisot kuin myods ihmiset, jotka ovat ensitref-
feilla. Pelaajien (binaarisesti mitattu) sukupuolijakauma on tasainen ja menestyvissa tii-
meissa on moninaisuutta toimintakyvyn, kokemusten, taustatietojen ja taitojen suhteen.
(Nicholson 2015, 2, 7-8.) ‘

Pakohuoneita voidaan kutsua arvoitus- tai mysteerihuoneiksi tai seikkailuhuoneiksi. Cla-
ren mukaan ei ole syntynyt yhteista kasitysta, milla nimella taman tyyppisia peleja kut-
sutaan, mutta pakopelien tekijoiden keskuudessa pakohuone (Escape Room) on yleisin
(Clare 2015, 108/2020). Nicholsonin (2015, 16) mielesta nimi on lilan rajaava, koska 30
prosenttia h&nen tutkimukseensa kuuluneista huoneista ei siséltanyt pakenemista. Han
ehdottaa tilalle kasitetta tosielaman seikkailupelit tai tosielaman seikkailut (live-action ad-

venture games / live-action adventures) (Nicholson 2015, 28). Ehdotus on hyvéd, mutta

4 Aina tassé tyossa viitatessani pakohuoneisiin tai pakopeleihin tarkoitan tosielaman pakohuone-
pelia erotuksena digitaaliseen peliin.
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kaytan itse tadssa opinnaytetytssa kuitenkin sanaa pakohuone kuvaamaan tata peligen-

rea.

Nicholson (2015, 4-6) jaottelee pakohuoneiden edeltdjat kuuteen eri kategoriaan. Pako-
huoneita edelsivat tosielaman roolipelaaminen, arvoituspelit ja aarrejahdit (Saksassa
Schitzeljagd), interaktiivinen teatteri ja kummitustalot, teemallinen viihdeteollisuus seka
seikkailuhenkiset tv-sarjat (Amazing Race, Survivor) ja elokuvat (Indiana Jones). To-
sielaman pakopeleja edelsivat myos digitaaliset pakohuonepelit, joista tunnetuimpia ovat
edelleen verkossa pelattavissa oleva ja tekstiin ja kirjoitettuihin komentoihin perustuva
Colossal Cave Adventure vuodelta 1976 (Escape-rooms.com 5.2.2016) seka graafiset
Mystery Of Time And Space vuodelta 2001 sek& Grimson Room vuodelta 2004. Oma
suosikkini on mobiilipelisarja The Room, joka vei kerralla hiirella pelattavat niin sanotut
point and click -pakohuonepelit uudelle tasolle mahdollistaen huoneiden tutkimisen kol-
miulotteisesti, kuten tosielaman pakohuonepeleissa.

2

*
(]

CD was found.

Kuva 2. Kuvankaappaus Grimson Room -pelin ensimmaisesta kentasta.

Paikkaa, jonne ensimmainen tosielaman pakohuone perustettiin, ei ole voitu vahvistaa.
Useat lahteet kuitenkin nimeévat ensimmaiseksi pakohuonepeliksi Kiotossa Japanissa
perustetun Real Escape Gamen, jonka tuotti pakopelituottajien esikuvana tunnettu yritys
nimeltd SCRAP. Pakohuoneiden suosio alkoi kasvaa vuosien 2012—-2013 aikana ensin
Aasiassa, sen jalkeen Euroopassa ja lopuksi Australiassa, Kanadassa ja Yhdysvalloissa.
(Nicholson 2015, 3.)
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Claren mukaan ensimmaisen aallon tosielaman pakohuoneet olivat peleja, joissa ni-
mensa mukaisesti paettiin suljetusta tilasta ratkaisten loogisia tehtavia, mysteereita ja
satunnaisia toimintoja. Talla hetkella toisen aallon pakohuonepeleissd on kyse paljon
muustakin. Markkinoille ovat tulleet virtuaalitodellisuutta hyddyntavat pelit, joissa voi-
daan liikkua avaruusaluksella tai henkilon mielen sisélla seka pelit, jotka keskittyvat syn-
nyttamaan immersiivisyytta kayttaen kaikkia aisteja. Huoneiden nayttavyys ja tarkat yk-
sityiskohdat ovat myo6s lisdantyneet ja pelaajien vaatimukset ovat kasvaneet. (Clare
2015, 108/2020.) Kanadalaisen Escape Games -yrityksen omistaja Shawn Fischtein
(Spira 2006) kuvailee pakohuoneiden kehityksen kulkevan jopa neljassa sukupolvessa:
kivikaudesta prossikauteen ja rautakauden kautta moderniin aikaan. Kehitys tarkoittaa
hanen mukaansa erityisesti tosielaman pakohuonepelien digitalisoitumista. Mita kauem-
mas ajassa kuljetaan, sitd enemman huoneiden suunnittelua ja toteutusta ohjaavat kay-
tettavissa oleva elektroniikka, pelin ohjaamisen automaatio ja pelin adaptiivisuus — mikali
namaéa vain sopivat pelin tarinaan ja teemaan. Fischtein kuvailee viimeisen sukupolven
pelien olevan digitaalisesti hallinnoituja tosielaman pakohuonepelejd, jotka voivat oppia
pelaajien valinnoista, tuottaa niin kutsuttuja perhosvaikutuksia ja uusia strategioita seka
optimoida pelikokemusta pelid muuttamalla, jotta sen voi jopa pelata uudestaan. Viiden-
nen sukupolven peleiksi Fischtein hahmottaa esimerkiksi kotona pelattavat virtuaalito-

dellisuutta tai lisattya todellisuutta (augmented reality) hyddyntavat pelit tai moninpelit.

Nicholsonin tutkimuksessa pakohuoneet voitiin jakaa neljaan eri kategoriaan suhteessa
niiden teemaan eli peleihin, joissa 1) ei ole lainkaan teemaa, 2) on teema, muttei se valita
muuta tarinaa kuin "pakene huoneesta", 3) on teema ja tarina, mutta pelimekaniikat voi-
sivat olla missa tahansa muussakin pakopelissa ja lopuksi 4) on peleja, joissa pelimeka-
niikkoja ei voi erottaa tarinasta ja teemasta (Nicholson 2015, 13). Adam Clare korostaa
l&pi oman kirjansa, ettd nama jalkimmaiset tiukasti linkitetyt ja pisimmalle viedyt pako-
huoneet ovat pelisuunnittelussa tavoiteltavia (ks. mm. Clare 2015, 154/2020, 660/2020,
703/2020). Niissa teema valittda tarinan ja perustelee pelaajille peliin asetetut haasteet.

Tosielaman pakohuonepeleihin kuuluu usein yhteisena nimittdjana pelitiimin monitorointi
videon tai pelitilassa lasna olemisen kautta, etenemista auttavat vihjeet seka alku- ja
loppubriiffaus. Monitoroinnilla ja vihjeenannolla pelinohjaaja (gamemaster) varmistaa tii-

min etenemisen pelissé seka sen, ettd tiimi noudattaa annettuja ohjeita (Clare 2015,
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1292/2020; Nicholson 2015, 22). Alkubfiiffauksessa kerrotaan sdannot seka tiimin teh-
tava ja siina tarjotaan mahdollisuus kysya lisakysymyksia pelinohjaajalta (Clare 2015,
226/2020).

Pakohuoneet vaativat pelaajilta tiimityota, ryhmaviestintaa ja delegointia, kriittista ajatte-
lua ja tarkkaavaisuutta. Pakohuonepeli on stressaava ja korkean intensiteetin pelikoke-
mus, jonka jalkeen pelitiimin tulee antaa palautua, kuten urheilusuorituksenkin jalkeen.
Loppubriiffi tarjoaa mahdollisuuden myds antaa palautetta pelista. (Nicholson 2015, 23;
Clare, Elumir & Wiemker 2015, 56).

Pakohuonepelikokemukseen vaikuttavat myods Nicholsonin (2016, 3—4) mukaan pelin
genre (mm. kauhu, etsiva-tarina, tutkimusmatkailu), ulkoasu (mm. laboratorio, tyrma,
museo), maailma (esim. 1920-luku), tarina ja haasteet, joita ovat etsiminen, arvoitukset
ja tehtavat. Suomalaisen True Escape -yrityksen blogissa todetaan, etta hyva pelikoke-
mus on jokaisella pelaajalla erilainen, koska yksi arvostaa tunnelmaa, toinen vaikeita
arvotuksia, kolmas pelin &animaisemaa ja neljas nokkelaa juonta. Pakohuonepelissa pe-
likokemusta maarittaa lapaisyyn suhtautuminen; musertuuko pelaaja, jos lapi ei paasta-
k&an ja kokeeko han, etté pelinohjaajan olisi tullut auttaa héantd enemman etenemisessa.

Juttelin erdan kollegan kanssa, ja han kertoi, ettd heidan peleissaan pelaajat paa-
sevat aina vahintaan "kalkkiviivoille”. Talléin pelaajille on selvaa mita elementteja
pelissa oli, ja vaikka peli ei valttaméattd mennytkaan lapi, pelinhoitaja pystyi naytta-
maén viimeisen vihjeen ratkaisun ja asiakas poistui ainakin osittain tyytyvaisena.
(True Escape -yrityksen blogi 2017.)

Pakohuonepelissé pelisuunnittelu on ydinarvoitusten suunnittelua (core puzzle design),
joka eroaa muusta pelisuunnittelusta siind, etta pelisuunnittelija voi paattadd mita tietoa
pelaajat saavat ennen pelid ja pelin sisélla (Clare 2015, 538/2020). Toisin sanoen siina
missa digitaalista pelida pelaavat voivat itsendisesti etsia tietoa seka vinkkeja (ns. walk
through -ohjeita) etenemiseksi, ovat pakopelaajat vain sen tiedon varassa, mitéd huo-
neesta I0ytyy. Tasté syysta pakohuonepeleissad annetaan usein vihjeita pelitimin autta-
miseksi. Vihjeiden maaré ja antamistapa vaihtelee paljon, mutta padsaéantoisesti pelitii-
meille niitd tarjotaan. Nicholsonin (2015, 22) pelitutkimuksen mukaan vain kolmessa pro-

sentissa huoneista ei ole vihjeita lainkaan.

Omista ensimmaisista pakohuonepeleista oppineena voin todeta, etta pakohuonepelit
ovat riippuvaisia pelinaikaisesta pelaajien sisdisestd motivaatiosta ja flowsta. Pelaajien

motivaatiota kasvattavat arvoitusten ratkaiseminen ja lukkojen aukeaminen, kun tama

-

/ gitropolia



30

on saavutettu omin avuin eika liikaa pelinohjauksen ansiosta. Jokaisen arvoituksen rat-
kaiseminen on palkitsevaa ja palaute etenemisesta. Pelaajien palkitseminen pelin jal-
keen kehuilla, yhteiskuvalla ja ranking-listalle paasylla ovat tyypillisia muita palkitsemis-

keinoja.

Pakohuonepelien suosion kasvulle ei nay loppua. Valikoima Suomessa kasvaa edelleen
ja uusia pakohuoneita perustetaan erityisesti pienempiin kaupunkeihin. Vuoden 2016
heindkuussa Hameen sanomat (Nieminen 2016) arveli pakohuoneita olevan Suomessa
noin 70 ja kesdkuussa 2017 Ylen uutiset (Huovinen 2017) arvioi pakohuoneita olevan jo

reilusti yli toista sataa.

Yhteenvetona voidaan viela todeta, ettd pakohuoneet — tai tosielaman seikkailupelit —
mahdollistavat jannittdvan kokemuksen turvallisessa ymparistossa seka tiimissé pelaa-
misen ilon. Tosielaman pakohuoneen tarjoama formaatti on jo itsessdén kiinnostusta
herattava ja kasvattaa edelleen suosiotaan, mik& on erinomainen etu pakohuonemuo-

toiselle hyotypelille.

3.3.1 Esimerkkeja pakohuoneista hyotypeleina

Scott Nicholsonin tutkimuksessa sivuttiin myos pakohuonepelin kayttdéa hyotypelin. Tut-
kimuksen mukaan 30 prosentissa kaupallisista peleista oli joitain oppimistavoitteita tai -
sisédltdja. Naistd 8 prosenttia oli puhtaasti oppimispeleja ja 22 prosentissa peleista oli
opetuksellinen mahdollisuus hauskanpidon lisdksi. Paaasiallisesti pelit opettivat ryhma-
tyotaitoja ja yhteistyon tekemistd. Muita oppimissisaltéja olivat historia, maantieto, pai-
kallinen kulttuuri, politikka, tiede, astronomia ja kemia, kirjallisuus, salakirjoitus seka pis-
tekirjoitus. (Nicholson 2015, 24.)

Varsinaisia esimerkkeja pakohuoneesta hyotypelind oli tutkimuksessa esitelty niukalti.
Iso-Britanniassa Sedgwick Museum on pydrittanyt pop-up -pelid Museum Escape The
Polar Domes. Australiassa eteldisen osavaltion kirjasto yllapiti vuonna 2014 pop-up
-pelia Memori, joka opetti maan historiaa. Memorin erityispiirre oli, etta erilaiset lopputu-
lokset ja pakenemisajat ja -tavat opettivat eri tietoa, jolloin pelia ei voinut varsinaisesti
havitda. Voittamisen ja haviamisen merkityksestd mainitsee myés Adam Clare (2015,
940/2020) omassa oppaassaan. Han kuvailee pakohuoneen kayttéa ilmastonmuutok-
sesta viestimisessa. Pelissa nimenomaan haviaminen olisi loogisempaa kuin voittami-

nen. Clare argumentoi, ettd huoneen teemaan liittyvat haasteet tulee olla yhta vaikeita
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kuin tosielam&n haasteet. Eli jos viesti on, ettei ilmastonmuutosta voi enaé pysayttaa, ei
huonettakaan voi lapaistda. Pakohuonepelin vaikeusasteen maarittelyn perusteena on
siis oltava asetetut hyotysisallét eli viestinnan ja oppimisen tavoitteet. On myds mielen-

kiintoista pohtia, mita voittaminen ja haviaminen voi pakopelaajille opettaa.

Pakohuonepeleja opetuspeleiksi on konseptoinut muun muassa yhdysvaltalainen orga-
nisaatio nimelta Connected Learning, joka on luonut tyokalupaketin BreakoutEDU. Con-
nected Learning tarjoaa valmiita pakopeli- ja arvoituspelikonsepteja lapsille ja nuorille.
Teemoina ovat niin matematiikka, luonnontieteet, historia kuin teknologiakin. Asiakkai-
den itse valitsemista osista koostuvien pelien tavoitteena on lisata lasten ja nuorten Kriit-
tista ajattelua, viestintataitoja, ongelmanratkaisukykyja, yhteistyotaitoja ja luovuutta. Yri-
tyksen sivustolla tarjotaan myds maksuton pelisuunnittelumalli, josta kerron lisaa peli- ja
tuotantosuunnittelua kasittelevassé kappaleessa 4.3. (Clare ym. 2015, 65-66; Brea-
koutEDU n.d.)

Britanniassa Coventry yliopiston Disruptive Media Learning Lab tuotti vuonna 2016 pa-
kohuonekonseptiin perustuvan koulutusohjelman nimelta EscapED, joka on suunnattu
opiskelijoille ja yliopiston henkilokunnalle, yrityksille ja yleisesti nuorille. EscapED:in
ideana oli kehittaé interaktiivista tosielaméan pelipohjaista oppimista. Opetuksellinen si-
saltd on sijoitettu 20 minuutin pakohuoneessa mekaniikkojen lisaksi jalkibriiffaukseen.
(Clarke 2016a; Game Changers 2017.) Mielenkiintoiseksi EscapEDin tekee, etta sen ke-
hittdminen, suunnittelumallin rakentaminen ja prototyypin testaaminen ovat kuvattuna
seikkaperaisesti yliopiston verkkosivuilla. Prototyyppia testanneet henkilékunnan edus-
tajat (n=8), joille pelin kayttéd samalla esiteltiin, voisivat harkita pelia kayttdmista osana
opetussuunnitelmaa, mutta he olivat epatietoisia, miten fasilitoida omaan opetukseen
tehtya pakohuonepelia (Clarke 2016b). Muutamassa vastauksessa viitattiin, etta pako-
peli olisi hyva keino johdatella opiskelijoita tutustumaan toisiinsa. EscapED peli vaikuttaa
esittelyvideon perusteella olevan varsin edullisesti toteutettu. Videolla nakyy tavalliseen
luokkahuoneeseen sijoitettuja kuvia, papereita, nauhoja ja teippeja (kuva 3). Pelisséa on
selvasti imua, silla pelaajien dialogin perusteella kdynnissa on intensiivinen pommin pur-

kaminen.

Hyotypeleiksi tarkoitettuja pakohuonepeleja on kehittanyt kevaalla 2017 Suomessakin
vieraillut Andrew Walsh. Han on kehittdnyt 30 minuutin pakohuoneen, joka mahtuu liiku-

teltavaan puiseen laatikkoon, silla monissa paikoissa pelia ei voi pystyttda pysyvaksi
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(Walsh 2016). Suomen tieteelliselle kirjastoseuralle antamassaan haastattelussa (Asp-
lund & Kiuru 2017) Walsh kertoo, ettd pakohuonepeli voidaan toteuttaa kustannustehok-

kaasti muutamalla lukitulla laatikolla, korteilla ja paperilla. Tarkein opetusvaline on kui-

tenkin hanen mukaansa pelin tekijat ja heidan luovuutensa.

Game Changers: EscapED Promo

LISAA VIDEOITA

» o) 029/1:27 & Youlube C:

Kuva 3. Kuvankaappaus EscapEDU -esittelyvideolta (Disruptive Media Learning Lab 2016).

Tutustuin itse ensimmaiseen hyoétypelipakohuoneeseen huhtikuussa 2017. Padkaupun-
kiseudun Partiolaiset ovat hytdyntaneet pakohuonekonseptia oman pakoteltan rakenta-
misessa (kuva 4). Sain samalla mahdollisuuden kysya pakopelin taustoista paakaupun-
kiseudun partiolaisten tyontekija Riikka Nenoselta. Kontula Electronic -festareilla 22.4.
esilla olleen, yhden tai kahden pelaajan 7 minuutin pakoteltan tavoitteena oli esitella par-
tiolaisten toimintaa ja telttailuun ja retkeilyyn tarkoitettuja valineitd osana pelid. (Neno-
nen, haastattelu 22.4.2017.)
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Kuva 4. Partiolaisten pakoteltta 22.4.2017. Kaksiosaisessa teltassa aulatila oli pelinohjaajan mo-
nitorointitila ja peli sijaitsi sisemmaéssa telttaosassa.

Partiolaisten pakoteltta on erinomainen esimerkki pakohuonepelin soveltamisesta kan-
salaisjarjeston toiminnan esittelyssa. Pelia vetivat ja sen olivat suunnitelleet jarjestén ak-
tiivit, mika toisaalta myds tuntui pelikokemuksessa, silla haasteet olivat nimittain helppo
oikaista halutessaan. Pakoteltta lainasi pelimekaniikkaa pakohuonepeleista, mutta taus-
tatarinaa eika jalkibriiffia esitetty. Lavastuksellisena elementtind kaytettiin partiohuivia,
joka puettiin pelaajalle. Teltan sisélla oli muun muassa makuupussi, reppu ja retkivalo
luomassa autenttisuutta, mutta tehtéavat eivat kertoneet erityista tarinaa. Pakoteltta onkin
esimerkki Nicholsonin méaarittelemasta pakopelimuodosta, jossa on selkeé teema, mut-

tei muuta tarinaa kuin pakeneminen eivéatka pelimekaniikat suoraan kytkeydy teemaan.

Pakoteltta lunasti paikkansa jarjeston toiminnan ja viestinnan véalineena. Nenosen mu-
kaan pelia kehitettiin huhtikuun jalkeen eteenpéin ja siitd on kolme erilaista versiota, joita
jarjesto alkaa lainata paikallisyhdistyksille (Nenonen, haastattelu 21.9.2017).

Suomen punainen Risti tuotti varainhankintansa tueksi keséfestareita ja muita tapahtu-
mia varten kiertdvan pakohuonepelin vuonna 2016. Tassa 15 minuutin mittaisessa, yli
13-vuotiaille pelaajille suunnatussa ja maksuttomassa Myrskyvaroitus-pelissa 2—4 hen-
gen tiimin tehtavana oli pelastaa eksynyt pikkulapsi ja I[6ytéda auton avaimet ennen kuin
myrsky iskee. Arvoitukset oli sijoitettu oikean maastoauton sisaan. Peli toteutettiin yh-
dessd Room Escape -yrityksen ja Tampereen ammattikorkeakoulun Proakatemian yrit-
tajyysopiskelijoiden kanssa. (SPR 2016; Keskitalo, haastattelu 3.8.2017.)
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Varainhankinnan koordinaattorina SPR:ssa tydskennellyt Juho Keskitalo (haastattelu
3.8.2017) kertoi Myrskyvaroitus-pelin tavoitteeksi kuukausilahjoittajien rekrytoimisen uu-
della tavalla. Tavoitteeksi asetettiin myds kustannustehokkuus. Kustannukset pelista oli-
vat lopulta muutaman sadan euron luokkaa, silla festaripaikat, pelisuunnittelu ja auto,
johon peli sijoitettiin, saatiin lahjoituksena. Muut kustannukset olivat feissareiden matka-

ja majoitus- ja palkkakuluja.

Myrskyvaroitus-peli tuotti Keskitalon mukaan SPR:lle useita hy6tyja, joita olivat media-
ja somenéakyvyyden kautta saatu mainehyoty, uudet kuukausilahjoittajat seka pelin oh-
jaamiseen ja varainhankintakiertueelle osallistuneet tyytyvéiset ja innostuneet tyonteki-
jat. Jarjesto kaytti pakopelia myds houkuttimena ja kannustimena; parasta tulosta teh-
neet varainhankinnan tyontekijat paasivat mukaan vetdméaan pakohuonetta. Pelaajapa-
laute pelista oli Keskitalon mukaan pelk&staan positiivista ja pelin lapéaisi pelinohjauksen
varmistamana 90-80 % joukkueista.

Myrskyvaroitus-pakohuone on Nicholsonin jaottelua mukaillen jotain kolmannen ja nel-
jannen kategorian valista eli suhteellisen vahvasti linkitetty. Tulevaa myrskya tuotiin esiin
puolessavalissa pelid kaynnistettdvan aaninauhan avulla ja auton sisapeileihin kiinnite-
tyilla kuvilla kuvitteellisesta ulkomaailmasta. Keskitalon kuvailemien mekaniikkojen, ku-
ten pelia varten erikseen tuotetun lapsen hatapuhelun, perusteella pelin mekaniikat ker-
toivat tarinaa ja veivat sita eteenpain. Eraan toimittaja-arvion mukaan mielikuva lahesty-
vasta tsunamista ei kuitenkaan syntynyt kovin helposti, koska rekvisiittana oli vain auto
(Typp06 2016).

Antiautoritddrinen A-ryhma teki kertaluontoisen pakohuonepelin Helsingin yliopiston
opiskelijoiden fuksiseikkailussa vuonna 2016. Pelin nimi oli Pako innovaatioyliopistosta

ja pelid mainostettiin Facebook-tapahtumassa nain:

Opinto-aikoja on lyhennetty ja tutkintovaatimuksia virtaviivaistettu, joten sulla ja
sun tiimilla on vain 15 minuuttia aikaa tehda tuottavuusloikka ja valmistua. (A-
ryhmé 2016.)

Pelia pelasivat samanaikaisesti perakkain 3—-4 hengen joukkueet, jotka saivat etenemi-
sen mukaan pisteitéa nollasta viiteen. Pisteitd sai muun muassa tutkintojen suorittami-
sesta. Pakopelissa ei varsinaisesti paettu, mutta se noudatteli pakohuonepelin estetiik-

kaa ja siina oli tyypillisia pelimekaniikkoja lukuun ottamatta lukkoja ja laskutehtavia.
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Pelin suunnittelussa keskeisesti mukana ollut Antti Rautiainen (haastattelu 26.10.2017)
kertoo, etta "ideana oli tosiaan kritisoida yliopistomaailman pakonomaista kytkésta yri-
tysmaailmaan. En tieda meniko viesti perille kovinkaan monelle osallistujalle”. Peli suun-

niteltiin muutamassa A-ryhman kokouksessa.

En siis ennen tota ollut pelannut pakohuonepeleja, enka koskaan tykannyt quest-
peleistd. Netista 16yty kylla paljon erilaisia juttuja joita voi kayttaa, eli ideoista ei
ollut pulaa. Mutta en halunnut sisallyttaa loogista paattelya tai numeroita ylipaa-
tansa, en uskonut ettd ne aukeaa ihmisille jotka eivét peleja oo pelanneet. Noista
vierailijoista ehk& vaan pari oli pelannut pakohuonepeleja aikaisemmin. Kylla
noista ideoista suurin osa tais olla mun, ja ma lahinné tutkin asiaa. Siis ettd mita
mahdollisuuksia maailmalla on. (Rautiainen, haastattelu 26.10.2017.)

Pako innovaatioyliopistosta -pelin kdvi pelaamassa 26 joukkuetta, joista valtaosa sai 5—
4 pistetta. Suunnittelijat joutuivat myds helpottamaan pelia elementteja uudelleen aset-
tamalla, silla viimeinen arvoitus oli liian vaikea ratkaista. Arvioin haastattelun perusteella,
ettd pelimekaniikat olivat vahvasti linkitetty tarinaan ja peli oli muutoinkin onnistunut esi-
merkki ilman pakohuonepelien suunnitteluun liittyvdd osaamista tehdysta toimivasta pe-
listéd. Pelkka kiinnostus pakohuoneiden rakentamiseen riitta&, silla valmiita puzzle-mal-

leja ja tarvikkeita on saatavilla hyvin verkkosivustoilta ja verkkokaupoista.

3.3.2 Pakohuonepeli simulaationa

Hydtypelien yksi aiemmin mainittu muoto ovat simulaatiopelit. Hyvin suunnitellut simu-
laatiopelit kayttavat pelin tunnusmerkkeja luodakseen haastavan ja immersiota luovan

ympaériston, joka voi synnyttda pelaajassa flow-kokemuksen (Dankbaar ym. 2016).

Simulaatio tarkoittaa yleisesti jonkin tosielaman tapahtuman tai toiminnon kuvaamista tai
jaljittelyd, jonka tutkimiselle oikeissa olosuhteissa, ymparistdossa tai oikein valinein on
jokin este. Esteena saattaa olla toiminnon tai ilmion kalleus, harvinaisuus, vaarallisuus,
vaikeus, eettiset syyt tai se, ettd ilmio tapahtuu hyvin hitaasti tai nopeasti. Jos simulointi
on tehty vain tilanteen tai prosessin demonstroimiseen, on kyse ennemminkin havain-
nollistamisesta. Simulaatiossa osallistujat voivat kokea omien valintojensa seuraukset.
(Oamk n.d.; Manninen 2007, 21; Kapp 2014.)

Esimerkkein& simulaatioista ovat vaikkapa ajotestaus seka elvytystilanne, joista jalkim-
mainen on draamallistettu simulointi. Tassa tapauksessa oppija pysyy samassa roolissa
koko simulaation ajan ja toiminta tapahtuu siis ikAan kuin kaikki olisi totta, vaikka jokainen

tietdd, ettei tilanne ole tosi. (Oamk n.d.)
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Tosielaman pakohuonepeli voi simulaatiopelina olla paljon moniulotteisempi ja moniais-
tillisempi kuin digitaalinen peli. Pelillisyyden liséksi tuoksut, pintamateriaalit, autenttinen
lavastus, valaistus ja esineet voivat luoda vahvan viestin ja oppimiskokemuksen. Liian
simuloiva ei toisaalta kuitenkaan kannata olla, silla korkeatarkkuuksisessa pelissa moni-
mutkainen tehtava lilan monien yksityiskohtien kanssa voi haitata oppimista ja aiheuttaa

pelaajassa kognitiivisen ylilautauksen (Dankbaar ym. 2015).

Rick Paulas kirjoittaa artikkelissaan The rise of escape room games, ettd pakohuone
alkaa muistuttaa todellista simulaatiota varsinkin kolmiulotteisena versiona, mika on
myds téalla hetkella pakohuonepelien nouseva trendi. Kun aiemmin pakohuoneet yrittivat
simuloida todellisuutta graafisen ulkoasun ja moniaistillisten elementtien kautta, hy6dyn-
tavat kolmiulotteisesti koettavat huoneet nyt todellisuutta. (Paulas 2015.)

Onkin vain ajan kysymys milloin digitaalisen ja tosielaman rajapinnalle tulevat lisétyn to-
dellisuuden hyotypelit laajenevat koskemaan myds pakohuoneita.

3.3.3 Pakohuonepeli organisaation virkistys- ja ryhméaytymistoimintana

Pakohuonepeleja kaytetaan paljon tydyhteisojen virkistystoimintana, mutta myos erilais-
ten tiimien ryhmayttamiseksi ja tiimien kehittdmisen tydkaluina. Kaikkien Nicholsonin tut-
kimukseen osallistuneiden pakohuonepelien asiakkaista 19 prosenttia tydskenteli yrityk-

sissa ja oli pelaamassa osana tydpaikan tapahtumaa (Nicholson 2015, 7).

Kappaleessa 3.2.2. mainittiin aiemmin pakohuonepelin hyédyntaminen tiimityén kehitta-
mistyokaluna seka korostettiin fasilitoimisen merkitystd onnistuneen oppimiskokemuk-
sen edellytyksend. Byrdin (2016, 11-13) mukaan pakohuonepelin mekaniikat voidaan
valita sen perusteella, mita taitoja tiimi haluaa oppia. Naita taitoja voivat olla yhteisty6-
taidot, viestintataidot, substanssitieto, tiimin edistymiseen kuuluva reflektointi ja aktiivi-
nen osallistuminen. Tiimi voi myds pelin avulla paremmin ymmart&a tiimin sisaista dyna-
miikkaa ja valtarakenteita. Alku- ja loppubriiffin muoto taas eroaa kaupallisesta pelista
siing, etta siina on tarkkaan harkittu rakenne. Hyotypeliksi tarkoitetussa pakopelin suun-
nittelussa olennaista on huomioida pelin siséallon, pelaajien sitouttamisen ja héairitsevien

tekijoiden hallitsemisen (mm. epamotivoituneet pelaajat) liséksi toimiva fasilitointityyli.
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Esimerkkeja téllaisista ratkaisuista on lukuisia. Esimerkiksi Alankomaissa luovia op-
pimistapahtumia kauppaava de Cocreatieschool tarjoaa tydpaivan pituisia 1500 euron
koulutuspaketteja organisaatioille, joissa yhteisty6ta ja kollektiivista ongelmanratkaisua
oppivat tiimit kayvat lapi kolme erilaista pakohuonetta. Pakohuoneet on rakennettu van-
haan linnaan. De Cocreatieschoolin Gertjan Verstoepin mukaan pakohuoneessa "Haus-
kuus, pelaaminen ja sisdlté menevat hyvin yhteen”. Pakohuoneessa tehddéan samoja
asioita kuin tydelamassa: tutkimista, kokeilua, viestintaa, reflektointia, mielipiteiden muo-
dostamista ja valintojen tekemistd. (Verstoep 2017.) Toinen alankomaalainen yritys
Friesland Boeit tarjoaa liikuteltavaa pakohuonekonseptia, joka voidaan raataldida osta-
jan tarpeiden mukaan ja rakentaa seminaariin tai markkinointi- tai rekrytointitapahtu-

maan (Friesland Boeit n.d.).

Pakohuonepelin pelitilannetta on mahdollista tarkastella myds yhteisollisen oppimisen
kautta. Kimmo Oksanen tutki Jyvaskylan yliopistossa digitaalisten hyotypelien suunnit-
telua yhteisdllisen oppimisen nakékulmasta. Pelimekaniikkoja hyddyntamalla synnytet-
tiin ja tuettiin sosiaalista vuorovaikutusta ja yhteisollista toimintaa (Oksanen 2014, 10).
Pelisuunnittelun nakdkulmasta yhteiséllisten hydtypelien tavoitteena on tukea yhteis6l-
listé& oppimista nappaamalla oppijoiden mielenkiinto ja jasentamalla heidan tietamysra-
kenteitaan ja tukemalla heidan sosio-emotionaalisia prosessejaan (mts. 18). Tutkimus
osoitti, etta peliin sisaltyvan ohjauksen liséksi opettajan reaaliaikaisella ohjauksella — tai
pikemminkin fasilitoinnilla — pelin aikana on merkittava rooli tuottavan yhteisoéllisen tie-
donrakentamisen saavuttamisessa (mts. 18, 23). Pelinohjaajan lasnaoloa ei siis ole tar-
peen alusta alkaen minimoida vaan painvastoin siihen tulee miettia mielekas toteutus-

tapa ja asentaa se tarinaan.

Ryhmayttamiseksi tarkoitetussa pakohuonepelissa tapahtuva viestintatilanne on ryhma-
viestintdd. Pelin aikana vahintaan kolmen henkilén hengen ryhma viestii tavoitteensa
saavuttamiseksi ja ongelmien ratkaisemiseksi verbaalisesti ja non-verbaalisesti kuunte-
lemisen ja havainnoinnin avulla. Ryhmaviestintatilanteessa syntyy niin sanottuja tuotok-
sia, joita ovat saavutetut tulokset, syntyneet ideat ja toiminnan vaikutukset ryhman jase-
niin (kuten uudet taidot) ja toimintaymparistoon (ympariston kehittyminen). Ryhmilla on
erilaisia perustehtavia, esimerkiksi opiskeluryhméan perustehtéava on oppiminen ja pako-
huonepelissd ryhmén perustehtava on pakeneminen tai jotain muuta. Perustehtavasta
riippumatta ryhmien on tasapainoiltava asiatehtavien ja suhdetehtavien valilla. Asiateh-

tavat ovat perustehtavasta ja tyon suorittamisesta huolehtimista ja suhdetehtavat ovat
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esimerkiksi tuen antamista ja koheesiosta eli ryhméan kiinteydesté huolehtimista. (Harvi-

ainen ym. 2012.)

Tunnetun Escape Room L.A.:n kehittdja John Hennessy huomauttaa, etta toisilleen tun-
temattomien ihmisten ryhmadynamiikka voi aiheuttaa enemman harmia kuin hyvaa. Ih-
miset ovat hdnen mukaansa kohteliaampia, kun he eivat tunne toisiaan. He ovat enem-
man varuillaan eivatka uskalla kertoa, jos toinen pelaaja on taysin hakoteilla. (Paulas
2015.) Nicholsonin (2015, 11) pakopelitutkimuksen mukaan pakohuonekokemuksesta
voi tulla toisilleen tuntemattomille ihmisille turhauttava, mikali yhteista tapaa viestia luon-
tevasti ja selkeasti ei 16ydy ja tutustumiseen kaytettava aika hidastaa pelid. Toisaalta
ongelmaksi voi muodostua myos liiallisesta koheesiosta johtuva ryhmaajattelu, mika tar-
koittaa erimielisyyksien ja konfliktien valttamista péatoksenteossa. Tallaisessa tilan-
teessa ryhma luo erittain korkean koheesion ja syntyy illuusio yksimielisyydesté, konsen-
suksesta (Harvinainen ym. 2012). Naista kumpikaan tilanne ei edistéd pakohuonepelin

etenemista ja viestien sisdistamista.

Nakisin, ettéd pakohuonepelin menestyksekas kayttdminen ryhmayttdmisen tai organi-
saation jasenten tiimitaitojen kehittdmisessa on mahdollista vain fasilitointiin eli pelinoh-
jauksessa seka alku- ja loppubriiffeissa tapahtuvaan vuorovaikutukseen keskittymalla.
Fasilitointiin kuuluu mielestani myos selkedn perustehtavan asettaminen, jonka tiimi voi
saavuttaa tarpeeksi muttei liian hyvaa koheesiota tukemalla. Tata voi olla alkubriiffissa
oleva kehotus viestid rohkeasti, kyseenalaistaa ja haastaa toisia seka ajatella laatikon
ulkopuolelta. Hakoteilla olemisesta huomauttaminen voi olla pelinohjaajan tehtava, jotta
pelaajat saavat keskittya pelin sisaltdihin kdyttstapojen eli suhdetehtavasta huolehtimi-
sen sijaan. Toisilleen tuntemattomista koostuvan tiimin nopea tutustumiskierros paran-

taa kokemukseni mukaan myos pelikokemusta.

3.3.4 Viesti kulkee pakopelin tarinassa

Tarinoiden kertominen viestintaratkaisuna eli tarinallistaminen on ollut viestinnan tren-
dind jo pitkdan. Koska valtaosaan pakohuonepeleja kuuluu jonkinlainen taustatarina, on
tassa loistava mahdollisuus avata kansalaisjarjesttn arvoja, toimintaa tai yksittaisia kam-

panjoita tarinan muodossa viestinnan kohdeyleisdn kiinnostuksen herattamiseksi.

Taustatarinan tarkoitus pakohuonepelissé on kertoa pelitimille mita on tapahtunut ennen

pelin aloitushetked. Tarinaa kerrotaan pakohuoneen ulkoasun, jarjestyksen ja esineiden
r_
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kautta (Clare 2015, 161/2020, 710/2020), mutta viime kadesséa tarina pitéisi kertoa Cla-
ren mukaan pelin haasteiden avulla. Haasteiden ei pida vain sopia teemaan — hyva
haaste voi tuoda teemaan jotain lisdad ja vieda tarinaa eteenpain. Clare (2015,
1108/2020) sanoo, ettd ihmiset rakastavat tarinoita ja jos he voivat muuttaa niissa jotain,
peli tuntuu entista houkuttelevammalta. Hyo6tysisadllét kannattaakin mielestani ehdotto-

masti kirjoittaa sisdlle tarinaan.

Mikali tarina on tarked osa pakohuonepelid, on myds nahtava, millaisia riskeja siihen
liittyy. Tarinaan uppoutuminen on, kuten otsikon 3.2.1 kohdalla kerrottiin, yksi mentaali-
sen immersion elementti. Pakohuonepelissa, toisin kuin digitaalisissa peleissé, pelaaja
ei kiinnity johonkin tiettyyn hahmoon — avatariin — ja el&, toimi ja tunne hanen kauttaan,
vaan pelaaja ja avatar ovat sama asia. Tasta johtuen pelaaja on Nicholsonin mukaan
herkempi pelielementeille, jotka ovat epajohdonmukaisia genren, huoneen ulkoasun tai
tarinan ndkokulmasta. (Nicholson 2016, 1). Toisin sanoen pelaajille, joille hyva pelikoke-
mus tarkoittaa mentaalisen immersion saavuttamista, heittdd epajohdonmukaisuus hei-
dat ulos tavoittelemastaan kokemuksesta. Tarinan uskottavuutta ja johdonmukaisuutta
pitdisi testata osana pelitestausta.

Oman kokemukseni mukaan pakohuonepelissé on lukuisia mahdollisuuksia tuoda esiin
viestinnan sisaltdja osana taustatarinaa, olipa se syvallinen tai pintapuolinen. Hyotysi-
sallét voi joko sellaisenaan tai tarinallistetussa muodossa ulottaa pakohuonepelia pelin
sisélla tapahtuvan tarinankerronnan ja pelimekaniikkojen liséaksi myos pelin ennakko-
markkinointiin, varaustilanteessa lahettavaan lisatietoon tai pelaajille annettavaan alku-
ja loppubriiffiin. Nain kannattaakin tehda, koska Nicholsonin (2016, 5—-6) mukaan esimer-
kiksi tunnin pituiseen pakohuonepeliin ei voi mahduttaa syvallista narratiivia eik& alkub-
riiffi mahdollista pitk&n taustatarinan omaksumista. Myds pelinohjaajan elaytyminen jo-
honkin tiettyyn rooliin pukeutumisen ja harkitun pelinohjauksen avulla voi tuottaa draa-
mallisia elementteja, jotka parantavat pelikokemusta, syventavat immersiota ja tukevat

oppimista.

3.3.5 Liian haastava peligenre hyotypeliksi?

Pakohuonepeli ei ole suosittuudestaan huolimatta mikéd&n matalan kynnyksen pelilaji.
Sen kayttamiseen jarjeston hyotypelina liittyy joitain haasteita, jotka haluan nostaa erik-

seen esiin ja jotka taytyy ottaa huomioon pelisuunnittelu- ja tuotantovaiheessa.
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Ensimmainen haaste pakopelin kayttamiselle on sen vaikeustason maarittaminen. Mark-
kinointi- ja mainontaan (Yla-Anttila 2017) haastatellun peliyrittdja Jaakko Rytsdlan mu-
kaan pelaajien vaatimukset pakohuoneita kohtaan kasvavat pelatessa. Nain ollen pako-
huoneiden maaran ja niitd pelanneiden pelaajien maaréan jatkuva lisdantyminen vaikut-
taa myoOs pakopelien laatuun. Laatuvaatimus on tarkea nakoékulma myds pakohuone-
muotoon viedylle viestinnélle tai kampanjoimiselle eli mille tasolle peli halutaan vieda.
Viestintaa ei kansalaisjarjestoissa kuitenkaan tehda kohderyhmalle kokeneet pakope-
laajat, vaan joukossa on paljon uusia pelaajia, joille kynnys osallistua uudentyyppiseen

toimintaan on suurempi kuin aiemmin pakohuonepeleja pelanneilla.

Toinen haaste on pakopelin perusidea. Kuten aiemmin kappaleessa 3.3.1 todettiin, on
tosielaman pakohuonepelien pelaajakunta moninainen ja niitd pelaavat eri-ikaiset ihmi-
set. Vaikka moninaisuus toteutuu yleisesti, tulevat rajaaviksi tekijoiksi aiemmin esitellyt
Bartlen ja Lazaron (kuvio 7) pelaajatyypit. Pakohuonemuotoisen hyétypelin kohderyh-
miin kuuluu erilaisia pelaajatyyppeja ja eri pelilajeista pitavia ihmisia, joista osa haluaa
pelata omassa rauhassa eiké koskaan tiimissé. Toisaalta timipeleista pitavat ei valtta-
matta halua pelata tosielaman pakohuonepelid. Osa pelaajista haluaa helpon ja rennon
kokemuksen eik& ennalta tuntematon ja pelikokemuksena intensiivinen pakohuonepeli
taten houkuttele. Pakohuonepelaajien sisaltakin |0ytyy pelaajatyyppejé, joista osa ha-
luaa pelinsé vahvasti teemoitettuna ja tarinallistettuna ja osa haluaa vain paeta, ja pitaa
tarinaa ylimaaraisena rasitteena (Nicholson 2015, 14). Riippumatta siitd, kuinka pelat-

tava ja hyvan flown takaava pakohuonepeli on, jaa se lopulta muotonsa vangiksi.

Kolmantena haasteena on pakohuonepelien esteettomyys® ja saavutettavuus®. Kuten
aiemmin todettiin, pakohuonepeleja pelaavat tasaisesti naisiksi ja miehiksi identifioituvat’
sekd monenikaiset ihmiset. Pelitimin moninaisuus on menestystekija. Adam Claren
(2015, 568/2020) mukaan eri tavoin aistivammaiset tai pyoratuolilla liikkuvat olisi huomi-

oitava pelisuunnittelussa. Lisaisin nakoékulmiksi my6s koulutustason, ian ja kielen seka

5 Esteettdmyys tarkoittaa ymparistdn, palvelun ja tarjonnan toimivuutta etenkin toimintarajoitteis-
ten ihmisten kannalta. Esteettémyyden voi ndhda kokonaisuutena, joka tarkoittaa sujuvaa osal-
listumista eri elaméanaloilla; tydntekoon, harrastuksiin, kulttuuriin ja opiskeluun. (Esteettn opis-
kelu korkea-asteen oppilaitoksissa - ESOK-hanke 2006—2011 n.d.)

6 Saavutettavuus (accessibility) on kokonaisvaltainen ajattelutapa, johon em. esteettdmyyden aja-
tellaan sisaltyvan. Kasitteend saavutettavuus kuvaa sitd, kuinka helposti informaatiota, jarjestel-
maa, laitetta, ohjelmaa tai palvelua voi kayttaa riippumatta henkilén ominaisuuksista, esimerkiksi
toimintarajoitteesta, vahemmistoon kuulumisesta tai vahavaraisuudesta. (Esteetdn opiskelu kor-
kea-asteen oppilaitoksissa - ESOK-hanke 2006—-2011 n.d.)

7 Sukupuoli-identiteettien kirjoon kuuluu myds muita kuin nais- tai miesidentiteetteja, mika tarkoit-
taa, ettéd sukupuolen moninaisuus on huomioitava kaikessa pelin sisdisessa ja ulkoisessa viestin-
nassa.
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kysyisin, voivatko pelimekaniikat olla pelaamisen esteené neurokirjoa (mm. keskittymis-

hairio, aistiyliherkkyys) edustaville ihmisille.

Neljas haaste on tosielaman pakohuonepelin tehokkuus ja tavoittavuus hyotypelind. Pe-
lia pelaa muutama ihminen kerrallaan ja sen fasilitoiminen sitoo tydresursseja. Jos kan-
salaisjarjestdn tavoitteena on viestilladn saavuttaa massoja, ei tosielaman pakohuone-

peli ole tahan valttamatta paras ratkaisu.

Viimeiseksi nostan esiin tyén maaran. Siind missa digitaalisen hyotypelin kehittamiseen
tarvitaan suunnittelijoita, ohjelmoaijia, graafikoita tai substanssiasiantuntijoita, menee pa-
kopelin suunnitteluun, rakentamiseen, pelinohjaamiseen ja pelin kdyton koordinointiin
myds paljon tyotunteja. Peliprojektit ovat myo6s yllattaneet koollaan niité tuottaneet jar-
jestoétoimijat. SPR:n Myrskyvaroitus oli runsaasti tyotunteja kerryttényt projekti, vaikka
itse pelin suunnittelu, peliyrityksen avaimet kéteen -toimitus seké pelinohjaajien pereh-

dyttdminen olikin ollut sujuvaa:

Se oli vitusti isompi projekti kuin kelasin. Siin& oli ihan helvetisti ty6ta. Olin samaan
aikaan esimiehenéd 40 muulle tyontekijalle, mutta pelin koordinointi vaatii oikeasti
yhden henkilon taysipaivaisen tyon. (Keskitalo, haastattelu 3.8.2017.)

3.4 Yhteenveto

Olen tasséa kappaleessa kasitellyt hyttypelien ja pakohuonepelien peruspiirteita seka
tarkastellut tosielaméan pakohuonepelin kayttamista hyodtypelind. Olennaisimpia piirteita
hyotypeleissa olivat vélitettavan hyotysisallon lisaksi kaikkiin peleihin kuuluva pelillisyys,
pelikokemusta méaarittava flow seka joissain tapauksissa syntyva immersio ja pelin tai-
kapiiriin siirtyminen, pelipohjainen oppiminen, pelin tietoinen fasilitointi, peliin sisaankir-

joitettu haaste, pelaajien palkitseminen seka sitouttava ja mielenkiintoinen taustatarina.

Pakohuonepelia voi kayttaa kansalaisjarjeston hyotypelind ja viestinnan valineena mo-
nella eri tavalla. Pakohuone voi olla tarkka tai I6yha simulaatio tai sen pelaaminen voi
toimia virkistys- ja koulutusmielessé. Pakohuonepeli voi olla vahvasti teemoitettu ja tari-
nallistettu ja hyotysiséllot voidaan linkittdd mahdollisimman monessa kohdassa osaksi
pelikokokonaisuutta. Pakohuone voi olla myds viestinnan sisaltdihin liittymatdn houkutin.

Tai se voi olla kaikkea vahvasti linkitetyn tai houkuttimen valilta.
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Pakohuone voi sijaita muun muassa huoneessa, teltassa tai autossa, olla kiintea tai siir-
reltdva pop-up -huone ja tehtavana voi olla myos jokin muu kuin pakeneminen. Seka
voittaminen etta havidminen pakohuonepelissa voi olla palkitsevaa ja opettavaista. Peli-
suunnittelijan on yhteistydssa kansalaisjarjeston kanssa pohdittava, miten tatd nakokul-

maa voi hyddyntaa.

Pakohuonepeleissa on paasaantoisesti pelinohjaaja, joka fasilitoi eli toimii pedagogisena
agenttina, joka yllapitaa vihjeenannolla flowta, antaa palautetta yksittaisille pelaajille tois-
ten pelaajien puolesta ja varmistaa, etta hyotysisallot on sisdistetty oikealla tavalla. Pe-
linohjaaja myds johdattelee pelin tarinaan joko kertomalla siita tai olemalla itse hahmo,

joka on osa tarinaa.

Kaupallisissa pakohuonepeleissa ikarajaan eivat vaikuta ensisijaisesti pelin teema tai
tarina. lkéraja maaraytyy pikemminkin sen perusteella, tarvitaanko pelaamiseen perus-
koulutasoinen kielellinen ja matemaattinen yleissivistys seka symbolisen ja abstraktin
tason hahmottamiskyky. Vaikka pienille lapsillekin sopivia aikuisten kanssa yhdessé pe-
lattavia pakohuoneita on, ohjaa kansalaisjarjeston pakopelin ikérajan méaarittelya toden-

nakadisesti pikemminkin viestinnan tai toiminnan kohderyhman maarittely.

Tosielaman pakohuonepelin kayttéon hyotypelina liittyy useita haasteita, joita ovat peli-
genre itsessaan, esteetttmyyden ja saavutettavuuden toteutuminen sekd moninaisen
pelaajakohderyhman huomioiminen, pelin tavoittavuus ja kokonaisuuden suunnitteluun,

rakentamiseen ja fasilitoimiseen vaadittava tydmaara.

-
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4 Kohti peli- ja tuotantosuunnittelua

Edellisessa kappaleessa avasin hyotypelien peruspiirteita ja niiden lomittumista tosiela-
man pakohuonepelin elementteihin. Seuraavaksi kayn lapi mita pelisuunnittelu ja peli-
tuotannon suunnittelu ovat, poimin tarjolle tarkkaan valikoituja suunnittelumalleja sek&
avarran kasitysta pakohuonepelin ja kansalaisjarjestojen erityispiirteiden huomioimi-

sesta peli- ja tuotantosuunnitelmassa.

Myds tassa kappaleessa olen tehnyt rajauksia kasiteltdvan siséllon suhteen. En syvenny
lukuisiin viestinnan ja mediatuotantojen suunnittelumalleihin enké léhde perkaamaan

suunnittelumalleja ja -tapoja, joiden fokus on syvasti digitaalisissa pelituotannoissa.

4.1 Pelituotanto ja -suunnittelu

Kuten johdannossa jo todettiin, digitaalisten hy6typelien tuotantokustannukset ovat kor-
keat mutta myds yritykselta tilattuna tosielaméan pakohuonepeli voi kustantaa yli kymme-
nen tuhatta euroa. Digitaalisten pelien tekokustannukset kattavat muun muassa peli-
suunnittelun, ohjelmoinnin, taso- ja hahmokehityksen seka aanisuunnittelun ja graafisen
suunnittelun kustannukset. Tosielaman pakohuonepelissa suurin kustannus syntyy ko-

kemukseni mukaan suunnittelutyfsta ja fasilitoimiseen kiinnitettavasta tyosta.

Tassa opinnaytetydssa syntyvat peli- ja tuotantosuunnitteludokumenttipohja, suunnitte-
lumalli seka suositukset tukevat pakohuonepelin suunnitteluprosessia kansalaisjarjeston
pienemmat resurssit huomioon ottavalla tavalla. Tastad syysta nakdkulmani on pienen

budjetin pelituotanto pienessa pelisuunnittelutiimissa.

Jotta hyotypeliin voidaan rakentaa halutut toiminnot kohtuullisin resurssein, tulee peli-
tuotannon olla harkittu. Matka hyo6typeli-ideasta valmiiksi kansalaisjarjeston hyotypeliksi
voi kulkea mitd moninaisimpia reittejd, hyoddyntaa erilaisia suunnittelumetodeja ja
-dokumentteja ja pelin suunnittelu- ja toteutusprosessiin voi osallistua valtava maara eri
alojen ammattilaisia. Yhta oikeaa tapaa ei ole. Yhteista peliprojekteille on kuitenkin suun-
nittelun eteneminen laajasta konseptitasosta yksityiskohtaiseen suunnitelmaan ja suun-
nitelmista toteutukseen. Hyotypelimaisiin tarkoitusperiin pyrkivaa toteutustapaa voitaisiin
nimittaa hyotypelitekniseksi toteutukseksi (Heikkinen 2015, 20) ja opetuspelin suunnitte-

lua eraanlaiseksi informaatiomuotoiluksi (Kervinen 2016, 70).

-

/ gitropolia



44

Pelialan koulutusta tarjoavan Kajaanin ammattikorkeakoulun opetusmateriaalin mukaan
hyotypelin tuotantoprosessi voidaan esimerkiksi jakaa neljddn osaan, joita ovat 1) esi-
tuotanto, 2) tuotanto, 3) testaus ja 4) jalkituotanto. Esituotantoon kuuluvat konseptisuun-
nittelu, projektisuunnitelman kirjoittaminen, riskiarviointi ja prototyypin tekeminen. Tuo-
tantovaiheeseen kuuluvat edistymisen seuranta, riskien arviointi ja suunnitelman toteut-
taminen seka pelitestaus jokaisen uuden version syntyessa. Jalkituotantoon kuuluvat
niin kutsuttu postmortem (eli kuvaileva esitys siitd, miten projekti meni ja mika siina on-
nistui ja mita siita opittiin) seka viimeisen dokumentoinnin toteuttaminen. (Korhonen
2016a.)

Ville Vuorela (2007, 41) kuvaa kaupallisiin peleihin keskittyvassa Pelintekijan kasikir-
jassa tata edella esitettya seuraavan kuvion avulla. Tassa mallissa edetéén alkuideoin-
nista seuraavaksi resurssointiin, mika tarkoittaa mita tahansa aineellista tai henkista voi-
mavaraa, jonka voi sijoittaa pelin tekemiseen. Vuorelan mukaan ihannetapauksessa re-
surssit on otettu huomioon jo konseptointivaiheessa. Olen Vuorelan kanssa vahvasti sa-

moilla linjoilla tuotannon osien jarjestyksesta.

Esituotantoon kuuluu myés tuotteen eli pelin kuvaaminen ytimekkéaasti seka pelisuunnit-
telutiimin tyonjaosta paattaminen. Tuotantoon kuuluu pelin yksityiskohtaisempi kuvaami-
nen ja varsinainen rakentaminen. Peli paatyy testauksen kautta valmiiksi tuotteeksi. Jal-

kituotannossa pelid myydaan ja levitetdaan. (Vuorela 2007, 55.)

Tuotantokaavio

1. Konseptointi EsITUOTANTO

( 5. Runko )

(6. Sisilts )*—J
( 7. Testaus ><—l

( 8. Levitystapa )4—, TuoTANTO

JALKITUOTANTO

Kuvio 8. Tuotantokaavio (Vuorela 2007, 41).
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Pelisuunnittelu on luovaa kasitydta, mika tarkoittaa iteratiivisesti ja mielelladn myds
proaktiivisesti etenevad kokonaisvaltaista prosessia, jossa luodaan pelin perusmuoto;
muun muassa sen arkkitehtuuri ja piirustukset, pelimekaniikat (mm. pelin ja pelaajan
vuorovaikutus), pelillisyyden erityispiirteet ja pelin ominaisuudet, juoni ja tavoitteet. Peli-
suunnittelussa maaritetaan, miten peli voitetaan tai havitdan, miten pelaaja voi hallita
pelia ja mita tietoa peli pelaajalle antaa ja miten vaikea peli on. Pelisuunnittelu edeltaa
pelituotantoa. Pelituotanto pitaa sisallaan esimerkiksi digitaalisissa peleissa ohjelmoin-
nin, grafiikan tuottamisen pelimaailmaan tai lautapeliin ja projektin hallintaa eli kaiken
suunnitellun pelin toteuttamiseksi tahtaavan toiminnan. (Manninen 2007, 28-31, 38, 192;
Rouse 2005, xxi.)

Pelisuunnittelija Jesse Schell (2008, 41-43) jaottelee pelisuunnittelun neljaén kategori-
aan, joita ovat tarina, estetiikka, teknologia ja mekaniikat. Tarina kuvailee pelin tapahtu-
mia, jotka muodostavat juonen. Estetiikka on sitd, milta peli visuaalisesti nayttaa ja milta
se kuulostaa. Teknologia on pelin ilmaisuvéline ja se maarittdd kaikki materiaalit ja toi-
minnot, joilla peli mahdollistuu. Mekaniikat ovat tekijoita, jotka erottavat pelin muista me-

dioista, esimerkiksi interaktiivisuus ja saannot.

Kansalaisjarjestdn viestinnan ja vaikuttamisen ammattilaisille viestinnan toteuttaminen
hyotypelin kautta voi avautua myos viestinnan perusteoriaan peilaamalla. Viestintapro-
sessin niin kutsuttu yleinen malli voidaan jakaa Heikki Kuutin (2012, 223) mukaan lahet-
tajaan (lahteeseen tai lahettimeen), siirtotiehen (kanavaan) ja vastaanottajaan (vastaan-
ottimeen tai maaranpaahan). Lisaksi prosessiin kuuluu palaute eli lahettgjalle saapuva
vastakkainen tieto. Kuutin jaottelu voidaan siirtda hyotypeliin nimeamalla lahettaja hyo-
typelin tilaajaksi, itse pelitilanne, fasilitointitilanteet ja muu oheistoiminta, kuten markki-
nointi, kanavaksi ja pelaaja vastaanottajaksi. Palaute on tietoa pelaajalta tilaajalle ja se
avulla vahvistetaan viestinnan onnistuminen tai epaonnistuminen — muutos kohderyh-
man ajattelussa tai toiminnassa. Palautteen perusteella viestia voidaan muuttaa ja ka-

navia sopeuttaa.

Pelituotantoprosessia voi verrata mielestani myds viestintastrategiatyohon, jossa usein
erotetaan luova ja resurssiajattelusta vapaa visiointiosuus ja varsinaisen strategian luo-
minen vision jalkauttamiseksi. Pelisuunnittelun varsinainen luova visiointiosuus on pai-
notettu pelituotannon esituotantovaiheeseen (Manninen 2007, 30). Esituotantovai-

heessa pakohuoneen teemaa, taustatarinaa ja sen kautta valitettavia hyotysisaltoa tai
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pakohuoneen toteutustapoja voidaan ideoida vapaasti valittamatta viela tiedossa ole-
vista resursseista. Haluan kuitenkin tdssa vaiheessa jo painottaa, ettd pakohuonepelissa
pelimekaniikat ovat erityisen riippuvaisia tuotantoon kaytettavissa olevista resursseista,
koska kyse on usein kookkaasta fyysisesta pelista, joka rakennetaan. Villin visiointitydn
jalkeen varsinainen pelisuunnittelu pienen budjetin pakohuonemuotoisessa hyotypelissa
vaatii kaksinkertaista luovuutta. Yksi tapa saastaa on ratkaista, miten teema ja tarina
toteutuvat huoneen elementeissa ennemminkin symbolisella tasolla kuin simulatiivisesti.
Tallaista toteutustapaa voi verrata vaikkapa teatterilavastukseen. Luodaanko esimerkiksi
metsa puunrungoilla ja neulasmatolla, projisoimalla videota metsastd, mannynhajuisella
iimanraikastimella tai pelkilla tuulen ja lintujen aanilla? Erityyppisilla ratkaisuilla on luon-
nollisesti erilainen hintalappu. Tasta syysté resurssien kartoittaminen tulee olla peli- ja
tuotantodokumentissa tarkeéssa roolissa.

Pelisuunnittelun ytimessa on dokumentaatio, jonka malli m&araytyy kunkin pelin, peli-
suunnittelutiimin ja pelisuunnittelijan mukaan. Dokumentaation p&atarkoitus on vision
viestiminen riittavalla tarkkuudella sen jalkauttamiseksi. Dokumentaatio on pelisuunnit-
telutiimin viestintavaline, olipa sen malli millainen hyvéansa. Standardisoitua mallia ei ole,
koska pelit eivat ole samalla tavalla standardisoituja kuin muut taidemuodot, kuten nay-
telmat, elokuvat tai sinfoniat (Rouse 2015, 356, 373; Ryan 1999, sivu 1). TAma sama
koskee myds tosielaman pakohuonepeleja. Pelien historiassa tosielaman pakohuonepe-
lit ovat todella tuore ilmid ja jokainen pelisuunnittelija ja peliyritys valitsevat tai luovat
oman metodinsa ja suunnittelupohjansa. Pakohuonepelien suunnittelutavat voivat toi-
saalta olla myds liikesalaisuus télla kasvavalla markkina-alueella. Muutamia suunnitel-

mapohjia ja -malleja on kuitenkin olemassa ja esittelen niita lisda kappaleessa 4.3.

Manninen (2007, 122-123) jakaa digitaalisten pelien pelisuunnitteludokumentaation en-
sin syntyvaan parin sivun mittaiseen synopsikseen, sen pohjalta syntyvdan suppeaan
pelisuunnitelmaan (Brief Game Design Document) ja lopulta edellisista satasivuisiksi jar-
kaleiksi kasvaviin tuotantosuunnitelmiin. Synopsiksen tarkoitus on kuvata lyhyesti, yti-
mekk&asti ja havainnollisesti peli-idean ydin. Synopsis siséltéda pelin nimen, sanallisen
kuvauksen, pelituotannon perustelun, kuvauksen kohderyhmasta, alustavan tuotanto-
suunnitelman ja avainideat, jotka kuvaavat pelin ainutlaatuisuutta ja tarkeimpia ominai-
suuksia. Suppea pelisuunnitelma on helppolukuinen, 10-20 sivua pitka esiteméainen do-
kumentaatio pelista, jossa kuvaillaan muun muassa pelimaailmaa ja taustatarinaa, pelin

alkutilannetta, tavoitteita ja sdantoja, pelattavuutta ja pelimekaniikkoja, kayttoliittymaa ja
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ominaisuuksia mutta myods pelin markkinointia, teknisia vaatimuksia ja alustavaa resurs-

sijakoa eli hintaa tuotannolle (mts. 2007, 38).

Alustavaan tuotantosuunnitelmaan Kirjoitetaan tarkemmat aikataulut, resurssit, tydvai-
heet ja muu tuotantoon liittya aineisto. Alustavan tuotantosuunnitelman tarkoituksena on
antaa yleisen tason kuvaus pelin toteutuksesta (Manninen 2007, 144). Suurten digitaa-
listen pelituotantojen kohdalla varsinaiset tuotantosuunnitelmat ovat 200—400 sivun tie-
topankkeja. Tuotantosuunnitelmakokonaisuus sisaltaa visiodokumentin eli pelisuunnitel-
man myyvan tiivistelman, pelisuunnitelman (Game Design Document), tyyliohjeen (Art
Bible), teknisen suunnitelman, aikataulun, riskianalyysin ja testaussuunnitelman (mts.
188-192). Pienissa peliprojekteissa tuotantosuunnitelma voi olla kdytannossa vain lista
tehtavista asioista ja suunniteltu tydnjako ja aikataulu tuotantovaiheiden mukaisesti
(Vuorela 2007, 67).

4.2 Pelisuunnittelutiimi

Pelisuunnittelua ja pelituotantoja toteutetaan hyvin harvoin yksin. Pelisuunnittelu on tii-
mity6ta, jossa jokaiselta tiimin osapuolelta odotetaan selkeda ja tasmallistd ajatusten
nakyvaksi tekemista ja sisdista viestintaa (Manninen 2007, 80—-81). Mannisen (2007, 82).
mukaan hyva pelisuunnittelutiimi on myds tarpeeksi pieni, etta jokainen saa omat nake-
myksensa esille. Tanja Korhonen (2016a) suosittaa pelisuunnittelutiimin minimikooksi
kolme henked, vaikka pienissa produktioissa tiimin koko on useimmin nelja tai viisi hen-

kea.

Hydtypelin tuotantotiimin kuuluvat pelituottaja ja pelisuunnittelija (jotka voivat olla sama
henkild), peligraafikot ja peliohjelmoijat sek& markkinoinnin, taloushallinnon ja julkai-
suosaamisen ammattilaiset. Kun kyseessa on lauta-, kortti- tai pakohuonepeli, tulee oh-
jelmoijan tilalle luonnollisesti toisenlaisia teknisia toteuttajia. Hyotypelin tuotantotiimiin
kuuluvat myds pelin tilaaja, substanssiasiantuntijat seka kohderyhméan edustajat. Oppi-
mispelin osalta tiimiin voi kuulua opetettavan aineen opettajia ja pedagogeja (Korhonen
2016a; Manninen 2007, 40-41; Kapp 2012, 202-204.) Kansalaisjarjestdjen pelisuunnit-
telutiimiin voisi esimerkiksi kuulua viestinnésta, markkinoinnista, jarjestopalveluista, va-

rainhankinnasta tai vaikuttamisesta vastaavia tyontekijoita.

Pelisuunnittelutiimiin kuuluu aina yksi tai useampi pelisuunnittelija. Pelisuunnittelijan teh-

tavat ja rooli riippuvat peliprojektista, pelisuunnittelijasta itsestdan seka hénen tiimistaan.
r_
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Pelisuunnittelija voi luonnostella pelin visuaalista ulkoasua, kasikirjoittaa dialogia ja tari-
naa tai osallistua tekniseen toteutukseen (kuten pakohuoneen rakentamiseen), mutta
naita pelisuunnittelijalta ei peliprojekteissa yleensa edellytetd (Rouse 2005, xxi). Voidaan
kuitenkin tiivistaa, ettd esimerkiksi kaupallisten digitaalisten pelien pelisuunnittelua joh-
taa (paa)pelisuunnittelija, jonka tehtavana on vastata pelin pelattavuudesta ja pelimeka-
niikoista (gameplay), toimia eri osapuolet yhdistavana asiantuntijana, koota pelisuunni-
telma sovitussa laajuudessa seka soveltaa ja luoda erilaisia suunnittelutiimin tarpeita
vastaavia tyovalineitéa (Manninen 2007, 40—-41; Sayenko 2015). Oppimispeleissa voi olla
my0Os opetuksellisia pelisuunnittelijoita (instructional game designer), joiden osaami-
sessa yhdistyy pedagogiikka ja pelisuunnittelu (Kapp 2012, 202—-204). (Paa)pelisuunnit-
telijan rooli on usein vahvasti viestinnallinen (Manninen 2007, 47).

Hydtypelituotannoissa kriittistd on tiiminrakennusvaihe, jossa erilaiset persoonat ja kult-
tuurit kohtaavat. Alussa tiimissa haetaan yhteista kieltd seka maaritellaan roolit ja kuka
tyota vetdd. Kansalaisjarjeston ja pelialan osaajat ovat usein ensimmaista kertaa mo-
lemmin puolin oppimassa uutta toistensa kentasta. Oppimispelien pelisuunnittelua kehit-
tanyt New Mexicon yliopiston Learning Games Lab suosittaa suunnittelun aloittamista
oppimistavoitteiden karkeasta méaarittelysta. Tyoprosessi jatkuu tiimin muodostamisella
ja tiimin jasenten osaamisalueiden opettamisella toisilleen. Tiimi maarittdd halutut pelilli-
set ominaisuudet ja sisallot, kohdeympariston, kohdeyleison, budjetin ja aikataulun. Ta-
man jalkeen toteutetaan priorisointi eli mita pelissa pitaa ehdottomasti olla mukana, mita

toivottaisiin mukaan ja mita voidaan jattaa pois. (Chamberlin 2010; Korhonen 2016a.)

Hydtypelituotannoissa sisdinen viestinta on keskeista joka vaiheessa ja vuorovaikutuk-
sen laatu on yksi hyotypelin menestystekijoista riippumatta, mitd pelisuunnitteluproses-
sia kaytetaan (Heikkinen 2015, 19). Mielestani sisdisen viestinnan toteutuminen ja tuke-
minen tulisi ndkya myds peli- ja tuotantosuunnitelmassa. Sisainen viestintd on myos ele-
mentti, johon kansalaisjarjesttjen viestinnan ammattilaiset voivat antaa tukensa tarjoa-
malla viestinn&n kanavia ja opastusta niiden kayttdon seka nayttamalla esimerkkia. Riip-
puu kansalaisjarjestostd, kenet pienen pelisuunnittelutiimin vetdjaksi valitaan. Mielestéani
pienen pelisuunnittelutiimin vetgja voi hyvinkin olla viestinnasta tai kampanjoista vas-
taava henkild, varainhankinnan koordinaattori, pelisuunnittelija tai -tuottaja, kunhan jo-
kaisen rooli maaritellaan aluksi niin tarkasti kuin mahdollista. Kun kyseessé on vaikkapa
vain kolmen hengen tiimi, voi olla tarkoituksenmukaista toteuttaa kollektiivista tai jaettua

johtajuutta.
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Viimeisena nostan esiin pelisuunnittelutiimin jasenten sitouttamisen peliprojektiin. Sini
Kervinen pureutuu seikkaperdisessa tiedeviestintdd kéasittelevassa pro gradu
-tutkielmassaan pelisuunnittelijoiden rooliin tieteen yleistajuistajina ja siihen, millainen
rooli substanssiasiantuntijoilla on digitaalisia opetuspeleja tehdessa. Haastatteluaineis-
toon perustuvassa tutkimuksessa kay ilmi, etta tiedon popularisointiprosessissa asian-
tuntijoiden rooli pedagogiikkaa ohjaavina ammattilaisina ja substanssitiedon lahteind on
merkittava. Pelisuunnittelijoille tarkeampaa oli asiantuntijoiden valmius osallistua ja kayt-
taa aikaa koko pelisuunnitteluprosessissa kuin pelkan tiedon tarjoaminen. (Kervinen
2016, 6, 74.) Pelisuunnittelutimin oma ryhmaytyminen ja kansalaisjarjeston muiden toi-
mijoiden sitouttaminen suunnitteluun on mielestani tarkeaa, jotta suunnittelutyd voi edeta

tasapainoisesti niin pelillisyys, hyotysisallot kuin resurssitkin huomioiden.

4.3 Hyotypelien suunnittelumalleja

Kuten aiemmin kappaleessa 4.1 kerrottiin, ovat pelisuunnittelu ja tuotannon suunnittelu
usein erillisia prosesseja. Joskus naitd molempia kuvataan saman suunnittelumallin tai
-metodin sisélla ja joskus taas erillisina. Olennaista hyotypelin suunnittelussa on opetet-

tavan tai viestittavan sisallon vieminen osaksi pelia.

Brian Winn luonnehti vuonna 2009 hyotypelin suunnittelua uudeksi toimialaksi, josta
puuttui yhteinen kieli ja standardisoidut kaytanteet. Hydtypelien tekijat ovat hyddyntéaneet
joukkoa erilaisia pelisuunnitteluun ja opetuksen suunnittelumetodeja luodakseen hyoty-
peleja, mutta usein heilta puuttui keino yhdistdd nama nakokulmat toisiinsa (Winn 2009,
1010). Hyétypelisuunnittelua on myds aikojen saatossa lahestytty niin teknologisesta,
pedagogisesta kuin pelaajakeskeisesta nakékulmasta mutta myos eri toimialojen, kuten
arkkitehtuurin (Librande 2010, dia 18) nakdkulmasta. Nyt kahdeksan vuotta myohemmin
erilaisia raskaita ja keveita suunnittelumalleja, teoreettisia kehyksia ja -metodeja on jo
lukuisia. Yleisesti voidaan puhua pelisuunnittelumalleista, jotka ovat kokoelma uudelleen

kaytettavia ratkaisuja toistuvien ongelmien ratkaisemiseksi (Wikipedia 2017).

Pelisuunnittelumallit kuvaavat peleisséa yleisesti toistuvia elementteja ja niiden valisia
vuorovaikutussuhteita. Ne toimivat myos keskustelun ja kokonaisuuden hallinnan vali-
neend pelisuunnitteluprosessissa, joka on luonteeltaan kompleksinen, vaikeasti kuvatta-
vissa ja mitattavissa oleva kokonaisuus. (Kreimeier 2002.) Pelisuunnittelumallit ovat
oman arvioni mukaan nimenomaan pelisuunnittelua koskevia eivatka ne valttamaétta ota

huomioon tuotannon nakdkulmia.
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Suunnittelumalleja kaytetaan, jotta pelisuunnitelmia voidaan analysoida usealta eri peli-
kokemukseen vaikuttavalta kannalta. Ne tuottavat yhteista kielta ja keskustelun kehyk-
sen pelisuunnittelutiimin jasenille. Suunnittelumalli yksinkertaistaa monimutkaista koko-
naisuutta ja formaali menetelma voi tukea luovaa tyéta viemalla ajatustyon taakkaa pois
rutiineista. (Wikipedia 2017.)

Esittelen seuraavaksi muutaman suunnittelumallin, jotka voisivat toimia myds pienessa
kansalaisjarjeston pelisuunnittelutiimissa, silla mielestani liian strukturoitu ja jarea tyo-
kalu tai suunnittelumetodi (vrt. Kiilin malli kappaleessa 3.2.1) voi mielesténi haitata pelin
suunnittelua ja tuotantoa, koska peliprojekteja tehdaan pienissa ja keskisuurissa jarjes-
toissa kiireisen ja vapaaehtoisuuteenkin perustuvan jarjestotyén ohessa. Poimin seuraa-
vista malleista parhaat puolet, joita kdytan myéhemmin luodessani omaan teoriaan poh-
jaavan suunnittelumallin sek& suunnittelupohjan. Erittelen erityisesti sellaisia malleja,

joissa nousee esiin myo6s pelituotannon nakdkulmia.

Aloitan kahdesta hyotypelipakohuoneen suunnittelumallista, jotka 16ysin aineiston ke-
ruun aikana. Samantha Clarken ja Sylvester Arnabin vuonna 2016 kehittama EscapED
Framework (kuvio 9) syntyi pakohuonekonseptin kayttamiseksi osaksi korkeakoulu-
tusta. Mallin etuja ovat selkeasti etenevat suunnittelukokonaisuudet, jotka ovat mieles-

tani myos helposti hahmotettavissa ja tarkoituksenmukaiset.

PARTICIPANTS OBJECTIVES THEME PUZZLES EQUIPMENT EVALUATION
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*User type
*Time

*Difficulty
*Mode

*Scale

*Learning
objectives

*Solo/multi-
disciplinary

*Soft skills

“Problem
solving

*Escape
mode

*Mystery
mode

*Narrative
Design

*Stand alone/
Nested

*Puzzle
design

*Reflect
learning
objectives

*Instructions/
manuals

*Clues/hints

*Location/
space
design

*Physical
props

*Techincal
props

*Actors

*Testing
*Reflection
*Evaluate
learning
objectives

*Adjust

*Re-Set

Kuvio 9. EscapED Framework (Clarke 2016a).

Tassa suunnittelumallissa pelin kokonaisrakenne on jaoteltu 1) osallistujiin (ketka pelaa-

vat, kuinka kauan, mika on vaikeusaste, kokemustapa ja joukkueen koko), 2) tavoitteisiin
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(oppimistavoitteet, osallistujien moninaisuuden aste, viestinta- ja johtamistaidot seka on-
gelmanratkaisutaidot), 3) teemaan (pakene vai ratkaise arvoitus, tarina, kertakokemus
vai jatkuva), 4) arvoituksiin (ydinarvoitukset, linkittaminen, ohjeet, vihjeet), 5) valineisiin
(pakohuoneen ulkoasu, lavasteet, tekniset lavasteet, nayttelijat) ja 6) arviointiin (testaa-
minen, reflektoiminen, oppimiskokemusten arviointi, sdatdminen ja uudelleen rakenta-
minen). (Clarke 2016a.)

Pakohuonepelin pelisuunnittelupohjista toinen on kappaleessa 3.3.1 mainittu Breakout
EDUn pelisuunnittelupohja, joka on kytketty yrityksen tarjoamiin valmiisiin lukkoihin,
arvoituskortteihin ja muihin elementteihin. Lukkojen avaaminen on tassa pelisuunnittelu-
tavassa keskeistd. Kahdeksansivuisessa suunnitteludokumenttipohjassa maéaaritellaéan
pelin nimi, suunnittelija, aihealue, suositusika, pelitimin koko, arvioitu suoritusaika, ta-
rina, lukkojen kombinaatiot, rakennusohje, loppufasilitoinnin sisalto ja fyysiset esineet ja
digitaaliset sisallot. Lisaksi suunnittelupohja ohjaa tekemaan videon, jossa pelin etene-
minen avataan. Suunnittelupohjassa on myos vapaaehtoinen ns. brainstorming-osuus,
johon on jaoteltu lukkotyypit ja esineet, joiden yhteydessa kerrotaan objektin kayttotar-
koitus, pelaajien suhde objektiin ja mihin objektiin littyvan arvoituksen tai haasteen rat-
kaisu johtaa. (BreakoutEDU 2007.)

Laajennettu Design, play, and experience (DPE) framework (kuvio 10) on hydtypeli-
suunnittelun malli, joka kuvastaa suunnitteluprosessissa olevia yhteisia kasitteita, arvi-
ointia ja oppimispelisuunnittelua. Ylin rivi kuvastaa suunnittelijan ja pelaajan suhdetta;
suunnittelija suunnittelee pelin ja pelaaja pelaa sen. Pelaaminen synnyttaa pelikokemuk-
sen. Suunnittelija aloittaa maarittelemalla halutun pelikokemuksen ja opittavat hyotysi-
sallét. Tama voi seka ohjata suunnitteluprosessia etta toimia arvioinnin valineena myo-
hemmin. Suunnitteluprosessissa tulee ottaa huomioon myds erot pelaajissa niin tietojen,
taitojen kuin kulttuurinkin néakdkulmasta, koska myds nama maarittévat pelikokemusta.
Malli siséltaa oppimisen, tarinankerronnan, pelillisyyden ja pelaajakokemuksen tasot. Jo-
kaisella tasolla on oma suunnittelu-, peli- ja kokemustason nakoékulma. Teknologia on

pohjimmaisena mahdollistamassa ylapuolella kuvatun. (Winn 2009, 1014-1015.)
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Kuvio 10. Laajennettu Design, play, and experience (DPE) framework (Winn 2009, 1015). Kaan-
nos oma.

GAME-malli (Gather, Act, Measure, Enrich) on Andrej Marczewskin hy6typelisuunnitte-
lumalli, joka lahtee tiedonkeruuvaiheesta, jossa voidaan edeta kysymysten kautta; mita
olen suunnittelemassa, miksi, kenelle ja miten menestys mitataan. Tiedonkeruun jalkeen
ryhdytddn suunnittelemaan haluttu pelikokemus ja luomaan motivaatiota ja innostusta
pelaajille tarttua kasiteltavaan aiheeseen. Malliin kuuluu peli-idean ja prototyypin testaa-
minen ja tulosten mittaaminen; tekevatko pelaajat pelissa mita heidéan on ajateltu teke-
van ja toimiiko peli, kuten odotettua. Viimeiseksi pelia rikastetaan mittaamisesta saadun
tiedon avulla. (Korhonen 2016c; Marczewski 2014.) Mallin etuja ovat sen yksinkertai-
suus. Toisiaan seuraavat yksinkertaiselta kuulostavat kokonaisuudet ja suunnittelupro-
sessin vaiheistaminen on helposti omaksuttavissa, vaikkei kokemusta hyotypelisuunnit-

telusta olisi lainkaan.

Pelisuunnittelussa kaytetadn myds yksisivuisia suunnittelupohjia, kuten tekstipohjainen
Richard Careyn Game Design Canvas (kuvio 11) tai visualisoituja ja pelin eri osien suh-
teita kuvaavia suunnittelumalleja (Librande n.d., 45-59). Yksisivuisen mallin idea on pe-
raisin arkkitehtuurista, jossa kompleksinen kokonaisuus voidaan kuvata yhdessa piirrok-
sessa. Yksisivuista suunnittelupohjaa kaytetdan myos Metropolian tarjoamalla pelisuun-
nittelun opintojaksolla sekd KAMKin Hyo6typelien perusteet -verkkokurssilla. Yksisivuiset
suunnittelupohjat eroavat toisistaan paasaantoisesti siind, kuinka paljon myos tuotan-
toon ja markkinointiin kuuluvia asioita niihin siséllytetdan. Yksisivuisissa pelisuunnittelu-
pohjissa puretaan suunnittelu kenttiin, joissa maaritetdan pelin nimi ja konsepti, tavoit-

teet, miten peli etenee seka liiketaloudelliset tavoitteet. Lisaksi maaritelladn kohderyhméa
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ja kohderyhmaan kuuluvat pelityypit. Suunnitelmaan kuuluu myds markkinatutkimus vas-
taavista peleistd, lista ominaisuuksista ja saannoistd, kuvaus ainutlaatuisuudesta, pelin
tavoitteet pelaajan nakokulmasta, haasteet ja visuaalinen tyyli sekéa kuvaus miten ja milla

pelia ylipaataan pelataan.

GAME DESIGN CANVAS

INTENTION PLAYERS EXPERIENCE INTERACTION FEEDBACK
p p p
v v
A
MECHANICS CHOICE IMPACT
4
v
A
< < < <

s Developed by Richard Carey Digital Media » www.richardcarey.net/game-design-canvas » Licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike License vl e« 81-15

Kuvio 11. Richard Careyn Game Design Canvas. (Carey 2015.)

4.4 Pelikokemus ja kayttdjakokemus suunnittelun [&ht6kohtana

Pelit, varsinkin digitaaliset pelit, ovat tavallaan myds mediatuotantoja tai hyétysovelluk-
sia, jolloin voitaisiin hyddyntdd mediatuottamiseen ja kaytettavyyteen keskittyvid suun-
nittelumalleja ja -ajattelua. Koska pelitutkimus on edelleen kehittyva tutkimusalue, on
selvad, ettd esimerkiksi pelisuunnitteluun ja arviointiin liittyvia teorioita lainataan muilta
aloilta, kuten edelld kuvatun yksisivuisen suunnittelumallin ajatus on lainattu arkkitehtuu-
rista. Nostan tassa vaiheessa esiin kayttajalahtdisyyteen ja kaytettavyyteen perustuvan
suunnitteluajattelun luodakseni mielekkaan kytkoksen mediatuottamisen ylemman am-

mattikorkeakoulututkinnon opetussisallon ja pelialan valille.

Kayttajakokemus kertoo kayttajan kokemuksen siséllostd, johon vaikuttavat aiemmat ko-
kemukset ja odotukset seka se, miten esimerkiksi hydtysovelluksen kayttaminen todella

onnistuu tavoitteellisessa tekemisessa. Kayttdjakokemuksen erona kaytettavyyteen,
y =
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miké& tarkoittaa Kielitoimiston sanakirjan mukaan (Kotimaisten kielten keskus ja Kielikone
Oy 2017) tuotteen kayttdkelpoisuutta tai kaytettavissa oloa, on se, etta tuotteelle luodaan
kayttajan silmin jokin koettu merkityssisaltd. Kayttajakokemukseen kuuluu keskeisesti
tunteellinen ja aistillinen nakdkulma. Hyva kayttajakokemus esimerkiksi hyttysovelluk-
sesta kannustaa kayttamaan sita uudestaan ja huono kokemus voi johtaa jopa kieltei-
seen suhtautumiseen kaikkiin muihin vastaaviin hyotysovelluksiin. Myds se, pystyyko
kayttaja ylipaataan kayttamaan hyoétysovellusta, riippuu monesta ihmisen omasta laht6-
kohdasta. (Saariluoma ym. 2010, 41-44.)

Mayra ja kumppanit huomauttavatkin tydssaan Monialainen pelitutkimus, etteivat kaytet-

tavyyteen perustuvat suunnittelumallit riita toimivan pelin rakentamiseen, silla:

Peleissa yhta lailla tarkeita tekijoitéd ovat pelaamisen haaste ja toiminnasta kum-
puava hauskuus, jotka eivat puolestaan ole hyodtysovellusten kannalta oleellisia.
Tasta johtuen pelisuunnittelussa ei voida suoraan kayttaa hyotysovellusten suun-
nitteluun ja arviointiin kehitettyja menetelmia, vaan pelisuunnitteluun tarvitaan
omia kasitteita ja lahestymistapoja. (Mayra ym. 2016.)

Kayttajakokemukseen perustuvaan suunnitteluun oman haasteensa asettaa myos se,
ettd tiedamme hyotypeleista saadun pelikokemuksen vaihtelevan valtavasti. Eri tilan-
teissa pelaajan kokemus voi olla samasta pelista erilainen eri pelikerroilla ja kokemukset
ja tulkinnat voivat olla taysin toisistaan poikkeavia. Pelaajien pelikokemusta voi olla vai-
kea ennustaa, mutta kohderyhmaén eli kayttajien taustoihin perehtyminen tekee siita va-

han helpompaa. (Mayra ym. 2016, 7.)

Jesse Schell pitédéa pelikokemusta pelisuunnittelijan tarkeimpana lahtékohtana. Nicholso-
nin omassa tydssaan siteeraaman Schellin ajattelun mukaisesti sen sijaan, etta suunnit-
telu aloitetaan genrestd, pakohuoneen ulkoasusta, tarinasta tai hienoista teknologista
ratkaisuista, pelisuunnittelijan pitdd aloittaa kokemuksesta, jota han yrittdd luoda. Peli-
kokemus alkaa markkinoinnista ja pelin varaamisesta ja jatkuu asiakaspalvelun ja pako-
huoneen laheisten tilojen ulkoasun my6ta arvoituksiin ja tehtaviin, pelia tukeviin teknolo-
gisiin ratkaisuihin, pelaajien keskindiseen ja pelinohjaajan valiseen vuorovaikutukseen

ja lopulta siihen, mita tapahtuu, kun peli paattyy. (Nicholson 2016, 3.)
Kayttgjalahtoisyyteen ja kaytettavyyteen perustuvat mallit voivat toimia l&aht6kohtana,

josta voidaan jatkaa kohti pelaajalahtoista ja pelikokemukseen pohjaavaa suunnittelua,

kun tieddmme, mika pelikokemukseen vaikuttaa. Esimerkiksi tassa kayttajakokemuk-
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seen perustuvassa suunnittelumallissa (kuvio 12) suunnittelun eri ndkdkulmat aina sisal-
l6ista saavutettavuuteen ja kayttéliittyman alustasta toimintoihin ja tiedon jarjestamiseen

vaikuttavat kayttajakokemukseen (englanniksi lyhennetaan user experience, UX).

Sisalto

Kavtetta
dytehtvyys Strategia

Savutettavuus/
esteettomyys

Kéaytéajan KAY"KJA' Informaatio-
::-iiti'yyt':i‘ié KOKE MU S arkkitehtuuri

(UX)

Toiminnot
(functionality)

Kuvio 12. Kayttajakokemukseen perustuva suunnittelumalli. (Ghazarian 2014.) Kaannds oma.

Pelien kohdalla puhutaan kaytettéavyyden sijaan pelattavuudesta, vaikka se kasitteena
ymmarretddn monin tavoin eika vakiintunutta méaaritelmaa ole toistaiseksi olemassa
(Paavilainen, 2015). Pelin kaytettavyytta eli pelin pelattavuutta voidaan arvioida heuris-
tisen arvioinnin kautta, joka on asiantuntijamenetelmé, jossa esimerkiksi mobiilisovel-
lusta tai -pelia arvioidaan heuristiikkojen ja oman subjektiivisen kokemuksen kautta.
Heuristiikat tarkoittavat nyrkkisaantoja, asian ominaislaatuja tai ajattelun oikopolkuja,
joita kaytetaan arjessa ja eri tieteenaloilla ongelmanratkaisussa (Mayra ym. 2016, 8-10;
Paavilainen 2015). Koska pelikokemusta on vaikea arvioida, tarvitaan myds aihealuee-
seen perehtyneita asiantuntijoita arvioimaan, toimiiko pakohuonepeli todella.

Tassa vaiheessa tutkimusta rohkenen jo vaittaa, etta pelaajalahtéinen suunnittelu on pa-
ras lahtokohta kansalaisjarjeston hyotypelille, koska kansalaisjarjeston hyotypelisuunnit-
telussa ja -tuotannossa ei voida vain pohtia, mita kaikkea mahdollista organisaatio voisi
viestid hyotypelin kautta. Rajaavana tekijana on kysymys, mita yksittdinen pelaaja voi ja
ehtii oppia ja millainen hanen kokemuksestaan halutaan. Samoin taytyy miettia, miten
valtetdan tekemasta peli, joka on ennemminkin pelaajaa kuormittava ja miten huomioi-
daan se, ettei pelin haviamisesta aiheudu valtavia pettymyksen tunteita. Riskina on, etta

peli suunnitellaan liian helpoksi ndiden pettymyksen tunteiden valttdamiseksi, vaikka pelin
r_
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haaste on olennainen osa pelillisyytta ja hyvaa pelikokemusta. Aiemmin kappaleessa
3.2.3 todettiin myds, etta poliittisen hyotypelin suunnittelun lahtékohtana tulisi olla viestin
lapimeno pelaajille. Suunnittelu voi mielestani alkaa ydinviestien méaarittelysta, jotta kes-
keiset hyotysisallot voidaan pitéaa kohtuullisella tasolla ja viestien lapimenoa muistetaan
testata pelitestauksessa, mutta lahtékohtana ei tule olla organisaation tavoitteet ja viestit

vaan lahtokohtana pitéisi olla pelaaja ja hdnen kokemuksensa.

4.5 Huomioita pakohuonepelien suunnittelusta

Juha Tapanisen laatiman Pelisuunnittelijan minioppaan mukaan varsinkin pelin varsinai-
sessa suunnitteluvaiheessa suunnittelijan kenties tarkein rooli on ideointi, jossa suunnit-

telijan tulee olla myos kriittinen.

Hyvaltd kuulostava idea voi olla huono, jos se vaatii liikaa aikaa tai on muuten
vaikea toteuttaa. Suunnittelijan tuleekin kdyda ideat tarkkaan lapi ryhméan kanssa
ennen kuin han tekee niiden suhteen lopullisia paatéksia. (Tapaninen 2016, 4.)

Hyotypeli on myds oppimisymparistd, joka menestyy, kun siind olevat oppimisen esteet
on poistettu (Heikkinen 2015, 21). Hyotypelina toteutetussa pakohuonemuotoisessa pe-
lissa pelattavuus kytkeytyy tiiviisti kaikkeen aina huoneen ulkoasusta tarinaan ja pelaajat
etsivat vihjeita aivan kaikkialta. Myds kuten kappaleessa 3.2.1 kuvattiin, pelikokemuk-
seen kuuluva siirtyminen arjesta pelimaailmaan auttaa sulkemaan ulkomaailman pois.
Talloin aivan kaikki pelimaailmaan kuuluvat asiat on harkittava huolella. Pakohuonepe-
lissd pelaamista héairitsevét erityisesti peliin kuulumattomat hamaysarsykkeet, englan-
niksi red herrings (Clare 2007, 347/2020), vaikka jotkut pelaajat arvostavatkin niita
(Nicholson 2016, 13). Hamayséarsyke voi olla esimerkiksi juliste seinélla, vihjeelté vaikut-
tava sisustuksellinen esine tai pelin juoneen liittyvien aaniohjeiden sisalté. Joskus pe-
lissad olevat hamaysarsykkeet on laitettu sinne tarkoituksella ja joskus siksi, ettei peli-
suunnittelija vaivautunut kysymaan itseltddan "miksi tdma olisi olemassa” (Nicholson
2016, 9). Vaikka huoneen ulkoasun kehittaminen vaikkapa elaintuotantotilaksi olisi toi-
sen tiimin jasenen tehtava, on pelisuunnittelijan huolehdittava, etteivat elementit luo es-

teitd ja hammennysta tai vaikuta pelattavuuteen kielteisesti (Clare 2007, 716/2020).

Nicholson (2016, 9 ja 13) toteaa hamaysarsykkeiden olevan myo6s asia, joka vaikuttaa
pakohuonepelin johdonmukaisuuteen, miké taas on kytkoksissé pelikokemukseen. Jos
pelaaja kayttaa peliaikansa hamaysarsykkeiden parissa, voi peli paattya turhautumisen

ja pettymyksen tunteisiin. Pelisuunnittelijan vastuulla on mielestani minimoida pelaajia
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harhauttavien hAmaysarsykkeiden maara, vaikka tama voikin nayttaytya kansalaisjarjes-

télle tarkeiden ja olennaisten hyotysisaltdjen ja viestien poistamisena.

Riskind myods on, ettei pakohuonepeli pysty valittamaan haluttua tietomaaraa pelin pi-
tuuden ja resurssien puitteissa. Pelisuunnittelutiimin tehtavana on loytaa tasapaino hyo-
tysisaltdjen asemointiin eli mita kaikki halutut sisallét ovat, miten ne sijoitetaan ja esite-
taan ja mitka niista sopivat pelin sisalle pelillisyyden siitd kdrsiméattd. Kuten aiemmin jo
totesin, pakohuonepelissa hyotysisaltd voidaan sisallyttdd aina markkinoinnista koko-
naisfasilitointiin tai osana pakohuoneen ongelmanratkaisuja ja teemaa. Asemainnin tu-
lee mielestani olla yhtena keskeisenad osana analyysivaiheessa kehitettavaa pelisuunnit-

telumallia.

4.6 Yhteenveto

Pelisuunnittelu ja pelituotantoprosessi perustuvat hyotypeleissa yhteistyéhén substans-
siasiantuntijoiden ja pelisuunnittelijoiden sek& muiden asiantuntijoiden valilla. Hy6typeli-
tuottamisen menestystekijoita ovat aktiivinen sisainen viestinta, suunnittelutydhon sitou-
tuneet tilaajan edustajat ja kattava testaaminen, jotta pelillisyys, valitettavat hyotysisallot
jaresurssit saadaan tasapainoon. Pelillisyys ja hyttysisallot parhaimmassa tapauksessa
my0s tukevat toinen toisiaan. Talla tarkoitan pakohuonepeleissa teeman ja tarinan lomit-

tumista pelimekaniikkoihin siten, etteivat ne ole toistettavissa toisessa pelissa.

Kansalaisjarjeston hyotypelin pelisuunnittelutiimi on kooltaan pieni ja tiimissa samalla
henkildlla voi olla useita eri tehtavia. Suurissa pelituotannoissa pelisuunnittelijan rooli on
alan kaytanteiden mukaan vakiintunut ja rooli tunnetaan, mutta pienemmissa peliprojek-
teissa rooli pitda tuoda esiin ja purkaa osaksi suunnitteludokumenttia. Pienessa peli-
suunnittelutimissa pelisuunnittelijan osaamiseen olisi hyva kuulua pelimekaniikkojen
suunnittelun ja pelillisyydesta huolehtimisen liséksi pelikehittamisprosessiin kuuluvat vai-
heet, kuten ideointi, pelitestaus ja fasilitointiin perehdyttaminen. Kansalaisjarjeston peli-
suunnittelutiimissa tilaajan edustajat vastaavat substanssitiedon tarjoamisen liséksi pelin
tuottamisesta eli resursseista, markkinoinnista ja pelin kayttdmisesta. Viestinnan asian-
tuntijat voivat tukea siséisen viestinnan onnistumista. Pelin varsinaisesta fyysisesta ra-

kentamisesta ja pelin fasilitoimisesta sovitaan tapauskohtaisesti.
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Pakohuonepeleissa seka pelimekaniikat etta pelikokemus ovat tiivisti kytkoksissa fyysi-
seen rakennettuun tilaan, jonka suunnittelua rajaavat eniten kaytettavissa olevat kansa-
laisjarjestdn resurssit. Tasta syysta kasitys resursseista olisi muodostettava heti ensim-

maisen vapaan ideoinnin jalkeen.

Hydtypelien suunnittelumalleja ja dokumenttipohjia on tarjolla valtavasti ja monet niista
on kehitetty digitaalisille oppimispeleille. Olemassa olevista suunnittelumalleista voi poi-
mia pienelle hydtypelituotannolle tarpeellisia hakokulmia, joita ovat muun muassa peli-
projektille tyypilliset vaiheet, pelikokemukseen perustuva suunnittelu, pelaajien moninai-

suuden huomioiminen ja pelin kehittaminen palautteen ja testaamisen avulla.
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5 Case-esimerkit

Taméan opinndytetytn case-esimerkkeina ovat elainoikeusjarjestdé Animalia ja el&ainsuo-
jelujarjestd SEY Suomen Elainsuojeluyhdistysten liitto. En tarkoita case-esimerkilla ta-
paustutkimukseen kuuluvaa tutkimuskohdetta vaan yksittaisia kehittamistehtavia osana
tatd tutkimusta. Kuten tutkimusmenetelmaa lapikaydesséani havainnollistin, case-esimer-
kit seuraavat toistaan ja kummassakin syntyy uusi versio peli- ja tuotantosuunnitelmasta
seka havaintoihin ja haastatteluihin perustuvaa aineistoa grouded theoryn taustalle (piir-
ros 1).

Kerron téssa kappaleessa case-esimerkkien kanssa tydskentelyn yhteydessé synty-
neista tuloksista ja havainnoista. Tata seuraavassa kappaleessa 6 esitdn analyysivai-
heen tulokset eli kaikkeen kaytdssa olevaan aineistoon ja omaan teoriaan pohjautuvat
suunnittelumallin ja suunnitteludokumenttipohjan kansalaisjarjestén pakohuonemuotoi-

selle hydtypelille seka annan suosituksia pakohuonemuotoisten hyétypelien tekijdille.

5.1 Tyo6skentelyprosessi

Tydskentelin vuoden 2017 aikana kahdessa kansalaisjarjestdssa pelisuunnittelijana.
Animalian Pako eléintilalta -pakohuoneen suunnittelu- ja tuotantoprosessi alkoi ensim-
maisestd alkukeskustelusta 31.1.2017 ja loppukeskustelu kaytin 27.6.2017. SEYn
kanssa alkukeskustelu Pentutehdas-pakohuoneen suunnittelemiseksi kaytiin 8.2.2017
ja loppukeskustelu 26.9.2017. Loppukeskustelut olivat avoimia teemahaastatteluja, joi-
den kysymykset on esitetty liitteessa 2.

Tyoskentelyn kansalaisjarjeston hyotypeliprojektissa olen tiivistanyt kuvioon 13. Pro-
sessi alkoi tilaajan kanssa pidetyssa alkukeskustelussa, jossa annoin asiantuntijana tie-
toa mahdollisuuksista kayttaa pakohuonepelia viestinnan tydkaluna ja tilaaja taas kertoi
omista tarpeistaan. Seuraavaksi taman alkukeskustelun ja oman lisdtiedonhankinnan
my0Otad syntyi ensimmainen ideapaperi, jota kasiteltin synnytetyssa pelisuunnittelutii-
miss&, johon kuului jarjeston tyontekijoita. Pelisuunnittelutiimin kanssa pidetyissa pala-
vereissa kartoitettiin resurssit ja vastattiin peli- ja tuotantosuunnittelupohjaan jaaneisiin

avoimiin kysymyksiin hy6typeliprojektin suunnittelemiseksi.

Pelitestaus- ja pelaajapalaute seké pelaajien pelinaikainen seuraaminen johtivat muu-

toksiin pelimekaniikoissa ja viestinnassa. Loppukeskustelujen tarkoituksena oli selvittda
r_

/ gitropolia



60

vastasiko suunniteltu pakohuonepeli asetettuihin tavoitteisiin ja saada tietoa siitd, oliko

kaytetyt suunnittelumenetelmat ja -dokumenttipohjat toimivia.
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Tuotanto- ja pelisuunnitelmapohjat seka niiden liitteet olivat yhteisesti muokattavina
Google Drivella, jolloin kaikkia tehtyja muutoksia pystyy katevasti tarkastelemaan jal-
keenpéin ja ndin havainnoida, miten suunnittelupohja case-esimerkeissa ja kirjallisen ai-

neiston hankkimisen aikana iteroitui.

Seuraavaksi kayn lapi molemmat case-esimerkit ja esittelen niistd saatua aineistoa ja

tuloksia.

5.2 Animalia

Animalia on elainoikeuksiin erikoistunut kattojarjestd, jolla on toimintaa eri puolilla Suo-
mea. Animalian toimistolla tydskentelee seitseman vakituista tyontekijgd. Animalian
kampanja Lainsuojaton on aloitettu vuonna 2016 ja sen tavoitteena on yli 20 vuotta van-
han eléinlain uudistaminen elainoikeuslahtdisesti (Animalia, katsottu 13.8.2017). Anima-
lian toiminta oli minulle ennalta tuttua kansalaisjarjestokentalla tydskentelyn myota.

Alkukeskustelu kaytiin kampanjavastaava Veikka Lahtisen kanssa. Keskustelussa maa-
riteltiin, ettd kampanjan viestintaratkaisuksi tehtava pakohuone olisi 30 minuutin pop-up
-huone, joka olisi myds liikuteltava ja uudelleenrakennettava. Pakohuonetta kaytettaisiin
kampanjakiertueella ja sen tulisi valittaa mahdollisimman hyvin, millaiset tuotantoelain-
ten olot ja tuotantoelaintilat ovat. Tavoitteena oli tuoda monimutkaista kokonaisuutta el
elainlain uudistustarpeita ja nykylaissa olevia epakohtia esiin elamyksellisella ja ymmar-
rettéavalla tavalla. Tavoitteena oli myds immersion synnyttaminen, viihteellisyys seka ai-
nutlaatuisuus. Kohderyhmaksi méaaériteltiin nuoret aikuiset, jotka ovat kiinnostuneita elain-

oikeuskysymyksista.

Jarjestin alkukeskustelussa keradmani muistiinpanot laatimaani ensimmaiseen peli- ja
tuotantosuunnittelupohjaan, jonka totesin olevan jo ensimmaisena versiona hyvin toi-
miva. Loin ensimmaisen version yhdistamalla tuttuja mediatuotanto- ja projektisuunnitel-
mapohjia seka yksisivuisen pelisuunnittelupohjan, joka oli samaan aikaan kaytdssa pe-
lisuunnittelun opintojaksolla, johon osallistuin. Suunnitteludokumentin liitteet muodostui-

vat myohemmin tyoskentelyn aikana.

Tein lisatiedon hankintaa kampanjan verkkosivuilta ja Elainlaki-sivustolta. Suunnitelman
seuraavassa lapikaynnissa todettiin viela tarkennuksena, ettei pelaajien opettaminen

hyotysisélloista ei ole niin tarkeda kuin oikeanlaisen tunnelman luominen tilaan (ahtaus,
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ahdistavuus, pimeys, likaisuus). Pidin kuitenkin pelisuunnittelijana oman tyoni painopis-

teen pelillisyydessa ja teeman mukaisten pelimekaniikkojen suunnittelussa.

Suunnittelutiimin kooksi muodostui kolme henkeé eli mina pelisuunnittelijana, resurs-
seista ja tietosisallbista vastaava kampanjavastaava seka kiertueen kaytannon jarjeste-
lyista, materiaalihankinnoista ja pelitestausten fasilitoimisesta vastaava amk-harjoittelua
suorittanut tapahtumatuottaja Katre Kauhanen. Liséksi tiimid tdydensi etana tydskente-
leva aanisuunnittelija, jolle ohjeistus danimaailman luomiseksi annettiin 27.4. Tyota tuki-

vat myos Animalian asiantuntijatydntekijat.

Pakohuone pystytettiin kolme kertaa taméan tutkimuksen aikana: 9.5.—10.5. pelitestausta
varten, 27.—28.5. Maailma kylassa -yleistpeleja varten ja 19.6.toimittajapaivaa varten.
Peli oli pelattavissa kesan 2017 aikana myos yleisotilaisuuksissa Turussa ja Tampe-
reella seka Kouvolan ja Helsingin Taiteiden yéssa, mutta en itse osallistunut enda niiden

rakentamiseen.

animaliary m
Kouvola

animaliary Kouvola, Taiteiden y6 alkoi just
taalla kaupungintalolla! Tule kokeilemaan
maksutonta pakopelia - paasetkd huoneesta
ulos alle 30 minuutissa? Koe escape room ja
tutustu tuotantoeldinten oloihin.

#pakopeli #lainsuojaton #pakoelaintilalta
#animalrights #kouvolantaiteidenyo
#animaliakouvola #animaliary

© Q

86 tykkaysta

Kuva 5. Kuvankaappaus Animalian Instagram-tililtd. Pakohuone rakennettiin Kouvolan taiteiden
yohon. Itse peli sijaitsi suurimmassa teltassa vasemmalla ja pelin monitorointi ja pelitimin briif-
faukset olivat keskimmaéisessa teltassa.

\
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5.2.1 Suunnittelu-, rakennus- ja pelitestausvaihe

Peliprojekti jatkui vauhdikkaasti alkuvaiheen jalkeen, mutta tyonjako ei ollut kuitenkaan
viela tassa vaiheessa selkea. Havaitsin, ettei suunnitteludokumentin alkuun riita tilaaja-
osapuolen yhteyshenkildiden listaaminen vaan dokumentin alkuun tarvitaan tdsmallinen
pelisuunnittelutiimin jasenten tehtavien kuvaus varsinkin, kun tiimin tyota ei aloitettu yh-
teisessa peli- ja tuotantosuunnittelua taustoittavassa tapaamisessa eika tiimin jasenten
eri rooleja maaritelty tarkasti. Kaikkien olennaisten pelikehittdmiseen osallistuvien hen-
kildiden kirjaaminen osaksi dokumenttia on tarkeda myos jalkikreditoimisen vuoksi.
Tama listaus toimii apuna, kun on aika kiittaa ja palkita kaikki peliprojektiin osallistumi-

sesta.

Animalian pakohuone rakennettiin yhdeksan neliometrin kokoiseen toritelttaan, joka pys-
tytettiin ensin keskustoimiston keskelle. Havaitsin, ettd merkittava osa tosielaméan pako-
huonepelin suunnittelutydta voi olla muuta kuin pelkéksi pelisuunnitteluksi miellettya.
Omaan tyéhoni kuului myos paloturvallisuuteen, ilmanvaihtoon, valaistukseen ja uudel-
leenrakennettavuuteen seka lavastukseen ja kustannustehokkuuteen liittyvien haastei-
den ratkaiseminen, huonekalujen etsiminen ja ostaminen seka huoneen varsinainen ra-
kentaminen. Joitain naita tein ensimmaista kertaa elamassani. Arvioin, etta koko projek-

tiin meni minulta 35 taytta tyopaivaa, jotka jakaantuivat tammi-kesakuun véliselle ajalle.

Pelin tarina sijoitettiin tulevaisuuteen, jossa kampanjan tavoittelemat muutokset eldin-
laissa olivat jo tapahtuneet. Peli sijoittui erdélle pahamaineiselle tuotantoeldintilalle,
jossa naita tulevaisuuden muutoksia ei oltu viela pantu toimeen. Ratkaisu tarinan sijoit-
tamisesta antoi liikkumatilaa, jota tarvittiin, jotta pelitiimi voitiin sijoittaa elaintilalle mielek-
kaalla ja Animalian arvoja vastaavalla tavalla. Pelitimin tehtava oli kytkea pé&éalle uuden

lain mukainen videovalvonta ja laukaista yleishalytys, jolla tiimi paasi pakenemaan.

Kampanjan tavoitteita tehtiin nakyviksi taustatarinan avulla, lavastamisen ja aanimaail-
man kautta, pelaajille annettavassa alku- ja loppubriiffissd seka osana pelimekaniikkoja.
Pelin tunnelmaa valittdva mainoskuvasto nakyi pelin mainostamisen yhteydessa Face-
book-paivityksissa ja yleisOtapahtumissa mainosbanderollin ja julisteiden kautta. Kam-
panjaviestin n&kyvéaksi tekemistd havainnollistaa seuraava lainaus pelinohjaajan pita-

masta loppubriiffista, joka oli osa Pelinohjaajan manuaalia:

-
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Mita siind yhdessé tehtédvasséa sanottiinkaan? Broilereita saattaa olla jopa 23 yh-
della neliometrilla. Tuossa 3 kertaa 3 metria teltassa olisi talléin yli 200 broileria.
(Alatalo 2017.)

13 vuoden ikéraja pelille asetettiin ilman kummempia perusteluja vasta Maailma kylassa
-festareilla, kun sita tiedusteltiin ensimmaisen kerran. lkéraja pystyttiin jalkeenpéin pe-
rustelemaan viestinndn kohderyhméan maarittelyn mukaisesti. Nuorimmat toimijat Ani-
maliassa 13-vuotiaita ja he ovat myds sen ikaisia, etta pystyvat kasittelemaéan tietoa tuo-

tantoelainten kohtelusta ja elinoloista.

Pelitestaus toteutettiin kolmessa osassa. Pelitestaus jaettiin 9.5. kahteen osaan, joissa
kummassakin pelin pelasi kolme tiimia. Ensimmaisen kolmen tiimin antaman palauteen
ja havainnoinnin jalkeen pelia kevennettiin ja selkiytettiin. Toisen joukon jalkeen pelia
kehitettiin edelleen ja paatettiin toteuttaa viela kolmas testaus seuraavana paivana. Pe-
litestaus johti lukuisiin muutoksiin taustatarinassa, alku- ja loppubriiffissa sekéd huoneen
lavastuksessa. Testaajat esimerkiksi ehdottivat rekvisiitaksi pelaajille sinisia muovisia

kenkasuojia, jotka otettiin kayttoon.

Pelitestaajat olivat Animalian aktiiveja ja tyontekijoitd, mutta osa tuli jarjeston ulkopuo-
lelta. Pelitestauskysymykset (liite 1) laadittiin yhdessa tuottajan kanssa seka viestinnan
onnistumisen etta pelattavuuden arvioimiseksi. Kaikki pelitestaajat olivat samaa mielta,
etta pakopeli oli hyva tapa tuoda esiin jarjeston viesteja ja tavoitteita, mutta lisaa autent-
tisia elementteja kaivattiin. Samoin palautteissa kavi ilmi, ettd arvoitusten olisi pitanyt
antaa enemman tietoa elaintuotannosta, mutta toisaalta moni kertoi, ettei olisi voinut pe-
rehtya asiaan, koska itse pelaaminen vei huomion, vaikka tehtavat olivatkin kytkoksissa
tietosisaltoihin. Palaan téh&n viela hieman mythemmin kappaleessa 5.4.

Pelitestauksessa luotiin myds aikataulurunko vihjeiden antamiseen tiettyyn aikaan. Tata
ei paatetty tehda ennakolta, mutta koska pelia seuranneet Animalian vapaaehtoiset sai-
vat antaa valvonnassani vihjeitd joukkueille, jouduin ohjeistamaan, missa vaiheessa
vihje voitaisiin antaa. Havaitsin, etta vihjeiden aikatauluttaminen etukéteen on hyva tapa
varmistaa, ettd tietty prosentti joukkueita paasee ulos pakohuoneesta aivan viime mi-

nuuteilla.

-
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Kuva 6. Monitorointiotos Animalian Pako el&intilalta -pakohuoneen testitilanteesta.

Pelitestauspaivan tavoitteena oli myds kouluttaa Animalian vapaaehtoisia ohjaamaan
pelia ja palauttamaan huone pelin lopuksi. TAma tavoite ei kuitenkaan toteutunut. Arve-
len tahan oleva useampia syita. Vapaaehtoisten koulutusta ei ehditty suunnitella etuka-
teen eika tarkasta tydnjaosta ja vastuista oltu sovittu. Pelitestauksessa joukkueen moni-
torointi videokuvan vélityksella vaatii enemman tarkkaavaisuutta kuin silloin, jos olisi itse
pakohuoneen sisdlla. Tasta syysta kouluttamista samassa tilanteessa on vaikea jarjes-
taa. Pelitestauspalautteeseen perustuvat muutokset olivat myo6s keskittymista vaativia ja
ne oli tehtava heti, mika tarkoitti muun muassa graafisten elementtien uudelleen taitta-
mista. Koska muita pelin ohjaamisen osaavia ihmisid ei onnistuttu kouluttamaan ja si-
touttamaan, jai pelin vetaminen ensimmaisissa yleisotilaisuuksissa minun ja kampanja-
vastaavan tehtavéksi. Osaksi peli- ja tuotantosuunnitelmaan tulisi siis kirjata myos pelin
perehdytys- ja luovuttamissuunnitelma. On tarkedd, etta omistajuus seka pelin ohjauk-
sen osaaminen siirtyvat reippaasti eteenpain kansalaisjarjeston toimijoille, vaikka pelin
kokonaisuus olisikin vain yhdella henkil6lla hallussa. Tuottaja Katre Kauhanen paatyi sa-

moihin paatelmiin omassa kehittamistehtavassaan:

Pakopelin testi- ja koulutuspdiva painottui liikaa testaamiseen, silla esim. pelin ka-
sausta ei paassyt oppimaan. Myds peliohjauksen opetus jai todella vahaiseksi.
Erés vapaaehtoinen kertoi, etta vaikka han osallistui koulutukseen, niin silti héan ei
voisi vetaa pelid ilman kokeneempaa henkilda. Koulutusvaiheeseen pitéisi siis
keskittyd alussa paremmin, jotta vapaaehtoiset uskaltautuisivat paremmin pelin
pydrittamiseen. Nyt pakopelin kasaus/pydrittdminen jai lahes ainoastaan kahden
henkilon vastuulle, jolloin aikataulutus oli haastavaa ja tydpaivét venyivat hyvin pit-
kiksi. (Kauhanen 2017.)
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Palautetta kerattiin myds Maailma kylassa -festareilla varsinaisilta pelaajilta ja kysymyk-
set olivat lahes samat kuin pelitestauksessakin (lite 1). Pelaajapalautteen (n=51) mu-
kaan yhta vastaajaa lukuun ottamatta pelaaminen oli kivaa. Vastaajista 31 henkiléa antoi
arvosanan 5 (erittdin hyva), kun kysyttiin, oliko pakopeli hyvé/kiinnostava tapa kasitella
tuotantoelainten olosuhteita. 16 vastaajaa antoi arvosanan nelja. Muita arvosanoja an-
nettiin siis vain muutamia ja vain yksi vastaaja arvioi, ettei pakopeli ollut lainkaan hyva
tapa aiheen kasittelyyn. Vastausten mukaan 94 % oli taysin tai suurimmaksi osaksi sita

mielta, ettéd pakohuone oli toimiva tapa kasitella teemaa.

Kyselylomakkeessa esitettiin myds vaittamia, joihin pelaajat saivat ottaa kantaa. 29 vas-
taajan mielestd miljod muistutti tuotantotilaa, 31 vastajaa kertoi oppineensa uutta tietoa
tuotantoelaimista, 34 vastaajan mielesta pakopeli lisasi heidén haluaan toimia jatkossa
enemman elainoikeuskysymyksissé ja 24 vastaajan mielesta tila ja tunnelma olivat ah-
distavat. Avovastauksissa useimmin nousi esille elainten véahainen tila ja likkumismah-

dollisuus. Kokemuksista kertovat muun muassa seuraavat pelaajapalautteet:

Peli oli kiva, mutta tuotantoeldinten olosuhteet eivat ehka valittyneet kovin monesta
tehtavasta.

Mukava kokemus, tosin ahdistavassa ymparistossa.
Konkretisoi hyvin eldinten olosuhteet ja sai faktatietoa.

Alko ahdistaan niin paljon, etta alko oikeesti miettiin.

Kauhanen analysoi samaa palauteaineistoa hieman muissa tapahtumissa keratylla pa-
lautteella laajennettuna (n=73) ja vastaajia, joiden mielesta pakopeli lisasi heidan halu-
aan toimia jatkossa enemman eldinoikeuskysymyksissa, oli 47 henkilda. Kauhanen teki
my0s osana harjoitteluaan pelaajien havainnointia ennen ja jalkeen pelin. Lopulta jai
epaselvéaksi jatkoseurannan puutteen vuoksi, johtiko syntynyt halu todellisiin muutoksiin

kayttaytymisessa.

Pelin jalkeen lahes kukaan ei jaanyt kysymaan lisdd Animaliasta ja eldinten oi-
keuksista tai jaanyt tutkimaan tuotteita tai tukemismahdollisuuksia, vaikka useat
(47hl6) olivat vastanneet palautelomakkeeseen, ettd peli lisasi halua puuttua jat-
kossa enemman eldinten oikeuksiin -> Téllaisessa tilanteessa voisi viela tarkem-
min miettid asiakaspolkua, jotta pelista syntyneitéd ajatuksia ja tunteita voisi hyo-
dyntdd paremmin. (Kauhanen 2017.)

Kauhasen mukaan hyotypelikokemus oli myos hyva lopputuloksesta riippumatta.

-
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Pelin jalkeen pelaajat vaikuttivat olevan edelleen innoissaan, eiké heistd nakynyt
mm. suurta jarkytystd. Vaikkeivat kaikki olisi [apaisseet pelid, niin silti heidan peli-
kokemuksensa sailyi hyvana. (Kauhanen 2017.)

Havaitsin itse Maailma kylassé -festivaaleilla, ettd pelin ohjaaminen ja joukkueen alku-
ja loppubriiffaus oli raskasta ilman taukoja. Tauotus ja vuorottelu ovat tarkeitd mika tar-
koittaa, etté pelinohjaajia olisi oltava jatkuvassa pelitapahtumassa vahintaan kolme.

5.2.2 Loppukeskustelu ja yhteenveto

Loppukeskustelu tilaajan kanssa kaytiin kesadkuun lopulla. Loppukeskusteluun osallistui-
vat kampanjavastaava ja tuottaja. Onnistuneeksi koettiin hyotypelisuunnittelulla saavu-
tettu kampanjan viestintasisaltdjen seka pelillisyyden tasapaino, tarinaa ja tunnelmaa
eteenpain vienyt aanimaailma ja immersiivisyytta tuottava pelikokonaisuus. Tavoitteena
oli my6s kansalaisjarjeston resurssit huomioiva pakohuonepeli ja kokonaiskustannukset

olivatkin lopulta tybaikaresurssia lukuun ottamatta muutama tuhat euroa.

Loppukeskustelussa todettiin, etta peli oli vetovoimainen ja halukkaita pelaajia oli enem-
man kuin vapaita peliaikoja. Vaikka kaikki halukkaat eivat padsseetkaén pelia pelaa-
maan, synnytti tieto Animalian pakohuonepelisté tilaajan mukaan kuitenkin imagohydtyja

ja lisasi jarjeston kiinnostavuutta.

Ennakoimaton hyéty, joka pakopelista tilaajalle syntyi, oli miesten tavoittaminen pelin
kautta. Animalian toimintaan osallistuvista valtaosa on naisiksi luettuja. Kuten Nicholso-
nin pakopelitutkimuksessa kavi ilmi, voi tietoa pakohuonepelien tyypillisesta pelaajapro-
fillista hy6dyntad, kun halutaan korjata toiminnan kohderyhman vinoutunutta sukupuoli-

jakaumaa ja tavoittaa uusia viestinnan kohdeyleisdja.

Loppukeskustelussa tuotiin esiin, ettd varsinainen peli- ja tuotantosuunnitelmadoku-
mentti jai kokonaisprosessissa etaiseksi. Syita ovat nahdakseni pelitimin yhteisen aloi-
tustilaisuuden puuttuminen, jossa pelin suunnitteludokumentit ja -tavat esitellaan. Toinen
syy on kansalaisjarjestoissa tehtavan tyon intensiteetti — aikaa palata suunnitteludoku-
menttien pariin ei yksinkertaisesti ole. Pelid konkretisoivat peli- ja tuotantosuunnitelman
liitteet eli pelinohjaajan manuaali sek& materiaalihankintoja ja budjettia kuvaava tarvike-
listaus olivat tilaajan nakokulmasta tarkeimmat suunnittelutyétéa ohjaavat dokumentit.
Loppukeskustelussa todettiin myos, etta peli luovutettiin oikea-aikaisesti tilaajalle, jolloin
pelisuunnittelijan osuus saatiin paketoitua.

-
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Ongelmitta ei kuitenkaa selvitty. Maailma kylassa -festivaalin pelipdivina pari lukkoa ju-
miutui ja rautasaha haettiin juosten laheisestéa rautakaupasta. Pelin palautus epaonnistui
mya0s joitain kertoja ja huoneeseen jai ylimaaraisia objekteja, kuten pelinohjaajan virvoi-
tusjuomapullo, jota joukkue tutki intensiivisesti vihjeita etsien. Pelin monitorointiin kuulu-
nut videokuva ja &ani myos katkesivat ainakin kerran ja pelinohjaus piti tehda sokkona
teltan kankaan lapi joukkuetta kuunnellen. Monet ongelmatapaukset, mutta eivat kaikki,
oli jo kirjattu ennakoiden peli- ja tuotantosuunnitelmaan ja pelinohjaajan manuaaliin, jol-

loin ongelmat voitiin ratkaista lennosta muun muassa mukauttamalla tarinaa.

Yhteenvetona voin todeta, etta taméan case-esimerkin kanssa opin, etté toimivan peli- ja
tuotantodokumenttipohjan tulee sisaltdd osuudet tarkemmasta suunnittelutiimin tyonja-
osta, muiden peliprojektiin osallistuneiden tiedot ja perehdytys- ja luovutussuunnitelma.
Myo0s ikaraja tulisi paattaa ja perustella etukateen. Yhteiselle aloitukselle ja suunnittelulle

olisi my@s varattava runsaasti aikaa.

5.3 SEY Suomen Elainsuojeluyhdistysten liitto ry

SEY Suomen Elainsuojeluyhdistysten liitto on valtakunnallinen kattojarjestd, joka on eri-
koistunut elainsuojelukysymyksiin. SEY toteuttaa kaytadnnon elainsuojelutyota yli 40 ja-
senyhdistyksen ja yli 80 vapaaehtoisen elainsuojeluneuvojan voimin. SEYn keskustoi-

mistolla tydskentelee 10 henked. (SEY n.d.)

Ensimmainen yhteydenotto tuli tammikuussa 2017 ja ensimmainen suunnittelutapaami-
nen oli 8.2. jarjestdn vt. neuvojatoiminnan koordinaattori Ksenia Peltovuoren kanssa,
jonka kanssa maariteltiin pakopelin ensimmaisia tavoitteita. Pakopelin oli maara toimia
osana SEYn 9.9. jarjestettavan vapaaehtoisten leirin ohjelmaa. Yhteyshenkiloksi vaihtui
Heidi Harmaala kesékuun aikana, mutta tydskentely jatkui erittdin sujuvasti. Mukana pe-
lisuunnittelutiimissa oli tiiviisti mukana myds nuoriso- ja jdsenyhdistystoiminnan koordi-

naattori Tiina Lehtovirta.

Pelin teemaa ja tavoitetta haarukoitin ensimmaisen tapaamisen jalkeen SEYn siséi-
sessd tydssa ja lopulta se kirkastui minun ja jarjestén seitseméan tydntekijan yhteisessa
tapaamisessa 25.4. Tassa vaiheessa en ollut vield esitellyt peli- ja tuotantosuunnitelma-

pohjaa vaan odotin, etta olin saanut tarpeeksi tietoa ja perehdytysta valittavaan teemaan.

-
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Innostus pelia kohtaan oli myos kasin kosketeltavissa ja monet pelin puolet juonen Kir-

kastuttua asettuivat osaksi jarjeston tavoitteita.

Pelin teemaksi valittiin Halpa koira -kampanja, jonka tavoitteena on tiedon lisddminen
pentutehtailusta. Pentutehtailu tarkoittaa kasvatusta, jossa eldinten pentuja teetetaan ra-
han takia niiden hyvinvoinnista piittaamatta. Pentuja tehtaillaan myds Suomessa, mutta
valtaosa tuodaan ulkomailta, yleisimmin Virosta. Myynti-ilmoitukset ovat tyypillisesti in-
ternetin myyntipalstoilla eika ilmoituksesta yleensa selvig, ettd myytava eldin tuodaan
ulkomailta. Taustalla voi olla vaarennettyja elainlaékarintodistuksia, ja joskus kaikki vaa-
dittavat tuontipaperit puuttuvat. Pentu saattaa olla vakavasti sairas ja kuolla pian kotiu-
tumisen jalkeen. (SEY 2016.)

Pelin yleisiksi tavoitteiksi asetettiin 1) tuoda jotain uutta SEYn toimintaa ja esitella uusi
tapa oppia ja toimia, 2) vapaaehtoisten virkistyminen ja ryhmayttdminen seka 3) ajan-
kohtaisen ja kaikkia jarjeston toimijoita koskevan eldinsuojeluteeman ja siihen liittyvien
aitojen tilanteiden esittely. Toimijoiden virkistymisen ja ryhmaytymisen edistamiseksi pe-
litiimit paatettiin muodostaa etukateen leirille eri puolilta Suomea tulevista SEYn vapaa-
ehtoisista aktiiveista. Pelin tuli myds olla monikayttéinen ja kustannustehokas seka uu-
delleenrakennettavissa jatkokayttoa varten. Peli taytyi voida rakentaa millaiseen huone-

tilaan hyvansa.

Havaitsin, etta jo alkukeskustelussa on tarkeda ottaa selvaéa tulevien pelaajien taustoista
ja osaamisesta, jotta pelisuunnittelu hy6typelikokemuksesta lahtien onnistuu paremmin.
SEYn briiffissa korostettiin, ettd pelin aihe, pentutehtaat, olivat jo osalle pelaajista tuttu
aihe. Nain ollen pelin tehtavien ei tarvinnut olla ensisijaisesti faktatiedon opettamista,
vaan tahtaimessa oli myds mielekds kokemus. Koska tilaa ei pystyisi rakentamaan sa-
malla tavalla kuin Animalian tapauksessa eika aikaa pelipohjaiselle oppimiselle ollut kuin
20 minuuttia, keskityin tarinaan, sisustuksellisten ja autenttisten elementtien suunnitte-

luun seka teeman tiukempaan kytkentd&n osaksi pelimekaniikkoja.

SEYn pakohuone Pentutehdas rakentui simulaatioksi, jossa jarjeston aktiivit osallistuvat
omana itsendan pentutehtaassa syntyneiden koiranpentujen pelastusoperaatioon yh-
dessa elainsuojeluviranomaisen eli valvontaelainladkarin kanssa. Pelaajien tehtavéaksi
koiranpentujen pelastamisen ohella tuli tehda havaintoja erilliseen havaintokorttiin. Pa-
kenemisesta jaljelle jaadneet peliminuutit seka oikeiden havaintojen maara muodostivat

joukkueiden kokonaispisteet.

y
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Pelin kustannukset olivat noin muutama sata euroa. Ty6tunteja koko pelin suunnitteluun,
testaamiseen ja varsinaisen pelin vetdmiseen meni arviolta 20 paivaa. Tyémaara oli huo-
mattavasti pienempi huoneen yksinkertaisen ulkoasun ja jo edellisessa prosessissa val-
mistuneen pelinohjaajan manuaalin vuoksi. Pelin rekvisiittana oli vain suuri eldinhakki
pentukoirineen ja sotkuineen, salkku, kassalipas ja roskakori seka sekalaista muuta ros-
kaa, sanomalehtia ja koiranruokaa. Peli oli timé&n suunnitteluratkaisun vuoksi varsin no-
pea kasata ja purkaa. Tunnelma luotiin koirien vikinaa sisaltavalla daninauhalla ja toisella

kesken pelia soitettavalla nauhoitteella.

5.3.1 Peli- ja tuotantosuunnitelman toinen versio

Toimitin 30.5. sahkopostilla peli- ja tuotantosuunnitteludokumentin kolmen tapaamisen,
oman taustatyon seka pentutehtailua tuntevan asiantuntijatapaamisen jalkeen SEYlle.
Talla kertaa liitin viestinvaihtoon tietoa dokumentin kaytosta ja tarkoituksesta seké tein
ehdotuksen suunnitteluprosessin etenemisesta. Dokumentissa oli myos kirjallisesti ku-
vattuna pakohuoneen designluonnos pelkan piirretyn kuvan liséaksi. Samoin kirjoitin auki
pelin laajemman maailmankuvan, jonka etuna lopulta oli, ettei pakohuoneen taustatari-

naa tarvinnut endd muuttaa testausvaiheessa toisin kuin Animalian pelissa.

Pelin varsinainen rakentaminen alkoi kokonaissuunnitelman hyvaksymisen jalkeen. Kes-
keisin muutos ennalta suunniteltuun oli videomonitoroinnista luopuminen. Pelisuunnitte-
lutiimi paatti, etta pelinohjaaja tulee itse huoneeseen toimien samalla valvontaelainlaa-
kéarind. Suunnittelin ja loin kustannustehokkuuden vaatimuksen mukaisesti muun mu-
assa huoneen danimaailman sellaiseksi, etta pelinohjaaja voi tarvittaessa hoitaa aanitie-

dostojen oikea-aikaisen kaynnistamisen yksin.

Pelisuunnittelutiimissa todettiin myads, ettei jalkibriiffin tarvitse olla fasilitoitu tilaisuus vaan
pelaajat saavat jakaa kokemuksiaan omatoimisesti osana leiriviikonloppua. Kuitenkin ku-
ten Animalian pelista opimme, tuli hyotysiséaltdja esittad tai toistaa viela pelin lopuksi.
SEYn pelin jalkibiiffin osaksi muodostui maininta pentutehtaan hajumaailmasta. Koska
peli rakennettiin vuokratiloihin eikd pentutehtaille tyypillisen ulosteen ja virsan hajun to-
teuttaminen ollut mahdollista, taytyi pelaajia ohjata pohtimaan, milta tilassa oikeasti hai-

sisi, jos se olisi oikea pentutehdas.
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5.3.2 Pelitestaus ja pelaajapalaute

Pelitestaukseen 30.6. SEYn toimistotiloissa osallistui viisi joukkuetta, mita pidan ehdot-
tomana vahimmaismaarana. Pelitestaukseen osallistui SEYn tyontekijoitd, vapaaehtoi-
sia seka yksi joukkue, johon kuului ulkopuolisia pakopeliharrastajia. Pelitestaus toimi sa-
malla my6s opetustilanteena tuleville pelinohjaajille ja tama toimi Animalian testaus- ja
koulutustilaisuuteen verrattuna huomattavasti paremmin, silléa oppijat voitiin mielekk&asti

sijoittaa peliin valvontaelainlaékarin harjoittelijoina.

Kuva 7. Monitorointiotos SEYn Pentutehdas-pakohuoneen testitilanteesta. Peli rakennettiin SEYn
toimiston pieneen neuvottelutilaan.

Varsinainen peli jarjestettiin SEYn leirilla yhtend paivana ja pelin pelasi kahdeksan peli-
tiimi&. Kussakin pelitimissa oli kahdesta viiteen pelaajaa. Vastasin itse pelin rakentami-
sesta leiripaikalla sekd sen ohjaamisesta kuuden joukkueen osalta ja SEYn tyontekija
Sini Kuronen kahden pelin osalta. Toinen tydntekija Sari Toivola osallistui joukkueiden
loppubriiffiin, palautteen keruuseen, pelitimin valokuvaamiseen sekéa pelin loppupur-

kuun.

Pakohuone rakennettiin puolikkaaseen neuvottelutilaan, jossa oli suuret ikkunat, lasi-
kaappeja, neuvottelupoytd, elektroniikkaa ja muuta opistorakennuksen omaisuutta (kuva
8). Tila jaettiin kahteen osaan koykaisesti paikan paalta 16ytyneilla pahveilla. Pelit sujui-

vat hyvin lukuun ottamatta heti ensimmaisen pelitimin pelissa jumittunutta lukkoa ja
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toista tilannetta, jossa emme olleet muistaneet lukita yhtéa olennaista pelielementtid vaan

pelitiimi paasi oikaisemaan.

Kohderyhmana olivat jarjestdn toimijat, joilla oli jo perustietoja pentutehtailusta. Palaut-
teen perusteella (n=22) 14 pelaajan mielesta tila muistutti pentutehdasta, 10 pelaajaa
halusi puutua jatkossa lisda pentutehtailuun, 13 piti tarinaa luotettava ja 19 pelaajan mie-
lesta pelia oli kiva pelata. Puolet palautteenantajista antoi arvosanan 5 (erittain hyva)
kysymykseen, oliko pakohuonepeli hyva/kiinnostava tapa kasitella pentutehtailua. 9 vas-
taajaa antoi arvosanan 4. Voidaan todeta, etta pakohuonepeli oli ehdottomasti hyvaksi
ja kiinnostavaksi koettu tapa kasitella pentutehtailua. Pakohuoneeseen kuuluvat elemen-
tit, kuten tarina ja pelinohjaus valvontaelainlaéakarin roolissa, riittivat kuitenkin luomaan
oikeanlaisen tunnelman, vaikka tila olikin haastava seka sisustaa etta pitd& ulkomaail-

man aanista erillaan.
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Kuva 8. Pelitilanne 9.9. ja pelinohjaaja Sini Kuronen valvontaeléinlaékari Raija Korhosena.

Pelaajakyselyn avovastauksissa kiitettiin onnistuneesta kokonaisuudesta, pelin oikea-
aikaisesta ohjaamisesta, oppimiskokemuksista, viihdyttavyydestad ja haastavuudesta.
Oppimiskokemuksiaan kertoi puolet vastaajista. Oppimiskokemuksia olivat havaintojen
tekemiseen ja pelin pelaamiseen liittyva tarkkuus, yhteistyén tekeminen muiden pelaa-

jien kanssa, paineensieto ja pentutehtailun faktat.

Pakopeli auttoi ideoimaan, miten jatkossa pentutehtailijan (ilmoitukset) voi tunnis-
taa. Ohjaaja antoi vihjeet oikeassa kohtaa. Erittdin hyva viikonlopun teemaan so-
piva pakopeli! (Pelaajapalaute 9.9.2017.)

y =
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5.3.3 Loppukeskustelu ja yhteenveto

Loppukeskustelu kaytiin SEYn toimistolla 26.9.2017. Loppukeskusteluun osallistuivat
neuvojatoiminnan koordinaattori Heidi Harmaala, nuoriso- ja jasenyhdistystoiminnan
koordinaattori Tiina Lehtovirta seka graafikko Sari Toivola, joka oli mukana 9.9. pelin

fasilitoimisessa. Loppukeskustelussa luettiin ja analysoitiin myds saatua palautetta.

Loppukeskustelussa nostettiin ensimmaisena esiin pakohuonepelin vaikutus virkistymi-
seen ja ryhmaytymiseen seka leirin ilmapiiriin. Suunnittelutiimin paatos pelitimien en-
nakkovalinnasta aiheutti ennakoimattoman vahvan reaktion leirin osanottajien nakékul-
masta. Tiina Lehtovirran sanoin “siina meni ihmisilla ihan pasmat sekaisin ja listoja lai-
tettiin uusiksi. Osa hyvaksyi sekaryhmét, mutta padosin tatd vastustettiin.” Heidi Har-
maala yllattyi myds voimakkaasta reaktiosta:

"Ihmiset pelkasivat, etta ehtiikd pelin varmasti pelata ja ehtiikd mukaan kaikkeen
muuhun [leirijtoimintaan. Siin& oli tunnekuohua ja itkusilmin oltiin.” (Harmaala,
haastattelu 26.9.2017.)

Lopulta sekaryhmia oli vain kaksi kahdeksasta. Pakopelin tuominen leirille opetti, etta
sekaryhmista tulee tehda vakituinen toimintamalli SEYss&, koska Lehtovirran mukaan
tosielamassa SEYn toiminta on ennalta tuntemattomien ihmisten, kuten viranomaisten
kanssa yhteistyon tekemista. Sari Toivola esitti myds ndkemyksen, ettd pelitimien muut-

taminen voi vaikuttaa kielteisesti niihin, joille sekajoukkue olisikin sopinut.

Leirin ilmapiiriin vaikutti my6s pakohuonepelin tuoma kilpailuasetelma. Lehtovirran mu-
kaa oli yllattavaa, etta miten kilpailuhenkisia ihmisia SEYn toiminnassa on mukana. "Kay-
tavakeskusteluissa oli suuren urheilujuhlan tuntua”, Lehtovirta kertoi. Joukkueiden saa-
mat pisteet (jaljelle jadneet pakominuutit seka tehdyt oikeat havainnot pentutehtailusta)
koottiin flappitaululle, mutta tulosta ei enaa esitelty seuraavana leiripaivana vaan se toi-
mitettiin kiitosviestin yhteydessa leirin osallistujille. Tulokset seka pisteytyksen perusteet
kiinnostivat pelitimeja ennakoitua enemman. Loppuhaastattelussa todettiin, etta alkub-
riiffiin voidaan lisété tietoa, mista pisteet koostuvat seka esitella niille perustelut yhteisesti

tilaisuuden lopuksi.

-
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Muita tavoitteita oli tarjota jotain uutta aktiiveille seké heidan virkistaytymisensa. Haas-
tateltavien mukaan huoneesta tuli ulos voimautuneen nakaoisia ihmisia ja peli heijastui
myds yleispalautteeseen, jossa se mainittiin myonteisena asiana. Opetuksellinen tavoite

eli pentutehtailusta kertominen toteutui loppuhaastattelun mukaan myos.

Loppuhaastattelun seuraava osa kasitteli suunnitteluprosessia ja kaytossa olleita doku-
mentteja. Haastateltavien mukaan tydskentely kanssani oli helppoa ja mutkatonta, suun-
nitteludokumentit ja liitteet olivat hyvia seka kielellisesti ja kasitteellisesti selkeita, aika-
taulu piti ja kesken suunnitteluprosessia vaihtuneen yhteyshenkilén perehdyttaminen on-
nistui. En kayttanyt liitteena olleessa Pelinohjaajan manuaalissa pelialan sanastoa ja jos

kaytin, avasin ndma osuudet.

Meidan toiminnassa pitéda varautua kaikkeen, jos joku sairastuu tai peruu. Manu-
aalista tuli varmuus, etta olisin voinut itse vetéaa pelin, jos se olisi tullut eteen. Ta-
voite oli myos, etta pelid voi hyddyntéa jatkossa ja niin nimenomaan, koska kun on
dokumentit hyvin tehtynd, sen uusintaminen on mahdollista tosi helposti. (Lehto-
virta, haastattelu 26.9.2017.)

Loppuhaastattelussa keskusteltiin myos siitéa, kenella substanssitiedon tulee olla. Toimit-
tajataustani ansiosta ja osin myds opintovapaan mahdollistamasta ajankayttsta johtuen
pystyin pelisuunnittelijana ja -tuottajana ottamaan haltuun substanssisisallon siind maa-
rin, etta tilaajasta tuntui tietojeni olevan tarkemmat kuin heidan. Tama ei ole mielestani
ihanteellinen tilanne hyo6typeliprosessissa, mutta kuitenkin tdysin mahdollinen, koska
kyse on kansalaisjarjestoista, joissa substanssiosaaminen jostain kapeasta aihealueesta
voi olla pikemminkin vapaaehtoisilla asiantuntijoilla kuin tyéntekijoilla. Substanssiosaa-
misen ja sisallon tarkastamisen todettiin olevan asia, joka tulisi jatkossa olla maaritelty
tarkemmin, vaikka asiantuntijuus olisikin vapaaehtoisilla. Vaikka tapasin pakohuoneen
suunnittelussa vapaaehtoista asiantuntijaa, jai joidenkin substanssisisaltéjen suhteen
hienoinen epavarmuus eli oppivatko pelaajat tdssa mita heidan pitaisi vai onko tieto fik-
tiota. Tilaaja ja enemmisto pelaajista pitivat kuitenkin tarinaa luotettavana ja uskottavuu-
desta kertoo jotain peliin laatimani fiktiivinen hovioikeuden dokumentti, joka eraané péi-
vana jai tulostimeen ja paatyi kiertdmé&an toimistolla ihmiselté toiselle, kunnes ilmeni,

ettei se ollut oikea.

Loppukeskustelun mukaan pakohuonekokonaisuuteen jai kehitettdvaa, mutta kyse on
pikemminkin hienosaadosta. Kehittdvaksi nahtiin muun muassa pakopelin graafinen ul-

koasu, joka voisi ndkyd muun muassa pelitiimin loppuvalokuvan kyltissa. Loppuhaastat-
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telussa todettiin myos, etta pelitimien yhteinen syvempi purkukeskustelu olisi ollut tar-
peen, jotta oikeat ja vaarat havainnot olisi voitu kayda lapi ja varmistaa oikeiden asioiden
oppiminen pelin kautta. Samoin pelinjalkeinen loppubriiffin ja joukkuevalokuvan ottami-
sen paikka olisi ollut syyta sijoittaa huomattavasti kauemmas pakohuoneen ovelta. Olin
maaritellyt pelin pisteytyskriteerit eli oikeat havainnot jo ennakkoon peli- ja tuotantosuun-
nitelmapohjaan, mutta taman saman tiedon puuttuminen Pelinohjaajan manuaalista huo-

limattomuuteni vuoksi johti kasitykseen, ettei niita oltu maaritelty lainkaan.

Kokonaisuutena pakopelin tuottaminen todettiin onnistuneeksi ja sen tuottamat hytdyt
suunnitellun mukaisiksi ryhmaytymistavoitetta lukuun ottamatta. Prosessi antoi keskus-

telun mukaan SEYlle rohkeutta kokeilla uusia ja toiminnallisia asioita myds jatkossa.

5.4 Havaintoja case-esimerkeista

Palaan aluksi kohtaan 3.2.1 Hydtypelien piirteet, jossa kysyin, miké merkitys syntyneella
immersiivisyydella on hyotypelikokemuksen nékoékulmasta ja onko siitd haittaa. Loppu-
paatelmé on kaksijakoinen, koska mielestani siihen vaikuttavat pelin muoto, linkityksen
ja tarkkuuden taso ja tilaajan asettavat tavoitteet. Pako elaintilalta -pelin ensisijaisena
tavoitteena ei ollut opettavainen hydtypelikokemus vaan pikemminkin tunteisiin vetoava
kokemus ja tunnelman valittdminen eik& se ollut yhta tiukasti linkitetty hyotysisaltdihin

kuin SEYn peli. Tasta esimerkkina kolmen Pako eldintilalta -pelin pelanneen palautetta:

Mietityttdd, ettd muistaako lukuja tai muita sen jalkeen, kun lukko avattu. Mutta
uudet ideat ovat aina hyvia.

Asia hukkuu tehtavanratkaisun alle, kun esim. miettii vaan numeroita koodina. Ei
sovi hataisille, koska menee aikaa.

Oli hyva, mutta faktoja ei ehtinyt siséistaa :)

Toisaalta yhden palautteen mukaan peli myos "herétti tunteita ja luvut jaivat mieleen”.
SEYn peli oli tiukasti linkitetty eli ydinarvoitukset oli kytketty hyotysisaltdihin tavalla, etta
ne eivat olleet siirrettavissa toiseen pakohuoneeseen sellaisenaan. Vahva linkittdminen
nakyy mielestani pelaajapalautteissa siten, ettd kysyttdessa oppimiskokemuksista niita
luetellaan useita eik& vastauksissa pohdittu lainkaan, jaiko pelisté tarpeeksi faktoja mie-
leen. Toki kysymykset palautelomakkeissa olivat erilaiset, joten taysin pitdvaa johtopaa-

tosta en voi vetaa.

-
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Pelimaailmaan kiinnittyminen ja immersion syntyminen ovat suunnittelussa tavoiteltavia
kokemuksia, jos ne tukevat asetettuja tavoitteita. Animalian pelissa tavoite oli luoda huo-
neeseen oikeanlainen tunnelma, ei niink&én varmistaa lukuisten faktojen sisdistamista.
Tasté lahtbkohdasta katsottuna suunnittelussa voidaan painottaa elementteja, jotka aut-
tavat pelaajaa paasemaan syvalle tarinaan ja siirtymaan taikapiiriin. SEYn pelissa taas
haluttiin opettaa hyotysisaltdja eikd mielestani taman pelin eduksi olisi ollut saman kal-
tainen tunnelman luominen, vaikka pelaajien enemmiston mielesta tila muistutti pentu-

tehdasta.

Pelikokemukseen pakohuonepelissa nimettiin vaikuttavan autenttisuus ja johdonmukai-
suus pelin ulkoasussa ja tarinassa. Case-esimerkeissa tekemieni havaintojen mukaan
edullisesti toteutettu huonedesign ja suhteellisen symbolisella tasolla toteutetut suunnit-
teluratkaisut eivat nayttaisi vaikuttavan kielteisesti pelikokemukseen. Syyné naen tahan
palaamisen perusluonteen. Pelaajan mielikuvitus tdydentaa puuttuvia elementteja ja
mieli sulkee pois peliymparistossa peliin kuulumattomat asiat, jos pelissa on tarpeeksi

imua.

Molemmissa case-esimerkeissa korostui, miten pelinohjaaminen on vaativa tehtava,
joka edellyttaa ensinnakin ohjausroolin omaksumista, hyvia viestintataitoja, kykya tehda
nopeita ja itsenaisia ratkaisuja sek& mukauttaa tarinaa pelaajien tarpeisiin. Pelinohjaajan
tulee olla niin sanotusti koko ajan hereilla. Case-esimerkissa kavi ilmi, ettei pelinohjaus
sovi kaikille. SPR:n pakopelin tuottanut Juho Keskitalo toi haastattelussa esiin, ettd Myrs-
kyvaroitus-pakopelin pelinohjaajina olivat ulospain suuntautuneet ja viestintataitoiset va-
rainkeruun osaajat, jolloin ennakkokarsintaa tai valmentamista ei tarvittu. Pelinohjauksen
vaativuus on asia, joka on tuotava esiin jo alkuvaiheessa, kun organisaatio pohtii oman

pakohuonemuotoisen hyottypelin toteuttamista.

Molemmissa case-esimerkeissa tavoiteltiin kustannustehokkuutta, joka onnistui kartoit-
tamalla olemassa olevat resurssit yhdessa jo alkuvaiheessa. Animalian pelin useat ele-
mentit ja rakennusvalineet 16ytyivat keskustoimistolta tai tyontekijoiden kodeista. Peli ra-
hoitettiin osana isompaa joukkorahoituskampanjaa. SEYn osalta kaikki elementit lukuun
ottamatta pelissa tarvittuja mikrosiruja, lukkoja ja leikkirahaa saatiin koottua ilman kus-
tannuksia. Kustannustehokkuus nakyi myos esimerkiksi siind, kuinka monta ihmista tar-
vittiin lopulta pelin rakentamiseen, palauttamiseen ja ohjaamiseen. Suurin kustannusera
olisi jarjestoille ollut siis suunnittelu- ja rakennustyd seka perehdyttaminen pelinohjaami-

seen, mikali kyseessa olisi ollut palkattu pelisuunnittelija. Animalian loppukeskustelussa
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toisaalta todettiin, ettei vastaavaa peliprojektia olisi voitu toteuttaa ilman syntynytta luot-
tamusta ja sita, ettd minulla oli mahdollisuus kayttda suunnitteluun, rakentamiseen ja

pelin kehittdmiseen paljon aikaa. Toisaalta projekti toteutui aktivismin hengessa:

Emme olisi ilman ulkopuolista suunnittelijaa tehneet tata. Tama on juuri sellainen
asia, joka on hyva ostaa ulkopuolelta. Tama oli uuden testaamista eikd maksanut
kauheasti, mutta prosessi ei ole toistettavissa, koska tdmé on toteutettu eri logii-
kalla. Kustannusten hallintaa tehtiin erilaisilla kepulikonsteilla, muun muassa silla,
ettd danisuunnittelija oli tuttu — kokematon mutta taitava. Téé on kokemukseni mu-
kaan yllattavan tyypillista jarjestoille. Jarjestbhommat yllattdvén paljon etenee
omissa verkostoissa olevien ammattilaisten kanssa. Tassé on kyse arvopohjai-
sesta tyosta, jossa luottamus on paljon tarkedmpada. Tehdaan diy-hengessa vai-
kuttavia juttuja, saastetaan kaikessa ja kaikki ylittaa jatkuvasti omia tehtavéaaluei-
taan ja oppii uusia asioita. Sama logiikka kuin aktivismissa. (Lahtinen 2017, haas-
tattelu 27.6.2017.)

Yksi case-esimerkeissa tehty havainto koski peli- ja tuotantosuunnitelmadokumenttipoh-
jan kayttoa tilanteessa, jossa kansalaisjarjestdtyota leimaa jatkuva kiire. Dokumentin lop-
pupuolella oleviin kansalaisjarjestdn vastuulla oleviin osuuksiin, kuten vaikkapa markki-
noinnin yksityiskohtiin, ei palata, ellei prosessista vastaava pelitiimin jasen siitéa huolehdi.
Samoin SEYn peliin kuuluneet pelissa havainnoinnilla kerattavat pisteiden laskun perus-
teena olleet oikeat todisteet oli maaritelty etukdteen suunnitteludokumenttiin, mutta
koska ne eivat olleet pelinohjaajan manuaalissa, ei niitd huomattu. Nakisin, etta peli- ja
tuotantosuunnitelman liitteille pitdd antaa suurempi painoarvio osana suunnitteludoku-

menttia.

Saavutettavuusnakdokulmia pohdittin molempien tilaajien kanssa. Pako eldintilalta -pe-
lissé varoitimme pelaajia ennakkoon pdlyisista ja allergisoivista heinistéa sekd huoneen
ahdistavuudesta. Yhden joukkueen jasenia kavi katsomassa ennalta Pentutehdas-pako-
huoneen tilan, koska vaarana oli, etta tilanne voisi alkaa ahdistaa ja jannittaa pelaajia
likaa. Vaikka peli tuntuikin ennakkoon tarkastusta tilasta huolimatta jannittavalta, onnis-

tui herkké pelaaja pelinohjauksen avulla jatkamaan pelin loppuun pelitiminsa kanssa.
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Olen edella kuvannut koko tutkimukseen kuuluvan aineistoni, joka sisaltaa hyottypelien

ja pakohuonepelien peruspiirteiden seka pelisuunnittelun ja -tuotannon peruspilareiden

kuvaamisen sekad kahdessa case-esimerkissa keréatyt havainnot ja kyselyiden ja haas-

tattelujen tulokset. Koska esiymmarrykseni on karttunut kirjallisen aineiston lapikaymisen

myo6ta varsinkin pelitutkimuksesta, ovat niin tutkimuskysymykset, tutkimusmetodi kuin

aineiston rajauskin tarkentuneet pitkin matkaa.

Analyysi grounded theory -menetelmé&ssa voi olla mitd moninaisin ja monimutkaisin. Tur-

ner viittaa koodausprosessiin toimintojen kokonaisuutena, joka johtaa tutkijan sokkeloon

(Goulding 2002, 73—74). Tama koko tutkimuksen aikana tapahtunut analyysivaihe nayt-

taytyy minulle eraanlaisena pyorteena (kuvio 14), joka tiivistyy kohti karkea sita mukaan,

kun se imee analysoitavaa ja toisiinsa lomittuvaa materiaalia sisdansa ja teoria tiivistyy.

Ymmarrys fokusoituu ja tiivistyy rajaamisen avulla mita lahemmas karkea tullaan.

TUTkIMUS -

KYSY MY SEN
MAARI TTELY

OMAT

TAWSTA - PAKO HU0NE-
TUTKIMWNS pear
CASE-ESI-
Mg R¥\T e
KiR)ALLISET i
LAMTEET AINEISTON
_ TANDENTAMINEN

Kuvio 14. Esiymmarryksesta aineistolahtdiseen teoriaan.
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Kuten grounded theory -tutkimusmenetelm&an kuuluu, olen jo esittanyt pitkin tutkimusta
orastavia teorioita siité, mita peli- ja tuotantosuunnitelmaan seka suunnittelumalliin voisi
kuulua olla ja millaisia nakékulmia voisi ottaa huomioon tulevissa kansalaisjarjesttjen

pakohuoneprojekteissa.

Olen lahtenyt liikkeelle avoimesta koodaamisesta eli tarkastellut millaisia tapauksia ai-
neisto sisaltaa. Avoimen koodaamisen avulla erottui kolme péaélinjaa, joihin olen jasen-
tanyt aineistoani (kappaleet 3, 4 ja 5). Ensimmainen erottunut linja oli hy6typelien ja pa-
kohuonepelien erityispiirteiden nimeaminen, toinen linja oli pienen pelitimin hyotypeli-
suunnittelua koskeva kokonaisuus ja kolmas oli kansalaisjarjeston hyotypeliprojektin eri
puolien summaaminen. Nama kolme kokonaisuutta yhdistyvat téssa laadullisessa jatko-
analyysissa kolmen eri tutkimuskysymyksen alle. Vastaukset ovat syntyneet iteratiivi-
sesti eli versio kerrallaan aineiston téydentamisen, jatkuvan vertailun ja analyysin
ohessa. Suunnittelumallin ensimmainen versio syntyi, kun aineistossa saavutettiin satu-
raatiopiste eli ymmarrys hyotypelikokemuksesta keskeisimpanad suunnittelulédhtékoh-
tana. Taman jalkeen malli on tarkentunut analyysin edetessa. Peli- ja tuotantosuunnitel-
mapohjan ensimmainen versio syntyi opinnaytetyon aloittamisen aikana ensimmaista
case-esimerkkid varten ja se valmistui, kun kaikki aineistosta esiin nousseet ja yhteisia
merkityksia sisdltaneet pakohuonepelejd, hyotypelisuunnittelua ja -tuotantoa koskevat
aineistot eivat enaa tarjonneet uutta sisaltdd. Suositukset syntyivat tutkimuksen paat-
teeksi erityisesti yhteenveto-osuuksia lapi kdymalla. Kokoan analyysin tulokset seuraa-

vissa kappaleissa suoraan tutkimuskysymysten alle.

6.1 Kansalaisjarjeston pakohuonepelin suunnittelumalli

Suunnittelumallien valtaisan maaran, joita esittelin tdssa tydssa vain muutaman, keskella
on aloitettava kysymalla, mika suunnittelumallin keskidssa kuuluisi olla ja millainen malli
ylipdataan tukisi parhaiten kansalaisjarjestén hyotypeliprojektia. Totesin ennen suunnit-
telumallien esittelemista, etté liian yksityiskohtainen tai jared suunnittelumalli voi haitata
suunnittelua. Hyva suunnittelumalli on sellainen, joka avautuu yhdella silmayksella eika
sen kaytto edellytd muutaman virkkeen kayttoohjeistusta enempaéd. SEYn loppukeskus-
telussa tuli esille, etta selkeys ja pelialan kielen kaytt6é harkitusti ja uusia kasitteita avaten
ovat tarkeitd. Suunnittelumallia kayttavat pelialaa tuntemattomat, esimerkiksi jarjestdjen
viestinnan ja substanssiasiantuntijat, kampanjakoordinaattorit, varainhankkijat tai vapaa-
ehtoistoiminnasta vastaavat toimijat, jolloin uusien asioiden ja kasitteiden opettelu olisi
saatava minimiin. Kansalaisjarjesttjen ty6ta leimaa myos kiire eika peliprojekteihin ei ole
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kiinnitettéavissa montaa henkea. Suunniteltavia kokonaisuuksia tulisi lahestya kasitteiden
kautta, jotka ovat tutumpia jarjestdille. Lisaksi haluan haivyttaa pelisuunnittelijan roolin

nakymattémiin, jotta suunnitteluun voi tarttua yhdessé pelisuunnittelutiimina.

Lahden maarittelemaan yksinkertaista visuaalista mallia, johon pohjaidean lainaan kuvi-
osta 15, kayttajakokemukseen perustuvasta suunnittelumallista. Omaan teoriaani poh-
jautuvan ja pelaajalahttisen mallin ytimessa on hyotypelikokemus, jonka lyhennan eng-
lanniksi muotoon Serious Game Experience SGX8. Valitsen taman lahtékohdan, koska
yksittdisen pelaajan mahdollisuudet sisaistaa korkean intensiteetin pelitapahtuman yh-
teydessa valtavaa maaraa hyotysisaltéja on rajallinen. Lahden myds maarittelemaén
mallia, jossa eri suunnitteluosuudet ovat yhdenvertaisia painoarvoltaan. Luon ydinmalliin
kuusi suunnittelukategoriaa, jotka olen muodostanut aineiston koodaamisen ja jatkuvan

vertailun avulla. Suppean mallin m&arittelyn jalkeen muodostan viela laajennetun mallin.

Ensimmainen kategoria koostuu hyodtypelien ytimesta eli hyotysisallistd, jotka on maa-
ritelty strategisesti ja harkitusti esimerkiksi sen perusteella, etta keille ne on suunnattu.
Hyotysisallot, olivatpa ne kansalaisjarjestonjarjestdn toiminnassa nimetty ydinviesteiksi,
oppimiskokonaisuuksiksi, strategisen vaikuttamisen sisalldiksi tai muiksi vastaaviksi, tii-

vistyvat mallissa Hyotysisalloksi.

Toinen kategoria koostuu koodeista, jotka ovat oikeastaan kysymyksia. Mihin hyétysisal-
16t sisallytetaan kaytanndssa? Milloin hyotysisaltda esitetddn pelaajalle? Miten pelin ta-
rina on kytkettyna hyotysisaltéon? Vastauksena kysymyksiin syntyy kategoria Hyotysi-
saltéjen asemointi. Totesin aiemmin, ettd asemoinnin tulisi olla merkittavassa roolissa

hyotypelisuunnittelumallissa.

Kolmas kategoria on pelisuunnittelijan paavastuulla oleva kokonaisuus eli mekaniikkojen
tai pakohuonepelin kohdalla ydinarvoitusten, haasteiden, sadantdjen, pelissa tehtavien
valintojen, pelin antaman palautteen ja pelaajalle asetettavien tavoitteiden maarittely.
Naiden tasapainoinen suunnittelu tuottaa hyotypelikokemusta maéaarittdvan flow-koke-
muksen, peliin keskittymisen ja kiinnittymisen, pelin imun ja voi mahdollistaa muiden
suunnittelumallin kokonaisuuksien kanssa yhdessa immersiivisen kokemuksen. Katego-

riaksi muodostuu Pelillisyys.

8 SGX on myds lyhenne valuuttamarkkinoihin liittyvasta yrityksesta Singapore Exchange. Liséksi
lyhennettd on kaytetty 90-luvun lopulla toimineesta hakukoneesta nimeltd Simulation/Gaming eX-
change, jota ei ole enda internetissé saatavilla.
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Pelikokemukseen vaikuttavat pelin fyysinen ja teknologinen ulottuvuus eli miten pelia
varsinaisesti pelataan ja toisaalta mika jaa pelaajalta nakymattémiin. Digitaalisissa pe-
leissa talla tarkoitetaan visuaalisen kayttoliittyméan takana piilevaa teknologiaa, mutta to-
sielaman pakohuonepelin suunnittelua varten on keksittava toinen sana. Neljas katego-
ria syntyy siis kokonaisuudesta, johon kuuluu pelin varsinainen julkaisuformaatti, for-
maattiin kuuluvat rajoitukset esimerkiksi pelitimin koolle ja pelin pituudelle, pelin monito-
rointiin ja fasilitoimiseen tarvittavat teknologiset ratkaisut. Kayttajakokemukseen perus-
tuvassa suunnittelumallissa kaytetty kasite alusta sopii mielestani aika hyvin kattokasit-
teeksi naille mainituille. Tosielaman pakohuonepelin kohdalla voidaan puhua pelialus-

tasta.

Viides kategoria pitda sisallaan hyotypelikokemukseen vaikuttavan emotionaalisen ja
audio-visuaalisen ulottuvuuden. Lahestyn tétéa kategoriaa jalleen kysymyksiksi muotou-
tuneiden koodien kautta. Miltd huoneessa nayttdd ja miten se on lavastettu, mita ele-
mentteja siella on, milta siell& tuoksuu ja millaisia pintamateriaaleja on kaytetty? Millai-
nen on pelid edeltava briiffaustila? Entd miké& on pelin teema ja millaista pelinohjaus on?
Miten peli ottaa pelaajan ja hanen tiiminsa vastaan ja mahdollistaa kiinnittymisen peliin?
Kuinka tarkasti peli mukailee tosielamé&é simulaationa ja lavastuksellisesti? Kategorian
nimeksi voisi sopia digitaalisesta maailmasta lainattu peli- tai kayttajanakyma tai pelaa-
jan kayttoliittyma, mutta tosielaman pakohuonepelin kohdalla on muodostettava kuvaa-

vampi sana. Nimean kategorian Tuntumaksi.

Kuudes ja viimeinen kategoria on hyotypelikokemukseen vaikuttava kaytettavyys eli pe-
lattavuus seka koko pelikokonaisuuden saavutettavuus ja fyysinen esteettdmyys. Taman
yhteyteen kuuluu luontevasti pelattavuuden testaaminen. Koska suunnittelumallissa on
jo kaytetty kasitetta pelillisyys, voi pelattavuus sekoittua sen siihen herkasti. Tasta syysta

kategorian nimeksi tulee Kaytettavyys, saavutettavuus ja esteettomyys.
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Kayranayy s N
Saavutettavuus Hyétysisdlto
Esteettomyys

HYOTYPELI-
KOKEMUS

(SGX)

Hydoty-
sisaltojen
asemointi

Tuntuma

Pelialusta Pelillisyys

Kuvio 15. Hydtypelikokemukseen perustuva suppea tosielaméan pakohuonepelin suunnittelumalli.

Lahden seuraavaksi laajentamaan mallia maérittelemallé kunkin kategorian alle kuuluvat
tarkemmat kokonaisuudet. Laajassa suunnittelumallissa on huomioitu esimerkiksi eri

osa-alueiden samanlainen painoarvo.

Hydtysisaltdja on kansalaisjarjestoissa kuvattu ja Kirjattu strategioiden lisaksi muun mu-
assa, toimintasuunnitelmiin ja viestinta- tai kampanjasuunnitelmiin. Naista nousevat yk-
sittiiset arvot, viestit, tarinat, tieto, toiminnan kohderyhmat ja tavoitellut muutokset yksi-
l6issa, yhteisdissa tai yhteiskunnassa laajemmin. Hyotysisaltéjen valinnassa tarvitaan
my6s ymmarrysta myds ihmisen mielen sisaisista tapahtumista, kuten tunteista, muis-
tista, ajattelusta ja kayttaytymisestd. Taman kategorian tarkentavia kokonaisuuksia ovat
arvot, viestinnan suunnittelu, oppimistavoitteet, kohderyhma ja psykologia. Arvot
vaikuttavat muun muassa pelin tarinan kirjoittamisessa tai vaikkapa siin&, miten pako-
huonepelin joukkueet valitaan tai maarataan. Viestinnan suunnittelu tarkoittaa pelin kaik-
kea pelissa ja siihen kytkdksissé olevassa toiminnassa olevien viestien maarittelya. Op-
pimistavoitteet voivat olla seka yksiloa etta koko pelia kehittdvaa yhteiséa koskevia. Koh-
deryhman maarittely auttaa markkinoimaan peli&, mutta se toimii myds suunnittelua oh-

jaavana elementtina.
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Hyotysiséaltéjen asemointi on ikaan kuin viestintékanavien valintaa. Hyotysisallot voidaan
asemoida pelin mekaniikkoihin ja tarinaan, pelinohjaajan alku- ja loppubiriiffeihin seka
pelin markkinointiin. Asemointi tarkoittaa tarkennetussa mallissa siis markkinointia, ta-

rinaa ja graafista ulkoasua ja/tai lavastusta.

Hyotysiséaltd kannattaa asemoida myos palkitsemiseen, jota voi tapahtua pelin aikana
pelinohjauksen avulla tai pelin jalkeen. Palkitseminen kuuluu seké hyétysisaltoihin etta

asemointiin, joten sijoitan sen ndiden kategorian valiin.

Méaarittelin edella jo aika pitkalti, mita kaikkea pelillisyyteen kuuluu. Siihen kuuluu siis
kaikki sellaisten peleille ominaisten elementtien suunnittelu, jotka vaikuttavat siihen, mi-
ten pelia pelataan, mité pelissé tapahtuu ja miten peli voitetaan. Tatéa kategoriaa tdyden-
tavat saannot, pelissa olevat hahmot, pelaajan tekemét valinnat, pelin tavoite, peli-
mekaniikat tai pakohuonepelin kohdalla ydinarvoitukset, haasteet ja viimeisena pa-
laute, mik& tarkoittaa sellaista pelin aikana tapahtuvaa pelaajan ja pelin valistd vuoro-
vaikutusta, joka vahvistaa flowta ja peliaikaista motivaatiota ja kertoo pelaajalle hanen

etenemisestaan.

Pelialusta maarittaa siis pelin fyysiset puitteet ja rajat. Pelialustan osalta suunnitellaan
haluttu peliaika ja pelitiimin minimi- ja maksimikoko seké se, missa paikassa eli lo-
kaatiossa peli fyysisesti sijaitsee ja onko se monistettavissa. Monistettavuutta on hyva
pohtia, jos halutaan erityisesti valtakunnallisissa kansalaisjarjestdissa jalkauttaa uusi ja
kiinnostava toimintamallit tehokkaasti eri puolille Suomea. Pelialustan osalta maaritel-

l[&an myo6s pelin monitorointiin liittyvan tekniikan maara ja kayttétarkoitus.

Kategoriaan tuntuma paasin edelld kysymysten kautta. Samojen kysymysten avulla voi-
daan maaritella kategoriaa tarkentavat suunnittelukokonaisuudet. Miltd huoneessa nayt-
taa ja miten se on lavastettu, mita elementteja siella on, milta siella tuoksuu ja millaisia
pintamateriaaleja on kaytetty? On maariteltdva Ulkoasu, johon kuuluu kaikki fyysiset
peliin ja briiffaustilaan kuuluvat elementit valoineen, muotoineen ja esineineen seka &a-
net ja tuoksut. Entd mika on pelin teema ja millaista pelinohjaus on? Naita kuvaavat
genre ja hallinta/fasilitointi. Miten peli ottaa pelaajan ja hanen tiiminsa vastaan ja mah-
dollistaa kiinnittymisen pelikokemukseen? Tata edistaéa pelin personointi, mikd on mah-
dollista myds hallinnan kautta. Personointi on kunkin pelaajan kohtaamista ja havain-

nointia yksilgin&, jotta h&nelle ja hanen tiimilleen voidaan antaa juuri oikeanlaisia vihjeita
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juuri oikeaan aikaan. Viimeiseksi osana tuntumaa syntyy tarkennettu kokonaisuus ni-

meltd tarkkuus. Tarkkuus asetetaan sille tasolle, jossa tosielamaa halutaan mukailla.

Kaytettavyys, saavutettavuus ja esteettdmyys ovat itsessaan aika selkeitd, mutta niitakin
voi tarkentaa edelleen. Nékdkulmia suunnittelussa ovat ik&, toimintakyky seka kieli.
Nama varmistetaan pelattavuustestauksella. Pelattavuuden testaamisen lisaksi on
testattava myos hyotysisaltdjen lapimenoa, koska mikali hyotysisallét eivat mene pelaa-
jilla ymmarrykseen, ei peli toimi hyvasta pelattavuudesta huolimatta. Sijoitan taméan ko-

konaisuuden naiden kahden ydinkategorian valiin.

Enta resurssit? Olen korostanut pitkin tata tutkimusta, etta resurssit olisi otettava huomi-
oon varhaisessa vaiheessa, silla ne vaikuttavat kaikkeen. Olen kuvannut resurssien hal-
litsevaa vaikutusta luomalla niista uloimman vihredn kehan eli mallin raja-alueen. Re-

surssit voivat joko laajentaa suunnittelumalliin kuuluvia mahdollisuuksia tai rajata niita.

Hyotypelikokemukseen perustuva suunnittelumalli (kuvio 16) toimii parhaiten yhdessa
peli- ja tuotantosuunnitteludokumentin kanssa, jonka taustalle kehitén teorian seuraavan

otsikon alla.

Suunnittelumallille on syyta laatia myds kuvaus pelialan kaytantéja mukaillen. Kuvauk-
seen kuuluu tyypillisesti mallin nimi, ydinkuvaus ja yleinen kuvaus, mallin kayttokohteet ja
sen kayttoon liittyvat seuraukset, malliin liittyvat toiset mallit ja viitteet toisiin malleihin (Wi-

kipedia 2017). Olen tehnyt mallin kuvauksen liitteeseen 4.
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Psykologia

k& Oppimistavoitteet

Pelaajan
toimintakyky

Kaytettavyys
Saavutettavuus

Genre Esteettomyys

Perso-
nointi

HYOTYPELI-

Hallinta,
fasilitointi

KOKEMUS
(SGX)

Ulkoasu,
danet,
tuoksut

Tarkkuus

Pelialusta

Monitorointi-
tekniikka

Pelitiimin .
koko Lokaatio

Monistettavuus

Peliaika Palaute

Hyotysisalto

Haasteet
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suunnittelu

Kohderyhma

Palkit-
seminen

Markki-
nointi

Alku- ja

Hyéty- loppubriiffi
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asemointi
Grafiikka/
lavastus

Tarina
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Hahmot

Valinnat

Mekaniikat/Ydinarvoitukset

Tavoite

Kuvio 16. Hyotypelikokemukseen perustuva tosielaméan pakohuonepelin suunnittelumalli.

Lopuksi totean, etta vaikka tallakaan mallilla ei voida suunnitella pelid, joka sopii kaikille

viestinnan kohderyhmille (vertaa pelaajatyypeille), voi sen avulla kuitenkin ottaa huomi-

oon kaikkien hyotypelin keskeisten nakoékulmien vaikutukset pelikokemukseen.

6.2 Kansalaisjarjeston pakohuonepelin suunnitteludokumenttipohja

Havaitsin opinnaytetyon aloittamisen aikaan, ettd Animalian kanssa tyoskentelyn aloitta-

miseksi laatimani suunnittelupohja oli jo varsin hyva ja toimiva (liite 3). Jatkoin suoraan

sen kayttamista joillakin muutoksilla heti SEYn kanssa. TAman analyysiosuuden paat-

teeksi valmistuu tastéa dokumenttipohjasta kolmas, valmis versio.
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Aloitan analyysivaiheen jaottelemalla suunnitelman osioihin, silld havaitsin, ettd peli-
suunnittelun ja -tuotannon vaiheistaminen pelituotantojen konventioiden mukaan auttaa
tilaajaa hahmottamaan projektin etenemista. Se myds tukee sisdista viestintaa. Peli- ja
tuotantosuunnitelman yleisena tarkoituksena on antaa rajat ja tavoitteet pelisuunnittelu-

tiimin kaikille jasenille, jotta he voivat tydskennelld itsenaisesti.

Peli- ja tuotantosuunnitelman alkuosion tulee olla sellainen, etta siina on tietoa asioista,
joita peliprojektin aikana eniten tarvitaan. Alkuosiosta olisi my®s saatava yhdella vilkai-
sulla kuva mista on kyse ja missa vaiheessa projektissa mennaéan. Totesin edella, etta
case-esimerkeissa opitun perusteella liitteille pitd& antaa myods suurempi painoarvo. Pai-
noarvoa lisda, ettd ne sijoitetaan dokumentin alkuun ja maarittelen jo valmiiksi, millaisia
keskeiset liitteet ovat. Alkuosiossa on siis dokumentin nimi ja linkit projektin kannalta
tarkeimpiin liitteisiin, jotka taydentavat suunnitelmaa. Naita ovat pelin ohje, kayttéohjeis-
tus tai taman opinndytetytn case-esimerkkien kohdalla pelinohjaajan manuaali seka esi-

merkiksi tarvikelistaus.

Liséksi alkuosiossa on tilaajan tiedot, pelitimin jAsenten nimet, tittelit ja vastuualueet
seka yhteystiedot. Aikataulu on myos sijoitettu alkuosioon, jotta se on helppo ja nopea

tarkistaa tarvittaessa.

Peli- ja tuotantosuunnittelu alkaa varsinaisesti konseptointivaiheesta, jossa maaritellaan
pelin ydinidea ja tavoitteet (seka pelaajille etta tilaajalle), tarina, tydnjako pelitiimin valilla
seka ylipaataan hahmotetaan tuotannon laajuus. Keskeistd on resurssien kartoittami-
nen. Ensimmaiseksi varsinaiseksi osioksi muotoutuu Tavoitteet, tarina ja resurssit.
Osion suunnittelua ohjaaviksi alaotsikoiksi muodostuvat Tilaajan tavoite, Nimi, Pelin ku-
vaus, Pitch / mainoslause, Laajempi maailmankuva taustatarinaa varten, Kohderyhma

ja ikaraja sekd Resurssit.

Esituotantovaiheen jalkeen siirrytdén tuotantovaiheeseen, joka pitda sisallaan pelin fyy-
sisiin ominaisuuksiin kuuluvat asiat ja varsinaisen pelisuunnitelman tekemisen. Toiseksi
osioksi muodostuu Tarkempi suunnitteluosuus. Osion suunnittelua ohjaaviksi alaotsi-
koiksi muodostuvat Kayttotapa, Saavutettavuus, Briiffaus- ja ulkotila, Kesto ja laajuus,
Huone-design, Pelimekaniikat eli ydinarvoitukset, Fasilitointi ja pelinohjaus seka Tekni-

set vaatimukset.
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Jalkituotantoon kuuluu pakohuonepelin prototyypin rakentaminen, pelattavuuden ja hyo-
tysisaltéjen omaksumisen testaaminen, pelin julkistaminen ja varsinaisten pelien fasili-
toiminen seka jalkityd, jota on pelin perehdyttaminen ja luovutus tilaajalle seka sopimus-
oikeudelliset asiat. Kolmanneksi osioksi muodostuu Testaus, lanseeraus ja jalkity6.
Suunnittelua ohjaaviksi alaotsikoiksi muodostuvat Testaaminen ja sisallon tarkistaminen,
Myynti ja/tai markkinointi, Pelaajien palkitseminen, Riskianalyysi ja Lopputuotteen luo-

vuttaminen ja perehdyttaminen. Aivan lopussa on muut mahdolliset liitteet.

Valmis peli- ja tuotantosuunnitelma on tayttdohjeineen liitteessa 5.

6.3 Suositukset pakohuonemuotoisen kansalaisjarjeston hyotypelin tekijoille

Viimeisend osiona laadin suositukset kansalaisjarjeston pakohuonepelien suunnitteli-
joille. Suositukset pohjaavat seka kirjalliseen aineistoon etté case-esimerkeissa opittuun.
Suositukset eivét kasittele pakohuonepelin pelimekaniikkojen eli ydinarvoitusten suun-
nittelua, silla t&h&n on jo olemassa hyvid verkkosivuja ja oppaita, kuten vaikkapa lah-
teend oleva Adam Claren opas. Suositukset ovat kokoelma hyvia kaytanteitd, jotka huo-

mioon ottamalla pakohuonepeliprojektista tulee onnistunut ja myonteinen kokemus.

1. Tutustukaa ja jakakaa osaamistanne. Hyotypeliprojekteissa tarvitaan luottamuksen
rakentamista pelialan osaajien ja substanssiosaajien vélille. Tieto kansalaisjarjeston toi-
mintakulttuurista, arvoista, ty6tavoista ja vapaaehtoisten osuudesta ovat tarkeita avatta-
via asioita, jotta pelialan osaajat tietavat mitd odottaa. Pelialan osaajien tulee kertoa,
miten peleja yleensa suunnitellaan, avata pelialan kasitteitd ensimmaista kertaa kaytet-

tyna ja korostaa testaamisen tarkeytta.

2. Aloituskeskusteluun on syytd panostaa. Aloituskeskustelu on paikka, jossa voi-
daan jo hyddyntaa pelisuunnittelumallia. Sen avulla voidaan kayda lapi hyttypelikoke-
mukseen vaikuttavat seikat ja lahted sen kautta avaamaan, mista kansalaisjarjeston pa-
kohuonepelisséd on kyse. Alkukeskustelussa taytetdan suunnitteludokumentin alkuosa
seka hahmotellaan ensimmaisen varsinaisen osion siséaltdja. Téassa suunnitteluvai-
heessa pelisuunnittelija voi kysya selkeitéa kysymyksia mista hyotysisaltd koostuu: Mita
kansalaisjarjesttd haluaa viestia tai opettaa pelaajille? Millaisia muutoksia pelaajien kayt-
taytymisessa ja ajattelussa halutaan nahda? Vaikka kansalaisjarjeston toimijat eivat
osaisi heti vastata kysymyksiin, herattavat ne kuitenkin pohtimaan asiaa. Alkubriiffissa ei

tarvitse viela osata vastata kaikkiin kysymyksiin, vaan siind luodaan mahdollisuuksia ja
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rajoja, idea taustatarinan kirjoittajalle seka kartoitetaan resursseja seuraavaa suunnitte-
luhetkea varten. Erityisesti taustatarina on syyta saada varsin alkuvaiheessa mahdolli-

simman valmiiksi, koska sen pohjalta pelisuunnittelija saa rauhassa tehda oman tyénsa.

3. Pelitestaus on yksi tarkeimmista osuuksista. Pelin pelattavuutta, tarinan uskotta-
vuutta tai toivottuja hyotypelikokemuksia ei voida koskaan tdysin ennakoida. Tasta
syysta pelitestaus on pakollista, olipa kyse kuinka pienesté ja yksinkertaisesta pelista
tahansa. Pelitestauksessa usein myos syntyvét vihjeet sekéa aikataulurunko niiden anta-

miselle, kun suunnittelutiimi voi havainnoida, miten pelitiimi reagoi pelin elementteihin.

4. Kaikki mika voi hajota, hajoaa. Pakohuonepelissé kaikki elementit kannattaa raken-
taa mahdollisimman kestaviksi, ellei pelinohjauksen haluta olevan yhtajaksoista pelaa-
jien kieltamista ja siten pelikokemukseen vaikuttavaa keskeyttdmista. Suosittelen hank-
kimaan kaksinkertaisen, ellei kolminkertaisen méaara lukkoja, jos sellaisia pelissé on seka
varakappaleet sellaisia esineita ja rekvisiittaa, jotka ovat pakollisia elementteja. Suosit-
telen hankkimaan my0s rautasahan, jos pelissa on lukkoja.

5. Voittaminen ja hdvidminen ovat molemmat térkeitd hetkia viestinnallisesti. An-
takaa tiimien myos havita ja kertokaa, mita seuraamuksia siita voisi tulla tosielamassa.
Kansalaisjarjestdn pakohuonepeli saa olla yhta vaikea kuin pakopelit yleensa, mutta pe-
litiimi kannattaa johdattaa kuitenkin aivan kalkkiviivoille. Pelitiimi tulee palkita jollain ta-
valla, olipa se lapaissyt tai havinnyt pelin, silla saadut palkinnot tukevat kansalaisjarjes-

ton viesteihin sitoutumista.

6. Onnistunut, oikea-aikainen ja elamyksellinen pelinohjaus on menestystekija.
Pakohuonepelin tarkoituksenmukainen pelinohjaus eli fasilitoiminen on kriittista pelitiimin
oppimisen ja ryhmaytymisen kannalta. Pelinohjaaja voi kehottaa alkubriiffissa pelitimia
puhumaan toisilleen ja haastamaan ja kyseenlaistamaan toisiaan rohkeasti. Pelaajien
hakoteilla olemisesta huomauttaminen voi olla pelinohjaajan tehtava, jotta pelaajat saa-
vat keskittya pelin sisaltdihin kaytdstapojen miettimisen sijaan. Toisilleen tuntematto-
mista koostuvan tiimin nopea tutustumiskierros parantaa myos pelikokemusta. Pelinoh-
jaajan suullisesti antamat etukateen valmistellut tai raataloidyt vihjeet ovat niin kutsuttua
luonnollista viestintada, johon liittyy vaarinymmartamisen vaara. Vihjeenantotapaan ja ar-
tikulaatioon kannattaa panostaa. Dialogi kannattaa kirjoittaa manuaaliin mahdollisimman

valmiiksi.
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Pelinohjaajan toimenkuva on saman kaltainen kuin vaikuttamis- ja viestintaosaajien.
Viestin perillemenon varmistaminen seké hyvan kohtaamisen ja kokemuksen tuottami-
nen ovat onnistuneen pelinohjauksen tunnusmerkkeja. Pelinohjaajan on varauduttava
kaikkeen. Tarinaa ja tilanteita on osattava mukauttaa lennossa ja tama vaatii pelinohjaa-

jalta elaytymista tilanteeseen seka kykya tehda itsendisia ja nopeita paatoksia.

7. Faktat kuntoon! Pelin tarinassa olevien hyo6tysisaltéjen ja fiktion rajan oltava pelaajille
kirkas. Jos faktat ei ole kunnossa, voi se aiheuttaa hyotyjen sijaan mainehaittoja. Vaarat
faktat voivat kyseenalaistaa asiantuntijana esiintyvan kansalaisjarjestdn uskottavuuden.
Faktojen tarkastusta ei tule laistaa kiireeseen tai pelisuunnittelijalle taustatydén kautta
syntyvaan asiantuntemukseen vedoten. Tarkein fakta kannattaa kerrata loppubriiffissa,
koska se voi olla asia, mika pelaajille jaa parhaiten koko pelista mieleen.

8. Kouluttaminen ja pelin luovutus kannustavat jatkokaytt6on. Suosittelen pelin luo-
vuttamista kansalaisjarjesttssé kokonaisuudessaan yhdelle henkildlle, joka taas voi pe-
rehdyttaa pelin sisallon ja kaytén sisaisesti. En suosittele kouluttamaan pakohuonepelin
vetgjid pelitestauksen kanssa samanaikaisesti, jos pelitestauksen aikana on tarkoitus
my0s kehittdd ja muuttaa pelid, mika vie pelin suunnittelijalta huomiota kouluttamisen

kustannuksella.

9. Vahemman on enemman. Pakohuonepelissa olevat pelitiimin etenemista hidastavat
hamaysarsykkeet eli vihjeelta vaikuttavat ylimaaraiset ja harhaan johtavat elementit on
pidettava minimissa. Hyotysisaltoja ei tule sijoittaa pelissd hamaysarsykkeisiin vaan pel-
késtaan sen tarinan ja ydinarvoitusten kannalta keskeisiin elementteihin. Pelin suunnit-
teluvaiheessa saattaa iskea kiusaus sisallyttaa hyotysisaltdja pelikokonaisuuteen enem-
man kuin mita pelaajat ovat valmiita vastaanottamaan. Ydinviesti ja niin sanottu tarinan

opetus on syyta pitda lyhyena ja ytimekkaana.

Menestyksekkaita pelisuunnitteluhetkia!
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7 Lopuksi

Haasteena koko tutkimuksen ajan oli kirjallisten lahteiden painottuminen digitaalisiin pe-
leihin. Olisin voinut keskittya purkamaan aihealuetta alusta alkaen mediatuottamisen né-
kokulmasta tai olisin myds voinut painottaa tiedonhankinnassa enemminkin lautapelaa-
misen, roolipelaamisen tai ohjattujen leikkien tematiikkaan, silla ne olisivat voineet olla
lahempé&né pakohuonepelia kuin ne lukemattomat digitaaliset pelit, joihin merkittava osa
l&hteistani pohjaa. Koska digitaalisiin peleihin liittyva aineisto on hallitsevassa roolissa,
olisi ollut tarpeen arvioida my6s hyvin varhaisessa vaiheessa, miten tama aineisto so-
veltuu tosielaman pakohuonepelin suunnittelun ja toteuttamisen kehittamiseen. Jotta oli-
sin pystynyt tekemé&éan tété arviointia alusta saakka, olisi esiymmarrykseni tullut olla huo-

mattavasti laaja-alaisempi.

Grounded theory -tutkimusmenetelma on toisaalta mukautuva, joustava ja sindnsa kayt-
tajaystavallinen, se on toisaalta myds haastava. Aineiston kasitteleminen grounded
theory -menetelman mukaisesti vaatii harjaantumista ja pidempéaa oleskelua tutkimisen
ja tutkimusten parissa kuin yamk-opintoihin pintaraapaisuna kuuluu. Metodin kayttd
tassa tutkimuksessa ei ole erityisen oppikirjamainen. Metodi oli haastavuudestaan riip-

pumatta kuitenkin innostava ja jatkuva vuoropuhelu aineiston kanssa oli antoisaa.

Tata opinnaytety6ta ei olisi syntynyt ilman avartavia ja innostavia pelisuunnittelun ja hy6-
typelien opintojaksoja, joilla sain opiskella kevaan ja kesén aikana. Haluan my®6s kiittaa
Tybvaen opintorahastoa saamastani stipendista tdman opinnaytetyon tekemiseksi. Tuki
mahdollisti minulle tarvittavat lisenssit ja valineet tdssé opinnaytetytssa olevien omaa

tyoskentelya ja tuotoksia kuvaavien kuvioiden (1, 2, 13, 14 ja 15) tekemiseen.

Taman opinnaytetyon alkuperéinen tutkimuskysymys kasitteli yhdenvertaisuussuunnit-
telun pelillistamista pakohuonepelien estetiikasta ja pelimekaniikoista lainaten. Pakohuo-
nepelien ydinarvoitukset suunnitellaan usein tarkoituksella sellaisiksi, etteivat ne voi so-
veltua ihmisille, joilla on aistien tai oman kehon kayttamiseen liittyvid esteita. Pakohuo-
nepelit vaativat pelaajilta moniaistillista havainnointia, keskittymista ja viestintataitoja
sekd myonteistd suhtautumista kiireessa tapahtuvaan ongelmanratkaisuun. Jatkotutki-
muskysymykseksi voitaisiin muodostaa "Miten tuotetaan saavutettava ja moninaisille pe-

laajille mukautettava tosielaman pakohuonehyotypeli”.
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Kyselylomakkeet pelaajille
27.—28.5. Pelaajakysely Pako eldintilalta Maailma kylassa -festareillla
Oliko pakopeli hyvéa/kiinnostava tapa kasitella tuotantoeléinten olosuhteita? Arvioi as-
teikolla 1-5 (ei lainkaan — erittéin hyva).
Perustelut?
Valitse mielestasi pakopeliin sopivat véitteet:
() Milj66 muistutti tuotantotilaa
() Opin uutta tuotantoelaimista
( ) Pakopeli lisasi halua puuttua jatkossa enemman elainten oikeuksiin
() Tila/tunnelma oli ahdistava

( ) Pakopelin pelaaminen oli kivaa

Miké& asia kosketti sinua eniten Pako eldintilalta -pelissa?

9.9.2017 Pelaajakysely Pentutehdas -pakopelissd SEYn neuvojapaivilla

Oliko pakopeli hyvé/kiinnostava tapa kasitella pentutehtailua? Arvioi asteikolla 1-5 (ei
lainkaan — erittéin hyva).

Olen pelannut pakopeleja ennenkin ___ kylla ___ ei

Mita opit?

Valitse mielestasi pakopeliin sopivat vaitteet:

() Milj66 muistutti pentutehdasta

( ) Pakopeli lisasi halua puuttua jatkossa enemman pentutehtailuun

() Tarina oli uskottava ja luotettava

( ) Pakopelin pelaaminen oli kivaa

Kuinka vaikeina pidit pelin haasteita? Arvioi asteikolla 1-5 (todella helppo — erittain vai-
kea).

Mista pidit/et pitanyt pakopelissa? Miten parantaisit sitd?
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Puolistrukturoitu teemahaastattelu tilaajien kanssa

27.6.2017 kampanjavastaava Veikka Lahtinen ja tapahtumatuottaja-harjoittelija Katre

Kauhanen Animaliasta

e Tavoitteet: mitk& ne olivat ja miten mielestanne saavutimme ne?

e Tyonjako: miten tydnjako tapahtui ja oliko se toimivaa, palautetta?

e Miten kohderyhmat tavoitettiin?

e Suunnittelutydssa kaytettiin sdhkoéisia dokumentteja. Miten ne mielestéanne toimi-
vat tyon suunnittelussa?

¢ Minka koitte yllattavana yhteistyossa ja tydskentelyn aikana?

26.9.2017 neuvojatoiminnan koordinaattori Heidi Harmaala, nuoriso- ja yhdistystoiminan

koordinaattori Tiina Lehtovirta ja graafikko Sari Toivola SEYsta

e Tavoitteet: mité ne olivat ja miten mielestdnne saavutimme ne?

e Tyonjako: miten suunnitteluprosessi eteni ja millaisena koitte tyénjaon?

e Suunnittelutydssa kaytettiin sdhkoisia dokumentteja. Miten hyvin ne mielestanne
toimivat ja miten kuvailisitte yhteisty6ta pelisuunnittelijan (minun) kanssa?

e Minka koitte yllattavana yhteistydssa ja tydskentelyn aikana?

¢ Miten aiotte hyddyntaa pakohuonepelia jatkossa?
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Tuotantosuunnitelma

LUOTTAMUKSELLINEN
kirjoittaja, pvm

Tilaaja
e nimi
o aikataulu
e tyon laajuus (huonedesign, sisaltokasikirjoitus, rakennussuunnitelma, testaus,
fasilitoinnin ohjeistus, pelikasikirja, mainonta ja sen ulkoasu jne.)

Nimi

Teema / gendre
paetaan, pelastaudutaan, puretaan pommia, selvitetddn mysteeri

Tavoite
mitd pelissd on tehtavd

Tilaajan tavoite
mitd pelin pitdisi opettaa pelaajille: ryhmdtyétaidot, viestintdtaidot, tyon organi-
soiminen, teeman tai asiasisallon sisdistdminen, toisto, kuunteleminen jne.

Pitch
1-2 lausetta

Synopsis
max 1000 merkkid

Laajempi maailmankuva (jos muu kuin lahihistoria)
kdsikirjoittaja tdyttdad + vaikutukset briiffiin

Kohderyhma
huom! ei ole kohderyhmad “sopii kaikille!

Tila

e Kiintea / pop-up

e Sijainti
o lOydettavyys “katunakymassa”
e ulkopuolisen melun minimointi

e Saavutettavuus

e Huonekoko ja -maara

o Briiffaustila

Kesto ja laajuus
o Tavoitepeliaika
e Pelaajamaara
e Rakenteiden kestavyys
e Peli tarjolla (aikavalilla)

-
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Huonedesign
e visuaalinen tyyli
e aanet
e tunteet (pelottava/jannitys/huumori/nostalginen jne.)
e muut aistit (tuoksut, valaistus, pintamateriaalit)
o fyysisyyden aste
o rakenteet ja sisustus
Pelimekaniikat
(pelisuunnittelija tdyttdd)
e paaobjektiivit
e puzzlemallit ja maara
e eteneminen
e progressio eli vaikeutumisaste
o easter eggs eli ilahduttavat yllatykset
e meta-game
Monitorointi
e Tekniset vaatimukset
o Laiteosaaminen
Fasilitointi
e Alkubriiffi
e Pelin ohjaaminen
e Viestinta
e Ongelmatapaukset
e Vihjeet
e Loppubriiffi
Budjetti
Testaaminen
e testiryhmien maara
o aikataulu
o palautteen keruu
e paatokset muutoksista
Myynti ja/tai markkinointi
llmoittautuminen
Riskianalyysi
Lopputuotteen luovuttaminen
e sopimusmalli
o taloudellinen hyoty
o tekijanoikeudet
LIITE 1 Huoneen piirros / prototyyppi / 3D-mallinnos
LITE 2 Tarvikelistaus
LITE 3 Fasilitaattorin / pelinohjaajan manuaali
-
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Pelattavuus-
ja sisaltotestaus

Psykologia

k& Oppimistavoitteet

Pelaajan
toimintakyky

Saavutettavuus

Genre Esteettomyys
Perso-
nointi

Hallinta, HYOTYPELI-

fasilitointi

KOKEMUS
(SGX)

Ulkoasu,
dadnet,
tuoksut

Tarkkuus

Pelialusta

Monitorointi-
tekniikka

Arvot

Hyétysisalto

Viestinta-
suunnittelu

Kohderyhma

Palkit-
seminen

Markki-
nointi

Alku- ja

Hyéty- loppubriiffi

sisaltdjen
asemointi

Grafiikka/
lavastus

Tarina

Saannot

Hahmot
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Pelitiimin - Valinnat
e Lokdaro Mekaniikat/Ydinarvoitukset

Monistettavuus Haasteet tqyoite

Peliaika Palaute

Nimi: Hyotypelikokemukseen (Serious Game Experience, SGX) perustuva tosielaman pakohuonepelin
suunnittelumalli.

Mallin tarkoitus: Suunnittelumalli auttaa pelisuunnittelu- ja tuotantotiimia hahmottamaan keskeiset
hyotypelikokemukseen vaikuttavat elementit, joita pakohuonepelissa on.

Yleiskuvaus: Malli on luotu tosielaman pakohuonepelille ja se ottaa huomioon seka tuotannolliset etta
pelin suunnitteluun liittyvat nakokulmat. Malli on luotu vuonna 2017 kahden pakohuonemuotoisen hyo-
typelin synnyttamien kokemusten ja tietojen, kirjallisen aineiston ja mallin tekijan omien kokemusten
pohjalta.

Mallin kayttokohteet: Malli voi toimia eri aloille tehtavan hyotypelin suunnittelumallina. Malli huomioi
tosielaman pakohuonepelin fyysisen ulottuvuuden, jolloin se sellaisenaan sovellu digitaaliselle pakohuo-
nemuotoiselle hyotypelille.

Seuraukset: Malli kannustaa yhdistamaan pakohuonepelin mekaniikat ja hyotysisallot ja ottamaan huo-
mioon esimerkiksi pelaajan taustan. Saavutettavuus ja esteettomyys ovat nakokulmia, joita mallia kayt-
tavan organisaation toiminnassa ei ole huomioitu aiemmin. Mallin avulla suunniteltu pakohuonemuotoi-
nen hyotypeli voi johtaa laajempiin ja suunnittelemattomiin muutoksiin tilaajan toiminnassa. Malli ei
kata kaikkia pakohuonepelin suunnittelunakokulmia eika se sisalla mallin testaamista.

Viitteet. Malli on laheista sukua kayttajakokemukseen perustuvalle hyotysovellusten suunnittelumallille.

-
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Peli- ja tuotantosuunnitelma LUOTTAMUKSELLINEN
Kansalaisjarjeston pakohuonepeli

Pelin nimi
Dokumentin kirjoittajan nimi, PVM

Pelin ohje / Pelinohjaajan manuaali:
[Lisaa tahan linkki erilliseen pelin kayttoohjeistukseen, ohjekirjaan tai manuaaliin]

Pelisuunnitelma:
[Lisaa tahan linkki erilliseen pelimekaniikat sisaltavaan pelisuunnitelmaan]

Tilaaja
[Kirjoita tahan tilaajan tai kampanjan nimi seka verkkosivuston osoite]
Pelisuunnittelu- ja tuotantotiimi ja muut vastuuhenkilot

[Kirjoita tahan tiimiin kuuluvien henkiloiden nimet, tittelit seka yhteystiedot. Kuvaile kunkin pelitiimin
jasenen vastuita ja osaamista (pelisuunnittelu, substanssitieto, viestinta jne. Avaa tahan, mika osuus
suunnittelutyosta ja toteuttamisesta kuuluu kullekin tiimin jasenelle. Kokonaisuuksia voivat olla huone-
design, rakennussuunnitelma tai rakentaminen, budjetti, pelitestauksen jarjestaminen, fasilitoinnin oh-
jeistus, pelinohjaajan manuaalin laatiminen jne.]

[Kirjoita tahan tiimin ulkopuolisten asiantuntijoiden ja substanssiosaajien nimet, tittelit, vastuut seka
yhteystiedot.]

Aikataulu

[Kuvaile tahan tuotannon aikataulu mm. tapaamiset, rakennusvaihe, pelitestaus, jalkiarviointi jne.]

1. TAVOITTEET, TARINA JA RESURSSIT

Tilaajan tavoite

[Kuvaile tahan mika on pelin tavoitteena tilaajan nakokulmasta. Mita pelitiimin tulisi oppia ja omaksua
pelin kautta? Millaisia reaktioita ja muutoksia pelaajien kayttaytymisessa ja ajattelussa halutaan? Mil-
laisia muita hyotyja pelin kautta halutaan saavuttaa? Mita tilaajaorganisaatio haluaa itse oppia pelin
tuottamisen aikana?]

Nimi
[Kirjoita tahan pelin nimi]
Pelin kuvaus

[Kuvaile tahan mm. pakohuonepelin teema, pelin kesto minuuteissa, joukkueelle annettava tehtava
seka pelin voittamisen edellytykset]

Pitch / mainoslause

[Kirjoita tahan ytimekas ja houkutteleva mainoslause, joka kertoo tuleville pelaajille olennaisen pe-
lista. Mainoslausetta kaytetaan pelista tiedottamiseen.]
Fa
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Laajempi maailmankuva taustatarinaa varten

[Kirjoita tahan enintaan 2000 merkilla pelin taustatarina. Mita on tapahtunut ennen kuin joukkue saa-
puu pakohuoneeseen? Millainen maailma pakohuoneen ulkopuolella on?]

Kohderyhma ja ikaraja

[Kuvaile tahan pelin kohderyhmaa seka maarittele ikaraja pelin sisallon tai toiminnan kohderyhman pe-
rusteella.]

Resurssit

[Budjetti voidaan kirjata erilliseen dokumenttiin, mutta tassa kohtaa olisi hyva linjata summa itse pa-
kohuoneen rakenteiden (kuten lukkojen, rekvisiitan jne.), suunnittelun (kuten aanimaiseman) ja tarvit-
tavan tekniikan kustannuksille, jotta pelisuunnittelija voi suunnitella pelista budjettiin sopivan. Huo-
neen tarkat kustannukset voi listata esimerkiksi tarvikedokumenttiin, joka toimii samalla hankintalis-
tana.]

[Kuvaile mita osaamista, valineita, materiaaleja ja fasiliteetteja tilaajalla on, joita voidaan myos hyo-
dyntaa.]

2. TARKEMPI SUUNNITTELUOSUUS
Kayttotapa

[Kuvaile tahan pakohuoneen kayttopaikkaa ja -tapaa seka kokoa; onko se pop-up -huone vai maara-
ajaksi kiinteaan paikkaan rakennettava vai jotain muuta?]

Saavutettavuus

[Kuvaile tahan saavutettavuusastetta ja miten siihen pyritaan; esimerkiksi mitka ovat reunaehdot pe-
laamiselle ja millaiset ihmiset sita voivat pelata?]

Briiffaus- ja ulkotila

[Kuvaile tahan pakohuoneen ulkopuolista tilaa; missa alku- ja loppubriiffaus tapahtuu hairiottomasti,
miten siina otetaan teema huomioon, missa joukkue sailyttaa tavaroitaan.]

Kesto ja laajuus

[Kirjoita tahan pelin kesto seka arvioitu alku- ja loppubriiffin kesto minuutteina, pelitiimin pienin ja
suurin henkilomaara seka kaikkien pelin pelaavien pelitiimien arvioitu maara (tama auttaa rakenteiden
kestavyyden hahmottamisessa). Kuvaile myos kuinka kauan ja missa pakohuonepeli on pelattavissa koh-
deryhmalle.]

Huonedesign
Millainen visuaalinen tyyli kokonaisuudella on?
Millaisia aania tilassa on?
Millaisia tunnetiloja pelaajissa halutaan tuottaa?
Millaisia muita elementteja kaytetaan (mm. tuoksumaailma, valaistus, pintamateriaalit)?
Millainen on pelin fyysisyyden aste eli millaista kehollista panostusta pelaajilta odotetaan?
Millaiset ovat pelin rakenteet ja sisustus eli voiko tilan fyysisia rakenteita muuttaa ja saako jattaa pysy-
via jalkia?
r 3
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Pelimekaniikat eli ydinarvoitukset
(pelisuunnittelija tayttdd)

Fasilitointi ja pelinohjaus

[Kirjoita tahan tai liitteeksi luotavaan manuaaliin mm. alkubriiffi ja loppubriiffin sisalto, ohjeet pelin
aikaiselle ohjaamiselle ja vihjeenantotapa, ennakoidut ongelmatapaukset ja niihin reagoiminen. Kir-
joita vihjeet niiden antamisjarjestyksessa.]

[Kuvaile tahan pelinohjaajan roolia; millainen rooli on ja miten se nakyy mm. pelin ohjauksessa, pu-
keutumisessa ja vuorovaikutuksessa.]

Tekniset vaatimukset

[Kuvaile tahan millaisia teknisia valineita pelinohjauksessa ja pelin toteuttamisessa tarvitaan ja miten
pelia fasilitoivat perehdytetaan niiden kayttoon]

3. TESTAUS, LANSEERAUS JA JALKITYO

Testaaminen ja sisdllon tarkistaminen

[Kuvaile tahan mm. pelitestaukseen tarvittavien joukkueiden maara ja rekrytointitapa, pelitestauksen
aikataulu ja havainnoinnin ja palautteen keruun tapa.]

[Kuvaile tahan, miten pelin sisaltaman asiasisallon oikeellisuus tarkastetaan.]
Myynti ja/tai markkinointi

[Kuvaile tahan miten ja milloin pelia markkinoidaan kohderyhmalle. Kirjoita miten pelin hinta muodos-
tuu, jos se on maksullinen tai miten pelitiimit valitaan, mikali se on ilmainen. Kuvaile myos ilmoittau-
tumisjarjestelmaa. Kerro, millainen graafinen ulkoasu tuotetaan ja missa ne nakyy.]

Pelaajien palkitseminen

[Kuvaile tahan pelaajien palkitsemista; onko pelissa ranking-lista, otetaanko tiimivalokuvia, tuleeko
pelissa oikeanlaisesta etenemisesta pelaajille palkitsevaa palautetta, saavatko menestyvat joukkueet
etuja tai konkreettisia palkintoja jne.]

Riskianalyysi

[Millaisia riskeja pakopelin tuottamisessa on ja miten niihin voi varautua?]

Lopputuotteen luovuttaminen ja perehdyttaminen

[Kuvaile tahan miten ja kenelle kokonainen valmis peli luovutetaan ja miten se tapahtuu.]

[Liita tahan sopimusmalli ja tieto tekijanoikeuksista.]

4. MUUT LIITEET

Liite X, linkki
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