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Tarinoiden keskidssa ovat usein ihmisten tunteet. Syy
tahan on ymmarrettava, tunteet ohjaavat hyvin suurta
osaa ihmisen toiminnasta, arkisista valinnoista ihmis-
suhteiden muodostumiseen. Juuri tunteiden kokemi-
nen, ymmartaminen ja kasittely, seka inmisten valinen
yhteistyd ovat Seikkailupuisto Pyhakurun kanssa kehi-
tetyn TunnEscape-pakopelidemon vaikuttavia voimia.

Teknologian merkityksellista kayttoa

Pakopelin kehitystyd kaynnistyi seikkailupuiston yritta-
jan, Karoliina Keskikallion, yhteydenotosta. Yrityksessa
oltiin tilanteessa, jossa elamysteknologian kaytto kiin-
nosti, mutta erilaisten mahdollisuuksien kartoittami-
seen ja teknologian kayttdénottoon kaivattiin avuksi asi-
antuntijaa. Hanketiimin tutustuttua seikkailupuistoon
paikan paalla (revontulien allal), koottiin yhteen yrittajan
ideoita ja tiimin ajatuksia. Yhteyksia niiden valilla 16y-
tyi heti. Seikkailupuiston miljo6 Pyhatunturin kyljessa,
seka Pyhakurun ylapuolella mutkitteleva kalliokiipei-
lyrata nahtiin itsessaan ainutlaatuisina ja merkittavi-
na asioina. Teknologialla ei haluttu rikkoa jo valmiiksi
kiinnostavaa ja kokonaisvaltaista kokemusta. Ideoin-
nista nousivat esille myds yrittajan haave rakentaa kii-
peilyradalla pelattava, tunnetaitoja opettava pakope-
li, seka teknologian kaytto seikkailuradan kokemiseen

Seikkailupuisto Pyhakurun radan paatepiste.
Kuva: Sanni Mustonen, 2025.
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Hankehenkildst6 testasi rataa osana suunnitteluprosessia.
Kuva: Sanni Mustonen, 2025.

myOs maasta kasin. Naissa ideoissa oli mahdollisuus
pitaa kiinni kiipeilyradan tarjoamasta ainutlaatuisesta
kokemuksesta ja kayttaa teknologiaa merkityksellisel-
1a tavalla.

TunnEscape-pelissa pelaajat jaetaan kahteen tiimiin
sen mukaan, haluavatko he menna kiipeilyradalle vai
pysya maassa. Ratatiimi pukee ylleen valjaat ja suuntaa
kallioille samalla kun maatiimi jaa lukkojen taakse sel-
vittdmaan huoneeseen jatettyja vihjeita. Napanuoraksi
tiimien valille jaa radiopuhelin. Kahteen jakautuneella
porukalla on yhteinen tavoite: vapauttaa maatiimi lu-
kitusta huoneesta ja ratkaista pelin asettama arvoitus.
Tassa onnistuakseen molemmat tiimit joutuvat pako-
pelien tyyliin ratkaisemaan aivopahkinaita.
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Lukkojen avaamiseen ja salasanojen selvittami-
seen tiimit tarvitsevat toisiaan. Ratatiimin kaipaama
vihje saattaa l0ytya maasta ja pain vastoin. Téma on
yksi TunnEscape-pelin tarkeimmista ominaisuuksista.
Jokainen osallistuja on pelaajana yhta merkittava riip-
pumatta siita, onko pelipaikka maassa vai radalla. Tii-
mien valilla toteutuu nelja eri tyyppista epasymmetriaa:
pelaajien toimintamahdollisuudet (asymmetry of abi-
lity), pelaajien roolit ja vastuut (asymmetry of respon-
sibility), pelin tarjoama tieto (asymmetry of informati-
on) seka pelaajien sijainti toisiinsa nahden (asymmetry
of location) (Neto et al., 2022). Toive epasymmetrises-
ta mutta yhtalaisesta osallistumisesta nousi suoraan
seikkailupuiston arjesta. Asiakkaiden joukossa, kuten
koululaisryhmissa tai perheissa, on usein henkildita,
jotka haluavat olla mukana yhteisessa kokemuksessa,
mutta eivat pysty itse kiipeamaan radalle esimerkiksi
liikuntarajoitteiden tai pelon vuoksi.

Kadytannon pulmia ja ratkaisuja

Pelin suunnittelussa monta liikkuvaa osaa taytyi so-
vittaa yhteen seka pelin lopullisessa toiminnassa etta
sen toteutusprosessissa. Pakopelit sisaltavat aina ai-
kapaineen, mutta tassa tapauksessa maahan jaavalla
ja radalle kiipeavalla tiimilla tuli kummallakin olla so-
pivasti tekemista niin, etta ratatiimin ei tarvitse kiireh-
tia turvallisuuden kustannuksella, eikd maatiimi joudu
turhaan odottamaan ratatiimin etenemista vaan pystyy
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Pelin valmistelut kdynnissa testauspaivana. Oikealla Seikkailu-
puisto Pyhakurun yrittaja Karoliina Keskikallio.
Kuva: Sanni Mustonen, 2025.

toimimaan itsenaisesti ratatiimin kiivetessa. Juuri aika-
paineen ja pelin vaatiman taitotason tasapainottami-
nen on yksi tyypillisista suunnitteluongemista missa
tahansa pelissa (Adams 2014). Ajankaytdn suunnitte-
lusta vastasi lahes taysin yrittaja itse, silla radalla kulke-
miseen vaadittavan ajan arvioimiseen tarvittiin radan
erittain hyvaa tuntemusta. Teknologiatesteilla maari-
teltiin, mita ominaisuuksia pystyttiin kayttamaan hel-
posti ja mitka vaatisivat enemman aikaa ja resursseja
kuin hankkeen kevyessa demossa oli tarkoitus kayttaa.
Esimerkiksi Meta Quest 3 -lasien todellisen ymparis-
ton ja virtuaalisen sisallon paallekkain nayttamiseen
tehty pass through -ominaisuus olisi mahdollistanut
kiinnostavia pakopelitehtavia, mutta sen kayttaminen
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Testiryhma pysahtyneena ratkaisemaan pulmaa radalla.
Kuva: Sanni Mustonen, 2025.

yhdessa Unity-pelimoottorin kanssa olisi pidentanyt to-
teutusaikaa liiaksi. Lopullisista pelin tehtavien sisallis-
ta PC-sovellukseen Iaheisimmin liittyvat osat oli myds
suunniteltava ja lyétava lukkoon muita osia aiemmin,
jotta sovelluksen ohjelmointiin jai riittavasti aikaa.
Pelia testattiin useammalla eri tavalla. Suunnittelu-
vaiheessa kahden tiimin valista pelitilannetta simuloitiin
sisatiloissa nayttelemalld, jotta tunnistettaisiin mahdol-
lisia ongelmia ryhmien yhteistoiminnassa ja laitteiden
kayttamisessa. PC-sovelluksen ominaisuuksia testat-
tiin virheiden varalta sita mukaa kun niita kehitettiin ja
testirynmat kokeilivat tehtavien osia seikkailupuistos-
sa ennen sovelluksen kayttoonottoa. Kokonainen lapi-
meno pelista tehtiin kesakuussa 2025, kun PC-sovellus
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oli riittavan valmis, seikkailupuistoon saatiin paikalle
testirynma ja saa suosi. Testipaivan kokemukset vah-
vistivat alkuperaisen idean toimivuuden. Molempien
tiimien panos oli yhta merkityksellinen pelin etenemi-
selle ja pelaaminen oli mielekasta kaikille osallistuijille.
Testiryhmille pelin haastavin osuus oli tiimien valinen
kommunikaatio. Tassa piilee yksi pelin tarjoamista op-
pimisen mahdollisuuksista, silla epasymmetriset pelit
voivat vahvistaa yhteistoiminnallista ajattelua (coope-
rative thinking) (Gandolfi, 2018).

Testipaiva toi muitakin hyotyja. Radalta kuvatut,
VR-laseilla naytetyt videot osoittautuivat toimiviksi: kat-
sojat kokivat vajeriliu’'un virtuaalitodellisuudessa varsin
aidon tuntuiseksi. Testissa nahtiin myods konkreettisia
korjauksen tai muutoksen tarpeita PC-sovelluksessa ja
pelin kasikirjoituksessa.

Seikkailun jatko

Valmis PC-sovellus oli seikkailupuiston kaytdssa syksyl-
14 2025. Pelin kasikirjoituksen osat, jotka eivat suoraan
vaadi muutoksia sovellukseen, olivat tassa vaiheessa
viela osittain tyon alla. Kasikirjoitusta on myos hank-
keen paatyttya mahdollista kehittaa ja muunnella seik-
kailupuiston omilla resursseilla helposti niilta osin kuin
se ei vaikuta PC-sovelluksen sisaltéon tai toiminnalli-
suuteen. Sovelluksen jaddessa demoasteelle, siihen ei
toteutettu helppoa paivitysmahdollisuutta, vaan esi-
merkiksi peliin liittyvien numerokoodien vaihtaminen
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vaatii pelimoottoriosaamista.

Seikkailupakopelin kaltainen elamysteknologian
hyodyntaminen palvelutuotteessa on kiinnostava esi-
merkki siita, mita paikallinen yrittdjyys ja teknologia-
osaaminen voivat luoda yhdessa. Yrittajan luovuus ja
teknologian tarkoituksenmukainen hyédyntaminen
ovat mahdollistaneet uuden ja innovatiivisen palvelu-
konseptin, jollaista muualla ei ole aiemmin kokeiltu.
Teknologiaa samaan tapaan hyddyntavia ratkaisuja on
mahdollista kehittad myos muualla seka kevyemmas-
sa etta laajemmassa mittakaavassa. Tarkeinta on pitaa
teknologia kokemuksen palveluksessa ja huomioida jo
olemassa olevat, ainutlaatuiset piirteet, joita palvelulla
tai ymparistolla on. ¢
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