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Tdmé Pro gradu -tutkielma kisittelee haitallisten suunnittelumallien hyddynnettivyyttd
pakopelipulmien ominaisuuksien toteuttajina. Tutkimuksen tavoite on selvittdd, voiko
haitallisilla suunnittelumalleilla toteuttaa sellaisen digitaalisen pakopelipulman tai pulmien

kokonaisuuden, jolla saadaan tuotettua haluttuja kokemuksia.

Aineisto ominaisuuksien selvittamiseksi on  kerdtty  kyselytutkimuksella.
Kyselytutkimuksella selvisi, ettd pelaajilla on pulmille neljd vaatimusta hyvin

pakopelikokemuksen tiyttymiseksi. Vaatimukset koostuvat 3—7 ominaisuudesta.

Muodostuvien kokemusten selvittimiseksi taiteellisessa osiossa on  suunniteltu
pakopelipulmia sisdltdvd digitaalinen prototyyppi. Vaatimukset on pyritty toteuttamaan

prototyyppiin hyddyntden haitallisia suunnittelumalleja.

Tutkimuksen lopussa jirjestettiin kolme testipelid, joissa prototyyppi toimii osana pelid
ratkaistavien pulmien muodossa. Pelin aikana pelaajien toimintaa on observoitu ja pelien

jélkeen jdrjestetyt haastatteluissa on selvitetty pelaajien kokemuksia laajemmin.

Tuloksena todetaan, ettei kaikkia pakopelipulmilta toivottuja ominaisuuksia voi vilttimatta
tuottaa haitallisten suunnittelumallien avulla. Osa haitallisista suunnittelumalleista toimii
haitallisesti myds pelillistettynd, eikd niitd voi kdyttdd hyvin kokemuksen tuottamisessa.

Toisaalta osa malleista toimi ja onnistui tuottamaan pakopeliméisid kokemuksia.
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Abstract

This master’s thesis researches the possibility of using deceptive design patterns in designing
wanted escape puzzle experiences. The aim is to find out if deceptive design patterns could
be used to create a digital puzzle or entity of puzzles, which would still create joyful

experiences.

The research material is gathered via questionnaire study. The study found that players have
four main requirements for escape game puzzles to deliver the wanted experiences. Each

requirement consists of 3—7 attributes.

To study the experiences created by puzzles made with deceptive design patterns a digital
prototype was created. The user requirements have been considered while creating the

prototype utilizing deceptive design patterns.

At the end of the research three test games were held. The prototype was part of the games
consisting of puzzles. The players were observed during the game and an after-game

interviews were held post games to learn the players’ experiences.

Findings show that deceptive design patterns do not work for every attribute and
requirement. Some patterns are so abusive to the human mind that even gamification won’t
guarantee a good experience. However, some of the patterns did perform well and managed

to create escape game -like experiences.
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1. Johdanto

Pakopelit tai pakohuoneet ovat pelejd, joissa pelaajat 16ytdvit vihjeitd ja ratkaisevat pulmia
yhdessd tai useammassa huoneessa paistikseen tiettyyn tavoitteeseen tietyssd ajassa. Usein
tavoitteena on padstd huoneesta pois. Pakopelit vaativat tiimitydskentelyd, kommunikaatiota,
tehtdvien jakamista, kriittistd ajattelukykyd, kykyd huomioida yksityiskohtia sekd kykyé
lateraaliseen ajatteluun eli epdtavanomaisten ajattelutapojen Idytdmiseen. Pelit sopivat
erilaisille thmisryhmille — menestyksekkdimmissd tiimeissd on yleensd pelaajia, joiden
kokemukset, taidot, tausta ja fyysiset kyvykkyydet poikkeavat toisistaan. (Nicholson, 2016.)
Pakopelien suosio on kasvanut kansainvélisesti suureksi ja niihin liittyen jirjestetdln jopa

maailmanmestaruuskilpailuja.

Haitalliset suunnittelumallit (deceptive design patterns) ovat mekanismeja, joilla kayttdjia
johdetaan harhaan erilaisten digitaalisten tuotteiden ja palveluiden kayttoliittymissa.
Esimerkiksi tahaton ehtojen hyviksyminen tai ostopolun aikana kertyvit huomaamattomat ja
perusteettomat lisdkulut ovat esimerkkejd haitallisista suunnittelumalleista. Téllaisten
tekniikoiden kayttod perustellaan liiketoimintahy6tynd, mutta ne ovat rajamain laittomia tai

ainakin moraalittomia. (Maier & Harr, 2020, s. 171.)

Tédmin tutkimuksen tavoite on tutkia vuorovaikutussuunnittelun periaatteita hyvéksikédyttavia
haitallisia suunnittelumalleja kokemuksen tuottajina pakopelien viitekehyksessd. Aluksi
pakopelipulmien tirkeimmdt kokemukseen vaikuttavat ominaisuudet selvitetddn
kyselytutkimuksella ja muodostuvasta aineistosta madritellddn kayttdjdvaatimukset
pakopelipulmalle. Pulman kéyttoliittymd suunnitellaan ja siitd toteutetaan digitaalinen
prototyyppit hyodyntden haitallisia suunnittelumalleja. Tdssd tutkimuksessa haitallisten
suunnittelumallien kdytolld ei ole tarkoitus johtaa pelaajia harhaan ja aiheuttavat negatiivisia
kokemuksia, vaan haitallisten suunnittelumallien vakiintuneita rakenteita kdytetién tuottamaan
vihjeitd ja ohjaamaan pelaajia eteenpidin pelissd. Suunnittelun lopputuloksena muodostuu
konsepti, jota testaamalla selvitetddn haitallisten suunnittelumallien soveltuvuus digitaalisen

pakopelipulman kokemusten tuottajaksi.



Tutkimuskysymykset ovat:

Tutkimuskysymys 1: Mitd ominaisuuksia hyvdssi pakopelipulmassa on?

Tutkimuskysymys 2: Voiko haitallisia suunnittelumalleja kidyttden luoda toivotut

ominaisuudet digitaaliseen pakopelipulmaan?

1.1.Motivaatio

Tavoitteeni ja intohimoni muotoilijana on erinomaisen kayttokokemuksen suunnittelu niin
digitaalisessa kuin fyysisessdkin ymparistossid. Haluttua kokemusta tuottavien ominaisuuksien
tunnistaminen on tdrked osa suunnitteluprosessissani. Onnistuneen suunnittelun
perusperiaatteiden tuntemiseksi on olennaista tuntea myos kdyttdjaa harhaanjohtavat toiminnan

mallit niiden vahingollisen kayton vélttdmiseksi.

Marraskuussa 2022 erddn pakopelin menestyksekkddsti ratkoneena havahduin ajatukseen
dlylaitteiden puutteesta pakopeleissd. Olen osallistunut erilaisiin pakopeleihin noin kymmenen
kertaa, enké ole havainnut dlylaitteiden kiyttda osana pelien rakennetta vihjeiden tuottamisessa
tai ratkaistavina pulmia. Tdmai pohdinta johti tutkielmani aiheen ddrelle — millaisia kokemuksia
pakopelien pelaajat peleistd hakevat ja miké aiheuttaa pelaajien toivomia kokemuksia? Voisiko
dlylaitteella tuoda uusia ulottuvuuksia pakopelien pulmiin ja voisivatko ldhtokohtaisesti
kédyttdjaa harhaanjohtamaan tarkoitetut haitalliset mallit toimia noiden haluttujen kokemusten
tuottajina? Vaikka minulla ei ole paljoa kokemusta pelisuunnittelusta, suunnittelutieteen
ammattilaisena uskon kéyttdjdldhtoisen suunnitteluprosessin soveltuvan myds tdmén

tutkielman tekemiseen.

Haitallisten suunnittelumallien kdyttdd pakopelikokemuksen tuottajana ei ole tutkittu.
Pakopelien kokemukseen vaikuttavia tekijoitd yleisesti, kdyttdjien kokemuksia haitallisista
malleista seké haitallisten suunnittelumallien vaikutusta peliymparistdissa on kuitenkin tutkittu

jonkin verran.
McDowell ja Nicholson ovat tutkineet, erilaisten kulttuuristen vééristymien vaikutusta

pelaajakokemuksiin (McDowell & Nicholson, 2021, s. 33-34). Artikkelissaan Character is key

Donley (2021) esittdd pekopeliyritysten henkilokunnan merkitystd osana pakopelikokemuksen
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muodostumista. Henkilokunnan kyky asettua tiettyyn rooliin vaikuttaa pelaajakokemukseen
ennen pelid, pelin aikana sekd pelin jdlkeen. (Donley, 2021, s. 59-69.) Lisdksi Szabo,
Chowdhardy, Deritei & Battison (2022) ovat tutkineet ryhmien kdyttdytymistd pakopeleissa ja
ryhméidynamiikan vaikutuksia muodostuvaan kokemukseen pakopelissé (Szabo, Chowdhardy,

Deritei ym. 2022).

Maier & Harr (2020) ovat tutkineet loppukéyttdjien kokemuksia haitallisista
suunnittelumalleista. Tutkimuksen tavoite oli ymmartdd kuinka loppukéyttdjit havaitsevat,
kokevat ja reagoivat haitallisiin malleihin. (Maier & Harr, 2020, s. 172.) Zagal, Bjork ja Lewis
(2013) ovat tutkineet haitallisten suunnittelumallien kayttod pelikontekstissa. Tutkimuksessaan
he pyrkivit tunnistamaan ja nimedméaan peleissi kdytettyja suunnittelumalleja, joita on kdytetty

kyseenalaisissa ja jopa epdeettisissd tarkoituksissa. (Zagal, Bjork & Lewis, 2013.)

Néamid pakopelien kokemuksia ja haitallisia suunnittelumalleja késittelevit tutkimukset
sivuavat aihettani ja toimivat inspiraationa tutkimukseni edistdmisessd. Koska pakopelien
kokemuksen ja haitallisten suunnittelumallien yhteyttd ei kuitenkaan ole vield tarkasteltu,
tutkimukseni tuottaa uutta tietoa seké haitallisten suunnittelumallien kaytostd sekd pakopelien

kokemusten tuottajista.

1.2.Keskeiset kisitteet

Tassd kappaleessa on selitetty lyhyesti tutkimuksessa toistuvat keskeiset kdsitteet. Késitteiden

laajemmat médritelmét 16ytyvit seuraavista kappaleista.

Haitalliset suunnittelumallit ovat ldhestymistapoja, joilla hyvéksikdytetddn kayttdjid

luomalla harhaanjohtavia toiminnallisuuksia kayttoliittymisséd (Brignull, 2023, s. 27).

Pakopelit ovat joukkuepelejd, joissa tyypillisesti muutaman hengen joukkue pyrkii pois

lukitusta tilasta ratkaisemalla pulmia ja tehtdvii tietyssd ajassa (Kortesuo, 2018, s.10).

Pulmat ovat pakopeleissé ratkaistavia vihje-kohde-pareja (Kortesuo, 2018, s. 66).

Digitaaliset pakopelipulmat ovat tabletille rakennettuja digitaalisia vihje-kohde-pareja.
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2. Teoreettinen tausta: Vuorovaikutussuunnittelu

Kéyttdessddn erilaisia teknologioita ihmisen ja teknologian vélille muodostuu vuorovaikutusta,
joka perustuu ihmisen teknologialta saamaan palautteeseen. Palautteen perusteella ihminen
tulkitsee, mité tapahtui ja miten pitdé jatkaa. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamiki,
2006, s. 65, 110.) Siksi vuorovaikutussuunnittelun kohteena on erilaisten teknologisten
tuotteiden suunnittelu siten, ettd ne ovat helppoja, miellyttidvia ja tehokkaita kéyttdd toimien
samalla apuvilineind kéyttéjille heiddn toimiessa tavoitteidensa edistdmiseksi. Néitd tuotteita
voivat olla esimerkiksi perinteiset tietotekniikka-alustat, kuten tietokoneet ja matkapuhelimet
sovelluksineen, kodinkoneiden kayttopaneelit sekd uudemmat teknologian osa-alueet, kuten
virtuaalitodellisuus tai puettava teknologia ja ndiden kéyttoliittymét. Teknologian kehittyessa
jatkuvasti ja integroituessa ihmisten arkeen vuorovaikutussuunnittelulla on tdrked rooli

toimivien kayttoliittymaratkaisujen toteuttamisessa. (Hékkila, 2020, s. 67.)

Vuorovaikutussuunnittelussa yhdistyy eri alojen osaaminen, kun siiné yhdistyy seka teknologia
ettd muotoilu. Thmisen ja koneen vilinen vuorovaikutus sekd kéyttoliittymésuunnittelu
juontavat juurensa tietotekniikan viitekehykseen. Kehittyneemmén tietotekniikan myotd myos
kayttoliittymét ovat edistyneet, ja mm. ndyttdteknologioiden kehityksen myotd erilaisten
graafisten kayttoliittymien muotoilulliset mahdollisuudet ovat kasvaneet. Kosketusniytot,
pienikokoiset laitteet ja esimerkiksi eleohjaus asettavat kayttoliittymasuunnittelulle
uudenlaisia vaatimuksia, mutta myds mahdollisuuksia. (Héakkild, 2020, s. 67—68.) Erilaisia
kayttoliittymid ovat graafiset kayttoliittymadt, fyysiset kayttoliittymédt ja esimerkiksi
konkreettiset kayttoliittymét (Krysiak, 2017). Lisdksi puhe- ja elekdyttdliittymdt ovat
lisddntyneet viime vuosina. Tuotemuotoilun ja kdyttoliittymadsuunnittelun yhdistdminen on
olennaista monipuolisten ratkaisujen mahdollistamiseksi teknologioiden jatkuvasti kehittyessa.

(Hikkild, 2020, s. 67.)

Syy teknologian kéyttimiseen ei yleensd ole teknologian kdyttdminen itsessddn, vaan jonkin
tavoitteen saavuttaminen esimerkiksi helpommin tai tehokkaammin (Saariluoma, Kujala,
Kuuva, Kymaélédinen, Leikas, Liikkanen & Oulasvirta, 2010, s. 15, 60). Teknologian
kdyttdmisen tarkoitus on saavuttaa muita pddmadrid teknologian avulla, ei teknologian
kdyttdminen itsessddn. Kayttoliittymid ei kdytetd, jotta laite toimii, vaan jotta laitteen

toimiminen saa aikaan jotain, mika edistdd laitteen kéyttdjén tavoitetta. (Saariluoma ym., 2010
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s. 15.) Tama kayttamisen ja tavoitteen saavuttamisen vilinen suhde pdtee my0s pelkistidén

vithdekdyttoon tarkoitettuun teknologiaan (Saariluoma ym., 2010, s. 60).

Kayttoliittymien vuorovaikutussuunnittelussa tavoitellaan hyvédad kayttdjakokemusta. Hyvin
kayttdjakokemuksen muodostamisessa sekd tuotteen tuottama mielihyvéa ettd tuotteen tuoma
hyd6ty ovat tarkeitd huomioitavia kokonaisuuksia. Hyva kayttdjidkokemus muodostuu tuotteen
ja se kayttoliittymain tarpeellisuudesta, tehokkuudesta, opittavuudesta, ulkondosti ja tunteisiin
vetoavista ominaisuuksista. Kayttidjadkokemus muodostuu subjektiivisesti, ja kokemus, oli se
sitten hyva tai huono, muodostuu tuotetta kdytettidessa, vuorovaikutuksessa. (Hakkila, 2020, s.

68.)

Luodakseen hyvii ja toimivia kayttoliittymid seka toivottuja kdyttokokemuksia suunnittelijalla
tulee olla monenlaista osaamista ja ymmérrystd kidytettdvyyden ja kéayttdjikokemuksen
osatekijoistd. Suunnittelijan tdytyy olla ymmartdé teknologian mahdollisuuksia ja rajoituksia
sekd kyetd kommunikoimaan eri sidosryhmien vililla. Liséksi suunnittelijan tulee huomioida
kayttdjien todelliset tarpeet ja taitotaso suunniteltavan tuotteen kontekstissa sekid tiedostaa
kiyttoergonomiaan ja  esimerkiksi saavutettavuuteen vaikuttavat tekijat. Myds
kayttokontekstilla ja esimerkiksi kéyttdjien kulttuurieroilla voi olla vaikutusta sovelluksen
kiytettdvyyteen, ja siksi kdyttokontekstin huomioiminen on suunnitteluvaiheessa tirkeéé ja on

yhteydessa kéyttdjien ja heiddn tarpeidensa ymmartamiseen. (Hakkila, 2020, s. 68.)

2.1.Thmisen toiminnan prosessit vuorovaikutuksen aikana

Saariluoman ym. (2010) mukaan suunnittelijalla tulee olla selked ymmaérrys ihmisen toiminnan
rakenteesta ja inhimillisistd kdyton prosesseista voidakseen suunnitella vuorovaikutusta
thmisen ja koneen vilille. Ymmartiddkseen néitd rakenteita ja prosesseja ihmisen ja teknologian

vuorovaikutusta voidaan tarkastella psykologian nikdkulmasta. (Saariluoma ym., 2010, s. 60—

62.)

Erilaiset toiminnot vaikuttavat kiyttdjin tapaan tulkita ja kayttdd erilaisia kayttoliittymid.
Tallaisia toimintoja ovat havaitseminen, tarkkaavaisuus, muisti, kielelliset prosessit ja ajattelu,
joihin siséltyvid elementtejd ovat ihmisen rajallinen suorituskapasiteetti, tunteet ja motiivit,
kommunikaatio, mielensisillot ja persoonallisuus seké sosiaaliset ryhmaét kuten organisaatiot

ja kulttuurit. Kéyttoliittymid suunnitellessa ndiden elementtien huomioiminen on tdrkedd
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(Saariluoma ym., 2010, s. 25, s. 62-63.) Tdssd luvussa tarkastellaan miten ja millaisia

psykologisia ehtoja erilaiset toiminnot vuorovaikutussuunnittelulle asettavat.

2.1.1. Jos tietoa ei havaita, onko sitd?

Ihminen aistii enemmén kuin pystyy havaitsemaan. Se, mika aistitusta tiedosta havaitaan,
valikoituu tarkkaavaisuuden avulla. (Sinkkonen ym., 2006, s. 97.) Samalla tavalla erilaisten
tuotteiden ja teknologioiden kayttamiseksi ihmisen on kyettdvd havaitsemaan tuotteen
tarjoamat toiminnot ja mahdollisuudet. Lisdksi ihmisen tdytyy voida havaita tuotteen
ilmaisemat viestit sekd hdnen tekemiensi toimenpiteiden vaikutukset tuotteen tilaan. Jos jokin
oleellinen tieto jdd havaitsematta, joko jokin vddrd asia vie kdyttdjin huomion, asiat
hahmottuvat hdnelle viarin tai eivdt hahmotu ollenkaan. Ei siis riité, ettd tarpeelliset asiat ovat
olemassa kayttoliittymassd, vaan kiyttdjdn pitdd pystyd tunnistamaan ne ja ymmartimadn
niiden tarkoituksen hyddyntiddkseen niitd. Havaitseminen ei ole vain aistimista, vaan myos
tiedon tulkitsemista. (Sinkkonen ym., 2006, s. 67.) Varsinainen havaintokokemus syntyy vasta
aivoissa, kun aistidrsykkeet ldhettdvit signaaleja aivojen tulkittavaksi. Thmiselld on viisi
aistipiirid: Nako, kuulo, tunto, haju ja maku. Lisdksi ihmiselld on liike- ja tasapainoaistit.
Tarkeimpid ndistd ovat ndko-, tunto- ja kuuloaisti. Ndiden aistien toiminnan tunteminen

edesauttaa toimivien kayttoliittymén suunnittelua. (Sinkkonen ym., 2006, s. 70.)

Sinkkosen ym. (2006) mukaan drsykekynnyksen ylittdva tieto valikoituu prosessoitavaksi
tarkkaavaisuuden avulla. Sellainen aistittu tieto, jota ei heti prosessoida, sdilyy muistissa
hetken, mutta  hdvidd nopeasti  yksinkertaisen  tyoston  jdlkeen.  Thmisen
tietojenkdsittelykapasiteetti on rajallinen. Koska ihminen voi prosessoida yksityiskohtia vain
yhdestd kohteesta kerrallaan, késiteltivan kohteen valikointi tapahtuu kolmen eritasoisen
prosessin myd6td. Nditd prosesseja ovat:

1. Valikoiva tarkkaavaisuus, jossa tarkkaavaisuus suunnataan tietoisesti valittuun kohteeseen
ja keskitytddn kohteeseen pitkddn. Intensiivinen keskittyminen kohteeseen heikentdd
tarkkaavaisuutta muita asioita kohtaan. Valikoivalla tarkkaavaisuudella on tidrked tehtavi
thmisen kognitiivisten toimintojen, kuten oppimisen ja ongelmanratkaisun kannalta, silld
kyky keskittyd vaikuttaa muistiin séilottdvddn informaatioon. Kun kohde poikkeaa sen
ympdriston  elementeistd, tarkkaavaisuuden  kohdistaminen sithen  helpottuu.

Kayttoliittymissd kdyttdjdd voi auttaa havaitsemaan térkedn tiedon korostamalla sisdllon
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viljyydelld. Tyhja tila eli niin kutsuttu white space olennaiset sisdllon tai toiminnallisuuden
ympaérilld auttaa tirkedn sisédllon havaitsemisessa.

2. Huomion automaattinen ohjautuminen, joka aktivoituu, kun vastaanotettava tieto on
odotusten mukaista ja sellaista, jota ihminen etsii ja on ihmiselle tidrkedi ja mielenkiintoista.
Ihminen siis odottaa tuotteen toimivan tietyll tavalla ja siksi prosessointi on automaattista.
Jos toiminta poikkeaakin odotetusta, automaattinen toiminta katkeaa. Niitd odotuksia
muodostavat sekd tuote itse ettd kéyttdjdn oppimat konventiot. Toiminta on tdlldin
rutiininomaista ja huomiota ohjaavat ihmisen ennakkokasitykset ja mielentila.

3. Suuntautumisrefleksin aktivoituminen keskeyttdd henkilon edellisen toiminnan
esimerkiksi dkillisen d44nen tai muun voimakkaan tai poikkeavan aistimuksen seurauksena.

(Sinkkonen ym., 2006, s. 97-99.)

Liséksi tarkkaavaisuus voi jakautua ithmisen yrittdessd jakaa huomiotaan useaan asiaan yhti
aikaa. Prosessointikapasiteetin jakaminen eri tehtéville onnistuu paremmin, jos samaa aistia ei
tarvitse kdyttaa eri tarkoituksiin yhtdaikaisesti. Osaamistasolla on myds vaikutusta — kokenut
henkild suoriutuu yhtdaikaisista tehtdvistd paremmin kuin kokematon, silld osa tekemisesta
automatisoituu eikd kaikkiin samanaikaisiin toimintoihin tarvita yhtd paljon tarkkaavaisuutta.
(Sinkkonen, ym., 2006, s. 101-102.) Saariluoma ym. (2010) ovat puolestaan tarkempia
tehtdvien miirin rajauksessa mainitessaan, ettd ihmisen tarkkaavaisuuden peruskapasiteetti on
rajoittunut vain yhteen asiaan kerrallaan, jos suoritus ei ole hyvin pitkélle automatisoitunut
(Saariluoma ym., 2010, s. 66). Jos titd rajallisuutta ei huomioida suunnitteluvaiheessa,
kéyttdjien tehtdvaksi saatetaan tahattomasti suunnitella liilan monia yhtdaikaisia prosesseja,

miki aiheuttaa helposti suoritusvirheitd (Saariluoma ym., 2010, s. 63).

Sinkkosen ym. (2006) mukaan nikeminen perustuu valon eri aallonpituuksiin, joiden osuessa
silmén verkkokalvolle silmén aistinsolut reagoivat &drsykkeeseen ldhettdmalld signaalin
eteenpdin aivoihin, missd aivot kokoavat aistimuksesta tulkittava havaintokuvan.
Verkkokalvolle tulee jatkuvasti drsykkeitd, joista vain pieni osa tulee tiedostetuksi. Thminen
kykenee kohdistamaan katseensa vain yhteen kohteeseen kerrallaan, mutta aivot kisittelevit
my0s ndkokentdn reuna-alueilla olevaa informaatiota. Kohteiden yksityiskohdat ndkyvét
kuitenkin vain noin viiden asteen alueella. Siksi tarkan informaation saamiseksi thmisen on
kddnneltivd piddtddn ja vartaloaan. Kohdistetulla nédkoalueella eli fiksaatiopisteessd
tavanomaiselta katseluetdisyydeltd ihminen ndkee tarkasti noin 12 merkkid totuttuun

lukusuuntaan ja noin 4 merkkid taaksepdin. Muun muassa ikddntymisestd ja muista syistd
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johtuvan puutteellisen nédkokyvyn huomiointi on tirkedd kayttoliittymid ja vuorovaikutusta

suunnitellessa kidyton onnistumiseksi. (Sinkkonen ym., 2006, s. 71-72.)

Kuuleva ihminen ei voi sulkea déinen aiheuttamaa aistidrsykettd pois samalla tavoin kuin
silmien sulkeminen estdd ihmistd ndkemdistd. Thminen kuulee kaiken ympdérilldédn ja
meluisassakin ymparistossd ihminen kykenee keskittymddn valitsemiinsa &dniin 4dnid
erottelevan kuuloaistin ansiosta. Aéni on kontekstiriippuvainen media, eiki siti voi tarkastella
kuvan tavoin pyséytettyni. Adnen pysdyttiminen keskeyttid dinen avulla tarkoitetun viestin
vilittdiminen, joten viesti pitdd kuulla loppuun sen merkityksen muodostumiseksi. Toisaalta
ihminen kykenee kokemukseen perustuen tulkitsemaan my®os kesken jdineen viestin. Adnen
tehtédvad on tdydentdd kuvan kautta vilittyvad informaatiota. Yhtd aikaa ndkyvén ja kuuluvan
tekstimuotoisen informaation tulee olla sama, silld ihminen ei voi lukea yhtd ja kuunnella toista.
Luettu ja kuultu teksti tallentuvat tydmuistiin samanlaisen prosessin kautta, jolloin sisalloiltdén
toisistaan poikkeavien tekstien (jollaisena puhekin ymmarretddn) sisdistimisen prosessit
hiiritsevét toisiaan. Parhaimmillaan &4ni toimii signaalina, muistuttajana tai varoituksena.
Adinti voidaan kiyttis myds muodostamaan merkityksii erilaisin rytmein ja painotuksin. Myos
kuuloaisti muuttuu iin myo6td ja ihmiselld voi olla myds muista syistd johtuvia kuuloon
vaikuttavia haasteita. Siksi ddnen kayttdmistd viestintddn tdytyy soveltaa siten, ettd se helpottaa
tuotteen kayttod, eikd tuota ylimddrdisid drsykkeitd, jotka kilpailevat kéyttdjan huomiosta.

(Sinkkonen ym., 2006, s. 72-74.)

Kosketusaisti vilittda paljon tiedostamatonta informaatiota. Haptista palautetta on hyvi kayttia
lisdviestimend myos, jos kdyttdjd ei voi katsoa tuotetta. Myds liikeaisti liittyy ldheisesti
tuntoaistiin. (Sinkkonen ym., 2006, s.75—77.) Saariluoma ym. (2010) mainitsevat esimerkin
tuntoaistilla vilitettdvastd palautteesta. Tuntoaisti valittdd kayttdjille palautetta esimerkiksi
silloin, kun kiytetddn ndppdimistdd. Jos ndppdimiston vaste ei ole riittdvi, kosketusaistiin
perustuva informaatio ei ylitd aistien erotuskynnystd ja thminen ei saa riittdvisti palautetta

toiminnastaan. Télldin virheen riski kohoaa. (Saariluoma ym., 2010, s. 63—-64.)

Jos jdrjestelmdltd tuleva viesti ei ylitd kédyttdjdn drsykekynnystd, aistiminen ei onnistu eikd
havaintoakaan synny. Jos kéyttdjd on kuitenkin motivoitunut huomaamaan tietyn drsykkeen,
eli etsii jotakin sisdltod, havaitsemiskynnys ylittyy helpommin kuin silloin, kun toiminnalla on

hiiridtekijoitd (esim. kiire, ahdistuneisuus, turhautuneisuus, stressi tms.). Havainnon
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syntymisen edellytys on tiedon erottuvuus ja oleellisuus sekd se, ettd muodostuneessa

havainnossa on jirked ja se sopii kdyttokontekstiin. (Sinkkonen ym., 2006, s. 77—-82.)

Uudet tai selvésti taustasta erottuvat kohteet tai tapahtumat vaikuttavat vetdvdn ihmisen
huomion vélittdmaésti puoleensa. Tallaisten kohteiden aiheuttamien aistidrsykkeiden
prosessointi on nopeaa, passiivista ja automaattista aistimuksen esitietoisessa vaiheessa.
Talloin prosessointi on rinnakkaista, kun tunnistetaan automaattisesti esimerkiksi aistittavien
elementtien vérid, kokoa, kontrastia, ddriviivoja, voimakkaita dadnid, liikettd ja syvyytta.
(Sinkkonen ym., 2006, s. 93—94.) Prosessointi on tidlloin Gibsonin ekologisen havaintoteorian
Ecological Percetion Theoryn mukaista, jonka mukaan havainnoitavassa kohteessa on joukko
affordansseja eli “kéayton mahdollistajia”. Ne ovat sellaisia kiyttdtapaan ohjaavia vihjeit4, joita
kayttdjan ei tarvitse aktiivisesti pohtia. Ekologinen teoria on piirreohjattua prosessointia.
Piirreohjattu prosessointi tai havainnointi on nopeaa, satunnaista ja tiedostamatonta
prosessointia. Kun ihminen katsoo jotakin kohdetta, piirreohjattu havaitseminen alkaa
yksityiskohtien tutkimisella. Siind ajatellaan, ettd tarpeelliset, sopivat asiat ovat kohteessa
itsessddn poimittavissa. Ekologisen havaintoteorian mukaan kayttdliittymien tulee esittda

toiminnot kdyttdjien tavoitteita tukien itsestdén selvisti. (Sinkkonen ym., 2006, s. 82—85.)

Tamén jidlkeen hitaamman, tahdonalaisen perdkkdisprosessoinnin aikana tunnistetaan
elementit, joiden tunnistaminen ei ole automaattista. Téllaisia elementtejd ovat esimerkiksi
muoto tai sisdltd. (Sinkkonen ym., 2006, s. 93-94.) Konstruktivistisessa havaintoteoriassa
Constructivist Perception Theory maailmankuva rakentuu ympéristostd saatavasta
informaatiosta, joka yhdistyy henkilon aikaisemmin oppimiin ja kokemiin asioihin sekd
kontekstiin. Havainnon tulkinnassa kéytetddn ymparistod sekd hahmolakeja, jotka kuvaavat
thmiselle luontaista tapaa hahmottaa ympéristoddn. Kisiteohjatussa prosessointimallissa, jota
konstruktivistinen havainnointiteoria edustaa, ihminen luo ympéristostddn jatkuvasti
hypoteeseja ja oletuksia, joiden paikkansa pitdvyyttd hén tarkistaa. Piirreohjatut prosessit siis
tuottavat titd ennen tiedon, jota késiteohjatut prosessit tarvitsevat hypoteesien luomiseksi.
Koska teorian mukaan kaikessa ihmisen havaitsemassa on mukana hénen aikaisemmat tietonsa
ja kokemuksensa, havainto voi vidristyd asioilla, joita siind ei todellisuudessa ole.
Konstruktivistisen havaintoteorian mukaan kéyttoliittymien esittimisté oleellista on selkeys ja

rakenteellisesti mielekis jarjestys. (Sinkkonen ym., 2006, s. 82—85.)
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Voidakseen kisitelld kdyttoliittyméssa esitettyd sisdltdd sen tulee siis ylittdd drsykekynnys ja
thmisen tulee aistia ja havaita sisdltd. Havainnosta muodostuu ihmisen tulkinta todellisuudesta,
mihin vaikuttavat ihmisen mielentila, tunteet, muisti ja muistot sekd odotukset. Asioiden
merkitykset muodostuvat yhdistelemilld aikaisempaa tietoa ja havaintoja. Myds kiyttdjan
kulttuuri, toimintaympéristo ja historia vaikuttavat merkitysten muodostumiseen. (Sinkkonen
ym., 2006, s. 79.) Tuotteen vilittimén viestin merkitys siis muodostuu, kun aistidrsykekynnys
ylittyy ja ihminen havaitsee tuotteen ominaisuuksia passiivisesti. Tdémén jélkeen ihminen alkaa
aktiivisesti tuottamaan oletuksia tiedostamattomasti kerdtyn ja aikaisemman tiedon seki

ympériston ja kontekstin perusteella, mistd tulkinta ja merkitys viestille syntyy.

2.1.2. Miti havaitusta jaa muistiin?

Ihmisen muisti ja oppimiskyky ovat rajallisia. Kokemuksen kasvaessa muistiin voidaan
varastoida enemmén tietoa kuin aikaisemmin, mutta muistin rajat eivit sindnsd muutu.
Oppiminen vain tekee mahdolliseksi suurempien muistiyksikkdjen mieleen painamisen. Jo
pienet olosuhteiden muutokset voivat johtaa tilapdisiin tarkkaavaisuuden tai muistin rajoista
selittyviin virheisiin. Yleensd tilloin suoritus hidastuu ja ihmiset saattavat tehdd todellisia

virheitd. (Saariluoma ym., 2010, s. 66—67.)

Muistia tarvitaan ymmartdmain vuorovaikutuksessa saatavaa palautetta, silld ilman muistia ei
ymmaérretd mihin saatu palaute liittyy (Sinkkonen ym., 2006, s. 167-169). Hyodyntdmalla
kéyttoliittymésuunnittelussa hahmolakeja, semanttista ryhmittelyd ja visuaalista ryhmittelyd
thmisen muistikapasiteettid saadaan hyddynnettyd mahdollisimman hyvin samalla helpottaen

kayttdjan kuormitusta. (Sinkkonen ym., 2006, s. 171-172.)

Osa ihmisen muistamista asioista on sellaisia, joita ihminen ei itse osaa kertoa. Tétd kutsutaan
implisiittiseksi muistamiseksi. Sithen sisdltyvit taitojen oppiminen, ehdollistuminen ja
ennakointi. Esimerkiksi Internetin eri palveluja kayttimalld ihminen oppii huomaamattaan
rakenteita, joita hdn osaa hyddyntdd tai tarpeen mukaan valttdd. Kun jollakin
toiminnallisuudella on tietyt erityispiirteet, ne opitaan tunnistamaan automaattisesti.
(Sinkkonen ym., 2006, s. 175-176.) Konventiot ovat niitd tuttuja toiminnan tapoja ja
toiminnallisuuksien erityispiirteitd, joita kdyttdjdt oppivat tuotteista etsimdin syntyneiden
odotusten perusteella. Konventioiden noudattaminen tekee kiytostd tehokkaampaa ja kohentaa

kayttokokemusta, kun tuote toimii kuten kdyttdjd odottaa. (Sinkkonen ym., 2006, s. 135-136.)
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Myo6s Saariluoma ym. (2010) toteavat, ettd aiemmin omaksuttu tieto vaikuttaa uuden
oppimiseen. Uusien toimintojen oppiminen on helpompaa, jos ne muistuttavat jo aiemmin
opittuja toimintoja. Siksi kéyttoliittymissdkin hyoddynnetddn aiempia, hyviksi todettuja

ratkaisuja eli konventioita. (Saariluoma ym., 2010, s. 62.)

Muistia tarvitaan laitteiden kdyttdmisessé jatkuvasti. Sitd tarvitaan, jotta ymmarretdén, mihin
havaitut asiat liittyvit ja sitd tarvitaan pitdimdan havaitut asiat mielessd kdyton jatkamiseksi.
Muisti ja suorituskapasiteetti ovat kuitenkin varsin rajallisia, mikd on huomioitava
suunnittelussa. Kdyttdjda ei pidd pakottaa muistelemaan asioita, vaan tarkeat tiedot tulee pitda
ndkyvilld kayttoliittymassd virheiden valttdmiseksi. Lisdksi kayttdjille jo tuttujen
konventioiden hyodyntdminen vidhentdd kognitiivista kuormaa, kun kdytdon oppiminen

perustuu aikaisemmin tunnettuun.

2.1.3. Ymmairtdako ithminen, mitd laite sille kertoo?

Kommunikaatio  mahdollistaa  ihmiselle tyypillisen jarjestelmédllisen  toiminnan.
Kommunikaatiolla ei tarkoiteta ainoastaan ihmisten vilistdi kommunikointia, vaan
vuorovaikutussuunnittelussa kommunikaatiosta puhuttaessa tarkoitetaan ihmisten ja laitteiden
vilistd viestintdd. Sujuva kommunikaation mahdollistamiseksi on oltava viestintdkanava seki
kommunikaatio- ja koodijirjestelméd. Esimerkki koodijirjestelméstd on tavanomainen
puhekieli. Puhetta ja kieltd tdydentdvid merkkijarjestelmid on paljon. Sellaisia ovat esimerkiksi
eleet, ilmeet ja symboliset merkkijérjestelmét kuten graafisten kéyttoliittymien ikonit. Ihmisen
ja laitteen vilinen kommunikaatiokieli on aina ennalta maéréttyé, toisin kuin ihmisten vélisessa
kommunikaatiossa, jossa uusia ilmaisuja voidaan tuottaa rajattomasti. (Saariluoma ym., 2010,

5. 69-70.)

Ihmisen ja laitteen vélisen vuorovaikutuksen onnistuminen riippuu siitd, osaako ihminen lukea
kaytettyd merkkikieltd (Sinkkonen ym., 2006, s. 110). Kielelldi on merkittivd rooli
kommunikaation ymmairtdmisessd. Jos kiyttdja el ymmarra kieltd sen epatarkkuuden vuoksi,
kéyttdjd voi johtua harhaan. Heikosti ymmarrettdvé kieli voi olla esimerkiksi liian pienelle
kohderyhmadlle tarkoitettua ammattikieltd, jonka kohderyhmiin palvelun kayttdja ei kuulu.
Kommunikoinnin tulisi siis tapahtua sellaisella kielelld, joka on ominaista palvelun kéyttéjille.

(Sinkkonen ym., 2006, s. 114-115.)
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Saariluoma ym. (2010) esittavit, ettd ihmisten vilisessd kommunikaatiossa on tarkoitus valittda
mielensisdltojd toisille, tehdd omaa ajatteluaan ymmadrrettivéksi. Mielensisdltdjen avulla
teemme suunnitelmia toiminnallemme. Jos jonkin teknologisen laitteen kdyttdminen ei onnistu,
mielensiséllot ja mentaalisten representaatioiden tietosiséllot eivét vastaa toisiaan. (Saariluoma
ym., 2010, s. 71-72.) Sinkkosen ym. (2006) mukaan kayttoliittymissd merkityksistd
kaytettavilld ulkoisilla representaatioilla pitédisikin pystyd tavoittamaan kdyttdjan mentaalisia
representaatioita, mielikuvia todellisuudesta. Tavoitteena on, ettd ulkoiset representaatiot,
esimerkiksi symbolit kayttoliittymédssé, kohtaisivat mentaaliset representaatiot siten, ettd
kayttdja ymmairtdd mitd symboli tarkoittaa. Esimerkiksi roskaponttosymboli oikeassa
kontekstissa toivotaan tulkittavan kohteen poistamista ilmaisevaksi symboliksi. Tiedon
esittdmisessd tirkedd on myOs olennaisten asioiden korostaminen ja ep#dolennaisten
poisjéttdminen. Poikkeavan tiedon 10ytyminen massasta toimii esimerkkind tdllaisesta —
suuresta madrdstd poikkeavan tiedon 10ytdmistd helpottaa, jos tieto korostetaan esimerkiksi
viérilld, tekstin vahvuudella tai symbolein. (Sinkkonen ym., 2006, s. 116—-117.) Saariluomaa
ym. mukaillen voisi siis todeta, ettd mikili mentaaliset ja ulkoiset representaatiot eivit kohtaa,

vuorovaikutus voi jddda vajaaksi.

Elementtien asettelun tavoite on ennen kaikkea kommunikoida tuotteen toiminnoista
kayttdjalle. Kéayttdjan tavoitteet ja tehtdvit ohjaavat titikin tyotd. (Sinkkonen ym., 2006 s.
155.) Elementtien sisdltojen vélinen hierarkia ja ryhmittely on olennainen osa kayttoliittyméassa
esitettdvien siséltdjen ymmarrettdvyyttd, muistettavuutta ja asioiden suhteen esittdmist.
Ryhmit tulee muodostaa kayttédjille merkityksellisesti, jotta ne tukevat mieltimisyksikoiden
muodostumista ja sisdltdjen muistamista ja oppimista. Jos ryhmien sisélloille on
madritettdvissa todellisuutta vastaava semanttinen jarjestys, sitd on syytd noudattaa. Siséltdjen
halutulla kayttojarjestykselld on myos vilid. Jos halutaan, ettd kayttdja lukee tai kdyttda
sisdltojd tietyssd jérjestyksessd, elementit tulisi myos asetella kiayttdmistd tukevaan
jarjestykseen. (Sinkkonen ym., 2006, s. 102—105, 164.) Kayttdjin tavoitteiden kannalta tirkedn
informaation ndkyminen on syytd varmistaa. Ihmisen ja koneen vilinen vuorovaikutus nojaa
suurelta osin alku- ja loppupalautteeseen eli sithen, miten kayttédjélle kerrotaan tuotteen tila
ennen toimintaa ja toiminnan jdlkeen. On tdrkedd, ettd tuotteen tilan muutokset ovat kayttéjélle
selkedsti toisistaan erotettavissa viestein tai symbolein, jotta kayttdjd ndkee toimintansa
vaikutukset. Puutteellinen alkupalaute johtaa siihen, ettei kéyttdjd tunnista tai kykene
paittelemddn, kuinka toimimalla ja milld toimenpiteilld hin péddsee haluamaansa

lopputulokseen. Tétd kutsutaan toteutuksen kuiluksi. Puutteellinen loppupalaute taas johtaa
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sithen, ettei kdyttdjille kdy selviksi, onnistuiko haluttu toimenpide. Tétd kutsutaan arvioinnin
kuiluksi. Toiminnan ja arvioinnin kuilut eivdt kuulu tehokkaaseen ja helppokédyttoiseen

tuotteeseen ja heikentédvit vuorovaikutusta. (Sinkkonen ym., 2006, s.109-110.)

Jotta thminen voi vuorovaikuttaa laitteen kanssa, hdnen tdytyy ymmartdd sen viestejd. Sen
vuoksi laitteessa kédytetyn kielen tulee olla valittu kéyttdjén kielen mukaan. On varmistuttava,
ettd laitteessa kéytettyjen ilmaisujen, koodauksen ja symbolien merkitykset vastaavan
kiyttdjain mielikuvaa noiden asioiden merkityksestd. Kéyttdjdlle tidytyy myos pystyd
ilmaisemaan toiminnan vaikutukset laitteessa niin, ettd kayttdjalla on selked ymmérrys siiti,
miten toimimalla hén voi edistdd tavoitettaan. Kielen, mentaalisten ja ulkoisten
representaatioiden kohtaamisen seki tavoitteiden ymmartdmiseksi kéyttdjien tunteminen on

tarkeaa.

2.1.4. Mika vaikuttaa kiyttokokemuksen subjektiivisuuteen?

Kuten Hakkild (2020) mainitsee, sekd hyvd ettd huono kayttdjidkokemus muodostuu
vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa (Hakkild, 2020, s. 68). Liséksi ennen kéyttdjakokemuksen
muodostumista kaikilla, jopa aloittelevilla kayttéjilli, on jo yleensd ennakkokisityksid
tuotteesta, jota he kayttavat. Ennakkokisitykset ovat voineet muodostua paiteltynd tuotteen
kayttotarkoituksesta, mainoksista, mediasta tai kiyttoohjeita lukemalla. Lisdksi odotukset
voivat syntyd kéyttdjdn ennalta tuntemista vastaavista tuotteista, kun kayttdjad etsii
vastaavuuksia tavoitteensa ja tuotteen mahdollistamien toiminnallisuuksien vélista.

(Sinkkonen ym., 2006, s. 67.)

My®0s kulttuuri voi vaikuttaa odotusten syntyyn. Kulttuurit, joissa ihminen eldd, vaikuttavat
thmisen tottumuksiin ja kokemukseen ympardivéstd maailmasta. Kulttuurit luovat erilaisia
tottumuksia normien, arvojen, kdyttdytymissdidntdjen ja kommunikointitapojen myotd. Eri
kulttuurien edustajien tottumukset saattavat poiketa huomattavastikin muiden kulttuurien
edustajien tottumuksista. Erilaiset kulttuurimuodot vaihtelevat laajoista kansallisista
kulttuureista pienempiin organisaatioihin ja ammattiryhmiin, joissa samankaltaiset arvot ja
tietopohjat usein toistuvat. Kéyttdjien kulttuurin huomioiminen on siis tirkeéa, silld vaikka
tuotetta ei suunniteltaisi koko maailman laajuiseksi, erilaiset kulttuurit kokevat ja tulkitsevat
siséltéd eri tavoin. (Saariluoma ym., 2010, s. 72-79.) Sinkkonen ym. (2006) kiyttavit

lukusuuntaa esimerkkind kulttuurin vaikutuksesta kayttdjin toimintaan. Lénsimaisessa
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kulttuurissa kayttdjan katse suuntautuu luontaisesti ylos vasemmalle. (Sinkkonen ym. 2006, s.

103.)

My0s ihmisen persoonallisuus on kulttuuriin sidottua (Saariluoma ym., 2010, s. 75). Ihmisen
asenteet ja arvot ovat osa persoonallisuutta. Asenteella tarkoitetaan niité tapoja, joilla ihminen
on oppinut hahmottamaan kohtaamiaan asioita. Arvot puolestaan kertovat siitd, mikd ihmisen
mielestd on tavoiteltavaa ja mikd on oikein. Asenteilla ja arvoilla on térked rooli ihmisen
muodostaessa kuvaa todellisuudesta, vastaanottaessa tietoa sekd tehdessd paatoksid. Asenteet
ohjaavat thmisen toimintaa ja tiedon vastaanottamista niin, ettd asenteisiin nihden myonteista
tietoa suositaan, kun taas ristiriitaista tietoa hyljeksitddn. Kéyttdjdn asenteiden ja arvojen
tunteminen on siis tdrkedd my0s vuorovaikutusta suunniteltaessa, jotta kayttijiat hyviaksyvit ja

vastaanottavat tuotteen tarjoamaa sisdltod. (Saariluoma ym., 2010, s. 71-72.)

Tunteilla ja motiiveilla on suuri merkitys kédyttdjan kokemukseen tuotteesta, koska tarpeet ja
tunteet mairittelevit tuotteiden houkuttelevuuden ja kiyttokelpoisuuden. Se, millaisia tunteita
tuotteiden tulee herdttdd, riippuu kayttotarkoituksesta. Viihde ja pelit voivat luoda
tarkoituksenmukaisesti jannitystd, huvittuneisuutta ja jopa pelkoa, jolloin negatiivisinakin
pidettyjen tunteiden viliaikainen kokeminen on hyvé ja toivottu kokemus. Jos tuotteen ei ole
tarkoitus heréttdd negatiivisia tunteita, mutta kayttéja kuitenkin kokee niiti esimerkiksi huonon
kiytettdvyyden vuoksi, kdyttomotivaatio laskee. (Saariluoma ym., 2010, s. 67-68.) Toisaalta
Sinkkonen ym. (2006) mainitsevat, ettd ihmisen yleinen myonteinen mielentila saa kéyttdjan
sietdimddn pienid kéytettdvyysongelmia. Hekin kuitenkin korostavat, ettd positiivisten
tunteiden herdttdmistd helpompaa on vilttdd negatiivisia tunteita aiheuttavia toimintatapoja.
(Sinkkonen, ym., 2006, s. 257-258.) Huomioimalla tuotteen suunnittelussa kayttimisen
helppouden, turvallisuuden ja luotettavuuden, tuotteen uutuusarvon ja sosiaalinen arvon seké
kayttoon liittyvén yllatyksellisyyden ja jannityksen tuotteesta voi tulla kéyttdjien keskuudessa
haluttu ja tirked (Saariluoma ym., 2010, s. 67-68).

Subjektiivinen kiyttokokemus muodostuu vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa. Aikaisemmat
kokemukset, opitut tavat, kulttuuri, johon ihminen on tottunut, arvot ja asenteet sekd tunteet ja
motiivit ovat kaikki yhdessd vaikuttamassa siithen, miltd palvelun kéytto télla kertaa tuntuu.
Néama vaikuttavat tekijét alleviivaavat jdlleen kohderyhmin ymmartdmisen tirkeyttd. Thmiset
ovat yksilditd, joilla on omat persoonalliset toiveensa ja tavoitteensa. Siksi myds jokainen

kéayttokokemus on yksildllinen.
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2.2.Haitalliset suunnittelumallit eli deceptive design patterns

Harry  Brignullin  (2023) mukaan haitallisiksi ~ suunnittelumalleiksi  kutsutuilla
lahestymistavoilla hyvéksikédytetdén kayttdjid luomalla harhaanjohtavia toiminnallisuuksia
kéyttoliittymissd. Haitalliset suunnittelumallit tarkoittavat vuorovaikutussuunnittelun
periaatteiden tahallista vadrinkédyttod liiketoimintaa hyodyttdvissd tarkoituksessa. (Brignull,
2023, s. 27-28.) Haitallisilla suunnittelumalleilla siis pyritddn vaikuttamaan juuri nithin
prosesseihin, joita Saariluoma ym. (2010) listaavat ihmisen tavoiksi tulkita ja kayttda
kéyttoliittymid (Saariluoma ym., 2010, s. 25). Brignull lisd4, etté haitallisten suunnittelumallien
vaikutukset yltavit yksiloiden lisdksi myos yhteiskuntaan ja markkinaan. Liséksi niilld on
vaikutusta yritysten asenteisiin lakeja kohtaan, miké johtaa erilaisten porsaanreikien etsimiseen
ja hyviksi kéyttdmiseen liiketoimintahydtyjen tavoittamiseksi. Nami hyvéksi kayttavit
strategiat todennédkoisesti tuovat nopeampaa liiketoiminnallista hyo6tyd kuin hyvien,
kayttdjaystavillisten periaatteiden noudattaminen sitouttamalla asiakasta asiakkaan
huomaamatta. Asiakkaalle ei anneta vaihtoehtoja valita, miten hdn palveluun sitoutuu, tai jos
annetaan, vaihtoehdot annetaan epdselvisti, palveluntarjoajan etua ajaen. Yritykset eivét
yleensd myoOnna itselleenkdédn kayttdvansa haitallisia suunnittelumalleja ja joskus niiden kaytto

voikin olla tahatonta. (Brignull, 2023, s. 27-28.)

Mika haitallisten suunnittelumallien todellinen haitallinen vaikutus on? Ne voivat aiheuttaa
turhautumista ja drsytystd, mutta Brignullin mukaan suuremmat negatiiviset seuraukset laajoja

koskien yksiloitd, yhteisdjd ja yhteiskuntaa sekd markkinaa (Brignull, 2023, s. 164).

Yksiloihin kohdistuvat haitat ovat melko ilmeisid. Tahaton tuotteista maksaminen ujuttamisen
seurauksena tai jatkuvan tilauksen peruuttaminen estimisen vuoksi tarkoittaa ylimaardisti
rahan menoa. Tiedostamatta solmitut sopimukset voivat olla varsin sitovia ja niistd eroon
padseminen voi olla vaikeaa ja my0s aikaa vievdd. Palvelut voivat tallentaa haitallisten
suunnittelumallien avulla kayttdjistd henkilGtietoja ilman kiyttdjan tietoista suostumusta ja ne
voivat aiheuttaa psykologista haittaa ja jopa ajattelun vapauden menettdmistd. (Brignull, 2023,

5. 165-168.)

Brignullin (2023) mukaan haitallisten suunnittelumallien vaikutukset ovat myds sosiaalisia.

Toiset sosiaaliset ryhmit ovat alttiimpia haitallisten suunnittelumallien vaikutukselle kuin

23



toiset. Yleisesti voidaan sanoa, ettd haitalliset suunnittelumallit pyrkivdt hyodyntimiin
ithmisen kognitiivista rajoittuneisuutta. Matala sosioekonominen asema voi aiheuttaa alttiutta
haitallisten suunnittelumallien vaikutukselle monella tavalla. T&dhdn ryhmdin kuuluvilla
ihmisilld on usein vihemmain vapaa-aika, mikd voi korostaa vdsymystd ja vdhentdd kykya
kriittiseen ajattelukykyyn. Matala koulutustaso voi heikentdd ihmisten kykya havaita ja tulkita
heille esitettyd monimutkaista sisdltod, mikd johtaa manipuloiduksi tulemiseen. Matala
tulotaso taas heikentéd Brignullin mukaan piédsyd pienindyttdisid mobiililaitteita laajempien
ndyttdjen ddrelle. Pienilld ndytdilld tieto voi olla heikommin l0ydettdvissd ja ndyttod pitdd
vierittdd paljon kaiken siséllon nédyttimiseksi, mikd jilleen altistaa haitallisille
suunnittelumalleille. My6s ikddn liittyy erityinen alttius haitallisille suunnittelumalleille, kun
nuoret kiyttdjat eivit vield osaa tunnistaa ja tulkita ndkemddnséd siséltod, ja vanhemmat
kayttdjat karsivdt kognition rappeutumisesta yleisesti, mikd heikentdd havaitsemisen
prosesseja. Yleisestikin ihmisen kognitiiviset poikkeamat esimerkiksi ymmaértdmisessd tai

lukemisessa aiheuttavat huijatuksi tulemisen alttiutta. (Brignull, 2023, s. 169-171.)

Terveessd markkinassa kuluttajilla on vapauksia valita sellaisia palveluita niiltd toimittajilta,
jotka parhaiten sopivat heiddn tarpeisiinsa. Haitalliset suunnittelumallit sekaantuvat kaikkiin
terveen markkinan luonteenpiirteisiin luoden epéterveen kilpailun ympériston. Terveessd
markkinassa on kilpailua, joka aiheuttaa tarvetta tuotteiden kehittdmiselle ja hintakilpailulle
kuluttajien houkuttelemiseksi. Kyky tehdé vertailua tuotteiden vililld on olennaista hyvien ja
yhd parempien tuotteiden saamiseksi markkinoille. Lopulta kuluttajien on oltava vapaita
tekeméén valintansa itseddn miellyttdvin perustein ilman, ettd toimijat puuttuvat valintoihin.
Haitallisia suunnittelumalleja kéyttdvdt palveluntarjoajat hankaloittavat tarkoituksella
kuluttajien kykyd vertailla tuotteita ja hintoja ja siten myos kykyd tehdd juuri heiddn
tarpeisiinsa sopivia valintoja. Valinnan tehnyt kuluttaja yritetdin myos lukita hénen
valitsemaansa palveluun. Tatd voidaan pyrkid tekeméédn niin vaikeilla peruutuskdytannoilld
kuin muiden palveluntarjoajien kanssa yhteensopimattomilla laitteilla tai toiminnallisuuksilla.

(Brignull, 2023, s. 172-173.)
Brignull (2023) esittelee yleiset haitallisten suunnittelumallien kdyton strategiat eli mihin

tarkoituksiin haitallisia suunnittelumalleja tietoisesti kdytetddn. Menetelmidn hyodyntavit

thmiset tyypillistd toimintaa palveluita kéayttaessa:
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e Havaitsemisen hyviksi kiyttiminen: Ennen tiedon késittelyd ihmisen tdytyy voida havaita
tieto. Siksi tietoa voidaan tahallisesti piilottaa esimerkiksi huonon kontrastin tai tekstin
koon avulla

e Kapasiteetin hyviksi kdyttdminen: Thmisten kyky sisdistdd, muistaa ja kasitelld asioita on
rajallinen. Siséltdjd voidaan tehdé tarpeettoman hankalaksi ymmartda ja kasitella.

e Paitoksen teon prosessien hyviksi kdyttiminen: Pdatoksid voidaan tehdd ihmisen puolesta
esimerkiksi esivalitsemalla valintoja, jotka hyddyttavit liitketoimintaa. Thminen on
taipuvainen hyvaksyméén ennalta valittuja asetuksia.

e Odotusten hyviksi kdyttdminen: Tunnettujen merkitysten kéyttiminen péinvastaisesti voi
johtaa kéyttdjaa harhaan. Esimerkiksi ruksisymboli, joka tavallisesti tarkoittaisikin
kayttédjélle hylkdamistd, mutta haitallisena mallina se saisikin kdyttdjan hyviksyméén jotain
tahtomattaan.

o Kiyttdjan visyttdminen ja painostaminen: Jos ihminen alkaa vésyé, kdyton jatkaminen voi
tuntua painostavalta. Thminen on silloin altis haitallisille suunnittelumalleille, kuten
vaikeasti hyldttaville evisteasetuksille. Kayttdjiat luovuttavat silloin helposti ja antavat
periksi.

e Pakottaminen ja estiminen: Pakottaminen tarkoittaa, ettd kiyttdjé ei voi saada alkuperdisti
tehtédvidnsa valmiiksi ennen pakollista vaihetta, josta hén ei voi kieltdytyé. Téllainen vaihe
voi olla esimerkiksi rekisterdityminen tai uutiskirjeen tilaaminen. Estdminen tarkoittaa,
ettd kdyttdjdltd piilotetaan joku tirked ominaisuus.

e Tunteiden hyvéksi kéyttdminen: Palvelu voi tietoisesti pyrkid syyllistiméadn,
pelottelemaan, katumaan tai hdpdisemédn kdyttdjad, joka pyrkii toimimaan liiketoiminnan
hyGtyjen vastaisesti. Esimerkiksi kuntosalijdsenyyttddn lopettava kéyttdjd voi joutua
vahvistamaan jiasenyyden lopetuksen painikkeesta, jossa voitaisiin sanoa “Kylld, haluan
olla epéterveellinen”.

e Riippuvuuksien hyvidksi kéyttdiminen: Ihmiset ovat alttiita riippuvuudelle, jossa
tottumuksesta syntyy haitallisia seurauksia ja niistd voi olla vaikea luopua. Tdma siséltaa
kayttaytymissyklin, jota voidaan tehostaa suunnittelutekniikoilla, kuten adrettomalla

vieritykselld tai automaattisella toistolla. (Brignull, 2023, s. 29-30.)
Konkreettiset tavat toteuttaa strategioita vaihtelevat lisdmaksujen piilottamisesta aina

palveluiden kayttéonoton pakollisuuteen. Brignull (2023) luokittelee erityyppiset haitalliset

suunnittelumallit néin:
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Ujuttaminen eli sneaking tai preselection. Ujuttamisessa on kyse ylimdardisten maksujen
sisdllyttimisestd ilman, ettd kayttdja huomaa sitd. Tillaisia voi olla esimerkiksi
yliméddrdisten tuotteiden lisddminen verkkokaupan ostoskoriin automaattisesti, toistuvien
maksujen periminen kertomatta niistd kayttdjdlle tai huonosti selitettyjen maksujen
lisddminen loppusummaan.

Kiireen tunne eli urgency. Kiireen tunnetta pyritddn saamaan aikaan ajastimilla ja muilla
rajoitetun ajan ilmaisimilla (kuva 1). Tavoitteena on saada asiakas tekemadn ostopéétos
ennen kuin esimerkiksi rajoitetun ajan voimassa oleva tarjous pddttyy. Tarjous ei
todellisuudessa kuitenkaan pédty, vaan ajastusta voidaan muuttaa (kuva 2).
Harhaanjohtaminen eli misdirection. Kiyttdjad voidaan johtaa harhaan korostamalla
kayttdjan kannalta hyodyttomédmpid tai haitallisia, esimerkiksi kalliimpia valintoja
visuaalisesti, kielellisesti joko painostamalla tai suoraan kéyttimadlla harhaanjohtavia
termeja.

Sosiaalinen todistelu eli social proof. Kéyttdjdlle voidaan esittdd viitteitd hdnen juuri
katsomansa tuotteen suosiosta, muiden kdyttdjien aktiivisuudesta kyseistd tuotetta kohtaan
ja ylistdvid arvosteluja, joiden l&hteestd ei voida varmistua.

Niukkuus eli scarcity. Tuotteen viitetdén loppuvan tai sitd sanotaan olevan jéljelld hyvin
vahén. Tatd voi verrata myds sosiaaliseen todisteluun ja kiireen tuntuun

Pysyvyys eli obstruction. Kéyttdja sitoutetaan palveluun tekemalld palvelun kdyttoonotosta
helppoa mutta peruuttamisesta haastavaa.

Pakotetut toiminnot eli forced action. Kayttdja pakotetaan jakamaan tietojaan esimerkiksi
estdimdlld eteneminen ilman kiyttdjatunnuksen luomista palveluissa, jotka eivit oikeasti

tarvitse nditd tietoja toimiakseen. (Brignull, 2023, s. 86—88.)
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Sale Ends Once The Timer Hits Zero!

Kuva 1 Esimerkki Kiireen tunteen haitallisesta suunnittelumallista Hurrify-ajastimella (Brignull, 2023).
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Kuva 2 Hurrify-ajastimen hallintapaneeli (Brignull, 2023).

Haitallisten suunnittelumallien kédytto palveluissa on siis tietoista kdyttdjin harhaanjohtamista
ja litketoiminnan edistdmistd kayttdjan kustannuksella. Brignull (2023) pohtii, kuinka niiden
kdyttd saataisiin loppumaan, jotta ihmisten hyviksikdytto niiden avulla paittyisi. Maierin ja
Harrin (2020) mukaan kéyttdjdt ovat jokseenkin tietoisia haitallisten erilaisten mallien

olemassaolosta mutta tiedostamattomia niiden kokonaisvaltaisuudesta ja midrastd (Maier &
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Harr, 2020, s. 192). Kédyttdjat osaavat etsid haitallisia malleja eivétkd aina tule huijatuiksi,
vaikka osa haitallisista malleista jddkin havaitsematta. Palvelut, joista kéyttdjdt tunnistavat
haitallisia suunnittelumalleja, tulevat usein kdyttdjien hylkddamiksi. (Maier & Harr, 2020, s.
188.) Myos Saariluoma (2019) toteaa, ettei nykyinen markkinatilanne suosi tahallisesti
huonosti toteutettua tuotetta kovinkaan pitkddn, miké saattaa siis aiheuttaa sen, ettd tuote ei
yksinkertaisesti parjdd (Saariluoma, 2019, s. 19). Toisaalta joskus kéyttdjdt myos tietoisesti
hyvéksyvit haitallisten suunnittelumallien olemassaolon (Maier & Harr, 2020, s. 188). Liséksi
ndiden mallien hyviksyminen vaihtelee riippuen harhaanjohtavuutensa ja saavutettavan arvon

tasapainosta (Maier & Harr, 2020, s. 192).

2.3.Pelillistiminen

Koirasen (2019) mukaan pelillistiminen on keino innostaa kiyttdjaa pitiméin pelaamisesta

yleisesti. Koirasen mukaan pelien aikaansaamaan innostukseen liittyy erilaisia elementteja.

Palkitseminen on tdrked osa pelillistimistd. Se ei kuitenkaan ole pelillistimisen synonyymi.
Palkitseminen tarkoittaa erimuotoisten palkintojen saamista pelin edetessd. Palkinnot voivat
olla pisteitd, saavutuksia, mitaleja tai palautemuotoista tietoa siitd, ettd peli edistyy.
Edistymisti voidaan kuvata esimerkiksi palkeilla tai tulostauluilla. Pakopeleissé palkitseminen

liittyy vihjeiden 16ytymiseen ja pulmien ratkeamiseen. (Koiranen, 2019, s. 22-23.)

Pelillistamiseen liittyy myds selki tavoite ja oikean tasoinen haaste. Haastavuus on merkittiva
motivaatioon vaikuttava tekijd tavoitteeseen pyrkiessd. Jos pelin tehtdvit ovat liian helppoja,

pelaajien kiinnostus laskee. (Koiranen, 2019, s. 22-23.)

Erilaisia pelejd pelataan yksin ja yhdessd. Ne ovat sosiaalista toimintaa silloinkin, kun pelit
ovat yksinpelejd, silld pelejd pelataan samoilla sddnnoilld, mikd tekee pelaamisesta
vertailtavaa. Yhdessd pelattavissa peleissd sosiaalinen toiminta on ilmeistd vuorojen,
joukkueiden ja kilpailuasetelmien vuoksi. Yhteisten sdéntdjen ja logiikan avulla pelaajat
tietdvat, minkd ehtojen rajoissa pelaajat voivat edetd ja toimia myos luovasti. (Koiranen, 2019,

5.22-23.)

Palkitseminen ja suoritusten vertailtavuus luo kilpailullisuutta, mik& motivoi pelaajia. Lisdksi

saavutusten ja kehittymisen seuraamisen nidkyvyys motivoi pelaajia parantamaan tuloksiaan.
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Parannetut tulokset kertovat kehittymisestd, mistd seuraa onnistumisen kokemuksia.

(Koiranen, 2019, s. 22-23.)

Viimeiseksi Koiranen mainitsee immersiivisyyden. Immersiivisyys tarkoittaa uppoutumista
peliin siten, ettd pelaaja uskoo olevansa pelin ymparistossid. Immersio voi toteutua, jos peli
onnistuu vangitsemaan pelaajan huomion ja saa pelaajan keskittymain. (Koiranen, 2019, s. 22—
23.) Sinkkonen ym. (2006) kuvailevat immersiota pelimaailmassa esiintyvina tunteena, jonka
aikana pelaaja ei koe pelaavansa vaan on uppoutuneena osaksi pelid. Pelin tulee noudattaa
tavanomaisia vuorovaikutussuunnittelun séént6ja, eli kayttamisen tulee olla helppoa ilman, etta
pelaaja joutuu miettimadn pelin kayttoliittymaa. Lisdksi pelin antaman palautteen pitdd auttaa

pelaajaa oppimaan pelaamaan pelid. (Sinkkonen ym., 2006, s. 267.)

2.4.Saavutettavuus

Verkkomaailman esteettomyyttd kutsutaan saavutettavuudeksi. Se tarkoittaa, ettd erilaiset
verkkosivuilla ja mobiilisovelluksissa tarjotut palvelut ovat kaytettivissd erilaisille ithmisille
heiddn toimintakykynsd tai aistitoimintojensa rajoitteisuudesta huolimatta. Saavutettavat
palvelut mahdollistavat niiden kayton itsendisesti, mikd lisdd vammaisten henkildiden
itsendisyyttd ja siten osallisuutta yhteiskunnassa. (Aluehallintavirasto, ei pvm. a.)
Aluehallintoviraston mukaan Suomessa on yli miljoona ihmist, joilla voi olla haasteita kayttia
digitaalisia palveluja, joiden saavutettavuuteen ei ole kiinnitetty huomiota. Erilaisia pysyvii tai
viliaikaisia toimintakykyé alentavia tiloja ovat esimerkiksi erilaiset sensoriset kuten niddn tai
kuulon vammat, kielelliset hdiridt, fyysiset ja motoriset rajoitteet ja kognitiiviset rajoitteet.

(Aluehallintavirasto, ei pvm. b.)

2.4.1. Digipalvelulaki

Digipalvelulaki astui Suomessa voimaan 1.4.2019. Lain taustalla ovat EU:n saavutettavuus- ja
esteettomyysdirektiivit. Lailla pyritdin yhdenvertaistamaan ihmisten kykya kayttaa digitaalisia
palveluita tuomalla saavutettavuus digitaalisten palveluiden ja tuotteiden kehittimisen ja

suunnittelun keskeiseksi periaatteeksi. (Aluehallintavirasto, ei pvm. c.)
Digitaalisten palvelujen tarjoamisesta sdddetty laki velvoittaa lain piiriin kuuluvia toimijoita

noudattamaan kansainvilistd ohjeistusta eli Web Content Accessibility Guidelines 2.1 -

ohjeistusta  (jdljempdnd WCAG), suomeksi Verkkosisdllon saavutettavuusohjetta
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kriteeritasoilla A sekd AA (Aluehallintavirasto, ei pvm.d). WCAG on useissa maissa kiytettd
perusta lainsdddanndn saavutettavuusvaatimuksille. Ohjeistuksella pyritddn varmistamaan, etta
palvelut ovat saavutettavia kaikille ihmisille. Ohjeistuksen noudattaminen ei kuitenkaan takaa,
ettd palvelu on tdysin saavutettava, vaan silld varmistetaan saavutettavuuden minimitaso.
WCAG-ohjeistuksen puutteellisuutena voidaan pitdd sitd, ettei se ohjaa riittdvisti
verkkosisdltojen ymmarrettdvyyttd tai kaytettdvyyttd, joilla on merkittdivd osa palvelun

saavutettavuudessa. (Aluehallintavirasto, ei pvm. e.)

2.4.2. WCAG:n mukaisia esimerkkejd saavutettavuudesta vuorovaikutussuunnittelussa

WCAG-ohjeistuksen kriteerit on jaoteltu neljdén péédperiaatteeseen. Namé periaatteet ovat

havaittavuus, hallittavuus, ymmaérrettdvyys ja toimintavarmuus (englanniksi perceivable,

operable, understandable ja robust). (Aluehallintavirasto, ei pvm. e.)

1. Havaittavuus tarkoittaa, ettd palvelun tietosisédltd sekd kayttoliittymdkomponentit ovat
esitetty siten, ettd kéyttdjd voi havaita ne. Havaittavuus syntyy siité, ettd sisiltod voidaan
tarkastella multimodaalisesti, sisdltd on mukautettavaa ja erottuvaa.

2. Hallittavuus tarkoittaa sitd, ettd kdyttoliittymidkomponentteja sekd navigaatioita voidaan
hallita eri tavoin. Palvelua tulee voida kayttdd ndppdimistolld, sisdllon tarkasteluun tulee
olla riittdvasti aikaa, sisdlto ei saa aiheuttaa sairaskohtauksia, navigoinnin tukemiseksi
siséltdjen tulee olla selkeitd ja erilaisten syoOtetapojen tulee tukea toimintojen kayttdmisti

3. Ymmiarrettivyys muodostuu luettavuudesta, ennakoitavuudesta ja sydtteen avustamisesta.
Kuitenkin kriteeriston tasoilla A- ja AA ymmdrrettivyys ottaa kantaa 1dhinnd kielen
oikeaoppiseen merkitsemiseen toteutuksen ldhdekoodiin.

4. Toimintavarmuus muodostuu yhteensopivuudesta avustavien teknologioiden kanssa,
jolloin siséltd on luettavissa ja kuultavissa oikein, komponenttien merkitys on selkedd ja
jérjestelmdn tilasta kertovat viestit ovat havaittavissa avustavan teknologian avulla.

(Aluehallintavirasto, ei pvm. d;e.)

Kuten muutenkin tuotteita suunnitellessa kéyttdjien huomioiminen on olennainen osa
prosessia, myds saavutettavien palveluiden toteuttamisen perusajatuksena on kiyttdjien
tarpeiden sekd erilaisten tilanteiden ja haasteiden huomiointi. Pelkdstddn ohjeistoja
noudattamalla ei synny saavutettavaa tuotetta, vaan eri kéyttdjilld on saavutettavuudenkin
suhteen erilaisia tarpeita. Siksi saavutettavuudessa pitdd ottaa huomioon paljon muutakin kuin

esimerkiksi toimivat kontrastit tai videosisillon tekstitys. (Aluehallintavirasto, ei pvm. b.)

30



3. Pakopelit

Kortesuon (2018) mukaan pakopelit ovat joukkuepeleja, joissa tyypillisesti muutaman hengen
joukkue pyrkii pois lukitusta tilasta ratkaisemalla pulmia ja tehtdvid. Sisdtiloissa olevissa
pakopeleissd pelinohjaaja seuraa pelid ulkopuolelta kameroiden avulla ja antaa tarvittaessa
vinkkeji pelaajille vaikeiden pulmien ratkaisemiseksi. Pakopeli voi koostua useista osastoista:
ensimmaisessd osastossa voi olla esimerkiksi salaovi, jonka jonkin pulman ratkaiseminen avaa.
Uusi osasto voi olla suuri tai pieni, ja se voi edelleen johtaa uuteen osastoon. Liséksi peleissd
on aina myds miljod ja teema. Pakopeli voi sijoittua esimerkiksi maahan sydksyvadn
lentokoneeseen tai hylittyyn mielisairaalaan. Teemana voi olla esimerkiksi murhaajan
paljastaminen tai turvaan pdiseminen ennen suuronnettomuutta. Pelaajien ei kuitenkaan
tarvitse itse ndytelld pelin aikana teeman mukaisesti, vaan pelin tarina toimii keinona varmistaa

pelin aikainen flow. (Kortesuo, 2018, s. 10.)

Pakopelejd kutsutaan yleisesti sekd pakopeleiksi ettd pakohuoneiksi. Koirasen (2019) mukaan
pako-sana viittaa pelin tyypilliseen tavoitteeseen, joka on usein paeta pelitilasta. Pakopelin
sijoittuessa suljettuun huoneeseen puhutaan pakohuoneista. (Koiranen, 2019, s. 14-15.)
Kortesuo (2018) maédérittelee, ettd pakopeli on yleiskdsite pakohuoneelle, silld pelaaminen ei
tapahdu vilttdmittd aina juuri huoneessa. Pelejd jdrjestetddn niin sisdlld kuin ulkona
kaupunkiympéristossé sekd juuri tata tarkoitusta varten rakennetuissa tiloissa. (Kortesuo, 2018,
s. 10.) Tutkin on digitaalisen pulman toimivuutta osana pakopelejd, jotka eivit ole sidottuja

mihinkéén tiettyyn sisd- tai ulkoymparistoon. Siksi kdytén tdssd tutkielmassa termid pakopeli.

3.1.Pakopelien historiaa

Pakopelit ovat melko tuore genre, mutta siitd on tullut vain muutamassa vuodessa erittdin
suosittua. Vuonna 2007 Japanin Kiotossa toteutettiin ensimmdisend pidetty tosieldméin
pakopeli, joka perustui pédasiassa logiikkapulmien ratkaisuun. Vuonna 2011 perustettua
unkarilaista Paraparkia pidetddn usein yhtend ensimmdisistd pakopeliyrityksistd, mutta
pakopelimadisié pelejé tiedetdén jarjestetyn myds ennen tdtd. Suomeen ensimmainen pakohuone

tuli vuonna 2014. (Koiranen, 2019, s. 16-17, 25.)

Kortesuon (2018) mukaan pakopelien innoittajina ovat toimineet video- ja tietokonepelit,

joissa pelaajan tehtidvind on pddstd ulos ratkomalla erilaisia pulmia, etsimdlld tydkaluja ja
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avaamalla lukkoja. My®ds elokuva- ja televisiomaailma ovat toimineet pakopelien esikuvina —
esimerkkeind aarteenetsintd Indiana Jones -elokuvissa tai tehtdvien ratkaiseminen Selviytyjissd
tai Amazing Racessa. (Kortesuo, 2018, s. 12—13.) Koiranen (2019) lisd4, ettd pakopelit ovat
saaneet inspiroituneet kummituskévelyistd ja aarrejahdeista, joiden vaikutteet ndkyvét
pakopelien teemoissa. Myos nayttelijoiden kayttd peleissd on lisddntynyt interaktiivisen

teatterin innoittamana. (Koiranen, 2019, s.15-16.)

Pakopelien niin kutsutun ensimmaéisen aallon aikaan, pelit koostuivat pulmanratkaisuista ja
lukkotehtivistd. Toisessa aallossa vuosien 2017, 2018, aikaan on ndhty kauhuhuoneita, teknisid
vempaimia sekd huoneita, joissa on nayttelijoitd. (Kortesuo, 2018, s. 10, 12—13.) Koiranen
(2019) lisaa, ettd toisen aallon peleissd pelkkien Iukkojen kayttdmistd véltetddn ja
kehittyneempien teknologioiden avulla pulmien ratkeamista on automatisoitu (Koiranen, 2019,

s. 17).

3.2.Pakopelit tindin

Toimivaan pakopeliin tarvitaan kaikenlaisia tarvikkeita, tilat, henkilokuntaa, markkinointia ja
niin edelleen. Téamin tutkimuksen tarkoitus on keskittyd pelaajan ja pulmien viliseen
vuorovaikutukseen ja kokemukseen vaikuttaviin asioihin. Siksi téssd kappaleessa ei oteta
kantaa hallintalaitteiden ja muiden jéirjestelmien merkitys pakopelikokonaisuuden rakenteessa
ja rakentamisessa, vaikka niiden tarkeyttd ei kiistetd. Niilld on osansa kokonaiskokemuksen
luomisessa, mutta tutkimus rajautuu kayttoliittymaéllisen pakopelipulman tuottamaan

kokemukseen.

3.2.1. Henkiset elementit
Henkiset elementit rakentavat pakopelin tunnelman. Kortesuo (2018) listaa pakopelien
onnistumisen kannalta henkisid elementtejd. Néditd elementtejd ovat teema, juoni, palkitsevuus

Jja immersio.

Teema tarkoittaa pelin miljoota ja aikakautta. Se ei siis vield tarkoita tarinaa, vaan se sanelee,
millaiselta ympdristd ndyttdd mihin liittyvid tehtivid pelaajat voivat odottaa. Tarina on
yksityiskohtaisempi kuvaus tapahtumista, johon sisdltyy juoni ja josta kdy ilmi pelaajien
tavoite pelissd. Tarina on tirked osa pelid ja suunniteltavien pulmien tulee tukea tarinan juonta.

(Kortesuo, 2018, s. 37-41.)
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Palkitsevuus on tirked osa pelaajan kokemusta. Kortesuo jakaa palkitsevuuden ahaa- ja vau-
kokemuksiin. Ahaa-kokemukset syntyvdt pulmien ratkaisemisesta ja vau-kokemukset
yllatyksistd, joita ei osattu odottaa. Nopeat palkinnot pelin alussa saavat pelaajan
motivoituneeksi ratkaisemaan haastavampia pulmia, joiden ratkaisemisen ahaa-eldmykset

puolestaan saavat aikaan voimakkaampia vau-elamyksié. (Kortesuo, 2018, s. 37-41.)

Kortesuon mukaan pakopelien immersiivisyyden luomisessa ymparistolld on suuri merkitys.
Ympiristoon liittyvét niin tarina, 4dnimaailma kuin visuaalinenkin ympéristo. Tavoite on, ettd
pelaaja uskoo olevansa teeman mukaisessa ympdaristossd. Kuten aikaisemmin mainittiin,
pelaajien ei ole kuitenkaan tarkoitus ndytelld, eikd pakopeli on roolipeli — ympériston tulee
muuten olla riittdvén uskottava, jotta kokemus voi olla immersiivinen eikd pelaajan tarvitse

huolehtia roolissa pysymisestd. (Kortesuo, 2018, s. 37-41.)

Nicholson (2016) mainitsee pakopelien vaativan lateraalista ajattelukykya (Nicholson, 2016).
Lateraalinen ajattelu on aktiivinen, tarkoituksella aikaan saatu prosessi. Se on looginen
ajattelun tapa, jossa tietoisesti ajatellaan vastoin totuttua jonkin uudenlaisen nidkokulman tai
idean tuottamiseksi. (De Bono & Zimbalist, 1970, s. 6.) Lateraalinen ajatelutapa saa totutusti
nihdyt asiat ndyttdytymiin uudenlaisina. Vanhoista ideoista vapautuminen ja uudenlaisten
ideoiden aikaansaamat é&rsykkeet ovat lateraalisen ajattelun kaksi tirkedd ndkokulmaa.
Lateraalisessa ajattelussa on on tyypillisti etsid epdloogiselta tuntuvaa, merkityksetonti tietoa,

joka voi lopulta osoittautua tirkeédksi osaksi ratkaisua. (De Bono & Zimbalist, 1970, s. 8.)

3.2.2. Pakopelin rakenne

Pakopeleissd on muutama vakiintunut rakenne. Scott Nicholsonin (2016) nimedmid ja
Kortesuon (2018) suomentamia rakenteita kutsutaan termein path-based eli rinnakkaisten
polkujen rakenne, sequental eli perdkkdinen rakenne ja open eli avoin rakenne. Rinnakkaisten
polkujen rakenteessa on useita rinnakkain ratkaistavia polkuja, joissa kaikissa on yhtd aikaa
ratkaistavia pulmia. Perdkkiisessd rakenteessa on yksi polku, jonka kaikki pulmat ratkaistaan
jarjestyksessé yksi kerrallaan. Avoimessa rakenteessa lyhyiden perdkkéisten pulmien polut tai
yksittdiset polut taytyy kaikki ratkaista loppuratkaisun 16ytymiseksi. Toisin kuin rinnakkaisten
polkujen rakenteessa, avoimessa rakenteessa pulmat eivét liity niin kutsuttuihin metapulmiin

vaan ratkaisut ovat itsendisid. Usein monimutkaisten pelien tapauksessa peli muodostuu eri
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rakennetyyppien yhdistelemistd. (Nicholson, 2016; Kortesuo, 2018, s. 41-42.) Kortesuo
ehdottaa perdkkiisen rakenteen huonetta parhaaksi tavaksi sdilyttdd pelin tarina ja noudattaa
teemaa (Kortesuo, 2018, s. 41-42). Koirasen (2019) maidritelmét pakopelien tyypeistd
noudattelevat Nicholsonin rakenteita. Lineaarisessa pelissé tehtdvén ratkaistaan yksi kerrallaan
ennalta méérityssd jarjestyksessd. Lineaarinen peli vastaa siis perdkkdisten rakenteen pelia.
Epilineaarisessa pelissd tehtdvid ratkotaan siind jarjestyksessd, kun niitd satutaan havaitsemaan
ja useampia tehtdvid voi ratkaista yhtéd aikaa. Ryhma voi siis jakaantua eri tehtdvien pariin, ja
voivat haarautua yhdestd tehtdvistd useaksi, ja monesta tehtdvistd voidaan lopulta péitya
saman tehtdvdn pariin. Epélineaarinen peli vastaa rinnakkaisten polkujen rakennetta.
Rastimaisessa pakopelissd pulmat on ripoteltu suuremmalle alueelle. Rasteilla olevista
pulmista kerdtdén ratkaisun osia, jotka yhdistimalla peli ratkeaa. Rastimainen rakenne vastaa

Nicholsonin avoimen rakenteen pelid. (Koiranen, 2019, s. 166—170.)

Epélineaarisissa eli rinnakkaisten polkujen rakenteissa esiintyy usein metapulmia tai
koostepulmia. Kortesuo (2018) avaa metapulman késitetta siten, ettd se on pulma, joka koostuu
useammasta pulmasta tuottaen ratkaisun yhteen suurempaan pulmaan. Erilaisia pakopelien
rakenteita yhdistelemélld voidaan rakentaa metapulmia. (Kortesuo 2018, s. 44-45.) Myo0s
Koiranen (2019) puhuu metapulmista puhumalla tiedon yhdistelystd. Tiedon
yhdistelytehtivissd pelaajien tulee yhdistelld useampaa kuin yhtd pelistd 10ytyvid tietoa

saadakseen tehtdvin ratkaistuksi. (Koiranen, 2010, s. 186.)

3.2.3. Erilaiset pulmat

Kortesuon (2018) mukaan jokainen pakopelin pulma koostuu kahdesta osasta: vihjeestd ja
kohteesta. Vihje on viline, joka paistdan kohteeseen. Vihje voi siis olla esimerkiksi avain, joka
avaa lukitun kaapin. Yleensd kohde sisdltdd uuden vihjeen, joka kuljettaa pelaajia kohti
seuraavaa kohdetta. Erilaisia vihje-kohde-pareista koostuvat pulmat voivat olla laitteita,

lukkoja, fyysisid tehtdvia tai aivopdhkingita. (Kortesuo, 2018, s. 66.)

Pulmat voivat olla laitteita. Juuri tiettyd pelid varten rakennettuja sédhkoisid laitteita kutsutaan
gadgeteiksi. Gadgeteissa on usein erilaisia antureita, jotka tunnistavat painetta, kosteutta tai
vaikka ilmavirtaa. Niiden aktivoimiseksi pelaajien tiytyy 10ytdd oikeanlainen tapa
vuorovaikuttaa pulman kanssa. Mekaaniset pulmat taas ovat pelid varten rakennettua laitteita,

jotka eivit tarvitse sahkodd toimiakseen. Mekaanisissa pulmissa esimerkiksi vipu avaa luukun
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tai koyttd vetimalla kuuluu d4ni, joka toimii vihjeend johonkin seuraavaan pulmaan. (Kortesuo,

2018, s. 68-71.)

Lukot ovat tyypillinen pulma pakopeleissd. Erilaiset lukot koostuvat rakenteissa kiinteésti
olevista lukoista sekd irtolukoista. Kiinteitd lukkoja ovat tavalliset ovissa olevat lukot seki
kahvalukot, joissa on numeropainikkeet ja ledivalo ilmaisemaan oikein tai véérin syoOtettya
koodia. Irtolukkoja ovat avainlukot, numerolukot, kirjainlukot, suuntalukot sekd
kassakaappimaiset kierrettidvit lukot. Lukkotehtidvien ratkaisemiseksi pelaajien tiytyy 16ytda
avain lukkoon tai ndkyvilld olevalle avaimelle taytyy 16ytdd lukko avattavaksi. Lukkojen kaytto
peleissd on helppoa, mutta niiden paljous viittaa halpaan huoneeseen, mikd ei vakuuta

kokeneita pelaajia. (Kortesuo, 2018, s. 72-76.)

Pulmat voivat olla myos kielellisid. Erilaisia aakkosia ja merkkikielid kédytetdan salakielind
pakopeleissd. Niitd voivat olla esimerkiksi viittomat, erilaiset signaaliliput, radioaakkoset,
joissa tietty sana tarkoittaa tiettyd kirjainta, kyrilliset aakkoset eli esimerkiksi Venijilld
kiytetyt aakkoset, riimukirjaimet sekd morseaakkoset. Erilaisiin merkkikieliin ja aakkosiin

tulee olla tarjolla myds tulkinta-apu. (Kortesuo, 2018, s. 77-84.)

Pulmat voivat liittyd my0s aisteihin. Tunnistamalla merkityssa jarjestyksessé olevia hajuja voi
16ytyé tarvittava koodi, kuultu d4dni pitdd toistaa oikeassa jérjestyksessd luukun aukeamiseksi
tai oikean numeron muoto pitdéd tunnistaa sokkona tunnustelemalla. (Kortesuo, 2018, s. 86—

88.)

Liséksi pelissd voi olla erilaisia fyysisid pulmia tai rakennustehtivid. Téllaisia pulmia voivat
olla etsimistehtévit, joissa vihje on piilotettu peliin. Vihje saattaa siis 10ytyd sattumalta missa
vaiheessa pelid vain tai aktiivisen etsimisen tuloksena. Myds parityotd vaativat tehtivat, joissa
suorittajat voivat olla eri huoneissa ovat esimerkkejd fyysisistd pulmista. Toisessa huoneessa
voi olla nékyvilla ohjeet, joita pitdd soveltaa toisessa huoneessa olevaan kohteeseen. Tallaisen
pulman ratkaiseminen vaatii tehokasta kommunikointia. Kaikki ketteryyttd tai kddentaitoja
vaativat tehtdvit ovat fyysisid pulmia. Pallon heittiminen koriin tai lenkin pujottaminen
tikkuun voivat olla esimerkkejd tillaisista tehtdvisti. Lopuksi fyysisid tehtdvid voivat olla myds
tyokalusta ja laitteesta muodostuvat pulmat. Huoneeseen voi olla piilotettuna jakoavain, jolla
avataan pultit huonekalun taustasta. Taustan takaa paljastuu jotain olennaista. Téllaiset pitda

pulmat ja niiden osat tdytyy merkitd selvésti, etteivdt pelaajat pura jotain mikd ei ole
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purettavaksi tarkoitettu. (Kortesuo, 2018, s. 88—89, 91.) Koiranen (2019) lisdé fyysisiin pulmiin
sellaisia tehtdvid, joissa tehtdvd suoritetaan tekemélld jotain fyysistd kuten ryOomitiddn

salakédytdvissd (Koiranen, 2019, s. 185).

Lopuksi erilaiset aivopahkindité ja paattelya vaativat tehtdvét voivat olla pulmia. Téllaisia ovat
esimerkiksi kompatyyppiset vihjeet, joissa ratkaisu on jo osa vihjettd. Esimerkiksi viesti
”Avain on tidssd” koodilukon vieressd voisi tarkoittaa, ettd tidssd-sana olisikin oikea koodi
lukkoon sen sijaan, ettd avainta tarvitsisi sen enempai etsid. Joskus peleissi voidaan kéyttaa
dlypelifoorumeilta tuttuja tai muuten tunnettuja aivopdahkinditd. Ndmé voivat olla helppoja
toteuttaa, mutta niiden kytkeminen pakopelin teemaan ontuu ja voi tuntua pelin suunnittelun
oikaisemiselta. Joskus huoneissa voi olla ndyttelijoitd, jotka voivat tarjota vihjeen pelin
edetessd tiettyyn pisteeseen. (Kortesuo, 2018, s. 89-91.) Tehtdvit voivat olla yksinkertaisia
laskutehtdvia (Koiranen, 2019, s. 182—-183).

Koiranen tai Kortesuo eivit mainitse pulmien rakentamista idlylaitteille, mutta ehdottavat
joitakin tapoja kiyttdd ilylaitteita osana pakopeleji. Alylaitteita ehdotetaan kiytettiviksi
sithen, ettd niilld padstddn kisiksi johonkin tietoon (vélineend), mutta niiden mahdollistamia
pulmia ei ole ainakaan ndiden ldhteiden kirjoittajat vield pohtineet. Esimerkiksi Koiranen
sivuaa dlylaitteiden kayttod pulmien tekemisessd siten, ndyttelijd tai pelin ohjaaja toimii
”lukkona”. Pelialueella olevalle dlylaitteelle avatun pikaviestimen kautta ohjaajalle 1dhetetdan
vastauksia, joihin ohjaaja reagoi. Oikean vastauksen myo6td voi tapahtua jotakin toivottua.
Lisdksi Koiranen ehdottaa verkkotehtidvien yhdistimistd fyysisessd tilassa pelattavaan peliin
linkkien tai QR-koodien avulla. Télloin pelaajat avaavat Internetissd olevaa sisdltod omilla
laitteillaan skannaamalla pelistd l0ytyvit koodin tai kirjoittamalla linkin osoitekenttdén.

Ohjatulla sivulla on jélleen jotain pelid edistivid sisdltod. (Koiranen s. 176—178, 195-196.)

Pelin vaikeustasoon voidaan vaikuttaa pulmien mairalld tai yksittdisten pulmien vaikeustasoa
saatamalld. Suuri maddrd pulmia aiheuttaa pelaajille kiirettd ja nostaa siten vaikeustasoa.
Moniosaiset ja toisiinsa liittyvdt pulmat taas vaativat vaiheittaisia ratkaisuja. Eri tavat
palvelevat erilaisia pelaajia; aloittelevat pelaajat padsevit nopeasti pelin makuun useiden
tehtdvien kanssa, kun taas kokeneemmat pelaajat saavat haastetta moniosaisuudesta. Haastetta
voi luoda myos harhauttamalla pelaajia. Harhautuksia kutsutaan red herringeiksi. Esimerkkeja
harhautuksista ovat pelin ratkaisuun liittyméattomat, epdmaérdiset tavaraldjat, jotka kiinnittavét

pelaajien huomion, ylimédardiset lukot ja vaikka epéselvisti kirjoitetut vihjeet tai ohjeet.
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Harhautusten sisdllyttiminen peliin ei ole suositeltavaa, silli ne voivat turhauttaa pelaajaa

epatoivotulla tavalla. (Kortesuo, 2018, s. 55-60.)

Pakopelit voivat siis muodostua ldhes millaisista ratkaistavista ongelmista ja
ratkaisumenetelmistd tahansa. Pulmatyyppejd on useita erilaisia ja pakopelit sekoittavat
erityyppisid pulmia pelien sisélla. Uudet ja tutuista poikkeavat pulman tuovat vaihtelua ja
haastavat tottuneita pelaajia. Pulmat yksin eivédt kuitenkaan riitd hyvin pakopelin luomiseen,

vaan kaiken peliin liittyvin tulee olla yhteensopivaa.
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4. Laadullinen aineisto ja sisdllonanalyysi

Sopivat aineistonkerddmisen menetelmén valitaan laadullisen tutkimuksen kohteen perusteella.
Kun halutaan tutkia henkiléiden aikomuksia kdyttdytymiseen liittyen, kysymiseen perustuvat
aineistonkeruumenetelmdn ovat soveliaimpia. Kun taas kohteena on selvésti
vuorovaikutuskdyttdytymisen tutkiminen, havainnointiin perustuva aineistonkeruumenetelma

on sopivin. (Tuomi & Sarajirvi, 2017.)

Tédmai laadullinen tutkimus pyrkii ymmartdmain millaisia kokemuksia pakopelien pulmien
toivotaan tuottavan sekd selvittiméidn, millaiset pakopelipulmat néitd haluttuja kokemuksia
tuottavat. Lisdksi pyritddn selvittdmdin mitkd ovat niitd ominaisuuksia jotka onnistuneissa
pakopelipulmissa toistuvat. Selvitystyon jilkeen kerdttyd tietoa kéytetddn mobiililaitteella
kaytettdvan pakopelipulman prototyypin muotoilussa. Muotoilutyon jilkeen prototyypin
avulla halutaan selvittds, voidaanko haitallisia suunnittelumalleja kéyttden muodostaa
digitaalinen pakopelipulma, joka sisdltdd pelaajien toivomia ominaisuuksia ja on toimiva osa
pakopelikokonaisuutta. Tutkimuksen kohteena on siis sekd orientoiva kiyttdytyminen ettéd

vuorovaikutuskdyttytyminen (Tuomi & Sarajirvi, 2017).

Tutkimuksen kohdejoukko on laaja. Kohdejoukkoon kuuluvat kaikki pakopelejd vahintddn
kerran pelanneet tiysi-ikdiset henkilot. Tutkimuksen ulkopuolelle rajataan henkil6t, jotka eivét
ole koskaan pelannut yhtddn pakopelid. Tutkimus toteutetaan Suomessa ja tutkimuskielend on
suomi. Tutkimuksessa osallistujia ei rajoiteta jakamaan kokemuksiaan vain Suomessa
pelatuista peleistd, mutta lopputuotos tullaan testaamaan Suomessa. Ndin ollen kohderyhmé
sijaitsee kotimaisessa markkinassa, eikd tutkimuksella erityiseti tavoitella Suomessa asuvaa
ulkomaista kohderyhmai. Englanninkielinen kyselylomake saattaisi vaikuttaa suomenkielisten
vastaajien laajasanaisuuteen, miké on kyselytutkimuksen avoimissa kysymyksissd muutenkin
haaste (Tuomi & Sarajédrvi, 2017). Siksi kohderyhméé ei ole laajennetty myds suomessa

asuviin, englantia puhuviin henkildihin.

4.1.Aineisto

4.1.1. Ymmairrysvaihe - Lomakekysely
Kun halutaan ymmartéa ihmisen ajatuksia tai syitd ihmisen toiminnalle, kysely on toimiva tapa

selvittdd niitd asioita. Erottavana tekijdnd haastattelun ja kyselyn vililli voidaan pitda
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vastaajan toimintaa, silld haastattelussa haastattelija kirjaa vastaukset toisin kuin kyselyssd
vastaajat tayttavit heille esitetyn kyselylomakkeen joko valvotusti tai itselleen sopivassa tilassa

ja ajassa. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)

Vaikka lomakekyselyja pidetddn usein mééréllisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelméni
(Tuomi & Sarajérvi, 2017), se valikoitui timén tutkimuksen ymmaérrysvaiheen aineistonkeruun
menetelmiksi selvitettdvien asioiden laadullisen Iuonteen vuoksi. Kyselyn avoimet
kysymykset tuottavat laadullista aineistoa. Avoimia kysymyksid voidaan kéyttdd tuottamaan
laadullista tietoa erityisesti sellaisissa lomakekyselyissd, joissa tutkittavasta aiheesta ei ole
paljoa ennakkotietoa. (Vanhala, 2005, s. 17, s. 25.) Laadullisen tiedon muodostaminen on siis
varmistettu monivalintakysymysten laadullisella analysoitavuudella ja
monivalintakysymyksiin perusteluja hakevilla avoimilla kysymyksillé. Liséksi lomakekyselyn
kayttod tdssd tutkimuksessa voidaan perustella laajan vastaajajoukon tavoittamisella eri
thmisryhmistd kyselyn jakelukanavista riippuen. Jos aineisto olisi kerétty haastatellen, yhta
monipuolisen vastaajajoukon potentiaalinen tavoittaminen olisi voinut olla haastavaa muualla
kuin pakopeliyritysten toimipisteissd. Jos aineisto olisi kerdtty haastattelemalla pakopeleihin
juuri osallistuneita henkil6itd, vastaukset olisivat voineet rajautua liittymédan juuri koettuun
peliin. Kyselyn tarkoituksena on ollut saada pelaajat pohtimaan useita pelejd yhden pelin

sijaan.

Edellytys kyselyyn vastaamiseen on tdysi-ikdisyys. Vastaajan tdysi-ikdisyys kysytddn
lomakkeen alussa. On tunnistettava, ettd Internetin vilitykselld jaettavaan kyselyyn myos
alaikdiset voivat vastata véittden olevansa tdysi-ikdisid. Tutkimuksessa ei kuitenkaan poikea
tietoon perustuvan  suostumuksen periaatteesta, puututa tutkittavan  fyysiseen
koskemattomuuteen, esiteti voimakkaita drsykkeitd, altisteta henkiselle haitalle tai tuoteta
turvallisuusuhan vaaraa. Siksi riski alaikdisen esiintyminen tdysi-ikdisend ei aiheuta suurta
ristiriitaa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2019, s. 8-9.) Lisdksi vddristyméin vaara on

pieni, kun tutkimuksessa analysoidaan erityisesti avoimien kysymysten vastauksia.

Lomakekysely pakopelipulmien ominaisuuksista ja tuottaa tietoa digitaalisen pakopelipulman
suunnittelua varten. Kyselyssi selvitetddan
- Pidettyjd pulmatyyppejé seka

- Hyviéna pidettyjen pulmien ominaisuuksia
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Tarkoituksena on ymmartad, mitd tunteita pelin aikaiset tehtdvien ja tehtdvikokonaisuuksien
toivotaan aiheuttavan ja millaiset ominaisuudet pakopelipulmissa saavat toivottuja, ja miksei
my0s epdtoivottuja, tunteita aikaan. N&in pyritdin muodostamaan késitys siitd, mitkd
pakopelien peliin liittyvit ominaisuudet vaikuttavat hyvd pelikokemuksen muodostumiseen.
Kysely muodostuu sekd valintatehtdvistd ettd niitd selittdvistd avoimista kysymyksist.

Lomakekyselyn sisélto selitetddn tarkemmin kappaleessa 5.

4.1.2. Validointivaihe — Havainnointi ja haastattelu
Suunnitteluvaiheen lopputuotoksena on tabletille suunniteltu kéyttoliittyméprototyyppi, jonka
avulla haitallisia suunnittelumalleja hyddyntdvén digitaalisen pakopelipulman konseptia

voidaan testata kdyttdjien kanssa.

Havainnointi on yleinen laadullisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmd. Koska havainnointi
on ainoana aineistonkeruumenetelmind haasteellinen analysoitava, lopputuotoksen
arvioinnissa toisena menetelmind kiytetddn teemahaastattelua. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)
Havainnointi on perusteltu menetelma kayttoliittyméaprototyypin ja sitd kdyttdvien henkiléiden
tutkimusmenetelmai, silld tdssd tutkimuksessa valmistuvan prototyypin kaltaista tuotetta ei
vield ole. Kéyttdjien reaktiot ovat siksi erittdin tirkedd dokumentoida tiedon sdilymiseksi.
Liséksi teemahaastattelulla saadaan tdydennettyd havainnoituja reaktioita ja voidaan esittda

syventdvid kysymyksid vastaajien kokemusten perusteella (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)

Koska pakopelit ovat yleensd hyvin paikkasidonnaisia, etnografinen tutkimus on soveltuva
lahestymistapa. Etnografinen tutkimus koostuu yleenséd oikeassa ympéristossd toteutettavasta
empiirisestd tyOstd, johon sisdltyy mm. havainnointia ja haastatteluja. Etnografisessa
tutkimuksessa tutkijalla on suuri merkitys — tutkijan tulee pyrkid ymmartdméain ymparistossé
tapahtuvia sosiaalisia prosesseja, kiytidntdja sekd ithmisten tarpeita. (Vuorinen, 2005, s. 63.)
Tésta johtuen validointia varten toteutetaan Kortesuon Pakohuone tyopaikkasi tiimipaivain”
-tee-se-itse-pakopelistd (Kortesuo, 2018, s. 124) mukailtu pakopeli autenttisen kokemuksen
luomiseksi. Validointi koostuu pelin aikaisesti observoinnista sekéd pelin jdlkeen toteutettavasta

teemahaastattelusta.

Pelin aikana havainnoidaan osallistujien reaktioita ja tunnetiloja pelin eri vaiheissa.

Havainnoidessa huomioidaan erityisesti tabletilla tapahtuvien pelin vaiheiden aiheuttamat
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reaktiot ja tunteet. Pelien jdlkeen osallistujia haastatellaan heididn kokemuksistaan pelistd sen
aikana ja jilkeen. Haastatteluilla halutaan kerdtd ymmaérrystd erityisesti pelin aikana
ratkaistujen pulmien merkityksestd kokemukseen. Haastatteluissa on yhteisid teemoja
keskustelun eteenpdin kuljettamiseksi, mutta haastatteluun osallistuvien kerrontaa ei haluta
rajoittaa liian tarkasti valituilla kysymysten asetteluilla. Osallistujat pelaavat pelid yhdessé ja
toisten pelaajien toiminta vaikuttaa pelin etenemiseen ja muihin pelaajiin, joten haastattelu

toteutetaan ryhméhaastatteluna.

Edellytyksend testiin osallistumiselle on suostumus tutkimukseen osallistumisesta. Ennen
pelien seuraamista, henkildiden haastattelua ja pelin sekd haastattelun nauhoittamista
osallistujilta on saatava suostumus heiddn kokemuksiensa hyodyntdmiseksi tutkimuksessa.
Henkil6illd tulee olla mahdollisuus kieltdytyd ja koko peliin osallistuvan ryhmén tulee

hyviksyé tutkimukseen osallistuminen. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2019, s. 8-9.)

Havainnoinnin ja haastattelun avulla pyritdén vastaamaan toiseen tutkimuskysymykseen eli
ymmairtiméddn digitaalisen kiyttoliittymén hyddynnettivyyttd pakopeleissd sekd haitallisten

suunnittelumallien toimivuutta toivottujen kokemusten muodostamisessa.

4.2.Sisdllonanalyysi
Sekd ymmarrys- ettd validointivaiheen analyysimenetelmidnd kéiytetddn aineistoldhtdisend
sisdllonanalyysind. Téssd kappaleessa avataan sisdllonanalyysin prosessi yleisesti, ja

tutkimuksen aineistojen analyysiprosessit on kerrottu tarkemmin kappaleissa 5 ja 6.

Tuomi ja Sarajarvi (2017) kirjoittavat, ettd sisdllonanalyysi on perusanalyysimenetelmé, johon
useimmat laadullisen tutkimuksen analyysimenetelmét perustuvat sisdllonanalyysin
tarkoittaessa kirjoitettujen, kuultujen tai ndhtyjen sisdltojen analyysia. Sisdllonanalyysi jaetaan
kolmeen eri tyyppiin: aineistoldhtdiseen, teorialdhtoiseen ja teoriaohjaavaan. Analyysin on
tarkoitus luoda selked sanallinen kuvaus tutkittavasta ilmiosté aineiston pohjalta. Tarkoitus on
jarjestdd aineisto tiiviiseen ja selkeddn muotoon pitiden kaikki aineiston siséltima4 tieto tallessa.
Aineisto voi olla hajanaista ja analyysin tarkoitus on koostaa levélldéin oleva informaatio
selkedksi, yhtendiseksi kokonaisuudeksi, josta voidaan johtaa luotettavia johtopddtdksid

tutkittavaan 1lmioon liittyen. Laadullinen kisittely on loogista pééttelya ja tulkintaa, joka alkaa
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aineiston purkamisesta, minki jélkeen tieto kisitteellistetddn ja kootaan uudessa muodossa

loogiseksi kokonaisuudeksi. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)

Tuomi ja Sarajérvi jakavat sisdllonanalyysin kolmeen perusvaiheeseen:
1. Redusointi eli pelkistdminen
2. Klusterointi eli ryhmittely

3. Abstahointi eli kisitteellistiminen. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)

Redusointi alkaa aineistoa ldpikdymalld siten, ettd aineistosta etsitddn tutkimyskysymystd
kuvaavia ilmaisuja. Samat ilmaisut merkitddn aineistoon esimerkiksi védrein ja eri ilmiot
erotellaan toisistaan kayttamalla eri virejd. Niin menettelemilld aineistosta etsitddn kaikki
tutkimuskysymykseen liittyvit alkuperdisilmaukset ja muodostetaan niitd kuvaavat pelkistetyt
ilmaukset. Pelkistetyt ilmaukset listataan omaksi listaksi, joka muodostaa pohjan seuraavaa

vaihetta eli klusterointia. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)

Klusteroinnissa edellisessd vaiheessa muodostetut pelkistetyt ilmaukset kédydaan lapi
samanlaisten ja toisaalta toisistaan eroavien kisitteiden ja ilmauksien 10ytdmiseksi. Samaa
ilmiotd kuvaavat késitteet muodostavat yhteiset alaluokat, jotka nimetddn luokan sisdltod
kuvaavalla késitteelld. Tamén luokittelun seurauksena aineisto tiivistyy. Klusteroinnin
tarkoitus on luoda pohja tutkimuksen perusrakenteelle sekd luoda alustavia kuvauksia
tutkittavasta ilmidstd. Luokittelua voidaan jatkaa yhdistelemilld alaluokkia yldluokiksi joista
taas muodostetaan yldluokkia ja niitd yhdistelemdlld muodostetaan pédédluokkia ja lopulta

saadaan yhdistdva luokka, joka on yhteydessd tutkimustehtdvédin. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)

Viimeisessd vaiheessa aineisto abstrahoidaan eli Kkaésitteellistetddn. Se tarkoittaa, ettd
tutkimuksen kannalta oleellinen tieto erotetaan ja muodostetaan teoreettisia kasitteitd. Néin
klusterointi on itseasiassa osa abstrahointiprosessia. Késitteellistimisessd edetdédn alkuperdisen
aineiston kayttdmistd ilmauksista teoreettisiin késitteisiin ja johtopddtoksiin. Abstrahoinnissa
luokituksia yhdistellddn niin kauan kuin se on aineiston sisdllon kannalta mahdollista. On
tarkedd huomioida, ettd aineistossa sdilyy polku alkuperdisdataan koko sen analyysin ajan.

(Tuomi & Sarajarvi, 2017.)

Tutkimuskysymykseen vastataan aineistoldhtdiselld siséllonanalyysilld siis yhdistelemélla

aineistosta nousevid késitteitd ja ilmioitd. Sisdllonanalyysi perustuu tulkintaan ja pééattelyyn,
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joka tarkentuu aineistoa analysoitaessa. Tutkija rakentaa kuvauksen tutkimuskohteestaan
abstrahoinnin aikana muodostamiensa kisitteiden avulla ja johtopddtoksid verrataan

alkuperdiseen aineistoon uutta teoriaa muodostettaessa. (Tuomi & Sarajirvi, 2017.)

Tuomi ja Sarajérvi (2017) huomauttavat, ettd koska aineistoldhtdinen analyysi on nimenomaan
aineistoldhtoistd, ei kaikkien aineistojen analyysi vélttiméttd tuota kaikkia samoja luokkia.
Aineistoldhtdisyydessi ei voida etukédteen madrittdd syntyvid luokkia, vaan analyysissd on aina
alaluokka ja yhdistdva luokka, mutta mahdolliset véliin muodostuvat luokat selvidvit vain

analyysin edetessd. (Tuomi & Sarajérvi, 2017.)
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5. Pulman suunnittelu — Muotoiluprosessi ja prototyyppi

Tutkielman taiteellisen osuuden muotoilutyd noudattaa kayttdjakeskeistd suunnitteluprosessia.
Interaction design foundationin (2016) mukaan kayttdjdkeskeinen suunnitteluprosessi on
iteratiivinen prosessi, joka pyrkii ymmartimédn kayttdjid tarpeita ja kayton ympiristod
suunnittelun ja kehittdmisen jokaisessa vaiheessa. Kayttdjikeskeinen prosessi muodostuu

- Ymmairrysvaiheesta

- Madrittelystd

- Suunnittelusta ja

- Evaluoinnista. (Interaction design foundation, 2016.)

Interaction design foundationin (2016) mukaan ymmarrysvaiheessa keskitytdédn ymmaértiméin
kéyttédjien tarpeita, tavoitteita ja kdyttdytymistd. Tietoa kohderyhmaisté voidaan keriti erilaisin
menetelmin. Madirittelyvaiheessa madritellddn kerdtyn tiedon pohjalta suunniteltavaan
tuotteeseen tai palveluun kohdistuvat vaatimukset. Samalla maééritellddn, mitka
ymmarrysvaiheessa tunnistetut ongelmat pyritdéin ratkaisemaan suunniteltavan tuotteen avulla.
Suunnitteluvaiheessa tuotetaan madrittelythin perustuvia ideoita valittujen ongelmien
ratkaisemiseksi. Ideoinnin pohjalta tuotetaan eri tasoisia kokeiluversioita nopeista luonnoksista
toimiviin prototyyppeihin asti. Evaluointivaiheessa kehitettyjd suunnitelmia testataan
kohderyhméédn kuuluvilla kéyttdjilli. Testaamisen tavoitteena on ymmartdd, ratkaiseeko
suunniteltu tuotos valittuja ongelmia. Iteratiivisessa prosessissa tarkoituksena on, ettd
evaluoinnissa tehtyjen havaintojen perusteella voidaan palata takaisin edellisiin vaiheisiin
hankkimaan lisdd ymmarrystd kayttdjistd, madritteleméddn ongelmaa tarkemmin tai tekeméén
muutoksia kayttoliittyméaratkaisuihin. Muutokset testataan uudelleen ja prosessia toistetaan,

kunnes kayttéjiltd saatava palaute vastaa tavoitteita. (Interaction design foundation, 2016.)

Saariluoman ym. (2010) mukaan suunnittelun tulee alkaa ihmisten tavoitteiden ja tavoitteiden
saavuttamisen menetelmien ymmaértdmiselld. Lisdksi on tdrkedd ymmairtda, millaisia esteitd
tavoitteiden saavuttamisessa on. Kéyttdjdldhtdinen suunnitteluprosessi auttaa suunnittelijaa
selvittdimédn ja ymmartdmaéin erilaisten ihmisten elintapoja, yksil6llisid vaatimuksia, erilaisia
tarpeita sekd arvoja. Tdma on olennaista sellaisen teknologian suunnittelussa, joka aidosti voi
edistdd kayttijansa tavoitteista. Kayttdjien osallistaminen suunnitteluprosessiin on olennainen

osa tdtd selvitys- ja ymmarrysty6td. (Saariluoma ym., 2010, 23-24.)
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Tdssd kappaleessa esittelen seuraavien kéyttdjdkeskeisen suunnitteluprosessin mukaisesti
toteutetut tydvaiheiden sisallot

- Ymmarrys

- Madrittely

- Suunnittelu seka lopputulos
Lopputuotoksena syntyneen prototyypin kayttdjdtestauksen prosessin sekd sen havainnot

esittelen kappaleessa 6.

5.1.Ymmiarrys

Ymmérrysvaiheen kyselylld haluttiin tunnistaa, mitd ominaisuuksia hyvéssa pakopelipulmassa
on ja millaisissa pulmissa vastaajat ovat nditd ominaisuuksia havainneet. Laadin kyselyn
Kortesuon ja Koirasen listaamien pulmatyyppien ja pulmille sekd pakopeleille tyypillisten
ominaisuuksien perusteella. Niitd pulmatyyppejd olivat laitteet, lukot, kielelliset pulmat,
aisteihin liittyvét pulmat, fyysiset pulmat, péattely- ja arvoitustehtivit seka ndiden yhdistelmat.
Muokkasin pulmatyyppejd kyselyyn hieman. Yhdistin laitteet sekd aistien kédyton fyysisiin
tehtéviin, silld en halunnut ohjata vastaajien vastauksia médrittelemétti laitteita sdhkoisiin tai
sahkottomiin. Lisdksi yhdistin fyysisyyden kattamaan vuorovaikutuksen laitteiden kanssa sekd

kehollisen toiminnan peleissa.

5.1.1. Tutkimuksen toteutus
Kysely toteutettiin Google Forms:lla, ja se koostuu 16 kysymyksestd, jotka on jaettu neljddn
osioon kysymysten teeman perusteella. Kysymykset ovat néhtivissé liitteessd 1. Kyselyn nelja
osiota ovat:

1. Esitiedot

2. Pakopelin pulmat ja niiden ominaisuudet
3. Haastavat tilanteet pelien aikana
4

Puuttuvat elementit ja ominaisuudet

Esitieto-osiossa kartoitettiin vastaajien tdysi-ikdisyys seki kelpoisuus vastaajaksi. Vastaajaksi
kelpasivat kaikki tdysi-ikdiset, jotka olivat pelanneet pakopelejda védhintddn yhden kerran.
Ensimméinen osio kasitteli pakopelien pulmien ominaisuuksia. Kysymysten alussa kuvailtiin
lyhyesti, mitd pulmat ovat. Vaikka vastaajien oletettiin olevan tietoisia pakopelien siséllosta,

halusin varmistua, ettd yksittdisen pulman kisite on vastaajille selked. Tédmén osion
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kysymyksilld kartoitettiin vastaajien mieltymyksid pulmatyypeistd (esim. koodit ja lukot tai
fyysiset pulmat kuten esineiden etsiminen tai vivut ja painikkeet), ja pulmien erityispiirteisti
ja ominaisuuksista (esimerkiksi visuaalinen houkuttelevuus, haastavuus tai yllatyksellisyys)
sekd pulmien erityispiirteiden tirkeysjérjestystd. Vastaajia pyydettiin kuvailemaan pulmaa tai
pulmia, jotka ovat sisdltdneet heille tdrkeimpid erityispiirteitd. Pulmien ominaisuuksia
kisittelevdssd osiossa kysyttiin my0s vastaajien halua ratkoa yksinkertaisia ja nopeita tai
monimutkaisia ja moniosaisia tehtdvid sekd halua ratkoa tehtévid itsendisesti tai ryhméssa.
Lisdksi vastaajia pyydettiin valitsemaan, millaisia tunteita he toivovat pulmien heissé
heréttivin. Tunteita herdttdneitd pulmia pyydettiin kuvailemaan myos sanallisesti. Osion
lopuksi vastaajia pyydettiin valitsemaan heidédn mielestdin paras tapa palkita pelaajia pulmien

ratkaisemisesta ja kuvailemaan mieleen painuneimpia pulmia.

Haasteita késittelevissd kysymyksissd haluttiin = selvittdd, miten pelaajat toimivat
ongelmatilanteessa ja vastaajia pyydettiin my0s kuvailemaan haastavaksi kokemiaan pulmia
tai niiden ominaisuuksia. Lopuksi vastaajia pyydettiin pohtimaan alihyddynnettyja

elementtejd, ominaisuuksia tai aistimuksia pakopeleissi ja pulmissa avoimessa kentissa.

Kyselyi testattiin kahdella henkil61ld ennen sen jakamista. Testikierrosten perusteella avoimet
kysymykset muutettiin vapaaehtoisiksi. Télld saatiin varmistettua laadukkaita vastauksia niilté,
joilla sanottavaa lisdtietokysymyksiin oli ja samalla vihennettyd materiaaliksi kelpaamattomia
vastauksia. Kyselyd jaettiin avoimissa sosiaalisen median kanavissa laajan ndkyvyyden
takaamiseksi. Lisdksi kyselyd jaettiin suuren suomalaisen monialaisen yrityksen sisdisessé
kanavassa. Kysely oli avoinna 9.-22.10.2023 vélisen ajan. Saatteena kyselyd jaettaessa
mainittiin kyselyn tarkoitus, voimassaoloaika sekd arvioitu vastaamisen kesto (10-15
minuuttia). Kyselyn tulokset kerdttiin anonyymisti eikd vastaajien henkil6tietoja kerdtty. Tama

kerrottiin vastaajille kyselyn etusivulla ennen ensimmaéisti kysymysta.

Koska kyselyt toteutettiin Google Forms:lla, vastaukset voitiin muuttaa automaattisesti
taulukkomuotoon Google Sheets:iin. Aineistoa oli helppo késitelld sekd vastauksia helppo
vertailla keskendin ja vastaajaprofiiliin perustuen. Kyselyyn tuli yhteensd 68 vastausta, joista

yksi karsiutui esitietokysymysten perusteella. Valideja vastauksia oli siis 67.
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5.1.2. Huomioita méaéréllisestd aineistosta

Tein aluksi huomioita hyvéksyttyjen vastausten monivalintakysymyksistd ja koko
vastausmassasta yleisesti. Tuomi ja Sarajdrvi toteavat, ettei laadullinen analyysi pyri
tuottamaan yleispdtevad tietoa (Tuomi & Sarajérvi, 2017). Siksi aineiston lyhyt tilastollinen

tarkastelua on kiinnostavaa, silld se antaa yleiskuvan kyselyn vastaajista.

Aloitin tarkastelemalla vastaajien pelaajaprofiilia. Usein tai muutaman kerran pelanneita
vastaajia oli eniten, suurin osa vastaajista. Vastaajaprofiilien suhde on esitetty taulukossa 1.
Kopioin eri profiilien vastaukset omiin Google Sheets -tiedostoihin pelaajaprofiilin perusteella,
jotta eri profiilien antamiin vastaksiin on helpompi tutustua. Liséksi kisittelin koko aineistoa

yhteisessé tiedostossa.

Taulukko 1 Vastaajaméérét pelaajaprofiilin mukaan

Pelaajaprofiili Vastaajamadra
Aktiiviset pelaajat 3

Usein pelaavat 33

Muutama kerran pelanneet 30

Kerran pelannut 1

Mitd useammin vastaajat ovat pelanneet, sitd tarkemmin he ovat avoimiin kysymyksiin
vastanneet. Pidén tdtd varsin luonnollisena, silld vastaajilla, joilla on enemmén kokemusta
peleistd, on mielessd enemmaén erityyppisid pulmia ja kokemuksia. Avoimiin kysymyksiin
vastasi noin puolet koko kyselyn vastaajista, ja monivalintakysymyksié perustelevia avoimien

kysymysten sanallisia vastauksia on 37 kappaletta.

Kaikkia pulmien ominaisuuksia pidettiin yleisesti joko erittdin tirkeind tai melko térkeina.
Tarkeimpind ominaisuuksina nousevat juonen eteneminen, looginen péittely ja ratkominen
sekd pulman palkitsevuus. Vaikka fyysistd vuorovaikutteisuutta pidettiin vdhiten “erittdin
tarkednd”, pidettiin sitd kuitenkin melko tarkedna. Erilaisten taitojen, kuten matemaattisten tai
kirjoitustaitojen kdyttdminen, sai yhteenlaskettuna véhiten erittdin ja melko tarkeitd vastauksia.

Silti ei voida sanoa, etteikd se olisi pelaajille tarkeda. (Kuvio 1.)
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Kuinka tarkedna pidat seuraavia ominaisuuksia?
B Erittdin tirkeda [l Melko tarkeaa Hieman tarkead [l Eitarkeda

40

30

20

10

0

Haastavuus Yllatyksellisyy F ninen Visuaalisuus Fyysinen Looginen paattely Tarve kayttaa Pulman
edistaa juonta vuorovaikutteisuus erilaisia taitoja palkitsevuus

Kuvio 1. Ominaisuuksien tarkeys

Kuvioissa 2-5 esitettyjen ominaisuuksien tdydelliset otsikot on esitetty taulukossa 2
esiintymisjdrjestyksessd vasemmalta oikealle. Ominaisuuksien tirkeyttd kartoitettiin myds
kédntden kysymaélld suoraan tarkeimpid ominaisuuksia. Ndiden vastausten suhde toisiinsa on
esitetty kuviossa 2. Tédlld kysymyksen asettelulla pyrittiin tarkentamaan pelaajien asettamaa
prioriteettia ominaisuuksille, silld vastaajat saivat valita vain yhdestd kolme térkeintd
ominaisuutta. Looginen péaittely nousi kaikkien vastanneiden selvésti tidrkeimmaiksi
ominaisuudeksi. Toiseksi tirkeimpinad ominaisuutena pidetddn pulman yllatyksellisyyttd, jota
pidettiin melko tirkednd myos kuvion 1 vastausten perusteella. Kolmanneksi tdrkeimpéna
kaikki vastaajat pitivét teeman tai tarinan liittymistd pulmaan, mikd nikyy kuviossa 1 juonen
etenemisen tdrkeytend. Toisin kuin kuviossa 1, kuviossa 2 pulman palkitsevuus ei nouse

tarkeimpien ominaisuuksien joukkoon.

Taulukko 2 Ominaisuuksien otsikot

Haastavuus ja pohdintaa vaativa

Tarve kéyttda erilaisia taitoja (esim., matematiikkaa, kirjoitustaitoja)

Palkinto tai etenemisen mahdollisuus

Teeman tai tarinan liittyminen pulmaan

Fyysinen vuorovaikutteisuus

Looginen paittely ja ratkaiseminen

Ylldtyksellisyys ja odottamattomat kdénteet

Visuaalinen houkuttelevuus ja esteettisyys
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Mitka ovat mielestasi kaikkein tarkeimmat ominaisuudet hyvassa pulmassa?
(Kaikki vastaajat)
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Kuvio 2 Tarkeimmét ominaisuudet. Kaikki vastaajat

Aktiivisten pelaajien vastauksia tarkastellaan kuviossa 3. Aktiivisesti pelaavia vastaajia oli
kolme. Heiddn vastauksissaan tirkeimpind ominaisuuksina korostuu pulmien visuaalinen
houkuttelevuus, yllityksellisyys ja looginen pdadttely. Ylldttdvad aktiivisten pelaajien
vastauksissa on se, ettei yksikddn vastaaja ole pitdnyt teeman tai tarinan liittymistd pulmaan
tairkeimpidnd ominaisuutena sen kuitenkin selvdsti kuuluessa kolmen tirkeimmén
ominaisuuden joukkoon kaikkien vastanneiden kesken. Aktiivisten pelaajien vastauksissa on
syytéd kuitenkin muistaa vastaajien alhainen mééra sekd alhainen méérd verrattuna useita tai

muutamia pelejd pelanneisiin vastaajiin.

Mitka ovat mielestasi kaikkein tarkeimmat ominaisuudet hyvassa pulmassa?
(Aktiiviset pelaajat)

3

Kuvio 3. Térkeimmét ominaisuudet aktiivisten pelaajien mielesta.
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Useita pakopelejd pelanneiden vastaajien tdrkeimmaét ominaisuudet nékyvét kuviossa 4. Useita
pakopelejd pelanneita vastaajia oli 33. Teeman tai tarinan liittyminen pulmaan, pulmien
yllatyksellisyys sekd looginen pédttely pulmien ratkaisemisessa nousevat kaikkein
tarkeimmiksi ominaisuuksiksi. Vastaukset noudattelevat kaikkien vastaajien yhteisid

vastauksia.

Mitka ovat mielestasi kaikkein tarkeimmat ominaisuudet hyvassa pulmassa?
(Useita peleja pelanneet)
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Kuvio 4. Tarkeimmét ominaisuudet useita pakopeleja pelanneiden mielestéa.

Muutamia pakopelejd pelanneiden vastaajien tdrkeimmait ominaisuudet nikyvét kuviossa 5.
Muutamia pakopeleji pelanneita vastaajia oli 30. Heiddn mielestdén pulmien selkeisti tirkein
ominaisuus on looginen pééttely ja ratkaiseminen. Seuraavaksi tdrkeimmaét ominaisuudet eivét
erotu yhté selkedsti muista ominaisuuksista, vaan loput ominaisuudet ovat saaneet ddnid melko
tasaisesti. Toiseksi ja kolmanneksi eniten ddniéd ovat kuitenkin saaneet pulmien yllatyksellisyys
sekd visuaalinen houkuttelevuus, mitkd ovat melko hyvin linjassa kaikkien vastaajien
vastausten kanssa. Teeman tai tarinan liittyminen pulmaan on saanut ldhes yhtd paljon ddnid
kuin pulmien visuaalinen houkuttelevuus ja tarve kdyttdd erilaisia taitoja. Ainoa kerran
pelannut vastaaja mainitsi tdrkeimmiksi ominaisuuksiksi teeman tai tarinan liittymisen
pulmaan, yllatyksellisyyden ja odottamattomat kiénteet sekd haastavuuden ja pohdintaa

vaativuuden. Vastausta ei ole taulukoitu.
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Mitk&a ovat mielestasi kaikkein tarkeimméat ominaisuudet hyvassa pulmassa?
(Muutamia peleja pelanneet)
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Kuvio 5. Tarkeimmét ominaisuudet muutamia pakopelejé pelanneiden mielesta

5.1.3. Laadullinen analyysi

Laadullisen analyysin avulla halusin 10ytdd perusteluita vastaajien valitsemille téirkeille
ominaisuuksille. Halusin ymmartdd, miten tirkeiksi valitut ominaisuudet toistuvat laadullisesti
analysoidussa aineistossa. Monivalintakysymysten yksisuuntaisen luonteen vuoksi toivoin
my0s 10ytdvani muita kuin valmiiksi esitettyjd ominaisuuksia sekd laajempia pohdintoja

pelaajien toiveista ja mielikuvista pulmia kohtaan.

Tutustuttuani aineistoon yleisesti aloitin sisdllonanalyysin redusointivaiheen. Tein analyysin
jokaiselle pelaajatyypille erikseen voidakseni verrata mahdollisia eroja taitotasojen ja
kokemuksen perusteella. Aloitin eniten pelaavista edeten vihemmaén pelanneisiin vastaajiin.
Kerran pakopelejd pelanneita vastaajia oli vain yksi, eikd vastaus siséltdnyt vastauksia avoimiin
kysymyksiin. Pelkistdesséni aineistoa etsin tutkimuskysymykseeni viittaavia siséltdjd, eli
millaiset ominaisuudet ovat pakopelipulmassa tirkeitd vastaajalle. Tuomen ja Sarajérven
ehdotuksesta poiketen en yhdistellyt samanlaisia ilmauksia véreilld, vaan kédytin analyysissa
FigJam-nimistd tydkalua. FigJam on virtuaalinen valkotaulutydkalu. Tydkalun avulla sain
alkuperdisilmaukset helposti digitaalisille muistilapuille, joiden liikuttelu helpotti
analyysivaihetta ja samankaltaisuuksien yhdistelyd. Pelkistin ensin annetut vastauksen
poimien niistd jokaisen itsendisen viittauksen pelien ominaisuuksiin ja nithin vaikuttaviin

tekijoihin. Kévin jokaisen vastauksen yksitellen ldpi ja kirjoitin itsendiset ilmaukset omille
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muistilapuille. Yhdistelin toisiaan vastaavat muistilaput yhdeksi 1djéksi, joista loin lappuja
yhdistdvien tekijoiden perusteella alaluokat. Jilleen alaluokat yhdistdmalld syntyivét yldluokat
ja lopulta yldluokat yhdistimélld pystyin johtamaan luokkien yhdistivit tekijét eli tAirkeimmat

ominaisuudet.

Tarkeimpien ominaisuuksien tunnistamisen jilkeen Kkirjoitin jokaisesta ominaisuudesta
kuvauksen sen perusteella, minkd pelaajatyypin vastauksista se muodostui. Koska eri
pelaajatyyppien viélilld toistuivat samat ominaisuudet, yhdistin kuvauksia saman otsikon alle.
Tama teki ominaisuuksien vertailun pelaajatyypeittdin helpommaksi. Kuvauksiin perustuen
tein sisdllostd havaintoja, jotka on esitetty kuvausten jélkeen ?- tai !-merkein. Nama havainnot

ovat apukysymyksid, jotka auttavat kiyttdjdvaatimusten maérittelyssa.
Ominaisuudet on listattu taulukoihin ominaisuuksia yhdistdvilld luokilla. Taulukkoon on
merkitty, minkd pelaajaprofiilien vastauksissa ominaisuudet ilmenivdt. Ominaisuudet ovat

esitetty siind jdrjestyksessd, kuin ne ovat aineistoa analysoidessa ja yhdistellessd muodostuneet.

1. PELAAJIEN TOIMINTA VAIKUTTAA AKTIIVISESTI PELIIN

Tunnistetut ominaisuudet: Aktiiviset | Useita peleja Muutaman kerran
pelaajat pelanneet vastaajat | pelanneet vastaajat
Pelaajat ovat merkittdvi osa X X

pelid niin vihjeiden

vélittdmisessd kuin osana pulmia

Kaikki pelaajat voivat pelata X

pelid yhtd aikaa

Koko ryhmén tulee olla X

tarpeellinen

Aktiivisten pelaajien vastauksissa pelaajien merkitys osana pelid ilmeni pelaajien vilisen
kommunikaation merkittdvyydessd sekd siind, miten pelaajat ovat osa pelid. Loydettyjen
vihjeiden jakaminen ryhmén kesken on olennaista, ja ryhméidynamiikan vaikuttaa pelin
etenemiseen, jos pelaajat eivit muista tai esimerkiksi egoistisista syisté halua jakaa tekemidén
havaintoja. Pelaajat haluavat olla my0ds osa pulmia. Pelaajat haluavat, ettid heidén yhteiselld ja

yhtdaikaisella toiminnallaan on vaikutusta ymparistoon, pulmien ratkeamiseen ja vihjeisiin.

52



Esimerkiksi tietyssd muodostelmassa seisominen on voi edistd pulmaa, kun painesensorit
tunnistavat pelaajien painon, ja peli etenee. Vihjeet eivét vain 10ydy, vaan ryhma tuottaa

toiminnallaan vihjeet ja niiden ratkaisut.

Myos useita pelejid pelanneet vastaajat pitivit 10ydettyjen vihjeiden kommunikointia koko
ryhmalle tirke&nd. Jos kommunikointi ja tiimityé unohtuvat, pelistd voi tulla todella vaikea.
Myo0s yhteiselld ja yhtdaikaisella toiminnalla halutaan olevan vaikutusta ympéristdon ja
pulmien edistymiseen. Sen lisdksi, ettd pelaajat haluavat olla merkittdvissd roolissa pelin
etenemiseksi ja toteuttaa pulmia ryhménd, pelin pitidisi kyetd tarjoamaan ratkottavia pulmia
kaikille pelaajille silloinkin, kun yksittdiset pulmat voidaan ratkaista yksin. Jokaisen pulman ei
siis tarvitse vaatia kaikkien pelaajien seisomista muodostelmassa, mutta kun yksi pelaaja
ratkaisee koodia, muiden pitéisi voida tehdd jotain muuta pelié edistdvadi samaan aikaan. Useita
pelejd pelanneet vastaajat haluavat, etti pulmat mahdollistavat yhtdaikaisen pelaamisen

kaikille pelaajille.

Muutamia pelejd pelanneet vastaajat toivovat, ettd kaikille pelissé mukana oleville on
tehtdvad. Toisin kuin usein pelaaville vastaajille, joille on tarkedd, ettd kaikille tehtdvaa on yhta
aikaa, muutamia pelejd pelaaville tirkeintd on, ettd jokainen pédédsee kokeilemaan tehtivien
ratkomista ja kdyttdmédn omia vahvuuksiaan. Heididnkin mielestddn tehtévit voivat olla myds

sellaisia, joissa ratkaisijoita on enemmaén kuin yksi, jolloin yhteistydn merkitys korostuu.

?  Miten pulmat voisivat auttaa pelaajia jakamaan tekeménsa havainnot?
? Miten pelaajat voivat olla osa pulmaa?
?  Miten varmistetaan, ettd pelaajat eivit ole toimettomia?

I Monipuoliset tehtdvit edistdvit erilaisten taitojen kéayttamista
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2. IMMERSIO MUODOSTUU TARINAN USKOTTAVUUDESTA

Tunnistetut ominaisuudet: Aktiiviset | Useita peleja Muutaman kerran
pelaajat pelanneet vastaajat | pelanneet vastaajat
Ympiristd, pulmat ja tavoite X X X

tukevat immersiota ja pelaaja

uskoo tarinaan

Rajoitettu aika lisdd jannitysta X X X

Oikeat motivaattorit innostavat X X X

pulmien ratkaisemiseen

Kaikki vastanneet pelaajaryhmit korostivat kokonaisuuden tdrkeyttd. Ollakseen ehja
kokonaisuus pakopelin jokaisen osan on toimittava yhteen. Kaikki tdytyy sitoa yhteen
kiinnostavalla teemalla, jota kaikki pelin elementit tilasta, rekvisiitasta, pelin tavoitteesta,
ddnimaailmasta ja visuaalisuudesta aina pulmien toimintalogiikkaan asti noudattavat. Lisdksi

pelaajia tulee motivoida pulmien ratkaisemiseen.

Aktiiviset pelaajat ovat tarkkoja pulmien yksityiskohdista, eivitk pelkét lukot yksinddn riitd
ylldpitiméaan immersiota. Pulmien tulee liittyd tarinaan ja olla visuaalisesti ndyttivia.
Taikateemaisessa huoneessa aktiivinen pelaaja olettaa, ettd pulmatkin ratkeavat taikuuden
avulla. Aktiiviset pelaajat pitdvit aikarajoitusta itsestddnselvyytend peleissa. Erityisesti pelin
loppupuolella aikaa vastaan pelaamista ja pulmien ratkaisemista kiireestd huolimatta pidetdin
palkitsevana ja motivoivana. Pulmien pitdd olla saavutettavia ja riittdvin luettavia ja

kéytettdvid. Heikosti ndkyvit vihjetekstit tai litan pimed ymparistd heikentdvit kokemusta.

Useita peleja pelanneiden vastauksissa korostui pulmien teemaan liittymisen lisdksi
tavoitteen ja tavoitteelle asetetun aikarajoituksen merkitys nimenomaan osana teemaa. Peli
pitdisi rakentaa niin, ettd ajalla on jokin merkitys — jotain teeman mukaista tapahtuu, jos pulmia

ei ratkaista ajan asettamissa rajoissa. Tdma motivoi ja tukee immersiota.

Myo6s muutamia pelejd pelanneiden vastaajien mukaan immersio muodostuu, kun peli on
kokonaisuus, jota monipuoliset pulmat noudattavat, pulmat ovat toimivia ja koko pelialueen
tila on selvésti kdytdssé vain pelid varten. Pulmien yhteys kokonaisuuteen on merkittavaa, silld

jos pulmia ei voi selittdd teemalla, ne voivat tuntua irrallisilta. Muutamia pelejd pelanneet
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vastaajat ehdottivat motivaatiota lisddvéksi tekijdksi esimerkiksi lisdpisteiden tai lisdajan
saamisen ylimédrdisten tehtdvien suorittamisesta. Myds aikapainetta pidettiin térkedna.
Motivaatiota voidaan luoda my0s rajoittamalla aikaa yksittdisten pulmien ratkaisussa tai

tuomalla lisdajan pariksi aikasakko.

Seka aktiiviset pelaajat etti muutamia peleji pelanneet vastaajat mainitsivat, ettd immersion
sdilymistd tukee myos se, ettd pulmat toimivat tarkoitetulla tavalla. Jos lukkoon on asetettu
oikea koodi, lukon pitdd aueta. Jos peli ei toimi kuten sen on tarkoitettu toimivan, kokemus
heikkenee. Epédkuntoisten tai heikkolaatuisten pulmien kanssa pelatessa immersio rikkoutuu

helposti ja pelaaja ikdén kuin tipahtaa flowtilasta.

? Miten varmistetaan, ettd kaikki pelin osat noudattavat tarinaa?

?  Miten varmistetaan, ettd kaikki pulmat ovat ehjii ja toimivat oikein?
? Miten varmistetaan pelin saavutettavuus?

? Miten aikapaine sidotaan teemaan?

?  Miten motivoivuus huomioidaan?

55



3. VIHJEIDEN JA PULMIEN MONIPUOLISUUS JA ENNALTA-ARVAAMATTOMUUS LIIKUTTAVAT

PELIA ORGAANISESTI TUKEMALLA PELEISSA TARVITTAVAA LATERAALISTA AJATTELUA

Tunnistetut ominaisuudet: Aktiiviset | Useita peleja Muutaman kerran
pelaajat pelanneet vastaajat | pelanneet vastaajat
Eri muodoissa tulevat vihjeet ja X X X

yllattavalla tavalla saatu palaute

haastavat pelaajan ajattelua

Pulmat ja vihjeet tarjoavat X X

yllatyksid eri muodoissaan

Oikean tasoiset vihjeet ja X
pulmien ratkominen saa pelaajan

ymmartdmadn, ettd peli edistyy

Pulman ratkeamisen syyt ovat X X

selkeitd

Haastavuutta sdadelldan X
vihjeilla, jotta peli ei keskeydy
liian aikaisin ja tuottaa

onnistumisen kokemuksen

Pelin haastavuus vastaa pelaajan X X

odotusta vaikeustasosta

Kun vihjeet, vaikeustaso ja yllatyksellisyys kohtaavat, pelaajat onnistuvat ratkomaan pulmia ja
edistyméédn pelissd. Pakopeleissd on harvoin kerrottu etukiteen, montako pulmaa tulee
ratkaista tai montako ratkaistavaa tehtdvdd kdynnissd olevassa pelissd on jéljelld. Pelin

vaikeustaso sen sijaan kerrotaan pelaajille etukéteen.

Pelaajat haluavat ylléttyd. Aktiivisesti pelaavien vastaajien mielestd ylldtyksellisyyttd voidaan
luoda monella tavalla. Pulmat ovat ennalta-arvaamattomia, kun sekd niiden ratkaisu ettd
ratkaisutapa vaatii monenlaista toimintaa. Yllatyksellisyys muodostuu tapahtumista, joita ei
osata pelin aikana ennalta ndhda. Sama pétee my0s vihjeisiin. Kun vihjeet muodostuvat useilla
tavoilla ja siten, ettei pelaaja vilttimatta vihjeeseen tormittyddn vield osannut etsid vihjettd,
yllatyksellisyys lisddntyy, kun vihje lopulta osataan yhdistdd osaksi kokonaisuutta. Pelin

edistymisen havaitseminen on aktiivisesti pelaaville vastaajille tirkedd, ja se pitdd ilmaista
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pakopeleille sopivin tavoin pulmien avulla. Aktiivisesti pelaavat vastaajat haluavat ymmartaa,
kun pulma on kesken tai kun se on ratkaistu. Ratkaisun on syytd edistdd pelid selkedsti niin,
ettd tapahtumat johdattelevat pelaajat seuraavien tehtévien pariin. Pelin edistyminen on myds
kiinni oikean tasoisista haasteista pulmia ratkottaessa. Ajattelun oikean taajuuden 16ytdminen
ja sen yhdistdminen pelin haastavuustasoon saa pelaajat kokemaan onnistumisen tunteita ja

oivaltamaan pulmien logiikkaa sekd yhteen nivoutumista.

Usein pelaavat vastaajat mainitsevat ajattelun jumiutumisen olevan tyypillinen haaste pulmia
ratkoessa. Joskus tulee ajateltua litan monimutkaisesti ja joskus liian yksinkertaisesti. Tiettyyn
ajatusmalliin jumiutuminen vaikeuttaa pelin edistimistd ja toisaalta oikeasta asiasta
harhautuminen on &rsyttavdd. Kun pelissd tapahtuu asioita, joita pelaajat eivdt osanneet
odottaa, ajattelutapojen muuttaminen kesken pelin helpottuu. Ennalta-arvaamattomat asiat ovat
esimerkiksi tdysin ennen ndkeméttdmid tapoja toteuttaa pulmia tai totutusta poikkeavia
alkuasetelmia, joissa pelaajat aloittavat pelin esimerkiksi eri tiloista. Ndiden avulla pelaajat
saattavat oivaltaa pulmien logiikkaa ja siten edistda pelid. Riittimattomaét syotteet ja virikkeet
taas hidastavat etenemistd. Kuten aktiivisetkin pelaajat, usein pelaavat pitavét tirkednd sité,
ettd pelaaja ymmirtdd, kun pulma on kesken tai kun se on ratkaistu. Né&itd vastaajia se
kiinnostaa kuitenkin eri syystd kuin aktiivisesti pelaajia. Siind missd aktiiviset pelaajat etsivét
merkkid pelin edistymisestd, usein pelaavat haluavat ymmaértdd, miten heidin pééttelynsi ja
toimintansa vaikutti pulman ratkeamiseen. Usein pelaavat vastaajat sanoivat, ettd pulmalla
pitdd olla selked alku ja loppu. Pelaajille ei riitd, ettd pulma ratkeaa, vaan ratkeamisen syy
halutaan ymmaértdd. Jos pulma ratkeaa ilman syytd, siitd ei ehdi innostua. Lisédksi
huijauspulmien eli red herringien kéyttdd pidetdin tunnelmaa ja pelid pilaavina. Useita pelejd
pelanneille vastaajille on tirkedd, ettd koko peli sekd pulmat noudattavat ennakko-odotusta
pelin vaikeustasosta. Liian vaikea huone ei tuota onnistumisen kokemuksia, ja toisaalta liian
helppo huone ei tarjoa riittdvisti haastetta usein pelanneille vastaajille eikd siksi tuota hyvaa

kokemusta.

Muutamia pelejd pelanneiden vastaajien mukaan pulmien ja vihjeiden tulee tukea
monipuolista ja oivaltavaa ajattelua. Tillaista ajattelutapaa voidaan ylldpitdd antamalla
pelaajille riittdvasti vihjeitd piilotetuista mutta selvésti olemassa olevista toiminnoista ja
vaiheista pelissd sekd sallimalla kokeilun ja erehdyksen kautta oppiminen. Lisdksi pulmien
ratkaisutapojen vaihtelu ruokkii lateraalista ajattelua — toisaalta vaikeustasoltaan toisistaan

poikkeavat pulmat vaikeuttavat oikean ajattelutavan 10ytdmistd. Vihjeiden ja pulmien
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kannattaa siis olla erityyppisid, mutta vaikeustasoltaan toisiaan vastaavia. Muutamia peleja
pelanneiden vastaajien mielesté peli ei saa keskeytyé pelaajien tekemén virheen takia. Vahén
pelaavat kokevat, ettéd peli pitdd saada pelata loppuun haastavuudesta huolimatta. Se tarkoittaa,
ettd tarjolla tulee olla lisdvihjeitd tarvittaessa. Epdtarkan vihjeen vuoksi pulman ratkaiseminen
voi viedd liian kauan, tai virheen tehdessd alusta aloittaminen on turhauttavaa. Siksi oikean

vaikeustason takaamiseksi lisiavun merkitys on suuri.

I Kokeilemisen pitdd olla mahdollista

I Haastavuustason tdytyy noudattaa ennakkoasetelmaa

? Miten pulmista saadaan yllatyksellisid ja ennalta-arvaamattomia?

? Miten pelaajien lateraalista ajattelua voidaan tukea pelin aikana?

?  Miten etenemisen havaitsemista voidaan tukea ?

? Miten pulmat voivat tuottaa vihjeitd pelin etenemiseksi?

? Miten varmistetaan, etti pelaaja saa riittdvdn alku- ja loppupalautteen pulman

ratkaisemisesta?

4. PULMILTA TOIVOTAAN MONIULOTTEISUUTTA

Tunnistetut ominaisuudet: Aktiiviset | Useita peleja Muutaman kerran

pelaajat pelanneet vastaajat | pelanneet vastaajat
Pulmat ovat moniosaisia, X X
monipuolisia ja erityyppisid

Usein pelaavat vastaajat kertovat, ettd pulmissa pitdd olla paljon vaihtelua. Vaihtelu
muodostuu erilaisten pulmatyyppien yhdistelmistd. Pelaajien toiminta voi olla fyysistd, mihin
yhdistyy loogista péittelyd vaativia vaiheita. Vaihtelu syntyy myos toisistaan riippuvista
ratkaisuista. Metapulmat ovat siis toivottuja, mutta niitd pidetdan myds haastavina, jos pulmien
yhteys ei ole riittdvén selkedd. Pulmien monipuolisuus muodostuu thmisen kaikkien aistien
yhdistelystd sekd uusien teknologioiden kdytdstd. Vastaajat toivoivat tunto- ja makuaistiin
pohjautuvia pulmia sekéd pulmia, joissa nikdaistin merkitys olisi tdysin poissuljettua. Lisdksi
ddneen liittyvid pulmia mainittiin olleen vdhin vastaajien pelaamissa peleissd. Vastaajat
mainitsivat pulmien nojaavan melko yhdenmukaisiin teknologioihin — erilaisiin sensoreihin ja
mekaniikkaan. Sen sijaan digitaalisia pulmia tai virtuaalisen todellisuuden elementtejd ei ole

vastaajien mukaan hyddynnetty.
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Myo6s muutamia peleji pelanneet toivovat sekéd yksinkertaisia pulmia ettd monipuolisia ja
moniosaisia pulmia. Yksinkertaiset pulmat ovat heiddin mukaansa koodeja ja
matemaattisloogisia pulmia. Koodien etsimistd pidetddn hauskana ja yksinkertaisiinkin
pulmiin voidaan yhdistdd vuorovaikutteista tekemistd. Monipuolisten ja moniosaisten pulmien
toivotaan sisdltdvin vuorovaikutteisuutta sekd tarvetta kdyttdd aisteja monin eri tavoin.
Huoneessa olevia esineitd kiytetddn ylldttavilld tavoilla ja esineiden kéyttiminen vaikuttaa

tilaan muuttaen sita.

?  Miten pulma voi muodostua useista eri pulmatyypeistd?
?  Miten metapulman yhteys muodostetaan?

?  Miten eri aisteja voitaisiin hyddyntdd monipuolisesti?

?  Miten uusia teknologioita voitaisiin sisallyttdd peleihin?

I Pelissé pitdd olla paljon erilaisia pulmia, helppoja ja vaikeampia

5.1.4. Avoimien ja monivalintakysymysten vastausten vertaaminen
Laadullisen ja méérédllisen vastausten vertailusta huomataan, etti vastaajat olivat pddasiassa
johdonmukaisia vastauksissaan ja ettd avoimien kysymysten vastaukset tiydensivit

monivalintakysymyksié.

Aktiiviset pelaajat

Vaikka kukaan aktiivisesti pelaavista vastaajista ei valinnut fyysisen vuorovaikutteisuuden
olevan tirkeimpid ominaisuuksia pulmien pakopelissd, laadullisen aineiston analyysissd
kuitenkin ilmeni, ettd aktiiviset pelaajat toivovat voivansa olla osa pulmia esimerkiksi
muodostelmassa seisten. Aktiivisten pelaajien vastauksissa on johdonmukaisuutta, mutta myds

ristiriitaisuutta.

Pulmien visuaalisen ndyttivyyden vaatimus kdy ilmi sanallisissakin vastauksissa. Vaikka
aktiiviset pelaajat eivit valinneet teemaa tai tarinaa tdrkeimpien ominaisuuksien joukkoon,
siséltdd vaatimus kokonaisuudesta myos oletuksen teemasta, johon rekvisiitta ja pulmien

visuaalisuus perustuu.
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Yllatyksellisyys ilmeni aktiivisten pelaajien vastauksissa useilla tavoilla perusteltuna. Sen
sijaan loogisen paittelyn tirkeyttd ei perusteluissa juuri mainittu. Myos palkitsevuuden ja
etenemisen mahdollisuuden valitsemattomuus yllattad, silld aktiivisten pelaajien sanallisissa
vastauksissa korostui pelin etenemisen havaitsemisen tdrkeys. Yhden &dnen saaneita

haastavuutta seka ja erilaisten taitojen kdyttdmistd sivuttiin aktiivisten pelaajien vastauksissa.

Usein pelaavat

Useita pakopelejé pelanneet vastaajat olivat antaneet 44nid kaikille ominaisuuksille, vaikka osa
erottautuikin selvisti tirkedmpind. Pelaajien merkittdvyys osana pelin edistymistd oli
sanallisten vastausten perusteella useita pakopelejd pelanneille tdrkedd. Fyysisen

vuorovaikutuksen ominaisuutta oli pitdnyt tirkedné kuusi vastaajaa.

Teeman tai tarinan tirkeys korostui monivalintakysymyksissd, ja sitd myds perusteltiin
sanallisissa vastauksissa. Myo0s tdrkednd pidetty yllityksellisyys oli useasti pakopeleja
pelaavien vastaajien vastauksissa monipuolisesti perusteltu. A#nii saanutta haastavuutta
perusteltiin myds, mutta itse haastavuutta tdrkeAmpaa tuntui olevan se, ettd haastavuus vastaa

ennakko-odotusta.

Monivalintakysymyksissd tdrkednd pidettyd loogista péadttelyd perusteltiin  osana
kokonaisuutta. Vastaajat toivovat pulmia, jotka ovat monipuolisia. Mahdollisesti juuri siksi
tarve erilaisten taitojen kéyttimiseenkin on saanut &dnid, vaikka sitd ei suoranaisesti
sanallisissa vastauksissa perusteltu. Palkitsevuuden ja etenemisen mahdollisuutta voi perustella

tilastossa usein pelaavien vastaajien tarpeella ymmaértdd pulmien ratkeamisen logiikkaa.

Muutamia pakopeleja pelanneet
Térkeimpien ominaisuuksien jilkeen neljdnneksi tirkeimpdnd ominaisuutena muutamia
pakopelejd pelanneet pitdvit erilaisten taitojen kédyttdmistd. Se ilmenee vastauksissa toiveena

siitd, ettd kaikille pelaajille olisi sopivia tehtdvid pelin aikana.

Teema ja visuaalisuus ovat mainittuja ominaisuuksia myds sanallisissa vastauksissa.
Yllatyksellisyyden ja sopivan haastavuustason tirkeys ilmenevidt myos aineistossa. Pelin
etenemisetd muutamia kertoja pelanneet vastaajat mainitsevat pelin sallivuuden — virheista

huolimatta hyvi peli antaa pelaajien jatkaa pelid.
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Muutamia pelejd pelanneet vastaajat onnistuvat sanallisissa vastauksissa my0s perustelemaan
loogisen péittelyn tiarkeyttd muita vastaajia paremmin kertomalla, ettd ne ovat yksinkertaisia
pulmia, joiden ratkaisun logiikka on helppo ymmartii. Fyysinenkin vuorovaikutus mainitaan

hauskana toimintana ja niitdkin kaivataan.

5.1.5. Analyysin yhteenveto

Eritasoisten pelaajien vastauksia tarkemmin tutkittaessa voidaan ndhdi, ettd kokemustaso
vaikuttaa pelaajien mieltymyksiin. Tuloksia kisitellddn kokonaisuutena riippumatta vastaajien
kokemustasosta tutkimuksen konseptin toteuttamiseksi eikd konseptin kohderyhmié rajata

pelaajien kokemuksen perusteella.

Kaikkien vastaajien vastauksia tarkasteltaessa tirkeimpid ominaisuuksia pakopeleissd ovat

looginen péittely, pulman ylldtyksellisyys seké teeman tai tarinan liittyminen pulmaan. Ndma

tarkeimmét ominaisuudet tuottavat pulmille neljd vaatimusta:

1. Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun omalla toiminnallaan

2. Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat tukevat immersiota

3. Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia ja ennalta-arvaamattomia auttaen siten
edistiméén pelid ja tukemaan pelaajia lateraalisessa ajattelussa

4. Pulmien tulee olla moniulotteisia

Pelaajien kyky vaikuttaa pelin kulkuun muodostuu vastaajien mukaan kommunikaatiosta ja
siitd, ettd ryhmalld ja pelaajien toiminnalla on vaikutusta pelin etenemiseen. Lisdksi se, ettd
kaikille ryhmién jédsenille on tehtdvad joko yhtd aikaa tai erikseen vaikuttavat kokemukseen

kyvystd vaikuttaa peliin.

Tarina muodostaa vastaajien mielestd pelin kokonaisuudeksi. Pelaajat uskovat tarinaan ja
uppoutuvat sithen, kun pulmat noudattavat tarinaa sekd toiminnaltaan ettd teemaltaan. My0s
aikarajoitus on tirkedd motivaattori pulmien ratkaisulle, ja rajoitetulle ajalle tulee olla tarinalla
perusteltu syy. Immersiota heikentdd pulmien heikkolaatuisuus tai epdkuntoisuus ja heikosti

ndkyvét vihjetekstit tai liian pimed ymparisto heikentdvit kokemusta.

Pulmien yllatyksellisyys rikastaa pelid ja auttaa pelaajia ajattelemaan eri tavoin. Vaikeustaso

ja pulmien ja vihjeiden yllatyksellisyys ovat merkittdvid kokemukseen vaikuttavia tekijoita.
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Vaikeustason tulee olla pelaajille sopiva ja sitd tulee voida lennossa my0s helpottaa
ylimédrdisten vinkkien avulla. Peli ei saa pdittyd virheen tekemisen vuoksi ennen aikarajan
loppumista. Eri muodoissa ja yllittivilla tavoilla saatavat vihjeet ja eri tavoin ratkaistavat
pulmat auttavat lateraalisessa ajattelussa. Liséksi pulmien ratkeamisesta toivotaan selvdd

palautetta niin, ettd pelaajat voivat olla varmoja edistyvénsa pelissa.

Peliin pitda sisdltyd monipuolisia pulmia. Lisédksi yksittdiset pulmat voivat olla monipuolisia.
Monipuolisuus pulmissa tarkoittaa, etti pulmatyypit vaihtelevat koodeista ja lukoista aina
multimodaalisiin, monivaiheisiin metapulmiin. Uudenlaisten teknologioiden kéyttd lisdd
monipuolisuutta, ja pulmilta toivotaan vuorovaikutteisuutta. Suurimpien vastaajaryhmien
monivalintakysymysten vastauksissa oli paljon hajontaa, mikd korostaa pulmien

monipuolisuuden tirkeytta.

5.2.Madrittely

Tdssd osiossa asetetaan vaatimukset suunniteltavalle digitaalisen pakopelipulman
kayttoliittyméille analyysistd 16ydettyjen tarpeiden perusteella. Analyysissa muodostui nelja
yhdistdvdd luokkaa. Ndmi luokat muodostuivat vaatimuksiksi vaatimusta, joista jokainen
muodostuu useasta pienemméstd ominaisuudesta. Kun vaatimusten analyysistd ja
ominaisuuksista kappaleessa 5.1.3 Laadullinen analyysi muodostetut kysymykset kddnnetddn
viittdimamuotoon, saadaan madritettyd kayttoliittyméavaatimukset digitaaliselle

pakopelipulmalle, joka sisdltdd hyvan pakopelipulman ominaisuudet.

Vaatimus 1: Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun omalla toiminnallaan

1. Pulman pitdé auttaa pelaajaa jakamaan tekeménsi havainnot

2. Pelaajan pitda voida olla osa pulmaa

3. Pelaajat eivit ole toimettomia — pulmaa voi ratkoa useampi pelaaja kerrallaan tai muille
kuin pulmaa ratkovalle pelaajalle on muuta tehtévii, silld aikaa, kun pelaaja ratkoo yhta

pulmaa

Vaatimus 2: Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat tukevat immersiota
1. Pulman tulee noudattaa tarinaa
2. Pulman tiytyy toimia tarkoitetulla tavalla ja olla ehja

3. Pulman tiytyy olla saavutettava valitulla tasolla
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4. Pelaajia pitdd motivoida oikein

Vaatimus 3: Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia ja ennalta-arvaamattomia auttaen
siten edistimidn pelid ja tukemaan pelaajia lateraalisessa ajattelussa

Kokeilemisen pitdd olla mahdollista — virhe ei saa terminoida pelid

Haastavuustason tdytyy noudattaa ennakkoasetelmaa

Pulmien tulee tuottaa yllatyksid

Pulman tulee tukea pelaajan lateraalista ajattelua

Pulman tulee tuottaa vihjeita

Pelin etenemisti tulee jotenkin viestid

NS kR =

Pulman tulee tuottaa riittdvisti palautetta

Vaatimus 4: Pulmien tulee olla moniulotteisia
1. Pulmassa tulee olla useita vaiheita
2. Pulman tulee olla multimodaalinen

3. Pulman tiytyy kéyttda uusia teknologioita

Viittimdmuotoiset ominaisuudet tuottavat vaatimusmdérittelyn suunnitteluvaiheelle.
Vaatimukset huomioidaan kayttoliittyméan suunnittelussa. Osa vaatimuksista voidaan
huomioida suunniteltavan kayttoliittyman sijaan pulman ympérille muodostuvan pelin
hahmotelmassa. Esimerkiksi pelissé mahdollisesti kdytetyn aikarajoituksen perusteen ei

tarvitse viélttdméttd 10ytyd pulmasta itsestdén, vaan taustatarinasta.

5.3.Suunnittelu

Kirjallisuuden,  kyselytutkimuksesta  selvinneiden  vaatimusten ja  selvitettivéin
tutkimusongelman myo6td tutkimuksen edetessdé on kdynyt selvdksi, ettd pelkdn
kayttoliittyméprototyypin ~ suunnitteleminen  tuottaisi  varsin suppean  aihion
kayttdjavaatimusten toteuttamiseksi. Vaikka tutkimus kisittelee haitallisten suunnittelumallien
kayttokelpoisuutta digitaalisessa pakopelipulmassa eika tutkimuksen kohteena ole kokonainen
pakopeli, kéyttoliittymé vaatii ympdérilleen hahmotelman ympéristostd ja teemasta pulmien

tuottamien kokemusten arvioimiseksi.

63



5.3.1. Kohderyhmi

Suunniteltavan pulman kohderyhma on sama kuin pulmien ominaisuuksia kartoittavan kyselyn
kohderyhmad. Peli on siis tarkoitettu kaikille sellaisille pelaajille, jotka ovat pelanneet jonkin
pakopelin vihintdén kerran. Peli on suunnattu kaikille eri tasoisille pelaajille. Peli toteutetaan
suomeksi, mikd rajaa kohderyhmén suomen kieltd osaaviin henkil6ihin. Vastaava peli olisi
kuitenkin toteutettavissa milld tahansa kielelld, mutta tdssd tutkimuksessa suomi valikoituu
tutkimuksen kielen mukaan. Pelin toteutukseen vaikuttaa suomalainen ympéristo, ldnsimainen
kulttuuri ja esimerkiksi lukusuunta. Pelissd ei kuitenkaan tarvitse paikallistuntemusta

Suomesta. Testipelin pelaajamééra on kolme henked ja ratkaisuaika 40 minuuttia.

5.3.2. Tekniset médritykset

Prototyyppi luodaan iPad Pro 11 -laitteelle. Valinta perustuu siihen, etti omistan tillaisen
laitteen ja siten prototyypin testaaminen laitteella on helppoa. Prototyypin ruutukoko on
834x1194.  Kayttoliittymasuunnitelma  sekd  -prototyyppi  toteutetaan  Figma-
tyopoytasovelluksella. ~ Ohjelman  ilmaisversio ei  mahdollista  edistyneempien
prototypointiominaisuuksien kdyttéd, vaan kayttd wvaatii yritys- tai opiskelijalisenssia.
Prototyypin testaus tapahtuu tabletilla Figma-mobiilisovelluksella, jolla prototyyppi saadaan
avattua oikean sovelluksen kaltaisena suoraan laitteella. Ndin saadaan aikaan mahdollisimman
todentuntoinen kokemus. Figma-mobiilisovelluksen kiyttdminen suunnittelun apuvilineend
heti alusta alkaen on tirkedd, silld se auttaa testaamaan ideoiden toimivuutta kadytdnndssa
viélittdmadsti ja sitd kautta joko pohtimaan toisenlaista toteutusta tai selvittimaan, miksi toteutus

el toimi halutulla tavalla.

5.3.3. Pelin konsepti ja rakenne

Aloitin suunnittelun ja ideoinnin tarinasta. Pulman ympdérille on valittavissa kaksi erilaista
ympdristdd; 1. ympdéristd, jossa tabletin kdyttdiminen on kontekstiin kuuluvaa. Téllainen
toimintatapa noudattaisi pakopelisuunnittelun yleistd ohjeistusta, ja samalla ylldpitdisi
immersiivisen kokemuksen luomista, vaikka suunnittelu perustuukin ennalta valittuun
pulmaan; 2. ympairistd, jossa tabletti ei ole vélttdmiton pelin tarinan kannalta, mutta tuo
uudenlaisen tavan ratkoa ja edistdd pelid sekd mahdollistaa erilaisten teknologioiden kéyton.

Tabletin liittyminen tarinaan on tdssékin tapauksessa mahdollista.
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Koska tavoitteeni tdssd tutkielmassa ei ole suunnitella kokonaista pakopelid, vaan tutkia
haitallisten suunnittelumallien toimivuutta osana digitaalista pakopelipulmaa, péaddyin
valitsemaan vaihtoehdon 2. mukaisen ympdriston. Toteutan ympériston Kortesuon
”Pakohuone tydpaikkasi tiimipdivddn” -peliaihiota hyddyntden ja muokaten niin, ettd osa
pulmista ja vihjeistd ovat tabletilla digitaalisessa muodossa. Kééntddkseni osan valmiin
pelirungon vihjeistd ja pulmista toteutettavaksi tabletille, minun on tehtdvd pelistd
nykytilakartoitus eli piirrettdva ensin tekstimuotoisesta peliohjeesta visuaalinen kaavio, joka
ilmaisee vihjeiden miiréin, vihjeiden ja ratkaisujen suhteen toisiinsa, ratkeamisjirjestyksen

sekd loppuratkaisun. Tein kuvion FigJam -valkotaulutyokalulla.

Valittu pakopeliaihio on pakohuone tyopaikan tiimipdivddn. Valitsin tdmin aihion, koska
teema ja tarvittavat varusteet ovat sellaisia, jotka ovat helposti saatavillani. Ndin helpotan
myOhemmin toteutettavaa evaluointia. Kortesuon pelin tarkoitus on 10ytdd kassakaapin
kadonnut koodi, jonka erikoisylitarkastaja on varastanut estddkseen palkanmaksun
kassakaapissa sijaitsevilla rahoilla. Loytddkseen koodin pelaajien tulee avata kalenteri kdyttden
tablettia ja 10ytdd sieltd salainen tapahtuma tydvuorokalenterin aikatauluun perustuen.
Tapahtuman kuvaus johdattaa heidét kassalippaan avaimen jéljille. Kassalippaasta puolestaan
16ytyy vihje korulippaan avaimen luo. Korulippaasta 16ytyy viimeinen vihje, jonka avulla

kassakaappi (eli juomakaappi) aukeaa.

Kuvio 6 nayttdd, ettd pelirungon rakenne on péddasiassa lineaarinen. Violetit tdytevérjityt
laatikot ovat heti ndkyvilld olevia vihjeitd. Oranssit tiytevirjétyt laatikot ovat heti nikyvilld
olevia kohteita. Adriviivoitetut laatikot ovat etsittivii vihjeiti (violetit) ja kohteita (oranssit).
Harmaat nuolet osoittavat pelin etenemisen suunnan ja violetit katkoviivoitetut nuolet

osoittavat aikaisempien vihjeiden liitinnédisyyden myohempéén pelin vaiheeseen.
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Kuvio 6 Pakohuone tybpaikkasi tiimipéivaén -pakopelin rakenne

aen  nunben ek

N
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Visualisoituani vihjeiden jérjestyksen ja selvittimistavan aloitin tabletin kdyton ideoinnin.
Pohdin, mitkd vihjeistd voisivat 10ytyd ja ratketa tabletin kautta. Suunnittelutyolla oli

vaikutusta pelin rakenteeseen ja olemassa oleviin vihjeisiin ja pulmiin.

Aloitin pelin muokkaamisen pitden ldhtopisteen samana. Vaiheita piirtdessidni loin
muistiinpanoja ja kysymyksid eri vaiheisiin liittyen. Peli ei saa edetd liian helposti, joten uusiin
vaiheisiin paidsemiseksi jonkin asian selvittdmiseen tarvitaan kohde ja vihje. Nama parit piti
luoda alkuperiisestd pelirungosta poikkeaviksi. Kuviossa 7 on néhtdvilld, ettd ensimmaisen
uuden version rakenne muuttui odotetusti lineaarisesta  rakenteesta  hieman
monipolkuisemmaksi. Rakenne on yha pédasiassa lineaarinen, mutta pelaajilla on mahdollista

ratkaista myds pairakenteen ulkopuolisia pulmia. Tamé on my0s edellytys pelin ratkeamiseksi.
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Kuvio 7 Ensimmaéinen laajennettu pakopelirunko

Ensimmadiset nikyvét vihjeet ovat esilld valkotaululla. Lisdksi ndkyvilld on ilman avainta,
mekaanisesti aukeava rasia sekd lukollinen rasia. Mekanismilla aukeava rasia sisdltda
kalenterijdrjestelmddn kirjautumisen kannalta tdrkedn salasanan. Rasia siséltdd myds
padivakirjan avaimen. Valkotaulun vihjeiden avulla pelaajan pitiisi voida avata tabletti ja alkaa
tutkimaan vastaavaa tydvuorolistaa kuin alkuperdisessékin pelirungossa oli. Edetidkseen pelissé
pelaajien tdytyy pididstd tutkimaan salasanalla lukittua kalenteritapahtumaa, joka sisdltdd
vihjeitd uusista kohteista. Kesken tabletilla tapahtuvia vaiheita erilaisten haitallisten
suunnittelumallien avulla tuotetut hadiridt sisdltdvét vihjeitd pelin edistimiseksi. Lisédksi

kéayttoliittyméa voi joutua kdyttdméédn epityypilliselld tavalla.

Kuviossa 7 ei ole kaikkia wvaiheita yksityiskohtaisesti, mutta tdmd rakenne toimii
kayttoliittyméasuunnittelun pohjana. Rakenne ei vield tarjoa monipuolista haitallisten
suunnittelumallien kayttdd, vaikka niiden kéyttdminen ja niiden avulla pelin edistdminen on
ollut osa suunnittelua jo tdssd vaiheessa. Haitallisten suunnittelumallien toiminta osana
ratkaisua huomioidaan kayttoliittyméasuunnittelussa tarkemmin. Taémad voi muokata pelin

rakennetta. Lisdksi ratkaisut epdselviin kohtiin voivat syntyd suunnittelutyotd tehdesséd ja
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toisaalta jotkin jo valmiilta tuntuvat kohdat saattavat muuttua niiden kdytdnnon toteutuksen
heikkouden takia. Téllainen tarkasteleva ja iteroiva toimintatapa mahdollistaa paremman

lopputuloksen verrattuna kerralla valittuun, toteutettavaan rakenteeseen.

Toteutin ensimmaéiset rautalankamallit kayttoliittymastd rakennehahmotelman perusteella.
Karulla ulkomuodolla toteutetut rautalankamallit toimivat pelin rakenteen testaamista varten.
Rautalankamalleilla  rakennettu  kidyttoliittymirunko  toimii  pohjana tarkemmalle
kéayttoliittymésuunnittelulle sekéd prototyypille myohemmin. Kuvassa 3 on esitetty pelin eri

vaiheiden rautalankamalleja.

Kuva 3 Prototyypin rautalankamalleja

Rautalankamallin rakentamisen jédlkeen pelasin itse ensimmadisen testipelin kokeillakseni
jokaisen vaiheen ja tehddkseni havaintoja. Testipelid varten rakentamani pelin fyysiset
elementit olivat my0s kokeellisia, enkd panostanut tekniseen toteutukseen. Toteutin
esimerkiksi lukollisen rasian asettamalla pakasterasian péille lukon merkiksi lukollisuudesta.
Testipelin tavoite oli kokeilla jokaisen vihjeen ja kohteen olemassaolon niin, vaiheesta on

mahdollista edeta.

Testipeli paljasti, ettd pdivikirjan avaimen 16ytymiselld on suuri merkitys pelin etenemisessa.
Avaimen l6ytyminen edisti pelid lilan nopeasti, joten halusin vaikeuttaa vihjettid. Testipeli
0soitti tarvetta muuttaa myos muita vihje-kohde-pareja, kuten koodiin syotettdvien numeroiden
médrdd. Ennen muutosten tekemisté pdatin kuitenkin testauttaa pelihahmotelmaa myds yhdella
testihenkildlld. Koska toteutettu prototyyppi ei ota vield sydtettyéd tekstid vastaan ja lukolliset
rasiat ovat lukossa vain ndenndisesti, testipelaajalle kerrottiin ennen testin alkua tarkasti, miten

ndissd vaiheissa toimitaan. Kun prototyyppiin oli tarkoitus syottdd tietoja, ne kéytiin
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suusanallisesti ldpi ja testipelaaja sai edetd mainittuaan oikean Kkirjoitettavan tekstin.
Lukollisten rasioiden osalta niihin tiytyi 16ytyd oikea koodi tai avain ennen kuin niiden
siséltdjd voi tutkia. Testipelin tavoitteena on edelleen tarkoitus tarkastella pelin rakennetta,

joten yksittdisten pulmien hienostuneisuus ei ollut tdssé vaiheessa ratkaisevaa.

Testihenkild ratkaisi pelin noin 30 minuutissa. Testi toteutettiin hyvin suppealla alueella
kotiympéristossd, mikd toimi tdhdn tarkoitukseen hyvin. Testihenkild tunnisti kaikki peliin
liittyvit esilld olevat kohteet ja vihjeet osaksi pelid ja alkoi tutkimaan niitid. Pelin halutusta
etenemisjérjestyksestd poiketen testipelaaja 10ysi lukollisen rasian avaimen varhaisessa
vaiheessa, vaikka vihje avaimeen tuli vasta kalenterindkymaissa. Pelaaja sai myos mekaanisesti
aukeavan rasian nopeasti auki ja l0ysi péivdkirjan avaimen sekd nimivihjeen. Nopeasti
16ytyneet avaimet vahvistivat tarvetta vaikeuttaa avaimen loytdmistd. Testipelin myo6td my0s
lukollisen rasian 10ytymistd piti vaikeuttaa. Avainten 16ytyminen tuottaa pelaajille paljon

vihjeitd, joten eri tahtiin 16ytyvit avaimet rytmittavét [0ytyvid lisdvihjeita.

Tein testipelistd my0s teknisid huomioita. Kokeilin testipelissd tabletin ndyton jakamista
toiselle laitteelle, koska haluaisin nidyton jaolla auttaa usean pelaajan osallistumista tabletin
kayttoon ja siséllon tulkitsemiseen. Tama toimi muuten, mutta tabletin ndyton jakamisessa oli
aikakatkaisu. Jos ndytonjaon asetti paélle pelin alkaessa, aikakatkaisu oli kerennyt sammuttaa
ndytonjaon ennen kuin testipelaaja oli ehtinyt pelissé tabletin kdyttoon asti. Toinen tekninen
huomio liittyi Figma-prototyyppiin. Prototyyppi on auki taustalla heti, kun pelaaja avaa tabletin
oikealla koodilla. Figma-prototyyppi saattaa kuitenkin tabletin pitkdin oltua ’sammua”, jolloin
se pitdd kaynnistdd uudelleen. Tdma vaatii pelinohjaajan toimia. Télld voi olla vaikutusta
immersion sdilyvyyteen, vaikka en pidd tdtd kriittisend ongelmana tutkimuksen

konseptuaalisen luonteen vuoksi.

Lopuksi testipeli aiheutti pohdintaa pulmien mairastd. Yksi testipelaaja onnistui ratkaisemaan
pelin noin 30 minuutissa. Kun pelaajia on useampia, etsittivien avainten ja esineiden
16ytyminen voi nopeutua. Vaikka tdmén tutkielman tavoite ei ole suunnitella ja rakentaa koko
pakopelid, saadakseni tuloksia haitallisten suunnittelumallien osuudesta pakopelipulman

kokemuksen tuottajana pelin rakennetta tulee hieman laajentaa.

Jatkoin pelirakenteen kehittimistd aiemman pohjalta. Tavoitteeni oli hankaloittaa avainten

16ytymistd sekd luoda peliin lisdd haastetta lisddmaélld vihjeitd ja kohteita erityisesti tabletille.
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Uusia pulmia tabletille hahmotellessani joitain jo olemassa olleita vihjeitd tai kohteita taytyi
hieman muuttaa tai niihin esimerkiksi liséttiin vihjeitd olemassa olevien lisdksi. Suurin osa

uusista osioista, kohteista ja vihjeistd on rakennettu tabletille.

Mité pidempi ja monivaiheisempi pelisté tulee, sitd enemman rinnakkaisten pulmien rakenteen
mukaiseksi se muuttuu. Kuviossa 8 vaiheiden selitteiti on pdaivitetty. Tayttovérjatyt ja
ddriviivoitetut oranssit ja violetit laatikot ovat vihjeitd ja kohteita nékyvilld tai piilossa kuten
aiemmissakin kuvioissa. Katkoviivoilla reunustetut laatikot edustavat vihjeitd ja kohteita, jotka
tapahtuvat tabletilla ja kiintedreunaiset ovat fyysisessd ympéristossd esiintyvid vihjeitd ja
kohteita. Harmaat nuolet osoittavat edelleen pelin etenemisen suunnan ja edellisissd kuvioissa
aikaisempien vihjeiden liitdnndisyyttd myohempddn pelin vaiheeseen osoittaneet violetit
katkoviivoitetut nuolet ovat nyt vihreitd. Liséksi laatikoiden vélissé on tekstejd osana harmaita
nuolia, jotka osoittavat kdyttoliittymén ainoan mahdollisen toiminnan, johon kayttoliittyma

my0s kéyttdjaa rohkaisee.
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Kuvio 8 Toinen laajennettu pelirunko

Rakenteen muokkaamisen jélkeen tein uusille ndkymille rautalankamallit Figmassa ja toteutin
jélleen testipelin. Uudet vaiheet pelissd etenivét suoraviivaisesti ja haastavinta pelaajalle oli
yhdistdad oikea, aikaisemmin 16ytynyt vihje oikeaan kohteeseen. Rakenne tuntuu toimivalta
eikd se sisdlld umpikujia tai pelin ennen aikojaan siséltdvid oikopolkuja. Lukollisen rasian
avaimen piilottamisella oli edelleen suuri merkitys, mutta koska sen sisdltd 10ytyvin lukollisen
pdivédkirjan avain l0ytyi uuden rakenteen perusteella rakennetussa pelissi my6hemmin
mekanismirasian sijaan, lukollisen rasian avaimen l6ytyminen ennen varsinaista vihjettd ei

helpota pelid litkaa. Testihenkilo ratkaisi pelin 45 minuutissa.
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Monipuolistettu rakenne myds osoitti, ettd mitd enemmaén tabletilla on ndkymid ja vaiheita, sitd
rikkaampi toteutuksen tiytyy olla. Rakenteen testaamiseksi toteutetuissa rautalankamalleissa
on kiytetty alkeellista prototyyppien logiikkaa. Kayttdliittymien ulkonidlld, animoinnilla seké
logiikan luomisella voidaan saavuttaa merkittdviasti pelin ja haitallisten suunnittelumallien
tutkimisen kannalta tarkeita yksityiskohtia. Testipelin perusteella aloitin prototyypin rakenteen
viimeistelyn,  kayttoliittymdsuunnittelun  sekd haitallisten mallien  sisdllyttimisen
prototyyppiin. Tdma vaihe voi vield vaikuttaa pelin rakenteeseen. Lopullinen rakenne

esitellddn kappaleessa 5.3.5.

5.3.4. Prototyypin viimeistely

Rakensin ensin muutaman peruskomponentin rautalankamallissa olleista elementeista
navigointia varten. Komponenttien kayttd helpottaa kayttoliittymdsuunnittelua. Vaikka
rautalankamallin alkuperdinen ulkoasu on karu, tekemélld luonnospainikkeista ja muista
viitteellisistd elementeistd komponentteja nopeuttaa koko visuaalisen ilmeen muuttamista
muokkaamalla vain pddkomponenttia sen instanssien kopioidessa samat ominaisuudet. Loin

komponentit kaikille kiyttoliittyméaelementeille pitddkseni tyon jérjestelmillisend.

Koska pakopelit perustuvat usein erilaisten koodien, toimintalogiikan ja jérjestyksen
ratkomiseen, rakensin toimivat ehdollisuuslogiikat paikkoihin, joissa rakennehahmotelman
mukaan vaaditaan salasanaa tai koodia etenemiseksi. Figman muuttujien (variables) ja
ehdollisuuksien (conditionals) avulla pystyin rakentamaan erilaisia ehtoja, esimerkiksi: ”Jos
painiketta painettaessa muuttujien syotetty jirjestys on “zxy”, navigoi ndkyméin A. Jos
jérjestys on jotain muuta kuin ”zxy”, ndytd virheviesti.” tai Jos kirjoitettu teksti sisdltdd merkit
”x”, ’y” ja ’z”, muuta painikkeen A taso ndkyvéksi. Jos kirjoitettu teksti ei sisdlld vaadittuja
merkkejd ndytd virheviesti.”. Kaikki koodeja tai muita ratkaistavia sydtteitd vaativat kohdat on
toteutettu muuttujien ja ehdollisuuksien avulla. Néin prototyyppi saadaan tuntumaan aidolta ja

evaluointi tuottaa aidompia tuloksia, kun testiin osallistuvien henkildiden ei tarvitse kuvitella

oikeita salasanoja tai ratkaisuja, vaan ne voidaan oikeasti syottda laitteella.

Kun salasanoja ja koodeja vaativat logiikat olivat toteutettu, aloin tutkia haitallisia
suunnittelumalleja. Vertasin malleja asetettuihin  kdyttdjdvaatimuksiin  tunnistaakseni
mahdollisia tapoja monimutkaistaa kédyttdjidn luontaista etenemistd. Mallien valitsemisessa oli

myos tirkedd huolehtia, ettd niilld toteutettavat ominaisuudet ja vaiheet yhdistyvét luontevasti
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pelin tarinaan. Néiti tapoja siséltyy esimerkiksi havaittavuuden hyviksi kdyttdimiseen, kiireen
tunteen muodostamiseen ja pakottamiseen. Ensimmdinen ratkaistava koodi on
kayttdjatunnuksen ja salasanan yhdistelmd. Toinen koodi on salasana, joka tiytyy kirjoittaa
tietyssd ajassa. Kolmas koodi on matemaattinen lasku, jossa numerot tulee néppéilld oikeassa
jarjestyksessd. Neljannessd koodissa pelaajien tdytyy ymmartidd poistaa esitdytetyt merkit ja
kirjoittaa koodi oikein. Viimeinen koodi koostuu pelin aikana kerittyjen ikonien oikeasta
jarjestyksestd, jotka ovat kuvina painikkeissa. Painikkeita oikeassa jarjestyksessd painamalla
selvidd viimeinen vihje, joka johdattaa juomakaapin avaimen luokse. Tarkemmat kuvaukset
valikoituneista haitallisista suunnittelumalleista sekéd ratkaistavien salasanojen toiminta on

esitelty tarkemmin kappaleessa 5.3.5 Lopputulos.

Rakenteen valmistuttua ja haitallisten suunnittelumallien valikoiduttua oli aika viimeistelld
prototyyppi visuaalisesti. Koska kayttoliittymd toteutettiin  kédyttden komponentteja,
yhdenmukaisen visuaalisen ilmeen viimeistely oli helppoa. Inspiraationa visuaaliselle ilmeelle
ja vérimaailmalle toimi yleisten yritysjédrjestelmien visuaaliset ilmeet. Lopuksi viimeistelin
kéyttdjan kayttoliittyméltd vastaanottamaa palautetta lisddmélld animointeja, virheilmoituksia

sekd danitehosteita.

5.3.5. Lopputulos

Suunnitteluvaiheen lopputuloksena syntyi konsepti pakopelistd, joka yhdistelee fyysistd ja
digitaalista ymparistod. Tabletille toteutettu prototyyppi sisdltdd tarinaan kuuluvia pulmia,
jotka on kokonaan tai osittain toteutettu haitallisten suunnittelumallien avulla. Téssd
kappaleessa esittelen pelin teeman ja rakenteen sekd miten haitallisia suunnittelumalleja on

kéytetty pelin toteuttamiseksi ja miten kdyttdjavaatimukset on huomioitu.

Pelin rakenne

Pelin noudattaa rinnakkaisten pulmien rakennetta, jossa pulmat liittyvat metapulmiin. Vihjeet
ja niilla ratkaistavat pulmat eivit 10ydy pelaajille jérjestyksessé eivétka ne ole itsendisid, vaan
osaa vihjeistd tarvitaan vasta my6hemmin pelissé. Osittain peli on mahdollista suorittaa myds

ldhes lineaarisesti, mikéli vihjeet ja pulmat 10ytyvit juuri oikeassa jérjestyksessa.
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Kuvio 9 Lopullinen pelin rakenne

Pelin tarina
”Tyopaikan tyéhyvinvointipdividn tarkoitetut virvokkeet ovat kadonneet. Toimistolla on
lojunut reppu, josta vuoropddllikké Kydosti Kannel on ohimennen luvannut huolehtia, koska

kukaan ei tiedd kenen reppu on kyseessd.

Tilanne sai muut tyontekijdt epdilemddn, ettd Kannel on juomien katoamiseen takana. Kannel
on ollut huolimaton ja jdttinyt toimistonsa oven auki Ildhdettyddn kdymddn
lounastapaamisessa. Tehtdvinne on selvittd, onko Kannel varkauden takana ennen, kuin hdn

palaa tapaamisestaan.”

74



Pelin kulku
Pelin alussa pelaajille kerrotaan pelin tarina ja peliaika. Seuraavaksi pelaajien rintaan

kiinnitetdan pelissd vihjeindkin toimivat nimilaput. Peli alkaa.

Pelin alkaessa huoneessa on nékyvilla
- mekaanisesti aukeava rasia
o Rasian sisilld on kalenteriin kirjautumiseen vaadittu salasana ja
o Pelin loppuvaiheessa tarvittava symboli
- lukittu kassalaatikko
o lukollinen péivékirja
o nimivihje silputulla paperilla
o paperi jossa on paljon tekstid ja kdsin kirjoitettu koodi 10601
- nimilaput pelaajien rinnassa
o kassalaatikosta 10ytyvdn nimivihjeen osoittaman nimilapun takana on yksi
numero tyontekijdportaaliin kirjautumista varten
- tabletti
- ndppdimistd
- vidrilliset muistilaput liimattuna seindlle
- valkotaulu, johon on kirjoitettu
o 3-kohtainen lista erilaisia arvoja, jotka yhdistimélli tabletin lukitus aukeaa
o Kirjoitus ”Milloin toimisto on tyhja?”

o Kirjoitus ”=23" sekd

Lukittu reppu, jonka sisélld on juomia ja nimikyltti, jossa lukee “Kydsti Kannel”

Mekaaninen rasia aukeaa sormindppéryydelld, ja sen sisdlld on pian tabletilla tarvittava
salasana sekd myohemmin tyontekijdportaalissa tarvittava symboli. Valkotaulun vihjeiden
perusteella pelaajien pitdd saada tabletti auki ja alkaa tutkimaan auennutta Vuoropaillikon
tyokalut -ndkyméaa. Vuoropaéllikon tyokalut -ndkyméssd on kolme kohdetta; Avaa kalenteri,
piilotettu tyontekijdportaalin kirjautumisruutu seké vieritettdvd tydvuororivi. Pelaajat voivat
16ytad tdhdan ndkymaén tullessaan kaikki kohteet, mutta eteneméttd kalenteriin tyovuororivin

vierittamiselld 10ytyva vihje ja 16ytyva kirjautumisruutu eivit edistd pelid.
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Ennen etenemista kalenteriin pelaajien pitdd hoksata valkotaululla lukeva ”Milloin toimisto on
tyhjd” seké tabletilla olevan tyovuorolistan yhteneviisyys. Viikon 11 ty&vuorolistassa ei ole

merkittyd vuoroa kenellekdén tyontekijélle torstaina klo 14-15.

Kirjautuakseen kalenteriin pelaajan pitdd ymmartdd valita alasvetovalikosta oikea tunnus
kayttdjanimeksi. Lisdksi pelaajien pitdd kirjoittaa oikea salasana nédytolld nékyvid kirjaimia
painamalla. Pelaajat ovat 16yténeet vihjeen oikeaan salasanaan mekaanisesta rasiasta. Vaérien
tunnusten syottdiminen ja kirjautumispainikkeen painaminen aiheuttaa virheilmoituksen.
Kirjautumista hdméa painike, joka on kirjautumisikkunan oikeaan alanurkkaan sijoitettua
kirjautumispainiketta ~ huomattavasti  visuaalisesti ~ vahvempi.  Painike  aiheuttaa
ponnahdusikkunan, jonka sulkemispainike tulee ndkyviin viiveelld. Ponnahdusikkuna sisaltda
kuvavihjeen tuulisesta heindstd, mikd viittaa tyontekijdin Tuuli Heindnen, jonka

tyontekijitiedoissa on vihjeitd pelin myohemmassé vaiheessa.

Oikeat tunnukset vievit kéyttdjdn kalenterindkymaiédn viikolle 10. Lyhyen viiveen jélkeen
ndkyméin ilmestyy kalenterimuistutus, joka ohjaa pelaajat hakemaan péivikirjan avaimet

naulakosta.

Kun pelaajat siirtyvét seuraavan viikon kalenteriin, lyhyen viiveen jdlkeen nakyméién ilmestyy
ponnahdusikkuna, joka mainostaa késien pesemistd. Vihje ohjaa pelaajia tutkimaan toimiston
WC-tiloja, johon kassalippaan avain on piilotettu. Kassalippaan avaamalla pelaajat 10ytavét
silputun paperin, jonka palat yhdistelemalld siitd voidaan tunnistaa nimi, joka yhdella pelaajista
on rinnassa. Kyseisen pelaajan rinnassa olevan lapun takana on numero 9, joka on osa
tyontekijdportaalin kirjautumiskoodia. Lisdksi lippaassa on tdrkedn ndkdinen dokumentti,
jonka reunaan on kiroitettu koodi 10601. Koodi on kirjotettu paperiin siten, ettd siitd ei voi
varmasti tunnistaa onko koodi 10601 vai 10901. Liséksi lippaassa on lukollinen pdivékirja.

Kun pelaajat ovat 16yténeet oikean ajankohdan viikon 11 kalenterissa, he 10ytévit kalenterista
tapahtuman otsikolla "SALAINEN”. Tapahtuman avaaminen avaa kirjautumisikkunan, johon
vaaditan salasanaa. Pelaajat ovat 16yténeet salasanan aikaisemmin avaamansa kassalippaan
sisdlld olleesta lukitusta pdivékirjasta, jossa lukee “Kalenterin salasana: se on piilossa”.
Salasana on piilossa”. Salasana pitdéd kirjoittaa ulkoisella ndppdimistolld. Nappdimistd on
ndkyvilli huoneessa, muiden toimistotarvikkeiden kanssa huomiota herdttiméttomaéssa
pinossa. Ikkunaan ei ole luotu painikkeita kirjoittamista varten. Ikkuna on ajastettu olemaan

ndkyvilld 10 sekuntia. Jos pelaajat eivdt kirjoita ndkymédd 10 sekunnissa, salasanaikkuna
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vaihtuu aikasakkoikkunaan kymmeneksi sekunniksi. Salasanaikkuna palautuu aikasakon
padtyttyd. Myos vadrin kirjoitettu salasana vie pelaajat aikasakkoikkunaan. Oikein kirjoitettu

salasana avaa salaisen kalenteritapahtuman.

Salaisessa kalenteritapahtumassa on muistiinpano “Kaikki on aina Matin takana”, mikd on
vihje tyovuorolistan rivin vierittdimiseen Matti-nimisen tyOntekijin kohdalta. Nimen takaa
16ytyy numero 7, joka on osa tyOntekijéportaalin koodia. Kalenteritapahtumasta 10ytyy myds
kuvaliite, jonka perusteella pelaajat 16ytévit kuitin. Kuitista on ympyrdity numero 2. Lisdksi
kuittiin on piirretty symboli, jota kdytetddn tyOntekijdportaalissa pelin myohemmaissi

vaiheessa.

Pelaajat ovat 10ytineet kaikki tyontekijéportaalin kirjautumiseen tarvittavat koodin osat, ja
heiddn tiytyy 10ytdd kirjautumisikkuna. Vuoropdillikon tyokalut -ndkymdéssd Kuukauden
suoriutumisjérjestys -otsikon alla lukee “Kuukauden suoritus merkitddn tyontekijitietoihin”,
miké toimii vihjeend siitd, ettid tyontekijatiedot ovat jotain mitd etsid. Kun pelaajat 10ytivat
tyontekijdportaalin piilotetun kirjautumisndkymin vierittiméalld suoriutumisjirjestysruutua,
siind on paikka kolmelle numerolle ja niiden vilissd matemaattiset operaattorit. Ndiden ja
valkotaululle kirjotetun vihjeen ”=23” perusteella pelaajien pitdd ymmartdad kirjoittaa luvut
ulkoista ndppédimistod kdyttden oikeaan jérjestykseen niin, ettd laskutoimituksen tulos on 23.
Viéirin kirjoitetut luvut aiheuttavat virheilmoituksen ja -&inen. Oikea vastaus avaa

tyontekijdportaalin.

Tyontekijdportaaliin  kirjautuessaan pelaajat ovat l0ytdneen kaksi symbolia. Néikyméssa
tyontekijéiden profiilikorteissa on yksi symbolia lisdd. Syddan-symboli on himiys. Pelaajien
taytyy tissd ndkymaéssd ymmaértad tutkia Tuuli Heindsen tietoja. Pelaajat saivat vihjeen Tuuli

Heindsestd kirjautuessaan kalenteriin ja painaessaan véarid jatka-painiketta.

Pelaajien tulee kirjoittaa kassalippaasta 10ytyneestd dokumentista 16ytynyt koodi ndkymééan
ndytolld ndkyvid numeropainikkeita painamalla. Vihjepaperiin kirjoitettu koodi on 10601,
mutta se on kirjoitettu niin, ettei siitd voi suoraan tulkita kummin péin se pitdd lukea. Koodi
voidaan siis lukea virheellisesti myos 10901. Nakymadssd koodin paikalle on esitdytetty
numerot "43”. Pelaajien pitdd ymmartid poistaa esitdytetyt numerot. Vadrin kirjoitettu koodi
avaa ponnahdusikkunan, jossa pelaajien tulee ratkaista vilkkuvien virillisten painikkeiden

toimintalogiikka ennen kuin he voivat yrittdd operaatiokodin kirjoittamista uudelleen.
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Painamalla eri viérisind vilkkuvia neliditd niiden vieressd olevat valkoiset nelidt vaihtavat
variddn. Kun pelaajat 10ytdvédt oikean logiikan valkoisten nelididen vérien jirjestyksen
asettamiseksi seindlld olevien muistilappujen jarjestystd vastaavaksi, he padsevit yrittimaan

operaatiokoodin kirjoittamista uudelleen. Oikein kirjoitettu koodi avaa tyontekijétiedot.

Tuuli Heindsen tyontekijitiedoista pelaajat 10ytavét kaksi vihjettd. Heindsen nimen vieressd on
pisarasymboli, ja liséksi profiilissa on kuvattu, ettd tyontekijdlla on tyOpaikalla rasia joita

kannattaa tutkia. Kun pelaajat 16ytdvét rasian, sen etiketin vélissd on vield yksi symboli.

Kun pelaajat poistuvat tyontekijan tiedoista, tyontekijdportaalin alaosassa sumeasti nikynyt
osio muuttuu nékyviksi ja osiosta paljastuu 10 painikkeita, joista jokaisessa on eri symboli.
Painikkeista 16ytyy samat symbolit, jotka pelaajat ovat pelin aikana loytdneet. Jokaista
symbolipainiketta kohden on dénitiedosto, joka toistetaan painiketta painamalla. Pelaajien on
tarkoitus painaa painikkeita oikeassa jérjestyksesséd kuullakseen dénitiedostoista muodostuvan
dnivihjeen oikeassa jirjestyksessi. Adnet ovat sanoja, jotka muodostavat vihjeen repun
koodilukon koodista. Vaikka pelaajat painelisivat kaikkia painikkeita, on oikean yhdistelmén
16ytymiseksi niin monia vaihtoehtoja, ettd vihjeen ratkeaminen vahingossa on
epitodenndkoistd. Painikkeiden painamisen médrdd ei ole rajoitettu. Kun pelaajat 16ytavét
oikean painikkeet ja painavat niitd oikeassa jdrjestyksessd, he kuulevat kokonaisen
vihjelauseen ’Olette 10ytineen Kyostin koodin”. Samalla nédytolle ilmestyy nékyviin painike,

jota painettuna pitimalld ndytetddn koodilukon oikea yhdistelméa repun avaamiseksi.

Haitallisten suunnittelumallien huomiointi prototyypissa

Pelissd on kaytetty kuutta haitallisten suunnittelumallien strategiaa, joita toteutetaan neljalla
haitallisella suunnittelumallilla. Kéytetyt strategiat ja haitalliset suunnittelumallit on taulukossa
3. Kuvat pulmista, joissa haitallisia suunnittelumalleja kédytetdédn, ovat liitteessd 2. Prototyypin

padndkymat ovat ndhtivilld kuvassa 4.
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Taulukko 3 Haitalliset suunnittelumallit ja pulmat, joissa niité kdytetdén

Haitalliset Kiytetyt strategiat Pulma, jossa malli on

suunnittelumallit kéytossa

Harhaanjohtaminen Havaitsemisen hyviksi Kirjautuminen kalenteriin
kdyttdiminen
Odotusten hyviksi Kirjautuminen kalenteriin,
kdyttdiminen liv’uttamalla 16ytyva sisélto,

varilappupeli

Ujuttaminen Péitoksen teon prosessien Operaatiokoodin esisydtetyt
hyvéksi kdyttdminen numerot

Pakotetut toiminnot Pakottaminen Mainos, vérilappupeli
Estdminen liv’uttamalla 16ytyva siséltd

Kiireen tunne Kéyttdjan vasyttiminen ja Laskuri kalenteritapahtuman
painostaminen kirjautumisessa

Harhaanjohtaminen (Odotusten hyviksi kdyttiminen, havaittavuuden hyviksi kdyttdminen):
Kayttdjid johdetaan harhaan hyviksi kédyttdmilld odotuksia ja havaittavuutta. Kalenterin
kirjautumisndkymassé kdyttdjan kannalta ensisijaisella painikkeella on visuaalisesti vain vihédn
huomiota, kun taas voimakasvirinen ja keskeisesti sijoiteltu painike houkuttelee painamaan

tuottaen pelaajille vihjeen, mutta ei edistd pelid. (Liite 2, kdyttoliittymékuvat 1 ja 2.)

Pakotetut toiminnot (Pakottaminen): Kalenterindkymidssd pelaajien on reagoitava
mainokseen ja suljettava se painamalla mainoksesta ndhdédkseen jélleen mainoksen alla olevan
sisdllon pelissd. Pelaajat eivdt voi edetd pelissd reagoimatta mainokseen. (Liite 2,

kayttoliittymikuva 3.)

Kiireen tunne (Painostaminen): Kiireen tunne kalenteritapahtumaan kirjautuessa muodostuu
jatkuvasti kdyvéstd laskurista, jolla halutaan painostaa kiyttdjad toimimaan. Salasanan
kirjoittamiselle asetetun ajan loppuessa ndkyma vaihtuu toiseen ajastusndkyméén, jossa ajan
paéttyessd salasanan kirjoittaminen uudelleen on mahdollista. (Liite 2, kayttoliittymékuvat 4 ja

5)
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Harhaanjohtaminen, pakotetut toiminnot (Odotusten hyvidksi kdyttiminen, estiminen):
Piilotetut siséllot, jotka 10ytyvét epityypillisesti kdyttoliittymdn kanssa vuorovaikuttaessa
johtavat kayttdjaa harhaan toimiessaan kayttdjdlle epatyypillisilld tavoilla. Kayttdjaa estetddn

etenemaistd piilottamalla tarkeitd ominaisuuksia. (Liite 2, kayttoliittymakuvat 6 ja 7.)

Ujuttaminen (Pddtoksen teon prosessien hyvéksi kédyttdiminen): Tyontekijdtietoihin
kirjauduttaessa koodikenttdén on esitdytetty sisdltod, joka kiyttdjén tulee havaita ja poistaa

virheen vilttdmiseksi. (Liite 2, kdyttoliittymékuva 8.)

Harhaanjohtaminen, pakotetut toiminnot (Odotusten hyviksi kdyttdminen, pakottaminen):
Operaatiokoodin virheellisestd sydttdmisestd pelaajat pakotetaan ratkaisemaan pelid, jossa
viérilliset laput pitdé asettaa jarjestykseen oikeaan aikaan oikeaa painiketta painamalla. Peli
estdd pelaajia etenemdstd ilman oikean vastauksen l0ytymistd. Pelissd pelaajien odotuksia
painikkeiden toiminnan jdrjestyksestd johdetaan harhaan jarjestyksen poiketessa oletetusta

kronologisesta jarjestyksesti. (Liite 2, kdyttoliittymékuva 9.)

Kayttdjavaatimusten huomiointi prototyypissa

1. Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun omalla toiminnallaan

Pelaajia autetaan jakamaan tabletilla tekeménsd havainnot jakamalla tabletin ruutu isommalle
ndytolle pelitilassa. Télld pyritddn ehkdisemién tilannetta, missa kaikki pelaajat eivit mahtuisi
tabletin ddrelle. Monipuolisesti piilotettu ja runsas sisdltdé pyrkii ohjaamaan pelaajia
kdyttdmddan tablettia yhdessd kaiken olennaisen havaitsemiseksi. Tabletilla toimittaessa
fyysinen tila ei kilpaile pelaajien huomiosta, mutta kdyttoliittymélléd esitetyt vihjeet ohjaavat
pelaajia toimimaan myos fyysisessd tilassa aktivoiden myds muita kuin tablettia kayttavia

pelaajia.

2. Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat tukevat immersiota

Prototyypin kéyttoliittymd on toteutettu teeman mukaiseksi ulkonddltddn ja sisdlloltdén.
Pulmat noudattelevat teemaa ja sisdllot liittyvét tarinaan. Myos pelin motivaatiotekijat liittyvat
teemaan ja aikarajoitus on sisdllytetty tarinaan. Prototyyppid on testattu paljon teknisten
ongelmien minimoimiseksi. Prototyypin saavutettavuuteen on kiinnitetty huomiota neutraalisti

— kayttoliittymin kontrastit ovat saavutettavia ja ddnivihjeet ovat selkeitd ja kuuluvia. Pelissa
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ei ole pyritty kognitiiviseen saavutettavuuteen haitallisten suunnittelumallien testaamisen

vuoksi.

3. Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia ja ennalta-arvaamattomia auttaen siten
edistimédédn pelid ja tukemaan pelaajia lateraalisessa ajattelussa

Peli mahdollistaa kokeilemisen eivétka tehdyt virheet johda pelaajia umpikujaan. Testipelid ei

lopeteta kesken, vaikka alussa médritelty aika pdittyisi. Pelaajien annetaan ratkaista kaikki

pulmat ja tavoitetehtdva. Pelille ei ole asetettu ennakkoon haastavuustasoa, koska kyseessd on

konsepti. Haitallisten suunnittelumallien avulla pulmista ja vihjeistd on pyritty tekemdidn

runsaita, erikoisia ja yllattivid, jotka siten edistdvit lateraalista ajattelua. Pelin etenemisesta

viestitddn oikeita ratkaisuja ja salasanoja seuraavilla uusilla nikymill4 ja vihjeilla.

4. Pulmien tulee olla moniulotteisia

Moniulotteisia pulmia on pyritty luomaan monivaiheisilla pulmilla, joiden ratkaisut
muodostuvat pelin edetessd. Multimodaalisuutta on pyritty tuottamaan &énen ja visuaalisten
elementtien avulla seka erilaisilla tavoilla vuorovaikuttaa tabletin kanssa. Uutena teknologiana

kdytetddn tablettia sekd sen mahdollistamia tapoja tuottaa pulmia.

en - o - a1

Kirjud uios.

Vuoropddllikon tydkalut Kalenteri B Tybntekijéportaali

9 Kyostiannel L Polkkadinsnl [oY P— Tybntekijat

Maaliskuu

° Vilkko 11 °
" n - . s

Kuva 4 Prototyypin péénéakymét
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6. Konseptin evaluointi

Konseptivalidoinnin merkitys oli tutkia toteutettua prototyyppid osana pakopelid ja
havainnoida pelaajien toimintaa. Pelin jilkeen toteutetun haastattelun avulla selvitettiin
pelaajien kokemuksia laajemmin. Tdssd kappaleessa esittelen validoinnin suunnitelman ja

toteutustavan seké validoinnin tulokset.

6.1.Toteutus

Konseptin testaamiseksi jéarjestetdén kolme pelid, joita varten téssd tutkimuksessa suunniteltu
pakopeli rakennetaan todelliseen tilaan. Pelit jirjestettiin Oulussa Kauppakeskus Valkeassa
sijaitsevan toimiston kokoustiloissa torstaina 22.02.2024, perjantaina 01.03.2024 ja
maanantaina 4.3.2024. Kaikkiin peleihin osallistui 3 henkildd ja pelin ratkaisemiseen oli 40
minuuttia aikaa. Virallisen peliajan paittyessa pelaajat saivat pelata pelin loppuun. Ylimennyt

aika mitattiin ajastimella tiedoksi pelaajille.

Osallistujiksi testipeliin pyydettiin henkil6itd samalla rajauksella kuin pakopelien kokemusta
aiheuttavien ominaisuuksien kyselyyn valittiin, eli osallistujien piti olla osallistunut véhintdén
yhteen pakopeliin aikaisemminkin. Koska ryhméan dynamiikalla on todettu olevan merkitysti,
yhteen peliin osallistuvat henkil6t olivat toisilleen tuttuja. Tdméan vuoksi peleihin osallistuvat

ryhmdt etsittiin l&hipiiristd ja tutuista ihmisista.

Evaluointi mittaa haitallisten suunnittelumallien tuottamaa kokemusta. Mitattavuus perustuu
aikaisemmin  médriteltyihin = kéyttdjitarpeiden  tdyttymiseen.  Tutkimuskysymykseen
vastaamiseksi pelaajien toimintaa seurataan pelin aikana ja pelin jélkeen pelaajat osallistuvat
peliin liittyvddn, nauhoitettavaan haastatteluun. Jotta tutkimuskysymykseen saadaan vastaus,
pelaajien kokemuksia tarkastellaan asetettujen kayttdjavaatimusten ndkokulmasta ja
selvitetddn, tdyttyvitko vaatimukset. Pelaajien vuorovaikutusta haitallisten suunnittelumallien
kanssa seurataan ja dokumentoidaan. Né&in saadaan selville, onko peli tuottanut

pakopelipulmilta vaadittuja ominaisuuksia.

Ennen pelaajien saapumista paikalle tarkistetaan, ettd kaikki vihjeet ja pulmat ovat niille
kuuluvilla paikoilla ja toimivat tarkoitetulla tavalla. Testipelien alussa pelaajille kerrotaan
yhdenmukaiset sddnnét. Pelaajille kerrotaan, ettd pelissd testataan konseptia, minkd vuoksi

jokin voi toimia ylléttavélld tavalla tai véaérin, ja ndissd tapauksissa pelinohjaaja puuttuu peliin.
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Tastd syystd peli voi my0Os poiketa pelaajien aiemmista kokemuksista kaupallisesti
toteutetuissa peleissd. Lisdksi pelissd on vaihe, jossa pelinohjaaja tulee puuttumaan peliin
tabletin niyton jakamiseksi isolle ruudulle kaikkien nédkyville. Tdma on vélttdméton vaihe
laitteiden yhteensovittamisen ongelmien vuoksi. Pelaajille ei kuitenkaan kerrota etukédteen, ettd
kyseessd on juuri tabletin ndyton jakaminen, jotta pelin kohteet eivit paljastu etukédteen.
Pelaajille kerrotaan, ettei voimaa tai vékivaltaa tarvitse kdyttdd pulmien ratkeamiseksi ja ettd
kohteet, joihin ei saa koskea, on merkitty punaisilla huomiotarroilla. Lopuksi pelaajille
kerrotaan, ettd pelinohjaaja seuraa pelid pelitilassa tehddkseen havaintoja, kuullakseen
keskustelut ja dokumentoidakseen niitd muistiinpanoin sekd valokuvaamalla. Pelinohjaaja ei
kuitenkaan ole osa pelid eikd hénessi ole vihjeitd tai ratkaistavia kohteita. Pelinohjaaja tarjoaa
kuitenkin tarvittaessa vinkkejd pelin edistdmiseksi. Lopuksi pelaajia muistutetaan pelin
jélkeisestd, nauhoitettavasta haastattelusta ja varmistetaan heiddn suostumuksensa heidén

antamiensa tietojen kdyttamisestd nimettdmasti tdssd tutkimuksessa.

Seuraavaksi pelaajille kerrotaan pelin teema, heitd pyydetddn sulkemaan silmét ja heidén
rintaansa kiinnitetddn nimilaput. Tdmén jilkeen siirrytddn pelitilaan, ajastin kdynnistetddn ja

peli alkaa.

Pelien aikana havainnoidaan pelaajien ensireaktioita pulmista sekd haitallisista
suunnittelumalleista osana pulmia. Erityisesti tarkastellaan tunnistavatko pelaajat haitallisia
suunnittelumalleja vihjeiksi, ovatko haitalliset suunnittelumallit liian tuttuja arkisista
kéyttotilanteista rikkoakseen tai estddkseen pelin aikaisen immersion, millaisia tunnetiloja ne

saavat aikaan ja miten pelaajat suhtautuvat dlylaitteeseen osana pakopelid.

Jos pelaajat eivdt saa edistettyd pelid, he voivat pyytdd pelinohjaajalta vinkkejd pelin
edistdmiseksi. Pelinohjaaja saattaa myos kysyéd, haluavatko pelaajat vinkin, jos aikaa kuluu
odotettua kauemmin jonkin tietyn pulman parissa. Peliajaksi on ilmoitettu 40 minuuttia, mutta

pelaajat saavat pelata pelin loppuun, vaikka aika loppuisi. Y1i mennyt aika dokumentoidaan.

Pelin lopussa pelaajat saavat repun koodin auki. Repussa on juomia, ja pelinohjaaja rohkaisee
pelaajia valitsemaan repusta mieluisen juoman itselleen loppuhaastattelun lomaan sekd
kiitokseksi peliin osallistumisesta. Loppuhaastattelun tarkoitus on tdydentdd observoinnin
tuottamaa tietoa. Observoinnin aikana tehtyjd muistiinpanoja kéytettiin haastattelun tukena.

Haastattelurunko on ndhtéavilla liitteessa 3.
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6.2.Analyysi

Analyysi sisdltdéd haastatteluiden ja observoinnin perusteella koostetun yhteenvedon pelaajien
kokemuksista ja reaktioista haitallisilla suunnittelumalleilla toteutettuihin pakopelipulmiin ja
pelattuun pakopeliin yleensd. Kappaleessa 6.3 Tulokset kerrotaan, mitkd haitalliset
suunnittelumallit voivat toimia pakopelikontekstissa, millaisia kokemuksia ne aiheuttivat ja

tukivatko ne kdyttdjavaatimusten toteutumista.

Toteutin pelin aikaisten huomioiden kirjaamisen sekd validoinnin analyysin FigJam-
valkotaulutyokalulla. Peleistd muodostuu aineistoa sekd pelien seuraamisesta etti
haastattelusta. Haastattelut litteroitiin, minkd jilkeen vastaukset taulukoitiin ja kirjattiin
kysymyskohtaisesti vierekkdin vertailtavaksi. Yhdenmukaiset vastauksen yhdistettiin ja
yksittdiset kommentit ja vastaukset liséttiin osaksi vastauksia. Ndin jokaiselle kysymykselle
saatiin muodostettua vastaus ja arvio siitd, toteutuiko médritetty kiyttdjitarve haitallisten

suunnittelumallien avulla.

Haitallisten suunnittelumallien kokemusten yhteenvedot ovat esitetty pelin mukaisessa
jarjestyksessd ja haastatteluiden vastausten yhteenvedot haastattelurungon mukaisessa

jérjestyksessa.

6.2.1. Haitalliset suunnittelumallit
Harhaanjohtaminen (Odotusten hyvéksi kdyttdiminen, havaittavuuden hyviksi kdyttdminen):
Painikkeiden odottamaton toiminta kalenteriin kirjautuessa ja kirjautumispainikkeen

sijoittaminen ndkokentdn ulkopuolelle.

Kaikki ryhmat pitivdt toimintaa yllattdvéana ja odottivat painikkeen kirjaavan heidit kalenteriin.
Kirjautumisen sijaan nékyviin tullutta kuvaa pidettiin vihjeend, mutta pelaajat olettivat kuvan

olevan vihje kirjautumiseen, ei myohemmin peliin.
Pelaajat mainitsivat, ettd on omituista, ettei houkuttelevin painike viekddn totutusti eteenpdin

vaan aiheuttaa jotain muuta. Mikdin ryhmaé ei havainnut todellista “Kirjaudu kalenteriin” -

painiketta ennen kuin heitd kehotettiin tutkimaan kirjautumisndkymaa tarkemmin. Ndkokentian
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ulkopuolelle sijoitettua kirjautumispainiketta pidettiin drsyttdvéand, kun ndkyméén piti palata ja

malli johdatti painamaan Jatka eteenpdin -painikkeesta.

Pakotetut toiminnot (Pakottaminen): Kalenterindkymissd mainokseen reagoiminen ja sen

sulkeminen pelin jatkamiseksi

Mainosta pidettiin ylldttdvind, eivéitkd pelaajat osanneet sulkea mainosta ensiyrittimalla.
Pelaajat etsivit ruksia ja yrittivdt painaa mainoksen ulkopuolelta sulkeakseen sen. Mainoksen
sulkeminen painamalla kuvasta jénnitti pelaajia, koska he kokivat ettd se veisi heidét johonkin
toiseen ndkymaéaédn tai avaisi jotain uutta. Pelaajat ymmarsivit mainoksen olevan vihje ja

toimivat sen mukaisesti.

Kiireen tunne (Painostaminen): Laskuri kalenteritapahtumaan kirjautuessa

Ajastin tuntui hyvin pakopeliméiseltd. Kiireen tunne vaikutti myds kirjoittamisen tarkkuuteen
ja aiheutti virheitd salasanan kirjoittamisessa. Pelaajat mainitsivat, ettid ajastin vaikutti myos
sithen, mitd salasanoja he kokeilivat. Sakkoaika mahdollisti valmistelemaan ajatusta
mahdollisesta salasanasta ennen uudelleen yrittimistd. Ryhmaissé yksi pelaajat myds sulkivat
salasanakentin vélilld, koska juokseva aika tuntui painostavalta. Muissa ryhmissd pelaajat

nauroivat epdonnistumiselle ja sakkoajalle ja kommentoivat ajastimen olleen hauska.

Harhaanjohtaminen, pakotetut toiminnot (Odotusten hyviksi kdyttaminen, estiminen):
Sivuttain liu’utettavat sisdllot tydvuorokalenterissa ja tyontekijdportaalin kirjautumisikkunan

16ytamiseksi

Toisen ja kolmannen pelin pelaajat 10ysivit tyontekijaportaalin liu’uttamalla vahingossa pelin
varhaisessa vaiheessa. Mikddn ryhma ei 16ytdnyt tyOvuorolistassa Matin vuorojen takana

olevaa numeroa ilman vihjettd liu’uttaa myos listan rivia.

Toiminnan tapaa pidettiin niin epétyypillisend, ettei pelaajilla tullut vihjeestd “Kaikki on aina
Matin takana” huolimatta mieleen yrittdd tutkia Matin tyovuorojen taakse tai ettd miten
kayttoliittymén kanssa olisi voinut vuorovaikuttaa ndhddkseen sisdltjen alle tai taakse.
Pelaajat mainitsivat ettd timd johtui siitd, ettd vastaavien jérjestelmien toiminnasta on niin

vahva mielikuva, ettei edes pakopeliympéristd tuottanut ideoita normaaleista toimintatavoista
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poikkeamiseksi. Olemassa olevat konventiot liu'utettavasta rivistd eivit vihjeenkddn kanssa

tukeneet rivin liu’uttamista.

Pelaajat mainitsivat, ettd vaikka pulma oli vaikea, se oli hauska ja kekselids ja kaikki pitivat
pulmaa yllattavana. He ehdottivat, etté asioita olisi voinut piilottaa enemmainkin samalla tavalla

jolloin peli itsessddn olisi opettanut etsiméén vihjeitd samalla tavalla.

Ujuttaminen (Péaatoksen teon prosessien hyvidksi kayttdminen): TyoOntekijétietoihin
kirjauduttaessa koodikenttddn on esitdytetty sisdltod, joka kayttdjan tulee havaita ja poistaa

virheen valttimiseksi.

Kaikki ryhmat jattivit esitdytetyt numerot koodikenttddn ja olettivat, ettd ne ovat osa koodia.
Koodikentdn tyhjentiminen aiheutti pelaajissa epdvarmuuden tunnetta siitd, ettd kuuluivatko
esitdytetyt numerot osaksi koodia vai ei ja ettd muistavatko pelaajat, mitd esitdytetyt numerot
olivat. Esitdytettyjen numeroiden merkityksen epdselvyys sai kaikki ryhmin syottiméan
koodin useita kertoja vadrin. Pelaajat pitivat yllattdvana sitd, ettei valmiiksi syotetyt numerot

kuuluneet osaksi koodia.

Harhaanjohtaminen, pakotetut toiminnot (Odotusten hyvéksi kiyttdminen, pakottaminen):
Operaatiokoodin virheellisestd sydttdmisestd pelaajat pakotetaan ratkaisemaan pelid, jossa
viérilliset laput pitdd asettaa oikeaan jdrjestykseen epdintuitiivisella toimintalogiikalla. Peli

estdd pelaajia etenemdstd ilman oikean vastauksen 10ytymista.

Pelaajat pitivdat osiota hyvin pakopeleille ominaisena pulmana aikapaineen ja toiminnan
perusteella. Painikkeiden epédkronologinen jirjestys aiheutti epdvarmuuden tunnetta, kun
painikkeiden painaminen ei vaikuttanut oletettuihin kenttiin vaan jarjestys oli satunnainen. Osa
pelaajista ei ymmartinyt pelin logiikkaa ollenkaan, mutta jokaisessa ryhmissa oli pelaaja, jolle

toiminnan logiikka selvisi nopeasti.

6.2.2. Kayttdjdvaatimukset
Vaatimus 1: Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun omalla toiminnallaan

1. Pulman pitdi auttaa pelaajaa jakamaan tekeménsd havainnot
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Kaikki pelaajat kokivat ettd he jakoivat tekemidén havaintoja kuten missé tahansa pakopelissa
ja kaikki pelaajat tutkivat vuorotellen tilaa, tablettia ja ratkaistavia pulmia. Jokaisessa pelissi
pelaajat toivat kaikki 16ytdmédnsé esinevihjeet pelialueen keskelld sijainneen pdydan ddreen,

jolloin kaikki ndkivit vihjeet.

Kayttoliittymaélld havaittujen vihjeiden jakaminen koettiin haastavampana, jos kaikki pelaajat
eivét olleet tabletin ddrelld. Kaikki pelaajat kuitenkin halusivat ndhda ja kéyttda tablettia pelin
aikana. Tabletin ndyton jakaminen tilassa olleeseen suurempaan nédyttoon ei juuri kiinnittdnyt
pelaajien huomiota — vain kolmannen pelin alussa muut kuin tablettia kdyttanyt pelaaja tutkivat
kayttoliittymad jaetulta ndytoltd. Pelin edetessd myoOs kolmannen pelin pelaajat kokoontuivat
tabletin ddrelle. 1. ja 2. pelin pelaajat olettivat ndyton olevan pelinohjaajaa varten pelin
seuraamisen helpottamiseksi eivitkd hyodynténeet niyttod tabletin tapahtumien seuraamiseksi,

silld he kokivat etteivit voisi vain ndyttdd seuraamalla vaikuttaa riittdvésti tapahtumiin.

2. Pelaajan pitdd voida olla osa pulmaa

Pelaajat kokivat, ettd peli vaati heiltd ryhména erilaisten taitojen ja eri tyyppisten asioiden
ratkaisukykyd. Pelaajat pitivdt itsedin osana pulmia olemalla aktiivisia kéyttoliittymén
kayttdjid. Minkddn testipelin aikana pelaajat eivét 10ytineet pelaajaan kiinnitetyn nimilapun
taakse piilotettua numerovihjetti, joten vihje ei tuottanut kokemusta osana pulmaa olemisesta.

Aktiivinen toiminta tabletin kansa tuki kuitenkin pelin osana olemisen kokemusta.

3. Pelaajat eivit ole toimettomia — pulmaa voi ratkoa useampi pelaaja kerrallaan tai muille
kuin pulmaa ratkovalle pelaajalle on muuta tehtivaa, silld aikaa, kun pelaaja ratkoo yhtd
pulmaa

Pelaajien mielesti kaikille oli riittdvisti tekemistd. Pelaajat mainitsivat, ettd peli vaati erilaisten

taitojen kdyttdmistd mikd mahdollisti myos taukojen pitdmisen. Taukoja pidettiin

merkityksellisind penkomiseen ja litkkumiseen perustuvaan pakopeliin verrattuna, silld tdiman
pelin pulmia pidettiin enemmén tietotyon kaltaisia ja kognitiivisesti kuormittavia. Jokaisen

pelin pelaajat mainitsivat, ettei pelin aikana ehtinyt tulla tylsid hetkia.

Vaatimus 2: Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat tukevat immersiota
1. Pulman tulee noudattaa tarinaa
Pelaajien mukaan tarinassa ei ollut merkittdvid ristiriitoja ja pulmat sopivat peliin hyvin.

Tabletin kdyttd ja sithen rakennetut sisdllt sopivat tarinaan. Tabletin kdyttod pidettiin
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perusteltuna ja luonnollisena osana pelid. Pelaajat kommentoivat, ettd esimerkiksi keskiaikaan
sijoittuvan teeman ymparille rakennetussa pelissé tabletilla olleet pulmat olisivat voineet tuntua
paélle liimatuilta. My0s muita kuin tabletilla olevia pulmia pidettiin pddasiassa pelin tarinaan

sopivana.

2. Pulman tiytyy toimia tarkoitetulla tavalla ja olla ehja

Ensimmadisen ja kolmannen pelin aikana prototyyppi toimi oikein koko pelin ajan. Toisen pelin
aikana kohdattiin joitakin teknisié haasteita. Kaikkien pelien alussa pelaajille oli ilmoitettu, ettd
jos prototyypin toiminnassa ilmenee ongelmia, tistd kerrotaan pelaajille ja tilanne korjataan

pelin jatkamiseksi.

Ensimmadisen pelin pelaajat eivdt havainneet teknisid ongelmia. Kolmannen pelin pelaajat
kokivat, ettei painikkeiden kosketusherkkyys ollut aina riittdva. Lisdksi he mainitsivat, ettd
koska olivat tottuneita Android-kdyttdjid ja testilaite oli iPad, he olivat pohtineet
kayttojarjestelmin vaikutusta totuttuihin tapoihin kayttaa laitetta. Pakopeliin liittyvaa sisaltod
ei kuitenkaan ole suunniteltu noudattamaan erityisesti kummankaan kayttojirjestelmén natiivia

logiikkaa tai ulkonédkoa.

Toisen pelin aikana teknisid ongelmia ilmeni enemman. Tuntemattomasta syysti pulmien ddnet
toimivat satunnaisesti. Liséksi tyontekijandkymissi ilmeni yliméérédinen
navigointitoiminnallisuus, jota ei ole toteutettu prototyyppiin. Nédiden virheellisten toimintojen
toistaminen ei onnistunut pelin paétyttyd, joten ongelmien syytd ei saatu selvitettyd. Oletan
ongelmien johtuneen Figman mahdollisesta kuormittumisesta, silld rakennetusta prototyypisti

el 16ytynyt mitdédn poikkeavaa tai muuttunutta.

Pelin ajastin pyséytettiin toisen pelin aikana ilmenneiden teknisten ongelmien ajaksi.
Prototyyppi uudelleen kédynnistettiin ja palautettiin oikeaan vaiheeseen, minka jdlkeen pelid
saatiin jatkettua. Téastd huolimatta tekniset haasteet vaikuttivat erityisesti ryhmén
kokeneimpaan pelaajaan negatiivisesti. Pelaaja kertoi, ettd vaikka teknologian ongelmia ei

koettu pelid héiritsevind, ne drsyttivit.

3. Pulman tiytyy olla saavutettava valitulla tasolla
Pelaajat eivdit maininneet erityisid puutteita saavutettavuudessa esimerkiksi, vérien ja

kontrastien tai dénen selkeyden osalta ja kayttivit sovellusta luontevasti. Kosketusherkkyyden
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puutteellisuutta pidettiin teknisend haasteena. Peli hyvéksikdytti havaittavuutta tarkoituksella,
mikd tietoisesti heikensi saavutettavuutta. Tutkimuksen luonteen vuoksi saavutettavuuden

huomiointi ei ole ensisijaista.

4. Pelaajia pitdd motivoida oikein

Tarina sisilsi oletuksen siitd, ettd peliajan paityttyd Kyosti Kannel palaa toimistoon, jossa
pelaajat ovat tutkimassa hinen tavaroitaan. Toisen pelin pelaajat kertoivat jannittineensd, ettd
saapuuko peliajan loppuessa tilaan oikeasti joku. Tdméd motivoi heitd toimimaan pelissd
nopeasti ja loi lisdjannitystd. Lisdksi ylipadtddn nopeassa ajassa lopputuloksen selvittiminen

motivol heitid eteneméan.

Lopputuloksen selvittiminen oli my0s muiden pelien pelaajien motivaattori. Pelaajat kertoivat,
ettd he halusivat selvittdd, kuka varkauden takana oli. Ensimmadisen pelin pelaajat pitivét
virkistdvina sitd, ettei pelissd ollut tarkoitus paeta huoneesta, vaan selvittdd huoneen sisilld

ollut pulma muita pulmia ratkomalla.

Kolmannen pelin pelaajat korostivat, ettd pienet, pelid edistdneet onnistumiset pelin aikana
lisdsivdt motivaatiota ratkoa pulmia. Palkitsevat onnistumiset innostivat ndkemddn, miti
seuraavaksi tapahtuu. Etenemisen merkit pelin aikana saivat jopa pédtavoitteen unohtumaan

padtavoitteen pulman ratkaisemiseen asti.

Vaatimus 3: Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia ja ennalta-arvaamattomia
auttaen siten edistiméién pelii ja tukemaan pelaajia lateraalisessa ajattelussa

1. Kokeilemisen pitdd olla mahdollista — virhe ei saa terminoida pelid

Kaikki pelin pulmat on rakennettu niin, ettd vadrd ratkaisu ei estd uudelleen kokeilemista.
Pelaajat myds kokivat, ettd uudelleen yrittdminen oli mahdollista ja ettd kaikkeen pystyi

palaamaan my6hemmin uudelleen.

Toisaalta jo ratkaistujen pulmien ratkaisuja tiytyi pitdd mielessd palatakseen eri vaiheisiin
kéayttoliittyméssi, silld salasanasuojaukset piti tdyttdd joka kerta. Pelaajien mukaan salasanojen
muistamista pidettiin kuormittavana ja ndkymistd poistumista pidettiin ahdistavana, koska
kirjautumiseen vaadittua salasanaa ei valttdmittd muistanut endd uudelleen. Vaikka

kéyttoliittyma toimi todellisen maailman mallin mukaisesti (uloskirjautumisen jélkeen salasana
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vaaditaan uudelleen), peliymparistossd tatd pidettiin kuormittavana ja pelaajat pelkésivit

virheen tekemista.

Pelaajat kommentoivat, ettd kokeilemista oli ainakin osittain my0s rajoitettu joissain pulmissa.
He mainitsivat aikarajoitteisen salasanan kirjoittamisen, missa hitaus koettiin virheeksi, mutta

aikarangaistuksen jdlkeen paasi kuitenkin yrittdmain uudelleen.

2. Haastavuustason tdytyy noudattaa ennakkoasetelmaa

Pelin alussa pelaajille kerrottiin, ettd kyseessd on konseptin testaus eikd virallista
haastavuusluokitusta ole. Lyhyempi peliaika toimi kuitenkin viitteend pelin haastavuudesta
verrattuna kaupallisiin, yleensd 60 minuutin peleihin. Pelaajia pyydettiin pelin paitteeksi

arvioimaan pelin haastavuustasoa.

Pelaajat mainitsivat, ettd pulmien vélinen vaikeustaso vaihteli. Ensimmaisen pelin ryhma piti
kokonaisuutta haastavana ja antoi arvioksi 4/5. Toisen pelin pelaajat pitivit pelid
keskivaikeana, eikd haastavimpana pelaamanaan pelind. Kolmannen pelin pelaajien arvioissa
oli eniten hajontaa, missd vaikeustason kokemus vaihteli 2—4 vililld. Vaihtelevuuteen vaikutti
tabletin ympdrille rakennettujen pulmien helppous, mutta toisaalta tabletin siséltdja ja tablettia

uutena ulottuvuutena pakopelissé pidettiin pelid vaikeuttavana elementtina.

3. Pulmien tulee tuottaa yllatyksia

Tabletilla olevia pulmia pidettiin yleisesti yllattdvind. Erityisesti epatavanomaiset tavat etsid
tietoa sekd ndyttoon nopeasti ilmestyvit sisdllot yllédttiviat pelaajia. Pelaajat mainitsivat
kalenteriin kirjautumisen yhteydessd ensisijaisen painikkeen tuottaneen vihjeen yllattaviksi ja
odottamattomaksi. Vihjeen liittyminen vasta myohdisempéén pelin vaiheeseen oli pelaajien
mielestd  yllattavda.  Erilaisia  kirjautumistapoja  pidettiin =~ yleisesti  ylldttdvina
monimuotoisuuden ja erilaisten kirjautumislogiikoiden vuoksi. Piilotettu sisdlto yllatti pelaajat,
eikd kayttoliittyméan sivuttaisliu’uttaminen ollut intuitiivista. Siséllon l6ytyminen elementtien
takaa oli ennalta-arvaamatonta. Késienpesuun kehottanutta mainosta pidettiin myds yllattdvana
sen ilmestymis- ja sulkemistavan vuoksi. Myds pelissid kdytetyt dénielementit sekd &énen
muodossa tulleet vihjeet ylldttivdt pelaajat. Ajastimet ja erilaisten jdrjestysten 10ytdminen
mainittiin hyvin pakopeliméisend toimintana, eikd niitd pidetty yllattdvind vaan odotettuina

elementteina.
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4. Pulman tulee tukea pelaajan lateraalista ajattelua, 5. Pulman tulee tuottaa vihjeitd
Tabletilla ratkaistavat pulmat tuottivat lisdvihjeiti eri tavoilla. Vaikka pelaajat pitivét selvéna
sitd, mitkd asiat olivat vihjeitd, vililla pelaajat kokivat tabletilla ndkyneen runsaan sisillon
tulkinnan haastavaksi. Lisdksi runsaiden vihjeiden yhdistdminen oikeisiin pulmiin oli vililla
haastava. Vihjeiden méaard auttoi pelaajia kuitenkin ymmartdmaan, millaista etsittavad pelissa

on jéljella.

Tabletilla ratkaistavia pulmia pidettiin perinteisistd pulmista poikkeavina. Fyysisen ja
digitaalisen ympariston sekoittuminen seké ldhes tosieldmin kaltaisen tarinan sekoittuminen
lisdsi haastavuutta vihjeiden tunnistamisessa. Pelin siséltojen havainnointia tabletilla pidettiin
tavanomaisiin pakopeleihin verrattuna erilaisena, ja vaikka vihjeet erottuivat padasiassa muusta

sisdllostd, pelaajat kokivat vililla alkaneensa “ylitulkitsemaan” sisalto.

Etenemisen estymistd pidettiin hyvin tyypillisend vaiheena yleisesti pakopeleissd, mutta pelin
antamat vihjeet eivét aina riittdneet niistd tilanteista selvidmiseen vaan tarvittiin lisdvinkki pelin
edistdmiseksi. Kaikkien pelien pelaajat jumiutuivat pddasiassa samoihin kohtiin ja tarvitsivat

vinkkejd samoihin ongelmiin pelin edistdmiseksi.

6. Pelin etenemisti tulee jotenkin viestid, 7. Pulman tulee tuottaa riittdvisti palautetta

Ensimmadisen ja toisen pelin pelaajat kertoivat, ettd he eivit olleet joka kohdassa varmoja, oliko
pulma ratkaistu. TyoOntekijétietojen tarkastelu jatti pelaajat epdvarmoiksi siitd, ovatko
olennaiset tiedot l0ytyneet. Lisdksi osa pulmista ratkesi yhden pelaajan toiminnalla niin
nopeasti, ettd kaikki pelaajat eivét ehtineet havaita tapahtumia. Se vaikutti epdvarmuuteen siiti,
miten pulma oli ratkennut. Myds toisen pelin pelaajat mainitsivat, etteivét aina olleet varmoja,
oliko jokin ratkaistu lopulliesti vai liittyiko kyseiseen osaan vield jotain mihin pitdé palata. He
mainitsivat, ettd tima johtui osittain siité, ettd jo kdytettyjd salasanoja piti kirjoittaa uudelleen

palatakseen jo kdytyihin ndkymiin tai osioihin tabletilla.

Ensimmdisen ja toisen pelin pelaajat eivét jarjestelleet 10ytamidédn vihjeitd kaytettyihin ja
jéljelld oleviin. Kolmannen pelin pelaajat toimivat jarjestelméllisesti 10ytyneiden vihjeiden
kohdalla, ja he puolestaan kertoivat, ettd ymmarsivit pelin aikana pelin etenemisen tabletilla

tapahtuvina muutoksina ja esiin tulevina vihjeina.

91



Vaatimus 4: Pulmien tulee olla moniulotteisia

1. Pulmassa tulee olla useita vaiheita

Vihjeitd ja pulmia oli monessa eri muodossa kuten lukkoina, numeroyhdistelmii,
pidettiin monivaiheisina. Pelin aikana kerittdvit vihjeet myohemmin I6ytyvdn pulmaan sai

pelaajat ymmartdméén, ettd pulman ratkaisua rakennetaan pelin aikana.

2. Pulman tulee olla multimodaalinen

Pelaajat kertoivat kdyttdneensd néko-, kuulo- sekd tuntoaistia ratkoessaan tabletilla olleita
pulmia. Vihjeet tulivat visuaalisessa muodossa tai ddnen avulla. Pelaajien mukaan tabletti loi
kuitenkin uudenlaisen ulottuvuuden pakopeliin, mikd pakotti erilaiseen toimintaan ja
ajatteluun. Prototyyppi ei mahdollistanut esimerkiksi haptisen palautteen hyodyntédmistd, mika

olisi voinut lisétd moniulotteisuuden tunnetta ja toimia erilaisten vihjeiden kanavana.

3. Pulman tiytyy kéyttda uusia teknologioita

Pelaajat eivit olleet pelanneet ennen pakopelid, jossa élylaite olisi ollut ndin laajasti osana
pelid. Osa vastaajista kertoi pelanneensa yksittdisid pelejd, joissa on ollut yksi ndyttd, jossa
olevaa yksittéistd nappia on pitdnyt painaa. Liséksi yksi pelaaja kertoi pelanneensa kokonaan
Internetissé pelattavan pakopelin, johon ei kuitenkaan liittynyt perinteisten pakopelien fyysisti

ympaéristdd osana pelid.

Tabletin ja muidenkin dlylaitteiden ja ndyttjen kéyttdmistd pidettiin laajenevana
mahdollisuutena pakopeleissd. Pelaajat kuitenkin totesivat, ettd he pitdvét laitteen merkitysti
tarinan kannalta erityisen tirkednd. Pelaajat my0os kertoivat, ettd teema vaikuttaa my0s sithen
mikd ylipddtddn koetaan pelissd kiinnostavaksi elementiksi. Eri teemaisessa huoneessa

ndkyvilld oleva dlylaite ei vélttdmaitta edes kiinnittdisi pelaajien huomiota.

6.3.Tulokset

Téssd kappaleessa esittelen haitallisten suunnittelumallien aiheuttamia kokemuksia pelaajissa.
Tassd kappaleessa en endd kertaa haitallisten suunnittelumallien toteuttamiseen kéytettyjd
kéayttoliittymien toimintoja, vaan kuvaan ainoastaan mallien suoriutumista kokemusten
aiheuttajina. Liséksi esittelen yhteenvedon kéyttdjdvaatimusten toteutumisesta seka haitallisten

suunnittelumallien vaikutuksesta vaatimusten toteutumiseen.
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6.3.1. Haitallisten suunnittelumallien tuottamat kokemukset pelin aikana

Haitallisten suunnittelumallien potentiaali vaihtelee. Haitallisten suunnittelumallien sopivuus
erilaisiin kdyttotarkoituksiin riippuu toivotuista vaikutuksista. Lahes kaikkia pelissa kaytettyja
suunnittelumalleja voisi soveltaa pakopelikontekstiin, mutta harhaanjohtamisessa on

ristiriitaisuuksia.

Harhaanjohtaminen

Odotusten hyvéksi kéyttdmistd voidaan hyodyntdd haluttujen pakopelikokemusten
tuottamisessa. Malli saa pelaajan tutkimaan vaihtoehtoisia toimintatapoja tuottamalla
epavarmuutta toiminnan logiikasta ja toimimalla totutuista konventioista poiketen. Mallilla
voidaan tuottaa myos haastavuutta peliin. Mallilla on mahdollista tuottaa hauskoja, kekselidita

ja yllattavia vihjeitd ja pulmia.

Havaitsemisen hyvéksikdyttiminen voi tuottaa yllatyksellisyyttd, mutta voimakkaasti
hyviksikdytettyna havaitsemisesta voi tulla jopa liian haastavaa. Pelissd kiytetyt havaitsemisen
hyvéksikédyttimisen mallit toimivat voimakkaasti havaitsemisen perusperiaatteiden vastaisesti

ja estivit pelaajaa tunnistamasta tilla mallilla toteutettuja toiminnallisuuksia.

Ujuttaminen

Péétoksen teon prosessien hyviksi kdyttdminen sai pelaajat olettamaan, ettd valinnat kuuluivat
osaksi pelid. Ymmairtdessddn epdtietoisuutensa niiden tarpeellisuudesta pelaajat tunsivat
huolta, epdvarmuutta sekd yllattyneisyyttd. Pelaajat kokivat, ettd virheen tekemisen

mahdollisuus oli suuri.

Pakotetut toiminnot
Pakottaminen koettiin hyvin pakopelimiisend toimintana sen pysdyttiessd muun toiminnan
pelissd pakottamisen tavoin. Pakottamisella aikaan saatu vihje aiheutti jénnitystd ja toimi

selkednd vihjeend keskeyttidessddn muun toiminnan pelissa.

Estimisen mallia pidettiin epéatyypillisend, ja olemassa olevat konventiot estivdt pelaajia
uudenlaisen ajattelutavan muodostumisessa télld mallilla toteutettujen pulmien kohdalla.
Estimiselld toteutettuja pulmia ja vihjeitd pidettiin hauskoina, ylldttdvind ja opittavina

yleistyessédan.
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Kiireen tunne
Kéyttdjan vasyttimistd ja painostamista pidettiin vahvasti pakopelimdisend sen tuottaessa
kiireen tuntua ja vaatiessa tarkkuutta ja jopa rauhoittumista tehtdvén déreen. Painostamisen

mallilla toteutettu pulma tuntui nimensa mukaisesti painostavalta, mutta myds hauskalta.

6.3.2. Kayttdjavaatimusten toteutuminen haitallisten suunnittelumallien avulla

Liitteen 4 taulukossa on esitetty kayttdjavaatimusten toteutuminen ja haitalliset
suunnittelumallit, joita on kéytetty vaatimukseen liittyvien pulmien toteuttamisessa.
Tarkemmat tulokset kdyttdjavaatimuksien toteutumisesta ja mahdolliset peleistd muodostuneet
kehitysehdotukset on esitetty alla. Jokaisen vaatimuksen toteutumisen edistdmiseksi kédytettiin

haitallisia suunnittelumalleja, mutta ne eivit toimineet kaikkien kéyttdjdvaatimusten tuottajina.

1. Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun omalla toiminnallaan
Vaatimukseen siséltyy kyky jakaa havaintoja, pelaajien toiminnan merkityksellisyys pulmien

rakenteissa seka riittivd mééra tekemistd jokaiselle pelaajalle. Vaatimus toteutui.

Pelaajat kokivat osallistumisensa tabletin kdyttoon merkityksellisend pulmien ratkomisessa.
Kayttoliittymdssd  esiintyneiden vihjeiden jakamista pidettiin  haastavampana kuin
esinevihjeiden jakamista, ja siksi pelaajat pitivit tarkeénd, ettd kaikki olivat tabletin dérelld
nidkemdssd vihjeiden ilmestymistd. Huoneessa olevaa jaettua ndyttod ei pidetty tabletin
vihjeiden tai toiminnan jakamista helpottavana. Siitd huolimatta pelaajat kokivat saaneensa
tiedon jaettua keskenddn. Lisdksi pelaajat kokivat erilaisen osaamisen ja aktiivisen pohdinnan
tarkedksi osaksi pelid. Pelin runsaat pulmat mahdollistivat ja vaativat myos tauotuksia pelin

aikana.

Vaatimus pyrittiin toteuttamaan erityisesti hyviaksikdyttamilld odotuksia ja pakottamalla
kéyttdjan toimintaa. MyOs muut pelissd kdytetyt haitalliset suunnittelumallit ovat voineet
vaikuttaa kdyttdjivaatimuksen toteutumiseen, mutta haitalliset suunnittelumallit eivét yksin ole
riittdneet toteuttamaan vaatimusta. Erilaisten haitallisten suunnittelumallien tuottama
haastavuus ja vihjeet ohjasivat pelaajia toimimaan yhdessd ja jakamaan havaintoja ryhméan

valilld jakauduttua. Mallien lisidméa haastavuus lisdsi pelaajien toiminnan merkitysta.

2. Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat tukevat immersiota
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Vaatimus muodostuu tarinan yhdenmukaisuudesta, pulmien toimivuudesta ja ehjyydestd sekd

oikeista motivaatiotekijoistd. Vaatimus toteutui.

Vaatimus toteutui tarinan yhdenmukaisuuden sekd motivaatiotekijoiden osalta. Pelaajien
mukaan tarinassa ei ollut merkittavia ristiriitoja ja pulmat sopivat peliin hyvin. Tabletin kéytto
ja sithen rakennetut sisdllot sopivat tarinaan ja tabletin kdyttdd pidettiin perusteltuna ja
luonnollisena osana pelid. Motivaatio ratkaista pulmia syntyi tarinasta ja aikapaine siséltyi
tarinaan luontevasti. Lisdksi pelin pulmien ratkeaminen ja vihjeiden 16ytyminen motivoi

pelaajia.

Toisessa pelissé ilmenneiden teknisten ongelmien vuoksi osavaatimus pulmien toimivuudesta
toteutui vain osittain, vaikka ne hiiritsivitkin pelin aikaista immersiota vain vdhén. Tasti
huolimatta vaatimus toteutui, silld pulmien rakenne toimi oikein ja konseptia testaamaan tulleet
pelaajat ymmaérsivit teknisten ongelmien syyn. Teknisten haasteiden ilmeneminen validoi

vaatimusta teknologian toiminnan tarkeydesta.

Vaatimus pyrittiin toteuttamaan harhaanjohtamisen, painostamisen ja ujuttamisen malleilla.
Kaéytetyt haitallisen suunnittelumallit tukivat tarinan uskottavuutta ja innostivat ja motivoivat

pelaajia. Haitalliset suunnittelumallit eivét kuitenkaan yksin toteuttaneet kayttdjdvaatimusta.

3. Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia ja ennalta-arvaamattomia auttaen siten
edistimién pelid ja tukemaan pelaajia lateraalisessa ajattelussa

Vaatimus muodostuu virheiden sallimisesta, sopivasta ja vaihtelevasta haastavuustasosta,

yllatyksellisyydestd, vihjeiden riittdvyydestd seki jarjestelmén tuottamasta palautteesta, minka

perusteella kdyttdja havaitsee pelin etenevit. Vaatimus toteutui osittain.

Pulmat ovat monipuolisia ja yllittdvid. Pulmien haastavuustaso vaihtelee ja tabletti
uudenlaisena elementtind tuo haastetta pulmiin ja mahdollistaa uudenlaista yllityksellisyytta.

Runsas sisdltd vaikutti ajoittain merkittdvén sisdllon tunnistamiseen.

Osa pelaajista koki, ettd pulmat eivit tarjonneet aina riittdvad palautetta ratkaistuista pulmista.
Palatessaan jo ratkaistujen pulmien &irelle pelaajat joutuivat esimerkiksi kirjautumaan
ndkymiin uudelleen kéyttden aikaisemmi pelissd vihjeind saatuja salasanoja. Tamé koettiin

muistia kuormittavaksi ja pelaajat mainitsivat peldnneensd virheen tekemistd. Tdmd myds
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heikensi ymmarrysté ratkaistujen ja ratkaisemattomien pulmien erosta. Pelkka loydetty esine
tai vihje ei siis riittdnyt pulman ratkaisuksi, vaan pelaajat kaipasivat esimerkiksi visuaalista

varmistusta pulmien ratkeamisesta.

Vaatimus pyrittiin toteuttamaan kaikkien pelissd kdytettyjen haitallisten suunnittelumallien
avulla. Haitallisten suunnittelumallien kdyt61la oli suurin vaikutus tdmin kayttdjavaatimuksen
toteutumiseen, silld malleja hyddynnettiin erityisesti pulmien ja vihjeiden monipuoliseen
toteuttamiseen. Kaikilla muilla haitallisilla suunnittelumalleilla paitsi havaitsemisen hyviksi
kayttdmiselld toteutetut pulmat monipuolistivat pelid, innostivat pelaajia ja saivat heidét
tutkimaan kéyttoliittyméad uusilla tavoilla. Havaitsemisen hyviksi kdyttdiminen toimi liian
voimakkaasti estden havaitsemista ja turhauttaen pelaajia. Haitalliset suunnittelumallit eivét
riittdneet toteuttamaan kayttdjdvaatimusta tdysin ratkaistujen pulmien palautteen jaddessi

riittdmattomaksi.

4. Pulmien tulee olla moniulotteisia
Vaatimus muodostuu monivaiheisista pulmista, pulmien multimodaalisuudesta seki

uudenlaisten teknologioiden hyddyntdmisestd. Vaatimus toteutui.

Vihjeitd ja pulmia tuli monessa eri muodossa ja pelid ja sen pulmia pidettiin monivaiheisina.
Pelaajien mukaan tabletti loi uudenlaisen ulottuvuuden pakopeliin, mikd pakotti erilaiseen
toimintaan ja ajatteluun, vaikka aistien kayttd rajoittui ndkoon, kuuloon ja tuntoon. Pelaajat
eivdt olleet pelanneet ennen pakopelid, jossa dlylaite olisi ollut ndin laajasti osana pelid.

Teknologia oli kontekstissa uusi ja tabletilla olleita pulmia ratkottiin monenlaisin menetelmin.

Vaatimuksen toteuttamiseksi kaytettiin harhaanjohtamisen mallia. Odotusten hyviksi
kdyttdminen tuotti peliin monivaiheisuutta sekd pakotti jo itsessddn pakopelikontekstissa
uudenlaisen teknologian yhid monipuolisempaan kayttimiseen. Vaikka pelissd oli myos ddnta
hyodyntdvid elementtejd, niiden kayttéd ei pidetty riittdvin laajana multimodaalisen
kokemuksen tuottamiseksi, eivdtkd dinipainikkeiden harhaanjohtavat viestit riittdneet

tukemaan vaatimuksen tdyttymista.
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7. Pohdinta
7.1. Tutkimuskysymykset

Tutkimuskysymys 1: Mitd ominaisuuksia hyvéssa pakopelipulmassa on?

Pakopelipulmilta vaaditaan paljon erilaisia ominaisuuksia. Ominaisuudet jakautuvat pulmien
toiminnallisuuteen ja pelaajien osallistamiseen, pulmien tarinallisuuteen ja uskottavuuteen,

pulmien monipuolisuuteen ja pelillisyyteen sekd pulmien moniulotteisuuteen.

Eri tasoisten pakopelipelaajien vastaukset on analysoitu erikseen, mutta lopputuloksiin
ominaisuudet on yhdistetty kaikkien vastaajien vastauksista huomioimatta pelaajien
kokemustasoa. Nédin menettelemilld ominaisuuksia voitaisiin tarkastella my0ds pelaajien
kokemustason perusteella eritasoisille kohderyhmille tuotettavia pulmia varten. Téssd
tutkimuksessa toteutettua prototyyppid ei rajattu pelaajien kokemuksen mukaan, joten
ominaisuudet ovat yhdistelmi eri tasoisten pelaajien tarpeita. Kokeneimpien ja vihemmaén
pelanneiden vastaajien tarpeissa on jonkin verran eroja, mutta niitd ei ole huomioitu
lopputuloksissa. Tutkimuksessa tunnistettiin neljd pakopelipulmille asetettua vaatimusta, joista
jokainen muodostuu 3—7 ominaisuudesta. Vaatimukset ja niiden siséltimat ominaisuudet on

esitetty seuraavalla sivulla taulukossa 4.
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Taulukko 4 Pakopelipulmilta odotetut ominaisuudet

Vaatimus

Vaatimuksen ominaisuudet

Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun

omalla toiminnallaan

Pulman pitdé auttaa pelaajaa jakamaan

tekemansa havainnot

Pelaajan pitdd voida olla osa pulmaa

Pelaajat eivét ole toimettomia — pulmaa voi
ratkoa useampi pelaaja kerrallaan tai muille
kuin pulmaa ratkovalle pelaajalle on muuta
tehtdvaa, silld aikaa, kun pelaaja ratkoo yhta

pulmaa

Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat

tukevat immersiota

Pulman tulee noudattaa tarinaa

Pulman taytyy toimia tarkoitetulla tavalla ja

olla ehja

Pulman tdytyy olla saavutettava valitulla

tasolla

Pelaajia pitdd motivoida oikein

Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia

ja ennalta-arvaamattomia auttaen siten
edistimdin pelid ja tukemaan pelaajia

lateraalisessa ajattelussa

Kokeilemisen pitdd olla mahdollista — virhe

ei saa terminoida pelid

Haastavuustason tdytyy noudattaa

ennakkoasetelmaa

Pulmien tulee tuottaa yllatyksia

Pulman tulee tukea pelaajan lateraalista

ajattelua

Pulman tulee tuottaa vihjeité

Pelin etenemisti tulee jotenkin viestia

Pulman tulee tuottaa riittdvasti palautetta

Pulmien tulee olla moniulotteisia

Pulmassa tulee olla useita vaiheita

Pulman tulee olla multimodaalinen

Pulman tiytyy kéyttda uusia teknologioita
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Tutkimuskysymys 2: Voiko haitallisia suunnittelumalleja kidyttden luoda toivotut

ominaisuudet digitaaliseen pakopelipulmaan?

Vaikka haitalliset suunnittelumallit olivat osana vaatimusten toteutumista, ne eivit pystyneet
tuottamaan kaikkia ominaisuuksia. Suurimmaksi osaksi mallit kuitenkin tukivat immersiivistad
kokemusta pakopelin aikana ja toimivat melko hyvin pulmien toteuttamisessa tuottaen
pakopeliméisid kokemuksia ja yllityksid. Haitallisilla suunnittelumalleilla ei voi
itseisarvoisesti toteuttaa ominaisuuksia, joilla saadaan aikaan toivottuja kokemuksia, vaan
haluttuja kokemuksia voidaan saada aikaan malleja harkiten kayttden. Osa haitallisista
suunnittelumalleista ovat niin voimakkaasti ihmisen havaitsemisen ja toiminnan prosesseja

hyvéksikéyttiavia, ettd jopa pelillistimisen kontekstissa ne johtavat kayttdjaa harhaan liikaa.

Pelin aikana harhaanjohtamisen mallein toteutetuissa pulmissa pelaajat kiinnittivit luontaisesti
huomiota korostettuihin, mutta pelin kannalta toissijaisiin elementteihin, kun taas ensisijaisten
havaitseminen saattoi olla todella hankalaa havaittavuuden hyvéksi kiyttamisen vuoksi. Kuten
Sinkkonen ym. (2006) mainitsevat, ei riitd, ettd tarpeelliset asiat ovat kayttoliittyméssé, vaan
kiyttdjan tulee tunnistaa ne ja ymmaértdd niiden tarkoitukset. Pelkkd elementtien
aistiminenkaan esimerkiksi ndkemdlld ei riitd, vaan merkitys tdytyy myds pystyd
ymmaértiméén. (Sinkkonen ym., 2006, s. 67.) Pelaajien reaktiot toteuttavat yhdenmukaisesti
Brignullin (2023) kuvausta harhaanjohtamisen malleista, joissa kéyttdjille korostetaan kiyton

kannalta hyodyttomadmpid valintoja ja toisaalta olennaisempia piilotetaan (Brignull, 2023, 86).

Brignullin mukaan thminen on taipuvainen hyviksyméédn hénen puolestaan tehtyjd valintoja
(Brignull, 2023, 48). Pelaajat toimivat tdmén vaittiman mukaisesti kirjoittaessaan salasanaa,
johon oli sydtetty merkkejd ennakkoon. Pelaajat olettivat merkkien olevat osa salasanaa.
Sinkkonen ym. (2006) korostavat kidyttdjan tavoitteiden kannalta oleellisen informaation
nidkymisen tirkeyttd (Sinkkonen ym., 2006, s.109—110). Nékyvilla olleet ylimééraiset sisallot
saivat pelaajat olettamaan niiden olevan merkityksellisid, mikd aluksi odotetusti heikensi

pelaajien kykyé paitelld, miten pulma ratkaistaan.

Pakotettujen toimintojen kohdalla ihmisten tdytyy tehdd jotain edistddkseen pditavoitettaan
kayttoliittymalld, silld toiminto keskeyttia tai estdd toiminnan (Brignull, 2023, 88). Pelaajat
ymmaérsivit heidén toimintansa olevan estynyttd ennen kayttoliittymén ohjaamaa toimintaa.

Pakottamista pidettiin hyvin pakopeliméisend mallina. Piilotettujen sisdltojen 16ytdminen pelin
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edistdmiseksi ei puolestaan ollut pelaajille luontevaa. Tdma johtui siitd, ettei toimintatapoja
tunnistettu. Sinkkonen ym. (2006) sekd Saariluoma ym. (2010), korostavat konventioiden eli
tuttujen toiminnan tapojen edistivdn kayttod. Jos kéyttoliittymét toteuttavat jo opittujen
toimintatapojen malleja, niiden kéyton oppiminen on helpompaa. (Sinkkonen ym., 2006, s.
175-176; Saariluoma ym., 2010, s. 62.) Vaikka kéytettyjd sivuttaisliu’uttamisia on kaytossa
my0s arkisissa kayttoliittymissd, niiden kéyttoon ei liity voimakkaita konventioita, eikd
toimintatapa ole jddnyt pelaajien muistiin (Sinkkonen ym., 2006, s. 175-176). Edes pelin
konteksti ja vahingossa samalla menetelmaéllé 16ytynyt sisdlto ei johdattanut pelaajia tutkimaan

muuta sisaltod samanlaisella toiminnalla.

Kiireen tunteen mallilla ihminen pyritddn saamaan tekemédan nopeita paatoksid, vaikkei kiirettd
todellisuudessa olisikaan (Brignull, 2023, 103). Ajastinten kiyttd pelin aikana sai pelaajissa
aikaan kiireen tunnetta ja jopa drsyyntymistd. Saariluoma ym. (2010) sallii tuotteiden ja
palveluiden tuottaa erilaisia, jopa negatiivisiakin tunteita kdyttdkonteksti huomioiden. Pelien
aikana koetut jadnnityksen tai turhautumisen tunteet voivat siis edistdd hyvai

kokonaiskokemusta. (Saariluoma ym., 2010, s. 67—68.)

Pulmien ratkaisemisesta saatu loppupalaute oli riittiméatontd. Vaikka pelaajat pitivit loogisena,
ettd kalenteriin kirjaudutaan uudelleen ulos kirjautumisen jilkeen, pakopelikontekstissa niiden
uudelleen kirjoittaminen johti epdselvyyteen siitd, oliko pulma sittenkdin ratkaistu. Pelaajat
eivdt siis saaneet riittdvdd loppupalautetta eivdtkd olleet varmoja siitd, onnistuiko haluttu
toimenpide (Sinkkonen ym., 2006, s.109-110). Liséksi tdima kuormitti muistia, kun pelaajat
kokivat tarvetta muistaa kaikkien pulmien salasanat ja koodit niiden ratkaisemisen jdlkeenkin.
Téllaisella tapahtumaketjulla on voinut Saariluoman (2010) mukaan olla etenemisté hidastava

ja virheitd lisddva vaikutus (Saariluoma ym., 2010, s. 66—67).

Tablettiin osana pakopelid suhtauduttiin kiinnostuneesti ja potentiaalisena osana pakopeleji
myo0s tulevaisuudessa, kunhan laitteiden kayttd on perusteltua. Tdssa tutkimuksessa toteutetun
kayttoliittymén aihe liittyi voimakkaasti todelliseen maailmaan, mikd saattoi osaltaan
vaikeuttaa vihjeiden havaitsemista. Laitteella olevan sisdllon havaitsemista pidettiin my0s
poikkeavana fyysiseen ympdristdon verrattuna. Siksi sisdllon ja atheen suunnittelun tulee olla
erityisen huolellista pitden ne teeman ja tarinan mukaisina. Riisutumman sisdllon avulla
pelaajat  voisivat keskittyd tutkimaan haitallisilla  suunnittelumalleilla  toteutetun

kéayttoliittymén erikoisia toimintatapoja takertumatta sisdltoihin sanatarkasti, jolloin

100



nopeammin 10ytyvdt erikoiset toimintatavat saisivat pelaajat kokeilemaan yhi
monimutkaisempia tapoja kéyttdd kayttoliittymad ja etsimddn kohteita ja vihjeitd edistden

lateraalista ajattelua.

7.2. Tutkimuksen arviointi

7.2.1. Ymmaérrys: Ominaisuudet

Ominaisuudet selvitettiin kyselytutkimuksella. Vaikka haastattelu olisi voinut sopia paremmin
laadullisen aineiston kerddamiseksi (Tuomi & Sarajérvi, 2017), kyselytutkimusta saatiin
levitettyd nopeasti laajalle vastaajajoukolle ja kysymyksilld pystyttiin rajaamaan kohderyhméan
ulkopuolelle jadvit vastaajat pois. Haastatteluja varten sopivien haastateltavien rekrytoiminen
olisi ollut hitaampaa, ja pelaajien haastatteleminen esimerkiksi heti pelatun pelin jélkeen olisi
voinut rajoittaa heidin ajatteluaan juuri pelaamaansa peliin. Kyselytutkimus oli nopea ja
tehokas tapa keriti vastauksia kattavasti, ja vastausmiirén vuoksi myos avoimien kysymysten

laadullinen sisélto oli runsasta ja laadukasta.

Analyysimenetelmidnd kiytetty sisdllonanalyysi toimi selkednd ja johdonmukaisena
menetelmind. Kyselyistdi muodostunut aineisto on laaja, ja koska en halunnut rajoittaa
kohderyhmii tutkimuksen alkuvaiheessa, analysoin jokaisen pelaajaprofiilin tiedot erikseen
mahdollistaen mahdollisen kohderyhmérajauksen. Tama teki analyysivaiheesta melko raskaan

ja pitkdkestoisen mutta samalla yksityiskohtaisen.

Ominaisuuksia selvittdvin kyselytutkimuksen kohderyhmina olivat pakopelejd pelanneet
henkil6t. Téssd tutkimuksessa ei osallistettu pakopeliyritysten henkilokuntaa. Henkilokunnan
ndkemykset tirkeimmistd ominaisuuksista olisivat voineet tdydentdd tai tukea tdssd
tutkimuksessa tuotettua listaa. Henkilokunnan osallistamisella olisi voitu saada ymmarrysta
myos digitaalisten pulmien vihyyden syistd. Késitys digitaalisten pulmien vihyydestd perustui
kyselytutkimuksen kommentteihin, omiin kokemuksiini sekéd Internet-hakuihin. Syyt voivat
olla esimerkiksi kustannus- tai tehokkuusperdisid. Tassd tutkimuksessa halusin kuitenkin jattaa
rajoitteet huomiotta ja selvittdd haitallisten suunnittelumallien kayttokelpoisuutta. Siksi

pakopeliyrittdjien osallistaminen olisi luonteva seuraava vaihe tutkimukselle.
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7.2.2. Evaluointi: Ominaisuuksien tuottamien kokemusten arviointi

Todellisen peliympdriston luominen mahdollisti tutkimuksessa kéytettyjen menetelmien
kiyttdmisen ja loi my0s todenmukaisia kokemuksia. Kokemusta kuvaavaa tietoa kerittiin
observoinnin ja haastattelun avulla pelien lopuksi. Vaikka kyseinen peli olisi voitu rakentaa
mihin tahansa vastaavaan ympéristoon, se vaati ympdrilleen tilan mahdollistamat ja teeman
mukaiset elementit. Todellinen ympéristo teki testaamisesta luontevaa, ja kuten Vuorinen
(2005) sanoo, paikkasidonnaiseen testaamiseen empiirinen tutkimus soveltuu hyvin (Vuorinen,
2005, s. 63). Prototyypin testaaminen pelaamalla oli toimiva tapa saada vastauksia ja ymmaértaa

pelaajien kokemuksia.

Tekninen toteutustapa eli Figma-prototyyppi toimi testauksen tydkaluna hyvin monipuolisine
toimintoineen. Prototyyppid pidettiin myds visuaalisesti uskottavana ja ympiristoon hyvin
sopivana. Tutkimusta varten toteutettu peli olisi voinut olla suppeampi ja prototyyppi jopa
hieman yksinkertaisempi. Tabletin pulmien ympdérille toteutettu peli ja sen rakenne muodostui
lopulta hieman liian laajaksi toteuttaen kylld uskottavia elementteji pakopeliin, mutta
tutkimuksen kannalta se saattoi hdiritd pelaajien keskittymistd pulmiin ja vihjeisiin niin
uudenlaisen pakopelisisdllon ddrelld. Laajan pelin ja digitaalisten pulmien tuottaminen johtui

omasta innostani pelin suunnittelussa sen edetessd ja myds uutta oppiessa.

7.3.Tulosten arviointi

Taman tutkimuksen tulokset vahvistivat haitallisten suunnittelumallien toiminnan periaatteita.
Tutkimukseen valittujen haitallisten suunnittelumallien aiheuttamat kokemukset ja pelaajien
toiminta mallien yhteydessd alleviivasi Brignullin kuvaamia tapoja johtaa ihmisen toiminnan

prosesseja harhaan.

Haitallisten suunnittelumallien kéytolld pyritddn yleisesti tietoisesti johtamaan kayttdjia
harhaan ja siksi niiden kédyttdmistd pidetddn epideettisend (Brignull, 2023, 177). On tiarkeda
painottaa, ettei haitallisten suunnittelumallien kaytto tissd tutkimuksessa pyrkinyt johtamaan
kdyttdjid harhaan vaan selvittimddn, voisiko haitallisten mallien vakiintuneita rakenteita
hyddyntdd tuottamaan pakopeleissd toivottuja kokemuksia. Tamid tutkimus ei pyri
kannustamaan haitallisten suunnittelumallien kéyttoon kayttoliittymésuunnittelussa, vaan
ulottamaan kayttdjétarpeiden toteuttamisen myds tapoihin, joita ei vélttdmattd pidetd ilmeisina.

Haitallisten suunnittelumallien kaytolld voi yleistden sanoa olevan negatiivisia vaikutuksia
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kayttdjdan ja palvelun kdytettdvyyteen, ja siksi palvelun tuottaminen niiden avulla sopii hyvin
harvoihin kohteisiin. Kuten Hakkildkin (2020) mainitsee, suunnittelijan tulee huomioida
kéyttdjit taitotasoineen oikeassa kontekstissa (Hékkild, 2020, s. 68). Kiyttokontekstin
ymmairtdminen voi tdmén tutkimuksen perusteella tarjota tapoja poiketa hyvéksi todetuista
malleista ja hyddyntdéd sellaisia toiminnan tapoja, jotka ovat yleisesti tunnistettu huonoiksi
tavoiksi toimia. Tdmé korostaa kohderyhmin tuntemisen tarkeyttd. Tutkimuksen tekeminen on
ollut kiinnostavaa tulosten tukiessa haitallisten mallien kéyttokelpoisuutta pelillistimisen

keinona.

Tulosten yleistdmiseksi aihetta tulee tutkia enemman. Vaikka mallien toiminnasta pakopeleissi
saatiin tdssd tutkimuksessa rohkaisevia tuloksia, haitallisia suunnittelumalleja tulisi tutkia
pakopeleissd vield laajemmin. Lisdksi tutkimusta voisi laajentaa muidenkin pelien alueille
nimenomaan pelikokemusta tuottavina tekijoind, ei harhaanjohtavina elementteini. Tulokset
on saatu noudattamalla kiyttdjdkeskeistd suunnitteluprosessia ja ne nojaavat siten kéyttdjien
tarpeiden tunnistamiseen ja niiden tdyttimiseen valituilla keinoilla. Tulokset on pyritty
raportoimaan neutraalilla tutkimusotteella mahdollisten ennakko-oletusten vaikuttamisen

valttamiseksi.
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8. Johtopaatokset

Tutkimus selvittdd haitallisten suunnittelumallien hyoddynnettdvyyttd pakopelipulmien
ominaisuuksien toteuttajina. Tutkimuksen alussa on toteutettu Kkyselytutkimus, jolla
selvitettiin, millaisia toivotut pakopelikokemukset ovat ja millaiset pulmat niitd saavat aikaan.
Kyselyyn vastasi 67 pakopelejd pelannutta henkil6d, joiden vastaukset analysoimalla saatiin
selville toivotut ominaisuudet pakopelipulmissa. Kyselyn tulosten perusteella madriteltiin

kayttdjavaatimukset, joita hyddyntéen toteutettiin digitaalisen pakopelipulman prototyyppi.

Suunnitteluvaiheessa toteutettiin pakopelin teema ja rakenne, jonka osana digitaalisella
kayttoliittymalld ratkaistavat pakopelipulmat toimivat. Suunniteltua pelid testattiin kolmella
testipelilld, joita observoimalla ja joiden jilkeen jdrjestettyjen haastatteluiden avulla saatiin
kerdttyd riittdvd ymmaérrys siitd, miten haitalliset suunnittelumallit toteuttavat vaadittuja
kiyttdjatarpeita ja miten pelaajat kokevat haitalliset suunnittelumallit osana digitaalisia

pakopelipulmia.

Pakopelipulmilta toivotut ominaisuudet ovat monipuolisia, eiké niitd kaikkia ole valttamétta
mahdollista tuottaa haitallisten suunnittelumallien avulla. Osa ominaisuuksista on
toteutettavissa haitallisilla suunnittelumalleilla, ja osa haitallisista suunnittelumalleista
soveltuu peliympiristoon toisia paremmin. Tarkeintd on ymmartdd kéyttdjien todelliset tarpeet

ja huolehtia haitallisia suunnittelumallejakin kéytettdessé kdyttdjan tavoitteiden toteutumisesta.

Tulokset rohkaisevat myo0s tulevaisuuden tutkimukseen haitallisten suunnittelumallien
kaytostd pelillistimisen keinona. Pakopeliyritysten osallistaminen konseptin kehittdmiseen
olisi seuraava askel teemojen ja muiden kehittyneiden pakopeleissid kdytettyjen pulmatyyppien
ja digitaalisten pulmien yhdistdmismahdollisuuksien tutkimiseksi. Myds vaihtoehtoisten
prototypointitydkalujen tutkiminen ja tidhdn tarkoitukseen soveltaminen esimerkiksi haptisen
palautteen kdyton mahdollistamisesta voisi luoda lisdd mahdollisuuksia digitaalisten pulmien

ja haitallisten suunnittelumallien toiminnan tutkimiseen.
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Kyselytutkimus

Pakopelien pulmien ja tehtdvien
ominaisuudet

Tervetuloa vastaamaan pakopelien pulmien ominaisuuksia kisitteleviin kyselyyn.
Kyselyn tulokset kisitellddn anonyymisti eikd vastaajien henkil6tietoja kerata.
Vastauksia hyédynnetiin aineistona digitaalisen pakopelipulman kiyttékokemuksen
muotoilua kisittelevissi Pro gradu -tutkielmassa.

* Daleallinon kuevmue
cakoninen xysymys

1. Minkd ikdinen olet? *

Merkitse vain yksi soikio.

Alle 18
Siirry osioon 5 (Kysely on osoitettu tdysi-ikdisille henkildille, jotka ovat

osallistuneet pakopeliin ainakin kerran.)

Y1i 18

2.  Kuinka aktiivinen pakopelien pelaaja olet? *

Merkitse vain yksi soikio.

En ole koskaan pelannut pakopelid
Siirry osioon 5 (Kysely on osoitettu tdysi-ikdisille henkildille, jotka ovat
osallistuneet pakopeliin ainakin kerran.)

Olen pelannut kerran Siirry kysymykseen 3
Olen pelannut muutaman kerran Siirry kysymykseen 3
Olen kokeillut useita eri peleja eri vaikeustasoilta Stirry kysymykseen 3

Pelaan jatkuvasti ja kokeilen aina uudet huoneet alueellani

Siirry kysymykseen 3

Pakopelien pulmien ominaisuudet

Pulmat ovat niita tehtévid, arvoituksia, lukkoja ja vempaimia, joita ratkaisemalla

pakopeli etenee.

1/6
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3. Minkd tyyppisistd pulmista piddt eniten pakopeleissd? Voit valita
useita vaihtoehtoja.

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Loogisista pulmista

Koodeista, lukoista ja salauksista

Fyysisistd pulmista (esimerkiksi esineiden etsiminen tai vivut ja painikkeet)
Sanaristikoista ja arvoituksista

Moniosaisista pulmista, joissa yhdistyy useita erityyppisid pulmia

Muu:

4. Mitkd ovat mielestdsi kaikkein tarkeimmat ominaisuudet hyviéissa
pulmassa? Valitse enintddn kolme vaihtoehtoa.

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Haastavuus ja pohdintaa vaativa

Yllatyksellisyys ja odottamattomat kiinteet

Teeman tai tarinan liittyminen pulmaan

Visuaalinen houkuttelevuus ja esteettisyys

Fyysinen vuorovaikutteisuus

Looginen paattely ja ratkaiseminen

Tarve kayttaa erilaisia taitoja (esim., matematiikkaa, kirjoitustaitoja)

Palkinto tai etenemisen mahdollisuus

Muu:

5. Kuvaile pulmaa/pulmia, jotka ovat sisdltéineet valitsemiasi
ominaisuuksia.
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6.

Miten tdrkednd piddt seuraavia pulmien ominaisuuksia? (Arvioi

Kyselytutkimus

asteikolla 1-4, 1=ei tdrked, 4=erittdin tdrked)

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Ei
tarkeda

Hieman Melko
tarkeda tirkeaa

Erittdin
tarkeaa

houkuttelevuus

Fyysinen
vuorovaikutteisuus

Looginen paattely

ja ratkaiseminen

Tarve kiyttaa
erilaisia taitoja
(esim.,
matematiikkaa,
kirjoitustaitoja)

ratkaisemisen
tarjoama
palkitsevuus

3/6
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7. Piddatké enemmadn yksinkertaisista ja nopeasti ratkeavista pulmista *
vai monimutkaisemmista ja moniosaisista pulmista?

Merkitse vain yksi soikio.

Yksinkertaisista ja nopeista
Monimutkaisista ja moniosaisista

Hyvissa pelissi on molempia

8. Onko pulmien ratkaiseminen mielekGampdada itsendisesti vai *
ryhmdnd?

Merkitse vain yksi soikio.

Itsendisesti
Ryhména

Hyvassa pelissd on seka itsendisesti ratkottavia ettd ryhmétyota vaativia
pulmia

9. Millaisia tunteita haluat tuntea pulmia ratkoessasi? Valitse enintddn *
kolme vaihtoehtoa.

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.
Jannitys
Pelko
Innostus
Ilo
Ahdistus
Kiire

Muu:

10. Millaiset pulmat ovat saaneet aikaan valitsemiasi tunteita? *
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11. Mika on mielestdsi paras tapa palkita pelaajia pulman *
ratkaisemisesta?

Merkitse vain yksi soikio.

Haastavuuden lisdantyminen
Tarinan tarkentuminen
Pelin helpottuminen

Muu:

12. Millainen pulma tai osatehtdvd on ollut kaikkein mieleenpainuvin
niistd, joita olet ratkaissut pakopeleissd? Kerro lyhyesti, miksi se jdi
mieleesi.

Haasteet

Miten toimit haastavissa tilanteissa pulmia ratkoessasi?

13. Miten toimisit, jos jdisit jumiin pulmaan tai et pystyisi ratkaisemaan *
sita?

Merkitse vain yksi soikio.

Pyytiisin nopeasti vihjeen
Yrittaisin ratkaista pulman muutamalla eri tavalla ennen vihjeen pyytamista

Vialtin vihjeita viimeiseen asti, pyydéan vihjeen vain jos pelin ratkeaminen on
siita kiinni

Mieluummin jitén pelin ratkaisematta kuin pyydan vihjeen!
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14. Millaiset ominaisuudet koet haastavimmiksi pakopelin pulmia
ratkaistessasi?

15. Millaisia tehtdvia ja pulmia toivoisit ndkevdsi peleissd? Onko jokin
elementti tai aistimus mielestdsi alihyédynnetty pakopelien ja
pulmien suunnittelussa? Voit kuvailla toiveitasi tassa!

Kysely on osoitettu tdysi-ikdisille henkilGille, jotka ovat osallistuneet
pakopeliin ainakin kerran.

Et valitettavasti ole kyselyn kohderyhmaa. Kiitos kuitenkin halustasi auttaa!

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisdltoa.

Google Forms

6/6
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9:41
Vuoropddllikon tydkalut

. KyostiKamnel s Palkka-aineistot $ ) Avaa oma kalenteri
¥ Vuoropaaliikks

Kirjaudu sisaén Kirjaudu siséén
Valitse kdyttdjdtunnus ja sydtd salasana
Valitse kayttajatunnus

Salasana

Tyhjenna valinnat

Jatka eteenpéin
Sulfe kirjoutumisikkuna Sulje kirjoutumisikkuna

Kirjaudu kalenteriin Kirjaudu kalenteriin

-
* . Matias M.

*« Matti

Kaéyttoliittyméakuva 1 Korostettu jatka eteenpéin -painike kiinnitt&a Kéyttoliittymékuva 2 Jatka eteenpéin -painikkeesta saatu kuvavihje
huomion, vaikka todellinen kirjautumispainike on sijoitettu oikeaan

alakulmaan
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941 il ¥ =

Kyosti Kannel

Kalenteri ety

Maaliskuu

, ”
e haluatho

PUNTAAT
| é@” N FADET?

Kisien pesun vaikutukset
eldmdssd etenemiseen ovat
tutkittuja!

Kirjaudu ulos kalenterista

Kayttoliittymékuva 3 Nayttéén yldreunasta tipahtava mainos
keskeyttaa kéyttajan toiminnan ja pakottaa toimintaan pelin

etenemiseksi
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9:41 wll 7 -

Kyésti Kannel

Kalenteri VioropBkkS

Maaliskuu

° Vilkko 11 °

Tapahtuma on salainen

Kirjoita salasana tarkastellaksesi tapahtuman siséltod.

Kirjoita salasana

Kirjaudu ulos kalenterista

Kayttoliittymékuva 4 Liukuva ajastin luo kiireen tunnetta salasanaa

Kirjoittaessa

9:41 all 7 .

Kyésti Kannel

Kalenteri Vusoropailkks

Maaliskuu

° Viikko 11 °

Tapahtuma on salainen

Salasana on vadarin tai olit liian hidas. Tapahtuma on lukittu
mddrdajaksi. Ole hyvd ja odota.

Kirjaudu ulos kalenterista

Kéyttoliittymékuva 5 Aikarangaistus vaérin Kirjoitetusta salasanasta tai

yli 10 sekuntia kestédneesté salasanan kirjoittamisesta

3/5
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Kuvat haitallisin mallein toteutetuista pulmista kéyttoliittyméssa

Vuoropddllikén tyokalut

Kyosti Kannel
@ v Taihinkutsu X Palkka-aineistot $
& vuoropasliikks

Tyovuorolistat vk 11

™ Avaa oma kalenteri

Vuoropéallikén tekemé tyévuorolistan hahmotelma. Vain vuoropaéllikké voi muokata vuoroja
Tyontekijoiden ottaessa yhteytta muutokset mahdollisia.

Nimi Maanantai Tiistai

Liisa Vapaalla

Matias

Vepaslla

Vapaalla

Matias Vapaalla

Keskiviikko Torstai Perjantai Lauantai

14-18

Vapaalla

Vapaalla = Vapaalla

Vapaalla

Vapaalla

Vapaalla

Sunnuntai

Vapaalla

Vuoropddllikén tyékalut

Kyésti Kannel
e " Toihinkutsu X
' Vuoropaallikké

Tyovuorolistat vk 11

Palkka-aineistot S

4/5

™ Avaa oma kalenteri

Vuoropaallikon tekema tydvuorolistan hahmotelma. Vain vuoropaallikkd voi muokata vuoroja.
Tyontekijéiden ottaessa yhteytta muutckset mahdollisia.

Maanantai Tiistai Keskiviikko

9-15 Vapaalla 8-13

Matias

Vapaalla

Vapaalla

Vapaalla

Matias Vapaalla

Torstai Perjantai

10-14 14-18

Vapaalla

Vapaalla

Vapaalla

Vapaalla

Sunnuntai

16-20

Vapaalla

Vapaalla

Kuukauden suoriutumisjarjestys 03/2024

Kuukauden suoritus merkitaan tydntekijatietoihin

+* @‘ Kybsti
* a Tuuli
* Q Liisa

Saloinen tydntekijaportaali

Avaa portaali ()

Kéyttoliittymékuva 6 Etusivun piilotetut toiminnot eivét selvésti erotu Kayttolittymékuva 7 Liu'uttamalla 16ytyvét siséllét tybvuorolistassa

etsittaviksi Matin takana seké tyéntekijéportaalin kirjautumisikkuna
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9:4 all ¥ ==

TV6 nt9kiiﬁ po rtaq Ii Kirjaudu ules
Tydntekijat

.. v e e Operaatiokoodi on védra
Kirjoudu sis@dn

Ratkaiskaa varisuora, jotta voitte yrittaa koodia uudelleen

Syotd operaatiokoodi

Operaatiokoodi 43

Tyhjenna valinnat Tarkista

Tarkastele tietoja

Kayttoliittymékuva 8 Operaatiokoodiin on esitéytetty tarpeettomia Kayttoliittymékuva 9 VVddrin syétetty operaatiokoodi estdé etenemisen

numeroita ennen pelin vérikkaiden lappujen asettamista oikeaan jérjestykseen
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Yleisesti
- Milté tuntui?

- Tunsitteko olevanne pakopelissi?

Vaatimus 1: Pelaajien tulee voida vaikuttaa pelin kulkuun omalla toiminnallaan
1. Miten saitte jaettua havaintoja mita teitte?
2. Oliko tdssé pelissi tieto kaikkien saatavilla?
a. Miten koitte jaetun ndyton?
3. Oliko pelissa riittédvasti tekemistd kaikille?

4. Vaatiko tdma peli teiltd ryhméné jotain erityista?

Vaatimus 2: Tarinan tulee olla uskottava ja pulmat tukevat immersiota
1. Oliko tdssé pelissd jotain miké oli ristiriidassa taustatarinan tai teeman kanssa?
2. Kohtasitteko teknisid haasteita tai ongelmia?
3. Miltd peliaika tuntui?
4. Oliko ongelmia motivoivaa ratkaista? Mika teitd motivoi?

a. Motivoiko aikapaine?

Vaatimus 3: Vihjeiden ja pulmien tulee olla monipuolisia ja ennalta-arvaamattomia
auttaen siten edistiméién pelii ja tukemaan pelaajia lateraalisessa ajattelussa
1. Pystyitteko kokeilemaan asioita?
2. Millainen pelin haastavuustaso mielestédnne oli?
a. Oliko pulmien vaikeustasoissa vaihtelua tdssé pelissd? Entéd pelkédstdin
tabletilla tehtévissd osissa?
Minkélaiset asiat olivat yll4ttdvia tai ennalta arvaamattomia?
Antoiko peli riittévisti vihjeitd etenemiseen?

Tuliko jumeja, miten paésitte niistd eteenpdin?

AN A

Koitteko etti tiesitte, ettd pystyitte etenemédédn — tiesitteko, kun joku ratkaistava asia

oli valmis tai kesken

Vaatimus 4: Pulmien tulee olla moniulotteisia
1. Minkélaisia asioita tdssd pelissé piti ratkaista?
o Miten (ihan konkreettisesti) niitéd ratkottiin?

o Oliko tavat toisistaan poikkeavia?
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2. Miti kaikkia aisteja kdytitte pelissd?

3. Oliko tdma teille uudenlainen teknologia pakopelikontekstissa?

4. Oletteko ennen pelanneet pakopelii, jossa on mukana dlylaitteita, joiden kanssa tulee
vuorovaikuttaa?

5. Voisitteko kuvitella élylaitteita erityyppisten teemojen huoneissa?

Haitallisista malleista
1. Millaisia vihjeiti tabletilla oli?
a. Miten niitd tuli?
b. Miltd ne tuntuivat?

2. Misté piditte tai mité inhositte?

Olette juuri pelanneet 1dpi pakopelin jota on hdystetty haitallisilla suunnittelumalleilla eli
deceptive design patterneilla, jotka ovat siis juuri niitd drsyttavid paikkoja. Tdmé gradu liittyy
niihin siten, ettd olen tdssé tutkimassa sitd, saadaanko ndilld malleilla pakopelikontekstissa
aikaan sellaisia kokemuksia, joita minun aikaisemmassa kyselytutkimuksessa vastanneet ovat

ilmaisseet pakopeleissd toivovan.

Kéaydién pelaajien kanssa ldpi haitallisia suunnittelumalleja siséltédneet pulmat.

1. Kun kayttdjat kirjautuvat kalenteriin, havaittava ja tdrkedksi tulkittava painike ei viekdin

eteenpdin. Eteenpdin vievd painike on heikommin havaittava.

2. Jos kayttdjit tekevit kirjautuessaan virheen ja haluavat kirjoittaa salasanan uudelleen,

Tyhjenna -painike tyhjentdd sekd valitun sdhkopostiosoitteen ettd salasanan.

3. Kalenterindkymissd pelaajien on reagoitava mainokseen ja suljettava se ikddn kuin he

siirtyisivit mainoksesta johonkin linkkiin.

4. Kiireen tunne kalenteritapahtumaan kirjautuessa muodostuu jatkuvasti kiyvésté laskurista.

5. Piilotetut sisdllot jotka 10ytyvit epétyypillisesti kdyttoliittymén kanssa vuorovaikuttaessa

johtavat kéyttdjad harhaan ja toimivat kéyttdjille epétyypillisilléd tavoilla.
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6. Tyontekijatietoihin kirjauduttaessa salasanakenttidén on esitdytetty siséltod.

7. Operaatiokoodin sydttdmisessd virheellisesti pelaaja pakotetaan ratkaisemaan pelid, jossa
vérilliset laput pitdd asettaa jirjestykseen. Peli estdd pelaajia etenemistd ilman oikean
vastauksen 10ytymistd. Lisdksi pelin logiikka hyvéksikédyttdd kayttdjien oletusta

painikkeiden jdrjestyksesta.
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Vaatimusten toteutuminen ja niihin liittyvét pulmat

Taulukko 5 Kayttéajavaatimusten toteuttaminen ja haitallisilla suunnittelumalleilla vaatimusta edistédneet pulmat

12

olla uskottava ja
pulmat tukevat

immersiota

Vaatimus Toteutumiseen Kiytetyt strategiat Vaatimukseen vaikuttaneet pulmat
vaikuttaneet
haitalliset
suunnittelumallit
Toteutui | Pelaajien tulee Harhaanjohtaminen | Odotusten hyviksi kdyttiminen Kirjautuminen kalenteriin
voida vaikuttaa Liu’uttamalla 16ytyva sisaltd
pelin kulkuun Vérilappupeli
omalla Pakotetut toiminnot | Pakottaminen Mainos
toiminnallaan Varilappupeli
Toteutui | Tarinan tulee Harhaanjohtaminen | Odotusten hyviksi kdyttiminen Kirjautuminen kalenteriin

Liu’uttamalla 16ytyva sisélto

Havaitsemisen hyvéksi kdyttiminen

Kirjautuminen kalenteriin

Kiireen tunne

Kiyttdjan visyttdminen ja painostaminen

Laskuri kalenteritapahtuman kirjautumisessa

Ujuttaminen

Paitoksen teon prosessien hyviksi kiyttdminen

Operaatiokoodin esisyotetyt numerot
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Toteutui | Vihjeiden ja Harhaanjohtaminen | Odotusten hyvéksi kdyttiminen Kirjautuminen kalenteriin
OSIttaIN | 1 mien tulee
Virilappupeli
olla
monipuolisia ja Havaitsemisen hyvéksi kdyttdminen Kirjautuminen kalenteriin
ennalta-
arvaamattomia = T — S : - - — -
Kiireen tunne Kayttdjan visyttdminen ja painostaminen Laskuri kalenteritapahtuman kirjautumisessa
auttaen siten
edistimain pelid Ujuttaminen Paitoksen teon prosessien hyviksi kdyttdminen | Operaatiokoodin esisydtetyt numerot
ja tukemaan
elaajia — . -
pefad] Pakotetut toiminnot | Pakottaminen Mainos
lateraalisessa _r -
Virilappupeli
jattel P "
jatteiussa Estdminen Liu’uttamalla 16ytyva sisélto
Toteutui | Pulmien tulee Harhaanjohtaminen | Odotusten hyviksi kdyttiminen Kirjautuminen kalenteriin
CEIED | 7 Liu’uttamalla 16ytyva sisdlto
moniulotteisia Virilappupeli




