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Pelaaja ja avatar pakohuoneissa @1

Pakohuoneet tarjoavat kokeellista oppimista ja kiinnostavat pelaajia, jotka etsivat ei-

perinteista pelia (Wiemker, Elumir & Clare, 2015). Yksi tarkeimmista huonepakopelien

erityisominaisuuksista on pelaajan ja avatarin suhteessa.

Tarkemmin, toisin kuin digitaalisissa peleissa, joissa pelaajan ja avatarin valilla on ero

pelimaailmassa, huonepakopeleissa pelaaja ja avatar ovat yksi ja sama (Nicholson, s. 1).
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Merkityksellisen pelin konsepti

Salenin ja Zimmermanin nakemyksen
mukaan yksi menestyksekkaan pelin
tekemisen tarkeimmista konsepteista
on merkityksellinen peli, kuten he
kertovat pelissuunnittelua koskevassa
kirjassaan “Rules of Play”, (2004).
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Pelaajan sitouttaminen merkityksellisiin 4
aajan sitoL =
aktiviteetteihin

Jotta pelaaja sitoutuisi merkityksellisiin peliaktiviteetteihin, pelaajan
toiminnan tulee olla:

* mika tarkoittaa, » mika tarkoittaa,
etta pelaaja etta pelaajan
ymmartaa jokainen toimi saa

tekojensa tulokset. alkaan muutoksen

pelin juonessa.
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Merkitykselliset pakohuonetehtavat

Huonepakopelien kontekstissa
merkityksellinen peli tarkoittaa, etta luotavat
haasteet ja tehtavat:

“eivat ole paikoillaan vain ollakseen
esteita pelin voittamiselle, vaan
Jjokaisella haasteella on tarkoitus, ja se
on sidottu laajempaan kertomukseen,
antaen pelaajalle tilaisuuden Ioytaa
merkityksen teoilleen”

(Nicholson, 2015, s. 6).
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Pelaajan yhteys narratiiviin

Ensimmainen tapa, jolla haasteista voidaan
tehda merkityksellisia, on ottaa pelaaja mukaan
pelin kontekstiin (Howard, 2008). Jos peli ei saa
pelaajaa kiinnostumaan siita heti alusta alkaen,
se saattaa johtaa pelaajan unohtamaan sen

roolin, joka hanella kuuluisi olla.

Nain ollen pelin narratiivin taytyy tarjota
tasapainoa kertomuksen ja pelin tarkoituksen
valille, jotta pelaajalta saataisiin aktiivinen
osallistuminen ja kiinnostus (Nicholson, 2015, s.
7).
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*a”?
stoptd* :

Aikamatkustus?

Ju/k .
Kiinnostava tarina? klksia?

Tuleeko mieleesi jokin kiinnostava
lahtotilanne, joka saa NEET-nuoret
kiinnostumaan pakohuonehaasteiden
pelaamisesta?
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Epakiinnostavat juonet

Huonepakopelien suunnittelusta tehty
tutkimus osoittaa, etta on monia
pakohuoneita, jotka

“koostuvat sellaisista haasteista,
Jjoissa ei ole jarkea kyseisessa
genressa, puitteissa, tai siina

maailmassa, johon peli sijoittuu”

(Nicholson, 2015, s.2).
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Pelaajan mielenkiinnon menettamisen

=
valttaminen e

Vélttddkseen pelaajan mielenkiinnon menettdmisen, huonepakopelien
suunnittelijat voivat noudattaa Lee Sheldonin neuvoa (l&éhde: Nicholson,
2016) niista kolmesta asiasta, joita yleisé tarinankertojilta haluaa:

Anna minun tehda
asioita, joita en
oikeasti koskaan
voisi tehda.

Vie minut

paikkaan, jossa Tee minusta

henkilo, joka en
koskaan voisi olla.

en ole koskaan
ollut.

H Erasmus+



Johdonmukaisuus

pakohuonekertomuksessa

Huonepakopelin aikana pelaaja kohtaa useita
haasteita, jotka yhdistyvat pelin kertomukseen,
pelin puitteisiin ja pelaajan tekoihin. Mikali edella
mainitut eivat ole johdonmukaisia
huonepakopelin kanssa, se saa pelaajan
menettamaan kiinnostuksensa.

Usein tallaiset epajohdonmukaisuudet ovat
olemassa, koska pelin suunnittelija ei missaan
vaiheessa pysahtynyt miettimaan “miksi tadma

olisi olemassa?” (Nicholson, 2016, s. 9).
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Pelaajien sitouttaminen aiatusprosessiin

Huonepakopelit kannustavat pelaajia kayttdméaan aikaansa ajatusprosesseihin
ratkaistessaan arvoituksia. Tama prosessi vaatii yksiloiltéd tydskentelya
arvoitusten parissa kéyttden monenlaisia léhtbkohtia tietoon (Wiemker, Elumir,
& Clare, 2015). Jotta pelaaja ymmartéisi jokaisen arvoituksen, on tarjottava
hyvéat kasikirjoitukset, jotta véltetdan vaarinkasitykset ja pettymys arvoituksen
ratkaisuprosessissa.
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Ehdotettujen ratkaisujen
paljastaminen

Tasta syysta pelaajille pitaa tarjota hyodyllisia vihjeita, jotka
paljastavat ehdotettuja ajatustoimia ratkaisuun paasemiseksi.

Arvoitusten ratkaiseminen

Hyvat Hyodylliset
kasikirjoitukset vinjeet

Ajatustoimet
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Taustatarinan pitaminen lyhyena ja ﬁ
yksinkertaisena !

Schellin (2008) mukaan tarkea suunnittelustrategia on taustatarinan
pitaminen yksinkertaisena, jotta pelaaja pystyy paremmin ymmartamaan,
miten haasteet sopivat kertomukseen ja pelin puitteisiin.

Suunnittelijoiden on erittain tarkeaa ymmartaa, etta pelin lyhyen keston aikana
pakohuonepelaajilla ei ole aikaa syventya mutkikkaaseen taustatarinaan.

Tasta syysta Sheldon (2014) ehdottaa, etta:
“paras ratkaisu on paljastaa taustatarina niin, etta se tulee ilmi
toiminnan aikana tarinan ollessa kdynnissa” (s. 198).
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Taustatarinan paljastaminen pienissa ﬁ
paloissa l

Kun taustatarina paljastuu pelaajille
osissa pelin haasteiden kautta, voidaan
tarinan sisalto esittaa pienissa paloissa
sen sijaan, etta sijoitettaisiin pitkia
tarinateksteja ennen pelia olevaan
kertomukseen.

Sijoittamalla lyhyita tarinateksteja
osaksi haasteita — vaikkakin se voi
vaikuttaa suunnittelijan nakokulmasta
silta, etta han joutuu lineaaristen
pakohuoneiden suunnittelun vangiksi —
pelaaja ymmartaa pelin puitteet ilman,
etta han hammentyy kerralla tulevasta
suuresta maarasta infoa (Nicholson,
2015, s. 6).
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Kysymyksia pohdittavaksi

Miksi arvelet, etta pitka taustatarina voisi olla
hammentava pelaajille?

Voitko antaa joitakin esimerkkeja lyhyesta
mutta kiinnostavasta taustatarinasta?

Keksitko esimerkkeja taustatarinoista, joita
voidaan kayttaa joissakin tietyissa
kouluaineissa?
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Kiitos!

Kysymyksia?
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