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Tivistelma

Tydni tavoitteena oli suunnitella peli nako-
vammaisten ja ndkevien kayttéon. Pereh-
dyin ndkévammaisuuteen ja tutkin pelien
viehatysta. Otin selvaa millaisia peleja
nakévammaisille lapsille ja aikuisille on
kehitetty, ja pyrin keksimaan jotain uutta
pelimarkkinoille.

Tavoitteenani oli ottaa erityisesti nakbévam-
mainen kayttdja huomioon pelin suunnitte-
lussa, mika nakyy moniaistisuuden korosta-
misessa. Halusin kuitenkin, etta peli on
mielenkiintoinen ja tarjoaa haasteita myos
nakevalle kayttdjalle.

Prosessin aikana tein tutkimusty6ta eri-
tyisesti lapsen nakbvammaisuudesta ja
tapasin useita ndkdvammaisten lasten
parissa toimivia ohjaajia ja opettajia. Sain
suuntaviivat suunnittelutyélleni Jyvaskylan
Nakdvammaisten koulun oppimateriaali-
yksikdltd seka ohjaajilta ja opettajilta. Kun
tyoni oli edennyt pelin ensimmaiseen proto-
malliin, testasin sita koulun 3-9-luokkalaisil-
la, nakévammaisilla oppilailla ja sain palau-
tetta koulun henkilékunnalta. Protopelia
ovat pelanneet myos nakevat ihmiset silmat
sidottuina ja ilman.

Lopputuloksena on protomalli neljan hen-
gen lautapelistd, jonka nimeksi on muotou-
tunut: “Kadonneet aarteet”. Peliin kuuluu
haptinen pelilauta, arpahyrra, pelinappulat
sailytyspusseineen, pelisaannoét pistekir-
joituksena ja tavallisena tekstina seka
suunnitelma pelipakkauksesta.

Mielestani myos nakdvammaisilla, lapsilla ja
aikuisilla on oikeus samanlaisiin iloihin, mita
meilld nakevilld on. Siksi olisi tarkeaa suun-
nitella tuotteita, jotka antavat iloa myo6s
nakdvammaisille.
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Absiract

The goal of this project was to desing a game
for visually impaired and for normally

seeing people. I made myself familiar with
visual impairment and I researched the
attraction of playing games. I found out about
what kind of games do the visually impaired
adults and children have, and I tried to
innovate something new for the game mar-
kets.

The most important priority of my work was
to pay special regard to visually impaired user
which can be seen in accentuating the tac-
tile sense. However, I wanted to bring some
interest and challenge for the normally seeing
players.

Among the process I researched especially
the visual impairment of child and I met
several teachers who work amidst the visually
impaired children. I got the guidelines for de-
signing from the school of visually impaired in
Jyvaskyla. The teaching material unit and the
teachers of the school helped me out through
the project. When I had my first prototype

of game I tested it with different aged pupils
of the school. I got feedpack from them and
from the staff of the school. The protype of
my game has also been tested by normally
seeing people eyes open and eyes closed.

I developed the game of which can take part
four people. The game can be played in the
dark and it is named: “The lost treasure”. The
game includes the tangible game board, spin-
nig top, playing mans with their bags, design
of the pakage and rules of the game which
are also translated into Braille.

In my opinion the visually impaired children
and adults have the same rights to enjoy the
joys that we normally seeing people have.
That's why it" s important to desing products
that take also the visually impaired into con-
sideration.
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Johdanto




onet asettavat aisteistamme nakdaistin kaikkein korkeimmalle. Nor-

maalindkdinen saattaa ajatella, ettei tulisi toimeen ilman nakdais-

tiaan. Tama johtuu siita, etta maailmamme on rakennettu nakdaistin
kautta koettavaksi, ja suurin osa normaaleista, jokapaivaisista tuotteistamme
on suunniteltu nakeville. Milta tuntuisi, jos itse olisin ndakévammainen keskel-
la nakevien maailmaa? On mielenkiintoista ajatella, kuinka informatiivisia ja
helppokayttoisia tuotteistamme tulisikaan, jos niiden suunnittelun taustalla
olisivat oikeasti ndkévammaiset ihmiset.

Nakevien ja nakdvammaisten valilla on siis jonkinlainen kuilu, silld kuvit-
telemme olevamme eri tasoilla. Vammaisuus ei kuitenkaan tee ihmisesta
alempiarvoista. Pelaaminen ja erilaiset seurapelit kuuluvat talla hetkelld
normaalindkdisten etuoikeuksiin. Suunnittelemalla uudenlaista pelia, joka
tuo ndkdévammaiset ja normaalindkdiset saman pelipdydan adreen, voin
ainakin henkisella tasolla pienentaa tuota edelldmainittua kuilua. Oikeuden-
mukaisuus ja tasa-arvohan ovat hyvan pelihengen mukaisia. Konkreettiset
seurapelit ovat myds siitéa mukavia tuotteita, etta niiden avulla voidaan
yllapitda sosiaalisia suhteita, ja leikin varjolla voidaan oppia uusia asioita.

Valitsin opinndytetydn aiheekseni pelin, silla mielestani muotoilun, eika
opinndytetdidenkaan tarvitse aina olla kuolemanvakavia. Halusin myds pelin
kautta paasta lahelle ihmisid, sosiaalisia tilanteita, ja pitdad samalla vahan
hauskaa. Opinndytetydstani on kuitenkin muodostunut yllattdvan laaja ja
painava prosessi nakdvammaisten kayttdjien myoéta, ja talla hetkelld olen
syvalla pelissa. Pelin suunnittelu kaikille kdyttdjille on haastavaa, mutta
mielenkiintoista. Ei ole vain yhta ainoaa tapaa rakentaa pelia, joka sopii
kaikille. Itse paadyn prosessin edetessa lautapelin tyyliseen seurapeliin.

Se sopii lahes kaikenikaisille, ja sitd voidaan mukauttaa seka nakevien etta
nakbévammaisten kayttajien tarpeiden mukaan.

Olen tehnyt Jyvaskylan Nakévammaisten Koulun kanssa yhteistyota lapi
prosessin, ja voin hyvilla mieli todeta, ettd yhteistyd on ollut antoisaa. Muo-
toilijana haluaisin jatkossakin tehda kayttajalahtdista suunnittelua.

Opinnaytetydni myéta olen myos oppinut, ettd kaikkea ei tarvitse nahda. Jos
jotain kuitenkin halutaan nahda tarkemmin, silloin on syyta kayttaa apu-
valineita. “ Se, minka ndemme, on aivojemme tulkinta silmien valittdmasta
nakoinformaatiosta. Henkild, jonka nakdkyky on tavallisuudesta poikkeava,
rakentaa ndkemdansa maailman omien havaintonsa ja kokemustensa pohjal-
ta” (Marjatta Takala, Elina Kontu 2006, 32).
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Nikovammaisuus ja varinaossa esiintyvat virheet

Nakdvammaisuuden maarittely perustuu Maailman terveysjarjeston WHO:n
luokitukseen, jossa otetaan huomioon mm. nadntarkkuus ja nakdkentan
puutteet. Ndkdvammaisia ovat heikkdnakdiset, sokeat ja kuulo-ndkdvam-
maiset. Nakdvammaisena ei pideta henkil6a, jonka naké voidaan silma- tai
piilolaseilla korjata normaaliksi, tai jos henkilon toisessa silmassa on nor-
maali ndkd. Taydellinen sokeus on harvinaista. Sokeat voivat nahda valon ja
jopa hahmoja. (www.nkl.fi 4.1.2010)

Pelkastadan nadntarkkuus ja nakdkentan koko eivat valttamatta kuvaa kat-
tavasti naon laatua. Nakemiseen liittyy nimittdin monia osa-alueita. Henkilon
naontarkkuus maaritelldan sen mukaan, miten hyvin han nakee kauas. Naén
laatua voidaan maaritelld myds sen mukaan, miten henkilon silmat mu-
kautuvat lahelle katsomiseen, ja miten han havaitsee vierekkaisten pintojen
eri tummuuseroja eli kontrasteja. Naiden lisaksi voidaan mitata henkilon
kykya erottaa varit toisistaan, hanen silmiensa sopeutumista valaistuksessa
tapahtuviin muutoksiin seka seurata silmien tahallisia ja tahattomia liikkeita.

(Takala, Kontu 2006, 25.)

http://yle.fi/akuutti/nettikuvat%202003/
vammainenlapsi4.jpg
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Silman valonherkkyys voidaan jakaa kolmeen valonherkkyysalueeseen,
punaiseen, vihredan ja siniseen. Normaalissa nakemisessa toimivat kaik-
ki kolme aluetta, kun taas henkilét, joilta jokin alue puuttuu, ovat joko
punasokeita, vihredsokeita tai sinisokeita. Varisokeutta ei luokitella nakd-
vammaisuudeksi. Varisokeus on yleisnimi varinadssa esiintyville virheille.
Puutteet varinddssa johtuvat useimmiten geeniperimastd, mutta ovat
joskus sairauden tai tapaturman aiheuttamia. Yleisin virhe on puna-
viherhairi®, jota esiintyy noin seitsemalla-kahdeksalla prosentilla miehista
ja vajaalla puolella prosentilla naisista. Harvinaisempi varinaén hairié on
ns. sinivika. Hdmardsokeus on myds harvinainen perinnéllinen sairaus.
Hamarasokea ei erota hamarassa valaistuksessa eri savyja, vaan kaikki
nayttda harmaalta. Taydellinen varisokeus on todella harvinaista. (Hansen
1967, 43, Huttunen 2005, 31-32.)

Tarkat tiedot nakdvammaisten lukumaarasta Suomessa puuttuvat tois-
taiseksi. Viimeisimpiin tutkimuksiin, kansainvalisiin vertailutietoihin ja
muihin arvioihin viitaten oletetaan, ettéa nakdvammaisia on Suomessa
ainakin 80 000. Tama on noin 1.5 % vaestosta. Nakévammarekisteriin
tulevien ilmoitusten ikdjakauman perusteella voidaan arvioida nakévam-
maisten lukumaaria ikaryhmittain. Viime vuosina rekisteriin tulleista uu-
sista ilmoituksista runsaat 80 - 85 % on koskenut 65 vuotta tayttaneita,
12 - 14 % tydikaisia ja 2 - 8 % lapsia ja nuoria. (www.nkl.fi 23.2.2010)

Koko maailmassa on noin 180 miljoonaa ndkdvammaista WHO:n arvion
mukaan. Nakévammaisista ihmisista 40-45 miljoonaa on sokeita ja loput
eri tavoin heikkonakadisia. 90 % sokeista ja 80 % heikkonakdisista asuu
kehitysmaissa. (www.nkl.fi 4.1.2010)
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N3dko ja sen korvaavat taidot

Nakodaistin avulla ihminen saa suurimman osan informaatiosta. Enemman
kuin mistadan muusta aistista, ihminen on riippuvainen nakdaistista tut-
kiessaan ymparistdaan. Nakda sanotaan integroivaksi aistiksi eika suotta.
Saapuessamme johonkin uuteen tilaan pystymme valittdmasti naon avulla
havainnoimaan tilan suuruuden, muodon, esineet, ldsndolevat ihmiset jne.
(Poussu-Olli, Keto 1999, 66.)

Siin@ missa nakeva saa tietoa ymparistdsta nakdaistinsa kautta, nakdvam-
maisen on kehitettava itselleen nakdaistia korvaavia taitoja. Nakbvammai-
sella lapsella kuulodrsykkeisiin reagoiminen herkistyy ja hajujen huomioi-
minen ympariston havainnoinnissa lisadantyy. Kasienkaytdn rohkaiseminen
tunnusteluun ja hienomotoriikan harjoitteluun luovat hyvan pohjan pistekir-
joitukselle. (Marjatta Takala, Elina Kontu 2006, 52.)

Taktiiliset taidot tarkoittavat tuntoaistiin ja kosketukseen perustuvia taitoja.
Taktiilisen aistin avulla valittyy tietoa esineiden muodosta, pinnoista, raken-
teesta, tai kuvatuista asioista. Ihmisen ihoalueista parhain tuntokyky on sor-
menpaissa ja huulissa. Kun nakdvammainen tutkii ymparistddan, tarkeaa on
molempien kdsien kaytto, jotta han saisi mahdollisimman yksityiskohtaisen
ja laajan informaation. Taktiilisen aistin yhteydessa pitdaa samanaikaisesti
kayttaa paljon puhetta, jotta kosketuksen kautta saadusta informaatiosta
voidaan muodostaa kokonaisuus. (Poussu-Olli, Keto 1999, 71-72.)
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Nakovammainen lapsi

Nakovammaisten Keskusliiton kuntoutuskeskuksen arvio on, ettéa Suomes-
sa syntyy vuosittain 70 - 100 nakévammaista lasta. Tarkkaa lukumaaraa
ei tiedetd, koska valtaosa ndkévammaisina syntyvista lapsista on moni-
vammaisia, eikd ndkdvammaa heti havaita. (www.nkl.fi 23.2.2010)

Nakdvammaisten lasten nakokyky voi olla hyvin yksil6llinen. Lapsi voi
nahda rajoitetusti, ns. putkindkodisesti, jos jossakin kohdassa silman
verkkokalvolla on pieni ndkemisen alue. Lapsen nakdkentta saattaa olla
my®ds rikkindinen, jolloin vaikutus kohdistuu kuvaan, josta ndyttaa puut-
tuvan paloja. Nako voi olla epatarkkaa, jolloin lapsi erottaa vain hahmoja
ymparistostaan. Jotkut eivat nde vareja. Toisia voi haitata haikdisy. On
myds taysin sokeita lapsia. (Herranen 1991, 40.)

Nakevan ja nakovammaisen lapsen
kehityksen erot

Herranen toteaa, (1991, 35) ettd ndkévammaisuus ei muuta lasta, mutta
vaikeuttaa hanen kehittymistaan, tiedonsaantiaan, ja uusien asioiden op-
pimista. Tuettuna lapsi voi kuitenkin saavuttaa ldhes samat taidot ja val-
miudet kuin ikatoverinsakin.

Nakdvammaisuuden seuraukset tulevat esiin seuraavilla alueilla: eri
aistitoimintojen yhteiskdytdn oppiminen, oman kehon hahmotus ja
jasentaminen, tilan hahmotus ja avaruudellinen kasityskyky, kieli ja kasit-
teet, fyysinen kehitys seka sosiaalinen kehitys, johon lukeutuvat kommu-



nikointi- ja vuorovaikutustaidot. (Herranen 1991, 57.) Kehittydkseen nailla
osa-alueilla, ndkdvammainen lapsi tarvitsee siis erityista tukea.

Nakevan lapsen kognitiiviset taidot kehittyvat paasaantoisesti nakdais-
tin avulla. Nakevan lapsen on helpompaa ymmartaa syy-seuraussuhteita
ja aikakasitystd, kuin ndkdvammaisen lapsen. Nakévammainen lapsi
tarvitsee paljon kielellistd kuvailua seka todellisia kokemuksia esineista
ja paikoista, jotka nakeva lapsi ndkee etdisyyksien paasta tai kuvista.
Lisaksi nakbvammaisen lapsen taytyy kayttda oppimisensa tueksi kaikkia
kaytettavissa olevia aistikanavia harjaantuneen kuulon, tunnon, hajun ja
maun kautta tulevan tiedon kasittelyyn. (www.nkl.fi 20.1.2010)

Ndkevan lapsen paasaantéinen komminikointimuoto on puhe. Viestin ym-
martamiseen vaikuttavat myds sanattomat keinot: ilmeet ja eleet. Sen
sijaan nakbvammaisen lapsen puhumaan oppiminen on aluksi hidasta ja
sanavarasto voi jaada ikaistadn suppeammaksi. Kieleltd puuttuu usein
merkitys, silla suurin osa sanoista perustuu nakemiseen. (www.nkl.fi
20.1.2010)

Herrasen (1991, 59) mukaan nakévammaisilla lapsilla on havaittu olevan
ongelmia seuraavia alueita koskevien kasitteiden ymmartamisessa: tila,
aika, laatu, maarg, syy ja seuraus ja suunnat.

Normaalinakdisen lapsen hienomotoriikka kehittyy silma-kasiyhteistydn
kehittyessd, kun taas nakbvammaisen lapsen hienomotoriikan kehit-
tymisessa tuntoaistin merkitys on erityisen tarked. Koska motorinen oppi-
minen tapahtuu aina suhteessa ymparistéon ja nakdvammaisella lapsella
kasitys ymparistosta on hajanainen, saattaa motorisessa oppimisessa olla
myds vaikeutta. (www.nkl.fi 20.1.2010; Korpela 2006, 53.)

Nakdvammaisilla lapsilla sosiaalisten kontaktien luominen ja toisten huo-
mioonottaminen saattaa vaikeutua katsekontaktin puuttuessa. Siksi aikuis-
ten tulisikin luoda tilanteita, joissa lapsi saa tilaisuuksia yhteisiin leikkeihin,
sosiaalisten taitojen kehittamiseen ja ystavyyssuhteiden solmimiseen
muiden lasten kanssa.

http://yle.fi/akuutti/nettikuvat
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Nakovammaisten lasten kuntoutus ja opetus

Nakdvammaisen lapsen varhaiskuntou-
tus on perheen lisaksi monen toimijan
yhteisty6ta. Nakdvammaisen lapsen per-
heen ldhelle tulevat keskussairaalan kun-
toutusohjaaja seka terapeutit kotikdyn-
neilldaan. (Takala, Kontu 2006, 45.) Lisaksi
Nakdvammaisten keskusliiton yllapitama
Kuntoutus-Iiris tuottaa suuren osan nako-
vammaisten kuntoutuspalveluista.

Sokeat seka vaikeasti ja keskiasteisesti
heikkdnadkoiset lapset kuuluvat tavallisim-
min pidennetyn oppivelvollisuuden piiriin.
Heilla koulu alkaa vuotta saadettya aiem-
min ja kestaa 10-11 vuotta. Sokeat ja heik-
kdnakoiset lapset ovat viime vuosikymme-
nina sijoittuneet paasaantoisesti oman
kuntansa kouluihin, jossa opetus jarjes-
tetaan yleisopetuksessa oppilaan yksildl-
liset tarpeet huomioiden. (Takala, Kontu
2006, 71, 72.)

Nakdvammaisen lapsen on kuitenkin erityi-
sin perustein mahdollisuus hakeutua eri-
tyiskoulun oppilaaksi. Suomessa on kaksi
nakbvammaisten erityiskoulua: Jyvaskylan
nakdévammaisten koulu (JNK) ja Svenska
Skolan fér Synskadade (SSS) Helsingissa.
Nama erityiskoulut toimivat lakisaateisesti
valtakunnallisina kehittamis - ja palvelukes-
kuksina integroiduille nakévammaisille kou-
lulaisille. Velvoite koskee perusopetusta,
enintdan kaksi vuotta kestdvaa esiopetusta
seka lisdopetusta. (Takala, Kontu 2006,
73.)

/ [l
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http://www.silmatera.fi/
yhdistys/index.php

http://www.nkl.fi/kuntoutus/
lapset/index.htm






Pelin henki

Peli on ajanvietteena tai urheilumuotona harjoitettua, madrasaantéja nou-
dattavaa toimintaa, jossa kaytetaan valineina erilaisia kortteja, nappuloita,
palloja, keiloja, kuulia ym. Yhteista eri peleille on, etta niissa koetellaan
taitoa, nokkeluutta, havaitsemis- ja harkintakykyd, nopeutta ja vireytta.
Eri lajeja ovat ajanviete- ja seurapelit, peliottelut ja kilpailut, rahapelit jne.
(Turunen 1981, 197.)

Kaikki ihmiset varmasti muistavat jonkin menneen pelitilanteen. Mieleen
on jaanyt jokin katkera tappio, riemukas voitto tai mukava yhdessaolo
rakkaitten perheenjdsenten tai ystavien kesken. Monille perheille jokin
lautapeli saattaa olla yhdistava tekija. Viikon sisdlla perheenjasenet tuskin
ehtivat nahda toisiaan, mutta viikonloppuna kokoonnutaan yhden pdydan
daareen pelaamaan tuttua pelid, mika on aina yhta hauskaa ja jannittavaa.
Yksi peli herattaa lampimia muistoja myds oman perheeni kanssa vie-
tetysta yhdessaolosta. Se oli salapoliisipeli nimeltdan Pekingin mysteeri.
Peli oli visuaalisesti hieno ja hyvin toteutettu. Lisdksi rosvojen etsiminen
kehitti suunnitelmallisuutta ja paattelykykya.

Johan Huizinga (1938) muotoilee varsin patevasti, mita leikki tarkoit-

taa: Leikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan
maadratyissa ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen, mutta
ehdottomasti sitovien saantéjen mukaan; se on oma tarkoitusperansa,

ja sita seuraa jannityksen ja ilon tunne seka tietoisuus jostakin, mika on
“toista” kuin “tavallinen elama” (Laaksonen, P. 1981, 7 mukaan). Taman
selityksen mukaan erilaiset seurapelit ovat siis aikuisten leikkia. Lautapelit
ja erilaiset roolipelit antavat oikeuden leikkimiseen, jota tietyn ian jalkeen

pyritaan valttamaan.



Lautapelit

“Lautapeli on yhden tai useamman pelaajan peli, jota pelataan tyypillisesti
pelilaudan ja pelinappuloiden tai muiden pelimerkkien avulla” (Wikipedia
2010).

Egyptin vanhoista hautakammioista ja temppeleista on |6ydetty pelaa-
mista kuvaavia piirroksia, ja varhaisissa kirjoituksissa on toisinaan viit-
tauksia peleihin. Naistd muinaisista todisteista tutkijat ovat paatelleet, etta
egyptildiset pelasivat sotapelien ja kilpajouksupelien tyylisia lautapeleja.

Ei voida kuitenkaan varmuudella sanoa kayttivatko egyptildiset peleja
maallisissa yhteyksissa vai enemmankin uskonnollisissa rituaaleissaan. Ei
uskoisi, ettd monet téna padivana pelaamamme seurapelit ovat saaneet al-
kunsa tuhansia vuosia sitten. Naitd vanhimpia sailyneita lautapeleja ovat
mm. strategiapelit: shakki, backgammon, go ja tammipeli. (Botermans, J.,
Burprett, T., Van Delft, P. & Van Spunteren, C. 1990, 15.)

Moderneista lautapeleistéd puhuttaessa tarkoitetaan yleensa saksalaispele-
ja, silla saksalaiset ovat olleet lautapelien kehittdjina kiistattomasti tun-
netuimpia ja menestyneimpid. Klaus Teuberin kehittama lautapeli: Catanin
uudisasukkaat julkaistiin Saksassa vuonna 1995, ja siita lahtikin lautape-
lien eradnlainen uudelleennousu. Tunnetuista saksalaisista lautapelisunnit-
telijoista mainittakoon Teuberin liséksi Wolfgang Kramer ja Reiner Knitzia.
Naita saksalaispeleja kutsutaan myds Designer-peleiksi, silld pelisuunnit-
telijalla on tana paivana merkittava rooli pelin markkinoinnissa. Designer-
peleja on suomennettu runsaasti. Naista peleista suosituimpien joukossa
lienevat Menolippu-sarja, Carcassone-sarja ja Uudet Loytoretket. (Wikipe-
dia 2010)

Myds suomalaiset osaavat tehda tasokkaita, lasten ja aikuisten lautapele-
ja. Tactic on suomalaisen Nelostuote Oy:n tuotemerkki. Sen tunnetuimpia
tuotteita ovat muun muassa Kimble, Rappakalja, Alias, Choco ja Touché.
(www.nelostuote.fi 2010) Mielestani hyva peli on sellainen, mita voi pe-
lata monenikaiset. Tasta hyvana esimerkkina on Peliko Oy:n Afrikan tahti,
jota lapset ja aikuiset, mummot ja vaarit ovat pelanneet vuodesta 1951
|ahtien.
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http://www.theinternationallink.com/images/
friends%?20playing%?20board%20game.pn

Lautapeleja on monenlaisia.
Mielestani niissa on kuitenkin paljon
samoja piirteitd. Ne ovat tavallisesti
helposti omaksuttavia, taktisesti
mielenkiintoisia, nopeatempoisia, ja
pelin arvioitu kesto on yleensa luo-
tettava. Lautapelit ovat usein myos
visuaalisesti nayttavia ja varikkaita
pelipakkauksineen. Pelin voittajalla
on seka taitoa etta tuuria, mutta
taidoilla on enemman osaa kuin
perinteisissa peleissa.

Nykyaan erilaisia moderneja lau-
tapeleja kehitetdaan jatkuvasti, ja
lautapeleista on tullut suosittu har-
rastus, joka on erityisesti nuorten
aikuisten suosiossa. Uusien moder-
nien lautapelien rinnalla vanhat
klassikkolautapelit ovat pikkuhiljaa
menettamassa suosiotaan. Nain
voisi ainakin paatella internetin suu-
rimman lautapeleihin keskittyneen
foorumin, BoardGameGeekin kayt-
tajien tekemaan "ranking-listaan”,
jolle Kimble, Monopoly ja Afrikan
tahti sijoittuivat viimeisille sijoille
4860:n pelin joukosta. (Hameen
Sanomat 2009) Itse olen kuitenkin
vanhojen pelien suosija, ja Afrikan
tahti seka Kimbe kuuluvat edelleen
suosikkipeleihini.

http://www.kerhokeskus.fi/easydata/cus-
tomers/kerhokeskus/files/vihrea ukko/
pelilautamvyla.jpg



Millainen on hyva peli?

Mielestani hyva peli on muutakin kuin pelkkaa ajanvietetta. Parhaimmas-
sa tapauksessa peli on monella tapaa opettava. Toukomiehen mukaan
(1988, 10-11) hyvat pelisaannot opettavat oikeudenmukaisuutta ja tasa-
arvoa, koska kaikkia peliin osallistuvia koskevat samat saannét, aivan
kuten oikeassa elamassa. Olen Toukomiehen kanssa samaa mielta siita,
ettd hyva peli opettaa karsivallisyyttd, suunnitelmallisuutta, maltillista
riskinottoa seka harjaannuuttaa muistia ja paattelykykya. Ei ihmekaan,
ettd lasten esiopetuksessa oppiminen tapahtuu Iahinna erilaisten pelien
avulla.

Jarkko Talonpojan peli-kyselytutkimuksen (1996, 9) mukaan pelien
hyvistd puolista nousivat esiin tietyt ominaisuudet: pelien hauskuus, voit-
tamisen ilo, henkinen kehittavyys ja se, ettd pelaaminen on hyva ajan-
viettotapa. Huonoiksi puoliksi mainittiin muun muassa kertakayttoisyys,
haviamisen inhoaminen, suuri sattuman osuus, juonten heikkous ja ohjei-
den epamaaraisyys. Uskoisin, ettd mieltymykset hyvien seurapelien omi-
naisuuksista tuskin ovat paljonkaan muuttuneet taman kymmenen vuotta
sitten tehdyn kyselyn jalkeen.

Miksi sitten tietokone - ja videopelikonsoleiden aikakaudellamme perin-
teiset lautapelit pitavat edelleen pintansa? Vastaus on looginen; Tie-
tokonepelit vaativat pikemminkin sorminapparyytta ja reaktionopeutta
kuin todellista pelisilmaa. Konkreettinen seurapeli on sen sijaan erin-
omainen syy yhdessdoloon ja sosiaalisten suhteiden yllapitamiseen.
Ihminen tarvitsee aina toista ihmista.

http://www.digitalbattle.com/wp-
content/uploads/2009/04/kids-playing-
video-games.jpg




Nékovammaisten pelit




Markkinoilla olevat nakovammaisten pelit

Seurapelit ovat siis hauskoja, hyodyllista seka opettavaisia, ja niiden
pelaaminen pitdisi olla kaikille sopivaa, iasta ja sukupuolesta riippumatta.
Valitettava tosiasia on kuitenkin se, etta lahes kaikki markkinoilla olevat
seurapelit on suunniteltu ihmisille, joilla on normaali ndkd. Pelit perustu-
vat nakoaistin kautta saatavaan informaatioon, ja heikkonakdisia kayttadjia
harvemmin huomioidaan pelisuunnittelussa.

Millaisia peleja nakévammaisille on olemassa, vai onko ollenkaan? Lah-
din tutkimaan Ioytyykoé ndkdvammaisille suunniteltuja pelejd, ja millaisia
ne ovat. Internettia selaamalla sainkin kasityksen siita, etta suurin osa
nakdévammaisten peleista on suunniteltu aikuisille. Apuvalinemyyntiin
keskittynyt Aviris on ainut suomalainen nakbvammaisten peleja myyva
myymala, jonka l6ysin. Myds Jyvaskylan Nakdvammaisten koulun oppi-
mis-, kehittamis- ja palvelukeskus suunnittelee nakévammaisille peleja.

Lahes kaikki internetista lI6ytamani peliesimerkit ovat tuttujen pelien mu-
kaelmia. Pelien ideat on otettu muun muassa vanhoista klassikkopeleista
kuten shakista, backgammonista ja tammi-pelista, ja niiden ulkomuoto ja
kaytettavyys on vain mukautettu nakévammaisille sopivaksi. Nakévam-
maisille 16ytyy myds bingo-, ristinolla —ja laivanupotuspeleja seka erilaisia
pelikortteja, joihin on painettu pistekirjoitusta.

Vaikka nakdvammaisten saatavilla on joitakin peleja, tarjonta tuntuu silti
surullisen vahaiselta. Nayttdisi silta, etta pelit eivat ota esikouluikaisia
vanhempia, ndkévammaisia lapsia lainkaan huomioon. Suurin osa nako-
vammaisille lapsille suunnatuista I6ytamistani peleista on tarkoitettu
esikoulu-ikaisille. On tietenkin hieman haastavaa keksia peli, joka kiinnos-
taisi kouluikaistd, ja soveltuisi vielapa nakdvammaiselle. Téma on selvasti
muotoilun ala, jolla ei ole kilpailua.
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Nakovammaisille lapsille soveltuvia peleja

Nakdvammaisille lap-
sille l16ytyy esi-
merkiksi yksinkertaisia
nopanheitto-peleja
seka muotojen tun-
nistuspeleja. Pelit on
tarkoitettu ldhinna
esikouluikaisille.

http://sirkulta.shop.wosbee.com/
filemanager/productpicsthumb/67
8picturel Upload.png
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Nakovammaisille aikuisille soveltuvia peleja
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http://www.aviris.fi/kuvasto/
tuote.php?tuote1=504

http://www.aviris.fi/kuvasto/tuote.
php?tuote1=498

Suurin osa I6ytamistani
nakdévammaisille ai-
kuisille suunnatuista
peleista on kahden
hengen peleja ja
mukaelmia tutuista

peleista. http://www.aviris.fi/kuvasto/tuote.
php?tuote1=904

http://www.acciinc.com/Html/Books/

Connect4.JPG 22
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Pelien mukauttaminen nakovammaisille sopiviksi

Lydia Gonzalez (2010) antaa hyvia ohjeita pelien mukauttamisesta
nakdévammaisille sopiviksi:

On hyva, jos:

- pelilaudalla on paljon tilaa (suuret ruudut)

- varit erottuvat selkeasti toisistaan

- kuvitus on yksinkertainen

- kirjoitusta ei ole liikaa

- pelinappulat ovat isoja

- esineet ja hahmot tunnistaa tunnustelemalla

- pelipdyta on iso

- pelid mukautetaan idn ja vamman mukaan

- kdytetadn kestavia materiaaleja

- ei yliarvioida pelin mukauttamisen edellyttamia toimia

Lisaksi Gonzalez toteaa: "Ulkoisten seikkojen liséksi on pohdittava
saantdjen monimutkaisuutta, silld ne saattavat pilata pelinautinnon,
jos ne edellyttavat nakdvammaiselta pelaajalta liian suurta keskit-
tymista”. Olisi siis reilua, ettei nakdvammaisen pelaajan tarvitsisi
ponnistella ndkevia enemman. Mielestani Gonzalez kiteyttaakin
ohjeissaan kaiken olennaisen nakévammisten pelien suunnittelusta.



Tavoiiteet




Pelin toiminnalliset tavoitteet

Tavoitteenani on suunnitella ndkévammaiset huomioiva peli. Pelin tulee
olla seka nakevan etta nakdvammaisen kayttéon sopiva. Ihanteellisin
tilanne on se, ettd nakeva ja ndakévammainen voisivat pelata pelid yh-
dessd, jolloin molemmat pelaajat ovat tasa-arvoisia keskendan. Haptisuus
eli kasinkosketeltavuus tulee olemaan tarkein tekija pelin suunnittelussa.
Pyrin suunnittelemaan pelin niin, etta sita voisi pelata vaikkapa silmat
kiinni. Silti pelin pitaa tarjota haasteita ja mielenkiintoa myds nakevalle

pelaajalle.

Tyyli ja tunnelma

Pelin tyyliin ja ulkondkdon tulee vaikuttamaan huomattavasti kaytannol-
liset syyt. Nakbvammaisen pelaajan tarpeet tulevat hyvin pitkalti maarit-
tdmaan pelin visuaalisia ja teknisia ratkaisuja. En aijo kuitenkaan tinkia
esteettisyydestd, silla siihen nakevat pelaajat kiinnittdvat huomiota. Pelin
ei tarvitse olla ruma ja kdmpelénnakdinen, vaikka sitd pelaisivat nako-
vammaiset. Markkinoilta 16ytyvat nakevien ihmisten seurapelit ovat usein
monenkirjavia. Itse pyrin yksinkertaisuuteen ja kaytan harkiten vareja,
silla ndkdvammaiselle varilla on todellakin valid. Suunniteltavaa pelia voisi
luonnehtia jokin, tai jotkin seuraavista ominaisuuksista: hauskuus, tak-

tikointi, tasa-arvoisuus ja opettavaisuus.
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Moniaistisuus

Moniaistisuus on tarkea osa nakévam-
maisen jokapaivaista elamaa. Tulen
ottamaan pelilaudan ja pelinappuloiden
suunnittelussa huomioon nakdaistin
korvaavat taidot. Jarkevinta on rakentaa
pelistd kasinkosketeltava, pelkastaan
taktuaalisen aistin kautta pelattava.
Harkitsin my6s aanien kayttamista pe-
lissa. Aanitekniikan suunnittelu téssa
rajallisessa ajassa tuntuu itselleni liian
hankalalta. Peliin on kuitenkin mah-
dollista saada jonkinlaisia aania ilmankin
hankalaa tekniikkaa.

Tavoitteiden rajaus

http://www.nwesignatures.com/pho-
togallery/Braille.jpg

Koska aikani on opinndytetydn tekemiseen rajallista, en pyri saamaan valmiik-
si taysin valmiista tuotetta, vaan alustavan protomallin pelistd, jota voidaan
testata pelaamalla nékevien ja nakbvammaisten kanssa. Tutkimustydni ja kayt-
tajatestien perusteella saan kasityksen siita, mihin suuntaan pelia pitaa viela
kehittad, jotta se voitaisiin vieda jonain pdivana tuotantoon. Liséksi pyrin suun-
nittelemaan pelipakkauksen. Mikali aikaa jaa, toteutan siita myds protomallin.

http://gamesmuseum.uwaterloo.ca/VirtualExhibits/chess/graphics/
Braille%20set%200n%20board.JPG
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Pelin idea

Opettavaisuus oli yksi tavoittelemistani lahtokohdista. Opettavaisuus
voidaan mieltda hyvin eri tavoin. Jo pelkastadn seurapelin pelaaminen
opettaa karsivallisyytta ja muiden pelaajien huomioonottamista. Haluan
kuitenkin, ettei suunnittelemassani pelissa olisi pelkdstaan kilpajuoksu-
pelin tyylista liikkumista paikasta A paikaan B. Peli voisi opettaa pisteaak-
kosia, tilanhahmotusta ja tilojen rakentamista, tuntoaistin kayttda tai
pelkastaan taktikointia. Lapselle kaiken tdman opetteleminen on tarkeaa.
Ja pelkastaan tuntoaistin harjoittaminen, antaa nakdvammaiselle lapselle
hyvan pohjan pistekirjoituksen oppimiselle. Tein mind mapin peli-sanan
ympadrille, ja nostin sieltd lautapelin parhaaksi vaihtoehdoksi.
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Aluksi halusin siis ottaa kayttajaryhmaksi alle kouluikaiset lapset, sille
heille pelin opettavaisuudella olisi ensisijainen tehtdva. Haastattelin tut-
tavaani Heli Kekkid, joka on lastentarhanopettaja. Mietimme yhdess3,
millaisia asioita peli voisi opettaa esikoulu-ikdiselle. Kirjainten alkuaan-
teiden opettelu vaikutti pelin kannalta hyvalta idealta. Alkuaanne tarkoit-
taa siis sitd, mitd kuuluu sanan alussa. Pari pdivaa asiaa mietittyani, olin
kuitenkin tdysin solmussa ajatusteni kanssa. Nakévammaisuus on minulle
tdysin vierasta aluetta, samoin lasten esi-opetus. Joten tuntui, ettd olin
haukannut lilan ison palan purtavaksi ja harhautunut hieman tydssani
sivupoluille.

Kavin myos Iiris-Keskuksessa 17.11.9009 lasten kuntoutuksen osastolla
haastattelemassa lasten kuntoutusohjaaja Arja Marilaa, toivoen etta
ajatukseni pelin ideasta hieman selkiytyisivat. Marilan kaapista 16ytyi
paljon esikouluikaisille askarteltuja peleja, joista melkein kaikki perus-
tuivat muotojen tunnistamiseen. Liikkumistaidon ohjaajana Marila osasi
myds kertoa, etta esikouluikdisten on hankalaa hahmottaa ja ymmartaa
erilaisia tiloja ja suuntia. Niiden opettamiseen Marila on kayttanyt erilaisia
"ensikarttoja”. Niiden avulla lapsi oppii seuraamaan tiettya reittid sormen-
pailladn. Sen jalkeen reitti voidaan siirtad esimerkiksi pahvilaatikkoon,
jossa tulevat seindt vastaan. Nainollen lapsi voi oppia tilakasitteen.

Kaynti Iiris-keskuksessa selkeyttikin ajatuksiani siind mielessa, ettad paatin
unohtaa ajatukset aakkosten opettamisesta. Keksin, etta pelini voisi jollain
tapaa opettaa tilanhahmotusta. Se voisi olla lautapeli, jossa kuljettaisiin
tuntoaistia kayttden erilaisia reitteja pitkin, ja matkalla voisi tulla esteita
vastaan, aivan kuten oikeassa elamassa tuleekin.

Nakdvammainen lapsi lukemassa
kohokuvakarttaa

http://www.silmatera.fi/
tiedosto/st 309.pdf




Pelilaudan suunnittelu kaikkine reitteineen ja esteineen tuntui kuitenkin
melkein mahdottomalta idealta. Miten saisin kaiken samalle pelilaudalle,
ilman etta pelista tulisi sekava? Niinpa sainkin ajatuksen puisesta pelilau-
dasta, joka olisi reijitetty ja uritettu. Pelilaudalle voitaisiin rakentaa erilaisia
tiloja ja esteitd seinamien avulla. Pelikentaltd voitaisiin myos etsia tiettyja
esineitd kiertamalla naita seinamia. Pelikenttd olisi siis itse muunneltavissa
ja kuntoutusohjaajat voisivat kdyttaa sitd opetusmateriaalina.

Toisaalta tama tilojen rakentaminenkaan ei vield tuntunut jarkevalta.
Kohderyhma olisi pelin kuntoutuskaytdssa varsin pieni, ja téhan peliin oli
muutenkin vaikeaa keksia saant6ja. En halunnut kuitenkaan hylata ajatusta
uritetusta ja reijitetysta pelilaudasta, silla se toimisi hyvana pohjana toisen-
laisellekin pelille. Padtin lahted keksimaan konkreettisia saantdja, miten
pelilaudalla edettaisiin. Niinpa syntyi luonnos Juusto-pelista, jossa hiiret
etsivat pelilaudalta juustoja kiertaen kissantassu-merkkeja. Pelin voittaja
olisi se, joka paasisi takaisin kotipesadan mukanaan tietty maara juustoja.
Pelilaudalla edettaisiin nopan osoittaman silmaluvun verran pelaajan valit-
semaan suuntaan. Pelin yksinkertaisuus ja tarina sopisi varmasti esikou-
luikaisille.
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Vierailuni Jyvaskylan ndakévammaisten koululla 13.1.2010 avarsi myds pal-
jon ndkdalaani. Paasin testaamaan erilaisia silmalaseja, jotka heikensivat
nakokenttaani ja vaaristivat nakemiani vareja. Nain sain itse pienen kasi-
tyksen siitd, millaista on katsoa maailmaa nakévammaisen silmin. Esit-
telin myds alustavan “Juusto-peli”-ideani. Oppimateriaaliyksikko ja muut
asiantuntijat antoivat mielipiteensa ideoistani, antoivat neuvoja ja esittivat
parannusehdotuksia. Minulle annettiin pikakoulutus ndakévammaisten pe-
lien suunnittelusta, ja sain Iahinna suuntaviivat, joiden avulla olisi helppo
edeta suunnittelussa eteenpadin. Esitin myos ajatuksen seurapelistd, jota
nakdvammaiset ja ndkevat, seka lapset ettd aikuiset voisivat pelata yh-
dessa. Koulun oppimateriaaliyksikkd ei ole aikaisemmin suunnitellut vas-
taavanlaista pelia. Joten tavallaan liikuimme kaikki "harmaalla alueella”.

Suunnittelun suuntaviivoja:

- nakdvammaisille lapsille ja aikuisille suunniteltuja seurapeleja 16ytyy
vahan

- tila-orientaation kehittdminen on hyva lahtékohta lasten pelin suunnitte-
lulle

- lasten pelin ika-raja olisi hyva lahtea seitsemasta vuodesta ylospain

- pienempien pelissa on hyva olla jokin tarina

- lasten pelin kesto ei saa olla liian pitka, max tunti

- pelin materiaali tulee olla puuta, sen kdyttdmukavuuden ja kestavyyden
vuoksi

- pelin maksimimitat ovat 50 X 50 cm

- pelissa ei voi kayttaa kiiltavaa maalia/lakkaa eika taysin valkoista
haikaistymisongelmien vuoksi

- pelilaudassa tulee kayttaa selkeitd kontrasteja (esim. kelta-musta ha-
vaittu selkedksi kontrastiksi)

- nakdvammaista helpottavien taktiilisten jalkien ei tarvitse olla liioiteltuja.



- eri pelimerkit tulee olla selkeasti erimuotoisia -ja varisia. Ne on myds
erotuttava pelilaudasta

- ndkdvammaiset lapset (13-14 vuotiaat pojat) eivat osanneet sanoa
millainen seurapeli heita kiinnostaisi, silla heilla ei ole olemassa sellaisia
peleja

- pelisaannét olisi hyva olla varioitavissa tilanteen ja pelaajien ian mukaan

Tassa vaiheessa aloin miettimaan, voisiko lasten Juusto-pelia kehit-

tda edelleen myds vanhemmillekin sopivaan muotoon. Peli-idea ja
pohjahan oli keksitty, ja nyt voisi muokata pelinappuloita ja pelisaantéja
millaiseksi tahansa. Niinpa syntyi ajatus Kruunu-pelista. Siina kerattaisiin
jalokivia tietty maara, ja niiden lisaksi tulisi pelaajan saada itselleen kaik-
kien tavoittelema kruunu ja paasta takaisin lahtéruutuunsa. Kruunu ja
jalokivet tulivat mieleeni Afrikan tahti -pelista. Aarteen metsastys ei ole
aikuiselle lilan lapsellista, eika lapselle lilan aikuismaista. Lisaksi kruunun
lisdaminen peliin toisi joitakin taktikointimahdollisuuksia. Miten kruunun
saa? Voivatko kanssapelaajat varastaa kruunun itselleen?

Jyvéskylén matkan jalken tein pelilaudasta pahvisen hahmomallin.

Pahvisen pelilaudan testaamiseen kaytin valmiita paperimassaisia peli-
nappuloita, joita muokautin tekemalla niihin huovasta erilaisia pintoja ja
limaamalla jaloiksi puiset tapit. Pahvinen malli ei ollut kovin toimiva, silla
nappulat eivat kunnolla pysyneet kaivertamissani reijissa, mutta pelia
pystyi kuitenkin hyvin testaamaan kaverin kanssa. Aluksi kehittelin peliin
mukaan korppi-pelimerkin. Se joka I6ytdisi jalokivensa ensimmaisend,
saisi kayttéonsa korpin, jonka avulla kruunua voisi myds yrittaa varastaa
itselleen. Myohemmin luovuin kuitenkin korpista, silld sen haltuunsaami-
nen tuntui liilan epareilulta muita pelaajia kohti. Pyrin myds pitdmaan
saanndt suhteellisen yksinkertaisina, jolloin niiden omaksuminen ei veisi
likaa aikaa nakbvammaisilta.
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Mitoitus

Koin oikeanlaisen mitoituksen suunnittelun erittdin haastavaksi. Pahvisen
pelin testauksessa kavi ilmi, etta pelialue oli liilan laaja, eli reikia oli lilkaa.
Tuntui etta jalokivien metsastyksessa kestaa ikuisuus. Toisaalta tuurilla oli
myds paljon vaikutusta pelin kestoon. Jos joka kerta saa ykkds-silmalu-
vun, pelissa ei kovin nopeasti edetd, ja toisaalta saattoi edetd hyvinkin
nopeasti suurilla silmaluvuilla.

Alustavasti olin kuitenkin Jyvaskylan oppimateriaaliyksikolta saanut ohjeis-
tuksen, ettei pelilauta saisi olla suurempi kuin 50 X 50 cm. Taman suun-
taa-antavan mitan ja omien testieni pohjalta paatin etta pelialueen koko
olisi 30 cm. Tassa vaiheessa pidin edelleen kiinni alustavasta suunnitel-
mastani, jonka mukaan jokaisella pelaajalla olisi pelialueen reunassa oma
kolo, johon aarteet kerataan, ja pelialueen kulmissa olisi jokaiselle oma
aloituspaikka. Nainollen sain pelilaudan lopulliseksi kooksi 47 X 47 cm.
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Materiaalit

Oli alusta asti selvaa, etta pelilauta ja pelinappulat tulisivat olemaan
kokonaan puusta valmistettuja. Tama asia tuli selvaksi useiden asian-
tuntijahaastatteluiden kautta. Puu on kestava materiaali, ja miellyttava
kadelle. Se on materiaali, josta on helppo tydstaa pelilauta ja pelinappulat
esimerkiksi koneistamalla. MDF-levy kavi myds mielessani helpon ja tar-
kan tyostettavyytensa ansiosta. Paadyin kuitenkin siihen, etta pelilauta
olisi oikeaa, rehellista suomalaista puuta, esimerkiksi mantya, mika olisi

ekologinen ratkaisu.



Rakenne

Pelilaudan urittamiseen ja reijittdmiseen paadyin siksi, ettd pelinappu-
lat oli saatava pysymaan paikoillaan pelilaudalla, ja uria tunnustelemalla
nakbvammaisen pelaajan olisi helppo lilkkua pelilaudalla oikeaan suun-
taan. Pelilaudan on oltava tukeva jo siita syyta, etta siihen tehdaan reijat
koneistamalla, ja pelinappuloiden on pysyttava reijissa tukevasti. Itse
uran ei tarvitse olla kuin muutaman millin syva, silla nakdvammainen
pystyy tunnistamaan sormenpailldan hyvin hienovaraisetkin erot materi-
aalien pinnoissa.

Suunnittelemani pelialue koneistettiin valmiista mantyliimapuulevysta.
Koneistuksen jalkeen puulevy alkoi taipua ikavasti reunoistaan yléspain,
mika tietysti harmitti, silld olin suunnitellut kokoavani koko pelilaudan
proton liimamalla osat yhteen. Valmis liimapuulevy oli tietenkin vaarin val-
mistettu. Siind meni puunsyyt useassa kohtaa samansuuntaisesti, mika
lisda puun taipuilemista. Jatkossa asia tulisi tarkistaa, tai tehda liimapuu-
levyt itse.

Onneksi en kuitenkaan lahtenyt taivuttelemaan taipunutta puulevya ja
liimaamaan sahaamiani osia yhteen, silla pelin protosta olisi tullut aivan
liian painava. Minun piti sahata osat ja sovittaa niita yhteen ennen kuin
tajusin, etta olin tekemassa todella massiivista ja kompelda pelilautaa.
Tarkoitushan oli tehda juuri pdinvastoin — helposti liikuteltava pelilauta
nakbvammaisenkin kayttoon.

Niinpa luovuin pelialueen sivuissa olevista, aarteiden sailytykseen tarkoite-
tuista syvennyksistd, ja paatin tehda proton pelkdstdan koneistetusta
pelilaudasta. Laudan kulmista lahtevat urat osoittavat edelleen pelaajien
lahtdpaikat, joten en menettanyt mitaan, vaikka poistinkin aloituspaik-
koina toimineet kulmapalat. Lisaksi laitoin pelilaudan pohjaan kumitassut,
minka ansiosta pelilaudan keikkuminen vaheni, ja pelilauta pysyy myos
pdydalla tukevasti paikoillaan. Koska poistin pelilaudasta aarteiden sai-
lytyspaikat, ongelmaan oli keksittava ratkaisu. Keksinkin pussit, jotka
jokainen pelaaja saisi pelin alussa, ja joihin aarteet voitaisiin kerata.
Pussit tulisi olla merkitty erilaisin kohokuvion, jotta ne eivat menisi pelaa-
jien kesken sekaisin.

Ongelmana oli myds nopan heittéminen. Nakbvammaiset tarvitsevat

nopan heittoon erillisen astian, jotta noppa ei heitettdessa karkaa. En
kuitenkaan halunnut, etta pelissani pitdisi kayttaa sellaista astiaa, jo-
ten paatin suunnittella kiintedn, poydalla pidettavan ja pyoritettavan

noppahyrran, jonka nuolen toinen paa osoittaa silmaluvun.



Pelinappulat ja arpahyrra

Kaikkien pelissa kaytettavien peli-
merkkien suunnittelu vei yllattan pal-
jon aikaa. Pelaajien pelinappulat tein
alustavasti niin, etta niiden paat olivat
paperimassaisia palloja, vartalot itse-
kovettuvaa askartelumassaa ja jalat
puisia tappeja. Hain askartelumassaa
muotoilemalla ja hiomalla pelinap-
puloihin erilaisia muotoja, silla se ol
nopeaa ja helppoa luonnostelua. Lopul-
liset pelinappulat tultaisiin luultavasti
valmistamaan puusta.

Minulla oli pelinappuloiden suunnitte-
lussa vaihe, jolloin halusin, etta pelaa-
jien metsastama kruunu uppaisi kunkin
pelaajan nappulan paahan. Idea tuntui
hauskalta ja jopa pakkomielteiselta,
kunnes paatin luopua siita. Ajattelin,
ettd nakdvammaiselle on selkedmpaa,
jos han saa kruunun konkreettisesti
omaan kateensa, eika se havia pelilau-
dalle.




Oli my6s haastavaa miettia pelinappuloiden varitysta. Pelinappuloiden vari
riippui pitkalti siitd, minka varinen pelilauta tulisi olemaan. Olin ajatellut
pelilaudan varitykseksi mustaa. Se olisi vari, joka ei hairitsisi ketaan, ja
kruunun kultainen vari sopisi hyvin mustan kanssa kontrastienkin suh-
teen. Toisaalta oli vaikea keksia pelinappuloille vareja, jotka pomppaisivat
esiin mustasta taustasta, erottuen kuitenkin selvasti toisistaan. Kirkkaat
varit ovat loppujen lopuksi kaikki samansavyisid, kun kuva muokataan
kasittelyohjelmalla mustavalkoiseksi. Kokeilin tata muokkaustekniikkaa,
silld halusin testata kontrastien selkeytta. En saanut selkeyttd millaan,
vaikka kokeilin kaikkia mahdollisia mustasta erottuvia vareja.

Niinpa paadyinkin mustan kultaisen ja valkoisen yhdistelmaan. Varit
erottuivat kaikki hyvin toisistaan ja loisivat selkean seka tyylikkaan
kokonaisuuden. Kolmella varilld olisi helppo toteuttaa koko pelin vari-
maailma. Pelilaudan reunat maalasin valkoiseksi ja keskustan mustaksi,
jotta pelialue erottuisi selvasti. Muodoilla on kuitenkin nakévammaisten
kannalta suurempi merkitys kuin vareilla. Ja pyrinkin siihen, etta pelinap-
puloissa olisi mahdollisimman erilaiset ja hyvin tunnistettavat muodot.
Halusin, etta niissa olisi myds hahmomaisuutta.

Arpahyrran tein myds samasta puusta kuin pelilaudan. Paatin jakaa hyr-
ran kahdeksaan sektoriin, joista kuusi olisi silmalukuja, ja kaksi erikois-
vuoroja: tyhja vuoro ja tuplavuoro. Tyhjalla vuorolla pelaaja ei saa liikkua
ollenkaan, ja tuplavuorolla pelaaja saa pyorittaa hyrraa kaksi kertaa uu-
destaan. Silmalukuina kaytin oikeita askarteluliikkeen “silmia”, silla ne
olivat sopivan kokoisia ja mukavia tunnustella. Pyérivan nuolen meka-
nismi syntyi monesta eri elementista kokeilemalla. Arpahyrrasta tuli todel-
la hyvin pyoriva, ja se toimii ainakin protomielessa.

Torni

kruunu

Pompula

Munkki

Varis
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Taktuaalisuus ja pistekirjoitus

Taktuaalisuus pelissa tuntuu pelialueen urituksessa, erimuotoisissa peli-
nappuloissa ja pelilaudan reunoissa, joihin olen tehnyt pistekirjoitusta
limamalla pienia helmia. Paadyin merkitsemaan jokaisen uran pistekir-
jaimin lahtien A-kirjaimesta. Ajatuksena oli se, etté ndiden “koordinaat-
tien” avulla nakévammainen voisi logiikan ja tuntoaistin avulla paatella,
missa hanen pelinappulansa sijaitsee. Aluksi ajatuksena oli tehda koordi-
naatit seka kohokirjaimin etta sita vastaavin pistekirjaimin, mutta lopulta
paadyin pelkkaan pistekirjoitukseen. Se vie vdahemman tilaa ilman kirjai-
mia, ja toisaalta muuta ei tarvitakaan. Nakevalle, joka ei osaa pistekir-
joitusta, se on my6s mielenkiintoinen elementti, vahan kuin visuaalinen
koriste, joka ei tarvitse selitysta.

Pistekirjoitus eli braillekirjoitus on ranskalaisen Louis Braillen kehittama
sokeiden kayttama kirjoitustapa. Siina merkit muodostetaan kuu-
desta pisteesta sijoittamalla nama eri jarjestykseen. Yhdessa merkissa
voi olla kaksi pistetta rinnakkain ja kolme pistetta allekkain. (Wikipedia)

Pelisaannot

Pelisaannot ovat muuttuneet useaan otteeseen muotoiluprosessin aikana.
Aluksi olin kehittanyt saannét niin, etta pelaajien tavoitteena oli kerara
tietty maara jalokivia/kultahippuja ja rydstaa kruunu itselleen, pelin voit-
taja oli vasta se, joka oli kerannyt kaikki jalokivet/kultahiput ja palannut
takaisin lahtdpaikkaansa kruunu mukanaan. Aloin kuitenkin pikkuhiljaa
karsimaan saantgja, silla tiesin, etta keksimani saannét olivat liian moni-
mutkaiset nakbvammaiselle kayttajalle. Niinpa helpotin saantdja niin, etta
riittad, kun kerad omat jalokivensa ja paasee kruunun korokkeelle tasalu-
vulla. Silloin voittaa pelin. Ajattelinkin kirjoittaa peliin perussaannot, joita
voidaan pelaajien ian ja ndkévamman tason mukaan varioida.

Pelitaktiikka on kuitenkin kaikille sama. Pelaajan on ensin valittava suun-
ta, johon han liikkuu pelinappulallaan. Yhden vuoron aikana ei voi liikkua
useaan suuntaan kerrallaan. Tama lisaa peliin taktikoinnin mahdollisuutta
ja hieman logiikan kdyttda; Mihin suuntaan pelaajan kannattaa liikuttaa
pelinappulaansa, jotta han saisi kerattya jalokivet mahdollisimman nope-
asti?



Kayttajatestaus ja parannusehdotukset

Vein pelin protomallin testattavaksi Jyvaskylaan Nakévammaisten koululle
6.4.2010, jolloin kaikilla halukkailla oppilailla ja koulun henkilékunnalla oli
mahdollisuus osallistua peliin ja antaa palautetta sen toimivuudesta. Kiin-
nostuneita riittikin, eika aika riittanyt siihen, etta kaikki olisivat padsseet
pelaamaan. Paikalla oli paljon ohjaajia ja opettajia, jotka auttoivat kans-
sani ohjaamaan pelaajia. Pelia testanneet pelaajat olivat nakévammaltaan
hyvin erilaisia, heikkdnakoisesta lahes sokeaan. Pelaajat tutustuivat saan-
téihin opettajien johdolla hieman ennen pelin aloittamista.

Ensimmaisessa pelaajaryhmassa oli kolmas -ja kuudesluokkalaisia pelaa-
jia nelja: kolme poikaa ja yksi tyttd. Lasten oli hieman hankala ymmartaa,
etta pelialueella voi liikkua vain yhteen suuntaan kerrallaan. Yksi peliryh-
man heikkondkoisista pojista oli ainut, joka ymmarsi taysin pelitaktiikan ja
lopulta voittikin. Peliryhman Iahes sokealle pojalle liikkuminen pelialu-
eella oli melkein mahdotonta ja arpahyrran kaytt6 tuotti hankaluuksia.
Pelialueeseen tutustuminen vaati paljon aikaa ja pelaaminen oli todella
hidastempoista. Tarvittiin paljon puhetta ja ohjausta, jotta peli edistyi.
Peli kesti noin tunnin. Pelatessa kaikilla naytti kuitenkin olevan hauskaa,
ja lapset kommunikoivat paljon keskendaan. He halusivat saada pelin jo
koulun hyllylle.

Toisessa pelaajaryhmassa oli seitsemas -ja yhdeksasluokkalaisia pelaajia
kolme: kaksi tytt6a ja yksi poika. Oppilaat eivat vaikuttaneet yhta innok-
kailta kuin ensimmainen peliryhma, eika pelitaktiikan oppiminenkaan ollut
yhtdan sen helpompaa. Pelissa oli yksi ldhes sokea poika, jolle tilan hah-

mottaminen tuntui olevan erityisen vaikeaa. Pelille 16ytyi kuitenkin voittaja
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noin reilun puolen tunnin pelaamisen jalkeen.

Yhteenvetona kayttdjatesteista voisi sanoa, etta lasten pelin sujuvuuteen
vaikuttaa nakdvamman aste. Heikkdndkoisten on luonnollisesti paljon
helpompi pelata pelia kuin sokeiden. Peli saattaa olla vaikeasti nakdvam-
maiselle lapselle liian haastava. Toisaalta pelin ei olekaan tarkoitus olla
kaikille liilan helppo. Hienoa olisi, jos ndkdvammainen lapsi voisi oppia pe-
lin pelaamisen kautta suuntien hahmotusta ja harjoittaa oman tuntoais-
tinsa kayttéa. Nakdvammaisilla koululaisilla ei ole kdaytdssaan vastaavan-
laisia seurapeleja juuri ollenkaan, joten on luonnollista, etta pelaaminen
tuntuu aluksi vaikealta.

Kayttajatestien pohjalta sain paljon parannusehdotuksia protopeliini.
Ensinnadkin kaikki pelinappulat irtosivat kuopistaan lilan helposti. Ne on
saatava pysymaan tukevasti paikoillaan, koska niihin kohdistuu paljon
tahallisia ja tahattomia kosketuksia. Lisaksi hyrran viisari pitdisi olla va-
kaampi, jotta se ei heiluisi niin paljon tunnusteltaessa. Olisi hyva, jos nuo-
li lukittuisi tiettyyn kohtaan, mika helpottaisi numeron lukemista. Lisaksi
olisi suotavaa, etta hyrran pyorittdmisesta lahtisi kovempi aani. Hyrrassa
voisi olla "tupla”-vuoron sijasta "taika”-vuoro, joka tarkoittaa sita, etta
pelaaja saa itse valita numeron, ja liikkuu sen mukaan. Urat jotka talla
hetkella osoittavat pistekirjoitukseen (kuva) voitaisiin tehda kohollaole-
viksi, jotta pelaajan olisi helpompi erottaa, missa kohtaa pelialue loppuu.
Lisaksi hyrrassa voisi olla tyhjan sektorin tilalla ns. "sik sak-sektori”, joka
tarkoittaa sit3, ettei pelaajan tarvitse menna vain yhteen suuntaan ker-
rallaan, vaan han saa liikkua saamansa silmaluvun maaran haluamallaan
tavalla. Talléin ns. turhat sektorit muuttuisivat ns. taktikointisektoreiksi.
Muutenkin hyrran silmalukusektoreita voisi karsia kuudesta viiteen tai
neljaan, silla kuusi on hieman liian suuri luku liikuttavaksi pelilaudalla.

Lisaksi saantdihin keksittiin kaksi hyvaa lisdysta. Kun pelaaja paasee
toisen pelaajan pelinappulan kanssa samaan kuoppaan, kuopassa ollut
pelaaja voisi joutua luovuttamaan yhden jalokivena toiselle pelaajalle, sen
lisaksi, etta joutuu palaamaan takaisin lahtdpaikkaansa. Kahden hengen
peliin keksittiin my6s uusi pelimahdollisuus. Kummallakin pelaajalla olisi
silloin kaytossaan kaksi pelinappulaa. Pelaaja saa paattada kumpaa peli-
nappulaa lilkkuttaa omalla pelivuorollaan. Tama lisaa taktikoinnin mah-
dollisuutta ja mielenkiintoa vanhempien pelaajien peliin.




Kayttajatestauksen jalkeen puimme myds pelin yleista toimivuutta.
Tamanhetkiset kontrastit pelilaudan ja nappuloiden valilla ovat selkedt, ja
ne erottuvat selvasti toisistaan. Lisaksi “Kruunun rydstd” sopii melkeinpa
kaikenikaisille. Yksinkertainen pelipohja sallii séant6jen varioinnin ja
muuntelun. Pienemmat voivat pelkastaan kisata, kuka saa kruunun en-
simmaisena korokkeelta, ja vanhemmat seka taitavimmat voivat pelata
pelia vaikeutetuilla sadannéilld. Pelaajat voivat tarvittaessa keksia myos
omia saantoja. Vain mielikuvitus on rajana. Myos seurapelina peliprotoni
toimii, silla sen pelaamiseen liittyy paljon vuorovaikutusta kanssapelaajien
kanssa; Hyrraa kierratetadn pelaajien kesken, ja pelitilanteesta on syyta
keskustella koko ajan.

Hyrran pydrimisaanta haluttiin enemman kuuluville. Niinpa paatinkin
kokeilumielessa tehda edellisen hyrréan mekanismin paalle toisenlaisen
viritelman, josta sitten lahteekin kuuluva ja mielenkiintoinen aani. Se on
tehty cd-levyjen, nastojen ja nippusiteen avulla. Tukevaa tappia pyorayt-
tamalla hyrra pyorii mukavasti ja sen sisdlla oleva muovi hakkaa piikkeja
vasten, mista lahtee tariseva aani. Tama oli vain kokeilu, eikd se tehnyt
hyrrasta sinansa yhtaan sen toimivampaa. Hyrrd on nakdvammaisten
kayttdon oikeastaan melko huono ratkaisu, ellei siité saada pysahtyessaan
taysin paikoilleen lukittuvaa. Tama lukitseva ominaisuus on kuitenkin
lahes mahdoton toteuttaa, silla hyrran on kuitenkin pydrittava helposti.

Kaikesta paatellen, aanitekniikkaa hyddyntava ratkaisu olisi silmaluku-

jen arvonnassa kaikkein paras. Niin sanottu daninoppa arpoisi pelaajalle
silmaluvun ja neuvoisi, mita pitaa tehda nappia painamalla. Tallainen rat-
kaisu tuskin olisi kovin vaikea toteuttaa modernia aaniteknologiaa hyédyn-
tamalla. Prototyypin voisi toteuttaa esimerkiksi vanhasta mp3-soittimesta,
jonka ymparille rakennetaan kotelo ja kaiutin. Tédma ratkaisu nopeuttaisi
myds pelid, kun vuorojen ja silmalukujen arvonta olisi nopea toiminto.
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Pelin pelaajat kommentoivat
sita, etta oli hieman hankala
hahmottaa, missa pelialue lop-
puu, kun urat jatkuivat pistekir-
joitukseen asti. Tein uriin
kohollaan olevat esteet, jotta
tama asia korjaantuisi.

Nama “esteet” eivat ole kaik-
kein esteettisemmat, ja ne ovat
vain yksi vaihtoehto protomal-
lissani. En laittaisikaan niita
lopulliseen versioon, vaan teki-
sin pisteelle osoittavan pinnan
vahemman korostetusti jollain
muulla materiaalilla. Tai sitten
en tekisi pelilaudan reunoihin
mitaan pintoja, vain sijoittaisin
pistekirjoituksen lahemmas
reikia.




Pelin sailyttaminen

Pelin sdilyttaminen on tarkea osa itse pelid. Jos pelipakkaus on houkutte-
leva, myds itse peli vaikuttaa kiinnostavalta. Pelin pakkauksen visuaali-
seen ilmeeseen tulisi siis kiinnittda erityistd huomiota. Markkinoilla olevat
pelit ovat useimmiten pakattu pahvisiin, laatikkomaisiin pakkauksiin. Pah-
viset pakkaukset ovat edullisia ja niihin on helppo printata tekstia ja ku-
via. Alla oleva punaharmaa pakkaus on yksinkertaisen selkeda tyylia, jota
itsekin tavoittelen suunnitellessani pelipakkausta.

http://umami.fi/wp-content/
uploads/competo_zak pak pak-
kaus-264x273.jpg

http://www.comparesto-
reprices.co.uk/images/
unbranded/n/unbrand-
ed-name-train-board-

game.jpg

Olin ajatellut tehda proton pakkauksesta. Aikani ei kuitenkaan olisi riit-
tanyt siihen, etta olisin saanut pakkauksen kokonaan printteineen val-
miiksi, joten paadyin jattamaan suunnitelmat piirrosvaiheeseen.
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Kruunu-piirroksen pohjalta aloin
kehittelemaan pelipakkauksen
visuaalista ilmetta.




Lopputulos




160 mm

Esittelen pelin ilman pelialueen
reunoihin jalkikdteen liimaamiani
korokkeita, silla ne eivat tule kuu-
lumaan lopulliseen tuotteeseen.

360 mm

ww 09¢

- pelilauta

- arpahyrra

- 4 pelinappulaa

- 12 kultahippua ja kruunu

- 4 aarrepussia (pussit, jotka on
merkitty A, B, C -ja D-kirjaimilla)

- saannot seka tavallisena teksting
ettd pistekirjoituksena

pelaajamaara: 2-4
pelin arvioitu kesto: 30 min-1 h
ikdsuositus: 10 v. - 100v.
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“SEURAPELI, JOTA VOIDAAN PELATA PIMEASSA"
65

mm

375 mm

Laatikkomainen pakkaus toteutetaan noin kaksi mm paksusta pahvista,

johon printataan pelin nimi, slogan ja piirretty kruunun kuva. Pelin nimi
printataan pelipakkauksen sivuihin myos pistekirjoituksella. Lopulliseen

versioon voidaan harkita myos jonkinlaista kohokuvaa tai kohomateriaa-
lien kayttoa.



Detaljit

aarrepussi kohokirjaimella

kultahippu

koordinaatio-
aakkoset pistekir-
peli- pelaajan ldhtopaikka jaimin
merkki



Pelin toiminta

Peli-idea

Pelaajien tavoitteena on keratd Kuninkaan kadonneet kultahiput ja kruunu. Pe-
laaja, joka on ensimmadisena kerannyt kultahiput ja padssyt kruunun luo, on voit-
taja.

Pelivalmistelut

Pelissa on kolme pelinappulaa: Lintu, Torni, Pompula ja Munkki. pelaajat val-
itsevat itselleen oman nappulan. Kruunu asetetaan pelilaudan keskella olevan
korokkeen paalle, ja kaikki 12 jalokivea laitetaan pelialueen kuoppiin. Kultahiput
voidaan asettaa pelialueelle, kruunun ympadrille kahdella tavalla: symmetrisesti
tai epasymmetrisesti eli vapaamuotoisesti. Pelaajat paattavat kumpaa tapaa

Esim. 1. Pelaajat muodostavat kultahipuis-
ta symmetrisen kuvion:

Kultahipuista voidaan tehda kruunun
ymparille mika tahansa symmetrinen kuvio,
esimerkiksi: nelid, kolmio, suorakaide, risti tai
salmiakki jne. Tama pelin alkutilanne on kai-
kille tasa-arvoinen, ja pelaajat voivat asettaa
pelinappulansa valitsemaansa aloituskuop-
paan. Aloituskuopat sijaitsevan mustan pelia-
lueen kulmissa, joihin ura osoittaa.

Esim. 2. Pelaajat muodostavat kultahipuista
epasymmetrisen kuvion:

Kultahiput voidaan asettaa kruunun ymparille
vapaamuotoisesti. Talldin kultahiput jaetaan
tasan pelaajien kesken, ja jokainen saa aset-

taa omansa mihin tahansa kuoppaan, lu-
kuunottamatta pelaajien aloituskuoppia.

Taman jalkeen suoritetaan aloituskuoppien
arvonta, jotta pelin alkutilanne olisi kaikille
tasa-arvoinen. Pelaajien kesken arvotaan
aarrepussit, joissa on kohokirjaimet A, B, C

ja D. Aloituskuoppa maaraytyy sen mukaan,
minka kirjaimen pelaaja saa itselleen. Esi- 5
merkiksi, jos pelaaja saa aarrepussin, jossa .
on kohokirjain A, hanen aloituskuoppansa
pelilaudalla on lahinna kohokirjainta A.




Arpahyrran kaytto

Arpahyrrassa on kahdeksan
sektoria ja pyoritettava nuoli,
jonka terdvampi paa osoittaa,
mita pelaajan pitaa teh-

da. Sektori, joka on tyhj3,
tarkoittaa sita, etta pelivuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle.
Sektori, jossa on kohokirjain T,
tarkoittaa sitd, ettd pelaaja saa
pyOrittaa hyrraa kaksi kertaa
uudestaan. Loput sektoreista
ovat silmalukuja, jotka ker-
tovat, kuinka monta askelta
pelaaja saa liikkua pelilaudalla.
Yksi silma vastaa aina yhta
askelmaa pelilaudalla. Esi
merkiksi, jos pelaajan pyorit-
tama nuoli pysahtyy sekto-

rin kohdalle, jossa on kolme
silmad, han saa liikkua pelilau-
dalla kolme askelta valit-
semaansa suuntaan.

Pelin kulku

Pelin alkaessa pelaajat pyorittdvat arpahyrrad, ja suurimman silmaluvun
saanut aloittaa. Han pydrittaa hyrraa uudelleen. Pelaaja saa liikuttaa peli-
nappulaansa kuopasta kuoppaan vain yhteen suuntaan kerrallaan hyrran
osoittaman silmaluvun maaran. Urat helpottavat suunnistamista pelilau-
dalla. Jokainen ura on merkitty aakkosten mukaan pistekirjaimin, mika
helpottaa oman pelinappulan paikan muistamista.

Jokaisen pelaajan tulee kerata tietty maara kultahippuja. Kerattavien kul-
tahippujen maara riippuu pelaajamaarasta.

Kahden hengen peli:
Pelaajan on kerattava kuusi kultahippua.

Kolmen hengen peli:
Pelaajan on kerattava nelja kultahippua.

Neljan hengen peli:
Pelaajan on kerattava kolme kultahippua.



Pelaaja saa itselleen kaikki kultahiput, joiden
yli han paasee liikkumaan pelinappulallaan.
Jalokiven saa myds padasemalla tasaluvulla sen
luo. Pelaaja voi kayttaa aarrepussia kultahip-
pujen sadilytykseen. Kruunun yli ei saa hypata.
Pelaaja liikkuu silmaluvun verran niin pitkalle
kuin han padsee. Jos vastaan tulee kruunu

tai pelialueen reuna, pelaaja pysahtyy siihen.
Kun pelaaja on kerannyt kaikki kultahiput,

han voi ryhtya tavoittelemaan kruunua korok-
keelta. Kruunun saa korokkeelta ainoastaan
siten, etta padsee sen luo tasaluvulla. Toiselta
pelaajalta saa varastaa yhden kultahipun
paasemalla tdman kanssa samaan kuoppaan.
Toisen pelaajan voi myds lahettaa takaisin
omaan aloituskuoppaansa paasemalla hanen
pelinappulansa kanssa samaan kuoppaan. Kun
pelaaja on kerannyt kaikki kultahippunsa ja
paassyt kruunun korokkeelle tasaluvulla, han
on voittaja!

Kahden hengen taktiikkapeli

Pelia voidaan vaihtoehtoisesti pelata myds
kahden hengen pelina niin, etta pelaajilla on
molemmilla kdytdssaan kaksi pelinappulaa.
Pelaajat saavat vuorollaan liikuttaa kumpaa
pelinappulaa haluavat. Tama lisaa peliin tak-
tikoinnin mahdollisuutta.

Kruunun ryosto

Jos koolla porukka, jolla on koko ilta aikaa
pelailla, voidaan pelia pelata myos pidemman
kaavan mukaan. Kun yksi pelaajista on saa-
nut itselleen kruunun, peli ei paatykaan, vaan
pelaajan pitaa vield paasta kruunu hallussaan
takaisin omaan aloituspaikkaansa voittaak-
seen pelin. Pelaajat voivat rydstaa kruunua
toisiltaan padasemalla toisen kanssa samaan
kuoppaan. Kruunun menettanyt pelaaja palaa
takaisin aloituskuoppaansa kuten normaalissa
pelissa. Tama peli saattaa kestaa reilusti yli
tunnin, ja se tarjoaa haastetta vanhemmille
pelaajille.
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Jatkokehitys

Olen tehnyt peliin parannuksia sen jalkeen, kun peliad testatiin Nakévam-
maisten koululla. Muutosten jalkeen pelia ovat padseet testaamaan aino-
astaan nakevat ihmiset. Jotta voitaisiin sanoa, milla tavoin pelia pitaisi
viela kehittad, sita pitdisi testata edelleen néakbévammaisten kanssa. Pelin
suunnitteluprosessi tulee siis varmasti jatkumaan viela opinnaytetydn
palauttamisen jalkeen. Erityisesti haluaisin viela testata, miten nakévam-
maiset aikuiset ottavat taman pelin vastaan, silla nyt pelin ndkévammai-
sista testaajista suurin osa on ollut lapsia.

Seuraavaksi tyd jatkuu pelinappuloiden lopullisen muodonannon parissa
ja niiden valmistajan etsinnalla. Itse pelilauta voisi myds mahdollisesti olla
suurempi, mutta sekin on asia, joka kaipaa viela testausta. Pelipakkaus
on talla hetkelld vain alustavan suunnitelman varassa, joten senkin kehit-
tely ja toteutus tulee jatkumaan. Pelipakkaus voisi myds mahdollisesti
sisaltaa silmalappuja, jolloin kaikki halukkaat voisivat kokeilla silmat kiinni
pelaamista. Lisaksi aarrepusseihin voitaisiin tehda pidemmat narut, jolloin
pussin voisi ripustaa vaikka kaulaan. Tama saattaisi olla nakévammaisille
lapsille hyva ratkaisu. Olen myds paatynyt kehittamaan aaninoppaideaa
pidemmalle. Aanitekniikan tuominen peliin tuo sille lisdarvoa ja tuo pelin
“tahan paivaan”.

Jotta tuote saataisiin lopulta kayttdjien ulottuville, sitd pitdisi markkinoida
muun muassa Sokevalle ja Nakdvammaisten Keskusliitolle, ndkdvammais-
ten kouluille seka kuntoutuskeskuksiin. Markkinoinnin avulla heratellaan
ihmisten kiinnostusta ja kalastellaan potentiaalisia ostajia. Jos kiinnostu-
sta pelia kohtaan I6ytyy, voin aloittaa piensarjatuotannon, mika tarkoittaa
sitd, etta valmistan mahdollisesti pelin osat itse tai eri valmistajien avulla.
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Tuotteen arviointi

Olen loppulliseen tuotteeseen tyytyvainen, silla olen saavuttanut ne ta-
voitteet, jotka asetin itselleni téman opinndytetydn aikataulun puitteissa.
Valmiista tuotteesta ei kutenkaan voida puhua, vaan asetan suuremman
painoarvon itse prosessille ja sen etenemiselle.

Pelin suunnittelu vie paljon aikaa, ja siina taytyy ottaa monia asioita
huomioon. Mielestani olen ottanut huomioon ne perusasiat, jotka alku-
peraisista tavoitteistani kavivat ilmi. Suunnittelemani peli on kaikille tasa-
arvoinen, silla se soveltuu sekda nakevien etta nakdvammaisten kayttoon.
Pelaamiseen tarvitaan ainoastaan tuntoaistia, hieman tuuria ja paatte-

lykykya.

Teknisista ongelmista johtuen pelin protomalli ei ole kasitydn laadul-
taan kaikkein taydellisin. Uskon kuitenkin, ettd seuraavasta mallista tulisi
jo paljon viimeistellympi. Jouduin hiomaan ja maalaamaan pelilautaa
muutamaan otteeseen uudelleen huonosta pohjaty6sta ja huonoista
maaleista johtuen. Tama sahldys nakyy tietenkin lopullisessa maalaus-
tuloksessa, joka on paikoin ropeldinen. Tasta olen ainakin oppinut, etta
hyva pohjatyd on kaiken A ja O, kun kasitellddn ja maalataan puuta. Yh-
dessakaan valivaiheessa ei tulisi oikaista, tai se kostautuu myéhemmassa
vaiheessa.

Poistaisin seuraavasta pelilaudan versiosta pelialueen reunoissa kohollaan
olevat profiilit. Ne ovat talla hetkella hieman turhat kaytanndllisesti ja es-
teettisesti. Riittda kun vain pelialue uritetaan, samoin pelilaudan kulmat.
Talla tavoin ei tule epaselvyyksia siita, mihin pelialue loppuu. On my6s
kyseenalaista tarvitaanko pistekirjoitusta, silld pisteet eivat ole valttamatta
ehdottoman oleellisia pelin pelaamisen kannalta.

Jos pelilaudasta halutaan tehda enemman teollisesti valmistettava, ja
tuotantomaarat kasvavat, olisi syyta harkita MDF-levyn kayttda materiaa-
lina, sen helpomman tydstettavyyden ja hyvien ominaisuuksien takia.

Prosessin arviointi

Tama tyo on ollut minulle haastava, silla nakbvammaisuus oli minulle
ennen tata taysin vieras aihe. En ole myodskaan aikaisemmin suunnitellut
minkaanlaista pelid, joten tavallaan harppasin itselleni ihan uusille alueille.
Prosessin alussa minulla oli vaihe, jolloin kaikki tuntui sekavalta, enka
tiennyt mihin suuntaan, minun olisi pitanyt edeta. Ensimmaisen Jyvasky-
lan reissun jalkeen palaset loksahtelivat kuitenkin pikkuhiljaa paikoilleen,
ja tyd eteni melko jouhevasti aina loppuun saakka.



On vaikeaa sanoa, mita tekisin eri tavalla, jos saisin aloittaa proses-

sin alusta. Tama projekti on nimittdin ollut kuin palapelin rakentamista.
Lopullinen kuva on rakentunut pala palalta erilaisten haastattelujen, poh-
dintojeni, tutkimustydn ja testaamisen myo6ta. Jos pitdisi aloittaa alusta,
pyrkisin ottamaan nakévammaisen kayttdjan viela enemman huomioon.
Olisin viela enemman silmat sidottuna ja etsisin sita kautta infor-
matiivisempia ja haptisempia ratkaisuja peliin. Kuiten aikaisemmin olen
todennut, me muotoilijat teemme muotoilua hyvin pitkalti ndkéaistimme
varassa. Ehka olen itsekin taman prosesin aikana ollut liilan paljon silmat
auki ja pohtinut liikaa visuaalisia ratkaisuja.

Aikatauluni tyon suhteen on ollut pitava. Tarkoituksena oli saada pelin
protomalli hyvissa ajoin valmiiksi, jotta ehtisin testata sen Jyvaskylan
Nakdvammaisten koululla ja tehda mahdollisesti joitakin muutoksia siihen.
Tahan tavoitteeseen paastiin melko hyvin.

Palaute

Olen saanut pitkin prosessia palautetta Jyvaskylan nakdvammaisten kou-
lun oppimateriaaliyksikolta. Se on ollut oleellista tydn etenemisen kannal-
ta. Kayttdjatestaus Jyvaskylassa kuitenkin viimeistadn osoitti, etta peli on
lasten mielesta mukava, silla sita ei haluttu luovuttaa pois. Kiinnostuneita
riitti jonoksi asti, joten pelilla voisi olla kysyntaa.

Olen ollut Nakévammaisten koulun oppimateriaaliyksikdn kanssa yhteyk-
sissa viela pelin testauksen jalkeen, silla olen epardinyt pitdisikd pelilauta
olla enemman haptista informaatiota sisaltava. Olen kuitenkin saanut
heilta tiedon, ettei pelilautaan tarvitse lisatd enempaa haptista informaa-
tiota, muuten pelista tulee sekava. Sen sijaan pelinappulat voisivat olla
selkedammin toisistaan erottuvia.

Olen myds saanut oppimateriaaliyksikélta palautetta pelini opettavista
puolista, joita ovat: suuntavaiston kehittyminen, laskutaito, hienomotorii-
kan kehittyminen, hahmotuskyky, kasilla tunnustelun harjoittelu, taktii-
lisen hahmottamisen harjoittelu ja kehittyminen.

Peli-ideaani on myds kiitelty siita, etta se on jotain uutta ja erilaista. Vas-
taavanlaisia seurapeleja ei juurikaan 16ydy nakdvammaisten kayttoéon
nykyisiltd pelimarkkinoilta. Joitakin videopeleja on kehitetty nykyajan
tekniikalla my6s nakévammaisten kayttddn, mutta videopelit eivat opeta
sosiaalisia vuorovaikutustaitoja yhta hyvin kuin konkreettiset seurapelit.
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