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Abstract

The objective of the thesis was to create a board game illustration for Koalaryhméa. Koalary-
hma team offers services for young adults who need guidance with mental health issues,
and uses a board game as a teaching tool with their clients. By playing the board game, the
client will be informed where they can find help they need. The theme of the game is to sur-
vive in everyday life in the jungle of mental health. The goal is to find resources and tools to
survive and to find a way to live your own life. The board game is also utilized for marketing
purposes.

The thesis is productive and focuses on illustration of the board game. The process is man-
aged with activity analysis. lllustration’s objective is to be informative by using information
graphics which help player to comprehend the main goals of the game in an effortless man-
ner. lllustrations are attached with information graphics. They support gameplay and visual-
ise the theme and visualise identity of Koalaryhméa team. lllustrations can also be utilized
for marketing purposes and add value to the product.

Problem solving, and communicational management are key elements in the illustration
project. The illustration undergoes several transformations concern illustration techniques,
composition and colour management. Through these changes the project achieves the
wanted goals by communicating with Koalaryhma. Detailed illustrations are recognisable as
part of Koalaryhma organization and support their identity, while easy- to- read information
graphics support the mechanics of the game. Together, illustrations and information
graphics create a coherent whole.
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KASITELUETTELO

Informaatiografiikka, information graphics: Graafikoille tuotetun nettitietopankki Graafi-
sessa (2015) kasitetta informaatiografiikka kuvaillaan seuraavanlaisesti. "Informaatiogra-
fiikkaan kuuluvat kartat, opasteet, kaaviot, ikonit, prosessimallit, aikajanat, piirakat seka or-

ganisaatiokaaviot.”

Kuvitus, illustration: Graafikoille tuotetun nettitietopankki Graafisessa (2015) kasitetta
kuvitusta kuvaillaan seuraavanlaisesti. "Kuvitus on tekstia, sisaltéa tai muuta kontekstia vi-
suaalisesti valaiseva, tukeva tai tulkitseva kuva. Kuvituskuvan paatehtavana on herattaa

ihmisesséa mielenkiintoa ja luoda oikeanlainen tunnelma kuvituksen aihetta kohtaan.”

Peli, game: Kielitoimistonsanakirjan (2018) kuvailee peli kasitetta "ajanvietteeksi harjoitet-
tavista maaramuotoisista ja -saantdisista kilpailuista t. leikeista, joissa on vélineena kort-

teja, nappuloita — —.”

Symboli, symbol: Kielitoimistonsanakirjan (2018) kuvailee peli kasitetta "merkki, tunnus-

merkki, -kuva, vertauskuva.”



1 JOHDANTO

Opinnaytety6 kasittelee Mielenterveysviidakossa-nimisen lautapelin kuvitta-
mista. TyOnantajana ja yhteistydkumppanina toimii Koalaryhma. Ryhma toimii
nuorten aikuisten kanssa, jotka kaipaavat apua mielenterveysongelmilleen ja
arjesta selviamiseen. Lautapeli havainnollistaa mielenterveysongelmien
kanssa elavien nuorten aikuisten arkea ja kamppailua byrokratian rattaissa.
Laudalla liikutaan kotoa omaa elamaa kohti keraten voimavaroja arjen sattu-
muksista selvidmista varten. Pelaaja pystyy kulkemaan terveyskeskuksessa,
terapiassa, sairaalassa, yksityislaakarissa, harrastamossa, baarissa, viras-
tossa seké kotona. Pelisséa kasitellaan mielenterveyteen liittyvia kysymyksia.
Pelin kautta halutaan demonstroida ryhman asiakkaille, mista ja miten apua
pystyy hakemaan. Laudan suunnittelu tukee ammattiosaamistani kuvittajana

ja graafisena suunnittelijana.

Opinnaytetyon tavoite oli luoda kuvituksesta selkea ja miellyttava. Lautapelin
oli sovelluttava ryhman asiakkaiden ja terveysalan ammattilaisten kaytt6on.
Lautapeli toimii asiakaspalvelun tyévalineenéd, mutta myos ryhman markki-
nointivalineena. Koalaryhmalla ei ole omaa graafista ohjeistoa, mutta heidan
aineistoissaan esiintyi toistuvasti tiettyja elementteja, kuten logo ja varimaa-
ilma. Laudan avulla pyritaan tukemaan ryhman visuaalista ilmettad. Opinnayte-
tyo oli luonteeltaan produktiivinen ja se rajattiin laudan kuvituksen kasittelyyn.
Alkuperaisessa tehtavdnannossa kasiteltiin vain laudan kuvittamista, mutta

tyon edetessa yhteistydkumppani halusi lautapelille pakkauksen.

2 TUTKIMUSASETELMA
2.1 Kasitekartta ja viitekehys

Kasitekartasta kay ilmi lautapeliin ja kuvitukseen vaikuttavat elementit (kuva
1). Laudan kuvituksessa tulee esiintyd Koalaryhman identiteettid kuvaavia ele-
mentteja. Ryhmalla ei ole ennestdan virallista graafista ohjeistoa tai selke&a
visuaalista identiteettid. Lautapelin paatarkoitus oli toimia asiakaspalvelutilan-
teissa, jossa ohjataan asiakasta hakemaan tukea tai apua mielenterveyson-
gelmiin. Lauta toimii asiakaskohtaamisissa opetuksellisena apuvalineena, joka

pyrkii viihteellistamaan oppimisprosessia. Pelia esitellaan ja kaytetaan myos



terveysalan ammattilaisten kanssa. Lautapeli nayttaa terveysalan ammattilai-
selle, miten hankalaa mielenterveyskuntoutukseen liittyva byrokratia on tavalli-

selle ihmiselle.

Kuva 1. Kasitekartta (Franck 2018)

Kasitekartasta (kuva 1) kay ilmi, miten lautapelin kuvituksen lisdksi laudalle
luodaan muita sivutuotteita, kuten pelikortit ja pakkaus. Opinnaytetydssa ei
keskityta sivutuotteisiin, koska ne luodaan vasta lautapelin kuvituksen jalkeen.
Laudan kuvitukseen vaikuttaa Koalaryhman sisdinen organisaatioon kuuluva
symboliikka ja mielenterveyteen liittyva symboliikka. Koalaryhman ikonisena
symbolina toimii muun muassa koalakarhu. Muut laudan symbolit ovat yleis-
maailmallisia ja pyrkivat kuvaamaan pelaajan matkaa omaa elamaansa kohti.
Esimerkiksi kompassi, ruori tai kartta kuvastavat suunnistusta ja paamaaran
etsintaa.

Lautapelin sivutoiminen tarkoitus oli toimia Koalaryhmé&n markkinointivali-
neend. Peli lisda ryhman tunnistettavuutta ammatillisissa tapahtumissa ja
asiakaskohtaamisissa. Laudan kuvituksen tulee olla miellyttavaa, jotta se hou-
kuttelisi asiakkaita ja muita ihmisia kiinnostumaan ryhman toiminnasta. Lau-
dan kuvituksen liséksi projektiin kuuluu lautapelin lisatuotteiden tuottaminen.
Ne tukevat lautapelia seka ryhman identiteettia. Laudan kuvitukseen liitetaan
Koalaryhman visuaalisten elementtien lisdksi laudan teemaa tukevaa symbo-

likkaa. Kyseiset elementit ovat myds havaittavissa viitekehyksesta (kuva 2).



Koalaryhman
visuaalinen
identiteetti

Helppolukuisuus ja
) . miellyttavyys

Mielenterveysviidakossa
Lautapeli

Markkinointivaline

Kuva 2. Viitekehys (Franck 2018)

Viitekehyksessa (kuva 2) ilmenee, miten lautapelin kokonaisuuteen vaikutta-
vat kuvitus, yhteistydkumppani ja kohderyhman informointi. Kuvituksen tarkoi-
tus on kuvittaa lauta visuaalisesti miellyttavaksi ja selkedksi. Nain pelaajat ym-
martavat pelin teeman ja pelimekaniikat helposti. Pelattavuuden sujumisen li-
saksi kuvitus saa pelaajat kiinnostumaan kokeilemaan pelia. Kuvituksen tar-
koitus on saada asiakas oppimaan, mista han voi I6ytda apua, esimerkiksi
masennukseen, johon tarvitaan terapiallista hoitoa. Pelissa kerrotaan, mita pa-
pereita tulee tayttaa tai keita alan ammattilaisia pelaaja kohtaa paastakseen
terapiaan. Pelissa pyritaan saavuttamaan oma elama, jossa pelaaja haluaa ja
pyrkii terveeseen oman elaman hallintaan. Kuvituksen tulee antaa ryhman asi-
akkaalle positiivinen, toiveikas kuva avun tai tuen hakemisesta ja tunne siita,

ettei pelaaja koe olevansa hylatty ongelmiensa kanssa.

Laudan kuvitus palvelee myds ryhman markkinoitavuutta. Kuvituksella pyri-
tdan luomaan ryhmalle yhteenkuuluva ja tunnistettava visuaalinen ilme. Opin-
naytetydssa kasitellaan, mita lisdarvoa kuvitus tuo lautapelille, mitka elementit
mahdollistavat helppolukuisuuden ja mitéd vastaavanlaisia peleja on jo ole-

massa.



10

2.2 Tutkimuskysymykset

Opinnaytetydssani paatutkimuskysymykseni on: Miten kuvitus edesauttaa lau-

dan pelattavuutta?

Kuvitus parantaa pelaajan pelikokemusta tehden laudasta ymmarrettavan ja
muistettavamman. Lautapelin kuvituksen tulee yhdistya informaatiografiikoi-
den kanssa. Informaatiografiikan muotokieli on selke&aa ja helposti ymmarret-
tavaa, koska se pyrkii asiakaslahtoisyyteen. Informaatiografiikan avulla pe-
laaja ymmartaa pelin konseptin ja osaa ennakoida pelin tapahtumia tulkitse-

malla lautaa nopeasti.

Informaatiografiikan rinnalle muodostetaan kuvituksellisia elementteja. Niiden
avulla laudalle muodostetaan yksityiskohtia pelin maailmaan. Mielenkiintoinen
kuvitus pyrkii saamaan pelaajat kiinnostumaan pelilla pelaamisesta seka Koa-
laryhmasta. Liian koristeellinen kuvitus ei valttamatta palvele laudan pelatta-

vuutta.

Opinnaytetyoni alatutkimuskysymys on: Mita lisdarvoa kuvitus tuo lautapelille?
Pelin avulla visualisoidaan, mistd mielenterveys ongelmiin apua kaipaava ih-
minen voi hakea apua ja tukea, miten varautua siihen liittyvaan byrokratiaan.
Kuvitus pyrkii tuomaan asiakkaalle vaikeat asian esille visuaalisesti miellytta-
vasti. Kuvituksen miellyttavyys pyrkii laskemaan asiakkaan kynnysta pelata

pelia ja pyytda apua tai tukea.

Kuvituksen lisdarvo muodostuu, kun lautaa kaytetddn markkinointivalineena.
Lautapelin avulla pyritddn luomaan Koalaryhmaélle markkinoitava visuaalinen
ilme. Ryhmalla ei ole entuudestaan graafista ohjeistoa, mutta pelissa hyédyn-
netdan ryhman aikaisemmin kayttdmia visuaalisia elementteja. Kuvituksessa
pyritdan myos kuvaamaan ryhméan arvoja. Kuvitusta kaytetdan ryhnman mark-
kinointiin rynman asiakkaita varten ja alan tapahtumia ajatellen. Kuvitukselle
tuo lisdarvoa tuo sen markkinoitavuus ja edustavuus ammatillisissa tapahtu-

missa.
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2.3 Tutkimusmenetelmat

Analysoin lautapelin kuvitusta toimintatutkimuksen avulla. Projektin aikana ku-
vittaja havainnoi omaa tydskentelyaan ja saa asiakkaalta palautetta kuvituk-
sen eri vaiheista. Kuvittaja arvioi tydtaan palautteen pohjalta ja pyrkii kehitta-
maan kuvitusta, jotta saavutetaan haluttu lopputulema. Kyseessa oli hanke-
painotteinen toimintatutkimus, jossa pyritddn parantamaan tuotetta haluttua
tarkoitusta varten (Suojanen 1992). Inspiraatiota kuvitukseen haetaan erilais-
ten lautapelien kuvituksista. Niissa esiintyy samankaltaisia teemoja tai kuvituk-
sellisia elementteja kuin Mielenterveysviidakossa -lautapelissa

3  YHTEISTYOKUMPPANI JA TYONANTO

Koalaryhma toimii Etappi Ry:n alaisena hankkeena. Ryhma kertoo tavoitteis-
taan ja kohderyhmastaan Mielenterveysviidakossa -lautapelin esitteessa (ks.
lite 1). Ryhma pyrkii tuomaan esille mielenterveyskuntoutujien haasteita ela-
massa ja ohjeistamaan mielenterveyteen liittyvissa kysymyksissa. Ryhman
asiakkaat ovat nuoria aikuisia, joiden ika jakaantuu 18—30 ik&vuoden vélille.
He elavat raskasta elamanvaihetta ja kaipaavat apua arjesta selvidmiseen.
Koalaryhman jasenet ovat mielenterveyskuntoutujia, joilla on omakohtaisia ko-
kemuksia aiheesta. He pyrkivat antamaan rinnakkaistukea ja tietoa mielenter-
veydesta ja kuntoutuksesta ryhmén asiakkaille ja muille aiheesta kiinnostu-

neille.

Koalaryhma oli kehittanyt lautapelid vuodesta 2015 lahtien. Laudasta tehtiin
erindisia kehitysversioita (ks. liite 2). Niita testattiin ja kehitettiin yhteison si-
salla seka asiakkaiden kanssa. Pelialue muodostui koko laudan alueelle pyr-
kien karttamaiseen ulkoasuun. Pelinappuloina toimivat muovailuvahasta teh-
dyt hahmot. Pelaajat saavat valita nappulan muodon vapaasti. Nappuloiden
avulla korostetaan pelaajan pyrkimysta etsia itsedan ja pyrkimysta hallita

omaa elamaansa.

Kuvituksen tuli kuvastaa Koalaryhman identiteettia. Ryhmalla ei ole graafista

ohjeistoa, mutta laudassa tuli ilmeta ryhman logo, vihrea vari ja koalahahmoja.
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Koala on ryhman maskottieldin ja esiintyy ryhman materiaaleissa, kuten esit-
teissa. Koalakarhu esiintyy materiaaleissa logon muodossa tai kuvitushah-

mona vihrean varin saattelemana (kuva 3).

Kuva 3. Koalaryhméan Facebook-banneri (Nettilahde 2015)

Koalahahmo esiintyy naivistisena ja sympaattisena kuvitushahmona. Ky-
seessa on ikonografinen kuvitus, josta hahmo on selkeésti tunnistettavissa.
Kuvituksissa on selkeasti nahtavilla kasilla tekeminen, joka tuo kuvitukseen
miellyttavyyden tuntua. Koalaryhma ei pyytanyt lautapelin kuvituksen muistut-
tavan kyseisté kuvitustyylid. Ryhman luomia kuvituksia pyrin kayttamaan lah-

demateriaaleina ja inspiraation lahteina lautapelin kuvituksia luodessani.

Lautapelikuvitukseen haluttiin myos sisaistaa Valma-koira. Valma oli Koala-
ryhman fyysinen maskotti, joka tuli ajoittain mukaan ryhman tapaamisiin. Se
oli esiintynyt aikaisemmin lautapelin esitteessa (ks. liite 1) ja oli osa ryhmé&n
identiteettia. Valman poismenon johdosta ryhma halusi kunnioittaa sen muis-
toa lautapelin kautta. Valman tuominen lautapelin kuvitukseen tekee hah-
mosta niin sanotun easter eggin. Videopeleissa kohtaamani easter egg termi
iimaisee, ettd peli sisaltaa piilotetun viestin. Viesti voi myods olla sisapiirin siséi-
nen vitsi tai muu tieto. Ryhman toimintaa aktiivisesti seuranneet ja mukana ol-

leet henkil6t tunnistavat koiran ja saavat syvemman kosketuksen lautapeliin.

Lautapelin yleistunnelmaksi toivottiin positiivista seikkailumaisuutta. Kyseisella

matkalla pelaajien haluttiin kokea olevansa eksyksissa, mutta I6ytavansa oma
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tiensa villin luonnon halki. Pelissa sai esiintyd pelottavia tai negatiivisia kuvi-
tuselementteja, jotka kuvastaisivat pelaajan pelkoja. Kyseiset pelot olisivat

muun muassa syrjaytyminen, vahatellyksi tai vaarinymmarretyksi tuleminen.
Pelaajan halutaan kasittelevan mahdollisesti hanelle vaikeita asioita ja 10yta-

maan haluamansa tieto liittyen mielenterveydellisiin asioihin.

Vihrea véri korostaa luonnollisuutta ja antaa rauhoittavan vaikutelman ryhman
toiminnasta. Lautakoon fyysiseksi kooksi Koalaryhma maaritteli A2-paperi-
koon. Huomioin koon olevan samaa suuruusluokkaa, kuin ryhman aikaisem-
mat lautapeliversiot. Koon huomioiminen tapahtui testaamalla koalaryhmén

lautapelia tydannon alkaessa.

4 INFORMAATIOGRAFIIKKA JA HELPPOLUKUISUUS

Lautapelien kuvitusta yhdistaa koristeellinen kuvitus ja helpompilukuinen infor-
maatiografiikka. Koristeellinen kuvitus tuo lautaan esteettisia miellyttavia ele-
mentteja. Informaatiograafiset elementit mahdollistavat laudalla pelaamisen,
saantbjen ymmartamisen ja tapahtumien ennakoimisen. Lautapelin kannalta
laudan oleellisin alue ovat peliruudut, joihin voi sisaltya varikoodausta ja iko-
nografiaa. Niiden avulla pystytdan kiteyttdmaan pelille olennaisia sdantéja ja
tapahtumia, jotka avataan pelin saantokirjassa. Pelin kannalta helppolukui-
suus vaikuttaa pelin viihdyttavyyteen. Pelin pelaamisen miellyttavyys voi las-

kea, jos sdantokirjaa joutuu alituiseen lukemaan pelin aikana.

Helppolukuisuuden takaamiseksi lautapelit sisaltavat informaatiografiikkaa. In-
formaatiografiikan tarkoituksena oli ilmaista viesti mahdollisimman yksinkertai-
sesti visuaalisin keinoin. Sen luonti on palveluldhtéisté tarjoten vastauksen lu-
kijan kysymykseen. Kartat, likennemerkit tai tilastot ovat informaatiografiikkaa.
Yksinkertaisen muotokielen avulla katsoja siséistaa kuvallisen viestin tiedosta-
mattomasti. Informaatiografiikassa pyritaankin mahdollisimman riisuttuun
muotokieleen, jotta vain oleellinen esiintyisi viestissa ja helpottaisi viestin sa-

noman kertomista lukijalleen. (Koponen 2016.)

Lautapelien laudoissa informaatiografiikka esiintyy paasaantdisesti peliruu-
duissa. Peliruuduissa esiintyy ikoneja, indekseja tai symboleita kuvamaan ky-

seisen ruudun toimintoa (kuva 4).
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Ikoni Indeksi Symboli

Kuva 4. Havaintokuva ikonista, indeksista ja symbolista (Franck 2018)

Garvin Ambrosen (2010, 86—-88), Juuso Koposen (2016) teoksissa seka se-
miotiikan ja graafisen muotoilun kirjallisuudessa nama kolme elementtia ku-
vaillaan seuraavanlaisesti. Ikonin kohde on helppo tunnistaa ja ymmartaa
vaistomaisesti. Indeksi ei kuvasta suoraa kohdettaan. Se on selkeasti sidok-
sissa kohteeseensa, esimerkiksi elaimen jalanjalki lumihangessa kertoo, mik&a
elain lumessa on kulkenut. Symbolilla ei ole visuaalista yhteyttd kohteeseensa
vaan yhtenevaisyys on sopimuksenmukainen. Symboleita ovat esimerkiksi kir-
jaimet tai maiden liput. Ikonien, indeksien ja symbolien avulla monimutkaisten-
kin aiheiden ymmartaminen on mahdollista. Lilkkennemerkit toimivat indek-
seind, kertoen autonkuljettajalle tai jalankulkijalle, miten heidan on huomioi-
tava ymparistonsa. Maiden liput symboleina kuvastavat maan ajatusta kon-

septitasolla luoden jokaiselle maalle oman visuaalisen identiteettinsa.

Lautapelien peliruudut toimivat symbolien tavoin. Pelaaja ymmartaa ruudun
funktion ja vaikutuksen pelin kulkuun vain katsomalla ruutua. Pelaaja ymmar-
tda ruutua, joka on taysin sidoksissa pelin sdantoihin. Jokaisella lautapelilla on
oma symboliikkansa, eiké ole yleisesti olemassa universaalia lautapelisymbo-
likkaa. Symboliikan alkupera tulee aikaisemmin opitusta tiedosta, kuten vari-
symboliikasta, kulttuurille tavanomaisesta symboliikasta tai historiasta. Varien

helppolukuisuutta kdydaan lapi seuraavassa luvussa.

Peliruutuja voi verrata piktogrammeihin eli kuvamerkkeihin. Koposen (2016)
mukaan esimerkiksi emojit ovat piktogrammeja, jotka "ilmaisevat ajatelmaa tai
aktiviteettia”. Piktogrammien tulee erottua toisistaan mahdollisimman nope-
asti, mutta tunnistettavan kuuluvaksi johdonmukaiseen viestiketjuun. Peliruu-
duissa pyritdan tAmankaltaiseen yndenmukaisuuteen. Ruutuja voi erottaa toi-

sistaan ruudun vareilla, muodolla, sijainnilla tai symboliikan avulla. Esimerkiksi
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Eldritch Horror -lautapelissa esiintyvat kaupunkiruudut on erotettu toisistaan
varein ja symbolein (kuva 5). Helppolukuisuuden takaamiseksi ruuduista ei voi
tehda toisistaan suuresti erottuvia, koska muutoin ruutujen johdonmukaisuus
karsisi. Ruutujen erilaisuus ei mydskaéan saa olla sattumanvaraista. Informaa-
tiografiikassa jokaisella visuaalisella elementilla pitaa olla tarkoitus. Koposen
(2016, 42—-43) mukaan sattumanvarainen varivalinta voi saada katsojan etsi-
maan sille tarkoitusta alitajuntaisesti. Jos hén ei |0yda varille tarkoitusta, se voi
turhauttaa lukijaa. Grafiikan kuuluu olla huomaamatonta eika aiheuttaa tunne-

reaktiota. Sattumanvaraisuudelle ei néin ollen ole sijaa informaatiografiikassa.

Kuva 5. Eldritch Horror-lautapelin peliruutujen symbolit ja varimaailma ovat johdonmukaisia
(Franck 2018)

Informaatiografiikalla kuvataan erilaisia asioita kuin kuvituksessa. Kuvituk-
sessa kuvataan yksityiskohtaisempia ja monimutkaisia teemoja, kuten tun-
teita, tapahtumaketjuja tai mielikuvia (Partala 2012). Kuvitus pyrkii kiinnitta-
maan huomiota itseensa ja saamaan katsojan lukemaan kuvitettua materiaalia
(Hall 2011) Informaatiografiikassa pyritaan asiakasta palvelevaan tiedonvali-
tykseen eika tarinan kerrontaan (Koponen, 2016). Kuvitus tukee pelin teemaa,
kuvittaen laudan maailmaa ja antaa sille tunnistettavan identiteetin. Informaa-
tiografiikkaa tukee kuvitusta antaen laudalle funktion eli varsinaisen pelialu-
een. Helposti luettava grafiikka auttaa hahmottamaan pelia ja parantaa pelin
pelattavuutta. Yksinkertaisuus ja monipuolisuus kulkevat kasi kddesséa lauta-

pelin kuvituksessa.

4.1 Varien vaikutus helppolukuisuuteen

Varien hyddyntaminen laudassa voi tehdé pelimekaniikoista tunnistettavam-
pia. Pelilaudan peliruudut erottuvat toisistaan kayttamalla erilaisia varikoodeja.
Aikaisemmassa luvussa mainittiin miten peliruutujen muotoa ei kannata muut-
taa, jotta peliruutujen tunnistettavuus ei karsisi. Sama koskee varien kayttéa

peliruuduissa ja kuvituksessa. Varien helppolukuisuuteen vaikuttaa valittujen
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varien keskindinen harmonisuus ja kontrasti (Ambrose 2010). Liian samankal-
taiset varit eivat valttdmatta synnyta tarpeeksi varikontrastia. Ne eivat erottuisi
toisistaan eivatka palvelisi helppolukuisuutta (kuva 6). Varikontrastilla hallitaan
myos kuvituselementtien hierarkiaa. Kuvituksissa ilmenee ensisijaisia ja toissi-
jaisia elementteja. Vareilla pyritddn tuomaan hierarkiaa esille, jotta kuvituksen
tai informaatiografiikan sanoma olisi helppolukuisempaa. Toissijaisten kuvitus-
elementtien varien on tuettava etualan kuvitusta olemalla esimerkiksi séavyl-
taan vaaleampia. Etualalla voimakkaampi véarisdvy korostuu vaaleasta taus-
tastaan selkeammin (kuva 6). Vaalean ja tumman vérin vertailusta syntyy ha-

luttua kontrastia, joka mahdollistaa helppolukuisuuden. (Koponen 2016.)

Voimakas varikontrasti

Heikompi varikontrasti

Heikko varikontrasti

Kuva 6. Helppolukuisuus mahdollistuu voimakkaan varikontrastin avulla (Franck 2018)

Ihminen pyrkii ymmartdmaan vareja antamalla niille merkityksia. Tata on kay-
tetty hyvaksi muun muassa Eldritch Horror -lautapelissé, jossa peliruudut ku-
vaavat erilaisia kaupunkeja. Merikaupungit on merkattu sinisella, viidakkokau-
pungit vihrealla ja muut kaupungit mustalla varilla (kuva 5). Varit on mallin-
nettu oikean maailman esimerkkien mukaisesti, vihrea viidakko, sininen meri
ja kaupungin tumma betonisuus. Vareihin liittyy erilaisia tulkintoja ja merkityk-
sia, jotka opitaan omasta kulttuurista. Esimerkiksi poliittisten puolueiden véri-

maailma on sidoksissa kulttuuriin, mutta myos puolueen ideologiaan (Hall
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2011). Varien merkitykset vaihtelevat kulttuureittain, ja ne vaativat laajaa ym-
marrysta ja taustatutkimusta, jos aiotaan tehda lautapelin maailmanlaajuiseen

levitykseen (Koponen 2016).

4.2 Symmetrinen sommittelu

Kuvituksen helppolukuisuuteen vaikuttavat sommitelmalliset valinnat. Sommit-
telun kautta halutaan kertoa pelaajalle, miten laudalla liikutaan ja miten lautaa
luetaan. Symmetrinen sommittelu on yksi keino luoda kuvitukselle johdonmu-
kainen hierarkia, jota on helppo seurata. Symmetrialla haetaan tasapainoa ja
yhdenmukaisuutta. Se luodaan toiston ja rytmityksen avulla, jotka pyrkivét sai-
lyttamaan kuvituselementit samankaltaisina toisiinsa nédhden (Pipes 2008).
Symmetriassa on huomioitava niihin vaikuttavat tekijat, kuten heijastus ja
k&anteisyys. Symmetrinen muoto on samanarvoinen, jos se pysyy samankal-

taisena, vaikka sita heijastettaisiin tai kdannettaisiin eri suuntiin.

Symmetrisyytta voi luoda perusmuotojen avulla, kuten ympyran, kolmion tai
nelion avulla. Jokaisella ndistd muodoista on selkeéd suunta, jonka kautta muo-
toa luetaan. Muotoa katsova silma kulkee muodon aariviivojen mukaan. Muo-
don kulmat voivat antaa osviittaa, mihin silma ensin kiinnittdd huomiota. Pyo-
reissa muodoissa ei ole kulmia, mutta katsoja lukee kuvaa lansimaisen perin-
teen mukaisesti vasemmalta oikealle. Symmetrisella sommittelulla ohjataan
katsoja huomaamaan kuvituksen oleellisin alue. Lautapelin sommitteluratkai-
sut tehdaan sen mukaan, miten pelaajan halutaan lukevan lautaa (Pipes
2008). Lautapelin kuvituksessa on huomioitava, miten pelaajat asettuvat lau-
dan ymparille pelaamaan. Eldritch Horror -pelilaudan kuvitus (kuva 7) nakyy
parhaiten, jos istuu laudan edessa ja sivuilla. Pelaajan istuessa niin sanotusti
laudan takana, laudan tulkitseminen voi olla vaivalloista ja epamiellyttavaa.
Symmetrisen sommittelun avulla pyritaan valttdmaan kyseinen epamiellytta-
vyys. Esimerkiksi Trivial Pursuit pelilauta on muodoiltaan symmetrinen ja tasa-

arvoinen riippumatta siitd, mista suunnasta lautaa katsoo.
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Kuva 7. Eldritch Horror -lautapeli (Nettilahde 2015)

Laudan kuvituksen sommittelussa on huomioitava laudan taittumiskohdat. Pe-
lilaudoilla ei ole universaalia kokoa, jolloin taittokohtien maara ja monimutkai-
suus vaihtelee laajasti. Lauta kuuluu eniten laudan taitekohdista, joita avataan
ja suljetaan toistuvasti. Pelilaudat voivat pysya hyvakuntoisina vuosikausia,
mutta lautoja ei paineta kestavimmalle materiaalille. Laudan taitoskohdat saat-
tavat rikkoutua ajan myo6ta, jos laudalla pelataan paljon. Laudan rikkoutuminen
voi olla riski kuvitukselle ja vaikeuttaa laudan luettavuutta. Jos kuvitusta ei
pysty ymmartamaan, peli muuttuu arvottomaksi jatteeksi. Tarkeimpien kuvitus-
elementtien ei ole suotavaa sijaita laudan taittokohdissa.

5 KARTTAMAISUUS LAUTAPELEISSA

Mielenterveysviidakossa -lautapelin kuvituksessa esiintyy kartta, jonka avulla
pelaaja etsii reittid omaan elamaénsa. Karttamaisuuden tutkiminen lautape-
leissa on olennaista opinnaytetytn kannalta. Kartat siséltavét informatiivisia
elementteja, jotka pyrkivat kertomaan faktatietoa kuvatusta alueesta. Lautape-
lien kartat eivat kuvaa oikeaa maailmaa, vaan ovat romantisoituja versioita

kartalla kuvatusta maailmasta.

Mielenterveysviidakossa -lautapelin inspiraationa ovat toimineet keskiaikaiset
kartat. Keskiaikaisissa kartoissa on havaittavissa kuvituksellisia elementteja,
jotka eivat ole kartan informatiivisuuden kannalta oleellisia. Niissa kuvattiin ih-
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misi&, merihirvi6ita, laivoja tai puita. Asianmukaisissa kartoissa pyritdan kuva-
maan alueella navigoimisen kannalta oleellisia asioita, jotka pysyvat muuttu-
mattomina vuosien ajan. Keskiaikaisissa kartoissa kuvattiin ihmisia mahdolli-
sesti siksi, etta tavalliset ihmiset kiinnostuisivat kartoista. Kuvituksien avulla ta-
vallinen kansalainen sai enemman irti tuntemattomien maiden ihmisista, ta-
voista ja elaimistdsta. Kuvitukset romantisoivat karttaa ja houkuttelevat ihmisia
kartan luokse. Kartoista ilmeni myds kompassikuvitus, jolla oli aikanaan sel-
keé funktio. Magneettikompassi asetettiin kartassa esiintyvan kuvituksen mu-
kaiseen asentoon. Merenkavijat pystyivat nain navigoimaan sijaintinsa ja
suuntansa kartalta, kun kompassit osoittivat vankkumattomasti pohjoista kohti.
(Koponen 2016).

Muumipeli -lautapelin kuvitukseen on selkeasti haettu inspiraatiota keskiaikai-
sista kartoista. Muumipelin lauta on kuvitettu mallintamaan muumimaailman
fiktiivista karttaa. Muumipelin lauta on runsas kuvitukseltaan ja kartalla on ha-
vaittavissa muumihahmoja, merihirvidita ja puita (kuva 8). Muumipelin kartta-
maisuutta on korostettu kayttamalla kompassia, vaakunaa ja koristeellisia ni-
mikyltteja laudan kuvituksessa. Kompassi auttaa navigoimaan laudalla ja vaa-
kuna todentaa pelin olevan aito muumipeli. Keskiaikaisissa kartoissa on ha-
vaittavissa epajohdonmukaista perspektiivin kayttéa, jota muumipelin kuvitus
mallintaa. Kuvituselementit kuvattiin sivusuunnasta, vaikka maantieteelliset
alueet on kuvattu ylhaaltapain. Perspektiivin heittely palvelee kuvituksen som-
mitelmallisuutta ja ideologiaa. Ideologia on houkutella katsoja kuvituksen aa-

reen ja uppoutua kartan maailmaan.
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Kuva 8. Muumipelin karttamainen kuvitus (Nettilahde 2006)

Karttamaiset kuvituselementit tekevéat laudan fiktiivisestd maailmasta uskotta-
vampia. Tunnistamme karttoihin liittyvan ikonografian, jos olemme tormanneet
vanhoihin karttoihin. Pelin uskottavuus vahenisi, jos kartassa ei olisikaan kar-
toille ominaisia kuvituselementteja. Muumipelin karttaa ei kuvasta oikeaa maa-
ilmaa, mutta pelaaja joutuu kayttamaan pelilautaa kuin oikeaa karttaa. Pelaaja
joutuu navigoimaan tiensa voittoon valitsemalla mielestaan parhaimman polun
voittaakseen pelin. Laudassa esiintyy laaja hahmoskaala, joka vahvistaa lau-
dan maailmankuvaa. Pelaajan halutaan tutkivan ja seikkailevan muumihahmo-

jen maailmassa, hanen halutaan imeytyvan lautapelin mielikuvitusmaailmaan.

Merihirviot ja kompassi esiintyvat myos Eldritch Horror (kuva 7) laudan kuvi-
tuksissa. Kyseiset kuvituselementit ja kartan varimaailma pyrkivét luomaan il-
luusion 1800-luvun lopun kartasta. Lauta nayttdd vanhalta seepiansavyiselta
pergamentilta. Kartan paalle on sijoitettu kuvitettuja valokuvia laudan kaupun-
geista. Kartta ja valokuvat luovat laudalle dekkarimaista tunnelmaa, jossa eri-

laisten vihjeiden avulla pyritaan I6ytamaan syyllinen. Pelin teemana on estaa
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hirvigitd tuhoamasta maailmaa tutkimalla erilaisia vihjeita eri puolilla maapal-
loa. Kuten muumipelissakin, laudassa on havaittavissa romantisoitunut kuvitus
menneisyydesta. Romantisointi palvelee pelien teemoja ja korostaa mennytta
maailmankuvaa. Laudan pohja on realistinen maapallon kartta, joka ei ole tar-

peeksi informatiivinen pelin ulkopuoliseen kayttéon.

Naiden kahden esimerkin perusteella on havaittavissa, miten keskiaikaiset
kartat ovat inspiroineet lautapelien kuvittajia. Kuvittajat tuntevat lahdeaineis-
tonsa ja mika vaikuttaa kartan visuaaliseen uskottavuuteen. He ovat mallinta-
neet kuvituksien avainelementit, kuten merihirviét ja kompassit, jotta pelaaja
pystyisi helpommin uppoutumaan pelin maailmaan. Kuvituksen avulla luodaan
uskottavampia fiktiivisia maailmoja pelaajia varten. Laudan uskottavuus voi li-

sata tuotteen luotettavuutta kuluttajien keskuudessa.

6 MIELENTERVEYS AIKUISTEN LAUTAPELEISSA

Suomessa on julkaistu pari mielenterveytta kasittelevia lautapeleja. Mielenter-
veyslautapeleja on usein saatavilla maksutta lautapelin tuottaneiden tahojen
nettisivuilta. Suomen markkinoilla on myds saatavilla ulkomailla tuotettuja lau-
tapeleja, mutta pyrin kasittelemaan vain Suomessa tuotettuja mielenterveys-

lautapeleja.

Suomen mielenterveysseura on kehittanyt Nestori Nurjapuoli ja Hyvan mielen
konkarit -lautapelin. Peli on suunnattu vanhuksille. Kyseessa on tietokilpailu-
peli, jonka kysymykset liittyvat hyvinvointiin. Niiden avulla pyritaan vahvista-
maan pelaajan itsetuntoa. Nestori on seuran ainoa lautapelituotos. Laudan ku-
vitus on riisuttua, mutta varikasta. Ika-inmisten uskoisi pystyvan helposti seu-
raamaan visuaalisesti riisuttua pelid. (Suomen mielenterveysseura 2018.) Spi-
ral -lautapeli (kuva 9) auttaa mielenterveyskuntoutujia arvioimaan omaa kun-
toutustaan. Pelaaja voi kasitelld itselleen hankalia asioita liittyen kuntoutuk-
seen. Peli on Kelan rahoittama. MLL ja psykiatrian ammattilaiset ovat olleet

pelin kehittdmisessad mukana (Kuntoutussaatio 2018).
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Kuva 9. Spiral-lautapeli (Nettilahde 2018)

Kuten Nestori Nurjapuoli -lautapelissa, laudan kuvitus on riisuttua ja helposti
luettavaa. Laudan kuvituksesta puuttuu persoonallinen ilme. Kuvitus ei ilmi-
anna pelin teemaa, pelin kohderyhmaa tai tekijoita. Laudassa on havaittavissa
logoja, mutta olisi ollut toivottavaa nahda kyseisia tahoja kuvituksessakin. Pe-
listd on luultavasti tehty mahdollisimman neutraali, koska sen kayttétarkoitus
on terapeuttinen. Pelaajalta kysytaan henkilékohtaisia kysymyksia, johon vain
pelaaja voi vastata oikein. Yleismaailmallinen kuvitus antaa pelaajalle tilaa 16y-
taa vastaukset tuoden persoonaa visuaalisesti persoonattomaan peliymparis-

toon.

Kauppojen hyllyilté ei 16ydy juurikaan mielenterveytta kasittelevia lautapeleja,
ei ainakaan Suomalaisia peleja. Kyseisissa peleissa mielenterveys on sivuroo-
lissa tai viihtellistetty niin, ettei peli kykene toimimaan terapeuttisena apuvali-
neend. Mielenterveys ilmenee sivuroolissa esimerkiksi Arkham Horror -lauta-
peleissa. Jokaisella pelihahmolla on tietty m&aéara mielenterveytta, jota voi
saada tai menettaa pelin edetessa. Pelaajan hahmo menettaa jarkensa mene-
tettyadn mielenterveytensa kokonaan ja vaikeuttamaa tahallisesti muiden pe-
laajien etenemista lautapelissé. Lautapeli perustuu H.P. Lovecraftin tarinoihin,
joissa hahmot usein menettavat jarkensa kohdatessaan yliluonnollisia olentoja
tai tapahtumia. Mielenterveytta ei nain ollen kasitella vakaalla pohjalla, vaan

asian kasittely tuo lisdd mielenkiintoa pelin kulkuun.
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lImaisia mielenterveyspeleja ja kuntoutuspeleja luodaan, koska vastaavanlai-
sia ei ole kaupallisilla markkinoilla Suomessa. Mielenterveysseuran (2016) te-
kemén gallupin mukaan 61 % siihen vastanneista oli omakohtaisia kokemuk-
sia mielenterveydellisista ongelmista. Gallupin osallistujamaaréa ei seura ker-
tonut. Sen takia ei pystytd analysoimaan, miten laajasti ihmiset kohtaavat mie-
lenterveysongelmia Suomessa. Pelit ovat yleisessé jakelussa kannustamassa
ihmiset huomioimaan omaa mielenterveyttd&n. Ongelmana voi olla, etteivat ih-
miset valttamatta 16yda lautapelejd, koska sen nakyvyys ja levitys ovat va-
haistd. Ne mahdollisesti ndkyvat vain pienen piirin sisalla, jolla on jo tieto pelin

olemassaolosta.

7 KUVITUKSEN LISAARVO

Laudan kuvituksen tulee tukea tuotteen tarkoitusta. Lautapelien tarkoituksena
on viihdyttda pelaajia ja kannustaa heita sosiaaliseen kanssakaymiseen. Lau-
dan ulkoasu vaihtelee riippuen pelin tavoitteista, kohderyhmasta, kuvittajan
taidoista ja yrityksen imagosta. Kuvitus antaa pelilaudalle selkeasti tunnistetta-
van visuaalisen identiteetin, joka pyrkii erottumaan kilpailijoiden tuotteista
(Loiri 1998, 53). Kuvitus pyrkii houkuttelemaan ihmisia kokeilemaan pelia ja

tuomaan lisdé mielenkiintoa pelin teemaan.

Kuvittamisen miellyttavyys vaikuttaa tuotteen haluttavuuteen. Esteettisyyden
merkitysta on tutkittu. Asiakkaat kayttavat paremmin visuaalisesti miellytta-
vampaa tuotetta kuin samaa, mutta esteettisesti vahemman miellyttavaa tuo-
tetta (Koponen 2016). Pelaajat arvostavat kauneutta, jossa ilmenee hyva
maku ja onnistunut muotoilu (Ambrose 2010). Kuten informaatiografiikassa,
esteettisesti onnistunut lautapeli muuttuu pelaajalle nakymattomaksi. Huonosti
kuvitettu tai suunniteltu lauta taas aiheuttaa pelaajassa naraa ja vaikuttaa peli-
kokemuksen miellyttavyyteen. Huonot valinnat muistetaan, hyvia ei. Visuaali-
sesti miellyttavaa lautapelia halutaan pelata enemman ja jaa paremmin ihmis-

ten mieliin.

Lautapelin tulee tayttaa pelaajalla oleva tarve (Lyytikainen 1995). Yrityksien
nakdkulmasta tarve voi olla yksindisyyden, tylsistymisen estdminen tai opetuk-
sellinen. Yritykset saattavat pyrkid luomaan ihmisille keinotekoisen tarpeen

pelata lautapeleja. Mielenterveysviidakossa -lautapelilla on selkea tarve, jonka
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Koalaryhma organisaationa on havainnut. Heidan asiakkaansa kaipaavat oh-
jausta, mutta kynnys puhua asioista suoraan voi olla liian suuri. Koalaryhméa
kayttaa lautaa opetuksen apuvalineend. Ryhman asiakkaille lisdarvo syntyy
viihteellisyyden ja opetuksellisuuden yhdistelmasta. Naiden kahden elementin

avulla asiakkaat pystyvat helpommin lahestymaan heille vaikeita aiheita

Lautapelin lisa arvo voi muodostua pelin teemasta tai vaikuttavasta taustateki-
jasta. Esimerkiksi Muumipelin (kuva 8) kuvitus on Tove Janssonin k&sialaa ja
hanen nimensa tuo laudalle uutta lisaarvoa. Ei valttamatta kuvituksen esteetti-
syyden tahden, vaan Muumibréndin takia. Moomin Characters Oy teki Talous-
elamalehden (2016) nettisivujen mukaan 13 miljoonan euron liilkevaihdon ja
sai 6,2 miljoonan euron tuloksen vuonna 2016. Kuvittajan nimell& voi vastaa-
vanlaisesti olla suuri merkitys, kun puhutaan kuvituksen arvosta. Eldritch Hor-
rorin lautapelin teema ja taustatarina muodostuu Lovecraftin kauhukirjallisuu-
desta. Lovecraftin nimella on painoarvoa kauhukirjailijoiden ja kauhun harras-
tajien piirissa, jolloin lautapeli houkuttelee kirjailijan faneja pelin darelle. Lovec-
raftin alkuperdaiset tarinat ovat olleet julkisessa jakelussa Euroopassa vuoden
2008 jalkeen. Monet tahot ovat hyddyntaneet tata ja tuottaneet tarinoihin pe-
rustuvia peleja, musiikkia, elokuvia ja sarjakuvia. Lautapelin kuvittajalla ei ole
tassa tapauksessa ole lisdarvoa, mutta se miten kuvittaja tuo alkuperéisten ta-
rinoiden teemat ja hahmot esiin vaikuttaa pelin haluttavuuteen. Jos kuvittaja ei
ole tehnyt taustatutkimusty6td, fanit huomaavat epdjohdonmukaisuudet ja
mahdollisen mielipahan. Kuvituksella on suuri painoarvo laudan suunnitte-

lussa ja voi nostaa sen arvoa, jos alkuperdismateriaalille ollaan uskollisia.

8 MIELENTERVEYSVIIDAKOSSA-LAUDAN KUVITTAMINEN

Kasittelin Mielenterveysviidakossa-pelinlaudan kuvittamisen vaihe vaiheelta
yhteisty6ssé Koalaryhman kanssa. Tama tuki toimintatutkimuksen metodia,
jossa tyon havainnointi ja analysointi tapahtui sykleissa (Suojanen 1992). Yk-
sittdiseen sykliin sisaltyi "tydn suunnittelu, toteuttaminen, havainnointi, reflek-
tointi analyyttisesti ja toimintavaihe.” Sykleja toistettiin useita kertoja projektin
aikana. Toiston avulla pyrin tekemaan pelilaudan kuvitus yhteistydkumppanin
eli Koalaryhman tarkoituksiin sopivaksi.
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8.1 Kuvituksen ensimmainen luonnosvaihe

Kuvailen Mielenterveysviidakossa- lautapelin kuvituksen (kuva 10) ensimmai-
sen syklin suunnitteluratkaisuita. Pyrin kayttamaan vihreaa pelilaudan paava-
rind, koska se on Koalaryhmén identiteetin kannalta olennainen. Pelilaudan
muu varimaailma oli pyritty sovittamaan vihreaan variin sopivaksi. Peliruutujen
sommittelulla pyrin parantamaan pelattavuuden miellyttavyytta. Lautapeliin
luonnosteltiin paikkoja pelin otsikolle, pelikorteille ja havainnoitiin valokuvan

kayttamista kuvituksessa.

Mielenteveysviidakko
Mielenterveysviidakko

Kuva 10. Laudan ensimmainen luonnosversio (Franck 2017)

Pyrin analysoimaan kyseisia ratkaisujen paamaaria ja lahtékohtia. Kasittelen
peliruutujen, lautapelin varimaailman ja muiden kuvituselementtien suunnitte-
lua. Ratkaisut vaikuttivat lautapelin kuvituksen jatkokehitykseen ja niiden

avulla pyrin tekemaéan tuotteesta Koalaryhman antamien kriteerien mukaiset.
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8.1.1 Peliruudut

Koin peliruudut lautapelin oleellisimmiksi alueiksi, koska pelia ei pysty pelaa-
maan ilman niitd. Mielenterveysviidakossa -lautapelissa esiintyi kysymysruu-
tuja, arkiruutuja, avainruutuja ja oma eldma ruutu. Avainruutuina toimivat
baari, virasto, sairaala, terveysasema, yksityislaakari, oma koti, terapia ja har-
rastamo. Niista pelaaja pystyi keradmaan voimavaroja tai pelin vaatimia esi-
neitda, kuten esimerkiksi laakarintodistuksen. Voimavaroja keraamalla pelaaja
pystyy voittamaan pelin. Kysymysruuduissa pelaajalta kysytdan mielentervey-
teen liittyvid kysymyksia. Arkiruuduista ei tapahtunut mitaan. Koalaryhméan ko-
keiluversiossa (ks. liite 2) arkiruudut oli merkitty valkoisella, kysymysruuduissa
oli havaittavissa erilaisia vareja ja avainruutuja ilmennettiin kuvituksen avulla.
Oma elama ruutu oli pelin voittoruutu. Pelaajan ei voittanut automaattisesti pe-
lia kerattyaan tarvittavan maaran voimavaroja vaan hanen taytyi myos olla en-

simmainen oma elamaé ruudussa.

Testasin lautapelid tavatessani Koalaryhman ensimmaista kertaa. Koalaryh-
man kokeiluversioissa (ks. liite 2) pelialue jakaantui tasaisesti pelilaudan eri
puolille kuin muumipelisséa (kuva 8, sivu 20). Pelin alussa pelaajille kerrottiin,
miten peli voitetaan, mutta ei sitd minne heidan kuuluisi menna voittaakseen
pelin. Talla tavalla Koalaryhm& demonstroi, miten apua kaipaava henkilo ei
aina tieda mista hanen kuuluisi etsia tarvitsemaansa apua tai hoitoa. Koala-
ryhman pelid testatessani huomasin, etté laudalla voi joutua likkumaan lau-
dan laidasta laitaan. Pelinappulaa liikutettiin kuusikulmaisen nopan avulla,
joka ajoittain sai nappulan likkumaan hitaasti pelilaudalla. Koin pelaajana lau-
dalla liikkumisen turhauttavaksi.

Pyrin ratkaisemaan laudalla likkumisesta aiheutuneen negatiivisen tunteen
muuttamalla peliruutujen eli pelialueen muotoa. Suunnittelin pelialueen pyore-
aksi (kuva 10). Muutos mahdollisti vapaamman liikkumisen pelilaudalla. Pe-
lagjalla ei valttamatta mennyt montaakaan pelivuoroa paastakseen haluamal-
leen peliruudulle. Pyorea pelilautamalli tuki pelattavuuden miellyttavyytta. Py-
rin tekemaan pyoreésta pelialueesta infograafisen. Tiedostin, etta peliruu-
duissa ja informaatiografiikassa pyrittiin kertomaan vain oleellinen informaatio.
Vari koodasin ja erotin peliruudut erilaisilla symboleilla, jotta pelaaja tunnistaisi

ruudut helposti toisistaan. Aikaisemmin mainitsin, miten kysymysruuduilla oli
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erilaisia vareja Koalaryhman aikaisemmassa lautaversiossa (ks. liite 2). Varit
eivat kuvanneet erilaisia kysymyskategorioita, koska pelissé ilmenee vain yh-
denlaisia kysymyskortteja. Koalaryhma ei kokenut tarpeelliseksi jakaa kysy-
myksia erilaisten teemojen mukaan. Koalaryhméan esimerkin mukaisesti suun-
nittelin peliruutuihin laajan variskaalan, vaikka olisin voinut kayttaa kysymys-
ruutuihin vain yhté varia. Halusin merkitd kysymysruudut eri varein tuomaan
lautapeliin varimaailmaan vaihtelevuutta, jonka koin esteettisesti miellytta-
vaksi. Variskaalassa ilmenee voimakas varikontrasti eri varisavyjen valilla,
jotka helpottavat peliruutujen tunnistettavuutta. Projektin tdssa vaiheessa

luonnostelin vareihin ja peliruutuihin liittyvid ideoita.

Pyrin kasvattamaan ruutujen tunnistettavuutta tekemalla niista erikokoisia.
Ruudut aseteltiin vastaamaan symmetristd sommittelua, jotta peliruudut tois-
taisivat samaa rytmia laudan jokaisella puolella. Rytmitys toi peliruuduille joh-
donmukaisuutta. Rytmityksen avulla pelaaja pystyy helposti arvioimaan ruutu-
jen etaisyydet toisistaan. Peliruutujen sommittelusta ilmeni myos symbolimai-

nen ruorin muoto. Se korosti pelaajan tarvetta ohjata omaa elaméaansa.

Pelialueelle muodostui kolme keh&aa. Uloimmalla sijaitsivat avainruudut eli vi-
rasto, sairaala, baari, yksityislaakari, terveyskeskus, toimitalo, oma koti ja tera-
pia. Toisella kehalle olivat kysymys- ja arkiruudut, joista pelaaja paasi avain-
ruuduille. Kolmannessa kehassa oli kompassi, joka toimi laudassa oma elama
ruudun sijoituspaikkana ja kuvituselementtina. Avainruutujen sijainnista tehtiin
sommitelmallinen kokeilu, joka eroaa kehamallista. Avainruudut olisivat voi-
neet sijaita toisen ja kolmannen kehan vélissa. Kokeilussa hain erilaista som-
mitteluratkaisua silté varalta, etta yhteistyokumppani olisi kaivannut muita rat-

kaisuja avainruutujen sommitteluun.

8.1.2 Varit

Koalaryhman tunnusvari oli vihrea ja oltava edustettuna lautapelin kuvituk-
sessa. Jokaista peliruutua symboloi oma varinsa, joka pyrkii erottumaan lau-
dan vihreasta varista. Vihreasta erottuivat parhaiten punainen tai punaiseen
taittuvat sdvyt. Muodostin varimaailman vastavariharmonian periaatteella. Si-
niseen taittuvat varit eivat erottuneet tarpeeksi kylmansavyisesta vihreasta.

Valitsemani vihrea lautapelin peliruuduissa taittui osittain harmaaseen, antaen
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vihredlle vanhahtavan ulkoasun (kuva 10). Koalaryhma toimii nuorten aikuis-
ten parissa. Ryhmén ulkoasu oli rauhallinen, mutta energinen. Vanhahtavan
oloinen vihrea ei edustanut ryhman energisyytta. Kysymysruuduissa esiintyvat
varit erottuvat taustastaan, mutta eivat olleet esteettisesti miellyttavia. Niissa
esiintyy sama ongelma kuin kaytetyssa vihredssa. Ne antavat vaaranlaisen
kuvan Koalaryhmasta. Laudalla testatut varimaailmat olivat kokeellisia hakuja.
Niiden avulla pyrin havainnoimaan ideoita varien mahdollisuuksista pelilau-

dalla.

Laudan taustaelementtind kaytin kuvamuokattua valokuvaa viidakkomaise-
masta (kuva 10). Maisemasta pyrittiin I0ytamaan vihrean erilaisia sévyja, joita
voisin hyddyntaa lautapelin jatkokehitysta ajatellen. Vihreiden varien saman-
kaltaisuuden seurauksena pelialuetta ei pystynyt erottamaan taustavareista.
Asetin pelialueen taakse lapindkyvan valkean ympyramuodon, joka pyrki tuke-
maan pelialueen nakyvyytta. Kyseesséa oli sommitelmallinen kokeilu, jota ei ai-
ottu pitdad pysyvana ratkaisuna. Valokuvaa testattiin, jotta niiden mahdollisuu-
det laudan kuvituksessa saataisiin selville. Valokuvataustan kaytto ei ole es-
teettisesti miellyttdva eika edusta asiakasta taman haluamalla tavalla. Valinta

voi toimia jossain muussa yhteydessa ja pitemmalle vietynd konseptina.

8.1.3 Muut kuvitukseen vaikuttavat elementit

Koalaryhma maairitti lautapelin fyysiseksi kooksi A2-paperikoon. Laudan koko
olisi voinut olla pienempi, koska pyotreé pelialue ei tayttanyt koko lautaa. Lau-
tapelin kokoa ei pienennetty sopimaan pelialueen kokoon, koska Koalaryhma
oli toivonut kuvituksen tayttavan lautapelin tyhjat alueet. En hahmotellut kuvi-
tusluonnoksia projektin alussa, koska halusin keskittyé peliruutujen suunnitte-
luun. Pyrin selvittdméaan, missa sijaitsevat kuvituksen ulkopuoliset elementit.
Kyseiset elementit olivat Koalaryhman logo, lautapelin nimi ja pelikorttien sijoi-
tuspaikat (kuva 10). Sijoitin ne lautapelin ylareunoille. Naméa elementit eivat tu-
keneet toistensa olemassaoloa, koska elementit ovat symmetrisessa epéatasa-
painossa. Kyseessa oli sommitelmallinen kokeilu, jossa halusin kokeilla peli-
korttien sijoittamista laudan p&alle. Koalaryhma ei ollut pyytanyt sellaista, eik&a
sille valttamatta olisi ollut tarvetta.
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Valitsin laudassa esiintyvan fontin google -fonteista. Halusin kayttaa pelin ni-
meen groteskifonttia, joka sopisi pelin teemaan ja visuaalisuuteen. Fontti saisi
olla villin ja kasintehdyn nakoinen. Groteskit osoittautuivat otsikkoina helpom-
min luettavammiksi, kuin Serif-kirjasintyypit. Valittu otsikkofontti eroaa kysy-
mysruuduissa kaytetysta fontista, joka luo fonttien valille kontrastia. Kyseinen
kontrasti saattaisi jaada pelaajalta huomiotta, koska han ei valttamatta koe
tekstielementteja samanarvoisiksi. Otsikkofontti mielletaan tekstiné, kun kysy-
mysmerkki mielletaan yksittaisena symbolina.

8.2 Kuvituksen toinen luonnosvaihe

Kuvailen Mielenterveysviidakossa- lautapelin toiseen luonnosvaiheeseen liitty-
vid muutoksia (kuva 11). Uudistin peliruutujen varimaailmaa, symboliikkaa ja
sommittelua. Kehitin pelilaudan kuvituksia hyddyntaen visuaalista l&hdeaineis-

toa.

{ Mielenteveysviidakko & . ":- ' l Yy

\

Kuva 11. Laudan toinen luonnosversio (Franck 2017)



30

Lautapelin kuvitus esiteltiin Koalaryhmalle, joka antoi palautetta ja toiveita ku-
vituksen jatkokehittelyyn. Analysoin Koalaryhman palautetta ja niiden oikeelli-
suutta graafikon nakokulmasta.

8.2.1 Peliruudut

Aioin tehda kompassista kuvituksellisen elementin. Kuvituksellisena element-
tind kompassi olisi voimistanut pelin teemaa ja toiminut voittoruudun sijoitus-
paikkana. Koalaryhman palautteen myoéta suunnitelmani muuttuivat. Palaut-
teen myotd kompassista tuli osa pelialuetta. Koalaryhma huomioi, etta suun-
nittelemassani lautapelin luonnoksessa peliruutuja esiintyi vaaranlainen
maara. Pelissa oli yhteensa 41 ruutua; kahdeksan avainruutua pelialueen
uloimmalla kehall&, voittoruutu laudan keskella ja loput 32 ruutua pelialueen
toiselle kehalle. He halusivat, ettd kahdeksan peliruutua sijoitettaisiin kompas-
siin laajentamaan pelialuetta. Koin Koalaryhméan ehdotuksen varteenotetta-
vana ja vaikuttavan positiivisesti lautapelin pelattavuuteen ja viihdyttavyyteen.
Pelaajan olisi helpompi liikkua pelilaudan laidasta laitaan, jos voisi han voisi
oikaista kompassin lapi. Laajempi pelialue mahdollistaisi pelaajien vapaam-
man liikkumisen laudalla. Sommittelin ruudut uudestaan Koalaryhman toivei-
den mukaisesti. Kompassin sakaroista muodostui kysymysruutuja ja kompas-
sin kehalle arki- ja kysymysruutuja (kuva 11).

Sijoitin kompassiin yhdekséan ruutua: nelja kysymysruutua sakaroihin, kaksi
kysymysruutua ja arkiruutua kompassin ympyraan ja oma elama ruutu kom-
passin keskelle. Oma elama ruutu kaipasi omaa symboliikkaansa kuvasta-
maan elaman positiivisuutta. Avainruudutkin kaipasivat ikonografiaa. En suun-
nitellut ruutujen ikonografiaa tai symboliikkaa. Priorisoin taustakuvituksen luo-
minen ja sommittelun lautapelin suunnittelussa tarkeammaksi kuin peliruutu-
jen suunnittelun. Olisin voinut luoda ruutujen ikonografiaa tassa vaiheessa
projektia, koska olin suunnitellut muun pelialueen lahes lopulliseen muo-
toonsa. Jos olisin suunnitellut pelialueen valmiimmaksi, olisin voinut paremmin

keskittya laudan kuvituksen ja muiden kuvituselementtien suunnitteluun.

Koalaryhman jasenet toivoivat muitakin muutoksia. Kompassin paat koettiin

liian teraviksi, arkiruuduissa esiintyvat avaimet haluttiin poistaa ja pelialuetta
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haluttiin suurentaa. Muutin kompassisakaroiden muotoa, koska halusin pelaa-
jan ymmartavan sakaroiden olevan silta peliruutujen vélilla. Sakaroiden muun-
telu myo6s havitti kompassimaista muotoa. Kompassin tarkoitus oli symboli-
sesti ilmaista pelaajan pyrkimyksesta navigoida omaa elamaansa. Kyseisen
viestin kertominen heikkeni kompassin muuntelusta. Arkiruuduissa esiintynyt
avain sekoittui avainruutuihin, jotka sijaitsivat pelialueen uloimmalla kaarella
(kuva 11). Koalaryhma koki, ettei arkiruutua ollut tarpeellista kuvata symboli-
sen muodon kautta. Koin palautteen oikeutetuksi, jolloin poistin avainsymbolin
arkiruuduista kuvitusprojektin mythaisemmassa vaiheessa. Varisymboli oli
selkeasti tunnistettavissa pelilaudalta kuvaten tyhjyytta, puhtautta ja uutta al-
kua (Pipes 2008) Informaatiografiikassa ei kdyteta symboleita, jos informaa-
tion voi tuoda esille muilla tavoin (Koskinen 2016). Koalaryhm& huomioi peli-
ruutujen olevan liian pienia pelinappuloille. En kokenut ajatusta hyodyllisena,
koska pelilaudan koko oli rajallinen. Kuvituksen esteettinen miellyttavyys olisi
karsinyt, jos peliruudut olisivat liian lahella lautapelin ulkoreunoja. Pelaajan pe-
likokemus voisi karsid myos siita, etteivat pelihahmot mahdu samalle peliruu-
dulle. Seurasin Koalaryhmén pyyntda. Suurensin pelialuetta ja sen myéta
avainruudut sijoittuivat liian lahelle laudan reunaa. Ratkaisu oli sommitelmalli-
sesti kdbmpeldn oloinen. Avainruuduille ei jaanyt paljoa tilaa, jolloin minun olisi
suunniteltava ruutujen ikoneista pienikokoisia. Pienikokoisina avainruudut ei-
vat valttamatta erottuisi pelilaudan kuvituksesta. Kyseessa oli luonnosmainen

kokeilu, jota en aikonut pitda laudan pysyvana ratkaisuna.

8.2.2 Varit

Uudistin peliruutujen varimaailmaa. Aikaisemman lautapeli luonnoksen véri-
skaala ei edustanut Koalaryhmén identiteettid. Halusin luoda lautapelille har-
monisen variskaalan. Loin vihrealle varille neljan vihredn savyn skaalan (kuva
12). Alkuperéiseen vihre&an lisattiin varikyllaisyytta, savyeroja ja kirkkautta.
Pyrin luomaan vihreiden varien valille kontrastia, jotta vihre&n eri sévyt erottui-

vat selkedsti toisistaan.

Kuva 12. Laudan kokeellinen vériskaala (Franck 2017)
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Muodostin vihreiden varien rinnalle vaaleanpunaisen erilaisia vivahteita mu-
kailemaan vastavarikontrastia. Valitsin vaaleanpunaisen punaisen sijasta,
koska punaisen voidaan tulkita symboloivan vaaraa. Halusin luoda pelilaudalle
rauhoittavan varimaailman, jotta pelaaja kokisi olonsa rauhalliseksi. Pelaajan
haluttiin kokevan olonsa rauhalliseksi ja turvalliseksi vaikeasti kasiteltavan ai-
heen aarella. Vihrean ja vaaleanpunaisen kanssa esiintyy sinertava turkoosi,
violetti sek& kermanvalkoinen (kuva 12). Violetti ja turkoosi tukevat laudan kyl-
mansavyista varimaailmaa. Pinkit, violetti ja turkoosi toimivat pelilaudan kuvi-

tuksen korostusvareina.

Kuvituksen aikaisemmassa luonnosversiossa valkoinen vari osoittautui liian
kirkkaaksi ja kontrastiltaan kovaksi muiden varien rinnalla. Kermanvalkoinen
oli harmonisemmassa tasapainossa laudan muun varimaailman kanssa. Se
my0ds erottuu lampimansavyisena pelilaudan kylmansavyisesta varimaail-
masta. Kokeilin kermanvalkoista jokaisen varisavyn paalle lapindkyvana ele-
menttina (kuva 12). Vektorikuvituksissa suosin lapinakyvien elementtien kayt-
toéa. Niiden avulla voi luoda laajempia ja monimutkaisempia varimaailmoja yh-

distelemalla niita l&pinakyvyyden avulla.

8.2.3 Muut kuvitukseen vaikuttavat elementit

Sommittelin korttien paikat harmonisempaan asetelmaan pelilaudalla (kuva
11). Ratkaisu oli edelleen luonnosmainen, koska en ottanut huomioon pelikort-
tien varsinaista kokoa. Koalaryhman tekemaét pelikortit olivat kotikutoisia, jol-
loin niiden koko ei ollut minkaan standartin mukainen. En tiedustellut korttien
kokoa Koalaryhmalta, koska halusin pitaa korttien sijainnin luonnosmaisena
ehdotelmana. Koalaryhman olisi paatettava halusiko se kortit aseteltavaksi pe-
lilaudalle. Koalaryhma ei ollut pyytanyt pelikorteille omaa aluetta pelilaudalta,

jolloin sen suunnitteleminen oli tarpeetonta alusta alkaen.

Typografinen muotoilu haki paikkaansa pelilaudalla (kuva 11). Avainruutujen
nimikylteissa kaytin Montserrat-fonttia. Paatteettoman groteskin muotokieli oli
pyoredhko ja asiallinen. Koin py6redn muodon esteettisesti miellyttavaksi ja

sopivan Koalaryhman visuaaliseen identiteettiin. Sijoitin nimikyltit avainruutu-

jen ylapuolelle.
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8.2.4 Viidakon kuvituksen toteutus

Koalaryhma oli toivonut lautapelille viidakkomaista kuvitusta, jossa esiintyisi
koalakarhuja. Kuvituksen avulla ryhma halusi luoda seikkailun ja tutkimusmat-
kan tunnetta. Koin viidakkomaisuuden tukevan kyseista tavoitetta. Moodboar-
din avulla pyrin havainnoimaan ja inspiroitumaan viidakkomaisuudesta valoku-
vien ja kuvitusten kautta (kuva 13). Kuvissa esiintyi vihreyden, kasvillisuuden

ja eldinten runsaus.

-3*,

Kuva 13. Viidakko moodboard (Franck 2017)

Yksikaan moodboardin viidakkokuva ei muistuta koalakarhun luonnollista
elinymparist6a, eika se ollut tarkoituskaan. Suunnittelin kuvituksessa esiinty-
van romantisoitu fantasiaviidakko. Kuvituksessa olisi oltava runsasta, mutta
muotokieleltdan selkead. Moodboardissa oli nahtavissa elainten kirjo, jota en
mallintanut lautapelin kuvitukseen. Elaimet olisivat vieneet huomiota koalakar-

huilta.
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Kuvituksien toteutuksessa hyédynsin Adobe lllustratoria. Kuvituksen luominen
vektoritydkalujen avulla nopeutti kuvittamista. Digitaalisia kuvia ei tarvinnut
skannata tai muokata erikseen, jotta ne soveltuisivat kuvituksen jatkokasitte-
lyyn ja painatukseen. Minulla oli aikaisempaa kokemusta vektorikuvituksien
tuottamisesta, mutta kuvitustyylini oli persoonallisempaa ja taidokkaampaa
hyodyntaessani traditionaalisia kuvitustekniikoita. Valitsin digitaaliset kuvitus-
tyokalut, jotta lautapelin kuvitus tulisi nopeasti valmiiksi. Olin alustavasti sopi-
nut saada lautapelin kuvituksen valmiiksi vuoden 2018 kevaalle.

Muodostin kuvituksessa esiintyneet puiden ja pensaiden lehdet tutkimalla ja
mallintamalla valokuvia. Sommittelin lehdet laudan ulkoreunaoille, jolloin laudan
pelialue esiintyi viidakon ympéaréimana. Sommittelulliset ratkaisut tein satun-
naisesti ilman kunnollista suunnitelmaa. Kuvitusta olisi pitanyt suunnitella
luonnosten ja asetelmakokeilujen avulla. Nain ei tapahtunut, koska pyrin pita-
maan kuvituksen mahdollisimman helposti muokattavana ja uusiutuvana. Jos
koin etteivat kuvituksen sommittelu ratkaisut toimineet, pystyin vaivattomasti
asettelemaan kuvituselementit uudestaan. Vektorikuvituksia oli vaivatonta
tuottaa lisda ja yhdistaa toisiinsa. Aikaa olisi saastanyt, jos olisin tuottanut joh-
donmukaisen tydsuunnitelman kuvitusta varten. Olisin valttanyt tuottamasta
nopeita paatoksia aikaisempien nopeiden ja huonoksi koettujen ratkaisujen ti-
lalle. Ajatustydn ja kuvituksien luonnostelun avulla kuvittaja pyrkii etukateen
havainnoimaan, mitka ratkaisut ovat tai eivat ole kuvitusprojektin kannalta
hyodyllisid. Koin oleellisemmaksi saattaa kuvitusty6 loppuun ripeasti kuin
suunnitelman luomisen. Kuvittaja tarvitsee teknisen osaamisen liséksi organi-
sointikykya seka ongelmanhallintataitoja (Hall 2011). Hallitsin kuvittamiseen
tarvittavan teknisen osaamisen, mutta nopean aikataulun saavuttamiseksi kar-
sin kuvitusprojektista muita osa-alueita. Nopeatempoinen aikataulutus vaikutti

tuotteen suunnittelun ja tuottamisen laatuun merkittavasti.

8.2.5 Kuvituksen valimuunnos

Projektin aikana pidin lautapelin kehittdmisesta taukoja. Pitkien taukojen ansi-
osta pystyin tarkastelemaan kuvituksen kehitysta laaja-alaisemmin enké so-
keutunut tyolleni. Huomioin kuvitusprojektissa monia puutteita, joita pyrin pa-
rantamaan. Uskoin Koalaryhman saavan enemman irti pidemmalla viedysta

lautakuvituksesta. Kuvituksen vélimuutoksessa pyrin muuttamaan peliruutujen



35

kokoa, avainruutujen ulkonakéa ja tekemaan kuvituksen sommittelusta hoh-
donmukaisemman (kuva 14).

Mielenterveys
Vﬁdakk@ Lautapeli

Kuva 14. Laudan kolmas luonnosversio (Franck 2017)

Luotin viidakon sommittelussa sattumanvaraiseen intuitioon, joka vaikutti lau-
dan kuvituksen laatuun negatiivisesti. Kyseessa oli kuitenkin luonnostyo eiké
lopullinen kuvitus. Lopullisen kuvituksen pohjana pitéisi olla loppuun ajateltu
suunnitelma tai suunnitelman pohjalta kuvitusta pystytaan kehittamaan. liman
kunnollista pohjustustyotéa, kehitin kuvitusideaa eteenpain. Selkeytin laudan

kuvitusta aloittamalla viidakon pelilaudan keskelta (kuva 14)

Aikaisemmassa versiossa (kuva 11) sommittelin viidakon alkamaan laudan
ulkoreunoilta. Nain pelilaudan keskelle muodostuisi tyhjaa tilaa, joka korostaisi
pelialuetta. Laudan ymparille muodostunut tila oli hajanainen ja sommittelun
takia sekavan oloinen. Se ei ohjannut pelaajan katsetta pelialueelle, mik& oli
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sommittelun osittainen tarkoitus. Viidakon alkaessa pelialueen keskuksesta,
pelaajan katse kulkee laudan keskiosaan riippumatta siité, mista laudan kuvi-

tusta seurataan.

Koalahahmoja ei esiintynyt pelilaudan aikaisemmassa luonnosversiossa. Loin
koalahahmot samoin kuin viidakkoelementit, mallintaen ne valokuvista (kuva
15). Valokuvien avulla koalahahmojen kuvituksesta tuli uskottavia, koska
niista ndkee selkeasti koalakarhuille ominaisen varimaailman, anatomian, ja

liikehdinnan.

Kuva 15. Koalahahmot kuvitettiin valokuvien pohjalta. (Franck 2017)

Koalahahmot ja uudet viidakkoelementit valmistuivat aikataulun mukaisesti
pelilaudalle, mutta niistd puuttui persoonallisuus. Vektorikuvituksessa ei esiin-
tynyt minulle kuvittajana ominaista kuvakielté ja identiteettia (ks. liite 6). Kuvi-
tus karsi voimakkaasti vision puutteesta. Vektoroinnin avulla kuvittajat pysty-
vat luomaan nayttavia kuvituksia, jos ne sisaltavat kuvittajan antaman selkeéan

vision ja paamaaran.

Koalahahmojen lisaksi loin kolme erilaista ikonia kuvastamaan avainruutuja
(kuva 14): Sairaalalle punainen kallo, terveysasemalle sininen stetoskooppi ja
baarille keltainen tuoppi. Ikonien oli tarkoitus olla toisistaan selke&sti erottuvia,
helppolukuisia ja selkeasti yhteydessa avainruudun teemaan. Avainruutujen
ikonit erottuivat toisistaan muotokieleltaan ja varikoodeiltaan. Kaytetyt varit
erottuivat myos lautapelin vihredsta varimaailmasta. Pelaaja pystyisi vaivatto-
masti tunnistamaan avainruudut toisistaan. Pyrin kayttamaan luomaani vari-
skaalaa, johon punainen ei kuulunut. Olin perustellut punaisen poisjattamista
silla, ettd pelaaja voisi liittda sen vaarallisuuteen. Koalaryhman palautteesta
kavi ilmi, etta he halusivat nimenoman sairaalan huokuvan vaarallisuutta. Koa-
laryhma oli suunnitellut sairaalaruutuun erillisen pelimekaniikan, johon kuului

itsemurhapolku. Jos pelaaja ei paase pois itsemurhapolusta, pelaajan pelinap-
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pula kuolee sairaalassa ja haviaa pelin. Punainen kuvastaa sairaalan vaaralli-
suutta. Asetin kallon viereen kalloavaimen, joka oli toisenlainen kuvituskokeilu

sairaalan ulkoasusta.

Koalaryhma oli toivonut rakennuksien symboloivan avainruutuja. Mielestani
rakennukset eivat palvelisi lautapelin helppolukuisuutta. Ei ollut olemassa
standardia, joka mé&aritteli milté sairaalan, terveyskeskuksen, baarin tai tera-
pian piti nayttad ulkoapéin. Rakennusten ulkoasu vaihteli suuresti kaupungeit-
tain. Ikonisten merkkien korvaaminen rakennuksilla ei palvellut helppolukui-
suuden maaritelmaa. Informatiiviset merkit viestivat pelaajalle nopeasti ruudun
funktion ja miten se eroaa muista peliruuduista. Muutin avainruutujen kyltit
seka otsikon tukemaan viidakkoteemaa. Sijoitin tekstin lehden muotoiselle alu-
eelle. Visuaalinen kokeilu esiintyi vain sairaalassa, terveyskeskuksessa ja
baarissa. En luonut symboleita ja nimikyltteja jokaiselle ruudulle, koska en
tiennyt pitddko Koalaryhma ratkaisuista. Jos he eivat pitaisi avainruutujen ul-
koné&osta, olisi ikonien teko ollut turhaa tyota ja hukattua aikaa. Ikonien mah-

duttamiseksi pelilaudalle, pienensin pelialueen kokoa.

Pelilaudan kuvituksen aikaisemmissa versioissa esiintyi paikat pelikorteille.
Niiden olemassaololle ei ollut funktiota jolloin poistin ne pelilaudalta. Kortti-
paikkojen jaadessa pois, otsikko sai enemman tilaa. Vaihdoin, suurensin ja
sommittelin uudestaan laudan otsikkofontin. Mallinsin otsikkofontin alustan
paikkakylttien tavoin viidakon lehdista tukemaan pelin teemaa ja muita kuvi-
tuselementteja. Otsikkofontiksi oli kasintehdyn nakoéinen flavors-fontti, jonka
olemus mallintaa pelin mielikuvituksellista luonnetta. Fontti saattoi olla liian rie-

hakas ja lapsellinen lautapelin tarkoitukseen.

8.3 Kuvituksen kolmas kehitysvaihe

Kuvailen Mielenterveysviidakossa- lautapelin kolmanteen luonnosvaiheeseen
littyvid muutoksia (kuva 16). Koalaryhman palautteen johdosta ja kuvituksen
vision puutteesta muutin kuvitustyylia. Avainruutujen ikonografia sai uuden

muotokielen, koalahahmot pyrittiin esittamaan kuvituksessa laaja-alaisemmin

ja kuvituksessa otettiin huomioon laudan taitoskohta.
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Kuva 16. Laudan neljas versio lyijykynasuunnitelmaa mukaillen (Franck 2018)

Pyrin analysoimaan Koalaryhmalta saadun palautetta ja kuvituksessa tehtyja
muutoksia graafikon nakokulmasta. Kuvitusprojekti koki suuria kuvituksellisia
muutoksia, joiden avulla paransin pelaajan pelikokemusta ja tuomaan taitoni
kuvittajana paremmin esille. Pyrin analysoimaan kuvitusprojektissa tehtyja
muutosratkaisujen hyddyllisyytta ja tarpeellisuutta graafikon nakékulmasta.

8.3.1 Kuvitustekniikan muutokset

Vektorigraafinen viidakko seka koalahahmot olivat luonteeltaan jaykkia ja per-
soonattomia. Niissa ei kuvastunut haluamani persoonallinen Koalaryhmékuvi-
tus, koska kuvitukselle ei luotu selke&aa visiota. Vektorikuvituksissani oli nahtéa-
vissa konemaista kliinisyytta, joka ei ilmenna minun nakemystani pelista. Ku-
vittaja palkataan, koska hanen halutaan tuovan omia ja organisaation ulko-

puolisia ndkodkulmia tuotteeseen. Kuvitustyylin vaihdoksen avulla pystyin tuo-
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maan esiin persoonallisuuteni, joka antoi kuvitukselle ihmismaisemman kos-
ketuksen. Uskon pelaajan nauttivan kuvituksesta enemman, kun kuvituksessa

iimenee selke& persoonallisuus ja visio.

Vektorigrafiikka ei mydskaan eronnut tarpeeksi kilpailijoistaan. Suomalaiset
mielenterveysaiheiset lautapelit oli kuvitettu vektoritykaluja hyodyntaen. Mie-
lenterveysviidakossa -lautapelin persoonattomuus ja kuvituksen johdonmukai-
suuden puutteen takia vaihdoin kuvitustekniikkaa. Kuvitustekniikan vaihto pol-
veutui Koalaryhmalta saadun palautteen johdosta. He kaipasivat keskiaikais-
ten karttojen kaltaista kasintehtya kuvitusta ja ulkoasua. Karttamaisuus heidéan
mielestaan vahvistaisi seikkailun tuntua ja tukisi itsensa loytamisen teemaa.
Ajatus karttaa muistuttavasta pelilaudasta oli jokseenkin nahtavilla Koalaryh-
man aikaisemmista lautapeliversiosta (ks. liite 2). Kuvitusprojektissa oli aikai-
semminkin keskusteltu tutkimusmatkailijan nékdkulmasta. Se esiintyi heikosti
lautapelin aikaisemmista versioista, joissa keskityin viidakkomaisen ulkonaén
tuottamiseen. Karttamainen lautapelikuvitus symboloisi selkeammin itsensa

etsimista kuin, ettéa pelaaja yrittaisi selviytya villissa viidakossa.

Tutkin karttamaisuutta havainnoimalla keskiaikaisia karttoja moodboardin
avulla (kuva 17). Kartoissa ilmenee informaatiografiikan liséksi kuvitusele-

mentteja, kuten hirvi6ita, ihmisia ja vaakunoita.

= — s IR N~ d

Kuva 17. Kartta moodboard. (Franck 2017)
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Keskiaikaisten ihmisten mielesta kuvitukset saattoivat olla pelottavia ja uh-
kaavia. Koin kartoissa esiintyvat hirviét huvittavina. Halusin mallintaa saman
huvittuneen reaktion lautapelin pelaajille. Nain pelaajien olisi helpompi k&si-
tella mielenterveyteen liittyvaa stigmaa huumorin kautta. Koalaryhman mie-
lesta karttamaiseen ulkonakoon liitettiin seepianvéarinen varimaailma ja kulunut
paperitekstuuri. Tekstuuria kokeillessani huomion, ettéd se muutti pelin véri-
maailman tummemmaksi ja murretummaksi. Varimaailmaa olisi pitdnyt muo-

kata sopimaan seepiansavyiseen tekstuuriin.

Kuvitustyylin radikaalinen muuttaminen vaikutti lautapelin julkaisuajankohdan
myohastymiseen. Koalaryhma luopui kevaan julkaisuajankohdasta, jotta uu-
den kuvitustyylin luominen olisi mahdollista. Aloitin kuvituksen alusta pyrkien
[6ytamaan ratkaisuja edellisten versioiden ongelmiin. Kuvituksen visiona oli
luoda persoonallisen ja energisen nakdinen kuvitus. Sen luomisen oli tapah-
duttava edelleen nopeaan tahtiin. Kuvituksella ei ollut enaa tarkkaa deadlinea,
mutta yhteistybkumppanin kannalta olisi parempi saada projektin lopputulos

kayttoon ennen kesaa.

Hylkasin vektoritytkalut ja siirryin itselleni ominaiseen aariviivapiirustukseen.
Havainnoin kuvituksen pohjatydn A2 kokoiselle paperille (ks. liite 7), skanna-
sin, piirsin puhtaaksi piirustusohjelman ja piirustuslaudan avulla. Toinen vaih-
toehto olisi ollut tussata kuvitukset puhtaaksi, mutta luovuin ajatuksesta. Oike-
ankokoista skannauslaitetta ei ollut saatavilla ja kuvanmuokkaus olisi ollut ai-
kaa vievaa. Ajansaastamiseksi piirsin kuvitukset puhtaaksi digitaalisesti. Pyrin
piirtdmaan pelilaudan kuvitukset mahdollisimman valmiiseen kokoon. Nain ku-
vituksien kokoa ei tarvinnut muuttaa kuvia digitalisoitaessa. Kuvitukset olivat
yksityiskohtaisempia kuin aikaisemmat vektorigrafiikat. Ajankayttoa lisdamalla
mahdollistin kuvitusten ja sen suunnitteluprosessin hyvalaatuisuuden. Muutin
kuvitusideoita alituiseen vektorikuvituksen edetessa. Muutoksien toteuttami-
nen vei aikaa, toisin kuin paperille pohjautuvissa luonnoksissa. Pyrin teke-
maan kuvituksen sisaltyvan ajatustybn ennen varsinaisen piirtamisen aloitta-

mista, jolloin niit& ei olisi tarvinnut muokata suunnitteluprosessin jalkeen.
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8.3.2 Peliruudut

Koalaryhman palaute vaikutti avainruuduissa tapahtuviin muutoksiin. Koala-
ryhma ilmaisi haluavansa edelleen rakennuksia edustamaan avainruutuja iko-
nigraafisten merkkien sijasta. Tiedostin ettei avainruutujen muuttaminen ra-
kennuksiksi olisi toimiva ratkaisu. Uskoin rakennuksista tulevan persoonatto-
mia ja liilan samankaltaisia toistensa kanssa, jolloin pelaaja voisi sekoittaa ruu-
dut keskenaan. Koalaryhman toistuvista pyynndista johtuen pyoérsin paatok-
seni. Tein visuaalista taustatutkimusta, milta pelissa olevat rakennukset naytti-
vat ja mitka merkit yhdistivat rakennuksia. Pyrin muodostamaan rakennuksista
piktogrammisen viestijarjestelman. Rakennukset tulisivat olemaan muotokie-
leltdan samankaltaisia, mutta halusin niiden erottuvat toisistaan. Avainruutujen
ulkoasun olisi oltava mahdollisimman riisuttu ja sisaltdvan paikalle ominaista
symboliikkaa (ks. liite 9). Esimerkiksi sairaaloiden yhteydessa esiintyi elaman

tahti symboli.

Terapia ja yksityislagdkariruudut eroavat muiden avainruutujen neliskanttisuu-
desta (ks. liite 9). Ruudut pyrkivat iimentamaan kyseisiin paikkoihin liittyvaa
stigmaa. Terapia-luonnoksessa ilmenee puu, jonka paalla oli koalahahmo ja
terapiasohva. Mielenterveyskuntoutuja joutuu vertauskuvallisesti kiipeamaan
terapeutin luokse. Kuvasin yksityisladkarin lasikuvun alla olevana koalana. Yk-
sityislaakarille ei paase ilman rahallista tukiverkostoa, jota ei kaikilla valtta-
matta ole. Kyseiset merkit eivat viela saaneet lopullista muotoaan. Priorisoin

laudan muun kuvituksen tuottamien avainruutujen kuvittamista tarkeammaksi.

Koalaryhma halusi myds kompassiruutuihin yksityiskohtaisuutta. Loin kompas-
siin yksityiskohtia (ks. lite 5), mutta en ottanut niitd kaytt6on. Jos ruutuun lisat-
taisiin kuvallisia elementteja, peliruudun funktio muuttuisi pelaajalle epasel-

vaksi ja tekisi pelikokemusta epamiellyttavan.

Koalaryhma pyysi positiivisten elementtien lisddmistd oma elama -ruutuun. He
kokivat, ettei tekstielementti riitd kuvaamaan ruudun tarkoitusta. Kysyin itsel-
tani: miksi pelaaja haluaisi 16ytaa tien omaan elamaansa, jos oma elama ei
nayttaisi houkuttelevalta? Oma elama ruutu edustaa itseluottamusta, paran-
nusta ja toivoa, joka syntyy pyrkimyksesta hallita ja ymmartaa itseaan. Kuva-

sin ruutua uudessa kuvituksessa silmana (kuva 16). Avonainen silma kuvasti
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pelaajan henkista heraamista, joka kuvasti pelaajan henkista aurinkoa, joka
valaisisi hanen itsetuntoaan. Koalaryhma koki silman uhkaavana ja kysymyk-
sia herattavana. Silma olisi kaivannut pehmeamman ja pelin muuhun visuaali-
suuteen sopivamman muotokielen. Silmasté luovuttiin, koska se saattaisi he-

rattaa pelaajassa enemman kysymyksia kuin vastauksia.

Koalaryhma halusi kysymysruudut ja arkiruudut samankokoisiksi. Olin tehnyt
peliruuduista erikokoisia, koska uskoin ruutujen olevan eriarvoisia keskenaan.
Hierarkia ei kuitenkaan ollut looginen. Arkiruudut olivat suurempia kuin avain-
ruudut, joiden avulla pelaaja oppii mielenterveydestéa. Arkiruutujen suurikoi-
suus johtui huolimattomuudestani. Olin sekoittanut arkiruutujen ja avainruutu-
jen tarkoituksen keskenaan. En muuttanut ruutujen erikokoisuutta huomat-
tuani erehdykseni. Priorisoin kuvituksen tuottamisen tarkeampana kuin peli-
ruutujen koon muuttamisen. Koalaryhman palautteen kautta huomioin, etta toi-
sen keh&ssa esiintyva hierarkia oli tarpeeton ja sekava. Pelaajan pystyi hel-
pommin seuraamaan rauhallista pelialuetta, jonka ruudut olivat samankokoi-

sia. Ruutujen koon muuttaminen palveli pelikokemuksen miellyttavyytta.

8.3.3 Hahmot laudassa

Lisasin kuvitukseen merihirvi6ita, Valma-koiran ja koalahahmoja. Hahmot ei-
vat enaa sijaitse yhdessa suuressa viidakossa vaan erilaisilla mantereilla.
Mantereiden kuvitus muodostuu &ariviivakuvituksesta vektorikuvituksien si-
jaan. Hirviot kuvastivat pelaajan kokemia vastoinkaymisia. Mallinsin hirviét eri-
laisista elaimista, esimerkiksi liskoista ja merenelavista. Suurin osa hirvidista
hyokkasi koalahahmojen kimppuun, mutta osa sattui olemassa samassa pai-
kassa kolahahmojen kanssa. Suurin hirvié ilmeni sairaalaruudun itsemurhapo-
lussa. Itsemurhapolun ruudut olivat hirviossa, joka lopulta s6i koalakarhun.
Koalaryhma kyseenalaisti kyseisen kuvituksen, koska hirvio soi koalan ruudu-
kon paéssa eika se viitannut itsemurhaan. Todensin hirvid viittaavan itsemur-
haan, koska kuvituksessa oli hirviota kohti kulkeva koalakarhu. Koalakarhu ei
valttamatta halunnut menna hirvion luokse, mutta hanta ymmartamattomat

olennot ajoivat hahmon itsemurhapolulle.

Pyrin kayttamaan Valma-koiraa positiivisena olentoja, joka toisi tasapainoa

hyokkaaviin hirvidihin. Valman naki parhaiten laudan vaakunassa (ks. liite 6).



43

Kaksi Valma-koiraa pitelee Koalaryhman vaakunaa, jossa sijaitsee ryhman
tunnus. Logon kuvitus eroaa omasta kuvitustyylistani. Kuvitustyylien valille
syntyy kontrastia, joka auttaa pelaajaa keskittdmaan huomionsa Koalaryhman

tunnukseen.

Laudan aikaisemmassa versiossa (kuva 14) koalahahmot jaivat persoonatto-
miksi eivatka olleet aktiivisesti osana pelilautaa. Kuvitustekniikan muutoksen
my6ta muodostin hahmoille persoonallisen ja tunnistettavan ulkoasun (kuva
16). Mallinsin koalahahmojen kasvot ja varimaailman koalakarhuista, mutta
niiden kehon kieli ja ilmehtiminen oli ihmismaista. Ihmismaisyys auttoi pelaa-
jaa ymmartamaan koalahahmojen toimintaa ja tunteita, koska ihnmisten kehon-
kieli oli pelaajalle entuudestaan tuttua. Koalakarhukuvitukset muistuttivat voi-
makkaasti ihnmistd, joten miksi kuvituksessa ei esiintynyt inmisia koalakarhujen
sijasta? Koalakarhut olivat suorassa yhteydessa Koalaryhman identiteettiin ja
visuaaliseen ilmeeseen. Pelaajan haluttiin identifioivan koalakarhuihin, jotta
pelaaja identifioituisi Koalaryhmaan. Pelin avulla ihmiset saisivat miellyttavan
henkilékohtaisen kosketuksen Koalaryhman palveluihin ja toimintaan, jolloin

he saattaisivat hakeutua ryhman toiminnan piiriin.

8.3.4 Lautapelin taitoskohta

Pelilaudan suunnittelussa en ollut huomioinut laudan taitoskohtaa. Laudan
koko vaatii sen taittuvan ainakin kerran mahtuakseen noin A3-kokoiseen pak-
kaukseen. Pakkauksen suuri koko oli kustannuskysymys. Suunnittelin Mielen-
terveysviidakossa-pelilaudan taittumaan vain kerran kustannussyista. Tulisi
kallimmaksi painattaa lauta, jos se nuutataan useammin kuin vain kerran.
Laudan kuvituksessa ei saisi esiintya tarkeita kuvituselementteja laudan tai-
toskohdasta. Lautapelit kuluivat eniten taitoksesta, jossa sita avataan ja sulje-
taan useasti. Tiedostin Koalaryhman kayttavon lautapelid aktiivisesti, jolloin
halusin tuotteen kestettdvan kulutusta. Nykyisessa suunnitelmassa laudan
keskusosaan osui pelin maaliruutu ja muiden ruutujen ikonografiaa. Pelialu-
etta oli siirrettava, jotta lautapelin taitos ei tuhoasi pelin palkintoruutua ajan

saatossa.
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8.4 Kuvituksen neljas kehitysvaihe

Kuvailen Mielenterveysviidakossa- lautapelin kuvitusprojektin neljatta kehitys-
vaihetta (kuva 18). Kuvituselementteja uudistettiin piirtamalla uusia kuvituksia
ja hyodyntamalla jo olemassa olevaa materiaalia. Johdonmukaistin lautapelin

varimaailmaa ja peliruutujen ulkoasua uudistettiin.

Kuva 18. Laudan kuudes versio (Franck 2018)

Pyrin analysoimaan Koalaryhmalta saatua palautetta ja muutosehdotuksia

graafikon ndkokulmasta. Palautteen avulla kehitin lautapelin kuvituksen halut-
tuun suuntaan. Kuvitus pyrittiin saattamaan mahdollisimman lopulliseen muo-
toonsa. Koalaryhman palautteen perusteella kuvituksen kehitystydta pyritaan

jatkamaan.
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8.4.1 Kuvituselementit

Koalaryhma piti uudesta kuvitustyylista ja sen yksityiskohtaisuudesta. Kavi
ilmi, ettéd ryhma oli kaivannut kyseista kuvitustyylia jo projektin alusta lahtien.
Minun olisi projektin alkaessa kannattanut esittaa esimerkkeja erilaisista kuvi-
tustyylista yhteistydkumppanille. Esimerkkien avulla he olisivat voineet paattaa
halutun kuvitustyylin linjan ilman epéaselvyyksia ja olisin saastanyt aikaa kuvi-

tuksen tuottamisessa.

Yhteisty6kumppani ei kuitenkaan suosinut nykyisen kuvituksen sisaltoa. Kuvi-
tuksella haluttiin tuoda esille hauskaa seikkailua, mutta koalahahmot kokivat
vain ikavyyksia pelilaudalla (kuva 16). Kuvituksen tuli ilmentaa pelon lisaksi
positiivisuutta. Hain Koalaryhman lisaksi suullista palautetta kollegoiltani,
koska halusin selvittad kokevatko muutkin kuvitukset negatiivisessa valossa.
Koalahahmojen surkeita kohtaloita pidettiin osin surullisina ja osin koomisina.
Kuvitustyylista ja laudan varimaailmasta pidettiin, mutta kokonaisuus koettiin
levottomaksi. Palautteiden perusteella kuvitus kaipasi selkeytta ja positiivi-
suutta. Olin muodostanut peliruudut helposti ymmarrettaviksi, mutta kuvitus ei
tukenut helppolukuisuutta. Sen lisaamiseksi minun olisi poistettava kuvituk-
sesta hairitsevat tekijat. Pyrin vahentdmaan kuvitusten uhkaavuutta muokkaa-

malla niita tai tekemall& uusia piirroksia.

Helppolukuisuuden lisdamiseksi kuvituksista poistin mantereiden aariviivat
(ks. liite 10). Ne sekoittuivat liiaksi aariviivakuvituksiin ja johdattelivat katsojan
silmé&é pois peliruuduista. Merkitsin mantereet vihreilla varialueilla, joissa tois-
tui edelleen sama ongelma kuin aariviivoissa. Ne eivat johdatelleet pelaajan
katsetta laudan keskiosaan. Lautapelin kuvituksen toisessa versiossa olin
asetellut laudan uloimman kehélle puita, jotka johdattelivat pelaajan katsetta
pelialueelle (kuva 14 sivu 37). Pyrin kayttamaan ajatusta uudelleen lisaten
puunrungot pelialueen uloimmalle kehélle (kuva 18). Puiden tarkoituksena oli
my0s rajata erilaisia alueita pelilaudalla. Aikaisemmassa kuvitusversiossa
esiintyvat mantereet olivat sekavia, jolloin palasin takaisin kokon laudan tayt-
tavaan viidakkoon. Viidakon eri alueet oli merkitty erivarisilla varipohjilla. Pois-
tin varipohjat, koska ne eivat antaneet kuvitukselle visuaalista lisdarvoa. Puut

antavat pelilaudan kuvitukselle mielenkiintoa ja yksityiskohtaisuutta. Toisaalta,
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ne voivat tehda kuvituksesta tukkoisen. Laudalla sijaitsee paljon kuvituksia joi-
den ymparilla ei ollut paljon tyhjaa tilaa. Tilan puute voi tehdé kuvituksesta tuk-
koisen nakdisen, joka voi tiedostamattomana hairita pelaajaa ja vahentaa peli-
kokemuksen miellyttavyytta.

Lautapelin aikaisemmassa versiossa kuvitukset taistelivat huomiosta peliruu-
tujen kanssa ja tekivét laudasta levottoman oloisen (kuva 16). Peliruutujen ja
kuvitusten valinen varikontrasti oli olematon. Vahensin kuvituksien kontrastia
muuttamalla niiden &ariviivat vihreiksi ja lapinakyviksi. Varimuutoksen myotéa
voimakkaanvariset peliruudut erottuivat paremmin taustakuvituksesta (kuva
18).

Pyrin lisdamaan kuvituksen positiivisuutta poistamalla osan kuvituksista. Kar-
sinta oli pienimuotoista, koska halusin kierrattda kuvituksia. Koalaryhméan ja-
senet olivat myds mieltyneet osaan kuvituksista, jolloin niiden poistaminen ei
ollut mahdollista. Loin uusina kuvituselementteind koalakarhuja, jotka muun
muassa pitavat seuraa ystavallisille hirvidille. Ne luovat tasapainoa hyokkaa-
ville hirvidille ja kuoleville koalakarhuille. Laudan taustakuvitukseksi luotiin vii-
dakkokuvitusta, joka asettui kuvituksen taustatekstuuriksi. Taustatekstuurissa
iimenee viidakkoa, heindé, kukkapeltoja ja autiomaa. Viidakkokuvituksia kier-

ratettiin pitkin pelilautaa ajan sdastamiseksi.

8.4.2 Varit

Tein lautapelin kuvitukseen useita varimuutoksia, jotka vaikuttivat lautapelin
kokonaiskuvaan ja peliruutuihin. Lautapelin varimaailma oli mielestéani tunkkai-
nen lautapelikuvituksen aikaisemmassa versiossa (kuva 16). Tunkkainen vai-
kutelma syntyi paperitekstuurin kayttamisesta. Tekstuurin avulla haluttiin luoda
kartalle vanhahtava vaikutelma. Koin tekstuurin olevan vain kokeellinen luon-
nosehdotelma, jota olisi pitanyt vieda pitemmalle toimiakseen. Tekstuuri ei
osoittanut parantavansa lautapelin varimaailmaa, jolloin sen kaytto olisi tur-

haa.

Koalaryhma koki, ettd kysymysruutujen ja arkiruutujen varimaailma oli liian

voimakas (ks. lite 10). Heidan mielestaan varit veivat huomiota avainruuduista
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ja pelin maaliruudusta. Koalaryhma huomioi kyseisten nappuloiden olevan tér-
keimpia pelituutuja pelilaudalla ja halusi korostaa niita. En olisi halunnut muut-
taa kaytettya variskaalaa, koska niiden sisainen harmonia oli tasapainossa.
Koalaryhman havainto varien voimakkuudesta oli varteenotettava, koska maa-
liruudun pitéisi olla peliruutujen hierarkiassa etulyontiasemassa. Pelaaja halut-
tiin tahtaavan kohti maaliruutua tiedostamattomasti, mutta ruutu katosi kuvi-
tuselementtien sekd muiden peliruutujen alle. Pyrin vahentamaan kysymys-
ruutujen ja arkiruutujen varikyllaisyytta lisddmalla niiden paalle kermanvalkoi-
sen varielementin (kuva 18). Olin kokeillut sita aikaisemmin luodessani laudan
variskaalaa (kuva 12, sivu 31). Varimuunnos loi Koalaryhmén haluamaa kont-

rastia ja hierarkiaa ruutujen valille muuttamatta lautapelin varimaailmaa.

Halusin laudan taustalle kolme erilaista varia symboloimaan laudan erilaisia
alueita. Vihrea pohjavatri, turkoosi symboloimaan vetté ja oranssi symboloi-
maan aavikkoa. Halusin véarien olevan keskinaisesti samanarvoisia. Epaonnis-
tuin tdssa suhteessa oranssin kaytdossa. Se erottuu voimakkaasti turkoosista
ja vihreasta (kuva 18). Oranssi erosi lampimansavyisena varina muista kyl-
mista savyista. Oranssin oli muututtava lapindkyvammaksi tai vaihdettava toi-
seen varisavyyn. Oranssin lisdksi laudan variskaalaan ei sopinut valkoinen
vari, joka esiintyi avainruuduissa, kuvituksissa ja Mielenterveysviidakossa -
lautapelin otsikon taustavarina. Pyrin korvaamaan valkoisen kermanvalkoi-
sella. Valkoisen vérin kaytto olisi pitdnyt poistaa jo kuvituksen aikaisemmissa
vaiheissa. Muutosta ei tehty, koska pidin toimenpidetta yksityiskohtien muok-
kaamisena. Priorisoin kuvituksien luomista ja muokkaamista varienmuok-

kausta tarkedmpana

Oma eldma ruudun koalakarhujen lampimat varisavyt erottuvat laudan kyl-
mansavyisesta maailmasta. Oma elama ruutu erottui laudan muista ruuduista
vastavariefektin ja kuvituselementtinsa ansiosta. Kuvitus pyrki tekemaan ruu-
dusta houkuttelevamman kuin muista peliruuduista. Kuvituksen seurauksena
peliruutu muistuttaa enemman laudan muita kuvituksia, kuin laudan peliruu-
tuja. Se voisi hammentaa lautapelin pelaajia. Koin ruudun houkuttelevuuden ja
miellyttavyyden olevan olennaisempaa, kuin peliruudun johdonmukainen ulko-
asun. Riski ettei pelaaja ymmartaisi ruudun funktiota oli varsin pieni. Pelin pe-

laamiseen tarvitaan Koalaryhman jasenia ohjaaman pelaamista. Jos pelaajat
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eivat ymmartaisi ruudun funktiota, Koalaryhmalainen olisi selittamassa peliruu-

dun tarkoituksen.

8.4.3 Peliruudut

Tein muutoksia avainruutuihin Koalaryhmalta saadun palautteen perusteella.
Harrastamo niminen avainruutu kuvasi Lapinlahden entisté sairaalaa, jossa
Koalaryhma tyoskenteli ja kokoontui. Koalaryhman jasenet kokivat, ettei ruu-
dusta kaynyt ilmi, ettd he toimivat kyseisessa rakennuksessa. Koalaryhma
pyysi ruutuun erillisen kuvituselementin, joka identifioisi ryhnman toiminnan
osaksi harrastamo ruutua. Kuvitin ruudun taustalle koalahahmon. Sen avulla
pyrin herattamaan pelaajissa kysymyksia ja mielenkiintoa Koalaryhmaa koh-

taan.

Aikaisemmat sommitteluratkaisut vaikeuttivat peliruutujen helppolukuisuutta
(kuva 16). Laudan otsikko ja sen vieressa sijainnut itsemurhapolku taistelivat
huomiosta keskenaan. Pelaajan katse kulkee vasemmalta oikealle, jolloin hén
huomioi itsemurhapolun ennen pelin nimea. Halusin pelaajan nakevan pelin
nimen ennen peliruutuja. Lautapelin nimi leimaa pelin teemaa ja auttaa pelaa-
jaa ymmartamaan pelid paremmin. Loin laudan yldosaan tilaa siirtdmalla sai-
raalan ja itsemurhapolun laudan vasempaan alalaitaan (kuva 18). Otsikko
erottui paremmin lautapelin kuvituksesta, kun se sai enemman tilaa pelilau-

dalla.

Koalaryhma piti virasto ruudun kasvomaisesta ulkonaoésta. Avainruutu oli ra-
kennus, johon olin muodostanut selkeat silmat, nenan ja suun ikkunoiden ja
oven avulla. Aikaisemmissa luonnoksissani olin suunnitellut kaikille avainruu-
duille kasvot (ks. liite 6). En ollut kayttéanyt kasvoja, koska uskoin niiden kayt-
taminen tekisi pelin ulkoasusta lapsekkaan. Koalaryhma kuitenkin piti ajatuk-
sesta, ettd jokaisella avainruudulla olisi kasvomainen ulkoasu. Heidan mu-
kaansa kasvot toivat hauskuutta ja mielenkiintoa avainruutuihin. Kasvojen
tuottaminen oli helposti toteuttavissa eivatka ne vahentaneet ruutujen infor-
manttisuutta. En pystynyt toistamaan kasvoja kaikissa ruuduissa, koska niiden
suunnitelmalliset [&htokohdat olivat erilaiset. Kasvoja ei ole havaittavissa tera-

piaruudun puussa ja yksityislaakarin ovessa.
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Yksityislaakarin ruutua edusti aikaisemmin lasikupu, jonka sisélle oli koala-
hahmo. Ruudun visuaalinen luonne olisi eronnut suuresti muista avainruu-
duista. Se ei olisi sopinut suunnittelemaani piktogrammijarjestelmaan. Lasiku-
vun pyored muoto erosi muiden ruutujen kulmikkaasta muotokielesta. Halusin
yksityisladkarin jatkavan kyseista ulkoasua. Kaikilla ei ole varaa kayda yksi-
tyisladkarilla, joka vaikeuttaa halutun hoidon saamista. Kuvasin yksityislaaka-
rin hienona, mutta sulkeutuneena ovena (kuva 18). Pyrin toistamaan muiden
avainruutujen muotokieltad ja saamaan ruudun sopimaan niiden kokonaisuu-
teen. Oven yksityiskohdat kuitenkin eroavat selkeasti rakennuksista ja voi he-

rattaa pelaajissa kysymyksia tai hammennysta.

Pyrin yksityisladkariruudussa yhdenmukaisuuteen, toisin kuin terapiaruu-
dussa. Terapiaruudussa oli puu, jonka paalla oli terapiasohva (kuva 18). Pe-
laaja kuvainnollisesti joutui kipeamaan terapeutin luokse puun latvaan saa-
dakseen haluamaansa apua. Ruutu erosi taysin muiden avainruista sisalta-
malla pehmeita muotoja ja eri varisavyja. Halusin terapian mukailevan laudan
viidakkoteemaa kuin avainruutujen rakennuksia. Terapia ruudun erinakoisyy-
teen vaikuttaa henkilokohtaiset kokemukseni aiheeseen liittyen. Koalaryhma

piti terapiaruudun puumaisesta ulkoasusta.

Koalaryhma koki kotiavainruudun laitosmaiseksi, jolloin se ei edustanut halut-
tua kodinomaisuutta (ks. liite 10). Alkuperaisissa luonnoksissa olin suunnitellut
kaksi erilaista kotiruutua: kerrostalon ja omakotitalon. Ruudun lahtékohdat on
mallinnettu omasta elamastani. Omakotitalo muistuttaa omaa lapsuudenkoti-
ani, kun taas kerrostalo muistuttaa aikuisikani kerrostalo asuntoja. Omakoti-
talo mieltyy kodinomaisemmaksi ymparistoksi, mutta harva nuori aikuinen elaa
aikuisialla omassa talossaan. Halusin kerrostalon symboloivan nuoren aikui-
sen elaméaa, jonka ensimmainen koti saattoi olla kerrostalo. Pyrin uudessa ku-
vituksessa yhdistamaan kerrostalon ja omakotitalojen idean. Kerrostaloon yh-

distyi omakotitalon kutsuvuus ja kerrostalomainen kaupunkiasuminen.

Koalaryhma oli toivonut oma elama ruutuun valaistunutta koalahahmoa, joka
oli loytanyt tiensa itsenaiseen elamaan. Koin sanan valaistuminen viittaavan

likaa uskonnollisuuteen. Koalaryhma ei ollut pyytanyt minua kuvittamaan us-
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konnollisia viittauksia, enk& halunnut kuvitukseen meditoivaa tai buddhalai-
suuteen viittaavaa kuvitusta. Kuvituksen olisi oltava vapaa kaikille vakaumuk-
sistaan riippumatta. Kuvitin ruutuun kaksi lamminsavyista koalakarhua halaa-
massa toisiaan. Koalaryhma oli hyvaksynyt ehdotukseni halaavista koalahah-
moista, vaikka huomioi pelaajan kulkevan matkan voittoon yksin. Halaavat
koalat eivat symboloi sitd, miten muut hyvaksyvat pelaajan. Koalat edustavat

sitd, ettd pelaaja hyvéaksyy itsensa kaikki puolet ja pyrkii sisdiseen rauhaan.
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9 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Pyrin luomaan lautapeliin infograafisen pelialueen ja pelin teemaa tukevan ku-
vituksen. Kuvituksesta tuli iimeta Koalaryhman visuaalinen identiteetti varien
ja koalahahmojen kautta. Koen kuvituksen tukevan lautapelin teemaa, jossa
pelaaja kokee olevansa mielenterveysviidakossa. Peliruudut ovat helppolukui-
sia, toisistaan erottuvia ja helposti muistettavia. Kyseiset asiat palvelevat in-
fograafisuutta ja pelikokemuksen miellyttavyytta. Kuvitus tukee kokonaisuutta,
tuo mielenkiintoa tuotteeseen ja pyrkii houkuttelemaan ihmisia pelaamaan lau-

tapelia.

Kuvitusta voidaan kayttaa pelin markkinoimisessa, koska siina ilmenee Koala-
ryhméan identiteetille ominaisia elementteja varinkayton ja symboliikan avulla.
Markkinointivalineena laudan oletetaan toimivan, koska se eroaa kuvituksel-
taan muista alan tarjoamista lautapeleista. Kuvitusprojekti jatkuu Koalaryhmén
kanssa. Koalaryhma oli tyytyvéainen lautapelin kokonaisuuteen, mutta halusi-
vat jatkaa yksityiskohtien jatkomuokkausta. Kuvituksen valmistuttua jatkan
tyoskentelya yhteistydkumppanin kanssa muun muassa lautapelin pakkaus-

muotoilun suunnittelulla.

Kuvitusprosessi lapikavi suuria muutoksia ajanhallinnan, johdonmukaisuuden
ja kokemuksen puutteesta. Olisin saastanyt aikaa kuvituksen luomisessa, jos
olisin lahestynyt projektia oikeaoppisesti. Kuvitusprosessi pitaisi aloittaa taus-
tatutkimuksella ja suunnitelman laatimisella. Jos olisin projektin alussa tehnyt
koalaryhmalle mallikokeiluja kuvitustyyleistd, minun ei olisi tarvinnut vaihtaa
kuvitustyylia kesken kaiken. Lautapelikuvitukseen tehdyt ratkaisut johtuivat
liian tiukasta aikatalutuksesta, joka vaikutti kuvitukseen ja projektinhallinnan
laatuun. Jouduin pariin otteeseen palaamaan takaisin projektin aikaisempiin

vaiheisiin, koska nopeat ratkaisut eivat valttamatta olleet toimivia ratkaisuja.

Opinnaytetydn myota ymmarran paremmin ja laaja-alaisemmin kuvitukseen ja
informaatiografiikkaan liittyvaa teoriaa, kasitteita ja tarpeita. Ennen varsinaista
kuvittamista on tehtava paljon taustaty6ta, kuvituskokeiluja ja pyrittava ongel-
manratkaisuun. Taustatyon vahyyden takia kuvitusta ei valttamatta saada pal-
velemaan asiakkaan haluamaa tarkoitusta. Kuvittamiseen vaikuttaa kulttuurin

ja organisaation sisaiset jarjestelmat, kuten lukusuunta ja varien tulkitseminen.
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Lautapelin suunnittelussa on huomioitava painotekniset asiat, kuten laudan
taitoskohdat ja laudan kestavyys. Koen lautapelin kuvituksen onnistuneeksi
projektin hallinnoimisen ongelmista huolimatta. Opinnaytetyd on antanut mi-

nulle paremmat valmiudet kuvittajan uraa ajatellen.
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Koala-ryhman Mielenterveysviidakossa -lautapelin esite.

Koala-ryhman

Mielenterveysviidakossa-peli

Millaista on mielenterveyskuntoutujan elama?
Peli havainnollistaa mielenterveysongelmien kanssa
elavien nuorten aikuisten arkea ja kamppailua
byrokratian rattaissa.
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Millaista mielenterveyskuntoutujan
elama on yhteiskunnassa ja
palveluviidakossa?

Mielenterveysryhma Koalan kehittama Mielenterveysviidakossa-peli
havainnollistaa mielenterveysongelmien kanssa elavien nuorten
aikuisten arkea ja kamppailua byrokratian rattaissa. Pelia varten on
keratty aitoja kokemuksia eri tahoilta.

Pelin juonena on paasta pelilaudalla litkkuen kotoa omaan elamaan,
keraten samalla riittdva maara voimavaroja kuvaavia lusikoita.
Matkan varrella seikkaillaan arjen sattumuksissa, terveyskeskuksen
psykiatrian poliklinikalla, viraston eri luukuilla, terapiassa,
sairaalassa, katkolla, baarissa seka vastaillaan mielenterveyteen ja
kuntoutumiseen liittyviin kysymyksiin, lasketaan lusikoita ja rahoja.
Peliin tuo lisdjuonta tarve hankkia esimerkiksi 1ddkarintodistus,
sairausdiagnoosi tai vaikkapa sairauspéaivarahaa.

Pelin paaasiallisena tarkoituksena on johdattaa pelaaja mielenter-
veyskuntoutujien arkeen ja kuntoutujien kohtaaman byrokratian
maaran ja monimutkaisuuden aarelle. Tietokilpailukysymykset
puolestaan lisaavat pelaajien tietoisuutta muun muassa sosiaa-
lietuuksista ja julkisen terveydenhuollon palveluista.

Kenelle peli on tarkoitettu?

Peli seka vithdyttaa etta avartaa pelaajien nakemysta mielenterveys-
kuntoutujien elaméasta. Se sopii kaikille henkilokohtaisesta taustasta
rilppumatta. Erityisesti sosiaali- ja terveysalojen ammattilaisten, alan
opiskelijoiden, paattijien ja jarjestétoimijoiden olisi hyva tutustua
kuntoutujien arkeen pelin kautta.

Mielenterveysviidakossa-pelista sanottua:

“Oikeesti, voiks jonkun elama olla tollasta?”

”Taa meni ihon alle! Ma olisin halunnut jatkaa pelaamista paljon
pidempaan.”

”Kuulostaa ihan mun elamaltal!”
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Olet nuori aikuinen, ehkd juuri téyttéinyt 18 tai jo
kolmekymppinen. Viime aikoina eldmdsi on tuntu-
nut kohtuuttoman raskaalta. Olet ehkd epdmdidi-
rdisen uupunut tai sinulla on kummallisia psyyk-
kisid tai fyysisid oireita. Tyossdikdynnistd tai opis-
kelusta ei tule mitdcdin. Ehkd et ole peruskoulun
jalkeen edes pddssyt vield Kiunnittymddn
mihinkddn. Istut hdmmentyneend Kkotonasi ja
tajuat, ettd tarvitset nyt apua, jotta saisit mielesi
ja asiasi kuntoon. Tarvitset lisdéid voimavaroja,
jotta pddset eldmdcdn omaa eldmdidisi, toteut-
tamaan haaveitasi ja tuntemaan itsesi osaksi
yhteiskuntaa.

Lusikkateoria

Pelissé oleellisena juonena oleva idea
lusikoiden keraamisesta perustuu
Christine Miserandinon kehittdmaan
ajattelumalliin, jolla voidaan kuvailla
elamaa rajallisten voimavarojen
kanssa. Lusikoilla mitataan yksilon
kaytossa olevia voimavaroja.

Lahtokohtaisesti voidaan ajatella, etta
terveella ihmisella olisi 1dhes rajaton
maara lusikoita kaytéssaan, mutta
esimerkiksi mielenterveyden
ongelmista karsivilla henkilsilla
lusikoita eli voimavaroja on rajallisesti
ja arjen vastoinkaymiset verottavat
merkittavasta voimavaravarastoja.




Liite 1/4

Miten pdastid pelaamaan Mielenterveysviidakossa-pelia?

Voit tilata meidat yhteisdosi pelauttamaan pelia. Kaksi
ryhmamme jasenta tulevat paikalle ohjaamaan pelia ja
keskustelua. Pelitilaisuus kestaa noin 2 tuntia. Pelin
esittelijat ovat mielenterveyskuntoutujia, jotka toimivat oman
jaksamisensa mukaan. Pyydamme pelitilaisuuden
jarjestamisesta palkkioksi 40€ ja pelinohjaajien
matkakulujen kattamista. Saadut korvaukset kaytetaan
pelin kehittamiseen.

Koala on Mielenterveysyhdistys Etappi ry:n alainen hanke.
Ryhma koostuu joukosta nuoria aikuisia, joilla on
mielenterveystausta ja halu toimia mielenterveyskuntou-
tujien adnena. Hyodynnadmme jasentemme kokemuksia
mielenterveyspalveluista ja arjessa parjaamisesta. Toiminnan
paaajatuksena on muuttaa vastoinkdymiset tyokaluiksi.

Yhteystiedot
www.facebook.com/koalaryhma

koalaryhma@gmail.com

Projektipaallikké Miia Lusa
p. 040-55 33 2 99

MIELENTERyEYSRYAN
KOALA



Mielenterveysviidakossa-lautapelin kehitys vuosina 2015 ja 2017




Laudan ensimmainen luonnosversio

Mielenteveysviidakko
Mielenterveysviidakko
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Laudan toinen luonnosversio
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Laudan kolmas versio

., Miejenterveys
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Lyijykyndluonnostelma laudan neljdnnestéa kuvitusversiosta




Laudan neljas versio

Mielenterveysviidakko

Mereen tulee
ksityiskohtia
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Avainruutujen luonnoksia ja vektorointikuvituksia
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Laudan viides kehitysvaihe




Laudan kuudes versio
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