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Taman opinndytetyon aiheena oli suunnitella ja toteuttaa pakkaus Tactic Nelostuote
Oy:n uuteen koko perheen ulkopeliin. Tarkoituksena oli kehittdd markkinoilla me-
nestyva, pelin konseptia kuvaava seka innovatiivinen pelipakkaus.

Opinnaytetyon Kirjallisessa osuudessa tarkastellaan pelipakkauksen graafista suunnit-
telua paitsi graafikon myos kuluttajan ndkokulmasta. Pelipakkauksen graafinen
suunnittelu koostuu sommittelusta, kuvituksen valinnasta, varisuunnittelusta, typo-
grafiasta seka pakollisten merkintdjen laatimisesta. Liséksi opinndytetydssa selvite-
taan lautapelikulttuurin taustoja seka kerrotaan uuden ulkopelikonseptin synnysta.

Opinnaytetyon aineistona on kaytetty tekijadn omaa kokemusta lautapelien graafisesta
suunnittelusta seka lautapelialan asiantuntijoiden kommentteja. Aineistona on kaytet-
ty myos kirjallisuutta lautapelipakkaussuunnittelun eri osa-alueilta.

Opinndytetyon on tarkoitus toimia esimerkking peli- ja muunlaisen pakkaussuunnit-
telun parissa tydskenteleville ammattilaisille siitd, mité tulee ottaa huomioon kun
luodaan kilpailijoista erottuva pakkaus.
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The subject of this thesis was to plan and make a game box for a new family outdoor
action game for Tactic Nelostuote Oy. The purpose was to make a game box which
is successful on the market, represents the game concept and is innovative.

In the written presentation of the thesis is examined the graphic design of the board
game box both from the graphic designer’s perspective and from a consumer’s per-
spective. Graphic design of the board game boxes consists of composition, illustra-
tion choice, color design, typography and formulating of mandatory notes. In the the-
sis is also explained about the background of board game culture and it also tells
about making of the new outdoor game concept.

The background material is based on my own experience in graphic designing of
board games and board game industry experts’ comments. In addition, there is also
material based on literature on different sections in graphic design of board game
boxes.

This thesis is to be serving as an example to game and other experts who work with
packaging design about what is important to take account of when creating a package
that differs from packages of competitors.
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1 JOHDANTO

Oli hieno tunne, kun ensimmadisen kerran voitin isani Uno-korttipelisséa pitkan taistelun jal-
keen. Tuota tunnetta ei viel& yksikaan tietokonepeli ole pystynyt peittoamaan. T&sté tunteesta
syntyi my0ds opinnaytetyoni, jossa yhdistyy seké kiinnostukseni lautapeleihin, ettd mielenkiin-

toni graafista suunnittelua kohtaan.

Toimeksiantona Pohjoismaiden suurimmalta lautapeliyhtiolta Nelostuote Oy:lta suunnittelin
pakkauksen uuteen koko perheen ulkopeliin. Tavoitteenani oli luoda innovatiivinen ja erottu-
va pelipakkaus, joka vastaisi kohderyhmén toiveisiin ja vakuuttaisi heidat hauskasta peliko-

kemuksesta niin, ettd ostopaatds syntyisi.

Tallaisen lautapelipakkauksen visuaalisen ilmeen luominen on mutkikas ja haastava suunnit-
telun alue. Lautapelipakkausta suunnitellessa on pakkauksen siséllon liséksi otettava huomi-
oon kohderyhmd, markkinatilanne, sek& tuotanto- ja resurssikysymykset. Myds kilpailijoista
erottuminen on térkedd. Graafisen suunnittelijan on sommittelun sekd muiden graafisten rat-
kaisujen puitteissa pystyttava luomaan pelipakkaus, joka heréttdd kuluttajan huomion valitto-

masti ja viestii vahvasti ja selkeasti pelin viihdyttavasta konseptista.

Jotta ymmartaisin kuluttajia sekd heidan tarpeitaan paremmin, kehitin suunnittelun tueksi yh-
teisdpalvelu Facebookissa kyselyn, jossa kartoitin l1ahes sadan henkilon mielipidettéd lautapeli-
pakkauksista. Facebook oli hyvé tutkimuskanava, silla nédin pystyin hyvin kartoittamaan hen-
kiloiden iat ja paaasialliset luonteenpiirteet. Valitsin henkil6t niin, ettd sain mahdollisimman
paljon eri elaméntilanteissa olevia ihmisida mukaan. Kyselyyn vastasi 41 henkild4, joista 26 oli
naisia, 12 miehid ja 3 lapsia. Vastaukset olivat mielenkiintoisia, ja havainnollistivat hyvin sité,
miten kuluttajat eri kohderyhmistd nékevat lautapelipakkauksen, ja mité he pitavat siina tar-

keéna tai toissijaisena.

Tassa opinndytetydssani keskityn paitsi kertomaan laatimani kyselyn, asiantuntijoiden kom-
menttien ja teorian pohjalta tekemisténi valinnoista suunnitteluprosessin aikana, myds tuo-
maan esille oman ndkemykseni kehittelemani lautapelikonseptin synnysta. Selvitdn aluksi

my0s hieman lautapelien vankan suosion taustoja teknologisessa maailmassa.



2 VAKAA LAUTAPELIKULTTUURI

2.1 Tekniikan vaikutus lautapeleihin

Jos ihmisilta kysyy, kuinka moni pelaa lautapelejd, yllattdvan moni kertoo pelaavansa (Saari
2007, 7). Kun tiedustelin opiskelutovereiltani heidan pelaamisestaan, vain yksi viidestétoista
opiskelijasta sanoi, ettei pelaa lautapelejd ollenkaan. Kaikki muut ilmoittivat ainakin kerran
vuodessa pelaavansa. Osa ilmoittautui jopa lautapelien suurkuluttajiksi. Nuoret aikuiset lauta-
pelimaailma onkin tavoittanut melko hyvin jo 1990-luvulla, ja talla hetkelld yritetaan tavoitel-

la taaperoita seké suuria ikaluokkia (Ruhonen 2003).

Tekninen vallankumous kuitenkin velloo ympari maailmaa ja sen on sanottu huuhtovan mu-
kanaan myos lautapelit. VVaite ei ainakaan vield nayttaydy todeksi, silla lautapelit tuntuvat pi-
tdvan pintansa muuttuvassa maailmassa ja jopa hyotyvén teknisesta kehityksesta. Elektronii-
kan uskotaan jopa pidentdvén lautapelien elinikdd, silla se voidaan yhdistaa peleihin ja néin
luoda uudenlaisia pelikokemuksia (Ruhonen 2003).

Vaikka téllaista innovatiivisuutta ei lautapelimarkkinoilla vield ole merkittdvassa maarin na-
kyvissd, ovat lautapelit hyGtyneet tekniikasta jo nyt toista kautta. Tietokoneeseen sidoksissa
oleva maailma on ajanut ihmiset konkreettisten ja kokemuksellisten lautapelien &areen. Lau-
tapelien pelaaminen on sosiaalinen tapahtuma, joka tuo yhteen perheenjasenet ja ystavat. Pe-
laajien mielesta lautapeleissé kiinnostavaa on myds se, ettd pelikokemuksen aikana on koko
ajan katsekontaktissa vastustajansa kanssa. (Heljakka 2010, 23; Kuorikoski 2012, 15.) Lauta-
pelit voi myos helposti ottaa mukaan illanviettoon (Saari 2007, 7).

2.2 Lautapelien ulottuvuudet

Peliala uskoo onnen, tuurin seké& taktikoinnin voimaan (Lehto, 2012). Pelaamisessa on kolme
ulottuvuutta, johon suurin osa peleista asettuu. Nama ulottuvuudet ovat &lylliset haasteet, mie-
likuvituksen ja luovuuden ruokkiminen seké seurallinen viihde. Néiden liséksi jotkin lautape-

lit tarjoavat napparyytta seké fyysista rasitusta. (Saari 2007, 10.)



N&ma ulottuvuudet luovat erdanlaisen pelaamisen avaruuden, josta kukin kuluttaja valitsee,

mitd ominaisuuksia haluaa pelissé olevan.

Lautapelit tarjoavat areenan, alylliselle ja viihteelliselle kisailulle muiden ihmisten kanssa
(Saari 2007, 10). Tamé& areena on auki ympari vuoden. Joulu on lautapelien sesonkiaikaa,
mutta pelejad kéydaan kyseleméassa myos esimerkiksi sateisina kesind (Lehto, 2012). Kesat

ovat my0s suurta ulkopelien kulutusjuhlaa.

Myos péivakodit ostavat pelejd ympari vuoden (Lehto, 2012). Oma suunnittelukonseptini on
perhepeli, joka suunnattu erityisesti lapsille. Lapsille lautapelien pelaaminen on kehittéva har-
rastus, silla se edistaa lapsen sosiaalisia taitoja, opettaa odottamaan omaa vuoroon ja havia-
maan (Lehto, 2012).

2.3 Nelostuote Oy

Toimeksiantajani Nelostuote Oy on Pohjoismaiden suurin lautapelivalmistaja, silla se valmis-
taa vuodessa noin 4 miljoonaa lautapelid Tactic -tuotemerkin alla. Porissa sijaitseva, 160
tyontekijaa tyollistava yhtio tuottaa markkinoille niin lauta-, ulko-, kuin palapelejékin. (Suo-
malaisen Tyon Liiton www-sivut 2013.) Nelostuote on suomalaisista yhtidista ainut, joka tuo
markkinoille myds omia pelejd, muiden kotimaisten yhtididen paneutuessa lisenssipeleihin
(Saari 2008a).

Tuore yhteistyd Rovion kehitteleman Angry Birds -pelin kanssa on lisdnnyt yrityksen tunnet-
tuutta entisestéan. Parhaiten Tactic-tuotemerkki kuitenkin tunnetaan Alias-sananselityspelista

sekd Kimblestd, josta kaikki aikoinaan alkoi (Saari 2008a).

Yhtio syntyi, kun vuonna 1967 Aarne Heljakka kiinnostui amerikkalaisilta sukulaisiltaan saa-
dusta Trouble -lautapelista ja osti siihen lisenssioikeuden, nimeten pelin Kimbleksi. Kimble&
alettiin tuottaa Heljakan autotallissa ja ensimmadisend lautapelien sesonkiaikana, jouluna, sitd
myytiin yli 3000 kappaletta. 1979 Heljakka osti pelin oikeudet kokonaan itselleen. Talla het-
kelld perheyhtitté johtaa hanen poikansa Markku Heljakka. (Koivikko 2011.)



Nelostuotteen toiminta ei rajoitu vain Pohjoismaihin, silla yrityksell& on tytaryhtiotd Ruotsin
ja Norjan lisaksi myds Hollannissa ja Ranskassa. Sivuyhtiditda Nelostuotteella on Puolassa,
Tanskassa sekd Englannissa. Tuotekehittelysta vastaa Porin yksikon lisaksi Ruotsissa sijaitse-
va yksikkd. Namé tuotantopisteet takaavat Nelostuotteen kansainvélisyyden ja mahdollistavat
lautapelien toimittamisen télla hetkelld yli 40 maahan. (Suomalaisen Ty6n Liiton www-sivut
2013.)

3 PELIKONSEPTIN SYNTY

3.1 Alkuasetelmat ja toimeksianto

Nelostuote Oy:ll& on tuotekehittelyosastolla tiimeja, jotka kehittelivét uusia, kesan 2014 pele-
ja. Minut sijoitettiin ulkopelia kehittelevaan tiimiin.

Projektin alussa ei tiimilla ollut viel& kuin joukko satunnaisia ideoita. Ndin ollen oli ensin ke-
hiteltava pelikonsepti sekd tuotenimi, jotta pystyttiin aloittamaan itse pelilaatikon visuaalinen

suunnittelu.

Toimeksiantajani méaaritteli tiimille tavoitteen, jonka mukaan tarkoituksena oli luoda uusi ko-
ko perheen ulkopeli, joka olisi niin yksinkertainen, ettd sitd pystyisivat pelaamaan perheen
pienimmatkin. Muilta tavoitteiltaan peli pyrkisi olemaan kilpailullinen, mutta rento. Se tarjo-
aisi riittavasti muuttuvia pelitilanteita ja uudelleenpelattavuutta. Peli voisi kéyttad hyddykseen

vanhoja ideoita, mutta uudella tavalla.

Nelostuotteen ulkopelivalikoima on varsin kattava, mutta silti uudelle ulkopelille 16ytyy tilaa
markkinoilta, silla esimerkiksi puiset komponentit siséltavat merkittdvan viestin ekologisuu-
desta. Nelostuotteen puiset komponentit on valmistettu ymparistdystavéllisesti, silla niissa
kaytettdva puu on hakattu kestdvankehityksen PEFC-sertifikaatin saaneista metsistd (Tacticin
www-sivut 2013). Toimeksiantajani toivoi, ettd myos tassd pelissa kaytaisiin puisia kom-
ponentteja. Muita rajoituksia pelin siséllosta ei ollut.



3.2 Pelimekaniikan luominen

Kun l&hdin tdhan projektiin mukaan, oli jo tiedossa, ettd yksi pelin keskeisimmista kom-
ponenteista olisivat hauskoilla ilmeilla varustetut hernepussit. Tiimilla oli ideana, ettd herne-

pusseja joko heitettdisiin jonnekin tai ne liittyisivét jotenkin tasapainoiluun.

Tartuin vahvasti tavoitteisiin kirjattuun lahtokohtaan, jonka mukaan pelisséa piti olla riittavasti
muuttuvia pelitilanteita seka uudelleenpelattavuutta. En lahtenyt rakentamaan peli-ideaa vain
yhden ajatuksen ympadrille, vaan paatin, etta pelissd voisi olla monta osatehtavaa. Nain peli
eléisi koko ajan ja jokainen pelikerta olisi erilainen. Lisasin itselleni myds oman tavoitteen,
jonka mukaan pelid voisi pelata myos sisélla. Tama liséisi edelleen pelin monimuotoisuutta.
Toinen asia, mihin kiinnitin huomiota toimeksiannossa oli se, ettd peli voisi olla nostalginen
eli sen ei tarvitsisi sisdltdd mitddn kokonaan innovatiivista ideaa. Tama helpotti tydskentelyani

paljon, kun minun ei tarvinnut luoda aivan tyhjést4 uutta ideaa.

En halunnut luoda pelkk&é lapsille suunnattua Molkkyé vaan laajentaa heittoajatusta. Aluksi
ajattelin, ettd hylk&an koko heittoajatuksen, silla se on todella kéaytetty ulkopeleissa. Kuiten-
kin, kuunnellessani lasten parissa tyoskentelevid ammattilaisia, jotka kertoivat, etta heittami-
nen on lapsille luontaista ja mukavaa puuhaa, p&étin ottaa sen yhdeksi osaksi peli-ideaa.

Kehittelin paljon erilaisia ideoita pelin aikana suoritettavista tehtévistd. Nama kaikki ideat ra-
kentuivat hernepussien ymparille. Tass& kohdassa mietin, mitd teimme alakoulussa hernepus-
sien kanssa ja mitka ndista leikeista olivat mukavimpia ja sopisivat parhaiten kehitteilla ole-

vaan ulkopeliin.

Halusin, ettd pelissé olisi myos sattumaelementti mukana, silld tuuri lisdé peleihin vaihtelua ja
lisad pelin uudelleenpelattavuutta. Erityisesti perhepeleissd sattuma on térked elementti, silla
nain vahemmankin taidokkaalla pelaajalla on mahdollisuus parjata pelissa tuurin avulla. (Saa-

ri 2008b.) Pelista saadaan télla tavalla kiinnostumaan myos perheen pienimmat.

Niinpa lisésin peliin klassisen arpakuution, vaikka pelia pelattaisiinkin ulkona. Nelostuotteella
kaytossé olevat Jazz-ulkopelin nopat sopivat taydellisesti tahén tarkoitukseen. Nopalla arvot-
taisiin tehtava, jonka pelaajan olisi madra suorittaa. N&in ollen tehtavét piti karsia kuuteen,

koska nopassa on kuusi silmalukua.
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Tehtavat valittiin niin, ettd ne olisivat mahdollisimman monipuolisia, tarpeeksi helppoja, ei-
vatka vaatisi liikaa tilaa, jotta pelid voisi tarvittaessa pelata myds sisalla. Valitut kuusi tehta-

vaa sisalsivat niin heittamistd, temppuilua kuin liitkunnallisia suorituksiakin.

Halusin myds hyodyntéé sité ajatusta, ettd jokaisella hernepussilla olisi oma persoonallisuu-
tensa ja oma ilmeensd. Kehitin tdman ajatuksen pohjalta maskotti-peli-idean, jonka mukaan
jokainen pelaaja valitsisi oman hernepussinsa, eli tavallaan oman pelinappulansa, jota taytyisi
vaalia pelin joka kddnteessd. Maskotti taytyisi aina heittdd ensimmaisend, ja jos se esimerkiksi
tippuisi maahan, saisi pelaaja miinuspisteitéa.

Oikein suoritetusta tehtavéstd pelaaja saa pisteen, joka merkitdén pistevinkoon. Pelin voittaja

on yksinkertaisesti se, joka on pelin loputtua saanut eniten pisteitd kasaan.

3.3 Tuotenimi

Tuotenimen kehitteleminen on todella hankala, mutta myds &arimmadisen tarkeé tehtava, silla
se vaikuttaa osaltaan kuluttajan tuotevalintaan. Kaikkia on kuitenkin hankala miellytta, silla

mielleyhtymat, joita tuotenimistd kuluttajille tulee, eroavat usein toisistaan.

Yleispatevia ohjeita tuotenimen kehittelysta on kuitenkin laadittu. Tuotenimen on kerrottava
tuotteesta ja sen ominaisuuksista, seké valitettavé positiivista mielikuvaa pelistd. Tuotenimen
tulee olla tarpeeksi lyhyt, jotta se jaisi helposti kuluttajan mieleen. Oman tuotenimen olisi hy-

va myds erottua kilpailijoiden nimista riittavasti. (Kotler 1999, 91-92.)

Kun l&hdin kehittelem&&n pelin nimed, lahdin liikkeelle pelin keskeisistda komponenteista:
hernepusseista. Vertailin erilaisia synonyymeja, murresanoja ja mielleyhtymid, joita sanaan
liittyi. Tyon tuloksena syntyi nimiehdotelmia, kuten Rokkasoppa, Viherhemmot seké& Herna-

rit. Viimeisin ndista valittiin lopulta pelin tyonimeksi.

Tuotenimen ymparille rakentui vahvasti koko pelipakkauksen visuaalisuus, joten kun tyon
loppuvaiheessa pelin sisélto oli muuttunut niin rajusti, ettei Hernarit -nimed en&a ollut perus-

teltua kayttaa, keksittiin alkuperdisen “takapihan olympialaiset” -sloganin pohjalta uusi nimi
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tuotteelle. Tuotenimeksi tuli Takapihan turnajaiset, koska turnajaiset-sana on helpompi ym-

martad, lyhyempi ja lisdksi ei niin kaytetty nimi kuin olympialaiset.

4 PAKKAUKSEN VISUAALINEN TOTEUTUS

4.1 Pakkaus viestien valittajana

Nykyisesséd malttamattomassa maailmassa ei kuluttajalla endé ole aikaa pohtia ostopaatdstaan
kauaa, vaan hanen taytyy tehda paatos usein vélittdmasti liikkeessa. (Sonsino 1990, 8). Néi-
den kriittisten sekuntien aikana, jotka kuluttaja kayttda pakkauksen silmailyyn, on ostaja saa-
tava tarttumaan juuri tiettyyn lautapelipakkaukseen ja syventyméan siihen. Pakkauksen ulko-
muoto onkin yksi suurimmista tekijoistd, jotka vaikuttavat kuluttajan ostopéatokseen (Sonsino
1990, 6).

Kiinnittddkseen kuluttajan huomion pakkauksen taytyy valittad kuluttajalle viesti, jostain uu-
desta, seké valittadd informaatiota pelin sisallosta seké itse pelistd. (Sonsino 1990, 8). Pakkaus-
suunnittelussa oleellista on pakkauksen avulla avata viestiyhteys viestin lahettdjan ja vastaan-
ottajan valille (Koskinen 2001, 29). Lautapelipakkausta suunnitellessa tdrkeimmat asiat ovat
viestihierarkia, eli se missé jarjestyksessé viestit kuluttajalle lahetetdadn, ja pakkauksen riittdva
yksinkertaisuus, koska tuote kilpailee kuluttajan huomiosta yhdessé satojen muiden kanssa
(Lindberg 21.2.2013).

Jotta yksinkertaiset viestit olisivat mahdollisimman tehokkaita, suunnittelijan on tunnettava
kuluttajan ostokayttaytyminen eli se mitd kuluttaja etsii tuotteesta, mitd han arvioi seka mika
vastaa hanen odotuksiinsa (Schiffman & Kanuk 2007, 3). Kuluttajan ostokayttaytymisen maa-
rittdmistd helpottaa tarkan kohderyhmén rajaaminen. Tiiviille kohderyhmalle viestit on hel-
pompi kohdistaa oikein sek& varmistaa, ettd pakkaus vélittdé oikeat viestit oikeassa muodossa
(Pesonen & Tarvainen 2003, 10-11). Suunnittelemani ulkopelin kohderyhmé ovat perheet ja

tarkemmin lapset.
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Tarkein viesti, jonka lautapelipakkauksen on aina viestittdva kohderyhmasté riippumatta, on
hauska pelikokemus. Suunnittelemassani pelissa halusin vélittdd tdmén viestin etenkin hah-

mojen iloisilla ja vauhdikkailla ilmeill& (Kuva 1).

Kuva 1. Yksi suunnittelemistani ilmeikkaistd hahmoista.

Tuotteen myymisen ohella pakkauksella rakennetaan yrityksen bréandia. On mietittava, minka-
laisen kuvan firma haluaa itsestddn tuotteen vélitykselld antaa ja kuinka voimakas tdmén vies-
tin halutaan tuotteessa olevan (Pesonen & Tarvainen 2003, 10). Lautapelissd brandi nakyy
selvimmin logon kautta. Myds pelipakkauksien koot ja muodot ovat ainakin Nelostuotteella
ennalta méaaratyt, joten ne viestivat osaltaan firman visuaalisesta linjasta. Bréndiarvoa tuot-
teissa voidaan nostaa paitsi ndilla tekijoilla, myds tarkkailemalla tuotteen laatua, silla vahvin-
kaan brandi ei aina riita vakuuttamaan kuluttajaa (Budelmann, Kim & Wozniak 2010, 30).

4.1.1 Muoto ja koko ratkaisevat

Lautapelilaatikon muoto ja koko eivat vaikuta kovinkaan vahvasti kuluttajan ostopaatokseen.
Tama kdy ilmi teettdmastani kyselystd, jossa vain kaksi miehisté kertoi, etta kiinnittad ensim-
maisend huomiota pakkauksen muotoon. Viisi miehista sanoi kiinnittavansé pakkauksen muo-
toon vahiten huomiota. Naisista vain yksi kertoi pakkauksen muotoilun kiinnittdvan hanen
huomionsa ensimmadisena ja perati 18 naista sanoi pakkauksen muotoilun olevan vahiten tar-
kein elementti pakkauksessa. My0s yksi lapsi sanoi, ettd pakkauksen muotoilu on vahiten tar-
kein tekija pakkauksen valinnassa (Taulukko 1 ja Taulukko 2).
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Taulukko 1. Kyselyn tuloksia siitd, mihin kuluttaja kiinnittdd ensimmaisena huomionsa lauta-

pelin etukannessa.

20
18
16
14
12 H Mies
10
8 H Nainen
6 W Laspi <18v.
4 -
2 -
0 - : — :
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Taulukko 2. Kyselyn tuloksia siitd, mihin kuluttaja kiinnittda vahiten huomiota lautapelin etu-

kannessa.

Yleinen kommentti tdssé kohdassa oli, ettd lautapelilaatikot ovat aina nelion tai suorakaiteen

muotoisia. Voisi siis olla erittdin hyva myyntivaltti Kiinnittdd huomiota myds pakkauksen

muotoiluun ja tehda tavallisuudesta poikkeavan muotoisia pakkauksia. Téssa nousevat esiin

kuitenkin resurssi- sekd jakelukysymykset. On tarked4 huomioida postituksen ja jakeluverkos-

ton ehdot (Koskinen 2001, 63). Kulmikaslaatikko on paras vaihtoehto jakelun kannalta, silla

néin kuljetusrekassa kéytettavissé oleva tila saadaan hyddynnettya parhaiten.
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Nelionmuotoinen pinta on graafiselle suunnittelijalle helpoin pinta, silla se antaa paljon mah-
dollisuuksia sijoittaa seka vaaka- etta pystykuvioita (Loiri & Juholin, 61). Suorakaiteenmuo-
toiset alueet tuntuvat katsojasta mukavimmilta, silla ihmisen nakdkenttd on suorakaiteenmuo-
toinen. (Bohman & Hallberg 1988, 110-111.) Suunnittelijalle ne eivét kuitenkaan ole kaikkein
helpoin pinta. Kuvassa 2 on aiemmin suunnittelemani grafiikka suorakaiteenmuotoiseen pala-
pelipakkaukseen. Suunnitteluprosessi oli haastava, silld palapeleisséa pakkauksen sisélla ole-
van palapelin kuva on oltava huomion keskipiste. Téassa tapauksessa itse palapeli oli pys-
tysuuntainen, kun taas pakkaus oli vaakasuuntainen. Ratkaisin ongelman jakamalla pakkauk-
sen vaakapinnan kolmeen pystysektoriin ja sijoittelemalla jokaiselle sektorille elementtejé
niin, ettd keskimmaiselle leveimmalle sektorille tuli kuva palapelistd, johon kuluttajan toivot-

tiin ensimmaisena kiinnittavan huomiota.

Kuva 2. Pystysektoreilla vaakapinnalle syntyy rytmid ja kuluttajan katse saadaan ohjattua

paékuvaan.

Takapihan turnajaiset -pelissd sommittelu oli helpompaa, sill& vaikka pinnat olivat suorakai-
teenmuotoisia, elementit olivat padasiassa pydrednmuotoisia. Muuten tavanomaisessa kul-
mikkaassa pakkauksessa uutta ovat kantokahva sek& pakkauksen uudenlainen taittelutekniik-
ka (Kuva 3). Normaalisti lautapelipakkauksessa on etu- ja takakansi seka nelja sivua. Tassa
laatikossa minulla oli néiden lisdksi kannen avaamisen jalkeen esiin tulevat sivut, jotka eivat
auta pakkauksen myymisessd, mutta luovat kuitenkin visuaalista mielenkiintoa pelin ostopéa-
toksen jalkeen. Uutta on myds se, ettei tdssd pakkauksessa ole selvéé etu- tai takakantta vaan

laatikko voi olla hyllyssd, miten pain tahansa. Pakkauksen pohja on téssa pakkausmallissa
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selvempi kuin muissa Nelostuotteen pakkauksissa. Tassa ulkopelissa pohja on todellakin poh-

ja ja pohjaan tulee vain pakolliset merkinnét.

Kuva 3. Molkky-ulkopeli on ainoa, jossa kyseista pakkauskokoa on kaytetty aikaisemmin.

Pakkauksen muoto on aina yhteydessa pakkauksen kaytettavyyteen. Se on noussut kuluttajien
keskuudessa entista tarkedmmaksi (Remes 2012). Onkin hyva muistaa, ettd liian suuri tuote
voi olla hankala kuluttajan lisaksi myos kauppiaalle, sill& hyllytila ja -korkeus ovat rajalliset
liikkeissa. Kun pakkaus sopii helposti hyllylle joka tilanteessa, on se selvasti myds kilpailuetu
(Remes 2012). Pakkauksen kokoon vaikuttaa kuitenkin ratkaisevasti sen sisalto.

4.1.2 Elementtien sommittelu

Suunnitteluprosessin aluksi sommittelin paperille, miltd pakkaus ja sen osat tulevat loppujen
lopuksi nayttamaan. Sommitellessa on otettava huomioon kaikki ne elementit, jotka pakkauk-
sen pinnalle halutaan asetella (Loiri & Juholin, 62). Naita tekijoitd ovat kuvat, tekstit sek&
muut graafiset elementit. Tytdskennellessa voivat naiden elementtien etéisyys, koko, sijainti,
lukumaéara seka muoto vaihdella olennaisesti keskendéan. Lopulta, kun sommitelma on harmo-
ninen, on pakkaukseen todennakdisesti syntynyt rytmid, tasapainoa, jannitteitd seké liiketta,
jotka ovat sommittelun perusominaisuuksia. (Pesonen 2007, 62.)

Sommitellessa on hyva pitdd mielessd, mita ollaan tekemassa, jotta lopputulos olisi johdon-

mukainen ja ndin kuluttajan helppo ymmaértaé (Pesonen 2007, 63). On pidettava mielessa, etta
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ollaan tekeméssa ulkopelipakkausta, ei esimerkiksi lautapelipakkausta tai lelupakkausta. Tiet-

ty punainen lanka auttaa pitamaan pakkauksen myds riittdvan yksinkertaisena.

Olennainen osa yksinkertaista pakkausta on se, ettd katsojan mielenkiinto ohjataan yhteen
kohteeseen kerrallaan, sill& ihminen ei pysty omaksumaan kovin paljon informaatiota hekti-
selld ostohetkelld. Selkeédssa pakkauksessa kohteet erottuvat toisistaan ja ne on ryhmitelty
omiksi kokonaisuuksikseen. Ihmisen katse kiinnittyy usein ensimmaisena véreihin, kokoon
seka liikkeeseen, joka ohjaa katseen suuntaa haluttua kohdetta kohti. (Pesonen 2007, 64-65.)
Lautapeleja suunnitellessa kuluttajan katse on hyva ohjata kuvan avulla nimilogoon, jotta pe-
lin nimi jaisi kuluttajalle vahvana mieleen. Suunnittelemassani lautapelissé ohjailen kuluttajan
katseen suuntaa hahmojen muodoilla ja ilmeilld, silla uskon, ettd juuri ndma elementit ovat

niit4, jotka kiinnittdvat ensimmaisena kuluttajan huomion pakkauksessa (Kuva 4).

Pelissa on kuusi erilaista
hupaisaa tehtavaa. Heita
noppaa ja selvita, mika
tehtdva suoritetaan
seuraavaksi.

Kuva 4. Hahmon muoto seka katse ohjaavat kuluttajan katsetta nimilogoon péin.

Suunnittelemassani sommittelussa on osallisena seké passiivisia ettd aktiivisia elementteja.
Aktiiviset elementit ovat ne, jotka ilmentévét pelin sanomaa eli kuvat ja nimilogo. Passiiviset

elementit ovat tyhjé tila sek& taustan kuvio. (Loiri & Juholin, 64.)
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Tyhja tila on tarked passiivinen elementti pelipakkauksissa. Tyhjaa tilaa on mahdollisuuksien
mukaan jatettavd kuvien ja tekstien ympdrille. Nama tyhjat alueet ryhmittelevat elementteja
sekd ohjaavat kuluttajan katseen suuntaa (Pesonen 2007, 47). Tyhjan tilan sommittelu peli-
pakkauksiin on ongelmallista, silla usein laatikkoon mahdutettavia elementteja on paljon.
Vaarana on, ettd kun painopinnalle kertyy viesteja liikaa, olennainen informaatio ei vélity ku-
luttajalle asti (Pesonen & Tarvainen 2003, 48). Siksi pakkauksen pinnalle onkin valittava vain

tarpeelliset elementit ja pyrittava riittavan yksinkertaiseen kokonaisuuteen.

4.2 Pakkauksen kuvitus

Kun olin saanut hahmoteltua paperille alustavan sommitelman, aloin suunnitella pakkauksen

kuvitusta.

Kuvituksella on pelipakkauksessa tarkeé rooli, silla kuva on usein se elementti, joka pakkauk-
sesta huomataan ensimmaisend (Taulukko 1). Kuvan tarkoitus on huomion herattdmisen li-
séksi, selvittda ja selittdd asioita pakkauksesta tai itse pelista (Loiri & Juholin 1998, 53). Ku-
vasta on tullut voimakkaimmin tietoa vélittdva elementti myods painotuotteissa (Koskinen
2001, 80). Kuvan viesti valittyy kuluttajalle yleensd paremmin kuin tekstin viesti, silld visuaa-
lisen informaation vastaanottaminen vaatii vdhenemén aktiivisuutta, eikd se vaadi kieli- tai
lukutaitoa (Loiri & Juholin 1998, 52). Ihmisten aivot my0s reagoivat aina ensin oikealla aivo-

puoliskolla, joka kasittelee viesteja visuaalisesti (Koskinen 2001, 80).

Erityisesti lapset, jotka eivat vield osaa lukea, vastaanottavat informaatiota helpommin kuvien
avulla. Suunnittelemani pelipakkauksen pééasiallinen kohderyhma ovat alle kouluikaiset lap-
set. Pakkauksen kuvitus oli siis tarkeé suunnitella niin, ettd se vélittéisi oikeanlaisia ja selkeité

viestejd pelista.

4.2.1 Grafiikan valitseminen

Pelin kuvitukseen valitsin hahmoja suunnitellessani valokuvien sijasta grafiikan, silla erityi-
sesti lastenpeleissé kaytetdan paljon piirroskuvia, silléd heille muodot ja vérit ovat tarkeimpia

kiintopisteita (Lindberg 3.10.2012). Lapsille suunnatussa kuvituksessa realistisuus on toissi-
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jaista. Tarkeint& heille on viesti toiminnallisesta ja iloisesta tuokiosta perheen tai toisten lasten

kanssa.

Valitsin grafiitkan myos siksi, ettd piirroksilla viesteja voidaan valittd4 persoonallisesti (Kos-
kinen 2001, 82). Piirroksista saadaan myds riittdvén yksinkertaisia, silla niistd pystyy jatta-
maan kaiken olennaisen pois ja keskittymaén vain padkohtiin (Bohman & Hallberg 1988, 81).
Juuri sopivan valokuvan loytaminen kuvapankista olisi saattanut olla vaikeata. Piirtamalla
sain hahmoista eladvammén, aidomman ja kiinnostavan nékoisia kuin kuvaamalla niita. Piir-

tdmani hahmot myds sopivat pakkauksen yleisilmeeseen paremmin kuin valokuvat.

Piirsin hahmot Illustrator vektorigrafiikkaohjelmalla, silld ndin sain piirtdmistani viivoista
varmasti suoria. Piirrokset véritin Photoshopilla. Tyon kokosin Illustrator -ohjelmassa val-
miille pohjalle.

Siséltokuvat ovat osin grafiikkaa ja osin valokuvia. Nama kuvat tulevat todennékoisesti viela
muuttumaan kun pelin lopullisten komponenttien ulkoasu varmistuu. Silloin pelin sisalto tul-
laan todennékoisesti kuvaamaan pelipakkaukseen, koska sisaltokuvien tulee olla taysin realis-

tisia.

4.2.2 Hahmojen muodot

Hahmojen suunnittelu lahti liikkeelle hahmojen muodon péaéattdmisesta. Halusin, etté jokaisel-
la hahmolla olisi omanlaisensa muoto, jotta ne voitaisiin pelissa helpommin erottaa toisistaan,
ja jotta pelinappula- ja maskotti-idea olisi helpompi toteuttaa. Valitsin hahmojen muodoiksi
kaikille tuttuja ja helppoja muotoja, eli tdhden, kuun, sydamen, pallon, nelion ja kolmion.
Néilld muodoilla en oikeastaan halunnut viestid hahmon persoonallisuudesta sen enempaa,

vaan muodot tulivat hahmoille melko sattumanvaraisessa jarjestyksessa.

Ensimmaisessa vaiheessa hahmojen muodot olivat melko yksinkertaisia ja terévid. Suunnitte-
lun edetessé valitsin hahmojen muotokieleen pydreampida linjoja ja laitoin ne sellaiseen muo-
toon, etté ne sopivat pakkauksen kokonaisuuteen ja etta ne nayttdisivat mahdollisimman luon-

nollisilta.
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4.2.3 Hahmojen ilmeet

Kuvituksen suunnittelun yksi keskeisimpia tyovaiheita oli hahmojen ilmeiden suunnittelu.
Idea oli, ettd hernepussit muodostaisivat kuuden hengen perheen, jossa kaikilla olisi omanlai-
nen persoonallisuutensa. Kehittelin persoonallisuudet kuudelle hahmolle erilaisten adjektiivi-
en sekd omien mielikuvieni pohjalta, jotka ovat l&htdisin erindisista lastenohjelmista ja -
Kirjoista. Isodidisté tuli jampti ja lempeé kuin muumimamma, isoisésté yrmea ja vahva kuten
Kippari-Kalle, aidista pirtea ja sporttinen kuin Hirved Henri -sarjan diti, isasta aksy ja paatta-
vainen kuten Vaahteramaen Eemelin isa, veljesta ilkikurinen ja viekas kuten hirvea Henri ja
siskosta nenékas kuten Vili Vilperin Elli-dingo. Suunnittelin n&it4 mielikuvia vastaavat ilmeet

hernepusseille (Kuva 5).

Kuva 5. Ensimmadisessa versiossa hahmot olivat vield perhe, eli ylhaaltd vasemmalta is4,

mummi, pappa, sisko, éiti ja veli.

Kun esittelin hahmot toimeksiantajalleni ja omalle tiimilleni he olivat sitd mieltg, etteivat las-
tenpelin hahmot voisi olla surullisia, vaan kaikkien taytyisi olla mahdollisimman iloisen ja
houkuttelevan nakdisia. He myds olivat sitd mieltd, ettd hahmojen olisi oltava myds yksinker-
taisempia, silla lapset kiinnittdvat huomiota mieluummin suuriin kokonaisuuksiin kuin yksi-
tyiskohtiin. Myo6s kustannukset olivat téssa yksi syy, miksi hahmoja lahdettiin yksinkertais-

tamaan, silla mitd enemmaén eri véreja hahmoissa kéytettaisiin, sitd enemman ne maksaisivat.
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Néin ollen hahmojen ilmeisté poistettiin esimerkiksi silmaripset, kauneuspilkku ja hahmoissa
pyrittiin tekeméén kautta linjan sellaisia, etta niissé kéaytettaisiin vain vahan vareja. Pelkké suu

ja silmat riittaisivat.

Tassé vaiheessa en endd ottanut niin vahvasti huomioon hahmojen persoonallisuuden ilmen-
tdmistd, vaan pidin paatavoitteenani suunnitella joukon erilaisia ja ilmeikkaita hahmoja mah-
dollisimman yksinkertaisin elementein. Suunnitteluun apua hain selailemalla Internetista eri-
laisia hymidita ja ottamalla niistd mallia. Piirsin hahmoille erilaisia ilmeitd kéyttden hyvaksi
erimuotoisia silmid. Nama yhdistin erityylisiin iloisiin tai neutraaleihin suun ilmeisiin. Nain

sain suuren joukon erinékoisid hahmoja, joita ripottelin ympari pelilaatikkoa (Kuva 6).

A

Kuva 6. Toisen vaiheen hahmot, joissa erilaisia ilmeitd on haettu varsinkin monimuotoisten

silmien avulla.

Kun esittelin tyoni tiimille seuraavan kerran, he olivat tyytyvaisia joihinkin hahmoihin, mutta

ehdottivat, ettd hahmoja yhdenmukaistettaisiin.

Hahmojen ilmeiden suunnittelun kolmannessa ja viimeisessa vaiheessa tein kaikille saman-
tyyliset silmét ja yhdistelin toisessa vaiheessa luomiani suun asentoja uusiin silmiin. Yksittai-
sistd persoonallisuuksista ei tdssa vaiheessa enda ollut kyse vaan pyrin luomaan jokaiselle
hahmolle kokonaisuuteen ja hahmon toimintaan liittyvan ilmeen (Kuva 7). Joillekin hahmois-
ta suunnittelin kaksi eri ilmettd, sill4 osa hahmoista tuli pakkaukseen kaksi kertaa, sill4& muu-

ten ne olisivat loppuneet kesken.
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Kuva 7. Lopulliset hahmot.

4.2.4 Sijsaltokuvat osana kuvitusta

Pelikomponenttien kuvat eli sisaltokuvat kertovat tarkempia tietoja pelilaatikon sisallosté ja
pyrkivat saamaan ostopaatoksen syntymaan. SiséltOkuvat kertovat pelipakkauksen laadusta,
sill4 tdssé vaiheessa yleensa kuluttaja p&attad onko hintalaatusuhde oikea. Sisaltokuvat ik&éan
kuin rakentavat tietynlaista luottamussuhdetta tuotteen ja kuluttajan valille. Siksi siséltokuvi-
en on aina vastattava tuotteen varsinaista siséltdd. Yleensa pelipakkauksessa esitellaan kuvan
muodossa kaikki muut pakkauksen sisalla olevat elementit paitsi sdédnnét. Suunnittelin ulko-

peliin aluksi téllaisen sisaltokuvan pelin takakanteen (Kuva 8).
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Kuva 8. Tyon alkuvaiheessa suunnittelemani takakansi, jossa on kuva kaikista peliin tulevista
komponenteista.

Ennen viimeistd vaihetta sain kuitenkin tietdd toimeksiantajaltani, ettei pakkausmallissa, jo-
hon kuvitusta suunnittelin, ollut selva4 etu- tai takakantta. T&sté syysta piirsin lopulliseen ver-
sioon hahmot aina eri tilanteisiin sisdllon komponenttien kanssa (Kuva 9).

Hyvin suoritetusta
tehtdvasta saat merkita
itsellesi pisteen,
Suurimman pistepotin
haalinut pelaaja voittaa
pelin.

Kuva 9. Yksi suunnittelemani pelipakkauksen sivuista, joissa yksi hahmoista merkitsee pistei-
t4 ylos pakkauksesta l16ytyvaan pistevihkoon.
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Vaikka suunnittelemassani pelipakkauksessa ei ole selkeda sisaltokuvaa vaan kaikki kuvat

toimivat ikaan kuin mielenkiinnon heréttéjina, vastaavat ne silti hyvan kuvan tunnusmerkkeja.

Hyva kuva on sekd informatiivinen ettd dekoratiivinen. Se siis vélittda katsojalleen informaa-
tiota tuotteesta, mutta on myo6s samalla kaunista katseltavaa. Kuvan on myds kestettavé sy-
vempi tarkastelu ja tutkailu. (Pesonen 2007, 48.) Suunnittelemillani kuvilla pyrin vélittdmaan
vahvaa informaatiota siitd, mistd pelisséd on kyse ja mitd kaikkea pelissd voikaan tehda. Pyrin
luomaan mielikuvia helposta, monimuotoisesta, iloisesta ja toiminnallisesta pelistd, jonka pa-
rissa kaikki lapset viihtyisivat. Yhdistaméalla seka hahmojen kuvat etté siséltokuvat sain luotua
kokonaisuuksia, jotka kestavat tarvittaessa pidemmankin katselun ja ohjailevat kuluttajan kat-

setta hahmosta eli tarkeimmasta elementista sisaltokuviin.

4.3 Varit pakkauksessa

Vérit auttavat omalta osaltaan kiinnittdmaéan kuluttajan huomion pakkaukseen (Taulukko 1).
Kirkkaanvarinen tuote huomataan hyllysta helpommin kuin musta-valkoinen (Sonsino 1990,
53). Tama johtuu siitd, ettd lampimilla vareillda on ominaisuus tydntya esiin taustastaan seka

laajeta pinnalla (Arnkil 2008, 141), kuten Kuvasta 10 on néhtévissé.

Kuva 10. Kirkas punainen tydntyy hyvin esiin, kylman sinisen supistuessa taustalle.

Suunnittelemani pakkauksen lopullisessa versiossa kaytin hyvéksi tata lampimien vérien suur-
ta huomioarvoa ja valitsinkin niitd runsaasti pakkaukseen. Huomion heréttdmisen lisaksi, va-
rien tehtdva on jasennelld pakkausta. Katsojalla on tapana hahmottaa kuva tilana. Tilavaiku-
telmaa voi luoda rytmilla, sommittelulla, varien kyllaisyyseroilla seka rajakontrasteilla. (Arn-
kil 2008, 212-215.)
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Kaikki kdyttaméni vérisavyt ovat myos kirkkaita vareja, silla halusin nailla vedota lapsikulut-
tajiin, jotka ovat tdamén pelin paakohderyhma. Vaikka vareja ei lasten keskuudessa kovin suu-
ressa arvossa kyselyssani pidettyk&an, uskon silti, ettd lapsi valitsee kaupassa mieluummin
varikkaan kuin esimerkiksi valkoisen pakkauksen (Taulukko 1).

4.3.1 Hahmojen vadrit

Alussa kun peli pyori vield herne-ajatuksen ympérilla, oli selvéa, et hahmoista tulisi vihreitd,
kuten herneistd. Asetin hahmojen Vérit niin, ettd isovanhemmista tuli hieman kulahtaneen vih-
rean varisid, vanhemmista tavallisen vihredn sédvyisia ja lapsista todella raikkaan vihrean sa-
vyisid (Kuva 5). Esitellessani hahmot toimeksiantajalleni ja tiimilleni olivat he kuitenkin sita
meiltd, etteivét likaisen variset komponentit, eli tdssa tapauksessa isovanhemmat, olisi lasten

mieleen. He neuvoivat kayttamaan kirkkaita ja puhtaita savyja.

Niinpd vaihdoin, seuraavaa versiota suunnitellessani, hahmojen varit kirkkaiksi ja puhtaiksi
vihreén sévyiksi (Kuva 6). Tama oli mahdollista, silla tassa vaiheessa hahmoilla ei muuten-

kaan ollut enda vahvaa persoonallisuutta.

Ennen viimeist4 vaihetta hahmojen vérit kuitenkin vaihdettiin kdytannon syista, silla vihreat
sévyt eivat olisi erottuneet ulkopelissa nurmikosta riittdvan hyvin, vaikka ne pakkauksessa
olisivat nayttaneetkin hyvilta. Tilalle valitsin kirkkaat ja vahvat savyt eli keltaisen, oranssin,
turkoosin, limenvihredn, violetin ja mustan (kuva 7). Nama varit erottuisivat helposti nurmi-

kosta ja toisistaan, seké olisivat kirkkaina savyind lasten mieleen.

4.3.2 Taustavarin vaikutus pakkauksen huomioarvoon

Pinnalla eniten kaytetty véri hallitsee ymparist64én ja vaikuttaa muihin pienempiin ja neutraa-
limpiin pintoihin (Loiri & Juholin 1998, 113). Tasta syysté pelipakkauksen oikeanlaisen taus-

tavarityksen valitseminen on tarkeéa.

Ensimmaéiseen versioon valitsin pohjan variksi violetin, silla se on todella harvoin kaytetty

vari lautapeleissa ja voisi ndin tuoda kilpailuetua ja erottuvuutta pelille (Kuva 11).
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Kuva 11. Suunnittelemani pakkaus ensimmaisen vaiheen jalkeen.

Tiimin muut jasenet olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd véri herattdisi kuluttajissa mielikuvan,

ettd kyse olisi vain tytdille suunnatusta pelista. Niinpa vari vaihdettiin.

Itse halusin kovasti tuoda peliin jotain yhtenevéisyyttd Nelostuotteen muiden ulkopelien kans-
sa, joissa on usein kaytetty vareind vaaleanruskeaa puunvaria seka raikasta vihredd. Kun hah-
mojen varit vaihtuvat vihreén eri savyista muihin véreihin, paatin valita taustan vériksi vihre-

an ja nain valittaa kuluttajalle vahvan viestin ulkopelista.
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Luonnosta tulevat savyt mielletdén yleisesti ihmisten keskuudessa samalla tavalla. Esimerkik-
si juuri vihred vari herattdd monessa meilikuvan luonnollisuudesta ja raikkaudesta. (Arnkil
2008, 149.)

Suunnittelemassani pakkauksessa tdmé véri ei kuitenkaan toiminut kovin hyvin. Hahmot eivét

mielesténi erottuneet riittdvasti taustasta ja pakkaus oli melko sekava (Kuva 12). Syynéa tdhan

olivat todennékaisesti elementtien keskeiset liian pienet kontrastierot.

<TACTIC-

)

Kuva 12. Suunnittelemani pakkaus toisen vaiheen jélkeen.
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Kontrastit auttavat omalta osaltaan katsojaa jarjesteleméan ja jasentdmaén tietoa (Pesonen
2007, 40). Kontrastierot saavat jonkin tietyn varin tydntymaan esiin pohjasta (Arnkill 2008,
141). Kontrastierot auttavat katsojaa hahmottamaan eri kokonaisuuksia pinnalta ja toisistaan
(Arnkil 2008, 102). Varikontrastit syntyvat joko vierekkain, paéllekkain tai etadalla toisistaan
olevista vérialueista, jotka herattdvat olemassa olollaan huomiota, sek& luovat rytmié pakka-
ukseen. (Arnkil 2008, 94.) Hyva havainnollistava esimerkki tahan ovat liikennemerkit, joiden
on nayttava tilanteessa kuin tilanteessa. Kuvasta 13 ndemme, etté lilkennemerkeissa kaytetaan

usein kontrastisavypareja esimerkiksi punaista ja keltaista. (Arnkil 2008, 138.)

Kuva 13. Liikennemerkeissa kaytetaan hyvaksi kontrastisavypareja.

Lopulliseen pakkaukseen valitsin taustalle neutraalin hiekan ja puulattian vérin, joka viestii
kuluttajalle myds ulkopelistd, mutta myds siitd vaihtoehdosta, ettd pelia voi pelata myos sisél-
l&. Tama oli hyvé valinta, silla nyt hahmot erottuivat hyvin taustastaan ja pakkaus oli lisaksi

harmoninen.

Véariharmonia auttaa pakkausta pysyméan yhtendisend kokonaisuutena. Pakkauksissa kayte-
tdan usein monivarisyytta, silla se herattdd enemman huomiota (Sonsino 1990, 52). Siksi on
syytd noudattaa joko l&hivarisdvyharmoniaa, jossa kéytetddn variympyrassa lahella sijaitsevia
sévyja tai vastavariharmoniaa, jossa pakkauksen vérit valitaan vériympyrén vastakkaisista
kohdista (Pesonen 2007, 57). Omaan ty6honi kéytin jalkimmaista, silld valitsin véreja monilta

eri variympyran alueilta.
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Yritin kuitenkin pitéé eri varisdvyjen maéaran rajallisena, jotta ei syntyisi varikaaosta, joka taas
saisi katsojan vasymaan tuotteen tarkasteluun ja jopa hylkd&dmaéan sen (Arnkil 2008, 140).
Tama oli haastavaa, silla juuri litka kirkkaiden savyjen kayttdminen voi lopulta kaantyé itse-
aan vastaan (Pesonen 2007, 101). Mielestéani kuitenkin onnistuin lopulta luomaan harmonisen
varimaailman, jolla on riittdvasti huomioarvoa ja jossa kaikilla vareilla on oma méératty teh-

tavansa (Kuva 14).

Kuva 14. Vérikartta lopulliseen pakkaukseen valitsemistani véreist4 niin taustassa, typografi-

assa kuin hahmoissakin. Naiden vérien lisaksi kaytin myds valkoista.

4.3.3 Nimilogon véritys

Nimilogoa suunnitellessa on otettava huomioon, etta se erottuu hyvin taustasta. Aksenttivari
ohjaa tehokkaimmin katseen suuntaa. Se ei ole yksittainen tietty véri, vaan véri, joka erottuu
kullakin kerralla taustastaan parhaiten. Aksenttivari on se, jonka kontrastiero pohjan variin
verrattuna on parhain. Musta erottuu hyvin valkoiselta pohjalta. Se on siis tassd variparissa
aksenttivari. (Arnkil 2008, 140.) Musta tekstilogo valkoisella pohjalla ei kuitenkaan ole se
kaikista erottuvaisin muista kilpailevista nimilogoista. Perusvarit erottuvat myos hyvin val-
koiselta pohjalta ja ovat selkeitd. Nek&an eivét kuitenkaan ole tuhansien nimilogojen keskella
paras ja mieleenpainuvin vaihtoehto. Siksi kannattaakin kayttdd monisavyisia logoja, kunhan

pitéé huolta, ettei lopputuloksesta tule liian sekava. (Arnkil 2008, 146.)
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Pyrin tekemaan ulkopelin nimilogosta mahdollisimman erottuvan myds vérien avulla. Siksi
tein logosta monivérisen. Suunnittelemassani nimilogossa taustasta parhaiten erottuva vari eli
aksenttivari on takapiha-sanan vihred véri. Halusin, ettd tdmé& sana erottuu nimilogosta parhai-
ten, silla se kertoo kuluttajalle nimilogossa eniten pelista. Sana takapiha, seka sen varitys ker-
too, ettd peli on ulkopeli. Turnajaiset-sanan laitoin punaiseksi, silld punainen on voimakas sa-
vy, joka erottuu sekin hyvin taustastaan ja sointuu hyvin yhteen vihredn kanssa. En laittanut
turnajaiset-sanaa kuitenkaan aksenttivarilla, sill4 se ei periaatteessa kerro pelistd mitaan uutta,

koska jokaisessa lautapelissa usein kilpaillaan, josta turnajaiset-sana viestii.

Lisésin vielda nimilogon erottuvuutta kehystamalla tekstit tummemman savyisella rajauksella

seka lisddmalla nimilogoon varjostuksen (Kuva 15).

Kuva 15. Suunnittelemani ulkopelin nimilogo.

4.3.4 Infotekstien varitys

Vaérikas teksti luo huomioarvoa ja eloisuutta, mutta hankaloittaa lahes vaistamétté luettavuut-
ta. Siksi tekstin ja taustan luminanssi- eli valoisuuseroja on syyta tarkastella. Parhaimpia sa-
vypareja erottuvuudeltaan ovat musta valkoisella pohjalla, musta keltaisella pohjalla, vihre&
valkoisella, sininen valkoisella tai valkoinen sinisella pohjalla. Huonoiten erottuvaksi ovat
koettu sinipuna-sdvyiset ratkaisut, koska niiden luminanssierot ovat lahell& toisiaan. Véripa-
reihin on kiinnitettava erityisesti huomiota, kun suunnitellaan leipatekstia, silla siinad luetta-

vuus ja informaation valittyminen ovat tarkeintd. (Arnkil 2008, 147-148.)

Suunnittelemiini lyhyisiin infoteksteihin, jotka kertovat viitteita pelistd ja sen sisallostd, asetin

kirkkaanpunaiset pohjan, koska halusin, ettd ne erottuvat mahdollisimman hyvin pakkaukses-
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ta (Kuva 16). Naihin ympyroéihin asetin valkoiset tekstin, silla sen lukeminen vérikkaalta poh-

jalta on helpompaa kuin mustan tekstin (Loiri 2004, 115).

Tahtaa ja heita kaikki
hernepussit pataan

porisemaan.

Kuva 16. Valkoinen teksti kirkkaanpunaisella pohjalla on hyva ratkaisu.

4.4 Pakkauksen typografia

Teettdmasséni kyselyssa typografialla oli merkitysta kuluttajille kun puhuttiin luettavuudesta.
Nimilogon typografia taas ei ollut kenenk&an mielesta tarkein asia tavallisen lautapelin taka-
kannessa. Kohderyhmanani lapset eivat mydskaan antaneet suurta arvoa typografialle. Vaikka
yksi lapsista pitikin luettavuutta tarkeénd, suurin osa kyselyyn vastanneista lapsista piti kuvi-

tusta tarkeimpéna elementtiné (Taulukko 3).
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Nimilogon  Peliosien kuva Tekstin Pakolliset
typografia luettavuus merkinnat

Taulukko 3. Kyselyn tuloksia siitd, mika on kuluttajalle kaikkein tarkeinté lautapelin takakan-

nessa.
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Varsinkin lastenpeleissé kuva on typografiaa voimakkaampi ilmaisukeino. Typografia on, silti
tallaisissakin peleissé hyddyllinen, koska jos kuva on véahemman informatiivinen, typografial-
la voidaan parantaa viestin valittymista. Parhaimmillaan pakkauksen typografia ja kuva tuke-
vat toisiaan ja ovat ikd&n kuin vuorovaikutuksessa keskenadn. (Loiri & Juholin 1998, 33.)

Hyvéa esimerkki tésta on Aasinsilta-peli (Kuva 17).

Kuva 17. Aasinsilta-pelin nimilogossa on kaarevia muotoja, kuten sillassa. Kuvassa on iloinen
aasi sillalla. Namé& kaksi graafista elementtid tukevat hyvin toisiaan ja muodostavat ehyen

vuorovaikutteisen kokonaisuuden. (Tacticin www-sivut 2013.)

Typografiaa suunniteltaessa on otettava huomioon kohderyhmé myos suppeasti, eli millaista
henkiléryhméé halutaan puhutella (Loiri & Juholin 1998, 33). Suunnittelemassani ulkopelissa
halusin puhutella vilkkaita ja leikkisia lapsia, jotka viettdvat aikaa tdmén tyyppisen aktiivisen

ulkopelin parissa.

Typografian suunnittelu on tarkedd myos siksi, etté lastenpelien yksi tarked kohderyhma ovat
myos lasten vanhemmat, silla he useimmiten tekevat ostopaatdksen pelistad. Lukutaitoiselle
typografian avulla avataan ja sdvytetddn viestin sanallista sisaltéd (Pesonen & Tarvainen
2003, 18).

4.4.1 Nimilogon typografia

Nimilogo on huomioarvoltaan pelipakkauksen térkein typografinen elementti. Nimilogo ei ole
vain tekstid, vaan se on visuaalinen elementti, johon tulee suunnitellessa kiinnittdd huomiota

(Loiri 2004, 118). Pelin nimilogo on se, joka pyritdan jattdmaan kuluttajalle pelipakkauksesta
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mieleen, jotta h&n osaisi palata myéhemminkin kyseisen pelin luo. Osa ihmisistd muistaa en-
sin logon ennen kuin tuotetta itsedan (Airey 2010, 10). Hyvéa esimerkki tastd on McDonaldsin

keltainen logo (Kuva 18).

Kuva 18. McDonaldsin logo on saavuttanut niin merkittavan aseman ihmisten mielissa, etta se

muistetaan usein ennemmin kuin yrityksen tuotteet. (McDonaldsin www-sivut 2013.)

Yksinkertaistettu nimilogo on helpompi muistaa ja tunnistaa. Muistamista voi helpottaa my0ds
tutuilla vareilla tai kuvioilla. (Airey 2010, 22-36.) Suunnittelemassani nimilogossa yritin hel-
pottaa nimen muistamissa muun muassa silla, ettd laitoin sanan "takapiha” loogisesti vihreélla

varilla.

Nimilogon typografian suunnittelussa kaytetd&n samoja tekniikoita kuin sommittelussakin.
Huomion herattdmiseksi voidaan nimilogossa muuttaa elementtien kokoa, kontrastia, véria,
muotoa, liikettd ja vahvuutta. Muuttujia vaihtelemalla luodaan hallittuja kontrastieroja, jotka
ovat yksi tarkeimmistd vaikuttamisen keinoista graafisessa suunnittelussa. Tassa hallitussa
kaaoksessa on tarkoitus luoda elementeille tietty silmiinpistava tasapainoisuus, mutta silti
mielenkiintoinen kontrasti keskendan. (Bohman & Hallberg 1988, 84-85.)

Ensimmaisessd nimilogo-versiossa pyrin lisédméan sen huomioarvoa kirkkaan vérityksen li-
séksi erikoisella fontilla. Fonttivalinnoilla voi herattad kuluttajan mielenkiinnon. Téata ei kui-
tenkaan voi tehda luettavuuden kustannuksella (Pesonen 2007, 13). Ensimmaisessé nimilogo-
versiossa luettavuus karsi erikoisesta fonttivalinnastani liikaa, sill4 nimilogoa ei pystynyt lu-

kemaan kaukaa, joka on todella tarkead kuluttajan silméillessa pelejé ostohetkelld (Kuva 19).
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Kuva 19. Vanhassa nimilogossa tavoittelin hernemadisid, pyoreitd muotoja. N&in tdyteldinen
typografia on ndyttava, mutta et&alta liian epaselva.

Toimeksiantajani kertoi myds, ettd useissa lautapeleissa kaytetdan versaaleja Kirjaimia nimi-
logossa juuri sen takia, ettd nimilogo saadaan erottumaan paremmin. Tastakin syysta pelin
nimet eivat saa olla liian pitkid, silla pitkissa sanoissa versaalit on hankala erottaa toisistaan
(Pesonen & Tarvainen 2003, 34).

Oikean fonttivalinnan tekemiseksi on hyva tarkastella kilpailijoiden kayttdaméé typografiaa
seka vertailla eri fontteja tietokoneen naytolla (Koskinen 2001, 70). Suunnitellessani nimilo-
goa, tutkin useiden sellaisten lautapelien nimilogoja, joiden tunnelmaa halusin itsekin omaan
nimilogooni luoda (Kuva 20). Tamé oli suureksi avuksi, silla nédin sain perspektiivid omaan

tydskentelyyni ja opin huomaamaan minkalaiset ratkaisut toimivat tietylta etdisyydeltéd lauta-

pelipakkauksessa.

Kuva 20. Témén vanhan lautapelin nimilogo henkii samanlaista tunnelmaa, kuin suunnittele-

mani Takapihan turnajaiset -ulkopelin nimilogo. (Thompson 2012.)
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Fontin valinta on haastava tehtdva, silla kirjaintyyppeja on tuhansia. Fontin valintaperusteet
ovat yksilollisid. Fonttia valittaessa voi valintaa helpottaa miettimalla kirjaimen kuvitteellisia
tai todellisia ominaisuuksia, Kirjainten luomia mielikuvia, niiden tyylihistoriaa ja sopivuutta
kyseiseen tarkoitukseen. (Loiri & Juholin 1998, 34.) Jokaisella fontilla on ikdin kuin oma
luonteensa, joka perustuu néihin edelld mainittuihin sekoihin (Pesonen & Tarvainen 2003,
18). Takapihan turnajaiset -ulkopeliin valitsin Algeria-fontin, jossa oli viitteitd entisaikaisesta
tekstuurista (Kuva 15). Halusin talla fonttivalinnalla viestia turnajaiset-sanan vanhasta kaiusta

ja luoda syvyytta télle sanalle.

Lopullisessa nimilogossa pyrin saamaan huomioarvoa ja erottuvuutta paitsi fonttivalinnallani
my0s asettamalla kaksiosaisen nimen toisen sanan toisen paalle, seké vinoon. Lopullinen ni-
milogo on mielestani selked kokonaisuus, joka vélittad viesteja pelistd, erottuu kilpailijoista
sek& on helppolukuinen.

4.4.2 Infotekstien typografia

Koska pakkaustyypissd, johon grafiikan suunnittelin, ei ollut varsinaista etu- ja takakantta,
asetin pakkauksen jokaiseen sivuun tekstin, jossa kerroin informaatiota pelista ja sen sisallosta
(Kuva 16). Naitten tekstien tarkoituksena oli korvata lautapeleissé yleensa kaytetty takakan-

nen teksti.

Tarkeda ndissa pienissé infoteksteissa typografian kannalta oli se, ettd ne olisivat mahdolli-
simman selkeit, jotta ne pystyisi lukemaan helposti ja nopeasti lapi. Kun typografia on onnis-
tunutta, lukeminen on miellyttavéé ja helppoa (Loiri & Juholin 1998, 32). Yleisesti luettavuu-
teen vaikuttavat fontti, merkkivali, rivinpituus, sananvéli seka palstanasettelu (Pesonen 2007,
31). Luettavuuteen vaikutin tdssa kohtaa péaasiassa selkealla fonttivalinnalla, riittdvan suurel-

la pistekoolla ja oikeanlaisella ladontatyylilla.

Fontiksi valitsin tavallisen paatteettoman Myriad Pro -fontin, sill& se on selkeé fontti, jota on

helppo lukea. Myriad Pro -fonttia kaytetdan usein lautapelipakkauksissa.
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Sopivan kokoinen pistekoko valitaan palstan leveyteen, kaytettdvaan tilaan seké tekstimaa-
réan suhteutettuna (Pesonen 2007, 31). Kirjasinkokoa kannattaa miettid myds tuotteen lu-
kuetéisyytta ajatellen (Bohman & Hallberg 2988, 78). Suunnittelemassani pelilaatikossa info-
tekstit ovat 16 pistetta.

Vaikka ladontatyyli on térkeaa erityisesti pitkissé teksteissa, helpottaa oikeanlainen ladonta-
tyyli lukemista myds infotekstien kaltaisissa lyhyissa teksteissa. Kaytin infoteksteissé keski-
tettyd ladontatyylida (Kuva 21), joka on omiaan tallaisissa teksteissd (Loiri & Juholin 1998,
42).

Lukiessa ihmisen katse siirtyy rivilté toiselle ja rivin lopussa palaa seuraavalle riville alaviistossa. Jos rivit ovat liian pitki&, lukijan katse voi
lahted harhailemaan, koska seuraavan rivin alkua on vaikea 16ytaa. Lukiessa silma ottaa kiintopisteitd, jotka ovat tavallisesti joko sanan alku
tai sen osa. Mit& nopeampi lukija on, sitd harvemmassa pisteet ovat. Jotkut lukevat jopa rivin kerrallaan. Sanat muodostuvat siis kokonai-

suuksina eli sanakuvina.

Kuva 21. Keskitetty ladontatyyli.

Pyrin pitdamaan infotekstit muutenkin visuaalisesti mahdollisimman lyhyind ja tiiviina tieto-
paketteina, jotta kuluttajan mielenkiinto peli& kohtaan sailyisi ja peli tuntuisi helposti lahestyt-

tavalta.

4.5 Pakolliset merkinnat

Pakolliset merkinnét pelipakkauksissa sisaltavét tietoa pelin valmistajasta seké turvallisuus-
madrayksista (Sonsino 1990, 12). Pelipakkauksissa pakolliset merkinnat koostuvat avainlip-
putunnuksesta, CE-merkistd, viivakoodista, artikkelinumerosta, valmistajan yhteystiedoista,
rekisterintimerkinnastd, varoituksista seka yrityksen logosta. Pelipakkauksessa on myds
symbolein merkitty, kuinka kauan aikaa kuluu lautapelin pelaamiseen, minké ikaisille pelaa-
jille peli on suunnattu ja kuinka monta pelaajaa peliin tarvitaan. Nama tiedot antavat nopeasti
paljon informaatiota kuluttajalle ja ovat l&hes yhtd tarkeitd kuin elintarvikkeissa olevat tuote-
tiedot. Pakolliset merkinnat valittavat tietoa vastuullisesta firmasta kuluttajalle ja antavat heil-

le mahdollisuuden antaa palautetta tai ilmoittaa virheisté suoraan valmistajalle.
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45.1 Logo seké aika-, iké- ja pelaajamaarasymbolit

Nelostuotteen peleihin merkitaan jokaiseen kylkeen Tacticin oma punainen logo ja logon alle
aika-, ika- ja pelaajaméaarasymboli. Naille symboleille on mééaratty jokaisessa pakkaustyypissa
tietty kohta, johon ne tulee sijoittaa. Tall4 tavoin tuotteille luodaan yhtendista visuaalista lin-

jaa, jonka luominen muuten lautapeleissé on hankalaa.

Yrityksen logon on oltava mielenkiintoinen ja nékyva, jotta se erottuisi usein Kirjavasta peli-
laatikon kannesta. Tasta syystd Nelostuotteen Tactic-tuotemerkki on punainen ja persoonalli-
sen kulmikas (Kuva 22). Jotkut pelaajat valitsevat pelin vain, koska se on kyseisen vahvan
brandin omaavan firman tuotos. N&in sen on erotuttava hyllysté hyvin tai ainakin oltava 16y-

dettavissé pakkauksesta helposti.

Kuva 22. Tactic-tuotemerkin logo. (Tacticin www-sivut 2013.)

Logolla on myds mainosarvoa. Jos kuluttaja ei tiedd, minka yrityksen pelipakkaus on, ei ky-
seinen yritys saa hyvésté pelistd kunniaa. Kuluttaja voi jopa kokonaan jattaa ostamatta tuot-

teen, jos logoa ei pakkauksesta 16ydy.

Suunnittelemassani ulkopelissa Tacticin logo on jokaisessa sen kyljessd. Symboleja ei tuot-

teeseen vield tassa vaiheessa voitu asetella, silla nama tiedot eivét ole vield varmistuneet.

4.5.2 Avainlippu ja valmistajan tiedot

Avainlipputunnus kertoo kuluttajalle suomalaisuudesta seka laadukkuudesta (Kuva 23).
Avainlipulla Nelostuote viestittad, ettd he kantavat vastuunsa tuotannosta hankkimalla raaka-
aineet niin laheltd kuin mahdollista (Suomalaisen Tyon Liiton www-sivut 2013). Suunnitte-

lemaani ulkopeliin tulevat puiset keilat on tehty Suomessa.
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Kuva 23. Avainlipputunnus.

Yrityksen yhteystiedot, johon voi ongelmatilanteissa ottaa yhteyttd, ovat myds merkki laadus-
ta. Pelipakkauksissa on myos tieto siitd, milloin kyseinen peli on tehty ja tieto rekisterdidysta

Tactic-tuotemerkista.

4.5.3 CE-merkki ja varoitukset

CE-merkki, joka tulee kaikkiin Nelostuotteen peleihin, kertoo tuotteen turvallisuudesta ja laa-
dusta (Kuva 24). CE-merkki on lyhenne ranskankielisesta nimestd Conformité Européenne ja
on merkKki siitd, ettd yritys vakuuttaa, ettd tuote tayttad kaikki Euroopan unionin asettamat
vaatimukset. CE-merkki ei yksin kerro tuotteen turvallisuudesta, silla direktiivit eivat kata

kaikkia tuotteen ominaisuuksia. (Tukesin www-sivut 2013.) Tasta syystéa tarvitaan liséksi eril-

liset varoitukset.

Kuva 24. CE -merkki.

Vaikka varoituksilla ei olekaan kovin suurta visuaalista arvoa ja ne asetetaan yleensd pakka-
uksessa sellaiseen paikkaan, jossa ne hdiritsisivat visuaalista kokonaisuutta mahdollisimman
vahén, ovat ne silti tarked laadun ja vastuullisuuden tae. Varoituksilla yritys myds vélttaa
mahdolliset oikeustoimet, jos kuluttajalle sattuu jotain ik&véaa pelin kanssa. Nelostuotteella on

oma turvallisuus- ja laatupaéllikko, joka valvoo, mitd varoituksia graafiset suunnittelijat aset-
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televat peleihin. Varoitukset on maarétty erilaisissa direktiiveissa ennalta ja ndma saannokset
vaihtelevat eri maissa.

Takapihan turnajaiset -pelin suomenkieliseen versioon liséttiin yleinen 0-3 -logo, koska pak-
kauksessa olevat hernepussit sisaltavét pienid osia, jotka voivat aiheuttaa tukehtumisvaaran.
Liséksi peliin tuli merkinta, jossa kerrotaan, etté heitettdvat puuosat, eli peliin tulevat puukei-

lat, saattavat osuessaan ihmiseen aiheuttaa vammoja (Kuva 25).

Y X

Kuva 25. Takapihan turnajaiset -pelin varoitukset.
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5 LOPUKSI

Suunnittelemalla pakkauksen sommittelua, kuvitusta, véreja ja typografiaa graafinen suunnit-
telija rakentaa monimutkaista palapelid, jonka jokaisessa vaiheessa pyritddn yhteen ja saa-

maan pddmaaraan: kuluttajan ostopaatoksen syntymiseen.

Hauska peli-idea ei riitd, vaan graafisen suunnittelijan on puettava tdmé viesti ei-sanalliseen
muotoon, annettava sille sisallollista syvyytta ja saatava kuluttaja pienessa hetkessa vakuut-
tumaan tasta ideasta. Graafinen suunnittelu on erityisen térkeéd kun pelin kohderyhména ovat

lapset, jotka ovat taysin visuaalisten viestien varassa.

Pelipakkaus luo onnistuessaan positiivisia mielikuvia kuluttajalle peli-ideasta. Se valittaa pe-
list4 tietyn tunnelman, tiettyja mielikuvia, tietylle kohderyhmélle. Se saa ostajan vakuuttu-
neeksi siita, ettd juuri tima peli antaa hanelle elamyksid, tuo perheen yhteen ja kestéé kulutus-
ta. Hyva pelipakkaus erottuu positiivisesti muista vastaavanlaisista tuotteista ja vakuuttaa ku-

luttajan siitg, ettd tdmé& on paljon parempi peli kuin kilpailijan vastaavanlainen.

Alussa teettdmani kysely osoitti minulle miten konkreettisesti luodaan kuluttajien kannalta
hyva ja erottuva pelipakkaus. Kysely auttoi minua kiinnittdmé&éan huomiota kuluttajien kannal-
ta olennaisiin asioihin ja vahvistamaan sellaisten elementtien huomioarvoa, joihin kuluttajat
eivét tavallisesti pakkauksissa kiinnitd huomiota. Yksinkertaisten kysymyksien liséksi olisi
ollut hyddyllista kysyd myos hieman perusteluja seka tarkennuksia vastauksiin. N&in olisin
saanut selvitystd muun muassa siihen, mitka pakkauksen pohjavérit toimivat kuluttajan nako-
kulmasta parhaiten tai miksi nimilogolla ei ole kuluttajan mielesta suurta arvoa pakkauksen

visuaalisessa ilmeessa.

Kyselyn suppeudesta huolimatta, onnistuin mielestdni luomaan ulkopelipakkauksen, joka
Kiinnittda kuluttajan huomion selkealla nimilogolla ja sommittelulla, puhuttelee kohderyhméaa
veikeilld kuvilla ja iloisilla vareillg, valittdd informaatiota selkeilld teksteilla sek& graafisilla
elementeilld ja tayttdd laatukriteerit oikein asetelluilla pakollisilla merkinngilla. Mielestani
pakkaus vélittdd kuluttajalle mielikuvan kehitteleméasténi hauskasta, yksinkertaisesta ja mo-

nimuotoisesta peli-ideasta.
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Jos jotain olisin voinut tehda toisin, olisin voinut varata enemman aikaa itse pakkauksen visu-
aaliselle suunnittelulle ja antaa tiimin muiden jasenten suunnitella pelikonsepti. Nyt minulle
jai lilan vdhan aikaa itse visuaaliselle prosessille, joka oli kuitenkin opinnéytetyoni péatarkoi-
tus. Jos aikaa olisi ollut enemman, oltaisiin pakkauksen pienia yksityiskohtia, kuten esimer-

kiksi hahmojen asentoa, pystytty viela muokkaamaan.

Myos toimeksiantajani Nelostuote Oy oli samaa mielta aikataulun liiasta tiukkuudesta. Muu-
ten toimeksiantajani oli kuitenkin tyytyvainen suunnitteluprosessiin seka lopulliseen pakkauk-
seen. He olivat sitd mieltd, ettd ideat, joita oma-aloitteisesti kehitin olivat mielenkiintoisia.
Toimeksiantajani mukaan suunnitteluprosessi eteni hyvin ja lopullinen design olikin l&hell&
heidan alkuperdistd ajatustaan. Heidédn mielestadn pakkaus sisalsi monta oivallusta siita mil-
lainen pakkaus voisi tehd tallaisesta tuotteesta mielenkiintoisen. T&std syysta uskon, etté te-
kemillani ratkaisuilla projektin alussa asettamani tavoite, jonka mukaan peli menestyisi mark-

kinoilla hyvin, on mahdollista saavuttaa tulevaisuudessa.

N&in luotiin taas yksi ainutlaatuinen pelipakkaus markkinoille, ilahduttamaan kuluttajien ar-
kea ja erityisesti keséa 2014 (Kuva 26).
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Kuva 26. Valmis pakkaus.
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