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projekti, jonka kautta p&asen syventymdan lautape-
lien maailmaan. Tyoni kirjallisessa osuudessa keski-
tyn pelin ja pelaajan vuorovaikutukseen, sekd pelien
visuaalisuuteen ja toimivuuteen. Hyddynnén matkan
varrella niin kysely-, kokemusperdisid- kuin co-design
eli yhteissuunnittelumenetelmid. Opinndytetyoni ta-
voitteena on kehittdd uusi lautapeli joka on tarinal-
taan toimiva, visuaalisesti mielenkiintoa herdttéava ja
rakenteellisesti ehed kokonaisuus.
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ABSTRACT

My final thesis is to design a new board game using
empiritical and co-design methods. My work is an
independent project, which lets me study the world
of board games. In the theory part of my thesis | con-
centrate on the interaction between the game and the
player as well as the visual side and the functionality of
board games. | utilize inquiring, empirical and co-de-
sign methods. The aim of my final thesis is to develop
a new game that is narrative, visually interesting and
structurally whole.
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1.1 AIHE JA TAUSTAT

Valitsin opinnaytetydni aiheeksi lautapelit. Halusin
aiheen, joka kiinnostaa itseani henkilokohtaisesti,
sekd jotain mika kertoo itsestani muotoilijana.

Ailemmat tyoni pakkaus- ja brandimuotoilun pa-
rissa ovat usein sisdltdneet pientd hassuttelua ja
kokeiluluontoisia konsepti-ideoita. Kaytan paljon
vareja ja haluan luoda téillani hauskan ja kiinnos-
tavan ilmapiirin. Lautapeli-idea tuli aika yllattéden
mieleen, mutta innostuin ajatuksesta samantien.
Tyon parissa paasen nayttamaan itsestani juuri ne
puolet joita haluankin korostaa.

Opinnaytetydni on siis itsendinen projekti, jossa
paasen nayttamaan kolmen vuoden opit yhdella
kertaa.

Lautapelin suunnittelu ei ole pelkdstdan vain jon-
kun uuden hauskan leikin keksimista. Tietenkin
suuri tyd menee itse konseptin keksimiseen ja hi-
omiseen, jota myos voisikin hiota loputtomiin, mut-

ta muotoilijan silmin padsen miettimaan kuinka
tuoda yhteen peli-idea, pakkaus ja grafiikka, unoh-
tamatta tuotteen brandaysta.

Prosessissa padsee huomaamaan kuinka suunnit-
telen naitd kaikkea yhdessad. Pakkaus ei ole vain
kuori, vaan se myos korostaa pelin toimivuutta, se
on osa pelid. Graafisesti on mielenkiintoista kuinka
tehda omannadkoista jalked, mutta samalla muis-
taen tietyt varikoodit koskien pelin selkeytta ja ym-
marrettavyytta.

1.2 TUTKIMUSASETELMA

Prosessin aikana aion hyddyntaa co-design keino-
ja. Aion pitad workshopin, jonka teemana on uuden
pelinideoiminen. Kaytdn myos taustatydssani kyse-
lya sekd tutkin miten pelitilanteet jésentyvat. Suu-
rimmaksi osaksi taustatyosta on kokemusperdista
ja kuinka pelit toimivat kdytdnnossa.

Opinnaytetyoni tavoitteena on ymmartada prosessi
uuden tuotteen luomisessa ja ratkaisuista sen te-
kemiseen. Tarkoitukseni on luoda malli toimivasta
lautapelistd ja sen sdanndistd. Tavoitteena on miet-
tia ratkaisuja miten pelin voisi mahdollisesti jalos-
taa uudeksi markkinoille .

Opinnéaytetydni tarkoituksena on ollut pystyd myos
tiedostamaan millaisille markkinoille pelin toisi ja
millaiselle kohderyhmélle. Haluan samalla ottaa
kantaa myds siihen, ettd lautapeli on perinteisesti
sosiaalinen tapahtuma, jossa kohdataan toinen ih-
minen toisella tavalla kuin digitaalisessa maailmas-
sa. Tavoite on ollut luoda sosiaaliseen tilanteeseen
sopiva viihdyttava peli.

11



2. LAUTAPELEISTA
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2.1 PELAAMINEN

PELAAMISEN SOSIAALINEN MERKITYS

Pelitilanteet pohjautuvat sosiaaliseen viestintaan,
on se sitten sanallista, tunnepohjaista tai jopa fyy-
sistd. Kun pelaajat omalla vuorollaan tai yhdessa
ylittavat erilaisia esteitd ja ongelmia pelin aikana,
se luo jannitystd ja ndin ollen myods sen purkautu-
mista. Siksi usein pelin aikana kdydaan monenlai-
sia tunteita ldpi ja aktiivisimmat pelihetket voivat
olla erittdinkin danekkaitd. Juuri ndma tilanteet
luovat hyvaa ryhméahenked ja kaveruutta pelaa-

jien valilla, kunhan tilanne pysyy positiivisena.

Kun ystavaporukka istuu alas pelin ymparille, siina
luodaan jo tietynlaista tilannetta ja tunnetta. Kuka
on kenenkin kanssa samassa tiimissa, missa itse on
hyva tai onko valmis voittamaan ndma muut. Pelaa-
ja luo itselleen etukateen jo tietyt tavoitteet pelia
varten. Kun pelaaminen alkaa, on tunteet usein in-
nokkaat ja energiset. Jotta jokaisen pelaajan mieli
pysyisi jatkuvasti taydellisessd onnellisuuden ja toi-
veikkuuden tunteessa, tulisi kaikkien voittaa vuo-
rollaan. Erilaisten tiimien syntyminen ja pelaajien
vastakkainasettelu luo juuri sopivan kilpailuhenki-
syyden tunteen pelin aloittamiseen.

Suosittuihin peleihin kuuluva Alias on hyva esi-
merkki pelistd, joka saa helposti sykkeen nouse-
maan ja pelaajat innostumaan. Pelin tarkoituksena
on selittda parille tai pareille sanoja tietyn aikarajan
sisalla. Voittaja on se joka saa selitettyd ja arvattua
sanoja eniten ja padsee ensimmaisend maaliin.
Usein tilanteet karjistyvat ja selittdjalla on tarve olla
nopea, mutta samalla myos helposti ymmarretta-
va. Sanojen ennakoimattomuus ja sanaselitysten
mielikuvitteellisuus tekevat pelitilanteesta luovan
ja leikkisan. Pelaajat kokevat jannitysta ja [0ydetyn
sanan iloa jatkuvalla syotolla, mika tekeekin pelista
niinkin suosituin kuin se on. Vastakkaisena peliné
voisi ottaa shakin, jossa pelaajan kommunikointi
on hillitympaa. Pelaajat kdyvat omaa strategiaan-
sa hiljaa mielessaan lapi, ndyttamatta vastustajalle
omaa hermostuneisuuttaan. Tilanteet ovat rauhal-
lisia ja pelaajien taytyy olla karsivallisid. Kommuni-
kointi tapahtuu litkkeista, ei puheesta, mika taas luo
tiiviin ilmapiirin.

ALOITUS

JANNITTAMINEN / TOIVEIKKUUS

USKO OMAAN ONNISTUMISEEN

PELIN AVAAMINEN

HALU ALOITTAA
&
VOITTAA

PELIN JASENTELY

ERILAISET KARAKTAARIT

PELAAJIEN VUOROVAIKUTUS

PELAAMINEN

NAYTTAMINEN
HAUSKANPITO

ESTEIDEN YLITYS

LOPETUS

JANNITYKSEN PURKAUTUMINEN

TYYDYTTAVA TUNNE
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PELIKOKEMUKSESTA

Pelisuunnittelijan tehtdva on luoda kokemuksia ja
nama kokemukset muodostuvat aivoissa. Ihmisai-
vojen viihdyttdminen on vaikeaa, koska ne ovat
niin monimutkaiset ja suurin osa sen toiminnasta
on piilossa tietoisesta mielestdmme alitajunnassa.
Suurin osa mielemme sopukoista on tajuntamme
ulkopuolella ja kontrolloimattomissa. Koska peli-
kokemukset tapahtuvat mielessémme, meidén on
tehtava voitavamme ymmaértaddksemme mita sielld
tapahtuu. On olemassa neljd padasiallista kykya
jotka tekevat pelaamisesta mahdollista. Ne ovat
hahmottaminen, keskittyminen, mielikuvitus ja em-
patia. (Schell 2008, 114-115)

HAHMOTTAMINEN

Todellisuus on hdmmastyttavan monimutkainen.
Ainoa keino jotta mielemme voi toimia lainkaan ja
saada kaikesta tolkkua on todellisuuden yksinker-
taistaminen. Vastaavasti, mielemme ei kasittele itse
todellisuutta, vaan malleja todellisuudesta. Usein
emme edes huomaa tatd, vaan se tapahtuu tietoi-
suutemme pimennossa. Mielemme helposti asso-
sioi ndkemadansa siihen mita ajattelee. Jos pelaaja
nakee jotain mielestdan mielenkiintoista, han muo-
dostaa positiivisen ajatuksen pelista, kun taas epéa-
miellyttdvasta seuraa negatiivinen kokemus (Schell
2008, 115-118))

Aloittaessa uuden pelin opettelua, monella voi
tulla negatiivinen kokemus pelistd, jos ei pysty sa-
mantien hahmottamaan pelin ideaa ja saantoja.
Ilhastuminen on saattanut alunperin perustua pelin
ulkokuoreen ja saanut pelaajan innostumaan. Pelin
tulee olla yhtendinen ja tuoda myds sama viestiniin
ulkokuorellaan kuin sisalloll&ankin.

KESKITTYMINEN

Yksi elintérkeista aivojemme tekniikoista on kyky
kohdistaa huomio valikoidusti, jattdd huomiotta
tiettyja asioita ja taas antaa enemman tilaa muul-
le. Aivojen kyky tehda tata voi olla hatkahdyttavaa.
Esimerkiksi “cocktail-efekti” jossa tédydessa salissa
voimme kuulla eri keskustelusta oman nimemme.
Pelisuunnittelussa tédhtdimena on luoda kokemus
joka on tarpeeksi kiinnostava yllépitamadn pelaa-
jan mielenkiinto ja keskittyminen niin pitkéén ja
voimakkaana kuin mahdollista (Schell 2008, 118-
123.) Mielenkiinnon yll&pitdmiseksi pitdd muistaa
juonenkdanteet ja pelaajan mahdollisuus osallis-
tua niihin. Pelin tarina rakentuu pelaajista, jos koko
tarina on maaratty etukdteen, pelaaja tylsistyy.

MIELIKUVITUS

lhmisen mieli tayttad tyhjia aukkoja suoraan suu-
remmin sitd miettimattd. Jos antaa yksinkertaisen
lauseen kuten “Postimies varasti autoni eilen.” Ih-
misen mieli varittaa tarinan yksityiskohdilla helpos-
tiilman ajatusta siita kuten, milté postimies naytti,
missa autonioli kun se varastettiin ja minkd varinen
auto on. Tama kyky automaattisesti tayttda aukot
on erittdin merkityksellinen pelisuunnittelussa, silla
se tarkoittaa, ettd pelimme ei tarvitse antaa jokaista
yksityiskohtaa, vaan pelaaja voi mielessaan tayttaa
loput (Schell 2008, 124-126.) Mielikuvitus on tarkea
elementti erilaisissa strategisissa peleissd, joissa
tarkoituksena on usein rakentaa maita ja alueita tai
itse muuttaa pelin kulkua ratkaisevasti. Pelaajalle
annetaan evaat pelin kulkuun, mutta pelaajan tay-
tyy miettid kuinka onnistuu omassa tehtavassaan.

EMPATIA

Ihmisilla on hammastyttéva taito tuntea empatiaa
muita kohtaan. Pelisuunnittelussa voimme kayttaa
empatiaa samalla tavalla kuin sitd kayttavat kirjai-
lijat, graafikot tai elokuvien tekijat (Schell 2008,
123-124.) Lautapelien kohdalla empatia kohdistuu
muihin pelaajiin. Monopolyn tapa jatkua loputto-
miin johtuu usein siitd, ettd havidjalle annetaan li-
sdd rahaa, jottei tama joutuisi konkurssiin ja ndin
pelivoisi jatkua pidempéaan.
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2.9 NYKYISISTA LAUTAPELEISTA

LAUTAPELIEN LAJITYYPIT JA JAOTTELU

Lautapelit voi jakaa eri lajityyppeihin. Tyypittelyn
avulla helpottuu suunnittelijan tehtavé ja ne anta-
vat keskittyd olennaiseen. Mika on pelin tarkoitus ja
toiminnan syy. Minkalaista pelid ollaan suunnitte-
lemassa ja mihin tilanteisiin? Strategiapeleissa aja-
tuksenkulku on loogisempaa kun taas tuuripeleissa
voi unohtaa omat ajatukset kokonaan. (Manninen
2007, 19-22)

KETKA PELAAVAT

MISSA PELAAVAT

MIKSI PELAAVAT

18

TUURIPELIT

KUVA 3 (Pihlajaoja, 2016)

Tuuripelien Jjatkumo on tietyssd madrin pelaajan ulottautumattomissa. Pe-
laaja pystyy tiettyjd asioita paattamaan itse, mutta suurin osa pelista on
silkkaa onnenkauppaa. Kimblekin perustuu suuriltaosin vain kupolissa olevan

nopan antamiin lukuihin.
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STRATEGIAPELIT

KUVA 4 (Pihlajaoja, 2016)
Strategiapeleissd korkeassa asemassa on pelaajan looginen ajattelukyky,
mikd on seuraava siirto Jjotta pelikokonaisuus onnistuisi. Carcassonessa

esimerkiksi rakennetaan maita ja alueita joiden perusteella lasketaan pis-

teitd ja ndain voittaja.

%mssonne
e 520048

OPETUSPELIT

KUVA 5 (Pihlajaoja, 2016)

Opetuspelit ovat suurin osa suunnattu lapsille, esimerkiksi kayttden juuri
muotoja ja vdrejd ohjeistuksena. A-0O on hauska peli jossa &&nekkddn ajas-
timen kanssa yritetdédn 1l6ytéaa mahdollisimman paljon sanoja alkaen aakkosten

kirjaimilla.

. lasten sant
® 4 ‘/
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DU Liken A:sta O:hon

Lasten sanapeli joka kallaa
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PARTYPELIT

KUVA 6 (Pihlajaoja, 2016)

Partypelit ovat tyyliltd&dn energisia ja spontaaneita peleja. Peliin on an-
nettu raamit Jja pelaaja padsee itse muokkaamaan pelitilanteista hauskoja.
Telepaatti antaa kaksi yhdistettdvaa sanaa kuten hauska ja merieldin ja
pelaajien tulee arvata mitakéhdn kanssapelaajat ajattelevat; onko hauska

merielain mustekala vai delfiini.
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TIETOPELIT

KUVA 7 (Pihlajaoja, 2016)

Tietopeleissa nimensa& mukaan testataan pelaajan tietotaitoa.

Trivial Pur-

suit on ndistéd tunnetuimpia. Trivialista on tehty monia erilaisia versioita

esimerkiksi lapsille ja aikuisille.

—~ ~——— _4x-a—>
2.400 kysymysti
 ja vastausta

2-36
¥1i 15-vuortiaille
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PELIEN KESKEISET PERUSELEMENTIT

Jokaiseen peliin ja pelimuotoon kuuluu tietyt pe-
ruselementit. Elementit mukautuvat peliin ja tilan-
teeseen sopiviksi, mutta jokaisesta mahdollisesta
pelistd l6ytyy samankaltainen pohja jolle peli on ra-
kennettu (Manninen 2007, 18). Peleja tutkinut Tony
Manninen havainnollistaa eri elementit ja mitd ne
sisaltavat.

PELAAJAT

Pelaaja saa pelatessaan pelid ainutlaatuisen ko-
kemussarjan. Pelaajien madrd, roolit ja vuorovai-
kutusmallit voivat vaihdella huomattavasti pelista
riippuen, esimerkiksi onko kyseessa yksilo-, ryhma-

tai joukkuepeli. (Manninen 2007, 18)

TAVOITTEET

Pelaamisen yleisend tavoitteena voi olla viihtymi-
nen, haasteiden voittaminen tai vaikkapa yhdes-
sdolo. Pelin sisdinen tavoite on yleensa huomat-
tavasti tarkemmin méaritelty. Pelaajilla voi olla
eri tavoitteita.. Tavoite voi olla esimerkiksi nopein
aika, suurin rahamadard, eniten pisteitd tai seikkai-
lun [@pi kulkeminen. Suurin osa pelikokemuksesta
muodostuu pelaajan matkasta kohti tata tavoitetta.
(Manninen 2007, 18)

SAANNOT

Pelijarjestelma koostuu joukosta sdantojd, jot-
ka sanelevat mitd pelissé voi ja mité ei voi tehda.
Sdannot kuvaavat pelin objekteja ja peliin liittyvia
kdsitteitd. Ne myos rajoittavat ja ohjaavat pelaajien
toimintoja. Hyvat séannot ovat yksinkertaiset, mut-
ta monipuoliset. On hyva jos pelitapaa voi esimer-
kiksi helpottaa tai vaikeuttaa. (Manninen 2007, 18)

TOIMINNOT / OMINAISUUDET

Pelin toiminnot ja pelaamisen muodot syntyvat
sdannoistd. Toiminnot ohjaavat pelaajan kdyttay-
tymistd ja antavat mahdollisuuden vuorovaikutuk-
seen pelin ja toisten pelaajien valilla. (Manninen
2007, 18)

RESURSSIT

Resurssit ovat raaka-ainetta, jota pelaaja tarvitsee
padstékseen pelin tavoitteeseen. Resurssien luon-
teeseen kuuluu arvokkuus, joten niiden hallinnasta
ja kerddmisestd muodostuu tdrked osa pelin haas-
tetta. Esimerkkeja resursseista voi olla avaimet,
raha ja nopeus. (Manninen 2007, 18)

PELIN RAJAT

Jokaisella pelilléd on useita rajoja, joita ei voi ylit-
tad. Itse pelijarjestelma asettaa rajat pelaamisel-
le eli pelistd “poistuminen” lopettaa pelin. Myods
pelimaailmat ja pelin s&annét rajoittavat miten,
missa ja milloin pelaaja voi toimia. Esimerkiksi pe-
likentén laidat estavat pelaajien padsyn pelialueen
ulkopuolelle tai peliajan loppuminen paattaa eran.
(Manninen 2007, 18)

LOPPUTULOS

Suurin osa peleista padttyy johonkin mitattavissa
olevaan tilanteeseen (voitto, maali, aikaraja, tms.)
Pelin lopputulos voi muodostua pelin paatavoit-
teen saavuttamisesta tai sadntdjen sanelemasta
paatoksesta. (Manninen 2007, 18)

KONFLIKTIT

Pelin tai toisten pelaajien muodostamat esteet,
vastustajat ja ristiriidat ovat esimerkkeja konfliktis-
ta, jonka ratkaisuun pelaaja pyrkii. Konflikti voi vaa-
tia alyllista ratkaisua, tarkkuutta ja ajoitusta, nope-
utta ja taktista silmaa tai silkkaa onnea. (Manninen
2007, 18)
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TUTUISTA JA SUOSITUISTA PELEISTA

Aikuisilla pelaaminen on vaistamatta kytkoksisséa
lapsuuteen, jolloin elémaén kuuluvat erilaiset pelit
ja leikit. On siis tarkeda tuntea ja muistaa kohderyh-
man lapsuuden ajalta, mika oli suosittua ja haus-
kaa, minkalaisia pelejd lapsena opeteltiin. Uuden
milleniumin kynnykselld ja 1990-luvulla, koulussa
leikittiin paitsi perinteisilld hyppynaruilla ja kumi-
nauhoilla, niin myos pokémoneilla ja digimoinella.
Kuulat olivat myos kovaa huutoa.

Monilla perheilld ja ystavépiireillda on omat lempi-
pelit, joita tulee pelattua useammin kuin muita.
Ikd vaikuttaa pelipaatoksiin ratkaisevasti. Pienet
lapset leikkivat, kun pelien pulmien ratkaisut ovat
litan hankalia. Kun lapsi oppii lukemaan, han alkaa
ymmaértdmaan myos enemman ongelmien purka-
misesta. Kun ihminen saavuttaa teini-idn, tunteet
ja kiinnostuksen kohteet syventyvét ja kasvavat, jol-
loin usein intohimoisuus kiinnostuksen kohteisiin
kasvavat. Esimerkiksi poikien kohdalla pelataan
paljon tietokone- ja konsolipeleja. (Schell 2008,
101-102)

Pelatuimpia pelejd Suomessa on esimerkiksi Afri-
kan Tahti, joka on suomalaisen Kari Mannerlan laa-
tima lautapeli, jonka tavoitteena on |6ytaa Afrikan
tahti -niminen jalokivi. Peli on julkaistu jo vuonna
1951 ja loytyy monesta suomalaisesta kodista.

Pelin tavoite on selked, l6ytad kallisarvoisin Afrikan
tahti, jonka jalkeen on tarkoitus paasté pikimmiten

takaisin l&htopisteisiin Kairoon tai Tangieriin. Peli
sisaltda pelilaudan ja pelaaja saa valita kahdesta
l[ahtopisteestd toisen. Peli etenee nopan avulla,
joten kulkea saa noppaluvun mukaisesti. Loytadk-
seen smaragdeja ja rubiineja on maksettava hinta.
Pelissé on pienilla elementeilla luotu erilaisia estei-
ta, matkan varrella piilee esimerkiksi rosvoja, joten
pitéda varoa rahojensa menettamista. Afrikan Tahti
on erittdin yksinkertainen ja samalla myos hie-
man puuduttava peli. Mutta koska se myos [Oytyy
useamman suomalaisen kodista, on se myds mo-
nelle tarked ja tutuksi tullut peli.

Ystévien kesken illanvietossa isoiksi hiteiksi ovat
tulleet erilaiset partypelit. Partypelit ovat usein niin
sanotusti tilannekohtaisia peleja. Rappakalja on
esimerkiksi hyvin tunnettu partypeli, jossa pelaajal-
la on mahdollisuus keksid hauskoja sanaselityksia
ja pistdad muut pelaajat hankalaan paikkaan. Par-
typeleissd on tarkedd, ettd pelaaminen onnistuu
yksin tai joukkueina. Tallaiset pelit, joissa tilanne
muuttuu aina riippuen pelaajista ovat suosittuja.
Vaikka pelilla on selkeat sdannot, se antaa pelaa-
jalle vapauden olla spontaaneita ja idearikkaita ja
pelitilanne muuttuu jatkuvasti.

KUVA 8 (Offexploring, 2016)
Afrikan T&ahden grafiikka on muodostunut Jjo ikoniseksi. Pyodredt pelipalat

joissa on rubiinien ja rosvojen kuvat ovat varmasti monelle suomalaiselle

tuttuja.
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MIELENKIINTOINEN PELI

Uuden pelin opettelu vie aina aikaa ja on usein kes-
kittymista vaativaa. Helpompaa on esimerkiksi jos
joku pelaajista tuntee pelin jo ennestaan ja pystyy
selittdmaan pelin kulun rennosti ddneen muille
pelaajille. Mutta mielenkiintoisen pelistd tekee sen
saannot, graafinen ja rakenteellinen toteutus. Hyva
peli antaa tyydytyksen tunnetta. Tunne voi tulla eri-
laisilla tavoilla. Useille esimerkiksi pelin rakentami-
nen ja pakkauksesta purkaminen ennen itse pelaa-
mista voi antaa hyvén olon tunnetta. Joku voi taas
kokea sen drsyttdvaksi pakkopullaksi ja odottaa
mieluummin oman pelin rakentamista pelatessa,
kuten keratd rahaa ja kiinteistoja Monopolyssa. Tyy-
dytyksen tunne voi myos tulla niinkin yksinkertai-
sista asioista kuten danista kun palaset loksahtavat
paikoilleen.

Jotta pelaaja viihtyy koko pelin ajan, on monta eri
kulmaa mistd katsoa. Pelin mekaniikan taytyy toi-
mia, sisdltden sdannot jotka ovat selkeat ja pelin eri
asteet ja esteet ovat hallinnassa. Pelin tarinan tay-
tyy olla yhtendinen, jotta pelaaja luottaa siihen kuin
lukija kirjailijan tarinaan. Esteettisyys on tarkea, sil-
[a se on suorin suhde pelaajan ja pelin valilla. Milta
peli nayttaa, kuulostaa, tuoksuu, maistuu ja tuntuu.
(Schell 2008, 41-42)

Pelin ostopaatdksen voi tehda lukemalla mitd pe-
listd on aiemmin kirjoitettu ja minkalaisena se on
koettu. Hyllyssa pelin tulee nousta edukseen ul-
konaolldén. Uutta pelid hankkiessa ostaja miettii
minkélaiseen tilanteeseen ja keiden kanssa pelia
tullaan pelaamaan. Tassakin kohtaa on hyva tuntea
eri pelien lajityyppeja.

KUVA 9 (Lasten verkkokauppa, 2016)

Eldinpyramidi -peliss& onnistumisen tunne tulee kun saa kasattua eldimi&

pddllekkain, ilman ettd hajoittaa rakenteen.
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2.3 PELIEN PAKKAUKSET JA MATERIAALIT

PELIN FYYSINEN SISALTO

Pakkaus suojaa, sailyttdd, mahdollistaa jakelun,
kertoo tuotteesta, siséltdd tuotteen, lisdd kaytto-
mukavuutta ja myy. Nykyaan pakkaus myds moti-
voi ja antaa hohtoa. Pakkaus kertoo tuotteen laa-
dusta ja toimii ikdan kuin yrityksen kadyntikorttina
muodostuen osaksi yrityskuvaa (Jarvi-Kaaridinen
& Ollila 2007, 9). Pelipakkauksissa tdrked tehtdva
on pitaa eri palaset yhdesséa paikassa kasassa, silla
suuri ongelma peleissé on erilaisten pelinappuloi-
den hukkuminen.

Vaikka jokainen peli on omanlaisensa ja sisaltaa
omat nappulat ja kortit, on useimmissa peleissa
samantyylisid osia. Jos pelissé tulee ottaa aikaa, on
mukana tiimalasi, tai muunlainen ajastin. Ajastin
voi olla esimerkiksi samalla tavalla hélyttava kuin
munakello, jolloin se luo myos dénelldan pelaajaan
painetta ja ahdistusta. Pelinappulat ovat usein pie-
nid, jolloin ne mahtuvat pelilaudalla oleviin niille
tarkoitettuihin paikkoihin tai kohtiin. Otteen nap-
pulasta tulee olla hyva, siksi useat pelinappulat jal-
jittelevat muodoltaan ihmishahmoa.

Tuttuja kortteja on esimerkiksi Monopolyn sattu-
ma- ja yhteismaakortit. Aliaksessa korteissa on se-
lityksen vaativat sanat, kun taas Trivial Pursuitissa
kortin toisella puolella on kysymykset ja taas toi-
sella nithin kuuluvat vastaukset. Korteille voi luoda
oman paikan pelilaudalta, jakaa kaikille oma pino
tai pistad laudan sivulle kaikkien ulottuville. Jotta
pelissa on vaihtokauppaa tai myyntid, siithen tar-
vitaan rahaa tai muuta valuuttaa. Tdma tuo peliin
paljon lisdosia, jotka pitdad jakaa tarkalleen ja ta-
saisesti ennen pelin alkua. Lisdosina voi olla my6s
esimerkiksi taloja, autoja tai pysakkeja. Itse peli-
laudalle on keksitty erilaisia muotoja. Klassisimpia
ovat kahteen tai neljaan taittuvat paksut pahviset
pelilaudat, jotka avattuaan luovat tasaisen alustan.
Pelilauta voi myds rakentua pelin edetessa pelaajil-
le jaetuilla osilla, jotka yhdessd muodostavat reit-

teja tai maita. Muuttuvia pelilautoja on esimerkiksi
Labyrintissa, jossa on mahdollisuus tyéntda palasia
pois laittamalla niiden tilalle uusia.

Nopat ovat useissa lautapeleissa tarpeellisia, ker-
toen kuinka monta askelta padsee eteenpéin tai
mihin suuntaan mennd. Nopat voivat myos kertoa
seuraavan tehtdvan tai tuloksen. Tunnetuimpana
noppapelind tunnetaan Yazzy, jossa lasketaan vii-
den nopan tuottamat pistemaarat. Voittaja on se
jolla on eniten pisteitd pelin paatyttya.

VALUUTTA

YLIMAARAISET TEHTAVAKORTIT

KUVA 10 (Wikipedia Monopoly, 2016)

Monopolyssa on paljon eri palasia jotka tdytyy oppia tuntemaan.

PELILAUTA JA RUUDUT

comrannTY

iy

KERAILY- JA OMISTUSKORTIT
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NYKYISET PAKKAUSRATKAISUT

Lautapeleistd on iso osa pakattu lilan suuriin pah-
vilaatikoihin, joissa on paljon liikkumatilaa sisalla,
mika myos aiheuttaa sekasortoa pelin eri palas-
ten liikkuessa. Ongelmana voi my6s olla erillinen
kansi, jolle kaytossa l6ytyy huonosti paikkaa kun
poytd on jo tdynnd pelin muita osia. Tydssani ha-
luan minimoida niin sanotun ‘tyhjan tilan’ ja saada
mahdollisimman paljon irti ulkoisesta pakkaukses-
ta. Esimerkkina irralliset ohjeet hukkuvat helposti,
mutta kannet eivat, joten peliohjeet olisi hyva olla
pysyvana grafiikkana kannen alapuolella tai muual-
la pakkauksessa.

Pelipakkauksen sisdiseen lokerikkoon on useampia
toteutusideoita. Yleisesti kdytetddn muovia, mutta
myds kartonkia tai jopa puuta. Peli itsessdan voi
my6s toimia pidikkeend pelin nappuloille. Lau-
tapelien sisdosan muovisia rakenteita on helppo
muotoilla haluamaan muotoon, esimerkiksi kun
tarvitaan seteleille tai erilaisille korteille omat ko-
lot haluttaviin tarpeisiin. Samoja muotteja voidaan
myos kayttda useampiin eri peleihin. Ongelmaksi
muodostuu vain muovin ohuus, joten se voi menna
huonoksi kaytossa.

Matkakokoisia pelejd on tehty uusia ja versioita jo
aiemmin tutuista peleistd. Esimerkkeind on matka-
kokoinen Afrikan Tahden korttipeli, Rappa Kalja ja
pieni magneettipohjainen shakki.

KUVAT 11 ja 12 (Pihlajaoja, 2016)

Matkakokoiset Afrikan T&hti -korttipeli ja magneettialustainen Ludo.
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KUVA 13 (Pihlajaoja, 2016)

Sisdlldén toivottu jadrjestys avattaessa.
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KUVA 14 (Pihlajaoja, 2016)
Yleinen tapaus, nappulat ja tavarat eivadt pysy niille tarkoitetuilla pai-

koilla.
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KUVA 15 (Pihlajaoja, 2016

“Vapaa” -tila saa kortit liikkumaan pakkauksen sisalla.

KUVA 16 (Pihlajaoja, 2016)

Oikean kokoiset lokerot ehkdisevat pelikortteja liikkumasta.
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2.4 PELIGRAFIIKKA

VARIT JA KUVITUS

Peligrafiikassa suuri paino on juuri vérivalinnoilla.
Pelatessa on tarkeda olla nopea ja huomata erilai-
sia tilanteita. Jos oman nappulan etsimiseen lau-
dalta menee kauan, peli ei ole soljuvaa ja siihen ku-
luu ylimaéardista aikaa. Pelaajille pitdé olla selkeasti
omat nappulat joilla pelata. Varit auttavat pelaaji-
en erottamisessa mutta myos eri laudan alueiden
hahmottamisessa ja tarvittavan reitin [Oytamisessa.
Vareilld on taiteessa ja muotoilussa esteettinen ja
symbolinen tehtavansa, mutta niilld on myds monia
kaytannollisyytta ja turvallisuutta palvelevia funk-
tioita. Ne toimivat signaaleina ja merkkeind, jotka
halyttavat, varoittavat tai opastavat. Varien avulla
voi korostaa ja jasentdd visuaalista informaatiota.
Sanoma- ja aikakausilehtien taitossa, televisiossa,
internet-ympdristdssa ja monissa muissa graafisis-
sa medioissa ja julkaisuissa varit helpottavat sano-
man ymmartamista. (Arnkil 2011, 138)

Yksi varindon perustehtavistd on tehda kohteiden
tunnistaminen helpommaksi parantamalla nii-
den erottumista taustasta. Huomioarvo perustuu
ennen kaikkea hyvaan kontrastiin. Vaalea kohde
erottuu parhaiten tummaa taustaa vasten ja tum-
ma vaaleaa vasten. Mutta silloin, kun vaaleuserot
ovat riittamattomat tai niiden jakautuminen estaa
esineen hahmottamisen, sdvyero auttaa tunnis-
tamaan térkeitd kohteita. Merkkien teho perustuu
siis nopeaan hahmottamiseen. Esimerkiksi litken-

nemerkit on jaoteltu muotojen liséksi véreittdin:
kielto- ja rajoitusmerkit ovat paddasiassa puna-kel-
taisia, puna-valkoisia tai puna-sinisid. Opastus- ja
madraysmerkit ovat sinivalkoisia tai vihredvalkoisia.
Vdriassosiaatiot auttavat hahmottamaan merkkien
viestejd nopeammin kuin pelkdt kuviot ja muodot.
(Arnkil 2011, 138-140)

Miltei kaikissa kuvissa, abstrakteissakin, on tilavai-
kutelma. Tilan tuntu syntyy, kun aivomme tulkitse-
vat kuvan eri osien keskindisid suhteita. Osa tulkin-
nasta on oppimisen tulosta, mutta hyvin suuri osa
on tiedostamatonta ja tdysin automaattista. On vai-
kea luoda sellaista kuvaa, jota emme spontaanisti
tulkitsisi tilalliseksi. Sithen riittda pelkka paperiar-
kin poikki vedetty viiva: ndemme sen heti maisema-
na, jossa on viivan yldpuolella on taivas, alapuolella
maa tai vesi (Arnkil 2011, 212))

KUVA 17 (Pihlajaoja, 2016)

Monet pelit toimivat jo pelkdstddn varien avulla,

grafiikkaa,

kuten tamd kiinan shakki.

eik& ne tarvitse tuekseen muuta
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Pelien tunnistettavuus on varien lisaksi myos ku-
vituksessa. Tunnetuimpia peleja voi selittéad kuvi-
tuksen pohjalta, esimerkiksi Monopolyn Herra Mil-
jondari, joka viestii vanhasta rahasta, rikkauksista
ja pelisilmastd kiinteistdmaailmassa. Lapsille on
monia prinsessa-unelmapeleja, jotka usein pohjau-
tuvat tuttuihin satuihin. Peleissa kaytetédan selkeda
grafilkkaa, jonka avulla on helppo jasennella pelin
eri osia ja tarkoituksia. Grafiikassa tarkedssa osassa
on my6s erilaiset ikonit seké piktogrammit. Koska
pelatessa ei jaksa mitdan lukea, on helppoa kun
pelaaja tietdd kuvasta heti mité pitad tehda seu-
raavaksi. Tunnettuja piktogrammeja ja symboleita
jotka ymmarretdan helposti ovat esimerkiksi heh-
kulamppu joka voi kertoa ideasta, kolikko tai aar-
rearkku jotka kertovat rikkauksista tai 6ydetysta
aarteesta ja kysymysmerkki joka voi merkitd esi-
merkiksi yllatysta.

KUVA 18 (Pihlajaoja, 2016)

Pelit ovat yleinen oheistuote lapsille. Tvstd ja kirjoista tutut hahmot saavat tekevat

pelit helpommin l&ahestyttavaksi lapsille.

Mukana
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3. TAVOITTEENA
UUSI LAUTAPELI
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3.1 NETTIKYSELY

YLEISET AJATUKSET LAUTAPELEISTA

Nettikysely on tehokas tapa saada monipuolisia
ja kohdistettuja vastauksia jo etukdteen asetettui-
hin kysymyksiin. Jaoin kyselyn kanavilla (koulun
sisdinen verkosto, ystavapiiri), jossa tiesin olevan
kohderyhmaéani. Sain vastauksia yhteensd 74 kap-
paletta. (Liite 1.)

Suurin osa kyselyyn vastanneista pelaa mieluiten
strategiapeleja kaveriporukan kesken, missa vain
kunhan loytyy peli mita pelata ja sille myos aikaa.
Juhlissa voiton vie lautapeli, vaikka kortti ja nop-
papelit voisivatkin olla helpommin jarjestettavis-
sd. Pelaaja viihtyy parhaiten vyksilopelaajana ja
pitdd eniten kun saa mahdollisuuden olla poru-
kan viisain. Pelaajaa tyydyttaa pelin rakentuminen
pelatessa enemman kuin pelin rakentaminen etu-
kdteen. Arsyttavad on, kun pelin osia hukkuu. Osto-
pddtos tehdddn saantdjen perusteella ja voittajan
ei tarvitse olla selked, kunhan on hauskaa.

“Laadukas grafiikka ja kuvitus tukee pelin konseptia/
ideaa ja tuo paljonkin lisdarvoa.”

“Mit& vadhemmdn osia tarvitaan pelaamiseen sita
helpompaa on ottaa peli mukaan ja kynnys aloittaa

pelaaminen on matalampi.”

TYKKAAN KUN OLEN

NOPEIN 9%

ONNEKKAIN 27%

VIISAIN 647

MILLA PERUSTEELLA TEET OSTOPAATOKSEN

PELIPAKKAUKSEN KOKO 1%

PELIN GRAFIIKKA 267

PELIN SAANNOT 73%
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3.2 CO-DESIGN WORKSHOP

IDEOINTIA PORUKALLA

Pidin co-design workshopin silla ajatuksella, etta
halusin mahdollisimman paljon ideoita projektia
varten. Mitd ryhma pitaa talléd hetkelld mielenkiin-
toisena, ajankohtaisena ja hauskana. Ryhmadssa
ideointi on sujuvampaa ja ajatuksia tulee vaihdet-
tua myos paljon. Co-design Workshoppiin osallistui
viisi ihmista. Mukana oli kauppakorkeakoululainen,
tyossakadyvia ja kolme muotoilijaopiskelijaa. Work-
shop aloitettiin leikilla. Kaikki saivat valita itselleen
Barbie- tai Ken-nuken, jolle sai keksid oman tarinan
ja hahmon. Minka niminen se on, mista kotoisin ja
mité mielenkiinnon kohteita hanelld on. Ajatuksena
oli saada osallistuja ulos omasta tutusta ajatusmal-
lista irti ja saada mielikuvitus hyrrdadmaan. Koska
suunnitteilla on uusi peli, halusin ettd ideat saavat
olla kuinka hulluja tahansa. Kun jokainen oli esi-
tellyt oman hahmonsa, saivat he kirjoittaa lapuille
sanoja jotka kiinnostavat juuri nyt. Mitd on pinnal-
la ja ajankohtaista. Laput jaettiin ryhmiin seinalle
jonka jalkeen analysoimme mika ryhma vei suurim-
man huomion. Paddyimme sanoihin kuten; Netflix
and Chill, bileet, uudet ravintolat ja kahvilat, yms.
Seuraavana oli sellaiset sanat kuin terveelliset ela-
mantavat, hyva ruoka, chili ja pulla. Ensimmaisesta
“bile”-sanaryhmasta aloimme heitelld yhdessa pe-

li-ideoita. Ajatuksenkulku sujui sutjakkaasti ja ide-
oita meinasi tulla ilman loppua. Lopussa meilla oli
peli-idea nimeltdan Baaripeli. Pelaajat ovat eri baa-
rikarikatyyreja kuten seindruusu, somettaja, player
ja kannidalio. Tarkoituksena on selvitd baarimaan
l&pi erilaisten tehtdvien kautta. Voittaja on se joka
padsee baarista kotiin asti ensimmaisend. Toinen
peli-idea [&hti rullaamaan kuin Trivial Pursuit, jos-
sa pitda vastata oikein kysymyksiin ja niin paasee
jatkamaan pelissa. Kyseessa voisi olla esimerkiksi
Suomen ravintolamaailma tai voi tutustua koko
maailman kulinaarisiin ihmeisiin.

Lopetimme illan pieneen hauskuutteluun jossa
osallistujat saivat muotoilla vahasta valitsemalleen
pelille pelinappulan. Tarkoituksena oli luoda pelille
jotain konkreettista, miltd pelin osat voisivat ndyt-
tad ja milld olisi hauska pelata. Nappuloihin tuli
sellaisia muotoja kuin “pallo jolla on monta identi-
teettid”, “Spraypullo” ja “Hahmo korkeassa juoma-
lasissa”.

KUVA 20 (Pihlajaoja, 2016)

Osallistujat miettivat erilaisia sanoja lapuille Barbie -leikkien jélkeen.




KUVAT 21 JA 22 (Pihlajaoja, 2016)

Tarinan saaneet nuket rivissd ja Kenneth Kenin kanssa.

KUVA 23 (Pihlajaoja, 2016)

Sanaleikittelya.
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KUVA 24 (Pihlajaoja, 2016)

Eri sanoista ja ajatuksista poimittiin yhteensopivia ja l&dhdettiin kehittelemaan

peli-ideaa jonka nimeksi tuli Baaripeli.
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KUVAT 25 JA 26 (Pihlajaoja, 2016)

Workshopissa muotoiltuja pelinappuloita.

3.3 PELI-ILLAT

PELI-ILTA

Pidin useita erilaisia peli-iltoja. Yhden pidimme
workshopin jatkoksi. Pelejd varten tein kyselyn jon-
ka avulla saa paallimmaiset ajatukset ylos.

Peli-illan tarkoituksena on l6ytdd paallimmaisia
tuntemuksia mitd pelatessa tulee.. Pelaaminen
tapahtuu vain tietyn aikaa ja tunteet sen mukana.
Ajatukset vaihtuvat paljon pelin edetessa ja sen eri
vaiheissa. Alussa voi tuntea itsensad onnekkaaksi tai
varmaksi itsestadn, mutta pelin edetessd voi tun-
teet muuttua turhautuneiksi tai arsyyntyneiksi. Ja
jos peli on liian lyhyt, voi pelaaja tuntea pelin jaa-
neen keskenerdiseksi, kun taas jos peli jatkuu liian
pitkdan voi pelaaja jo vasahtaa ja tylsistya.
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3.4 UUDEN PELIN TAVOITTEET JA RAJAUS

Kohderyhméksi valitsin aikuiset, noin 20-35 -vuoti-
aat. Halusin keskittya juuri tahan ikaluokkaan siksi,
ettd halusin luoda pelin jota my6s itse haluan pela-
ta. Juuri tama kohderyhma viettda paljon aikaa ys-
tavien kesken, missa pelaaminen useimmiten myos
tapahtuu (Liite 1, sivu 98).

Pari- ja kolmekymppisind aikaa aletaan jo arvos-
tamaan arvokkaampana. Koska vastuut aikuisuu-
desta alkavat kasaantua, useimmat aikuiset tassa
ikdryhmdssa ottavat pelaamisen rennosti. Pelit
ovat satunnaista hupia, tai pelaamista harrastetaan
pienten lasten kanssa. Toisaalta, “hardcore pelaa-
jat” téssé ikaryhmadssa, eli ihmiset, joille pelaami-
nen on heidan ensisijainen harrastus, ovat tdrkea
kohde markkinoilla, koska he ostavat paljon pelej,
ja he myds kertovat varsin ddnekkddsti mista he pi-
tavat ja mista ei. Nain he mahdollisesti vaikuttavat

ostopaatoksiin heidan sosiaalisessa verkostossaan
(Schell, 2008, 101).

Haluan pelini olevan mielenkiintoinen, johon ha-
luaa vaistamattad tutustua. Grafiikan tulee pistaa
silméan jo kaukaa ja olla kutsuva. Saantojen tay-
tyy olla yksinkertaiset ja ymmadrrettavat, mutta ei
liian helpot ettei pelajaan mielenkiinto lopahda jo
alkuunsa. Pakkausmuotoilijana haluan myos rat-
kaisujen olevan innovatiivisia ja jarkevia. Lopussa
hyddynnan Mannisen Pelisuunnittelun testia (liite
4). Sen avulla pystyn tehokkaasti kdymaan pelin
vaadittavat kohdat kerraltaan lapi.

PELISUUNNITTELUN TESTI - PAAKYSYMYKSET

ONKO PELI ORIGINAALI?
ONKO PELI YHTENAINEN JA YHDENMUKAINEN?
ONKO PELI VAHVASTI VUOROVAIKUTTEINEN?

ONKO PELI KIINNOSTAVA?

ONKO PELI HAUSKA JA VIIHDYTTAVA?
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4. LAUTAPELIN
SUUNNITTELU
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4.1 PELI SISALTAA

PELILAUDAT

Idea peliini [&hti muuttuvista reiteistd ja miten saa-
da mielenkiintoinen peli, ilman ettd keksii koko-
naan uutta tapaa lilkkua pelilaudalla. Lautoja on
siis yhteensé nelja, jotka k&antyvat kirjamaisesti
toistensa padlle. Laudat ovat rel’itettyja jotta peli-
nappuloita ei tarvitse siirrella kesken pelin. Muuten
peli toimii niin kuin muutkin, hyppimalla ruudusta
(tdssa tapauksessa reidstd) toiseen, kohti tavoitet-
ta. Koska laudat vaihtuvat ja reikia yhdessa laudas-
saonvain 16 kappaletta, noppaa ei tarvita. Pelaajat
liikkuvat vain yhden hypyn kerrallaan. Pelilaudat
ovat tehty 2mm vanerista, luoden vahvan alustan
pelaamiselle sekd mukavan materiaalin tunnun.
Reunimmaisten lautojen alle on liimattu reikien
kohdille magneetialustaa pelinappuloita varten.

PELINAPPULAT

Pelinappuloita on yhteensé neljé ja ne ovat mitoi-
tettu sen mukaan, ettd laudat vaihtuvat helposti
niiden ylitse. Nappuloiden muoto on yksinkertai-
nen ympyralierié, jonka péélaki on vérikoodattu
eri pelaajia varten. Mukana on vaaleanpunainen,
turkoosi, keltainen ja vihred. Materiaalina on puu,
jonka pohjaan on liimattu magneetti. Magneetit
auttavat nappuloita pysymaan paremmin suorassa
pelilautojen vaihtojen aikana, sekd antamaan tyy-
dytyksen tunnetta niiden napsahtaessa paikoilleen.

SAANNOT

Saannot ovat sijoitettu kannen alapuolelle. Ne ovat
kiinni kannessa, etteivat paasisi hukkumaan.

KOHDE -KORTIT

Kohde -kortit antavat pelaajalle pddmaaran eli pe-
lin tavoitteen. Kohteet ovat merkitty pelilaudoille
erirei’ille. Kortteja on kaksi per kohde.

KORTTIEN SAILYTYSLAATIKKO

Sdilytyslaatikko pitaa kortit kasassa ja sen avulla ne
on helppo nostaa ulos pakkauksesta. Laatikossa on
erikseen paikat kohde- ja tehtévakorteille ja valis-
sd on myods vapaa ‘sekoitus’ -lokero, jonka avulla
on helppo pysyé karryilld mitké tehtévakortit on jo
kaytetty.

TEHTAVA -KORTIT

Tehtéva -kortteja nostetaan pelin aikana niille mer-
kityilla kohdilla. Tehtdvé -kortit késkevat esimerkik-
sivaihtamaan pelilautaa.

57



58

4.2 PAKKAUSRAKENNE

PAKKAUSRAKENNE 1

KUVAT 28 JA 29 (Pihlajaoja, 2016)

Alussa mietin paljon kuinka saada pakkaus mahdollisimman kompaktiksi. Lau-
dat ovat oikealla pddllekkain taiteltuna ja pelikortit vieress& omassa
laatikossaan. Avautuvalla mekanismilla kortit olisivat seisseet niin pelin
vieressa, Jjosta kortteja olisi otettu pelatessa. Mutta rakenne oli 1liian

mekaaninen tavalliselle kayttéjalle, silla huomion tulee olla itse pelissa.

PAKKAUSRAKENNE 2

KUVAT 30 JA 31 (Pihlajaoja, 2016)

Toisessa ideassa kortit taittuivat lautojen viereen ja avattuna kortit nou-
sisivat kuin itsestddn yloés pelaajien ulottuville. Paatin kuitenkin, ettad
tédmékin pohjaratkaisu olisi liian monimutkainen ja l&dhdin miettim&&n mah-

dollisimman selkedd ja kayttdjaystavadllisempdd ratkaisua.
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PAKKAUSRAKENNE 3

KUVAT 32 JA 33 (Pihlajaoja, 2016)

Tein laatikosta nelidn muotoisen, joka on moderni, mutta samalla klassinen
pelimuoto. Sijoitin pelinappulat reunoille niin, ettd ne ovat valmiina 1l&h-
tbasemissa pelid varten, eika pelaajan tarvitse asettaa nappulaa erikseen
paikoilleen. Nappulat ndin eivédt mydskdédn vie tilaa pakkauksesta, vaan on
upotettu reunoille. Korttipakan sijoitin vasemmalle, Jjonka tarkoitus on
nostaa sivuun pelaajien ulottuville pelin viereen. Pelilaudat ovat oikealla
ja pelin aloittamiseen ei muuten tarvitse tehdd sen enempaa kuin avata en-
simmdinen aukeama. Koin tamdn rakenteen parhaimmaksi ja lahdin tydstamdéan

sitd pidemmalle.

KUVAT 34, 35, 36, 37 JA 38 (Pihlajaoja, 2016)

Pelipakkauksen sisdreunoille tein taitokset niin, ettd pelilaudat pysyvat
sen paalld. Kortit ja niiden sdilytyslaatikko menee pohjalle asti. Peli-
nappuloita varten tein pakkauksen reunoille reidt, joissa nappuloita on
helppo s&ailyttdd ja ottaa kayttdédén. Reunoilla olevat kaksi poisleikattua

kaistaletta antaa sormille tilaa nostaa uusi pelilauta kayttodn. Teippasin

magneettista teippid reikien kohdille.
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4.3 PELINAPPULAT

KUVA 39 (Pihlajaoja, 2016)

Pakkauksen reunojen sisdpuolelle laitoin magneettisen lisdkorokkeen peli-
nappuloita varten, joka estdd nappuloita liikkumasta. Rakenne ei tarvinnut
sisadtaitoksiin muuta tukirakennetta, vaan leikattu muoto ja magneetti pi-

tavat nappulat paikoillaan.

KUVAT 40 JA 41 (Pihlajaoja, 2016)
Pelinappulat sekd alimmat laudat toimivat magneeteilla, Jjotta liikkuminen

olisi mukavaa ja etteivat nappulat lentisi ympariinsad lautaa vaihtaessa.

Pelinappulan koko on 20mm x 15mm.
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4.4 PELIKONSEPTIN KAYTTAJATESTAUS

KUVA 42 (Pihlajaoja, 2016)
Pistin pelin kayttédjadtestaukseen. Miltad paketti tuntuu, onko se helppo ymmartda ja

kayttda. Tassa vaiheessa paketissa ei ollut vield grafiikkaa mukana.

KUVAT 43, 44, 45 JA 46 (Pihlajaoja, 2016)

Pakkaus tuntui hyvan kokoiselta, ehkd& hieman matalalta, mutta samalla kivalta kadessa.
Koska grafiikkaa ei ollut vield mukana, selitin mita kaikki osat ovat ja miten info
tulee eri kohtiin. Ei haitannut, ettd korttipakka piti nostaa erikseen viereen, vaan

hyva, ettd sen voi sijoittaa kaikkien ulottuville. Itse korttien nelidmé&inen muoto

oli mukavaa vaihtelua tutuista pelikorttien muodosta. Pelilaudat liikkuivat kivasti.
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KUVAT 47, 48 JA 49 (Pihlajaoja, 2016)

Pelinappuloiden sijoutus valmiiksi pelipaikoille reunoille tuntui n&ppardltd. Magneet-
tinen pelinappula ja pelilauta saivat otteen tuntumaan hyv&dltd ja stabiililta. Laudan
vaihdossa jannitti hieman ettei lauta mene nappulan ylitse. Nappulat olivatkin hieman

liian suuret joten niitd tuleekin pienentdd hieman.

KUVAT 50 JA 51 (Pihlajaoja, 2016)

Lautoja varten tehdyt kolot tuntuivat vaikealta yldoikealla ja alavasemmalla,

joten

muutin ne pdikseen, eli lauta vaihdetaan alaoikealta kun k&annetddn seuraavalle aukea-

malla ja taas yldvasemmalta kun mennddn taaksepdin.
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4.5 KORTIT JA GRAFIIKAT

HENKILOKORTIT

Alkuvaiheilla pelissa oli tarkoitus olla mukana hen-
kilokortit, jotka olisivat ennalta maaranneet yhden
kohteen per pelaaja. En vienyt ideaa eteenpéin,
silld se olisi tehnyt pelistd hieman yksiselitteisen.
Vaikka pelaajien 'nimedminen’ olisikin ollut hauska
tapa yhdistaa peli ja pelaajat, olisi ajatus jo muu-
taman pelikerran jalkeen tuntunut vanhalta idealta.

Aivan ensimmdisid henkild -kortteja.

Henkild -kortteja eteenpdin vietyna.

PORTSARI

KUSKI

YAIMO

VALITEHTAVA
Loydd kdnniddlid ja heitd ulos.

PAATAVOITE

VALITEHTAVA
Pidd kaverisi hiuksia ylhddlld WC:ssé.

PAATAVOITE

VALITEHTAVA

Juo vdhintddn yksi drinkki baarissa.
PAATAVOITE

Mene kotiin miehen kainaloon.

Péddse itse kaljalle tydn pddtteeksi

Vie juoppokaverit kotiin

PAATAVOITE

AT

PAATAVOITE

SNAGARI

< P -5

COCKBLOCK

PAATAVOITE

LR

OMA KOTI

JONKUN KOTI

JONKUN KOTI

= I =
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KOHDEKORTIT

padtin, ettd kun kohteita on useampia, ja kortteja
tulee nostaa uusi aina pddstyddn ensimmaiseen
perille. Nain pelaajilla on enemman mahdollisuuk-
sia voittaa vuorotellen ja pelista tulee kilpailuhenki-
sempaa. Kohde -korteissa on siis vain paikka, jonne
pelaaja yrittdd paasta, eikd hahmoja ollenkaan.
Kohde -kortteja on vahintdan kaksi kohdetta kohti.

Kohde -kortit siis kertovat pelaajan henkilékohtai-
sen tavoitteen, minne han haluaa laudalla.

Kohde -korttien kaantodpuolen ideointia. P44dtin muuttaa korttimuodon myds neliddn,

joka jaljittelee enemméan ulkoista pakkausta.

tava -kortteihin.

Vaihdoin myds kirkkaan keltaisen teh-

Kohde -kortit kertovat henkildkohtaisen p&aamardn pelajiille.

muille ja se vaihdetaan uuteen heti kun on pdassyt perille.

kerad kortteja eniten.

lilaudalla ei lue kohteiden nimig,

KAY

SPORA-AJELULLA

KAY
VESSASSA

SNAGARI
‘f"’"*‘

Korttien tulee olla selkeitd ja informatiivisia,

vaan ne taytyy tunnistaa kuvan perusteella.

KOTIRAPPU

Korttia ei nayteta

Voittaja on se joka
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Halusin valita varit, jotka ovat raikkaita ja kuuluvat samaan perheeseen,

mutta jotka olisivat silti tunnistettavia toisistaan.

TEHTAVAKORTIT

Tehtdva -kortteja nostetaan pelin aikana niille mer-

kityill&d kohdilla. Korttien pééasiallinen tehtava on .

saada pelilautoja vaihdettua, jotta reiti muuttuisi-
vat ja peli pysyisi jannittavana.

Paatin, ettad isot askeleet eivat toimi pelissd, silld matkat ovat niin lyhyita.
Isoin hyppy paikasta toiseen on kaksi askelta, jolloin ei voi hypdtéd koko laudan

yli yhden kortin avulla.

Tehtava -korttien kaantodpuolen ideointia. Vaaleanpunainen vari muuttui vihrean kel-

taiseen, silld se el aiemmin erottunut pakkauksesta.
MENE ASKEL MENE ASKELTA MENE ASKELTA
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MIHIN SUUNTAAN
VAIN

MIHIN SUUNTAAN
VAIN

MIHIN SUUNTAAN
VAIN

VAIHDA LAUTAA
MILLOIN VAIN,
MIHIN VAIN

VAIHDA LAUTAA
VALITTOMASTI
MIHIN VAIN

VAIHDA KOHDE
-KORTTISI
VALITTOMASTI
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4.6 PELIN NIMI JA LOGO

Logon ideointia. Pelin nimen keksimiseen meni kauan. Halusin jonkun hauskan
ja ytimekkd&dn nimen. Nimi Syrjadhyppy tulee siita kun lautaa tulee vaihtaa
ja pelaaja joutuu muuttamaan reittidan ja tekemd@an vadria hyppyja padstéak-

seen perille.

7
{PPU

Bilehile on ensimdminen painos Syrjahypysta. Pelia voi varioida eri tee-
moilla. Jatkossa peliin voi tuoda uuden painoksen, esimerkiksi Rantahile,
joka sijoittuisi rannalle ja sen aktiviteetteihin. Uutta kokonaista pakka-

usta el tarvitsisi ostaa, vaan korvata pelilaudat ja kohde -kortit.

Bilehile
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5. LOPPUTULOS
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5.1 PELIN SAANNOT

1. Jokainen pelaaja asettuu pelin ymparille nap-
puloiden kohdille, ja néin valitsee itsellensa peli-
nappulan.

2. Pelaaminen alkaa nostamalla kortit ulos pakka-
uksesta niin, ettd kaikki pelaajat yltavat niihin hyvin.

3. Jokainen pelaaja nostaa itsellensa henkilokoh-
taisen kohde -kortin, jota ei siis ndytetd muille pe-
laajille. Kortti kertoo pelaajalle taman tavoitteen.

4. Kun kaikilla on oma kohde -kortti, peli alkaa.
5. Ensimmainen pelilauta voidaan avata.

6. Nuorin pelaaja aloittaa siirtdmalléd nappulansa
l[ahimpaan taplikkdaseen ruutuun.

7. Nain peli jatkuu, yksi hyppy kerrallaan. Pelaajat
seuraavat laudalla olevia reittejd, yrittden loytaa
suorinta reittid omaan kohdetta kohti.

8. Kun pelaaja saavuttaa kohteensa, han nayttaa
kohde -korttinsa muille todistaakseen onnistumi-
sen. Kun muut hyvaksyvat kohteen ja peliruudun
olevan samat, pelaaja kdantda kohdekortin poy-
dalle ja nostaa uuden kohde -korin.

8. Jos toinen pelaaja on haluamallasi paikalla, saa
sen yli hypata seuraavaan ruutuun.

9. Kun pelaaja ylittéa reitin, jonka kohdalla on huu-
tomerkki, joka kuvastaa tehtdva -korttia, pelaaja
nostaa kyseisen kortin.

10. Pelaaja toimii kortin mukaan.

11. Tehtavé -kortti voi kasked vaihtamaan lautaa.
Laudoilla on siis kohteet samoissa kohdissa jokai-
sessa, mutta reitit niiden valilld muuttuvat. Laudan
vaihto voi siis olla onnekas sattuma tai voi sotkea
omaa pelia.

12. Peli jatkuu kunnes kohde -kortit pdasevat lop-
pumaan. Kun nain kay, voittaja on se, jolla on eni-
ten kerdttyja kohde-kortteja.
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6.1 PROSESSIN POHDINTAA

Opinnéaytetydéni  oli uuden lautapelin  luomi-
nen hyddyntden co-design keinoja. Refkektoin seu-

raavaksi kuinka uskon onnistuneeni tehtdvassa.

Teoreettisessa osiossa opin paljon ihmismielen ta-
vasta ajatella ja kuinka pelaaja késittda pelin. Mi-
ten pelaaja ndkee tuotteen ja ymmartaad sen tar-

koituksen.

Co-design workshop oli valaiseva kokemus sii-
td miten yhdessa voi luoda uusia ideoita ja tuot-
taa ajatuksia kehittavalla tavalla. Koin peli-il-
lat seka& workshopit onnistuneiksi, sain paljon juu-

ri sellaista tietoa kuin etsinkin.

Pidin erityisesti pelin kehittdmisestd. Lautape-
lin keksiminen ei ollut mitdédn helppoa hom-
maa, mutta matkan varrella peli kehittyi huomat-
tavasti. Opin tekemisestd mitéd kannattaa teh-
da ja mita ei. Olisin mielellani laittanut vield enem-
man aikaa pelin hiomiseen ja proton tdydellistami-

seen.

Uskon, ettd onnistuin hyvin kehittdmaan uuden-
laisen pelin, jota ei talla hetkelld [©ydy markkinoil-
ta. Pelin, jonka visuaalinen ilme ja tyyli kiinnittaa
huomion, seké yllapitaa pelaajan mielenkiintoa ylla
sen vaihtelevuudella.

Harmillista on, etten ehtinyt testata pelin toimivuut-
ta kunnolla sitéd pelaamalla. Jatkossa on siis tiedos-
sa vield pelin testausta oikeilla pelihetkilld ja pelin
vieminen aivan loppuun asti, ehka jopa pienimuo-
toiseen tuotantoon.

Uskon vahvasti ettd pelille on oma markkinarakon-
sa talla hetkelld ja se myos saisi ihmisilta huomiota.
Aion ehdottomastijatkaa tyoskentelyd jatkossa Syr-
jahypyn parissa.

PELISUUNNITTELUN TESTI - PAAKYSYMYKSET

ONKO PELI ORIGINAALI?
ONKO PELI YHTENAINEN JA YHDENMUKAINEN?
ONKO PELI VAHVASTI VUOROVAIKUTTEINEN?

ONKO PELI KIINNOSTAVA?

ONKO PELI HAUSKA JA VIIHDYTTAVA?

Listasin ndmé& kysymykset jo aiemmin ja nyt vas-
taan niihin. Uskon pelini olevan originaali. En itse
ainakaan ole ennen nahnyt vastaavaa lautapelia.
Uskon pelin houkuttelevan niin ulkondollaan kuin
muodoltaan. Graafinen ilme on erittdin erilainen
kuin muut markkinoilla olevat pelit. Se voi joko olla
hyddyksi tai haitaksi, mutta se ainakin korostaa pe-
lin omaa karaktdaria.

Pelin on yhtendinen, mutta vaatii tietenkin vield
osittain hiomista. Peli on kiinnostava, se kasittelee
aihetta, joka on vahvasti suomalaisessa kulttuuris-
sa lasna, eli ulkonakaynti.

Toivon vahvasti, ettd peli on hauska ja viihdyttva.
Itse uskon ainakin ettd se on, mutta saa nahda kun
pddsee ystavien kanssa varsinaisesti pelaamaan.
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LIITTEET



1. PELIT JA PELAAMINEN NETTIKYSELY

—

. Mita pelid pelaisit naistd mieluiten?
Tuuripeli
Strategiapeli
Tietovisa
2. Kenen kanssa pelaat mieluiten?
Perheen
Kaveriporukan
Yksin
3. Missd tilanteessa pelaat mieluiten?
Kotona rauhallisessa ympéristossa
Etkoilla kavereiden kanssa ennen uloslahtoa
Missa vaan kunhan on pelija aikaa
4. Mitd naista pelaisit mieluiten etkoilla?
Lautapeli
Korttipeli
Noppapeli
5. Mistd naistd pidat eniten peleissa?
Pelin rakentaminen ennen pelaamista (nappulat ja kortit paikoilleen)
Pelin rakentuminen pelaessa (Esim juustopalojen saaminen Trivialissa)
En pidé ettd pelissd on paljon palasia tai ylimaardista tekemista (Esim pelira-
hat, kysymyskortit)
6. Tykkaatkoé mieluummin pelata pelejé:
Yksilona
Pareittain
[sommissa tiimeissa
7. Tykkaan kun olen
Nopein
Viisain
Onnekkain
8. Milla perusteella teet ostopdatoksen?
Pelipakkauksen koko
Pelin grafiikka
Pelin saannot
9. Onko mielenkiintoisempaa;
Padsta pelilaudalla nappulalla eteenpdin ja maaliin
Keratd pisteitd ja voittaa loppusummalla
Voittajan ei tarvitse olla selked, idea on pelaamisen hauskuudella
10. Muita ajatuksia peleistd ja pelaamisesta

2. CO-DESIGN WORSKHOP

Workshopin tavoitteena on [6ytda mahdollisimman paljon ideoita projektia varten. Mita
ryhma pitaa talla hetkelld mielenkiintoisena, ajankohtaisena ja hauskana. Haluan saada
kasaan myos tunnesanoja, missd ajatukset ovat hetkellisesti.

OSALLISTUJAT
ALOITUS

1. Kaikki valitsevat itselleen yhden Barbien / Kenin. Vuorotellen henkil6t kertovat oman
Barbiensa tarinan; mika sen nimi on, mista kotoisin ja mita tykkaa tehda. (Harrastukset,
mielenkiinnon kohteet, lempijutut yms) Leikin tavoitteena on luoda kayttdja pelille.

2. Lempiasiat nyt. Jokainen kirjoittavat POST-IT lapuille sanoja ja juttuja jotka kiinnos-
tavat juuri nyt. Mukana voi olla TV-sarjat, pelit (lauta, tietokone ja puhelin), artistit ja
bandit yms.. Mutta myds esim polititkka. Kyseessa on [6ytda mikd on vetovoimaista ja
kiinnostavaa nyt.

3. Lempiasiat jaetaan eri ryhmiin taululle, josta voidaan ideoita uusia imperiumeja. Yh-
teensopivista sanoista voi [Oytaad hauskoja ideoita ja ajatuksia.

4. Yhdessa tulleiden ideoiden avulla kehitdmme tarinan jota voisi hyodyntada pelissé.
(Voidaan ottaa kayttoon myos lisda rekvisiittaa.)

5. Osallistujat saavat piirtdd/muotoilla oman pelinappulan. Voi olla linkattuna jo aiem-
min keksimiin ideoihin.

LOPUKSI

Kéymme l&pi koko workshopin ja mietimme kaikkea mita tuli ilmi. Ideanan on myds
pelata pitda peli-iltaa. Pelataan erilaisia peleja ja otetaan fiiliksid ylos.
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3. PELI-ILTA

Peli-illassa pelataan eri peleja ja yritetddn saada fiiliksia ylos. Mitka pelit ovat kivoja ja
miksi? Mitd pelejd ei jaksa pelata kauaa tai edes uudestaan.

KYSYMYKSIA

-Mitd odotit peliltd ennen pelaamista?

-Vastasiko peli odotuksiasi?

-Jos et tiennyt sdantoja etukateen, oliko ne helppo ymmartaa?
-Pelaisitko uudestaan?

-Mika oli parasta?

-Miké huonointa?

-Ajatuksia pelipakkauksesta (Pohja- pysyiké nappulat paikallaan vai levisikd ympériin-
sé?)

-Ajatuksia peligrafiikasta (Varit, kuviot yms? Loiko grafiikka oman maailman johon pelin-
aikana padsi mukaan? Jaiko grafilkka edes mieleen?)

-Muita ajatuksia

4. PELISUUNNITTELUN TESTI

1. Onko peli omaperdinen (originaali)?
-Harvemmin kokonaan, mutta ainakin joltain osin
-Ominaisuudet, tyyli, grafitkka

-Riskitaso, eli onko hankala toteuttaa?

-USP-listan (Unigue Selling Points) vaikuttavuus ja uskottavuus

2. Onko peli yhtendinen ja yhdenmukainen?
-Taustana oleva idea/ visio tulee esille
-Teeman yhtendisyys alusta loppuun
-Kokonaisuus toimii yhtendisena pakettina

3. Onko peli vahvasti vuorovaikutteinen?
-Runsas-vuorovaikutteisuus vs. heikko-vuorovaikutteisuus
-Proaktiivisuus (runsas)

-Pelaajalla keskeinen rooli “tarinan” purkamisessa
-Valttaa passiivisia peliosuuksia

-Painottaa toimintaa

-Reaktiivisuus (heikko)

-Esim. yleiso teatterissa

-Vahaiset vaikutusmahdollisuudet

-Kevyttd viihdetta

-Onko pelissé valinnainen vuorovaikutteisuuden taso?

4. Onko peli kiinnostava?

-Aiheen kiinnostavuus ja syvyys
-Kiinnostavat valinnat

-Vaikeat valinnat suhteessa kiinnostaviin
-Kuinka kiinnostavuutta voidaan mitata?

5. Onko peli hauska ja viihdyttava?

-Ominaisuuksien valinta viihdyttavyyden perusteella
-Houkutteleeko suunnitelma pelaamaan?
-"Haluaisitko sina pelata tata pelia? Miksi?”

(Manninen, 2007, 206-207)
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