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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aiheena on lautapelisuunnittelu. Suunnittelen lautapelin alusta
loppuun: sen sdaannot, mekaniikan seka konkreettisen tuotteen. Tavoitteena on
tehda protomallit komponenteista eli laudasta, merkeisté ja muista pelivélineis-
td. Suunnittelen my6s alustavaa visuaalista ilmetta pelille. Visuaalisen ilmeen
suunnittelussa minulla on apuna valmiin tuotteen yksi kuvittajista Janne Puhak-
ka. Valitsin tamén aiheen, koska minulla on vuosien kokemus harrastajana pe-
leistd ja jo useamman vuoden ajan olen leikitellyt ajatuksella, etta suunnittelisin
oman pelin. Lautapelit ovat viime vuosina saavuttaneet huomattavaa suosiota,
joten aika oman pelin suunnittelulle oli kypsa. Minulla on melko paljon yhteys-
henkildita niin harrastajiin kuin myés ammattilaisiin lautapelipiireissa, joiden apu

soi minulle hyvat lahtékohdat tdahan projektiin.

Lautapelit ovat tuotesuunnittelun osa-alue, joka on ollut olemassa pitkaan. Ei
valttamatta aina selkeésti muotoilun osa-alueena, mutta kuitenkin tarkeana kult-
tuurisena vaikuttajana. Ja kun seuraa markkinoita, niin huomaa, etta nyt jo use-
amman vuoden ajan ovat lautapelit olleet kasvava tuoteryhma, joka kilpailee
jopa nykyaikaisten konsoli- ja tietokonepelien kanssa. Samalla ne kuitenkin ovat

taysin rinnakkainen ryhma.

Kayn raportissa lavitse paapiirteita, joita projektiin kuului ja mitd minun taytyi
ottaa huomioon peliani suunnitellessa. Mista suunnittelu alkoi? Mihin se johti?
Mik& muuttui valilla? Minkalaisia huomioita tein? Namé& kysymykset ovat avain-
asemassa. Tietenkin moni suunnittelun alueista tapahtui yhta aikaa ja limittain,
mutta selkeyden vuoksi ne kaydaan erikseen lapi. Tarkkoja selvityksia saanto-
jen sisallosta en tdhan kuitenkaan liitd. Ne ovat kuitenkin osa mahdollista kau-
pallista tuotetta. Avaan hiukan myos syita, miksi lautapeleja pelataan ja selvitéan

pelien historiaa.



2 VITEKEHYS

Tarkoituksena on tietenkin luoda hyva tuote. Lautapelissa hyvan tuotteen mitta-
rina voidaan kayttda sitd, saako pelistd hyvan pelikokemuksen. Jotta pelaajat
saavat hyvan pelikokemuksen, pelin eri osa-alueiden tulee toimia yhdessa, toi-
siaan tukien. Visuaalisesta viitekehyksesta nakee, etta kaikki pelin osa-alueet
joita pelisuunnittelussa on huomioitu linkittyvat toisiinsa. Saanttjen ja mekanii-
kan suunnittelussa on huomionarvoista ymmartaa, etta taytyy suorittaa useita
pelitesteja joiden pohjalta ne kehittyvat. Talla tavoin lautapelien tuotekehitys on

kaikkein tehokkainta koska kayttajat padsevat kertomaan palautetta, kritiikkia ja

kommentteja pelista ja siihen liittyvista asioista.
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2.1 Aikataulu jatavoite

Aloitin projektini syyskuussa 2014, mutta laitoin sen tauolle saatuani tyéharjoit-
telupaikan lokakuussa. Projekti jatkui harjoittelujakson paatyttya helmikuussa
2015. Tama ei tietysti vastannut aivan odotuksiani, mutta kaytdnnodssa tauolla ei
ollut merkitysta tyon kannalta. Alun perin aikataulullinen tavoite oli saada alus-
tavat saannot valmiiksi kahdessa kuukaudessa, jonka jalkeen ensimmaiset de-
mot olisivat valmistuneet ja pelitestauksen olisi voinut aloittaa. Sen jalkeen pe-
linkehityksen oli tarkoitus jatkua pelitestauksen myota. Kuitenkin ensimmaiset
demot valmistuivat vasta kolmen kuukauden jalkeen. Olin silhen mennessa
saanut vietyd saantdja huomattavasti pidemmalle kuin olin aluksi ajatellut.
Saantojen kehitysta ja muokkausta oli tapahtunut huomattavasti, joten se omal-
ta osaltaan kiri viivastystani. Kolmen kuukauden kuluessa olin myds ajoittanut
visuaalisen ilmeen hahmottelua komponenttien osalta, mutta en ollut saanut
tehtya sita niin paljoa kuin olin toivonut. Nama asiat johtuivat pitkalti siita, etten
ollut osannut arvioida saantdjen suunnitteluun menevaa aikaa. Tassa vaiheessa
kasitin myos, etta pelkastaéan hahmotelma visuaaliseen ilmeeseen vaatisi erit-
tain suuren tydpanoksen, josta saisi jo itsessaan aiheen opinnaytety® proses-
siin. Myo6s tiedonhankintaan meni huomattavasti enemman aikaa, kuin olin

osannut arvioida.

Projektin tavoitteena minulla oli saada aikaan toimiva pohja saanndille ja meka-
niikalle, jotka ovat samalla ymmarrettavat ja viihdyttavat. Eli itse pelin suunnitte-
lu oli varsinainen ty6. Visuaalisen ilmeen ja pelin komponenttien ei suunnitel-
mieni mukaan tarvinnut olla valmiita, mutta tavoitteenani oli kuitenkin tehda pe-
listd protomalli ja visuaalisen ilmeen suunnitelma. Protomalli sisdltaa pakkauk-
sen ja tarvittavat pelivalineet. Suunnitelma visuaalisesta ilmeesta sisaltaa mita
seikkoja ja tyyleja pelissa kaytettavissa korteissa, laudoissa, merkeissa ym. pe-

livalineissa tulee huomioida lopullisen visuaalisen ilmeen kannalta.

2.2 Lautapelien historia ja pelaamisen tavoitteet

Lautapelaamisen historiaa on tutkittu ja on tultu siihen tulokseen, etta peleja on
syntynyt ja kehittynyt joutilaan ylaluokan syntymisen aikoihin. Aikojen saatossa



pelit ja pelaaminen sitten levittyi kaikkien ihmisten pariin. (Historia-lehti 2008,72
— 73.) Lautapelien historia yltaa reilun 5000 vuoden taakse. Vanhimpia peleja
ovat mm. senet, mehen, patolli, pachisi, go, xiangqi, shogi, gebeta ja
backgammon, joiden alkuperat ovat ympéri maapalloa. Ne tulevat nykyisten
Egyptin, Etela Amerikan, Intian, Kiinan, Japanin, Afrikan ja Iranin alueilta. Usei-
den tulkintojen mukaan varhaisimmat lautapelit liittyivat vahvasti sodankayntiin
ja sen strategisiin taitoihin. Lahes kaikki vanhimmat pelit ovatkin kuin mallinuk-
sia sodasta. Kuten esimerkiksi shakki, joka on mita luultavammin kehittynyt

shogin kaltaisten pelien pohjalta. (Wikipedia 2015a ja b.)

Vuosisatojen varrella pelit ovat kehittyneet ja ne ovat lisdantyneet. Monissa
vanhoissa peleissa pelaajia oli yleensa kaksi. Tama on muuttunut ja monissa
nykypeleissa pelaajia voi olla huomattavasti enemman. On myos peleja, joissa
pelaajat eivat pelaa enaa toisiaan vastaan, vaan toimivat yhdessé voittaakseen
itse pelin, eli pelaavat "lautaa” vastaan. 1970-luvulla Saksassa perustettiin Spiel
des Jahres — pelipalkinto, joka nostatti huomattavasti lautapelien tasoa. Saksas-
ta tulikin yksi johtavista lautapelimaista ja modernien lautapelien kohdalla joskus
puhutaankin Saksalaispeleistd. (Wikipedia, 2015a ja b.) Havaintojeni mukaan
lukuun ottamatta muinaisia peleja, joista monet pohjautuivat pelkkdan taitoon ja
strategiaan, aikaisemmin pelit pohjautuivat enemman onneen kuin taitoon. Ta-
makin on muuttunut huomattavasti saksalaispelien myo6tavaikutuksessa ja taito

on tullut taas yha tarkeampaan osaan pelaamista.

Suomessa 1980- luvulla yleistyi rooli- ja miniatyyripelaaminen, joka kuitenkin jai
marginaaliseksi. Ne liittyvat vahvasti muidenkin strategia ja lautapelien pelaami-
seen. 1980- luvulla pelaamista leimasi my0s sosiaalinen eristaytyminen.

1990- luvulla pelaamisesta tuli hyvaksyttdvampaa ja 2000- luvulle tultaessa pe-
laaminen oli sosiaalisesti lahes hyvaksyttya. Talldin myos lautapelit ja — pelaa-
minen alkoi yleistya. (Pelitutkimuksen vuosikirja 2010.) Ymmarran tdméan tutki-
muksen tulkinnan, silla muistan itsekin lapsena aloittaessani harrastuksen kuin-
ka pelaajat yleisesti miellettiin norteiksi ja silloin se ei ollut yhteiskunnallisesti
niin hyvaksyttya, toisin kuin nykyaan. Nykyaan pelaaminen on yleistynyt lahes

kaiken kansan sosiaaliseksi ajanvietoksi, joka monelle ihmiselle on varmasti



mieluinen vastapaino kaikelle viestintalaitteiden ja -kanavien kautta tapahtuvalle

kanssakaymiselle.

Lautapeleja on useita erilaisia, jotka eroavat toisistaan tavoitteiltaan, systee-
meiltaan ja tyylilajeiltaan. Pelit voidaan jakaa genreihin, tosin jotkin pelit voidaan
asettaa useampaan kuin yhteen genreen. Lautapeleja voidaan kategorisoida
esimerkiksi ian tai ikAryhman mukaan, harrastuneisuuden mukaan, pelaajamaa-
ran mukaan ja/tai kohderyhman mukaan. Muita genreja voivat olla muun muas-

sa korttipelit, strategia, yhteistyd, oppimispelit, historia, sota, huutokauppa yms.

Pelaamisella voi olla useita tavoitteita, kuten yhteisollisyys, itsenséa haastaminen
tai vain ajanviettotapa. Vaikka tdmé ei suoranaisesti kuulu opinnaytetyohoni,
kayn silti [&pi hiukan pelaamisen tavoitteita ja syitd. Silla ne liittyvat aiheeseen
ainakin epasuorasti. Itsellani on useiden vuosien harrastuspohja lautapeleissa,
ja minulle ne ovat tarkeitda mm. juuri yllamainittujen syiden takia. Lautapelit ovat
sellainen harrastus, jota voi tehda monenlaisten ihmisten kanssa ja pelatessa
on oikeasti lasna naiden ihmisten kanssa. Nykyaikana monet ihmiset viettavéat
aikaansa yksin. He pitavat yhteytta laheisiinsa joskus pelkan tietokoneen ja/tai
alypuhelimien valityksella. Silloin ovat lautapelit osaltaan naméa rajat rikkova
valine, joka tuo ihmiset yhteen. Toki osa ihmisista saa tarvittavan sosiaalisen
kanssakaymisen myds muilla keinoilla. Kuitenkin jotkut ihmiset etsivat keinoja ja
syita tavata toisiaan kasvotusten. Lautapeleja on niin monenlaisia, etta niista
l6ytyy melko helposti peleja jokaiseen makuun. My6s ihmiset, jotka eivat kovin
usein pelaa, paasevat pienella vaivalla mukaan. Ystavien, puolison ja/tai lasten
kanssa iltaa viettaessa voi pelata kevyita peleja vain yhdessaolon vuoksi. Omis-
tautuneemmille harrastajille 16ytyy myds laaja valikoima peleja. Monet lautapelit
ovat myos strategisesti tai muutoin haastavia ja tarjoavat sen myota elamyksia
ihmisille, jotka sellaisesta pitavat. Lautapeleja voi kayttda myos opetusvalineené
ja ne ovat erinomainen keino tutustua uusiin ihmisiin ja viettaa aikaa taysin tun-

temattomienkin ihmisten parissa.
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2.3 Merchants Prestige

Merchants Prestige on peli, jossa pelaajat asettuvat renessanssiajan kauppias-
sukujen rooliin ja kilpailevat keskenaan arvovallasta. Peli on 2-5 pelaajalle ika-
vuodesta 13 eteenpain. Pelin kestoaika on noin kaksi tuntia. Pelisséa on jokaisel-
la pelaajalla oma lautansa, joka kuvaa hanen kauppiassukunsa kotikartanoa.
Talle laudalle pelaaja keraavat mm. saamansa pisteet seké rakentamansa ra-
kennukset. Pelissa on myo6s yhteinen kaupunkilauta, johon tulee mm. pelaajien
omistamat liiketilat seka tori, josta ostetaan tuotteita. Joka kierroksella pelaajat
valitsevat yhden sukunsa hahmon, joilla jokaisella on hiukan eriavat kykynsa ja
ominaisuutensa. Valitsemallaan hahmolla pelaajat sitten suorittavat haluaman-
sa toiminnon. Toimintoja ovat ostaminen, myyminen, rakentaminen, politikka
seka rikollinen toiminta. Pelissd on myds tapahtumakortteja, jotka voivat vaikut-
taa kierrokseen usein eri tavoin. Pelin tarkoituksena on kerata arvovaltaa. Arvo-
valta on jakautunut neljaan eri kategoriaan, hallinnolliseen, kirkolliseen, kaupal-
liseen ja kulttuurilliseen vaikutusvaltaan. Pelin lopussa vertaillaan, kuka on ke-
rannyt mitakin vaikutusvallan luokkaa eniten ja nain saadaan selvitettya kenen

arvovalta on suurin ja kuka voittaa pelin.

3 PELISUUNNITTELU

3.1 Aloitus ja eteneminen

Projektini kaynnistyi pelin teeman, aiheen ja saantdjen luomisella. Tata varten
kartoitin, mitad erilaisia peleja on jo olemassa ja minka tyyppisid ne ovat. Minulla
oli tahan jo hyva nakemys, silla olen pelannut reilua sataa erilaista pelia itse ja
minulla on useiden vuosien harrastuspohja takanani. Kuitenkin lautapeleja on
olemassa niin paljon, ettd tutkittavaa riitti. Kaytin lahteina useita verkkosivuja,
kuten lautapeliopas.fi, lautapelit.fi, boardgamegeek.com, boardgaming.com,
en.boardgamearena.com kartoitukseen. Kartoituksen jalkeen analysoin, luke-
malla arvosteluja, mika tekee peleistd hyvan ja toimivan. Kaytin apunani myos
kyselya. Kyselyn kohteena olivat, niin vahan, kuin paljonkin peleja pelanneet

ihmiset useista ikaryhmista. Kysely auttoi minua paattamaan minka tyyppisen
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pelin suunnittelen. Tietenkin minulla oli jo tassa vaiheessa alustava suunnitel-

ma, mutta jatin tilaa myds taysin uusille ideoille ja ajatuksille.

Alustavia saantdja suunnitellessani hankin samalla paljon taustatietoa varsinkin
teeman ja pelinidean vuoksi. Kun sain alustavat sddnnét suunniteltua, niin esit-
telin sen eri yhteyshenkiloilleni. Tassa vaiheessa halusin kayda keskustelua
verkostoni kanssa saanndista, mika niissad oli hyvaa ja mika huonoa. Na&in
saannot ja ideat paasivat kehittymaan. Paastessani sopivaan pisteeseen, jossa
minulla oli sd&nnét naenndisen valmiina, tuli vuoroon pelitestaus. Tassa vai-
heessa pelin mekaniikka oli jo paapiirtein selvilla ja mita pelissa kaytettavat va-
lineet, kuten lauta, pelimerkit ja ym. tarvikkeet olisivat.

Pelitestauksessa saantdja ja pelivalineiden toimivuutta péasi testaamaan kay-
tannossa, vaikka alkuvaiheessa ne olivatkin pelkastdan yksinkertaisia tulosteita.
Pelitestaus kaytiin l1api useassa eri vaiheessa, joiden valissa peli ja sen sdannot
kehittyivat koko ajan, kohti lopullista muotoaan. Samaan aikaan myos visuaali-
sen ilmeen ideointi oli kaynnissa, silla se kuuluu vahvasti pelivalineiden suunnit-
teluun. Kun pelin sdantdjen suunnittelu oli eteneméassa pelitestauksessa, ol
aika kayda tarkemmin lapi alustavaa visuaalista ilmetta ja pakkauksen suunnit-
telua. Vaikka visuaalinen ilme oli toissijainen opinnaytetytsséani, halusin vieda
sen mahdollisimman pitkalle. Kuitenkin parhaassa tapauksessa visuaalinen ilme
on se piste iin paalla, joka luo pelille tarkeaa tunnelmaa ja nain tekee pelikoke-
muksesta ikimuistoisen. Ja tarkoituksenani on vied&a projekti aina valmiiseen
tuotteeseen asti, jolloin kuvittaminen on erittéin tarkeda. Siksi jo tdssa vaihees-

sa otin Janne Puhakan kumppanikseni projektiin, kuvittajan rooliin.

3.2 Pelimaailma ja juoni

Ensimmaisena halusin keksia pelille yleisidean, jonka ymparille lahtisin kehitta-
maan niin sanotusti tarinaa. Taman tarinan ymparille ja sisaan voisin kehittaa
saannot, joka saa sen toimimaan. Paatin suunnitella pelin, jossa olisi strategiaa
ja resurssien hallintaa. Tama johti nopeasti siihen, ettd pelissa olisi kaupan-

kayntid. Se laukaisi ajatushaudonnan, etta keitd pelaajat edustavat jotta he ka-
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visivat kauppaa. Mieleeni tuli renessanssiajan kauppiaat. Syyna tdhan varmasti,
ettd olen kiinnostunut historiasta, niinpa ajatus tuntui oikealta. Siksipa pitaydyin
siin& ja otin sen lahtokohdaksi pelin juonelle.

Jo heti alussa minulla oli mielikuvia kuinka pelaajat kilpailisivat keskendan re-
nessanssikauppiaina siitd, kuka olisi vaikutusvaltaisin mies. Hankin kuitenkin
taustatietoa, niin kirjallisuudesta, kuin myds dokumenttielokuvista minkalaista
elama oli renessanssin aikaan. Runsaiden lahdemateriaalien pohjalta pystyin
luomaan realistisen kuvan myds pelimaailmasta ja peliymparistosta. Ne auttoi-
vat tietenkin my6s luomaan tietynlaista juonta peliin, sen mukaan kuinka aika-
kauden kauppiaat sukuineen toimivat vallitsevassa yhteiskunnassa. Nain siis
muodostui lautapelini maailma ja paikka, joka on renessanssiajan Italialainen

kaupunki. Juoni on kauppiassukujen kamppailu vallasta.

3.3 Pelin tavoitteet

Lautapeleissa, kuten monissa muissakin peleissa, on ainakin kaksi tavoitetta.
Ensinnakin on pelaamisen tavoite, ja sitten on pelin tavoite. Pelaamisen tavoite
on, miksi pelid yleensakin pelataan. Pelin tavoite on pelin sisdinen tavoite. Tas-
sa kohdassa kayn lapi jalkimmaista. Pelaamisen tavoitetta on kasitelty aikai-

semmin luvussa 2.

Kun olin paattanyt pelin yleisen teeman, oli aika maarittdd pelin tavoite eli kuin-
ka pelin voi voittaa. Tietysti koska teemana oli kauppiaiden Kkilpailu, olisi tavoite
selkeasti se ettd kuka olisi paras kauppias. Kuitenkin se oli mielestani lilan sup-
pea tavoite. Niin kuin tietoa hankkiessani huomasin, oli renessanssiajan kaup-
piaiden elamassa paljon muutakin kuin pelkka kaupankaynti. Kyse oli loppuen
lopuksi vallasta. Nain maaritin pelin tavoitteeksi vallan haalimisen. Nopeasti
"keksin” termin arvovalta, joka kuvaisi tata kerattavaa asiaa. Elikk& arvovalta
olisi minun pelini voittopisteet. Pelin voittaakseen pelaajien olisi siis kilpailtava
siitd, kuka kerdisi eniten arvovaltaa. Tietysti tavoitteeseen paasemiseen taytyi

olla useampi eri keino. Néaita keinoja kehitellessani kuitenkin huomasin, etta nii-
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den taytyi olla tarpeeksi erilaisia, jotta ne herattaisivat pelaajissa mielenkiintoa,

koska loppujen lopuksi eri keinot vievat samaan lopputulokseen.

Tassa oli siis pelinkehityksen kannalta vaihe, jossa minun taytyi ratkaista kuinka
saisin pelin tavoitteeseen paasysta mielenkiintoisen. Ratkaisin asian jakamalla
arvovallan useampiin eri osa-alueisiin, joista pelaajien taytyisi kilpailla. Nyt pe-
laajien taytyisi paattaa kuinka he pystyisivat parjagamaan tarpeeksi hyvin jokai-
sella osa-alueella, jotta he keskiarvoisesti olisivat saavuttaneet eniten arvoval-
taa. Nain sain luotua peliin lisatavoitetta. Lisaksi koin tarkeéksi keksia useita
keinoja keratd ja saada naitd valtapisteitd, jotta pelaajat voisivat lahestya tavoi-
tetta erilaisin keinoin ja mahdollisuuksin. Koska useammalla kerralla pelattaes-
sa voisi kokeilla hiukan erilaisia taktiikoita ja yleensakin pelaajien tekemiset
muuttuvat hiukan aina pelikerrasta toiseen, lisda se hyvaa pelikokemusta joka
on erittain tarkea kaikissa peleissa. Merchants Prestige pelissa varsinkin tapah-
tumakortit tuovat pelikokemukseen syvyyttd. Ne tuovat peliin sattumanvaraisen

elementin, johon on kuitenkin jossain maarin mahdollista varautua.

3.4 Saannot

Saantojen luominen oli kaikkein suurin ja haastavin osa-alue ja se tietenkin lin-
kittyi vahvasti muihin osa-alueisiin. S&&annot maaraavat, kuinka peli kulkee ja
kuinka pelaajien on toimittava, jotta saavuttaisivat pelin tavoitteen. Kuten Tony
Manninen kirjassaan ilmaisi:
"Pelin ja leikin valinen ero ndkyy ehka vahvimmin pelin saanndissa
ja niiden muodostamassa jarjestelmassa, jonka puitteissa pelaaja

pystyy voittamaan.” (Manninen 2007,17)

Eli sdannot ovat se, joka luo pelin. Suunnitellessani saantdja koin tarkeaksi
keskustella harrastajien kanssa erilaisista pelimekaniikoista ja omista ajatuksis-
tani. Siten saantdjen kehittyminen ei jaanyt yksipuoliseksi, vaan sain ndkemysta
erilaista mielipiteistd. Minulla oli useita asioita joita taytyi kayda l&api: Millainen
vuororakenne on? Mitd kaikkea peli vuoroon/kierrokseen kuuluu? Milloin pelaa-

jat toimivat? Minkélaisia toimenpiteitd pelaajat voivat suorittaa? Kuinka ne vai-
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kuttavat peliin? jne. Sdantdjen luontiprosessia on vaikea pukea yksinkertaisiksi
sanoiksi. Minun kohdallani se kuitenkin alkoi siitd, kun ryhdyin maarittelemaan
niita asioita, joita pelaajien tulisi tehda, ettd ne sopivat pelini teemaan. Eli mita

asioita peli sisaltaisi, joiden avulla pelaajat pyrkivat pelin tavoitteeseen.

Talla tavoin purin suunnitteluty6tani. Tiesin pelin tavoitteen, joten keksin kuinka
siihen tavoitteeseen paasisi. Kun tiesin miten tavoitteeseen paasisi, niin taytyi
keksia mita toimenpiteita siihen sisaltyisi. Lopulta paasin vaiheeseen, jossa mi-
nulla oli luotuna tapahtumaketjuja, joilla oli syy ja seuraus. Nama tietysti muok-
kaantuivat usein prosessin aikana, esimerkiksi aikaisemmin mainitsemani arvo-
valta ja sen kerddminen. Sen osalta saannot muuttuivat useammaksi vaikutus-
vallan tyypiksi. Toisena esimerkkina voin mainita, kuinka pelaajien vuorojarjes-
tyksen katsominen muuttui useita kertoja, kun sdéannot ja pelinmekaniikka hah-
mottuivat. Pelitestauksen kautta saannot paasivat todella hioutumaan. Pelites-
tauksen aikana paasi nakemaan, toimivatko sdadnnét, mekaniikka, teema ym.

kokonaisuutena.

3.5 Ominaisuudet ja haasteet

Pelissa taytyy olla sita jotain, joka saa ihmiset pelaamaan sita. Parasta olisi, jos
siin& olisi jotain sellaista, etta ihmiset haluaisivat pelata sitd uudestaan, eli pelil-
|& olisi uudelleenpelattavuusarvoa. Nakisin ettd Merchants Prestige lautapelissé
on tarvittavia ominaisuuksia tayttamaan kriteerin, etta siind on sita jotain. Myos
useat ihmiset, jotka testasivat peliani, puolsivat tata. Tietenkin on pelaajia, jotka
eivat yleensédkaan pida tdman tyylilajin peleista. Mutta tarkoituksena ei olekaan
miellyttaa kaikkia.

Pelkka kilpailuelementti on sellainen, joka saa jotkut pelaajat innostumaan pelis-
td. Teema on tietysti hyvin ratkaiseva tekijd, jolla saa ihmiset ryhtymaan pelaa-
miseen. Merchants Prestige lautapelin ominaisuudet mahdollistavat erilaisten
strategioiden kokeilun voittaakseen pelin. TAma tuo pelille tarvittavaa arvoa uu-
delleenpelattavuuteen. Haastetta tuovat toiset pelaajat. Taytyy reagoida toisten

pelaamiseen ja suunnitella omaa pelia siten, etta parjaa ja parhaassa tapauk-



15

sessa hiekoittaa toisten pelid. Kun naihin elementteihin lisda teemaan sopivat
toiminnot ja sattumanvaraiset tapahtumakorteista tulevat sattumukset (jotka

saavat usein hymyn huulille), niin peliss& on mielestani tarvittavat ominaisuudet.

3.6 Saantojen kehittyminen ja testaus

Saantojen ja pelimekaniikan suunnitteluprosessi alkoi alkuideasta teemaan ja
tyyliin liittyen. Siita tiedonhankinnan kautta loin pelille raamit ja alustavat s&én-
not ja mekaniikan. Kuitenkin todellinen pelimekaniikan ja saantdjen kehittymi-
nen tapahtui pelitestauksen myota. Kuten kaikki pelisuunnittelijat sanovat, on
pelitestaus pelisuunnittelun tarkeimpia vaiheita. Talla tavoin kykenin tekem&an
formatiivista, eli vaiheittaista arviointia pelin mekaniikasta ja saannoista ja nain
kehittamaan niitd. Kuten Pirkko Anttila kirjassaan mainitsee:
"Jatkuva muutos tarvitsee jatkuvasti kaynnisséd olevan kehittamis-
prosessin, joka kayttda materiaalinaan toisaalta hankkeen toimin-
taymparistosta, toisaalta sen sisalta tulevaa, toimintaa arvioivaa tie-
toa.” (Anttila 2007, 83.)

Alla on jasennelty vaiheittain tekemiani muutoksia saantéihin ja mekaniikkaan,
joihin ilmeni muutostarpeita pelitestausten jalkeen. Jokaiseen pelitestivaihee-
seen siséltyy kahdesta viiteen pelitestauskertaa. Silla yksittdisen pelin pohjalta
ei kannata tehda muutoksia, vaan kirjata ne yl6s ja arvioida useamman peliker-
ran jalkeen onko muutos todella tarvittava. Ja ainahan voi jonkun sda&nnén
muuttaa takaisin, jos sitd on ensin testannut jollain eritavalla. Kéaytdnnossa to-
teutin tdman jarjestamalla pelitestauksia, joissa seurasin pelinkulkua tehden
muistiinpanoja havaintojeni ja kuulemieni kommenttien pohjalta. Lisaksi jokai-
sen pelitestauksen jalkeen kavimme palautekeskustelun, jossa pelaajat paasi-

vat vapaasti antamaan kommenttia ja kritiikkia pelista.

Ensimmaisen pelitestivaiheen jalkeen tein joitakin muutoksia s&antéihin. Muu-
tama naistd muutoksista oli sellaisia, joita olin jo ennen testipelia ajatellut, mutta
testauksen aikana l6ytyi my6és muutakin muutettavaa (Kuva 1). Jo tédssa vai-

heessa ymmarsin testauksen tarkeyden. Suurin muutos oli, etta poistin pelista
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kokonaan eréan kortti kategorian, jota kutsuin kerailyesinekorteiksi. Tama poisti
pelistd kokonaan yhden kilpailuelementin, mutta mielestani se muunsi pelid
huomattavasti sulavammaksi. Tama on tarked huomio siitd, etta pitad uskaltaa
poistaa suuriakin kokonaisuuksia joita on ehkéa pitanyt todella hyvina, jos kui-
tenkin huomaa etta ilman niitd peli on parempi. Py6rittelin myds tassa vaihees-
sa ajatusta, ettd kerailyesineet olisivat hyva teema pelin lisdosalle, jos joskus
sellaisen tekisin. Toinen suuri muutos oli suoraan tapahtumakortteihin rea-
goivien toimintojen muuttaminen. Alun perin olin suunnitellut, ettd saadakseen
hyotya joistakin korteista, olisi pelaajien valittava erityinen toiminto tehdéakseen
sen. Jos useampi pelaaja valitsisi kyseisen toiminnon samalle kortille, pelaajat
kilpailisivat huutokaupanomaisesti kortin hyodysta. Testauksen aikana kuitenkin
huomasin, etta usein tallaiset kortit menivat vain ohi, koska pelaajien taytyi teh-
da muita toimintoja. Niinpa paatin poistaa niista korteista erillisen toiminnon ja
muuttaa ne automaattisiksi kilpailuelementeiksi. Koin, ettd tama toi vauhdikkuut-
ta ja mielenkiintoa peliin ja lisdjannitetta pelaajien valille.

Kuva 1. Pelitestauskuva.
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Toisessa testivaiheessa arvioin muuttamieni sdéntéjen toimivuutta, kuten aina
seuraavissa testivaiheissa. Saamieni palautteiden pohjalta pystyin paattamaan
olivatko muutokset tehty oikeaan suuntaan. Toisen vaiheen testausten aikana
pystyin paremmin keskittymaan mekaniikan yksityiskohtiin, siind missa ensim-
maisen vaiheen aikana tarkkailussa olivat olleet suuremmat kokonaisuudet.
Tarkoitan, ettd ensimmaisen vaiheen jalkeen poistin pelistd kokonaan yhden
korttikategorian ja samalla pistekategorian, niin nyt tarkastelin tarkemmin jaljelle
jaéneita kategorioita. Koska suurempia ongelmia ei enda ollut, tulivat pienem-
mat huomioitua paremmin ja paasin hiomaan epatasapainoa, joita joissain toi-
minnoissa oli. Kuten tapahtumakorteista saatavan hyddyn maara, hahmojen

kyvyt ja ominaisuudet seka eri toimintojen hinnat.

Kolmannessa testivaiheessa peli oli mekaniikaltaan ja saanndéiltddn jo oikein
sujuvaa (Kuva 2). Testivaiheen jalkeiset toimenpiteet olivat l&hinna pienid hie-
nosaatoja. Myos saantdjen ja pelissa kaytettavien listojen lukemiseen kiinnitet-
tiin erityistd huomiota. Kuinka niista saataisiin helpommin ymmarrettavia? Niis-
sd, kuten monissa muissakin pelin elementeissa infograafiset elementit ovat
tarkeitd, ettei pelaajilla mene turhan kauaa aikaa eri toimintamahdollisuuksien
tarkastelussa. Pelin kestoaikaa taytyi myos tarkastella viela tarkemmin. Vastai-
suudessa aion muutella hiukan tapahtumapakkaan sekoitettavien, "peli paattyy
-korttien” sekoituspaikkaa jotta |I6ydan pelille sopivan kestoajan. Kierroksen kes-
toaika on melko nopea ja olen siihen tyytyvainen. Kierroksen kestoaika tietenkin
voi vaihdella kierroksesta toiseen, riippuen tapahtumakorteista ja siitd, kuinka
vaikeita paatoksia pelaajien on tehtava kierroksen aikana. On tarkeaa loytaa
keino, joka edesauttaisi pelaajia suunnittelemaan seuraavaa vuoroaan. Aina
tama ei tietenkdan ole mahdollista, silla valilla pelissa taytyy kyeté reagoimaan

toisten pelaajien toimintaan, eli olla interaktiivinen.
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Kuva 2. Pelitestauskuva.

Pelitestaukset jatkuvat edelleen ja aion viedd niitd mahdollisimman pitkalle.
Vaikka peli toimii jouhevasti, ja siitd on I6ytynyt suurimmat porsaanreidt ja
saannot ovat vakiintuneet, niin aina on mahdollista, etté jotain outoa loytyy. Sik-

si jatkan testauksia siihen asti, etta julistan pelin valmiiksi.

Nyt alkaa ns. sokeantestauksen aika. Tama tarkoittaa sitd, ettéa tarjoan pelin
pelattavaksi ihmisille, jotka eivat ole ennen sitd pelanneet. Naiden tulee itsenéi-
sesti lukea sdanntt ja pelattava pelia, jonka jalkeen kaydaan palautekeskustelu

saantbjen ymmarrettavyydesté ja pelin yleisesta toiminnasta.

4  VISUAALINEN ILME

4.1 Pelin yleisilme

Eras tarkea seikka kokonaisuuden kannalta on, ettéa pelin visuaalinen ilme tulee
olemaan yhteensopiva pelin teeman kanssa. Vaikka opinnaytetyoni tavoitteena
ei ollut luoda valmista visuaalista ilmettd, koin tarkeaksi, ettd kayn sita lapi
mahdollisimman paljon. Visuaalinen ilme on kuitenkin se joka antaa kayttajalle
ensikosketuksessa vahvimmat mielikuvat. Ajatellen lautapeleja yleisesti, jos
pelipakkaus on visuaalisesti miellyttavan ja mielenkiintoisen n&kdinen on toden-

nakoisempaa, ettd harrastaja poimii sen hyllylta. Sitten jos kannen kuva ja pak-
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kauksen takana oleva esittely luovat tarpeeksi mielenkiintoisen yhtalén, on
paukkausta tutkiva henkil6 mahdollinen asiakas. Kuitenkin siséllén on vastatta-
va sita, mitd kansi lupaa. Kuvauksen on oltava totuudenmukainen, vaikka se
yleensa onkin kovin lyhyt. Myds visuaalisen ilmeen on jatkuttava kannesta pelin

komponentteihin.

4.2 Lahtokohdat

Lahtokohta visuaaliseen ilmeeseen minulla oli heti alkuvaiheessa renessans-
siajan maalaustaiteessa. En kuitenkaan ajatellut hakevani taysin samanlaisia
kuvia, mutta niiden teeman ja varimaailman halusin valjastaa. Koska pelin tee-
man taytyy olla yhtenevainen sen visuaalisen ilmeen kanssa, tama oli tietysti
itsestdanselvyys. Koska kyseessa on lautapelin visuaalisen ilmeen suunnittelu,
on kyseesséa osittain myos infograafinen tyo, silla kaikkien komponenttien tulee
pystya viestimaan kayttajalleen tietoa. Visuaalisen ilmeen suunnitteluun ja var-
sinkin toteutukseen otin avukseni Janne Puhakan, joka toimii kuvataiteilijana ja
jolla on jo tydkokemusta kuvittamisesta. Hanen olisi myds tarkoitus tehda pelin
varsinainen kuvittaminen, ainakin osittain. Visuaalisen ilmeen suunnittelu jatkuu
ja toteutus tapahtuu opinnaytetyoni jalkeen. Saavutin kuitenkin tavoitteeni ja
sain tehdyksi visuaalisen suunnitelman, jota noudattaisimme. Alla on kasitelty
visuaaliseen ja graafiseen ilmeeseen liittyvia seikkoja joiden parissa painin. Ne
on kayty lapi lyhyesti, vaikka jokaisesta voisi kirjoittaa vaikka oman kokonaisen

tutkielmansa.

4.3 Varimaailma ja layout

Kaikkien pelin komponenteissa kaytettavien varien taytyy olla sopivia toisiinsa
nahden. Niiden pitaisi ainakin jossain méarin edustaa renessanssiaikaa. Tah-
doin paaosin kayttdad maanlaheisia vareja, jotka olisivat harmonisia ja rauhalli-
sia. Nain yleinen variteema ei pomppaisi hairitsevasti silmille. Taméa on tarkeaa,
silla pelissa on muutamia niin sanotusti koodivareja, jotka merkkaavat tietyn-
tyyppisia asioita. Varsinkin tapahtumakorteissa tama on erittéin tarkeaa, silla
niissa vareillda on myos informatiivinen tehtava. Tietysti myods lautojen ja pak-

kauksen varien taytyy olla yhteensopivia muiden varien kanssa. Otin lukuisia
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testiprintteja eri vareilla ja savyilla, varsinkin tapahtumakorteista. Konkreettista
tuotetta tehtdessa kannattaa aina pitd&d mielessa, etta tietokoneen ruudulla varit
voivat nayttad hyvin erilaisilta, kuin tulostamisen jalkeen. Naytét ja tulostimet

tulisi aina muistaa kalibroida ajoittain.

Tapahtumakorttien ja pakkauksen layout suunnitelma on tietysti myos tarkeaa.
Pakkauksen taytyy olla myyva ja informatiivinen. Korttien taytyy olla selkeita ja
edustaa pelin tyylia. Korttien layout varsinkin oli haastavaa suunnitella. Korttei-
hin kun taytyy mahtua usein paljon tietoa, mutta vastapainona niiden taytyy olla
my0s viihdyttavia. Layouttiin vaikuttaa tietysti kaikki véareista typografiaan, mutta
jo pelkassa elementtien asettelussa, eli sommitelmassa oli runsaasti mietitta-

vaa. Kuvia layout suunnitelmista liitteissa.

4.4 Typografia

Typografian merkitys on myés suuri. Pelin nimi lukee pakkauksessa isolla ja
sen typografian taytyy olla houkutteleva, seka ilmentaa pelin teemaa. Renes-
sanssiaikaan kirjoitus oli kevytta ja ilmavaa, joten pyrkimyksenani on I6ytaa sii-
hen sopiva fontti. My6s luettavuus on tarkedd. Pelissa olevissa korteissa on
joissain paljon tekstia ja niiden taytyy olla helposti luettavia. Mutta saantotekstit-
kdan eivat saa sotia pelin teemaa vastaan. Korttivedoksia tehdessani kaytin
lukuisia eri fontteja ndhdékseni kuinka ne toimivat kokonsa ja luettavuutensa
puolesta. Tein myds testi tulosteita sdannoista ja tarkastelin fonttien luettavuutta
pidempana tekstind. Kuitenkin tarkoituksenani on l6ytéda korkeintaan pari eri
fonttia, joita kayttdd. Kuten Loiri ja Juholin kuvasivat:

"Typografian laadinnan térkein asia on Kirjaintyypin valinta. Paras

lopputulos syntyy yleensa silloin, kun kaytetddn vain muutamaa Kkir-

jaintyyppid.” (Loiri & Juholin 2006, 34.)
Olen tastd samaa mielta, silla nain kirjoitus on enemman yhdenmukaista ja sel-

keampéaa.



21

4.5 Kuvitus ja symbolit

Pelissa on kuvitusta kaupunki- seka pelaajien laudoissa, mutta suurin osa kuvi-
tuksesta tulee olemaan tapahtumakorteissa. Laudoissa olevat kuvitukset tulevat
olemaan hillittyja tunnelmaa luovia elementteja, jotka eivat hairitse pelattavuut-
ta. Korteissa olevat kuvat tulevat omalta osaltaan, ainakin osittain hallitsemaan
korttia, koska kuvien sijoituspaikka on kortin keskella ja ylareunassa. Taméa on
tietenkin tarkoituksenmukaista, koska tapahtumakortit ovat taydellinen elementti
tuoda esille pelin teemaa. Korttien kuvitus ei tietenk&dan saa sotia kortin muiden
elementtien kanssa. Kuvan tulee edustaa varsinkin kortin nimea eli kyseessa
olevaa tapahtumaa. Jos siihen saa vangittua jotain itse sdant6jd mukailevaa
niin aina parempi. Varsinainen kuvitus tapahtuu myéhemmin, ei taman opinnay-

tetyd projektin aikana.

Erds mielenkiintoinen osa-alue pelin visuaalisen ilmeen suunnittelussa oli sen
siséltdmien informatiivisten symbolien suunnittelu. Esimerkiksi tapahtumakortte-
ja on useita eri tyyppeja, joista osa liittyy suoraan yhteen pelissa kerattaviin val-
lan luokkiin. Naille jokaiselle on omat symbolinsa tai ikoninsa. Naiden merkkien
avulla eri kortit on mahdollista erottaa toisistaan. Toki myos varit erottavat kortit
toisistaan, mutta koen, ettd uniikeilla symboleilla on myés oma paikkansa. Nii-
den on tarkoitus luoda miellyttava yksityiskohta peliin sek& auttaa pelaajaa tun-

nistamaan asioita. Kuvia symboleista liitteissa.

4.6 Protomalli

Tein protomalleja pelin komponenteista. Protomallit ovat erittéain tarkeassa
asemassa pelitestauksessa, silla siind havaitsee konkreettisesti minkalaiset
komponentit toimivat. Kortit ovat printteja, jotka sitten laitoin suojamuoveihin
pahvisten korttien pé&alle. Nain sain helposti aikaan pakan, jota pystyi sekoitta-
maan ja kayttamaan pelitestauksessa. Laudoista tein myos printteja, usean
paksuisille papereille. Lopuksi valmistin myds perinteisen tyylisen pelilaudan
pahvista. Tein taitettavan pahvilaudan, johon liimasin printin paalle. Pelissa kay-

tettavat rakennuslaatat, seka liiketila laatat tein aluksi kasin pahvista ja kirjoitin
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itse niihin tarvittavat tekstit. Myéhemmin tein nama tietokoneella ja otin niista

printit paksulle paperille.

Pelissa on useita tuotteita, joiden merkit tein puisista napeista, jotka varjasin eri
varein. Mybhemmin ostin pelikomponenttien valmistajalta puisia sylinterinappu-
loita tuotemerkeiksi. Samalla lailla varjasin puisia merkkeja kaytettavaksi valta-
pisteiden merkkeind. Ensimmaisissa pelitestauksissa valtapisteita laskettiin pel-
kastaan paperille, mutta konkreettisilla merkeilla pystyy paremmin havainnoi-
maan kuinka niiden keraaminen sujuu ja kuinka ne vaikuttavat peliin. Tein myds
mittarilaskurin, jolla merkata valtapisteita. En kuitenkaan usko kayttavani sellais-
ta systeemia lopullisessa pelissa, silla tuollaisen laskurin valmistaminen voisi
olla huomattavasti kallimpaa, kuin pahvisten pelimerkkien joita olen suunnitellut

lopulliseen tuotteeseen.

Tein myo6s pelilleni pakkauksen. Se on kooltaan oikean kokoinen ja se on tehty
pahvista kuten markkinoillakin olevat lautapelilaatikot. Sen myéta minulla on
taydellinen protopeli valmiina ja on miellyttdvaa ottaa pelipakkaus esiin, kun
pelia testataan. Pelissani on tietenkin myos rahoja, mutta naita en itse tehnyt
vaan otin tarvittavat kolikkomerkit toisesta jo olemassa olevasta pelista. Tama
on hyva esimerkki siitd, ettéa vaikka suunnittelee omaa peliaéan, niin voi pelites-
tauksessa ja protomallissa kayttdéda monia olemassa olevia komponentteja.

Kaikkea ei tarvitse tehda itse alusta asti. Kuvia protomalleista liitteissa.

4.7 Visuaalinen suunnitelma

Tassé suunnitelman pohja, jota visuaalisen ilmeessa tullaan kayttamaan. Kuvia

litteissa.

Kortit:
koko: 63mm*88mm
varit: vihred, sininen, keltainen, purppura, punainen ja harmaa. Savyt maanla-

heisia, jotka erottuvat helposti toisistaan. Reunat mustia.
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Asettelu: Otsikko ylareunaan, jonka oikealle puolelle tarvittava symboli (luku-
suunta). Kuva otsikon alle, omaan kehykseen. Saanttteksti kuvan alle, omaan
kehykseen.

Kaupunki lauta:

Elementit: Toriruudukot ja symbolit tuotteista. Liiketilojen paikat, varikoodattu
(kupari, hopea, kulta). Tapahtumakorttien paikat (kierroksen, pysyy pelissa).
Mahdollisuuksien mukaan saanto infoa reunoille.

Kuvitus: Kaupunki kuvaa ylapuolelta, vesileima tyyliin.

Pelaaja lauta:

Elementtien asettelu: Kauppias suvun nimi, paikat rahoille ja vaikutusvaltamer-
keille vasempaan ylakulmaan. Alue kiltakorteille, palkattaville henkil6ille ym.
ylalaidan keskelle. Toimivan hahmon paikka oikeaan ylakulmaan. (Lukusuunta).
Rakennusten paikat vasemmasta alakulmasta lahtien. Vuoron rakenne info-
laatikko oikeaan ala nurkkaan.

Kuvitus: Kaupunki kuvaa ylapuolelta, vesileima tyyliin.

Symbolit:

Varit: Johdettu tapahtumakorteista (vihred, sininen, keltainen, purppura, punai-
nen, harmaa). Kirkkaampia, huomiota herattavampia.

Kuvat: Infograafiset, yksinkertaiset ja selkeat. Taytyy toimia pienind symboleina

tekstin lomassa korteissa ja saantokirjassa.

Pelimerkit:
Materiaali: Tuotemerkit puuta, vaikutusvaltapistemerkit, kolikot, liiketilat ja ra-
kennukset pahvia.

Kuvat: Kaytetdan samoja symboleita kuin muissakin elementeissa.
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5 VALMISTUS JA MARKKINOINTISUUNNITELMA

5.1 Tuotteen valmistaminen ja hinnoittelu

Koska tavoitteenani on tehda valmis tuote, olen kartoittanut keinoja sen toteut-
tamiseen. Tama siis lahinna tarkoittaa itse pelin komponenttien valmistamista.
Saannot ovat asia erikseen, mutta peliin tarvitaan paljon muutakin. On lautaa,
kortteja ja merkkeja, jotka taytyy valmistaa. Olen ollut yhteyksissa lukuisten pai-
notalojen kanssa ja kartoittanut naiden mahdollisuuksia valmistaa peliin tarvitta-
via komponentteja. Suurimmaksi ongelmaksi havaitsin pelilaudan ja tiettyjen
muotoon leikattavien merkkien valmistamisen. Suomessa monet perinteisem-
mat painotalot eivat omista kalustoa, jolla nama voisi valmistaa. Korttien, séaan-
télehden ja pakkauksen valmistamisessa ei ole ongelmia, mutta ne ovat erittain
kalliita. Tietenkin mitd suurempia eria tilaisi valmistajalta, tata halvemmaksi osat
tulisivat. Mutta silti saamani tarjoukset Suomesta olivat edelleen liilan kalliita,
jotta pelin tekeminen olisi taloudellisesti kannattavaa. Ulkomailta sain huomat-
tavasti jarkevammat tarjoukset, joiden pohjalta tuotteen teettdminen olisi talou-
dellisesti kannattavaa, jopa rahtauksen jalkeen. Tama tietenkin on hiukan vali-

tettavaa, jos haluaisi suosia kotimaisia valmistajia.

Kun ajatellaan lautapelien hintaa kuluttajalle, niin voisi sanoa ettd 50- 60 euroa
on pelilleni normaali hinta. TAman perustelen silla, mita vastaavan sisaltomaa-
ran omaavat pelit maksavat tdna paivana. Jotta tuotteesta saataisiin kannatta-
va, on ajateltava todella tarkkaan sité kuinka paljon sen valmistamiseen menee
rahaa. Kuluissa pitaa ottaa huomioon pelin komponenttien valmistaminen, mut-
ta myds toimitukset, sek& muut muuttuvat kustannukset. Olenkin laskenut, etta
minun taytyisi paasta noin 15 euron valmistushintaan yhdelle pelille. TallGin voi-
sin myyda sita jalleenmyyjalle reilun 20 euron hintaan. Tallin paasisin itse 40 —
50 %:n myyntikatteeseen ja jalleenmyyja saisi oman katteensa. Tilanne on tie-
tysti toinen, jos paasisin myymaan tuotetta suoraan kuluttajalle. Nama ovat tie-

tenkin vain alustavia laskelmia.
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5.2 Markkinointi

Markkinointia ajatellessa pitaa tietdd tuotteen kohderyhma. Merchants Prestige
on tarkoitettu kaikille lautapelaajille, niin aktiiviharrastajille kuin myds satunnai-
semmin pelaaville. Ikdhaarukka on laaja 13 ikavuodesta lahtien. Kuitenkin ajat-
telen, etta pelini puhuttelee eniten 20 — 40 vuotiaita, jotka harrastavat pelaamis-
ta saanndllisemmin. Markkinointia tehd&én jo pelin valmistusvaiheessa. Pyrki-
myksend on tehda pelille omat Facebook- sivut ja omat verkkosivut olisivat
my0Os paikallaan. Naiden lisdksi markkinoinnin on hyva tapahtua foorumeilla,
jossa harrastajat ovat. Boardgamegeek.com, boardgamedesignforum.com ja

lautapeliseura.fi ovat hyvia esimerkkeja, joiden kautta pelinsa voi tuoda esille.

Myds erilaiset tapahtumat ovat erinomaisia paikkoja markkinoida tuotettaan. On
erilaisia messuja, joihin voi osallistua. Mutta mahdollisia ovat myés eri conven-
tionit, eli conit, joissa harrastajat vierailevat. Esimerkiksi Ropecon on erittain
hyva esimerkki tapahtumasta, jossa paasee suoraan kohderyhmadlle esittele-
maan pelid ja parhaassa tapauksessa myos myymaan. Ropecon on vapaaeh-
toisvoimin vuosittain jarjestettava pelifestivaali. Ropeconissa pelataan useita

peleja, lisdksi siellda on lukuisia luentoja ja puheohjelmia pelaamiseen liittyen.

Monet néisté keinoista mahdollistavat myds kansainvalisen markkinoinnin. Foo-
rumit, sosiaalinen media, verkkosivut, seka jotkin tapahtumat ovat jo itsess&dén
kansainvalisia. Suoramarkkinointia jalleenmyyjille ei mydskaan pida unohtaa.

Useille yrityksille voi tarjota omaa tuotettaan myytavaksi.

5.3 Rahoittaminen

Tuotteen valmiiksi vieminen tarvitsee tietenkin padomaa. Olen miettinyt keinoja
rahoittaa Merchants Prestigen valmistuksen. Yksi keino olisi [6ytd& sponsoreita,
jotka rahoittaisivat pelin valmistamisen. Henkilokohtaisesti en vain nae tata kei-
noa kovinkaan realistisena. Yksi keino saada peli markkinoille olisi tietysti idean
myyminen eteenpain tai muuten hankkia kustantaja. Tama on mielestani var-

teenotettava vaihtoehto.
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Mutta eniten haluaisin kokeilla joukkorahoitusta. Se on nykypaivaa ja moni ih-
minen tietdd mistd puhutaan, jos puhutaan kickstarterista. Suomessa Kickstar-
ter ei ole mahdollista, ainakaan vield. Joka on hyvin valitettavaa. Mutta meilla
on ainakin Mesenaatti, johon olen tutustunut. Naen kuitenkin, ettd jos haluaa
joukkorahoituksen toimivan, on pelia markkinoitava hyvin jo sen valmistusvai-
heessa. Silloin ihmiset paasevat jo sisalle peliin ja jos ovat siitéa kiinnostuneita,

niin osallistuvat herkemmin rahoitukseen.

6 PROJEKTIN JATKO

Lautapeliprojekti jatkuu viel& tdman opinnaytetyon jalkeenkin. Opinnaytetydhon
minulla oli tietyt tavoitteet ja saavutin ne. Mutta mielesséani oli koko ajan vieda
lautapelini aina loppuun saakka eli valmiiksi tuotteeksi. Opinnaytetyon aikana
tama ei tullut onnistumaan, silla kokonaisuudessaan tdma lautapeliprojekti on

niin valtava ja opinnaytety® prosessina on kuitenkin rajoittunut pienemmaksi.

TyoOstaessani projektia kuulin Draft rahoituksesta, joka on kehitysapurahoitus
uudelle tuotteelle tai yritysidealle. No minullahan oli uusi tuote, joten paatin ha-
kea kehitysapurahaa. Vaatimuksena rahoituksen saamiseksi oli, ettd hakijan
taytyisi olla tiimi jossa olisi vahintaan kaksi henked. Siina ei ollut ongelmaa, silla
pyysin ystavani Janne Puhakan mukaan projektiin, kuvittajan rooliin. Haimme
apurahaa, ja saimme 1500 euroa, joka oli oikein iloinen ja tervetullut uutinen.
Taman apurahan avulla aioin vieda lautapelini mahdollisimman pitkalle. Apura-
ha auttaa huomattavasti tuotekehityksessa koska materiaalit, proto ja varsinkin
nollasarja mahdollistuvat. Nyt olemme Draft- hankkeessa nimella DTD Design,

joka on siis my6és oma "nimimerkkini”.

Tietenkin lopullinen tavoite on saada aikaan valmis tuote, joka sitten paasisi
markkinoille. Todella hienoa olisi itse tuottaa ja valmistaa peli. Tahan tarvittaisiin
sitten sita rahoitusta, kuten aikaisemmin mainitsemani joukkorahoitus. Toisaalta
jos saisin myytya ideani jollekin valmistajalle, niin olisin oikein tyytyvainen sil-
loinkin. Kévi miten kavi, haluan saada oman pelini edes jossain maarin esille.

Tama on itselleni tarkeaa siksi, ettd minulla on jo seuraavia ideoita uusiksi pe-
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leiksi ja haluaisin paéasta toteuttamaan niitdkin. Jos saan ensimmaisen pelini
eteenpdin, olisi se taydellinen ponnahduslauta muille peleilleni ja mahdolliselle

uralle.

7 POHDINTA

Nyt kun projekti on opinndytetyoni osalta valmis, on mielenkiintoista ajatella
kuinka kauan oikeasti tah&n projektiin on mennyt aikaa ja kuinka paljon asioita
siihen on mahtunut. Tietysti projektini jatkuu viela ja edessa on edelleen paljon
tyota, mutta se muuttaa hiukan luonnettaan kun taytyy keskittya markkinointiin

ja muuhun sellaiseen.

Kuvamateriaalia ja protoja on kertynyt paljon, mutta niiden parissa tydskentely
jatkuu edelleen ja yha kiivaammin. Ne ovat kuitenkin vielda paasaantoisesti
suunnitelmia ja lopulliset tyot ovat vasta valmistumassa. Olen kuitenkin tyyty-
vainen, etten edes ajatellut asettaa tavoitteekseni kuvitusten ynna muiden tekoa
valmiiksi, silla ne vievat aikaa vahintdan yhta paljon kuin muu tahanastinen pro-
jekti.

Tarkeintda minulle on tassé projektissa ollut padsta toteuttamaan itseani ja tehda
sitd mitd haluan. Kuitenkin yhtend haaveenani on lautapelisuunnittelijan ura,
ainakin osittain. Eihan se hyuville leiville lydva ura ole, mutta tekisinpahan aina-
kin mista pitaisin. Ja tuottaisin samalla iloa muille. Se kuinka omat ideat ovat
saaneet muutkin ihmiset innostumaan ja kiinnostumaan aiheestani on ollut erit-
tain voimia antavaa. Varsinkin kun projektini sai Draft kehitysapurahan, oli se

mielta nostattavaa, ettd ehkapa talla oikeasti on tulevaisuus.

Projektin aikana olen myos oppinut valtavasti. En pelkastdan pelisuunnittelusta,
vaan myo6s hinnoittelusta ja materiaalien hinnoista. Se tieto on erittain tarkeaa,
varsinkin jos joskus aikoo edes jossain maarin osallistua yritysmaailmaan. My6s
eri valmistajien kanssa yhteydessa oleminen on ollut mielenkiintoista. Aina on
hyva kehittad omaa kommunikaatiotaan eri ihmisten kanssa, oli kyse sitten bis-

neksista tai jostain muusta.
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Olen my6s mielisséni siita, etta tdman projektin myota sain laajennettua omaa
yleissivistystani historian suhteen. Kaikki ne tunnit, jotka vietin [Ahdemateriaalin
parissa myohéaiskeskiaikaan ja renessanssiin liittyen olivat erittédin mielenkiintoi-
sia. Tallaisessa projektissa aiheen ja teeman taustoihin tutustuminen on mieles-

tani erittain tarkeda. Se antaa juuri sita haettua fiilista, seka tuo uskottavuutta.

Kun ajattelee sitd, etta olen teollisen muotoilun opiskelija ja aiheenani on kui-
tenkin lautapelisuunnittelu, niin kuinka ne liittyvét toisiinsa. Olen aina mieltanyt
muotoilun kaikeksi siksi, missé suunnitellaan jotain. Perinteisestihan useimmille
tulee mieleen tuotesuunnittelu, mutta graafinen suunnittelu ja palvelumuotoilu
sekd moni muu kuuluu mydés muotoilu nimikkeen alle. Siksi en née itse outona,
ettd teen lautapelisuunnittelua. Siina on tavoitteena valmistaa tuote, jossa on
konkreettisia seka graafisia elementteja. Toki lautapelisuunnittelu on myds oma
alueensa, silla saantdjen tekeminen on vain vaivoin ymmarrettavissd muotoilijan
tehtavaksi. Mutta mielestani muotoilijan tulee osata edes hiukan kaikkea, jotta

VoI tarttua mihin tahansa tehtavaan.

Muotoilun opiskelusta on ollut minulle paljon apua tassa projektissa. Minulla on
hyva perustuntemus materiaaleista joita pelin komponenteissa kaytetdan. Pro-
tomallien valmistaminen on my6s ollut helppoa. Liséksi tiedot graafisesta suun-
nittelusta ovat auttaneet huomattavasti. Olen pystynyt hyddyntamaan sita kuin-
ka asiat kannattaa esittdd mahdollisille asiakkaille ja rahoittajille. Tuotekehitys-
prosessi on myds tuttua asia, ja erittdin suuressa roolissa pelisuunnittelussa.
Koska koko projekti oli tietenkin yhté suurta tuotekehitysta. Saantéjen keksimi-
seen muotoilijana olemisesta ei kuitenkaan ole sen enempaa hyotya, kuin mis-
taan muustakaan ammatista. Se vaatii mielestéani vain yleista luovuutta ja kykya
ajatella monimutkaisiakin kokonaisuuksia objektiivisesti, yksityiskohtien kanssa
ja ilman niita. Harrastukseni ja yleinen luovuus olivat kaikkein tarkeimmat avut
saantdjen suunnittelussa, joita taman pelin osalta tuki myés kiinnostukseni his-

toriaan.
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Yhteistydn merkitys on tullut todella vahvasti esille taman projektin kautta. Kaik-
kea ei ole mitdan jarkea tehda itse ja useampi ihminen tuottaa enemman ideoi-
ta. Siksi pyysin projektiini mukaan kuvittajan, joka on kuvataiteilija. Graafinen
suunnittelija olisi my6s todella hyva lisa tiimiin. Vaikka minulla ja Puhakalla on
osaamista siltékin osa-alueelta, olisi graafisen suunnittelun ammattilainen jarke-
va apu vahintaan konsultoitavaksi. Onneksi useat koulutoverini antoivatkin pa-
lautetta kysyttaessa. Yhteistyosta puhuttaessa on myos pakko mainita pelites-
taajat. llman naitd henkiloita tuotekehitys jaisi auttamattomasti vajaaksi, eika
pelia voisi edes jarkevasti tehdéa. Lautapelit kun ovat mielestani hyvin vahvasti
asiakaslahtoisia projekteja, tai ainakin kommunikaatio asiakkaiden kanssa on

avain asemassa.
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