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Lautapelin suunnittelu on prosessi, jossa abst-
raktista peli-ideasta syntyy konkreettinen tuote.
Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda tarhaikéis-
ten lasten lautapelin konsepti, jonka visuaali-
sena ja tarinallisena teemana olivat muumit.
Toimeksiantajana ty0lle toimi turkulainen ko-
dintuotteita, leluja ja peleja valmistava Martinex
oy. Tyon kohderyhména olivat yli viisivuotiaat
lapset. Suunnitteluprosessi kulki taustatietojen,
kuten opinnaytteen lahtokohtien, muumi-ilmién
ja lautapelin historian ja maaritelman kautta
tutkimukseen, jonka tavoitteena oli I0ytaa las-
ten lautapelin suunnitteluun vaikuttavia tekijoita.
Erityisid painopisteitd olivat peli-idean toimivuus
ja muumiteema.

Tutkimusmenetelmina tavoitteen saavutta-
miseksi valittiin haastattelut, lasten pelaamisen
ja kahden esimerkkipelin havainnointi oikeassa
pelitilanteessa seka lasten pelivalmiuksia va-
lottamaan dokumenttiaineiston analyysi. Olen-
naista oli kohderyhman taitoihin seka lautapelin

suunnittelun realiteetteihin, kuten valmistukseen
ja lainsdadantoon, keskittyminen. Pelin tari-
nallista pohjaa etsittiin muumikirjoista ja mie-
likuvituksen syvista katkoista, inspiraatiota ja
yleiskasitystd markkinoilla olevista vastaavista
tuotteista luotiin benchmarkingin avulla. Muu-
miteeman sitoutuminen peli-ideaan luontevasti
tekee pelista kiinnostavan ja muumi-tuote-
ryhmaan sopivan. Peli-idean yksinkertaisuus,
muunneltavuus ja hauskuus nousivat avainte-
kijoiksi hyvan pelin suunnittelussa. Ideointivai-
heessa syntyi useita vaihtoehtoisia muumipe-
lin konsepteja, joista jatkokehittelyyn valittiin
tydnimelld Hemulin kukkapeli kulkeva opetta-
vainen lautapeli. Peli-idean kehitys tapahtui
konkreettisia paperiprototyyppeja testaamalla.
Visuaalinen ulkoasu pyrki olemaan yksinkertai-
nen mutta selkedsti muumeihin assosioituva ja
kiinnostava. Koska opinndytteen tavoitteena oli
konsepti, lopputuotoksena olivat valmis pelilau-
ta, pelilaatat seka saannot.

Lopputuotoksena syntyi Hemulin kukkapeli,
viihdyttdva ja opettavainen peli, jonka tavoit-
teena on rakentaa Muumimammalle kukka-
penkki syntymapaivalahjaksi. Komponentteja
pelissa on 48 kukkakuvioista pahvista pelilaat-
taa, yksinkertainen pelilauta ja muumihahmot
pelinappuloina. Kukkapenkkiin on piilotettu
myos yllatyksid ja muumit kilpailevat siitd, kuka
ensimmaisend 10ytdd Hemulin ainutlaatuisen
kdmmekkakasvin hortensia hemulensis ja is-
tuttaa sen omien kukkiensa joukkoon. Peli on
lyhytkestoinen, yllattdva ja mahdollistaa takti-
koinnin seka etenkin hauskanpidon. Lopputuo-
tokseen sisaltyivat kaikki tarvittavat elementit,
jotta siitd voidaan mahdollisesti myohemmassa
vaiheessa jatkokehittdd valmis tuote markkinoil-
le.
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Designing a board game is a process, in
which abstract game idea transforms into a
real product. The main objective of this thesis
was to create a concept of Moomin-themed
board game for children over five years of age.
Visual and narrative themes for the game are
Moomins. The client for the thesis is a compa-
ny called Martinex, which designs and ma-
nufactures various household items, toys and
board games. The design process advanced
from the background as basis of the process,
through Moomin phenomenon and history and
definition of board game to the research stage
of the thesis, in which the guidelines of the
design process of children’s board game were
defined. Special focuses were functionality of
game idea and Moomin-theme.

To achieve the goal, interviews and ob-
servation were chosen as research methods.
Observation focused of children playing and
functionality of gameplay of two game examp-

les. Analysis of literal material was used to
illuminate childrens’ readiness to play board
games. The most relevant thing was concent-
rating on skills of the target group and realities
of board game design, such as manufacturing
and legislation. The narrative basis for the
game was found in Moomin books and in the
deep corners of the writer's imagination. Inspi-
ration and overview of games on the market
was created with benchmarking. Engaging

the Moomin theme to the game convincing-

ly makes the game interesting and fitting to
the Moomin product group. The key points in
creating good children’s game were simplici-
ty, convertibility and hilarity of the game idea.
The ideation stage developed several alterna-
tive game concepts, of which a game named
Hemuli’'s Game of Flowers was chosen for
further development. The progress of the game
idea advanced through test games on paper
prototypes. Visual appearance is simple but

interesting and it associates with Moomins. The
target of the thesis was to create a concept, the-
refore the outcome is a ready game board, game
pieces and rules.

The final concept was entertaining and little bit
educating Hemuli’'s Game of Flowers, in which
players build a beautiful flowerbed as a birthday
surprise for Moominmamma. The components of
the game consist of a simple game board, 48
flowery game pieces and four Moomins for pawns.
There are also some surprises waiting in the flo-
werbed, with good or bad concequences. Players
contest to find and plant a special flower, orchidea
hemulensis, that Hemuli has found and given to
the Moomins. The game is a quick play, surpri-
sing, tactical and lots of fun. All though the thesis
is just a concept, it contains all the needed ele-
ments to create an actual game to be launched to
the market sometime later, if wanted.
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1 JOHDANTO

"On niitd jotka jaavat ja toisia jotka lahtevat,
niin on ollut aina. Kukin saa valita itse, mutta
on valittava ajoissa, eikd koskaan saa antaa
periksi.”

(Jansson 1992a, 10)

Talld muumikirjoista valitulla viisaudella aloitan
opinnaytteeni, joka on tutkimusretki minulle
tuntemattomaan maailmaan: lautapelin suunnit-
teluun. Johdanto on eraanlainen Iahdon hetki,
téstd eteenpdin menen muotoilun opiskelijan
tietoni ja kokemukseni seka luovuuteni va-
rassa. Jokainen suunnitteluprosessi on oma
seikkailunsa ja matkalla on aina onnistumisen
hetkia sekd vastoinkdymisid ja horisontissa
maaranpaa. Opinndyte on minun matkani ja
sen paamaarana on luoda muumiaiheinen lau-
tapeli tarhaikaisille lapsille.

Opinnaytteesséni syvennyn lautapelin
suunnitteluun, ndkdkulmana kaytettavyys va-
litun kohderyhmani, eli yli 5-vuotiaiden lasten
kannalta. Teemana ja inspiraation I&hteeni lapi
tydn ovat muumit, joiden ymparille rakennan
pelin teeman ja visuaalisen ilmeen. Tydni toi-
meksiantaja on raisiolainen yritys Martinex oy,
joka suunnittelee ja valmistaa monia muumi-
tuotteita sekd lautapeleja. Mahdollisesti tuleva
peli voidaan tehda tuotteeksi tulevaisuudessa,
mutta opinndytteen puitteissa suunnittelen pelin
konseptiasteelle.

Suunnittelutydni pohjautuu tutkimusosuu-
teen, jonka avulla selvitédn lasten lautapelien
suunnitteluun liittyvid seikkoja, kuten lasten
valmiuksia pelaamiseen ja toimimista peliti-
lanteissa, pelin luomisen realiteetteja, kuten
lakeja ja sdadoksia, valmistusmenetelmia ja
materiaaleja. Analysoin myds muutaman esi-
merkkipelin toimimista kdytannossa. Tarkeimpia
tutkimusmenetelmiani ovat laadullisen tutkimuk-
sen menetelmistd haastattelu ja havainnointi,
ndiden pohjalta luon johtop&atokseni ja suun-
nittelun suuntaviivani. llmididen teoriapohjaa
valotan myds dokumenttiaineistoja analysoimal-
la ja muumiteeman liittdmiseksi peliin syvennyn
myo6s Tove Janssonin alkuperadisiin kirjoihin.
Muumikirjojen lisdksi l1ahteindni on kirjallisuut-
ta ja internet-lahteitd, jotka on valikoitu niiden
aiheeseen liittymisen ja tiedon luotettavuuden
perusteella. Muutamien Wikipedia-lahteiden
kayttd6 muumien historian ja ilmidn kohdalla on
perusteltu, silld se tuo vain taustatietoa tydlle
eikd vaikuta tutkimustuloksiin.

Tutkimukseni pohjalta tulen luomaan lauta-
pelin konseptin, jossa yhdistyy kaytettdvyys ja
kiinnostavuus kohderyhman ndkokulmasta seka
muumit visuaalisena ja tarinallisena teemana.
Pyrin pitdmaan pelin tunnistettava muumipelina
ja mahdollisimman uskollisena muumien ideo-
logialle, tarinoille sekd visuaaliselle iimeelle.
Tyoni lopputulos tulee olemaan lasten lautape-
lin konsepti, ei niinkdan tuotantovalmis tuote.

Tarkeimpid painotuksia tydssani on toimiva
peli-idea sekd muumiteema.

Valitsin opinndytteentydni aiheeksi pelisuun-
nittelun, koska lautapelin suunnittelu on moni-
puolinen prosessi, joka haastaa minut kaytta-
maan muotoilijan tietotaitoani seka peli-idean
kehittelyssd, konseptin hiomisessa ettd visuaa-
lisessa suunnittelussa. Koko prosessin ajan on
otettava huomioon myo6s kohderyhman tarpeet
sekd muumiteema. Paatds aiheesta perus-
tui my0s omaan kiinnostukseeni ja aiempaan
kokemukseeni lautapeleistd seka lasten kanssa
tyoskentelysta.

Termilld lautapeli tarkoitetaan tassa tydssa
pelid, jonka paatarkoitus on viihdyttaa ja olla
ajanviete. Lautapelisséd olennaisinta on pelin
idea ja sdannot, jotka maarittavat pelin etene-
misen ja tarinallisen taustan sek& pelin kom-
ponentit: osat, joita se tarvitsee toimiakseen
(Kramer. 2000.) Pelissa voi olla pelilauta tai
se voi koostua muista osista. Toimeksiantajani
vaatimuksia oli pelin kohdistaminen yli viisi-
vuotiaille lapsille sekd aivan yksinkertaisten
pelimuotojen kuten dominon tai muistipelin
valttdminen. Naitd pelityyppeja saa kuitenkin
versioida. Toiveena on luoda uudenlainen ja
kiinnostava muumipeli ikdsuosituksella viisivuo-
tiaasta eteenpain.

........
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2 TAUSTAA

2.1 Aihe )a tavoite

Opinnaytteeni aihe on muumiaiheisen lauta-
pelikonseptin suunnittelu. Opinnaytteellani on
toimeksiantajana raisiolainen Martinex oy, joka
ohjaa prosessini kehittymista tahtomaansa
suuntaan. Opinnaytteessani on kaksi tarkeaa
painopistetta: lautapelin peli-idean ja toteutuk-
sen suunnittelu sekd muumit teemana ja taman
teeman soveltaminen seka pelin toteutukseen
ettd visuaaliseen ilmeeseen. Pyrin suunnittele-
maan kohderyhmalleni sopivan lautapelin, jossa
yhdistyy hyva peli-idea, kiinnostava visuaalinen
ilme sekd muumiteema.

Lautapelin kohderyhména ovat lapset viides-
ta ikavuodesta eteenpain. Suotavaa on, mikali
peli viihdyttda tatd vanhempiakin, mutta sen
tulee olla idealtaan ja toteutukseltaan lapsille
ymmarrettdva ja kiinnostava. Toimeksiantajani
ei ole maaritellyt kohderyhmaa sen tarkemmin,
ikasuositus 5+ on alaikdraja. Mydskaan pelin
kohdentumista koteihin tai paivakoteihin ei ole
rajattu, tarkoituksena ei kuitenkaan ole luoda

varsinaista vain opetuskayttoon tarkoitettua
pelia.

Opinnaytetyoni tavoite on luoda kohderyh-
malle sopiva ja sitd kiinnostava lautapelikon-
septi, jonka teemana ovat muumit. Pelin idean
ja visuaalisen ilmeen tulee liittyd muumien
maailmaan. Pelissa olisi myds oltava joku
piirre, joka erottaa sen jo markkinoilla olevista
lautapeleista seka sen tulisi olla kiinnostava ja
viihdyttava. Toimeksiantajani ei toivo korttipelia
tai lilan helppoa domino- tai muistipelityyppis-
ta ratkaisua, mutta muuta tiukempaa rajausta
heilld ei ollut. Naiden pelityyppien versiointi ja
sekoittaminen muihin peli-ideoihin on kuitenkin
sallittua. Peli tulee olemaan konsepti, jossa on
suunniteltu pelin idea, sdannot ja visuaalinen
ilme seka tarvittavat pelikappaleet ja pelilauta/
laudat. Pelin ei kuitenkaan tarvitse olla taysin
tuotantovalmis.

2.2 Suunnitteluprosessin lahtbkohdat

Opinnayteprosessini pohjana on myos paljon
taustatietoa ja aiheeseen perehtymistd mita en
ole kirjoittanut auki varsinaiseen tutkimukselli-
seen osioon. Taustatietoa on esimerkiksi oma
lautapeliharrastukseni ja pelikokemukseni, nain
olen saanut kokemusta eri pelien toimintape-
riaatteista ja parhaimmista pelistrategioista.
Minulla on myds kokemusta lastentarhassa
tyoskentelysta ja omakohtaista kokemusta
lasten kanssa pelaamisesta ja naiden tilan-
teiden haasteista ja mahdollisuuksista. Tata
tietoa aion kuitenkin kasvattaa haastatteluilla ja
havainnoinnilla.

Inspiraation lahteeksi jaakoot myos luke-
mani Tove Janssonin muumikirjat, joista etsin
teemaa ja tarinallista sekd visuaalista poh-
jaa lautapelikonseptiini. Olen katsonut myods
Muumilaakson tarinoita -televisiosarjaa ja
muumiaiheisia elokuvia, ndmakin jaavat tausta-
aineistoksi. Teen kirjoista kuitenkin kasitekart-
toja joihin olen koonnut lukiessani herdamia
ajatuksia, tarinan alkuja ja kiinnostavia teemo-
ja. Tama kaikki toimii inspiraationi lahteena.



2.3 Toimeksiantaj)a

Opinnaytteeni toimeksiantajana toimii Raisiossa
sijaitseva monipuolinen tukkuyritys ja lahja- ja
kodintarvikkeita seka leluja ja peleja valmistava
Martinex oy. Perheyritys on toiminut vuodesta
1986 ja toimipiste sijaitsee Raisiossa. Martin-
exilla on noin 35 tyontekijdd Raision toimipis-
teessa ja kolme ruotsalaisessa sisaryhtiossa.
Vientid on Pohjoismaihin, Englantiin ja Japa-
niin. (Martinex inter-netsivut 2012)

Vuonna 2003 Martinex osti Pelikon pelilii-
ketoiminnan ja nykydan he valmistavat monia
tuttuja lautapelejad seka palapeleja. Lautape-
leja on seka aikuisille ja lapsille, 16ytyy omaa
tuotantoa ja vanhoja klassikoita. Tunnetuimpia
ovat esimerkiksi Afrikan Tahti, Pekka-pelikortit
ja monet Muumi-pelit. Muumit ovat heidan yksi
tuoteryhmistdan lastentarvikkeissa ja leluissa,
muita ovat esimerkiksi Mauri Kunnas-tuotteet ja
Viiru ja Pesonen. (Martinex internetsivut 2012)

Kiinnostuin yrityksestd pitkalti siksi ettd olen
kiinnostunut seka lautapeleista ettd lasten le-
luista ja tuotteista. Yrityksessd myos tyoskente-
lee kaksi Turun ammattikorkeakoulusta valmis-
tunutta teollista muotoilijaa, joten ymmarrys ja
yhteinen kieli on taattu. On helpottavaa tehda
opinnaytety6ta toimeksiantajalle, jossa ymmar-
retddn myos koulun vaatimukset.

2.4 Viitekehys ja prosessimalli

Ohessa on opinnaytteeni viitekehys, jossa on
nostettu esiin suunnittelu- ja tutkimusprosessiin
liittyvia aiheita (Kuva 1). Prosessikaavio kuvaa
opinndytteeni etenemistd tehtavien ja niista
saatujen tulosten kautta, nostaen samalla esiin
prosessin eri vaiheet ja kirjoittamisen linkittymi-
sen suunnittelutyéhén (Kuva 2).

Viitekehyksessa opinnaytteeni uniikkia
kaarta kuvaa visuaalisesti lautapelien maa-
ilmaan assosioituva reitti, viiva jossa ympy-
rat merkitsevat tiettyd tutkimuksen aihetta tai
suunnittelun kohdetta. Keskeisia aihepiireja
ovat muumit, lauta-pelit ja lapset, silld niiden
yhteenliittymisestd syntyy suunnitteluni lop-
putuotos. Tahan kehityspolkuun liittymattomat
termit, esimerkiksi lasten pelikulttuuri ja muu-
mien ideologia, ovat taustavaikuttajia, joita ei
kuitenkaan tutkita tarkemmin. Yrityksella on
kokemusta naista kaikista aihealueista ja he
mahdollistavat opinndytteeni ja tukevat proses-
sia.



Martinex oy

Kuva 1. Viitekehys. (Tiihonen 2012)
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Kuva 2. Projektikaavio (Tiihonen 2012)

Kirjoitus

2.5 Yleista Muumeista

Lienee hyvin moni jollei jokainen 1950-luvun
jalkeen syntynyt on saanut kasvaa Muumien
vaikutuksen alaisena, joko Tove Janssonin
alkuperaisia ja hurmaavan jannittavia Muumi-
kirjoja tai sarjakuvia lukien tai niiden pohjalta
tehtya televisiosarjaa tuijottaen. Ainakin itse
muistan uppoutuneeni Muumien maailmaan
leikki-ikdisend ja vield hieman vanhempana-
kin ja myohemmin katselleeni pikkusisarusteni
ja nuorempien sukulaislasteni hurmaantuvan
niistd aivan samalla tavalla kun itse aikoinani.
Omat isovanhempani ovat lukeneet Muumeja
iltasaduiksi aidilleni taman ollessa pieni. Muu-
meissa onkin jotain ajatonta, leikkimielista ja
seka lapsille etta aikuisille osuvaa filosofista
viisautta, joka on taannut ilmidlle suuren suo-
sion eri-ikaisten mielikuvituksen lentoon kyke-
nevien ihmisten parissa. Nykydan Muumit ovat
kaupallistuneet vauhdikkaasti ja Muumilaakson
hahmoja voikin tavata esimerkiksi kodintar-
vikkeissa, leluissa, peleissa, tekstiileissa seka
Muumeista on tehty lukuisia erilaisia teatteri-,
ooppera-, filmi- seka tv- ja radiosovituksia.
Muumien &iti on suomenruotsalainen Tove
Marika Jansson (9.8.1914-27.6.2001), hyvin
tunnettu ja rakastettu kirjailija sekd taidemaala-
ri. Monipuolinen ja taiteilijaperheessa syntynyt
Jansson oli my6s filosofian tohtori, pilapiirta-
ja seka sarjakuvataiteilija. Hanet tunnetaan
kuitenkin ehka parhaiten Muumi-kirjoistaan ja
sarjakuvistaan, joita on julkaistu 1940-luvulta
Iahtien toistakymmenta kappaletta. Muumi-
sarjakuviaan Jansson piirsi vuosina 1947 -

........
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1961 suomalaisiin ja ulkomaisiin lehtiin, tdman
jalkeen sarjakuvia jatkoi hénen veljensa Lars
Jansson. Taiteellisuuden Jansson oli selke-
asti oppinut kotoaan, silla hanen isansa Vik-
tor Jansson oli kuvanveistdja ja aitinsa Signe
Hammarsten-Jansson oli piirtdja seka kuvittaja.
(Bibliografiakeskus. 2008)

Janssonin ensimmainen muumiromaani oli
Muumit ja suuri tuhotulva (Smaétrollen och den
stora Gversvamningen), jonka han kirjoitti so-
tavuosina 1939—1940, mutta se ei kuitenkaan
saanut vield suurta suosiota, kuten ei myds-
kdan vuonna 1946 julkaistu Muumipeikko ja
pyrstotahti (Kometjakten). Janssonin kirjallisek-
si lapimurroksi osoittautui hdnen vuonna 1948
kirjoittamansa kolmas muumikirja Taikurin hattu
(Trollkarlens hatt), joka sai nopeasti suosiota
sekd Suomessa ettd Ruotsissa. Muita Jansso-
nin kirjoittamia muumikirjoja ovat mm. Muumi-
papan uroty6t (Muminpappas bravader 1950),
Kuinkas sitten kavikaan? (Hur gick det sen?
1952), Vaarallinen juhannus (Farlig midsom-
mar 1954 ),Taikatalvi (Trollvinter 1957), Kuka
lohduttaisi Nyytia? (Vem ska trosta knyttet?
1960), Nakymaton tyttd ja muita kertomuksia
(Det osynliga barnet och andra beréttelser
1962), Muumipappa ja meri (Pappan och ha-
vet 1965) ja Muumilaakson marraskuu (Sent i
November 1970). Muumilaakson marraskuu jai
hanen viimeiseksi muumikirjakseen ja kasittelee

Kuva 3. Musta muumipeikko 1934 ja ensim-
maisen muumikirjan peikko 1945. (Tove Jans-
sonin verkkoelamankerta ja museo 2012)

omalla tavallaan hanen aitinsa kuolemaa. Kun
muumien aikakausi oli Janssonille lopussa, han
siirtyi enemman kuvataiteensa ja aikuisromaa-
niensa pariin.

Jansson on myo6s ka&annetyin suomalainen
kirjailija, hénen teoksiaan on kaannetty yli
30 kielelle. Jansson on myds kuvittanut kirjat
itse ja esimerkiksi Muumi-peikon hahmo on
muuttunut 1api kirjojen. Ensimmaiset piirretyt
muumihahmot ilmestyivat jo 30-luvulla ja olivat
aikalailla erilaisia kun 1945 syntynsd saanut
nykyinen muumihahmo. Esimerkiksi vuonna
1934 Janssonin Saksan vierailullaan piitama
musta muumipeikko muistuttaa jo melko paljon
myohempaa muumihahmoa, paitsi on variltdan
musta ja hieman hoikempi kuin tunnettu pullea
ja valkoinen muumi. (Tove Janssonin verkko-
elamankerta ja museo. 2011, Bibliografiakes-
kus. 2008)

Jansson kasittelee kepeiden kesaisten
seikkailuiden lisdksi myos lastenkirjoissa epa-
tyypillisid vakavampia aiheita, kuten alkoholia,
yksindisyytta ja kuolemaa. Myos aikuisen ja
lapsen roolit ovat keskeinen teema kirjoissa.
Muumien maailma on boheemi ja rauhallinen
lapsenmielisyyden ja seikkailun koti, mis-

s& muumiperhe ystavineen kokee jannittavia
hetkia pelastautuen pyrstotahdelta, ohjaten
Seikkailuksi ristittya veneettaan tuntemattomille



vesille ja nauttien lettukesteistd elokuisessa
illassa. Janssonilla on kyky samaistua lapsiin
ja on kerrottu hanen kirjoittaneen kirjoja yhta
paljon muistoksi itselleen lapsuudestaan kun
lapsiyleisélle. (Bibliografiaseura. 2008.) Eh-
képa vastaavasti hyvan lautapelin luomiseen
vaaditaan samaistumiskykya ja leikkimielta.
Muumit ovat tulleet minun sekd muiden ika-
tovereideni tietoisuuteen 1ahinna japanilaisen
Muumilaakson tarinat tv-sarjan kautta, jota
esitettiin Suomen televisiossa ensimmaisen
kerran 1990-luvun alussa. Sarjaa tehtiin kah-
dessa osassa, joista ensimmaistda animesar-
jassa Tanoshii Mamin lkkaa esitettiin vuosina
1990-1991 Suomessa 76 jakson verran. Sen
tarinat liittyvat vahvasti Janssonin alkuperaisiin
kirjoihin, kun taas tv-sarjan jatko-osa Tanoshii
Mamin Ikka: Boken Nikki, josta julkaistiin 25
jaksoa 1991-1992, perustuu enemman Lars
Janssonin sarjakuviin ja osittain keksittyihin,
selkeasti alkuperaistarinoita utopistisempiin
aiheisiin. Tama ei kuitenkaan ole ainoa muu-
meista tehty televisioversio, muita on esimer-
kiksi 1978-1982 Puolassa tehty Opowiadania
Muminkow (Wikipedia. Muumien maailma
2012.), josta tehtiin 26 puolen tunnin jaksoa.
Tama pala-animaationa tehty sarja hyvaksy-
tettiin jaksoittain Janssonin sisaruksilla ja sitd
voisi pitdd alkuperaistarinoille uskollisimpana

(Wikipedia. Muumilaakson tarinoita. 2012.)
Pyrin tdssa tydssa perustamaan suunnittelu-
ni 1ahinna alkuperaisille muumikirjoille, mutta
myds tv-sarja on toiminut taustavaikuttajana ja
inspiraation lahteena. Taman kappaleen 1ah-
teend olen kayttanyt kiisteltya vapaata tieto-
sanakirjaa Wikipediaa, koska tietoa muumi-
aiheisista tv-ohjelmista ei saanut muualta.
Taustatietona tdma ei ole myoskaan erityisen
merkittdvaa tyon tulosten kannalta, mutta va-
laisee muumeja ilmidnad ja antaa tietoa yhdes-
ta tausta-aineistona toimineesta inspiraation
|&hteestani.

Muumilaaksossa seikkailee lempeé ja hel-
posti innostuva Muumipeikko, hanen vanhem-
pansa Muumimamma ja Muumipappa, pieni ja
pippurinen Pikku Myy ja joukko muita ajoittain
vierailevia sukulaisia ja ystavid. Muita keskeisia
hahmoja ovat arka ja kaikkea kallisarvoista ra-
kastava hupsu Nipsu, maailmaa yksin kiertele-
va ja kesdnsd Muumilaaksossa viettdva Nuus-
kamuikkunen, kasvitieteilja Hemuli, Niiskuneiti
ja hanen veljensa Niisku, pahanilkinen Haisuli
ja taivaanrantaa kohti vaeltavat sahkoiset Hatti-
vatit seka yksinainen, kaikkien pelkddma Morko
(Oy Moomin Characters Ltd. 2011.)

........



2.6 Lautapelin maaritelma ja Iyhyt historia

Historia

Kautta historian ihmiset ovat viihdyttaneet
itsedan pelaamalla, ensimmaisid lautapeleja
pelattiin jo reilut 4000 vuotta sitten. Tutuim-
pia klassikkoja ovat shakki, backgammon ja
Go-tyyppiset strategiapelit, joilla kaikilla on
takanaan pitkd historia. Antiikin Kreikassa ja
Roomassa lautapelit olivat hyvin suosittuja ja
levisivat sieltd hiljalleen muualle Eurooppaan ja
lopulta Amerikan mantereille. (History of board
games. 2012) Keskiajalla lautapelit olivat
pitkalti yldluokan ja aikuisten viihdykettd seka
niissd oli usein uhkapelin elementteja. Ensim-
maiset ns. kilpajuoksupelit suunniteltiin keski-
ajalla. Myéhemmin 1700—1800-luvuilla peleja
julkaisivat lahinna kirjoja ja karttoja tydkseen
tekevat ihmiset ja pelaamalla oppiminen oli
pelkdn huvin vuoksi pelaamista tarkedmpaa.
Teollistumisen ajan pelit olivat edelleen yla-
luokan viihdyketta, mutta kohderyhmana nyt
my0s lapset. Vanhemmat arvostivat uuden
ajanvietteen keksimistéd joka sai lapset keskitty-
maan hiljaa pelaamiseen jaloissa juoksemisen
sijaan ja samalla sivistymaan oppimalla pelin
kautta tarkeitd asioita esimerkiksi historiasta ja
maantiedosta. Tallainen opetuksellinen tarkoitus
putosi kuitenkin peleistd pois myohemmin ja
tarkeimmaksi seikaksi nousi pelaamisen riemu
ja viihdearvo (Goodfellow. 1998. 1.)

Maéaritelma

Lautapelin yksinkertainen ja kansantajuinen
maaritelma on yksinkertaisesti peli, jota pela-
taan tasaisella alustalla eli pelilaudalla. Pelit
voi myOs karkeasti jakaa strategiapeleihin seka
kilpajuoksupeleihin. Ensimmaisissa on tarkoi-
tus erilaisia pelikappaleita kayttdmalla saada
kontrolliin suurin osa pelilautaa, muodostaa
pelinappuloista vaadittuja kuvioita laudalle tai
pyrkia niitd kayttdmalld poistamaan vastustaja
pelistd. Kilpajuoksupeleissd on yksinkertaisuu-
dessaan ideana paastd ensimmaisend pelin
lahtopisteestd maaliin. (History of board ga-
mes. 2012). Useimmat pelit ovat sekoituksia
naistd kahdesta pelityypista.

Mutta koska nykyinen lautapeligenre on
aarimmaisen kehittynyt ja erilaisia peleja 10ytyy
laudalla ja ilman, tallainen alkeellinen jaottelu
on riittdmatonta. Esittelen tdssd yhden maa-
ritelman, jonka on luonut kuuluisa saksalai-
nen pelisuunnittelija Wolfram Kramer. Hanen
mukaansa olennaisinta lautapelissd on saannot
ja pelikomponentit. Kumpikin voi esiintya ilman
toista, mutta vain yhdessa ne luovat pelin.
Pelikomponentteja ovat kaikki pelissa tarvittavat
osat, yksinkertaisimmissa lastenpeleissa peli-
lauta ja nappulat, monimutkaisemmissa strate-
giapeleissd komponentteja voi olla suuri maara.
Kramer kayttdd peleistd nimitystd saantopelit,
(rule games, games with rules), koska s&annot
tekevat pelin, yhdessa komponenttien kans-
sa. Kramer méaarittelee naille saantdpeleilleen
myds nelja kriteerid: sdannot, tavoite, sattuma
eli pelin kulku ei koskaan ole tdysin sama seka
kilpailu. Pelissa parjadmiseen vaikuttaa seka

tuuri ettd taktiikka. Yleisid sattuman luojia pelissa
ovat esimerkiksi noppa, erilaiset aloitusasetelmat
esimerkiksi korttien kautta, yhtdaikaisuus ja nope-
asti muuttuvat pelitilanteet. Sattuma tekee pelista
kiinnostavan ja jannittdvan. MyGOs voittaminen ja
haviaminen ovat tarkeitd peleissa ja kilpailu on
yksi pelien vetavistd voimista. Myos peleissa jos-
sa pelaajat taistelevat pelimekaniikkaan vastaan,
on voittajia ja havidjid. Peli voitetaan padsemalla
sen tavoitteeseen ensimmaisend (Kramer. 2000.)
Kramer maaritteli myos yleiset peleihin liit-
tyvat kriteerit, jotka tekevat pelin ja maarittavat
pelikokemusta. Naitd ovat yhteinen pelikoke-
mus, vapaus, tasaver-taisuus, aktiivisuus ja pelin
maailmaan syventyminen. Vapaus tarkoittaa
pelaajan vapautta paattda siirroistaan ja nain
parjddmisestdan pelissa, tasavertaisuus tarkoittaa
kaikkien pelaajien olemista samalla viivalla. Peli
vaatii myos aktiivisuutta ja parhaimmillaan hyva
peli luo onnistuneen yhteisen pelikokemuksen.
(Kramer, 2000) Lasten lautapeleissa yhteispeli ja
samaistuminen ei mene valttdmatta yhtd syvalle
kun aikuisten vaativimmissa vastaavissa peleissa.
Toisaalta, lasten mielikuvitus ja samaistumiskyky
on usein vailla vertaa ja pelaaminen on lapsil-
le yksi leikin muoto. Lasten pelit ovat kuitenkin
pitkalti lasten maailmaan sovellettuja helpompia
versioita aikuisten peleistd ja niiden paatavoit-
teena on pitdd hauskaa ja opettaa lapsille pelien
maailma. Lasten lautapeleissd on kuitenkin kaikki
samat elementit, tdrkeimmat niistd eli sdannot ja
komponentit tdytyy kuitenkin luoda lapsille riittdvan
yksinkertaisiksi ja ymmarrettaviksi.



3 TUOTKIMUS

3.2 Tutkimuskysymykset

Tassé opinnaytteessd olen maaritellyt kaksi
tutkimuskysymysta, joihin pyrin tutkimuksellani
ja tiedonhankinnallani vastaamaan. Tutkimus-
kysymykset suuntaavat tiedonhankintaa, jonka
tarkoitus on nostaa esiin olennaisimpia tyohoni
vaikuttavia seikkoja.

Ensimmaisen tutkimuskysymykseni puitteis-
sa keskityn selvittdmaan keskeisia lautapeleihin
ja niiden suunnitteluun liittyvid asioita, kuten
esimerkiksi valmistustekniikkaa, materiaaleja,
lakeja ja sd8doksia sekd lautapelin suunnitte-
lun prosessia. Koska konseptin kohderyhmana
ovat noin esikouluikdiset lapset, tutkittaviin
seikkoihin kuuluu heiddn kehityksensd, valmiu-
tensa lautapelailuun sekd myds kiinnostukset
ja nykyiset lautapelien trendit. Kohderyhman
kiinnostuksista teen johtop&atdksia 1ahinna ha-
vainnoinnin ja haastatteluiden avulla.

Toinen tutkimuskysymykseni on hieman en-
simmaistd suppeampi ja keskittyy opinnaytteeni
teemalliseen puoleen, eli Muumeihin ilmiéna
ja mahdollisuuksiin jota ne tarjoavat lautapelin
suunnittelussa. Tahan kysymyksiin etsin vasta-
uksia tutkimalla millaisia peleja markkinoilla jo
on (benchmarking) ja tekemalla esineanalyysin
Martinexin suunnittelemasta Muumi hillopelista
ja vertaamalla sitd samankaltaiseen Kimble-
peliin. Muumikirjojen lukeminen ja teemallisten
moodboardien luominen t&htaa erittelemaan
teemoja, joita voisin kayttda luomassani pelis-
sd sekd myods tutustuttamaan minut muumien
tarinalliseen ja visuaaliseen maailmaan.

3.2 Tutkimusmenetelmat

Tutkimusmenetelmikseni valitsin haastatte-

lun, havainnoinnin, aiemmin luotuihin peleihin
tutustumisen eli benchmarkingin sekd doku-
menttiaineiston analyysin. Tutkimusmenetelmét
valittiin silld perusteella, ettd ne palvelisivat
tatd opinndytettd mahdollisimman hyvin ja tuot-
taisivat oikeanlaista tietoa suunnitteluprosessia
pohjaamaan ja tukemaan.

1) Millainen on valitun kohderyhman lapsille
sopiva lautapeli?

2) Miten muumiteeman saa liitettya lautapeliin?

........



3.2.1 Haastattelu

Yhdeksi opinnaytteeni tutkimusmenetelmaksi
valitsin haastattelun, joita tein kolme. Haastat-
telin lastentarhanopettajaa, perhepaivahoitajaa
ja toimeksianta-jani tyontekijoitd saadakseni
listietoa lasten pelikulttuurista, lasten kans-
sa tydskentelevien kokemuksista sekd pelin
suunnittelusta prosessina. Haastattelu onkin
hyva keino selvittdd mielipiteitd, havaintoja ja
kokemuksia syvemmin kuin esimerkiksi kyse-
Iylld pystyisi. Haastattelun hyvid puolia on sen
nopeus ja helppous, heikkouksia jalkikasittelyyn
meneva aika sekd mahdolliset kommunikaatio-
ongelmat haastattelijan ja haastateltavan valilla.
Haastattelu on ennen kaikkea vuorovaikutus-
tilanne ja sen luotettavuus riippuu vuorovaiku-
tuksen onnistumisesta ja virheldhteiden valtta-
misesta (Anttila 2005, 195-196, 200.)
Haastatellessani lastentarhanopettajaa ja
perhepaivahoitajaa pyrin selvittdmaan lasten
lautapelaamiseen ilmidéna liittyvid asioita, joiden
selvittdminen esimerkiksi dokumenttilahteiden
kautta olisi hyvin vaikeaa ja kyselyn avulla ei
valttamatta riittdvan syvallistd. Haastattelukysy-
mykset ovat liitteissd 5 ja 6. Toimeksiantajani
henkilokunnan haastatteluilla pyrin selvittdmaan
lautapelin suunnittelua prosessina ja avaamaan
aihepiireja kuten pelin idean rakentaminen,

pelin valmistus, lait ja sdadokset.

Haastatteluni olivat puolistrukturoituja haas-
tatteluja, joissa olin maaritellyt tietyn teeman ja
Ioyhasti siihen liittyvat kysymykset, joita kasitte-
limme haastateltavan kanssa. Puolistrukturoitu
haastattelu on avoimen ja strukturoimattoman
haastattelun sekd strukturoidun haastattelun
valimuoto, jossa haastattelijalla on taustatieto-
naan yleinen kasitys ilmidsta ja ennalta maari-
teltyjen kysymysten avulla keréa tietoa kasitel-
tavasta aiheesta (Anttila 2005, 201.)

Haastatellessani lastentarhanopettajaa ja
perhepaivahoitajaa tuli ilmi seuraavia yhte-
nevaisid mielipiteitd ja huomioita. Yksinker-
taisuus on tarkeaa, seka pelin idean etta
sadantdjen taytyy olla selkeitd ja ymmarrettavia.
Poikkeuksien poikkeukset ja mutkikkaat s&an-
not eivat pidd ylla lasten mielenkiintoa pelaa-
miseen. Pelaaminen kehittda lapsessa monia
taitoja, kuten keskittymiskykya, vuorovaikutus-
taitoja, hienomotoriikkaa ja hahmotusta, toisten
huomioonottamista, lasku- ja lukutaitoa seka
haviamaan oppimista. Haastattelujen pohjal-
ta tuli ilmi ettd sekd vanhat klassikot, kuten
Kimble ja Afrikan Tahti, seka kausittain vaih-
tuvat uutuudet ovat lasten suosiossa yhtélailla.
Pelin kiinnostavuuteen uskotaan vaikuttavan

tuttuuden ja peli-idean ymmarrettdvyyden. Pelin
laatikon tai pakkauksen olisi hyva olla kestava
ja olisi hyva jos sdannot olisivat sdantokirjan
sijaan tai lisdksi myos kiinni itse pakkauksessa.
Muumit ovat lapsille tuttuja ja tunnistettavia,
missé voi piilld niiden viehatys. Tarkein juttu
lapsilla pelaamisessa on kuitenkin se, ettd se
on hauskaa! Yli viisivuotiaat lapset kuitenkin
helposti kokevat muumit "pikkulasten jutuiksi”,
suurin kiinnostus muumeihin on noin 3-4-vuo-
tiaana. Lapset my0s nauttivat uusien sdantdjen
keksimisesta ja pelid usein pelataan hieman eri
tavalla kun miten se oli suunniteltu, hyva peli
antaa mahdollisuuden tallaiseen oman luovuu-
den kayttéon. Pelit ovat myds opettavaisia ja
sitd pidetddn hyvana ominaisuutena pelissa,
etenkin mikali se yhdistyy hyvaan pelattavuu-
teen ja hauskaan peli-ideaan.

Haastatteluni toimeksiantajan tyontekijalle
olivat strukturoimattomia haastatteluja, joilla
kerdsin perustietoja toimeksiantajan tarpeista ja
vaatimuksista, lautapelin valmistuksen realitee-
teista seka valmistuksesta. Suurin osa tasta
tiedosta kuitenkin jai taustatiedoksi, haastattelut
lasten kanssa tydskentelevien ihmisten kanssa
saivat paljon enemman painoarvoa.



3.2.2 Havainhointi

Observointi eli havainnointi on tutkimuksellista
tietojen kerdysta ja eroaa arkipdivan havain-
noinnista vaatimalla sekd ennakkosuunnittelua
ettd tulosten analysointia jalkeenpain. Ha-
vainnointi on tarkasti etukdteen suunniteltua
toimintaa tosielam&a vastaavissa tilanteissa ja
silla voi saada tietoa tapahtumista, fyysisista
kohteista, ihmisten kaytoksestd sekd muis-
ta ilmidistd. Havainnot kertovat mita ihmiset
tekevat, erottaen sen siitd mitd ihmiset sanovat
tekevansa. Havainnointi voi vaikuttaa helpolta
tiedonkeradmisen tydkalulta, mutta se vaatii
asiaan perehtymistd seka tulosten analysointia
jélkeenpain. Havainnoinnissa on tarkeaa pitaa
mielessa tutkittava asia ja tehda kenttdmuistiin-
panoja. (Anttila 2005, 189-190.)
Havainnoinnin haasteena on pysya tilan-
teessa ulkopuolisena eikd vaikuttaa observoi-
tavan tilanteen kulkuun. Haasteellista on myds
havainnoinnin subjektiivisuus: jokainen havain-
noija havaitsee hieman eri asioita omien en-
nakkokasityksiensa pohjalta ja havainnointitilan-
teita on vaikea toistaa tdysin samankaltaisina.
Havainto on aina valikoiva ja jokainen tutkija
kokee asioita omalla tavallaan. Havainnoinnin
luotettavuus riippuu taysin siitd, suoritetaanko
se oikein (Anttila 2005, 193.)

Tammikuun alussa kavin havainnoimas-
sa lapsia paivakodissa ja pelaamassa heidan
kanssaan Muumi-lautapeleja. Tilanteessa tutkin
seka eri-ikdisten lasten kdytosta ja toimintaa
pelitilanteessa sekd nédiden kahden pelin toimi-
vuutta tosieldaméassa.

........



Lasten pelaamisen havainnointi

Havainnointitilanteissani oli mukana kaksi nel-
jan lapsen ryhmaa, joista ensimmainen koostui
4-5-vuotiasta ja toinen ryhma 6-7-vuotiaista
sattumalta valituista paivékodin lapsista. Valit-
sin toiseen ryhm&an kohderyhmaani nuorempia
lapsia selvittddkseni itselleni eroja neli- ja viisi-
vuotiaiden valilld seka testatakseni toisen pelin
toimimista sen suositellulla ikédryhmalla.
Havainnointini olivat osallistuvaa ja aktiivista
havainnointia sekd ennalta strukturoimatonta.
En maaritellyt tarkkoja aiheita tai kayttaytymi-
sen piirteitd, joita tarkkailen, vaan olin tilan-
teessa mukana pelid ohjaavana aikuisena, joka
samalla teki muistiinpanoja pelin kulusta ja
lasten toiminnasta. Mielestani tdma oli tas-
sa tapauksessa perusteltua, koska etenkaan
pienemmat lapset eivat osaa pelata heille uutta
lautapelia ilman aikuisen opastusta. Osallistu-
vassa havainnoinnissa on tarkeintd ymmartaa
mitd tilanteessa tapahtuu ja on olennaista.
(Anttila 2005. 192). Strukturoimattomuuden
takia jasentelin aineiston ja tein siitd johtopaa-
toksid heti havainnoinnin jalkeen. ltse tilantees-
sa keskityin huomioimaan pelitilannetta, pelin
sujuvuutta, lasten kykenevaisyyttd pelata pelia
ja lasten vuorovaikutusta toistensa ja pelin
kanssa.

Kuva 4: Muumipeli. (Peliko 2012)

Nuorempien lasten ryhmalla peluutin Muu-
min hillopelid sek& Muumipelia, joista mo-
lemmat ovat toimeksiantajani peleja. Muumin
hillopeli on Kimbled muistuttava peli, jossa on
tarkoituksena kerata oman pelihahmon hedel-
mat Muumimamman hillopataan. Toinen peli
oli Pelikon klassikko Muumipeli, joka on perin-
teinen lautapeli nopalla ja tietyissd ruuduissa
saatavilla yllatyskorteilla varustettuna.

Neljdvuotiaiden taidot eivat riittdneet yli
5-vuotiaille ikdsuositeltuun peliin eivatka edes
yli neljavuotiaille suositeltuun pelin aikuisen
avustuksella. Neljavuotiaat eivat vield osan-
neet liikkuttaa pelinappuloitaan itsendisesti tai
kayttdd noppaa, viisivuotiailta tama oli pal-
jon helpompaa. Pelinappulat myds havisivat
helposti ja paatyivat suuhun tai korvaan, myos
muumihahmoilla leikkiminen oli kiinnostavam-



Kuva 5. Muumi hillopeli. (Peliko 2012)

paa kuin pelaaminen. Ulkopuoliset arsykkeet
hairitsivat keskittymiskykya ja pelitilanne oli
pienemmille enemman leikkid kun pelaamista.
Toisten kunnioittaminen oli valilld vaikeaa ja
pelin sdantdjen muistaminen nuorimmille pelaa-
jille haastavaa tai mahdotonta. Viisivuotiailla oli
jo mahdollisuudet pelata pelid onnistuneesti.
Havainnointitilanteessa pelia ei jaksettu pelata
loppuun. Havainnointilanteet myds todistivat
lasten heittaytyvan peliin mielikuvituksellaan,
tatd seikkaa voi ehkd hyvaksikayttdd pelin
suunnittelussa?

6-7-vuotiaiden lasten kanssa pelaaminen oli
paljon helpompaa, lapset ymmarsivat saannot
nopeasti ja osasivat vahtia omaa seka toisten
pelaamista ja ymmartaa eri pelitaktiikoiden vai-
kutuksen lopputulokseen. Muita pelaajia kunni-
oitettiin. Esikouluikaiset lapset kiinnittdvat kylla
huomioita hauskoihin hahmoihin ja ympariston
arsykkeisiin, mutta keskittymiskyky riitti myos
pelaamiseen. Tarinan kertominen ja hahmoilla
leikkiminen oli my6s tastd ikdryhmasta haus-
kaa.

Haasteita naissa havainnointitilanteissa oli
pelien uutuus lapsille ja se ettd mina olin uusi
ihminen heille myds. Pyrin kuitenkin tekemaan
havainnointilanteista mahdollisimman hairiot-
témid ja rauhallisia sekd& olemaan puuttumatta
itse tilanteeseen yhtdan enempad mita pelin
etenemisen kannalta oli pakko.



Pelien havainnointi

Kasittelen kappaleessa lasten kanssa pelaa-
maani Muumipelid (katso kuva 3) ja Muumi
hillopelia (kuva 4). Keskityin havainnoimaan
pelien hyvia puolia sekd haasteita.

Muumipeli on perinteinen noppapeli, jonka
tarkoituksena on I6ytdd Muumimamman huk-
kaama hillokellarin avain ja tuoda se takaisin
Muumitaloon. Voittaakseen pelin taytyy maaliin
tuoda avaimen lisdksi myo6s yksi simpukka tai
kaksi kaunista kived, joita on ripoteltuna ympari
pelilautaa. Pelissd edetdan heittdmalld noppaa.
Pelissd saa edetd valitsemaansa reittid vain
yhteen suuntaan. Erikseen merkityissa ruuduis-
sa voi myos osua kohdalle erityinen yllatyskort-
ti, jonka vaikutukset voivat olla negatiivisia tai
positiivisia. Mustat ruudut laudalla ovat epa-
onnisia ja niissa joutuu useimmiten jattdmaan
yhden tai useamman pelivuoron valista. Peli
on suositeltu yli neljdvuotiaille lapsille aikuisen
avustuksessa ja sitd voi pelata maksimissaan
kuusi pelaajaa.

Muumipeli osoittautui haasteelliseksi 4-vuo-
tiaille pelaajille muutaman seikan takia. Peli-
lauta oli lilan varikds ja monipuolinen, lapset
keskittyivdt enemman visuaalisiin yksityiskohtiin
kuin pelin kulkuun. Toisaalta lapset kokivat
varikkdan pelilaudan kiinnostavaksi ja kek-
sivat siitd paljon tarinoita. Pelilauta oli my6s
hieman hatara ja liukkaat pikkukivet ja sim-
pukat havisivat nopeasti paikoiltaan. Muumi-
hahmoilla oli mukavampi leikkid kun pelata ja
pienet pelikappaleet, hopeanhohtoiset kivet ja
simpukat olivat katoamisvaaran lisaksi riskissa
tulla niellyksi. Peli on myds liian pitkd eikd sita
ehditty pelaamaan loppuun. Viisivuotiaat kyke-
nivat pelaamaan pelid ongelmitta, mutta idea
vain yhteen suuntaan kulkemisesta oli hie-
man hankala. Toki on otettava huomioon ettd
havainnointitilanteessa lapset tutustuivat peliin
ensimmaista kertaa, joka varmasti vaikutti peli-
tilanteeseen hankaloittavasti.



Muumi hillopeli on klassinen kilpanoppapeli,
jossa on tarkoituksena saada omat hedelmat
Muumimamman hillopataan ennen muita pelaa-
jia. Jokaisella pelaajalla on nelja hedelmaa tai
marjaa hedelmédpuussaan tai mansikkapenkis-
sdan sekd muovinen muumi-pelihahmo. He-
delman saa peliin mukaan heittdmalla nopalla
joko silmaluvun yksi tai kuusi. Muumihahmo
seuraa viimeisimman pelaajan liikuttaman he-
delman vierelld suojelemassa sitd mahdolliselta
syomiseltd. SyOmiseksi kutsutaan tapahtumaa,
jossa toisen pelaaja hedelma ohittaa pelilau-
dalla toisen hedelmén, jonka rinnalla ei ole
muumihahmoa. Talléin ohitettu hedelma palaa
takaisin hedelmapuuhunsa. Jos sen rinnalla
on muumihahmo, sita ei voi sydda. Hahmo voi
suojella kuitenkin vain yhtd nappulaa ker-
rallaan. Pelilaudalla on myo6s nelja ruskealla
reunustettua ruutua, naihin joutuessaan joutuu
odottamaan yhden heittovuoron ajan. Vain en-
simmainen hedelmd paatyy hillopataan,
seuraavat kolme sinne johtaville askelmille.

Molemmat lapsiryhméat pelasivat Hillopelia.
Keskeisimmat huomiot liittyivat pelilautaan,
peli-idean tuttuuteen, kasitteeseen suojelevasta
pelihahmosta, muumihahmojen tukevuuteen ja
pelilaudan kuvitukseen. Peli-idea oli useimmille
lapsille helppo tajuta, todennédkdisesti 1dhinna
siksi ettd he ovat aiemmin pelanneet saman-
tapaisia peleja. Pelilaudassa hyvaa oli pala-
peli-rakenne, se vei vain hyvin vahan tilaa ja
pakkauskin on mukavan pieni. Myds pelilaudan
kuvitus oli riittdvan selked. Ruskeiden pistei-
den vieressa olevat hahmot, etenkin Morko ja
Hattivatit, innostivat lapsia ja toisinaan veivat
nuorempien keskittymiskyvyn kokonaan pois
pelistd. Muoviset hedelmat liukuivat helposti
pois paikaltaan jos lautaa tondisi. Hedelmilla
ja muumihahmoilla myos leikittiin pelin ohes-
sa. Muumihahmot, etenkin Haisuli olivat melko
hataria ja kaatuivat silloin tall6in pelin ohessa.
Suojelevan muumihahmon idea oli alkuun han-
kala, mutta selkiytyi pelin my6ta. Neljavuotiaille
se oli kuitenkin vield liian vaikea.



........

3.2.3 Dokumenttiaineistot

Aina ei ole mahdollista eikd jarkevaa luoda
kaikkea tutkimuksessa tarvittavaa tietoa itse
pelkastaan kyselyiden, haastattelun ja ha-
vainnoinnin avulla. Talldin dokumenttiaineis-
ton kayttaminen tiedon lahteena on helppoa,
nopeaa ja perusteltua. Dokumenttiaineistoiksi
kutsutaan esimerkiksi seuraavia aineistoja:
kirjat, aikakausi- ja sanomalehdet, lait, asetuk-
set, viralliset kirjeet, tilastot, vuosikertomukset,
paivakirjat, valokuvat, audiovisuaalinen aineisto,
arkistot seka museot. Tallaista aineistoa onkin
saatavilla runsaasti eikd ongelmaksi niinkdan

tule aineiston riittdmattomyys, kuin oikean
tiedon valikoiminen laajasta tarjonnasta. Doku-
menttiaineisto on helppo ja nopea tapa kerata
tietoa aiheeseen tutustuttaessa ja esimerkiksi
jonkun ilmion historian selvittamisessa. Do-
kumenttiaineiston heikkous on se ettd kaikki
aineisto on julkaistu aiemmin tiettyyn tarkoituk-
seen ja tietystd ndkokulmasta eika sita valtta-
mattd voi suoraan soveltaa omaan tutkimuk-
seen. Dokumenttiaineiston kdytdssd olennaista
on myos lahdekriittisyyden muistaminen ja
primaarilahteiden kayttaminen. (Anttila 2005,
203-205)

Tassa tyossa koin jarkevaksi kayttda do-
kumenttilahteitd, 1&8hinna kirjoja, lakiteksteja ja
netti-artikkeleita, selvittdmaan lasten kehitys-
td ja valmiuksia lautapelaamiseen, lautapelin
suunnitteluun liittyvia lakeja ja sadadantoja,
pelin valmistustekniikkaa ja materiaaleja, lasten
kulttuurin muutosta sekd Muumeihin liittyvia
asioita. Lahteind kaytin internetlahteita ai-
heista Muumit, Tove Jansson, lautapelit, lait
ja sdadokset seka kukat seka kirjoja lasten
valmiuksista ja kehityksestd sekd Janssonin
muumikirjoja.



3.2.¢ Benchmarking

On vaikea luoda mitdan uutta, jos ei tieda mita
on jo tehty. Tdman ajatuksen pohjalta tutustuin
markkinoilla oleviin lasten lautapeleihin seka
muihin Muumi-aiheisiin lautapeleihin. Paatar-
koitukseni oli selvittda erilaisia peli-ideoita ja
sdantdmuunnelmia sekd kaikki pelit ja teemalli-
set aiheet, joihin muumeja on jo kaytetty.
Benchmarkingin lopputuotoksena ovat ndma
kaksi moodboardia, joista toisessa esittelen
muita markkinoilla olevia Muumi-peleja (kuva
6) ja toiseen on kerétty inspiroivia ja kiinnosta-
via lasten lautapeleja ideoinnin avuksi.
Markkinoilla olevista muumipeleistd 10ytyy
talld hetkelld useimmat yksinkertaiset pelityypit,
kuten esimerkiksi muistipeli, yatzy, domino ja
lotto. Muumeihin on liitetty myds opettavais-
ta puolta ja jotkut peleistd opettavat kirjaimia,
sanoja ja sananselittdmista. Kategoriasta 16ytyy

my0s perinteisia kilpajuoksupeleja, joiden
tavoitteena on paasta ensimmaisena maaliin
jonkun tietyn esineen kanssa, pelastaa kaveri
tai muuten ehtid ensimmaisena tavoitteeseen.
Pelikon Muumi katolla-peli on ainoa jossa vaa-
ditaan napparyytta ja tasapainottelua, tdman
tyyppisia peleja ei kategoriassa ole muita.
Muumi-teema on naissa peleissa liitetty
peleihin seka tarinallisesti ettd visuaalisesti,
vaikka otannassani on monien eri valmistajien
peleja, pelit kuuluvat visuaalisesti pitkalti sa-
maan perheeseen. Tama johtuu siitd ettd Muu-
mi-lisenssi antaa kaikille lisenssinomistajilleen
oikeudet samoihin kuviin, joten eroavaisuudet
ilmeessa ovat lahinnd pelilautojen muussa
kuvituksessa, taustassa ja nappuloissa seka
pakkauksen ulkonddssa. Myds valmistajan
muiden pelien visuaaliset elementit erottavat

peleja toisistaan. Esimerkiksi Muumi Alias on
selkeasti yhdistettdvissa Alias-tuoteperheesen.
Kéasitekartan nelja alimmaista kuvaa, Kirjaliton
muumipeleista, ovat hyvin samantyyppisid pak-
kauksiltaan ja niissd on kaytetty kirkkaita vare-
ja. Pakkausten takateksteja lukiessa huomasin
myds, ettd ldhes kaikissa muumipeleissa on
selked tarinallinen teema, joka joko pohjautuu
kirjoihin tai sarjaan tai on riittdvan uskottava
muuten. Tarinat ovat usein hyvéantuulisia eika
peleissa nayta olevan kovin pelottavia tai jan-
nittdvia elementtejd. Muutenkin peleissd koros-
tuu iloisuus, opettavaisuus ja Muumien tuttuus.
Koska muumiteema on tarkea asia peleissa,
ei niissd ole mitddn aivan uusia ja jannittavia
peli-ideoita.
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-------- Kuva 7. Inspiroivia lasten lautapeleja. (Tiihonen 2012)



Toiseen moodboardiin kokosin kiinnostavia
ja inspiroivia lasten lautapeleja, pyrkien kui-
tenkin valitsemaan peleja, joiden ikdsuosituk-
set olivat valilla 4-6v (Kuva 7). Jaottelin pelit
karkeasti ryhmiin niiden perusidean tai jonkun
muun mielenkiintoisen seikan mukaan. Erityi-
sesti minua kiinnostivat pelit, joiden ideana ol
pelinappulan piilottaminen. Muistipelin hengen
lisddminen muun pelin oheen on minusta toi-
mivaa ja kiinnostavaa. Toinen erityisen kiinnos-
tava teema oli yhteistoiminta peleissd. Myo6s
napparyyspelien kategoriaan kerasin muutamia
peleja, joissa napparien hoksottimien lisdksi
tarvitaan napparia sormia. Kuitenkin markki-
noilla oleviin peleihin tutustuessani totesin, etta
kaikki pelit ovat 1ahinna erilaisten piirteiden ja
ideoiden yhdistelya uusilla tavoilla ja mitdan
tdysin uutta ei markkinoilla oikeastaan ole.

Kuva 6. Muumipeleja (Tiihonen 2012)
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1.1.4 Kasitekartat

Tyon keskeisin teema on Muumit ja teemaan
tutustuin 1&hinnd lukemalla Muumi-kirjoja ja
katsomalla Muumilaakson tarinoita-televisio-
sarjaa sekd aiheesta tehtyja elokuvia. Kirjojen
pohjalta tein muutamia kasitekarttoja, joissa
olen merkinnyt muistiin kirjojen olennaisia
tapahtumia sekd teemoja ja aiheita, joiden
pohjalle voisi rakentaa pelin. Tarkoituksena on
myos tutustua muumiteemaan syvemmin, jotta
sen pystyisi liittdmaan uskottavasti peli-ideaan.
Seuraava kuva on toinen inspiraatiokartois-
tani, jonka tein lukiessani muumikirjoja (kuva
9). Naiden kasitekarttojen tarkoituksena on
selvittdd minua kirjojen tapahtumista ja nostaa
esiin kiinnostavia seikkoja. Esitdn opinnayttees-
sani vain tdman toisen tekemani kasitekartan,
koska siind esitellyt kirjat Muumipeikko ja pyrs-
totahti, Nakymaton lapsi ja muita kertomuksia,
Taikurin hattu (1992) ja Taikatalvi ovat mie-
lestani tarkeimpia pelin inspiraation l&dhteena
(Jansson, 1992b, 1992c, 1992e, 1992d)
Kiinnostaviksi aihepiireiksi nousivat esi-
merkiksi Taikurin hatun aiheuttavat mystiset
ilmidt, kuten taikapilvet ja asioiden muuttu-
minen aivan toisenlaisiksi. (Jansson, 1992e,
15-16). Kirja Muumipeikko ja pyrstotéhti taas
on taynna seikkailua, jannitysta ja ystavia, sen
tapahtumista saisi irrotettua monta kiinnostavaa
aihetta. Muumit kiipedvat yksinaisten vuorten

huipulle tahtitorniin, pelastuvat lihansyojakas-
vilta, kdvelevat puujaloilla kuivuneen meren
pohjassa ja pakenevat lopulta pyrstétédhted
luolaan. Filosofinen Piisamirotta istuu kakun
paalle, tdma nostaa esiin huumorin jota kirjois-
sa esiintyy (Jansson. 1992b, 70, 83-84, 110-
112, 145.) Sen siirtdminen peliin olisi todella
hienoa, mutta ehkd vaikeaa.

Kirjassa Taikatalvi taas esiin nousevia
teemoja oli Muumipeikolle uusi vuodenaika, eli
talvi. Muumipeikko koki kaikenlaisia hauskoja ja
hankalia juttuja kylman vuoden aikana ja totesi:
"Nyt minulla on koko vuosi, talvikin!” (Jans-
son 1992d. 112). Tama heréatti minussa kipi-
nan liittdd peliin vuodenkiertoa opettava aihe,
koska se olisi sekd opettavainen ettd pohjautuu
kirjoihin. Taikatalvessa esiintyy myds Morko
(Jansson 1992d. 58-59.), joka on hieman
pelottava ja hyljeksittynd hahmona jannittéava
ja toisi aivan uudenlaista sarmaa muuten aika
pehmeisiin muumipeleihin.

Kirja Nakyméaton tyttd ja muita kertomuk-
sia, koostui useasta lyhyesta tarinasta, joista
kuitenkin inspiroivin oli nimitarina ndkymat-
tdmasta Ninnistd (Jansson 1992c. 101-117).
Taman pohjalta mietin hieman hankalampien
teemojen kuten hylkdamisen, kiusaamisen ja
ujouden kasitteiden kasittelyd pelin keinon tai
ehka positiivisempana naiden parantamisen

yhteisvoimin. Muumilaaksossahan ei hyljeksita
edes vahan erilaista tyttda, vaikka han olisi-
kin ndkymaton. Tullakseen nakyvaksi ihminen
tarvitsee hyvaksyntaa, huolenpitoa ja pikku-
riilkkisen sisua. Tassé kirjassa oli tarina myos
Muumipapasta hattivattien saarella (Jansson
1992c. 119-141) se heréatti mielenkiintoni naihin
sahkoisiin mutta vaarattomiin vaeltajiin pelin
aiheena. Mikali peliin tahdotaan jotakin uutta
sarmaa, voisi hieman erikoisimpien hahmojen
nostaminen keskidéon tuoda siihen juuri sita.
Teemojen méaarittelyd vein kuitenkin eteenpain
teemakartassani ja paatynyt kuuteen keskei-
seen tai kiinnostavaan teemaan.

Muumikirjoja lukiessani poimin keskeisik-
si teemoiksi ja peli-ideoiksi seuraavat asiat:
seikkailu, jannitys jonkun hahmon kautta, kuten
Morkd tai hattivatit, Muumilaakson vuodenajat,
yhteistyO, perhe, meri ja viidakko. Teemat
perustuvat siihen mité itse lukijana sekd suun-
nittelijana koin inspiroivana ja mahdollisena
kayttdd lautapelin luomisessa. Teemat jannitys
ja seikkailu on nostettu esiin myos siksi etta
Muumien pariin saataisiin innostettua myoés va-
han isompia lapsia. Karttaan on piirretty myos
joitakin alustavia peli-ideoita ja kartan pohjalta
toimeksiantajani suuntasi minua suunnittelus-
saan haluamaansa suuntaan.
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Kuva 8. Kasitekartta Muumi-kirjojen pohjalta. (Tiihonen 2012)
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Kuva 9. Teemakartta. (Tiihonen 2012)



4 LASTEN LAUTAPELIN SUUNNITTELU

Taman padotsikon alla kasittelen lasten lauta-
pelin suunnitteluun liittyvia seikkoja sekd koh-
deryhman lasten valmiuksia lautapelaamiseen.
Paapaino on lasten valmiuksissa, lautapelin
suunnittelun realiteetteja kasittelen sen verran
mitd konseptin luomiseksi ja asian ymmarta-
miseksi on riittdvda. Luvun lopussa on avattu
myds tutkimuksen avulla muodostamani johto-
paatokset, joiden pohjalle perustan varsinaisen
suunnittelutydni.

¢.1 [Lautapelin suunnitteluun vaikut-
taVat asiat

Tassé osuudessa kasittelen pintapuolisesti
lautapelin suunnitteluun liittyvid asioita kuten
valmistustekniikkaa ja materiaaleja, ik&suosituk-
sia sekd lakeja ja sdadoksia. Pyrin antamaan
naistd asioista hyvan yleiskasityksen ja nosta-
maan ylds seikkoja jotka vaikuttavat erityisesti
lasten lautapelin suunnitteluun. Valmistustek-
niikat ja materiaalit ovat tietoa yleisellad tasolla,
koska en vield tdssa vaiheessa tieda millaiseen
peliin tulen lopullisesti pdadtymaan. Tietoa olen
hankkinut seké tutustumalla dokumenttiaineis-
toon sekd toimeksiantajaltani haastattelemalla
heidan tyontekijoitdén. Luvun lopussa on myos
yhteenveto tutkimuksen tuloksista.



4.1.2 Lait ja saadokset

Lapsille suunnitellut lautapelit lasketaan kuulu-
viksi lasten tuotteita ja leikkivalineitd koskevan
lain alaisuuteen. "Lelu on tavara tai materiaali
joka on suunniteltu alle 14-vuotiaiden lasten
leikkeihin” (Tukes 2012).

Lelujen turvallisuuden takaamiseksi on saa-
detty Laki lelujen turvallisuudesta 1154 /2011
ja kaikkien Suomessa myytavien lelujen on
taytettdva sen vaatimukset. Lelulaki maarittaa
vaatimukset lelujen valmistajille, maahantuojil-
le ja jakeli-joille seka niiden rakenteelliselle
ja kemialliselle turvallisuudelle. Lelulain 24§
tulee voimaan vasta vuonna 2013, siihen
asti sen osalta noudatetaan aiemman lelulain
(287/1997) vaatimuksia. Lelulaissa asetetaan
yleiset turvallisuusvaatimukset lelujen mekaani-
sille, fysikaalisille, kemiallisille, syttyvyys- seka
sahkdéominaisuuksille. Siind on lueteltu myds
vaatimukset lelujen puhtaudelle ja hygieenisyy-
delle. Lelulain nojalla annetuissa asetuksissa
annetaan yksityiskohtaisempia vaatimuksia tur-
vallisuudesta sekd varoituksista ja merkinnois-
ta. Lelulakia tdydentdd yksitoista standardia,
jotka sisaltavat hyvin yksityiskohtaiset vaati-
mukset lelun turvallisuudelle (Tukes 2012.)

Lelulaki vaatii ettd lelujen tulee kestaa
kaytdssaan, eli lasten leikeissa koko kaytto-
ikdnsa ajan. Lelun rakenteen on oltava riittdvan
kestdva eikd se saa aiheuttaa vammautumis-,

tukehtumis- tai kuristumisvaaraa. Lelujen sisal-
tdmat kemikaalit eivat saa vaarantaa riskeerata
lapsen terveytta. Naita vaarallisia aineita ovat
esimerkiksi tietyt muovinpehmittimet, ns. flataa-
tit, karsinogeeniset, mutageeniset ja lisdanty-
mistoksiset aineet sekd muutamat raskasme-
tallit. Lelu ei saa muodostaa palovaaraa eika
se saa altistaa sahkdiskuille tai palovammoille.
Lelun on taytettdva tietyt hygieenisyys- ja
puhtausvaatimukset ja se on suunniteltava niin
etta valtetaan infektio-, sairaus- ja tartuntaris-
kit. My@s lelun tuottaman melutason on oltava
kohtuullinen eikd se saa vahingoittaa lapsen
kuuloa. Lelujen pakkausten on oltava turvallisia
eivatkd ne saa koollaan tai muodollaan aihe-
uttaa tukehtumisvaaraa. Leluista on annettava
tarpeelliset varoitukset selkedsti ja nakyvalla
paikalla ja kayttdohjeet kahdella kielelld, suo-
meksi ja ruotsiksi. (Tukes 2012.)

Valmistajan on suunniteltava lelu lelulain
vaatimusten mukaisesti. Valmistajan on teh-
tédva suunnitteluprosessin yhteydessa lelulle
turvallisuusarviointi, jossa kartoitetaan siihen
littyvid mahdollisia vaaratekij6itd. Myods lelun
valmistukseen ja suunnitteluun liittyvat asiat
tulee dokumentoida ja tehda niista lain vaati-
mat tekniset asiakirjat. Lelusta tulee tulla ilmi
valmistajan nimi ja osoite ja jaljitettdvyyden
takia tyyppi-, era-, sarja- tai mallinumero tai

muu tunnus, jonka avulla lelu voidaan tunnis-
taa luotettavasti. Valmistaja myos tekee vaati-
mustenmu-kaisuuvakuutuksen ja liittda leluun
CE-merkinnan. (Tukes 2012)

CE-merkinnan avulla tuotteen valmistaja
ilmoittaa tuotteen tayttdvan EU:n sille asetta-
mat vaatimukset. CE voidaan yleensa liittaa
tuotteeseen ilman ettd puolueettoman osapuo-
len tarvitsee sitd testata. Merkintd on tarkoitettu
helpottamaan tuotteiden vapaata liikkuvuutta
Euroopan sisaisilla markkinoilla. CE ei kuiten-
kaan ole laatumerkki eika yleinen turvallisuus-
merkki, se ei ole kaiken kattava turvallisuuden
tae kuluttajalle. Merkki onkin tarkoitettu etu-
paassa viranomaisia varten ja merkin kiinnit-
tdminen tuotteeseen antaa tuotteelle vapaan
liikkumisoikeuden EU:n talousalueella. Le-
luissa ja sen pakkauksessa on oltava pysyva
CE-merkintad ja lelun mukana on tultava varoi-
tusmerkinnat, kaytto- ja hoito-ohjeet.



4.1.12 Valmistustekniikkana stanssaus

Lautapelien materiaalit ja valmistustekniikat
ovat moninaisia ja riippuvat pitkalti siitd mita
komponentteja peliin tulee. Lautapeli useimmi-
ten kasitetdan peliksi johon kuuluu pelilauta,
jossa pelitoiminta tapahtuu, noppa tai muu
pelin toimintaa maaritteleva kappale, pelinap-
pulat ja mahdollisesti jokin tapa merkitd pisteitd
ylds. Variaatioita tdstd on kuitenkin rajatto-
masti ja lautapelissd ei nimestdan huolimatta
valttdamatta tarvita pelilautaa. Pelien muoviosia
valmistetaan osista riippuen erilaisilla valmis-
tustekniikoilla, mutta koska pelini pelinappuloi-
na toimivat toimeksiantajani valmiit muoviset
muumihahmot, en koe naiden menetelmien
esittelyd tarpeelliseksi.

Pahvisten pelilautojen ja esimerkiksi palape-
lien valmistustekniikka on nimeltdén stanssaus
eli muotoon leikkaus ja esittelen sen lyhyes-
ti riippumatta siitd tuleeko lopulliseen peliini
lautaa vai ei. Tiedot menetelmastd perustuvat
strukturoimattomaan haastatteluun toimeksian-
tajan edustajan kanssa ja heidan tyétiloihinsa
tutustumiseen. Stanssauksella valmistetaan
esimerkiksi palapeleja ja lautapelien lautoja ja
kortteja. Yksinkertaistettuna stanssaus on pa-
perin tai pahvin leikkaamista haluttuun muotoon
metallisen stanssin avulla, joka kiinnitetdan
stanssauskoneeseen, katso kuva 10. Ensin

Kuva 10. Stanssikone ja stanssi. (Tiihonen 2012.)

painotalossa painetut paperit, joissa on pelin
grafiikka, liimataan pahvipohjaan ja sen jalkeen
pahvi stanssataan muotoonsa. Mahdollisia
muotoja on l&hes rajattomasti. Jokaista uutta
tuotetta varten valmistetaan uusi stanssi. Ku-
vassa on koneeseen Kiinnitetty stanssi jonkun
Pelikon pelin korteista. Kuvassa 10 on myo6s
palapelin stanssi. Stanssi koostuu metallisista
teristd ja pohjasta johon ne kiinnitetdan.



........

¢.2 Lapsille suunnitteluun vaikuttavat asiat

Luku kasittelee 4-5-vuotiaiden lasten taitoja

ja valmiuksia lautapelaamisen nakdkulmasta.
Koska kohderyhmaksi on maaritelty lapset vii-
sivuotiaasta ylospain, koen olennaiseksi tutkia
myos hieman vanhempien tarhaikaisten, kuusi-
vuotiaiden lasten valmiuksia. Peli ei kuitenkaan
ole tarkoitettu viisivuotiaita nuoremmille, joten
yritdn maaritelld vahimmaistaidot, joita pelissa
tarvitaan. On kuitenkin muistettava etta pelien
kohdalla kyse on ikdsuosituksista, ei niinkdan
rajoituksista ja myOs suositusikdd nuoremmat
lapset voivat kyetd pelaamaan pelia. Tama
riippuu paljon lapsen henkilokohtaisesta kehi-
tyksesta.

¢.2.1 Viisivuotias lapsi

Viisivuotias lapsi on kehityksessaan suvanto-
vaiheessa, jossa nelivuotiaan rie-hakkuus voi
muuttua rauhallisuudeksi ja pohdiskeluksi ja
kodmpeld lapsen pyoreys haihtua uuden, liikku-
van ja aktiivisen olemuksen tieltd. Viisivuotias
nauttii pelaamisesta ja oppii uudet pelisdannot
nopeasti. Lapsi on myds kykenevainen odotta-
maan omaa vuoroaan, noudattamaan saantoja
ja huomioimaan kanssapelaajiaan. Joskus toki
haviaminen on vaikeaa ja tiukassa tilanteessa
lapsi saattaa muuttaa saantdja mieleisikseen.
Mutta aarimmaisen olennaista lautapelin suun-

nittelun kannalta on kuitenkin, ettd normaali
pelaaminen onnistuu melko hyvin myds ilman
aikuisten jatkuvaa valvontaa. Viisivuotias on
myds kiinnostunut numeroista ja kirjaimista

ja oppii kirjoittamaan nimensa. Lapsi tahtoo
laskea asioita. Lapsen ajantaju on kehittynyt
ja ymmartaa aikakasityksista esimerkiksi viikot,
vuodet ja vuodenajat. Myds sijaintiin liittyvat
kasitteet ovat selkeytyneet, esimerkiksi ylla-
alla tai edessa-takana. Lapsen muisti kehittyy
ja han kykenee ymmartamaan kokonaisuuk-
sia. Huumori 16ytyy ja hassuttelu on tarkeaa
(Jarasto & Sinervo 1997, 63-65, 67, Kahri
2003, 25, 28, 31.)

Viisivuotias osaa jo kayttaa kielta valinee-
nad ymmartda ymparoivad maailmaa. Kielen
rakenne muistuttaa yhd enemman aikuisten
kayttdmaa kieltd ja lapsi kykenee ymmarta-
maan joitakin abstrakteja kasitteita. He rakas-
tavat satuja ja tarinoita, niiden kertomista ja
kuuntelemista ja elavat mielikuvituksen rikkainta
aikakautta. Rooli- ja mielikuvitusleikit ovat suo-
sittuja. Taman ikainen lapsi pohtii paljon myds
moraalikysymyksia, mikd on oikein ja vaarin,
miksi kuollaan, miksi tapahtuu nain tai noin.
Lapsi pohtii syy-seuraussuhteita. Kysymalla
lapsi kasvattaa tietouttaan ymparoivastd maail-
masta. Lapsi tahtoo ymmartaa erilaisia ilmioita
ja niiden suhteita, esimerkiksi mikd hedelma

kuuluu mihinkin puuhun ja mikd karitsasta tulee
isona. Lapsi kykenee erottamaan todellisen

ja kuvitellun ja kayttaakin usein leikeissdan
termeja leikisti ja oikeesti. (Jarasto & Sinervo
1997, 64-66).

Sosiaalisesti viisivuotias on aktiivinen ja
kavereiden merkitys korostuu. Leikki on hy-
vin tarkedssa osassa lapsen kehitysta, leikit
kestavat pitkdan ja niiden eteneminen ja roolit
suunnitellaan tarkasti. Viisivuotias on entista
enemman kiinnostunut ryhmaleikeista ja ryh-
maan liittymisesta. Leikkimalld han opettelee
sosiaalisia taitoja ja toisten kanssa toimeen
tulemista. (Kahri 2003, 31.)

Viisivuotias on jo hallittu liikkeissaan ja liik-
kuu varmasti ja jantevasti. Han hyppii, pomppii,
kiipeilee ja tanssii. Tamanikaiselld lapsella on
valmiudet oppia luistelemaan, uimaan, ajamaan
pyoralla ja pelaamaan pallopeleja. Motorises-
ti viisivuotias on jo melko taitava. Han osaa
leikata saksilla, liimata, piirtda, maalata ja
muovailla ja aikuisen avustuksella esimerkiksi
nikkarointi ja helpot kasityotkin sujuvat. (Kahri
2003. 25-26, 31). Viisivuotiaana myos kaden
ja silman yhteispeli paranee ja lapsi kykenee
kokoamaan palapelin yha enemman silmiensa
avulla arvioiden palojen sopivuutta. Visuaalinen
havainnointikyky kehittyy. (Jarasto & Sinervo
1997, 63)



¢.2.2 Kuusivuotias lapsi

Viisivuotiaan suvantovaiheen jalkeen 0ytyy
lapsesta oppivainen ja oikukas kuusivuoti-
as. Tama ikakausi on toiseksi murrosiaksikin
kutsuttua itsenaisyyden aikaa, jolloin lapsi ei
sieda auktoriteetteja ja siirtyy entistd enemman
ikaistensa seuraan. Lapsi arvostaa ryhmatoi-
mintaa enemman kun ennen ja kaverisuhteet
ovat hyvin tarkeita. Kuusivuotiaat ovat myos
aarimmaisen kilpailuhenkisia ja on tarkeinta
olla paras (Jarasto & Sinervo 1997, 6771,
Kahri 2003, 37.)

Kuusivuotias lapsi kasvaa nopeasti ja tasta
syysta aiemmin hyvin hallittu liikehdintd voi
muuttua levottomaksi ja kdmpeloksi. Kadet ja
jalat venyvat ja tarhaikaisen vartalo muuttuu
pitkajasenisen koululaisen vartaloksi. Myds sor-
mien napparyys karsii hurjasta kasvuvauhdista
ja jotkut aiemmin helpot puuhat voivat tuottaa
nyt hieman hankaluuksia. Liikkkuminen on tassa
idssa darimmaisen tarkeaa silla se lisaa var-
muutta omaan muuttuvaan kehoon. Kuusivuo-
tias onkin usein jatkuvasti liikkeessa. (Jarasto
& Sinervo 1997, 71—72) Pelit ovat edelleen
kiinnostavia, samoin kun musiikin kuuntelu,
laulaminen, tanssiminen ja soittaminen. Tai-
toa vaativat ompelu- ja nikkarointitehtavat
onnistuvat, mutta niiden on hyva olla riittdvan
helppoja, ettei lapsi koe pettymysta epaon-
nistuessaan. Kuusivuotias voi nauttia myos

erilaisista puuhista kuten kerailysta, kokeiden
tekemisesta, nukketeatterileikeista, esittamises-
ta, lukemisesta ja kirjoittamisesta. Liikuntaleikit
ovat suosittuja (Kahri 2003, 39)

Kuusivuotias hahmottaa viela viisivuotiasta-
kin parempi suhteensa ymparistéon ja han on
kiinnostunut I&ahiymparistostaan. Kuusivuotias
tajuaa jatkuvuuden kasitteen ja ajan kulumisen.
Muut kulttuurit kiinnostavat. Lapsi on edelleen
utelias ympariston suhteen, kyselee paljon ja
miettii eettisia kysymyksia (Jarasto & Sinervo
1997, 72.)

Kielellisesti kuusivuotias puhuu jo hyvaa
kieltd paa- ja sivulauseineen, on usein puhe-
lias ja kehittda aktiivisesti sanavarastoaan. Han
vertailee ja etsii vastakohtia. Lorut ja sanalei-
kit ovat tdssa idssa erityisen hauskoja. Lapsi
voi jo oppia lukemaan helppoja ja isotekstisia
kirjoja seka on kiinnostunut kirjaimista, satujen
kertomisesta ja etenkin kuuntelemisesta. (Ja-
rasto & Sinervo 1997, 73)

........
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4.3 Yhteenveto

Kaiken tekemani tutkimuksen perusteella tein
johtopaatoksia siitd millainen suunnittelemani
pelin taytyy olla, jotta se palvelisi kohderyh-
man tarpeita ja kiinnostuksia. Tarkoituksena on
maaritelld hyva viisivuotiaille ja sitd vanhem-
mille lapsille sopiva lautapeli. Luku kasittelee
my0s muumiteeman liittymista peli-ideaan pyr-

kien vastaamaan toiseen tutkimuskysymykseen.

Johtopaatokset perustuvat kaikkeen tassa
projektissa keraamaani tietoon. Pohdin hyvén
lapsille sopivan lautapelin kasitetta 1ahinna
lasten ndkdkulmasta enkd esimerkiksi toi-
meksiantajani ndkokulmasta. Toimeksiantajani
maarittdd pitkalti realiteetit kustannusten seka
valmistuksen suhteen seka valitsee lopullisen
pelin ideoideni joukosta.

¢.3.1 Lapsille sopiva lautapeli

Havainnoinnin seka dokumenttiaineiston perus-
teella sain selville, ettd kohde-ryhmani, lapset
viisivuotiaasta ylospain, omaavat riittavasti val-
miuksia ja kiinnostusta lautapelaamiseen. Alle
viisivuotiaat eivat kykene pelaamaan lautapele-
j@ kovinkaan itsenéaisesti, mutta viidesta ika-
vuodesta eteenpdin lautapelit kuuluvat osana
lapsen arkea leikin, riemun ja oppimisen apu-
valineind. Viisi- ja kuusivuotiaat lapset omaavat
jo riittdvan hienomotoriikan, muistin sekd kyvyn
noudattaa saantoja ja kunnioittaa kanssapelaa-
jia, joita tarvitaan onnistuneeseen pelitilantee-
seen. Pelissa voi olla ajan ja paikan maareit3,
numeroita ja kirjaimia ja se voi olla myos
opettavainen. Tarhaikaiset eivat kuitenkaan
osaa lukea, joten ohjeiden pitdisi olla riittdvan
helposti sisaistettavissa. Esimerkiksi paljon
tekstia sisaltdvien tehtavalappujen kayttoa tay-
tyy harkita. Vaikka tdmanikaiset lapset osaavat
yhdistellad asioita ja hahmottaa jo kokonaisuuk-
sia, taytyy pelin kuitenkin olla riittdvan selked
idealtaan. Lapset nauttivat tarinoista, asioiden
opettelemisesta ja sdantdjen soveltamisesta.
On siis hyva jos peli tarjoaa tilaa lapsen omal-
le luovuudelle. Lasten osaamista ja luovuutta
ei tule aliarvioida.

Perhepaivahoitajan ja lastentarhanopettajan
haastattelujen ja pelien havainnoinnin perus-
teella hyvan pelin ominaisuuksiksi nousivat
yksinkertaiset, selkeasti selitetyt sdannot jotka
eivat sisalla liikaa poikkeuksia, turvalliset ja
tukevat pelinappulat, visuaalisesti kiinnostava
mutta selked ulkoasu seka viihdyttavyys. Hyva
peli on turvallinen ja sen komponentit toimivat
hyvin pelitilanteessa — esimerkiksi pelinappu-
lat ovat sopivan kokoisia ja muotoisia, tukevia
eivatkd liian liukkaita. Tarkeda pelissd on myds
sen lapsille opettamat taidot ja erityisesti se
ettd peli on hauska! Lapsen luovuuden heréat-
tdminen ja mahdollisuutta pelata pelid myds
muilla tavoilla tai leikkia sen osilla pidettiin hy-
vana. Pelin suosio ei valttdmatta riipu sellaisis-
ta seikoista kun hienosta ulkonadsta, teemasta,
uutuudesta tai klassikkoarvosta, tarkeinta on
peli-idean toimivuus ja ymmarrettavyys. Visu-
aalisesti pelin tulee suunnata lasten huomio
pelin etenemisen kannalta olennaisiin seikkoi-
hin ja kuvituksen tulee tukea pelin tarinaa ja
mahdollista teemaa. Grafiikka saa olla inspi-
roivaa ja mielikuvitusta heréattelevasa, mutta se
ei saa vieda lapsen huomiota pois pelista.



Pelin taytyy tayttaa sille laissa maaritellyt
turvallisuusvaatimukset ja siihen on merkittava
tarvittavat varoitukset ja riittdvat tuotetiedot.
Pelin taytyy olla valmistettavissa ja sovelluttava
kohderyhmén lasten kayttoon. Lautapelin suun-
nittelussa turvallisuudesta tulee ottaa huomioon
tarkeimpand muoviset osat ja pakkaus muo-
veineen, pahvinen pelilauta ei ole kovinkaan
vaarallinen. Pelin komponenteissa on mietittdva
tukevuuden ja toimivuuden lisdksi kestavyytta
ja valmistuskustannuksia.

¢.3.2 Muumiteeman liittaminen peliin

Muumit ovat hyva teema lautapelille, erityi-
sesti siksi ettd ne ovat lapsille tuttuja ja tun-
nistettavia, tarinat ja hahmot eivat valttdmatta
vaadi suurempaa esittelyd. Muumien tuttuus
on yksi seikka, jolla voi liittdd Muumiteeman
peliin sujuvasti: tarinat ja hahmot ovat tuttuja ja
nadin herattavat lapsissa mielikuvia, muistoja ja
tunteita. Nain lapsi pystyy sisdistymaan pe-
liin paremmin ja pelin osia voi kayttaa vaik-

ka leikkiin. Myds hahmojen tuttuuden vuoksi
lapset osaavat olettaa tietynlaisia asioita eri
hahmoilta, eivatkd varmasti hyvaksyisi jos
vaikka Muumimamma rétostelisi Haisulin tavoin
tai Pikku Myy olisi luonteeton pelkuri. Kos-

ka kaytettavani on valmis muumien maailma
kuvakielineen, persoonallisine hahmoineen ja
tarinoineen, on hyva kayttda sitd hyvakseen
pelin suunnittelussa. Muumiteeman liittdminen
peliin tdytyy huomioida jo ideointivaiheessa,
téstd syystad syvennyin tutkimuksessani myos
muumikirjoihin. Kirjoissa ja televisiosarjassa on
paljon hauskoja ja kiinnostavia teemoja joiden
pohjalle pelin voi rakentaa. Kasite- ja teema-
karttani nostavat esiin keskeisimpid huomioitani
ja kiinnostavimpia aiheen alkuja.

Haastattelujen perusteella Muumit ovat
edelleen lasten suosiossa, tosin suurin kiinnos-
tus aiheeseen on 3-4-vuotiailla lapsilla, sita
vanhemmat pitdvat Muumeja usein "pikkulasten

juttuna”. Jotta teema jaksaisi aidosti kiinnostaa
viela viisi- ja kuusivuotiaitakin, taytyy siihen
I6ytaa joku uusi jannittdva, kiinnostava tai vaik-
ka opettavainen nakokulma.

Benchmarkingin avulla tutustuin markkinoilla
oleviin muumipeleihin ja pohdin muumiteeman
littdmistd peli-ideaan. Tutkimissani tuotteissa
tdma oli tapahtunut visuaalisesti kuvien avulla
sekd tarinallisesti. Pelien yleisilmeet olivat kui-
tenkin melko samanlaisia, silld monet yritykset
kayttdvat samanlaisia muumikuvia. Pelien erot
olivat 1&hinna yleisilmeessé ja taustoissa. Peli-
ideatkin olivat usein yleisia ja helppoja, kuten
vaikkapa Yatzy, domino tai lotto.

Koska pelini visuaalinen teema on Muumit,
pyrin tuottamaan pelin, joka on myds selke-
asti tunnistettava Muumeihin liittyvaksi ja olisi
uskollinen sille kuva-maailmalle, jonka ihmiset
oppivat lukemalla muumikirjoja ja seuraamalla
Muumilaakson tarinoita. Visuaalista inspiraatio-
ta haen muumikirjoista, mutta pelin selkeys ja
ymmarrettdvyys ovat paaroolissa. Kuten ha-
vainnoinnissa nousi esille, liian sekava ja mo-
nimutkainen ulkoasu voi viedd nuoren pelaajan
keskittymisen pois olennaisesta. Tarkeintd on,
ettd pelissa 16ydetddn sopiva tasapaino visuaa-
lisuuden ja toimivuuden valilld. Ja muistetaan
hauskuuden olevan paaasia.

........
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5 IDEOINTI

5.1 Peli-ideanh kehittely

Peli-idean keksiminen oli hyvin erilaista mita
olin ennen tata projektia ajatellut. Peli-idea
kuten mikdan muukaan luova idea ei tunnu
ilmestyvan kovin helposti pakottamalla, vaan
on enemman mielen alitajuisen tyoskentelyn
tulosta. Valilla tuntui ettd ei saa aikaan yhtaan
mitdan konkreettista ja piirtdminen on vaikeaa
ilman ideaa siitd mita piirtaisi, mutta tallainen
tietynlainen haudutteluaika kuitenkin toi tulok-
sia. Pelin suunnittelu on erilaista ja tavallaan
haastavampaa kuin muu aiemmin tekemani
suunnittelutyd, koska koko peli perustuu melko
peli-idealle. Se maarittelee muut peliin liittyvat
asiat. ldean lisdksi tarvitaan myos pelin kom-
ponentit ja naitd kahta yhdistamalla syntyy peli.
Peli-idea on kuitenkin abstrakti asia eikd se
konkretisoitu kun vasta ollessaan niin pitkal-

1& ettd pelin osia ja kulkua voi luonnostella ja
piirtdd auki. Peli-ideoita ja niiden alkuja kirjoitin
ylds koko opinndyteprosessin ajan ja ideoinnin
aikana lahdin jalostamaan kiinnostavimpia ide-
oita eteenpain. En viela tassa vaiheessa mietti-
nyt juurikaan realiteetteja, kuten valmistusta ja
kustannuskysymyksia.

Lahtdkohtaisesti tahdoin luoda pelin valit-
semiini teemoihin liittyen, mutta ideoita syntyi
myds niiden ulkopuolelta. Mielestani teemat
toimivat hyvana suuntaviivoina jotka perustuivat
tutkimukseeni, mutta lopullinen paatésvalta on
toimeksiantajallani ja halusin tarjota heille myds
joitakin teemoihin liittymattdmia ideoita. Ideoi-
den karsimisprosessi oli kaksiosainen: ensin
esittelin teemakarttani ja kymmenkunta idean
alkua yrityksen edustajalle ja han ehdotti jatko-
kehittelyyn kolme tai nelja kiinnostavinta ideaa
helmikuun alkupuolella.

Esittelen tassa lyhyesti ne kolme alustavaa
peli-ideaani jotka esittelin toimeksiantajalleni ja
joista tehtiin lopullinen valinta. Lisaksi keksin
neljannen idean joka tuli mukaan teemojen
ulkopuolelta mustana hevosena. Nama nelja
ideaa kehitin asteelle, jossa olin maaritellyt
pelin tavoitteen ja pelitilanteen etenemisen,
siihen tarvittavat osat, pelin visuaalisen teeman
ja tarinallisen pohjan.

Teemakartassani mainitut seikkailun ja jan-
nityksen yhdistin pian samaksi asiaksi, vaik-
kakin olin alun perin suunnitellut jannityksen
tuomista peliin 1dhinnd jonkun hahmon, kuten
Moron tai Hattivattien kautta. Seikkailu oli taas
laajempi asia ja kasitti kaikki seikkailut joita
Muumit kirjoissa ja sarjassa kokivat. Taman
teeman alle syntyivat tyonimiltdan Hattivattipeli
ja Muumien pilviralli. Myds Morkdpelin voisi
laskea tahan teemaan, mutta sen keskeisempi
teema on yhteistyo.

Hattivattipeliksi nimedmani peli on muisti-
pelityyppinen peli jonka paahahmoina toimivat
hattivatit. Talld oli tarkoitus luoda peliin janni-
tystd ja nostaa esiin hieman tuntemattomampia
hahmoja kirjoista ja sarjoista. Tarkemmat tiedot
pelin kulusta voi lukea liitteesta 2.

Muumien pilviralliksi nimeamani konsepti
liittyi myos seikkailu-teemaan. Halusin hyvak-
sikdyttdad ideaa taikurinhatusta jotenkin, joten
pelin keskeisena aiheena ovat taman taikaha-
tun luomat vaaleanpunaiset pilvet joilla Muumi-
laakson vaki lentelee pitkin maita ja mantuja.



Taikapilvet esiintyvat seka kirjassa etta tv-
sarjassa, sekd myds Muumilaakson tarinoiden
alkusavelen yhteydessa. Pilvirallin ideana oli
kiertdd Muumilaakson ympari muovisilla tai pui-
silla pilvilld, tietyt kohdat reitistd olivat mahdol-
lisia vain lentden, jotkut myods kavellen. Nop-
pa maarittda etenemisen ja voi antaa pilven.
Pilven voi myOs varastaa kaverilta tai menettaa
korkeille vuorenhuipuille tai merituulille. Lisaa
litteessa 3.

YhteistyO taas oli yksi kantavista teemoista
joka kiinnosti minua erityisen paljon. Halusin
ettd pelissa ei kilpailtaisi vain toisia pelaajia
vastaan, vaan myos yhteista vastusta vastaan.
Mahdollista my6s niin ettd pelaajien kesken
ei ole voittajia ja havigjia, vaan tavoitteena
on voitto yhteistyon tuloksena. Tama nivoutuu
hyvin Muumeihin sitenkin, ettad heilld on tapana
aina auttaa ystdvaa hadassa. Muumilaaksos-
ta loytyy kylld sopivia jannittavia vastuksia,
esimerkiksi Morko tai Haisuli. P&adyin kuitenkin
Morkoon koska se on hahmona lapsista todella
jannittdva ja ehka vahan pelottavakin ja hyljek-

sittyna hahmona olisi mukava nostaa sen pelin
tarkeaksi hahmoksi. Tarkeaa on kuitenkin, ettei
Morkd uhkaa suoraan Muumeja, eihdn han ole
pelottavuudestaan huolimatta aggressiivinen,
vaan jotakin muuta neutraalimpaa asiaa. Esi-
merkiksi kirjassa Taikatalvi Morko iskee hyi-
sen takamuksensa keskitalven kokon paalle ja
pilaa nain keskitalven juhlan, jota Muumipeikko
juhlistaa Tuutikin ja esi-isiensa kanssa. (Jans-
son, Taikatalvi) Tasta teemasta syntyi tyoni-
mella Keskitalven kokko / Morkopeli kulkeva
kokonaisuus joka yhdistyi useammasta ideasta
ja jota on mahdollista pelata myos kahtena eri
pelind. Katso liitteet 4 ja 5.

Hemulin kukkapeli taas tuli valintaan mu-
kaan viime hetkelld ja teemojen ulko-puolelta.
Se lahti ajatuksesta, ettd markkinoilla olevissa
Muumi-peleissa ei viela ole kovinkaan mon-
taa napparyyspelia tai puupalikoista koostuvaa
pelia eikd yhtaan tetris-tyyppista geometrista
palikkapelia. Lahdin leikittelemaan geometrisilla
muodoilla ja pian syntyikin hieman dominosta
vaikutteita saava raaka versio Hemulin kuk-

kapelista. Pelilaudan ja —laattojen muodoksi
valikoitui jo heti alussa kuusikulmio. Pelin tari-
nallisena juonena on kukkapenkin rakentami-
nen Muumimammalle syntymapaivayllatykseksi.
Taman pelaajat toteuttavat pelaamalla peli-
laattoja joissa on erilaisia kukkia ja varikoodi,
pelilaudalle tietylla logiikalla. Alun perin pelin
tavoite oli paasta eroon kaikista pelilaatoista

ja pelilaattoja sai asetella laudalle niin etta

ne liittyivat ymparilld oleviin joko vérinsa tai
kukkansa puolesta. Pelinappulana toimii muu-
mihahmo, jota siirretdan jokaisen vuoron myoéta
viimeksi asetetulle pelilaatalle. Pelissa on myos
erikoislaattoja: lapio ja perhonen. Perhonen on
jokeri minka voi pelata minne vain, lapio taas
antaa kayttajalleen oikeuden muokata maata
sitd ymparoivissa ruuduissa sen pelivuoron
ajan kun muumihahmo on sen paalla. Seka
lauta etta pelinappulat ovat pahvisia. Peli on
melko nopea ja idealtaan yksinkertainen.

........
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Kuva 12. Esityskuva Hemulin kukkapeli. (Tiihonen 2012)

OFAT:

muovinen pelilauta

36 kukEkalaattaa (pahvial

(6 eri kukkalajia, 5 eri Varial
& muumihahmog

TARINA: Muumimammah syntymapaiva |ahestyy ja Muumi-
lagkson asukkaat tahtovat yllattda taman kasvattamalla olkeln
hienon kukkapehkin hanelle. Hemull antaa joRaiselle innokkaalle
onpittelijalle kKuusi kaunista kukkalajia.

PELIN KULKLE (kuudella pelaaialla)

K.ukkakortit sekoitetaan pOydalle kuvapuoli alaspain.

Jokainen pelaaja ottaa Vuorollaan & Satunnaista kKukkakorttia,
Pelin tavoite on paastd eroon nalstd kKortelsta. Tama tapahtuu
Siten ettd Jokaineh pelaaja asettaa vuoro|laan johkun kukistaan
laudalle. Viereikkain asertetrijen kKukkien tulee Euitenkin aina olla
Joko samanvarisia tal samaa lajia. Kun pelaaja asettaa kukan,

han samalla siireda muuminahimonsa taman viimeeksi laittamansa
kukan padlle. Hanen taycyy pelata seuraava kukkansa johonkin
Muumihahmonsa ympdrilld olevaan Vapaaseen ruutuun., Mikdl
pelaaia el pysty tekemaan siireoa, han polstaa muumihahmonsa
laudalta. Vasta kun hap saa laitertua uuden laatab jonnekin
kohtaa laudalle, asettaa han muumihahmon takaisin. Mukana on
myds Kolme perhoslaattaa, jotka kdyvat mihin valiin vain ja kolme
laattaa lapion kuvalla. Tama merkitsee sitd ettd pelaajalla ob
olkeus muokata maata omille kukilleen kalklssa kuudessa tama
laattaa ympardivassad ruudussa eika muilla pelaaiilla ole oikeutts
pelata haitd ruutUja niip Kauan kun muumihahmo oo lapion paalla.

VOITTAJA:

Pelin voittaa se joka saa ensimmaisend istutettua kukkansa
Vuumimamman kKukkapenkkiin
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5.3 Jdeanh valinta

Ideoinnin lopputuloksena vein toimeksiantajalle-
ni neljd peli-ideaa, joissa olin maaritellyt pelin
perusidean, karkeasti sdant6jd sekd osat. En
ollut vield tdssa vaiheessa kiinnittdnyt huomio-
ta erityisesti kustannus- tai valmistusteknisiin
seikkoihin. Ideoita oli valitsemassa kaksi teol-
lista muotoilijaa ja Pelikon tuotteista vastaava
tuoteryhmajohtaja. Han osasi ammattitaidollaan
poimia peleista olennaiset seikat ja antaa kri-
tiikkia. Hattivattipelin kohtaloksi koitui muovio-
sien tekemisen korkea hinta, siitd tulisi aivan
liian kallis kulutustuote vaikka Muumi-brandi
arvoa nostaakin. Pilviralliin taas toivottiin lisaa
strategista paatdoksentekoa, ettei peli perustu
tylsasti vain sattumalle. Morkopelisté en saanut
suoraa kommenttia, mutta omasta mielestanikin
se oli hyvin kiinnostava mutta ehkd opinnayt-
teeseen nahden turhan suuritinen.

Valituksi tuli siis ideoista aivan viime het-
kellda syntynyt Hemulin kukkapeli. Tuoteryhma-
johtajan mielesta idea on hyva ja tarina sopiva
ja peli on helppo ja edullinen valmistaa Raisi-
on toimipisteessa. Peli voitaisiin tehda taysin
pahvista ja lauta koostuisi kahdesta paallek-
kain liimatusta pahvista, josta ylimmaisessa
olisi reikia pelilaattoja varten. Toivottiin myos
ettd pelia voisi pelata useammalla erilaisella
laattasarjalla ja siihen saataisiin opettavainen
aspekti. Muita teemoja kukkien lisaksi voisivat
olla vaikka Aliisan rohdot tai Muumimamman
kasvimaa tai vaikkapa puut tai linnut. Kukkien
toivottiin olevan Suomen yleisimpia luonnos-
sa kasvavia kukkia, joita lapset voisivat sitten
tunnistella katujen varsilta pelia pelattuaan.
Visuaalisen ilmeen tulee olla riittdvan muumi-
mainen mutta vanhan ajan kasvioiden henki
olisi myds suotavaa.

Mikali onnistun toteutuksessa riittdvan hyvin,
peli on mahdollista vieda vuoden 2013 kevat-
markkinoille. Pelin tulee mahtua tiettyyn laatik-
kokokoon ja laudan mielelldan koostua use-
ammasta koottavasta osasta. Se miten tama
toteutetaan, on yksi niistd asioista joihin jat-
kossa kiinnitdn huomiota. Muotoilijat huomaut-
tivat ettd pelilaudan suhteissa on viela paljon
saatamista ja pelilaattojen maaran ja pelilaudan
ruudukon varioiminen onkin ensimmaisia tehta-
viani. Koska peli on ndin yksinkertainen toteut-
taa, teen siitd helpon paperiprotyypin.




6 HEMULIN KUKKAPELI

Luvussa esittelen varsinaista opinnaytteeni
suunnitteluosuutta, johon kuuluu seké peli-
idean ettd saantdjen hiomista seka visuaalisen
ulkoasun suunnittelu. My6és Muumi-teeman liit-
tymistd tyohon kasitellddn tdman pelin kohdal-
ta. Koska pelin kulku on esitelty luvussa 6.1.,
tarkemmat s&anndt 16ytyvat liitteista.

Hemulilla tarkoitetaan tassa tydssa kas-
vistieteilijd ja postimerkkeilija Hemulia, joka
esiintyy usein sekd kirjoissa ettd Muumilaakson
tarinoissa. Hdn on muumiperheen hyva ystava
ja pukeutuu aina hameeseen. Jostain syysta
kaikki hemulit tekevat ndin, syyta ei tiedetd
(Jansson 1992, 126) Kirjassa Muumipeikko
ja pyrstotahti tama hemuli kerasi postimerk-
keja, mutta siirtyi myéhemmin kasveihin kun
sai postimerkkikokoelmansa valmiiksi (Jansson
1992b, 126, 131-132) Hemuleille on tyypillista
tietty vakavuus ja yhteen asiaan keskittyminen,
he ovat usein tiedemiehid. Huomioitavaa on
kuitenkin ettd Muumilaaksossa esiintyy muitakin
hemuleita, tdma on laji siind missd muumitkin.
Muita tunnettuja hemuleita ovat Muumilaakson
Poliisi, Muumipapan uroty6t-kirjassa esiintyy
naispuolinen lastenkotia pitdva hemulitati seka
kirjassa Taikatalvi esiintyvd Reippailijahemuli.
Kirjoissa esiintyy my0s useita muita nimettomia
hemuleita. (Wikipedia, Hemuli 2012.) Isolla
alkukirjaimella kirjoitettaessa tassa tydssa kui-
tenkin viitataan kasvitieteilijd Hemuliin.

6.1 Peli-idean jatkokehitys

Idean valitsemisen jalkeen prosessi jatkui peli-
idean kehitykselld. Kadytdnnossa tama tapahtui
valmistamalla muutamia paperisia prototyyppeja
ja niitd pelaamalla. Alkuperdinen peli-idea jos-
sa kukin pelaaja otti pelin alussa tietyn maaran
kukkalaattoja ja pelasi niitd laudalle tietylla
logiikalla, ei kuitenkaan osoittautunut kovinkaan
toimivaksi sekd kaksin- ettd nelinpelissa. Peli
oli ensimmaisesséd versiossaan melko domin-
omainen: laattoja pelattiin perakkain niin etta
vierekkain olevissa laatoissa oli aina jotain
yhteistd. Tavoite oli sama kun dominossa ja
useimmissa korttipeleissd — paasta ensimmai-
send eroon laatoistaan. Koska ensimmainen
peli-idea kuitenkin osoittautui liilan helpoksi

ja yllatyksettomaksi, muutin pelin perusideaa
lisddmalla siihen etsimisen aspektin erityislaat-
tojen muodossa. Pelin tavoitteeksi tuli 16ytaa
erityinen kukka, kasvitieteilijda Hemulin [0yta-
ma kdmmekka ja istuttaa se omien kukkien
joukkoon. Luvussa kasitellddn hieman myos
koepeleja sekd maaritellddn pelin osat.

Ensimmainen peli-idea

lhan ensimmainen idea oli, ettd jokaisen pe-
latun laatan taytyy sopia taysin kaikkiin ym-
parilld oleviin sekd kukan lajin ja vérin kautta.
Pian tama kuitenkin osoittautui mahdottomaksi,
joten muutin ideaa niin ett3 riittda ettd vain
toinen naista toteutuu — kukka taytyy siis pe-

Kuva 13. Ensimmainen peli-idea. (Tiihonen 2012)

lata niin ettd se sopii ymparilla oleviin kukkiin
joko lajinsa tai varinsa perusteella (Kuva 13).
Punareunaisen paivankakkaran viereen voi siis
pelata jonkun punaisen laatan tai toisenvarisen
paivankakkaran. Tdma toinen peli-idea toimi jo
huomattavasti paremmin. Muumihahmo kul-



kee viimeisimman pelatun laatan mukana ja
seuraava laatta tulee pelata sitd ympéaraoiviin
ruutuihin.

Erikoislaattoja olivat lapio ja perhonen. Per-
honen on jokerilaatta, jonka voi pelata mihin
tahansa valiin. Lapio taas on kanssapelaajille
kiusaa tekeva bonusruutu, silla kun sen pe-
laa laudalle ja asettaa muumihahmonsa sen
paalle, talla kierroksella kukaan muu ei saa
pelata sitd ymparoivia tyhjid ruutuja. Kuvassa
14 keltaisesta lahtéruudusta aloittanut pelaa-

ja on asettanut lapion laudalle ja pakottaa
vastapelaajansa lahtemaan toiseen suuntaan.
Lapio siis oikeuttaa kayttdjadnsd muokkaamaan
maata, mutta heti kun pelaaja siirtdd muumin-
sa pois lapion varresta, siitd tulee tarpeeton
ja laatta kdannetdan ympari. Mikali pelaajan
muumi joutui saarroksiin eikd enaa voinut
asettaa uutta laattaa ymparilleen, pelaaja otti
muumihahmon pois pelistd yhden vuoron ajaksi
ja myéhemmin sai siirtdad sen tahtomaansa
kohtaan laudalle. Pelaaja joka ensimmaisena
sai kaikki kukkansa kukkapenkkiin, voitti.
Ongelmana tassa toisessa peliversiossa ol
kuitenkin, ettd kaksinpelit olivat usein turhan
helppoja ja pelin aloittanut pelaaja useimmiten
voitti tai peli paatyi tasapeliin. Yleensd myds
laattojen pelaaminen lautaan oli liiankin help-
poa ja perhonen helpotti pelid vield erityisesti.
Lapio oli hyva ja toimiva roolissaan. Pelasin
tata versiota kohderyhman lasten kanssa (5
ja 7-vuotiaat) ja peli toimi hyvin ja oli lapsista
riittdvan ymmarrettdva. Vaikeustasoa taytyi vain
nostaa jollakin keinolla. Nelinpelit olivat yleensa
jo haastavampia ja lopussa tuli ruuhkaa laudal-
la ja pelaajia tipahteli ulos, mutta jonkinlaista
strategista haastetta jain silti kaipaamaan. Peli
ei saa olla lilan ennalta arvattava.
Vaikeusastetta nostettiin monella eri tavalla.
Lautaan merkittiin erikoisruutuja 1+ jolloin pe-
laaja saa pelata kaksi laattaa samalla vuorolla
— tdma myos auttoi siind ettd pelaajat alkoivat
pelata toisiaan kohti eivatkd omia reittejaan
pelilaudan reunoilla, t&ma oli ongelma etenkin
kaksinpeleissa. Kaksinpelin vaikeuttamiseksi
kokeiltiin tyhjid ruutuja laudalla, joihin ei saa

pelata ja sdantdjen maaraysta ettd kaksin-
pelissa pelaajien pitda aloittaa vierekkaisista
aloitusruuduista. Lapiolaatan kohdalla kokeil-
tiin ideaa sen varastamisesta, tdma tapahtuisi
korjaamalla se paikkaan sopivalla laatalla ja
ottamalla se itselleen. Vaihtelin myds erikois-
laattojen maaraa ja suhteita sekd pelilaattojen
maaraa ja suhteita. Naitd kasittelen enemman
kuitenkin prototyyppien yhteydessa. Paasaan-
toisesti kuitenkin parhaiten toimi suurempi
valikoima kukkia ja vahemman vareja. Minua
hairitsi my0s se, ettei sekalaisilla laatoilla pela-
tessa pysty erottamaan pelaajan kulkemaa pol-
kua ja yhdelld silmaykselld peli saattaa nadyttaa
todella sekavalta ulkopuoliselle.

Jossain vaiheessa mietin pelin vaikeuttamis-
ta jollain liikuteltavalla laatalla tai paikalla jonne
kaikkien pelaajien pitdisi pyrkid — esimerkiksi
kaivo kukkien kastelemista varten tai hahmois-
ta Muumimamma tai Hemuli. Mielestani on
tarkeda ettd Hemuli on mukana pelissd myos
visuaalisesti eikd vain nimellisesti. En kuiten-
kaan keksinyt jarkevaa tapaa liittaa liikuteltava
laatta peliin.

Toinen peli-idea

Lopulta paadyin luopumaan pelin alkuperai-
sestd dominomaisesta hengesta ja lisdadmaan
siihen enemman Afrikan tahti-tyyppistd menoa
yllatysruuduilla. Pelin kolmannessa versiossa
idea muuttuu jo pitkalti erityyppiseksi. Pe-

lin alussa jokaisella pelaajalla on kymmenen
omanvaristdan pelilaattaa. Nain pelaajan polku
on selvemmin erottuva. Pelilaattojen pelaami-



selle poytdén ei ole mitddn muuta rajoitusta
kun ettd niiden tulee jatkaa pelaajan omaa
polkua. Pelaajan on mahdollista myds jattaa
yhdelld vuorolla laatan pelaaminen valista

ja siirtyd taaksepain polullaan mille tahansa
aiemmin pelaamalleen laatalle. Myos toisen
pelaajan polun yli hyppdaminen on mahdollista
pelaamalla kaksi samanlajista kukkaa vierek-
kdin. Tallainen polkuajattelu, silld siirtyminen ja
polun yli hyppda@minen lisdavat pelaajan takti-
koinnin mahdollisuutta ja tekevat pelistd haas-
tavamman.

Kuvassa 15 keltainen molemmat pelaajat
ovat avanneet erikoislaatan, punainen I0ytanyt
1+ laatan ja keltainen Haisulin. Punainen on
pelannut yhden ylimaaradisen laatan ja keltainen
hyppaéa punaisen paivankakkaran yli omalla
paivankakkarallaan. Keltaisen pelaajan polku
kuitenkin katkeaa, eikd han enada pystyisi pa-
laamaan kahdelle ensimmaiseksi pelaamalleen
laatalle.

Tassé pelin versiossa erityiseen merkityk-
seen nousevat pelid vaikeuttavat ja helpottavat
erikoislaatat. Erikoislaatat asetetaan pelin alus-
sa vaarinpain ja sekoitettuna niille merkityille
paikoille. Pelaaja voi avata erikoislaatan kun
hanen pelilaattansa osuu johonkin sen reunois-
ta. Seuraavalla vuorolla pelaaja ei pelaa uutta
laattaa vaan siirtdd muumihahmonsa erikois-
laatan paalle ja avaa sen. Jotkut erikoislaatat
vaikuttavat heti, jotkut myohemmin, ohjeet ovat
kunkin laatan kohdalla erilaiset. Pelaaja saa
jatkaa polkuaan erikoislaatan toiselle puolelle ja
laatta lasketaan pelaajan polun osaksi.

Kuva 15. Polun ylihyppaaminen (Tiihonen 2012)

........



Na&itd uusia erikoislaattoja ovat lapion lisgksi
Hemuli, Haisuli, 1+ ja kdmmekka. Lapio toimii
kuten pelin ensimmaisessa versiossa, silla
erotuksella ettd kun se avataan erikoislaatasta,
pelaaja ottaa lapion itselleen ja korjaa sen jol-
lain kukkalaatallaan. Pelaaja saa pelata lapion
haluamallaan vuorolla. Kun lapio on kaytetty,
sitd ei kdannetd ja myds toiset pelaajat voivat
kayttaa sitd myohemmin laittamalla muumihah-
monsa sen paalle. N&in lapiot ovat tavallaan
kaikkien omaisuutta mutta suurin hyo6ty niista
on loytajilleen.

Hemuli taas hidastaa pelia saamalla pelaa-
jan odottamaan yhden pelivuoron ajan. Hemuli
pitdd luentoa kukkien kasvattamisesta ja pelaa-
jan on jaatava kuuntelemaan.

Haisuli on myds pelia vaikeuttava hahmo.
Haisuli nostava pelaaja joutuu ottamaan yhden
ylimaaraisen pelilaatan itsedan edeltavalta
pelaajalta. Pelaajan on pelattava tdma laatta
omiensa joukossa, mutta laatta lasketaan va-
rins@ mukaan kuuluvaksi alkuperaiselle pelaa-
jalle, joten se esimerkiksi katkaisee pelaajan

polun. Kun se pelataan pelin lopussa kdmme-
kadn ympdérille, se lasketaan edelleen varinsa
mukaan alkuperdisen omistajansa laataksi,
joten sen kaytdssa kannattaa olla taktinen. Py-
rinkin nailld erikoislaatoilla vaikeuttamaan pelia
ja tuomaan lisda strategian laatimisen mahdol-
lisuutta, mutta huolenaiheena on, meneekd peli
liian hankalaksi kohderyhmalle.

Kolmas uusi erikoislaattatyyppi on 1+, joiden
kohdalla pelaaja saa pelata ylimaaraisen pe-
lilaatan samalla vuorolla. Koska erikoislaattoja
avatessa ei normaalisti pelata uutta laattaa,
tdma on positiivinen vaikutukseltaan.

Pelin tarkein laatta on hortensia hemulen-
sis eli kAmmekka, Hemulin 16ytdma uusi ja
erikoinen kukkalaji. (Muumilaakson tarinoita
1991) Tama on piilotettuna muiden erikoislaat-
tojen joukkoon ja ratkaisee pelin voiton. Kun
kdmmekka I0ydetdan laudalta, pelaaja jattaa
ensimmaiseksi pelihahmonsa kukan paalle
ja viela talla vuorolla sitd ei voida varastaa.
Kémmekan |0ydyttya pelaaja kuljettaa sita
muiden laattojensa edessa niin ettd han siirtéa

kdmmekan edelldan johonkin suuntaan, ei ole
siis pakko olla suoraan eteenpain, ja laittaa
normaalin kukkalaatan kdmmeké&n aiemmalle
paikalle. Toinen pelaaja pystyy varastamaan
kdmmekan tilanteessa jossa hanen laattansa
koskee kdmmekan yhta sivua. Talldin han voi
siirtdd kdmmekkaa edelldan toiseen suun-
taan ja laittaa oman laattansa sen aiemmalle
paikalle, kAmmekan kuljettamisen normaalien
sdantdjen mukaan.

Peli paattyy silloin kun kdmmekka ei enaa
paase liikkumaan eli se on saarrettu. Tata kut-
sutaan myos istutukseksi. Pelin voittaa se pe-
laaja kenen laattoja on suurin maard kdmme-
kén ymparilla, pelaajan pelihahmon ei tarvitse
olla 14sna. Erikoislaattojen ei lasketa kuuluvan
kellekdan ja Haisulin antama lainalaatta kuuluu
varinsd mukaan omistajalleen, ei sille, kuka
sen on pelannut pdytaan.

Peli loppuu my6s, mikali joltakin pelaajalta
loppuu laatat. Talldin pelin voittaa se kenella
on eniten oman varisidan laattoja kdmmekan
ymparilla.



Pelin osat

Peliin tarvittavia osia ovat neljastd osasta
koostuva pahvinen pelilauta, neljd muovista
muumihahmoa seka 48 pelilaattaa. Naista kah-
deksan on erikoislaattoja. Pelihahmoja (Kuva
17) toimeksiantajallani on valmiiksi ja niitd voi-
daan kayttdd myds muissa peleissé ja leikeis-
sa. Tahan valitsin Muumipeikon, Niiskuneidin,
Pikku Myyn ja Nuuskamuikkusen.

Kuva 17. Pelinappulat. (Tiihonen 2012)



6.1.1 Pikaprototypointi

Peli-idean testaamiseksi loin nopeasti muuta-
man pikaprototyypin. Pelilaatat on merkitty eri-
varisin kirjaimin, piirrdn kukat vasta myohem-
min. Aloitusruutujen vérit eivat mitenkaan liity
pelilaattojen véreihin ensimmaisissé versioissa.
Pikaprototypoinnin ideana on selvittda peli-
ideaa ja 16ytda sopivin pelilaudan ja laattojen
yhdistelma.

Aivan ensimmainen idea pelilaudasta pe-
rustui kuusikulmion muotoon ja ensimmaisessa
esityskuvassa jolla esittelin idean yritykselle,
laudalle mahtui kuusi pelaajaa (kuva 12).
Toimeksiantajani kuitenkin toivoi pelid neljlle
pelaajalle, joten muutin lautaa neljdlle pelaajal-
le sopivaksi. Téman pohjalta tein myds aivan
ensimmaiseni paperiprototyyppini jolla kokeilin
pelin toimivuutta. Téssa versiossa ongelmana
oli se ettd pelilaattoja oli yhtd monta pelatta-
vien ruutujen kanssa, laudan taytyy siis olla
suurempi.

Ensimmainen paperiprototyyppi (Kuva 16)
toimii pelin alkuperéiselld idealla ja kohderyh-
méan (5- ja 7-vuotiaat lapset) kanssa pelatta-
essa toimi melko hyvin. Ongelmana kuitenkin
oli jo aiemmin mainittu kaksinpelien tasaisuus
ja helppous. Nelinpelind peli toimi kohtalaisen

Kuva 16. Lautaversio 1: Ensimmainen paperiprototyyppi. (Tiihonen 2012)



hyvin mutta kdytdnnossa pelaaja kykeni lahes
aina pelaamaan laudalle tahtomansa laatan ja
tilaisuuksia taktikointiin ei juuri ollut paitsi lapi-
on kayton osalta.

Seuraavaksi kokeilin versioida pelilaudan
ruutujen ja pelinappuloiden maaraa. Pelilaudan
muotona toimii parhaiten muoto, jossa on aloi-
tusruutujen ymparilld on mahdollisimman paljon
tilaa, kuten laudassa versio 4 (Kuva 20),
verraten muotoon, jossa aloitusruudut ovat
kulmissa, kuten laudoissa versiot 2 ja 3 (Kuvat
18 ja 19). Nailla laudoilla pelattiin laattasarjoilla
jossa oli kuusi kukkalajia viidess& vérissa (30
ja 5-6 erikoislaattaa), seitseman kukkaa nel-
jassa varissa (28 ja 5-6 erikoislaattaa) seka
kymmenen kukkaa kolmessa varissa (30 ja
6-8 erikoislaattaa). Parhaiten toimi kymmenen
kukkaa kolmella varilla, talloin kukkien asette-
lu vierekkain oli ehka hieman haastavampaa
ja siksi toimivampaa. My6s enemman erilai-
sia kukkalajeja toimi paremmin mikali otettiin
huomioon pelin opettavaisuus. Kaikissa naissa
prototyypeissa pelattiin kuitenkin alkuperéaisella
peli-idealla ja ongelmana oli edelleen kaksin-
pelin helppous. Koska nappuloiden ja laudan
variointi ei ndyttanyt ratkaisevan perusongel-
maa, paadyin pelin perusidean muunteluun.
Na&ita versioita pelattiin laudoilla versiot 4 ja 5.

45 pelattavaa ruutua
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Kuva 20. Pelilautaversio 4: 45 pelattavaa ruutua ja pelilaat-
toja. (Tiihonen 2012)

........



\—/

Kuva 18.. Pelilautaversio 2: 38 pelattavan ruudun kokoinen pelilauta Kuva 19. Pelilautaversio 3: 45 pelattavaa ruutua. (Tiihonen
(Tiihonen 2012) 2012)
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Pelilauta versio 4 osoittautui toimivimmaksi
muodoltaan ja oli myds mielestani esteettisin.
Lauta on symmetrinen ja 1+ ruutu osuu hyvin
keskelle lautaa joten jokaisella pelaajalla on
sinne yhtd pitkd matka. Tallad versiolla pelattiin
suurin osa toisen peli-idean peleistd. Todettiin
kuitenkin, ettd laudan olisi syyta olla isompi,
ettei nelinpelissd tule niin kovasti ruuhkaa.

Viides versioni pelilaudasta on suurempi
kuin aiemmat, siind on 60 pelattavaa ruutua.
(Kuva 21) Kaksinpelin pienempi pelialue on
merkitty katkoviivoilla ja erikoislaattojen ruudut
on merkitty tdssd versiossa vaaleanoranssilla
varilla. Kaksin ja kolmestaan pelatessa kay-
tetddn vain keskelld olevia kuutta erikoislaa-
tan paikkaa, mutta nelinpelisséd myos kahta
reunoilla olevaa ruutua. Lopulliseen lautaan
naiden merkintdjen tulee kuitenkin olla sula-
vampia mutta silti ymmarrettdvid. Tdma pe-
lilauta toimii erittdin hyvin pelin kolmannella

muutetulla idealla, tosin erikoisruutujen paikkoja

voi vield sdataa. Pelitilaa on nyt riittdvasti kun
pelaajat pelaavat kukin 10 laatalla ja pelissa
on erikoislaattoja kahdeksan. Nelinpelissakin
tyhjia ruutuja jaa 12, joten liian usein ei tule ti-
lanteita ettd lauta olisi tdysin jumissa. Tietenkin
useimmiten ndma tyhjat ruudut osuvat reunoille
hankalimmin I&hestyttaviin ruutuihin ja keskelld
on ruuhkaa. Onneksi peli kuitenkin sallii omalla

polulla kulkemisen ja polun yli hyppimisen jottei

ruuhka valttdmattd merkitsisi pelaajan putoa-
mista pelistd. Tama kuudes versio pelilaudasta
toimii tarkoituksessaan ja on lopullinen.

Kuva 21. Pelilautaversio 5: 60 pelattavaa ruutua ja pelilaattoja. (Tiihonen 2012)
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6.1.2 Koepelit [asten Kanssa

Prototyyppeja testattiin 1&hinnd koepeleissa
aikuisten kesken, vastapelaajinani toimi useita

luokkakavereitani ja ystaviani. Pelin testaami-
seksi kohderyhmansa edustaijilla pelasin pro-
totyyppeja kahdesti myds 5- ja 7-vuotiaiden
lasten kanssa selvittddkseni peli-idean toimi-

viisaasti sekd hieman tuuria, silld kukaan ei
tieda mita erikoislaatoista milloinkin tulee. Kei-

vuuden ja ymmarrettdvyyden. Koetilanteessa

peleihin osallistui kaksi lasta ja kaksi aikuista.

Helmikuussa pelasimme aivan ensimmaista

noja haitata kaverin pelia on riittdvasti ja myos
prototyyppiversiota ensimmaiselld peli-idealla ja

laudalla, (Kuva 16) mutta peli osoittautui liian
helpoksi. Pelin aloittanut pelaaja voitti 1ahes

aina ja erikoislaatat helpottivat pelia liikaa.
pitkaan.

positiiviset erikoislaatat ovat hyodyllisid. Lapset
Lapset tajusivat kylla idean mutta peli ei toi-

my0Os tunnistivat useimmat pelilaattojen kukista.
Mikali konsepti paatyy tuotantoon, kayn pelaa-
massa pelid suuremmalla lapsiryhmalla ja otan
koehenkildiksi myds nuorempia lapsia. Voisin
lista tietoa pelin toimivuudesta.
minut toivotusti eikd jaksanut kiinnostaa kovin

kuitenkin sanoa, etta koepelit antoivat tarpeel-
Pelin toinen versio toimi koepeleissa lapsen

kanssa hyvin eikd voittajaa voinut ennalta ar-
vata. Pelia pelattiin lopullisilla s&dannailla (Liite
1) ja valmiilla peli-laudalla (Kuva 28). Lapset
tajusivat pelin idean ja pitivat sitd hauskana ja
viihdyttavana. Toki jos kdmmekka Ioytyi heti
pelin alussa, oli sen Idytaneella pelaa-jalla
mahdollisuus kuljettaa sitd sisdanpain omien
laattojensa lahelle ja ndin lahes aina var-
mistaa pelin voitto. Mielestani se ei ole suuri
virhe, niin voi kdyda muutenkin ja silloin se on
vain pelaajan oma taktinen valinta. Paattyy-
han Afrikan tahtikin joskus heti alkuunsa kun

pelin etsityin laatta I0ytyy heti pelin alussa.
Peli vaatii seka taktikointia pelata omat laatat



6.2 Visuaalinen jatkokehitys

Visuaaliseen jatkokehitykseen kuuluu pelilau-
dan ja —laattojen ulkoasun suunnittelu seka
mikali aika antaa myodten, sdantdjen kuvittami-
nen ideaa selkeyttavilla kuvilla. Pdapaino on
laudan ja laattojen suunnittelussa sekd kukkien
valinnassa.

Muumihahmojen piirtdminen ei kuulu tyo-
honi, sillda Muumien lisenssi on hyvin tiukka ja
oikeuttaa lisenssinhaltijan, eli tdssa tapaukses-
sa toimeksiantajani, kayttdmaan vain tiettyja
ennalta valittuja kuvia hahmoista ja esimer-
kiksi muumi-talosta. (Moomin organisation
oy, 2012). Kaikki muumituotteet taytyy myos
hy-vaksyttdda Moomin Charastericstics Oy orga-
nisaatiolla ja kaiken pelin grafiikan taytyy olla
hengeltdan Muumien maailmaan sopivaa. Paa-
sdantd siis on, etten saa taman projektin puit-
teissa piirtda itse yhtddn muumia, vaan minun
on kaytettava valmiita kuvia. Hahmojen kuvia
saa kuitenkin hienoisesti muokata, esi-merkiksi
piitdmallda muumin tassuun kukan tai vesilasin
tai muun sopivan esineen tai asian. Lisatyn
esineen taytyy kuitenkin sopia muumifilosofi-
aan ja kuvamaailmaan eikd se saa olla miten-
kadan epakorrekti. Pyrin siis suunnittelemaan
pelilaudan niin, etta valmiit kuvat sulautuisivat
siihen mahdollisimman hyvin. Harmillista tdma
kuitenkin on siind mielessa, ettd useimmat
muumituotteita valmistavat yritykset kayttavat
naitd samoja kuvia ja siksi muista vastaavista
tuotteista erottuminen on hieman hankalaa.

6.2.1 Moodboard Visuaalisesta tyylista

Koska toimeksiantajani toivoi ettd kukat olisivat
tyyliltdan riittdvan muumimaisia, tein mood-
boardin kukkien visuaalisesta tyylista seka
muumikirjoissa ettd Muumilaakson tarinoissa
(Kuva 22). Janssonin alkuperaiskuvituksis-

sa kukat ovat osin mielikuvituksellisia ja osin
taas pelkistetyn tunnistettavia. Muumimamman
viehtymys ruusuihin ilmenee seka kirjoissa etta
tv-sarjassa. Moodboardissa oikean ylakulman
kuvat taas tuovat esiin sen seikan ettd Muu-
mimamma reunustaa kukkapenkkinsd meren
rannalta [0ytadmillddn simpukan kuorilla. Tama
on yksi visuaalinen seikka jolla saan lisattya
"muumimaisuutta” pelilautaan melko pienilla
eleilld. Myds Hemulia on kuvattu seka kirjois-
sa ettd sarjoissa, mutta hanen piirtdmisestaan
minun ei tarvitse huolehtia, silld muiden muu-
mihahmojen tapaan Hemulista on valmiiksi
piirrettyjd kuvia toimeksiantajallani. Moodboar-
dissa on myods vasemmassa ylakulmassa kuva
kirjasta Vaarallinen juhannus (Jansson 1992f.
), jossa Niiskuneiti ja Vilijaana tekevat juhan-
nustaikoja kerd@malla villikukkia. Taltd pohjalta
saisi varmaankin luotua tarinan kukkaniitys-

té tai muusta vastaavasta, mikali villikukkien
istuttaminen kukkapenkkiin tuntuu epasopivalta.
Tosin Muumit ovat muutenkin toisinaan hieman
epasovinnaisia, joten ehkdpa tama yksityiskoh-
ta ei ole niin merkittava.

........
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Kuva 22. Moodboard Muumien kukista. (Tiihonen 2012)
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6.2.2 Kukkien Valinta ja piirtaminen

Kukiksi valitsen 10 yleista ja tunnistettavaa
Suomen luonnossa esiintyvaa villi-kukkaa.
Kukkia oli tietenkin paljon enemman, jo-

ten pyrin tekemaan valintani tunnettavuuden
ja kukkakimppuun sopivuuden perusteella.
Suurimmat kukat kuten maitohorsman ja
koiranputken jatin pois, samoin vesikasvit ja
myrkyllisid valitsin tarkkaan harkiten. Kielo ja
niittyleinikki kuitenkin p&asivat mukaan kos-
ka ovat niin tuttuja ja erityisid muodoltaan.
Vaikkakaan ruusu ei ole Suomen luonnossa
vapaana kasvava kukka, yritys toivoi sen mu-
kaan siksi koska se on tarked kukka Muumien
maailmassa ja sitd on kuvattu sekd kirjojen
kuvituksissa ettd televisiosarjassa. Kuvassa
23 on yksitoista kukkaa joista taytyy viela
pudottaa yksi pois.

Kukkien piirtdmisessa tarkein seikka ol
niiden esittdvyys ja tunnistettavuus. Koska
toimeksiantajani haluaa peliin myds opetta-
vainen aspektin, on hyvin tarkeda, ettd kukat
ovat yksinkertaisia ja esittavia. Pelilaatat eivat
mydskaan ole kovin suuria, joten tdmakin
rajoittaa liikaa yksityiskohtaisuutta. Kukkien
olisi hyva liittyd myds visuaalisesti Muumien
maailmaan, mutta kun tarkastellaan kuvaa
22, voidaan todeta ettd muumikirjoissa ja tv-
sarjassa esiintyvat kukat ovat tunnistettavia ja
yksinkertaisia. Kuinkas sitten kavikdan-tarinas-
ta skannatut ruusut ovat jo jonkin verran tyyli-
teltyjd, mutta silti tunnistettavia. Muumilaakson
tarinoiden jaksossa 41 esiintyvat kukat hyvin-

Kuva 23. Moodboard kukista. (Tiihonen 2012)

%

= ki

oigsamdiel Lo
{viela friceler) (Camparwda rotundifolia) (myosotis seorpiloides)

pllyvibndkatidara
[lescanfimanm vilgare)

rudsbavanellod
(eemdfrearia cyaii)




kin oikean nakoisia ja tunnistettavia.

Kéammek&at ovat maailman toisiksi lajirikkain
heimo, sukuja 16ytyy l&dhes tuhat ja tunnistettuja
lajeja yli 27 000. K&dmmekk&kasveja kutsu-
taan tutummin myods orkideoiksi, jotka ovat
monille tuttuja 1&hinnd eksoottisina, sademet-
sissd@ kasvavi-na kauniina varikdskukintoisina
kukkina. Mutta my6s Suomen luonnosta 16ytyy
kdmmekaitd, tunnetuimpia ovat neidonkenka ja
maariankammekka. Trooppisen sukulaisensa
tavoin ndma kasvit eivat yhteytad vaan loisivat
sienirihmastoissa ja muissa ympariston elidissa.
(Luontoportti 2012)

Kuvassa 24 on esiteltyna Suomen luonnos-
sa esiintyvia kdmmekkalajeja sekd muutamia
eksoottisempia orkideoita ideoinnin avuksi.
Koska muutkin ty6ssani kayttamat kukat ovat
suomalaisia, koen ettd myos tdman pelin kdm-
mekan tulisi muistuttaa muodoltaan suoma-
laisia sukulaisiaan. Kukan tulee olla erityisen
kaunis ja varikds, mutta muuten sen muodon
luominen on mielikuvitukseni varassa. Muu-
milaakson tarinoissa kukkaa ei naytetd, joten
varsinaista vertailukohtaa ei ole ja toisaalta
minun ei mydskaan tarvitse noudattaa sarjaa
liian tiukasti.

Kémmekéastd sanotaan Muumilaakson
tarinoissa ettd se on erityisen kaunis kuk-

ka. Hemuli 16ytda kukan ja odottaa vastausta
tiedeakatemiasta, onko han Ioytanyt kukan
ensimmaisend. (Muumilaakson tarinoita, 1991.
Jaksot 38-39) Kammekkakasveja ovat esimer-
kiksi orkideat, mutta my6s hortensiakasvit ovat
niiden l&hisukulaisia. Kukan nimeksi tarinaan
tulee joko hortensia hemulensis tai orchidea
hemulensis, joista ensimmainen kylld kuulos-
taa paremmalta. Kuitenkin olisi hyva ettd myds
kukan nimi perustuisi todellisuuteen, vaikka
pelin kukista se onkin ainoa jonka ulkona-

On suhteen minulla on enemman vapauksia
kayttdd mielikuvitustani. Kasvin ei tarvitse olla
kopio jostakin olemassa olevasta lajista, mutta
viitteet muihin orkideoihin ja vastaaviin eivat
liene pahaksi.

Kuvassa 25 on kaikki valmiiksi piirretyt
kukat sekd oikeassa ylakulmassa my6s kam-
mekka. Koska opinnaytteeni tavoitteena on
luoda konsepti, pienet muutokset esimerkiksi
kukkien vareissa ovat mahdollisia, mikali tuote
tuotteistetaan ja grafiikat menevat painoon.
Piirtdmisvaiheessa en ole ottanut vield huo-
mioon painoon liittyvia asioita. Keto-orvokki
ja paivankakkara on kuvassa nostettu sinisen
pohjavarin paalle jotta valkeat kukinnot erottui-
sivat selkedmmin.
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Kuva 24. Kollaasi kAmmekkalajeista (Tiihonen 2012)



Kuva 25. Valmiit kukat. (Tiihonen 2012)



6.2.3 Pelilauta

Pelilaudan visuaaliseen ulkoasuun vaikuttavat
valmistamisen ja kustannusten realiteetit seka
pelin muumiteema. Pyrin saamaan naiden
kahden elementin valilla tasapainottelemalla
aikaan toimivan ja visuaalisen pelilaudan joka
on myo6s kiinnostava ja esteettinen.

Pelilautaan liittyvid valmistuksia toimeksian-
tajan puolesta ovat sen mahtuminen kohtuul-
lisen pieneen myyntipakkaukseen. Pelilaudan
tulee mahtua laatikkoon joka on kooltaan
200mm x 200mm x 50mm ja tdméan takia se
taytyy jakaa kahteen tai neljdan osaan, jotka
pelin alussa kootaan palapelimaisesti yhteen.
Laatikon mitat tulevat esille kuvassa 26.

Visuaalisesti pelilaudassa tulee olla selvas-
ti merkittynd pelaajien aloitusruutujen paikat,
kaksinpelin pienemman pelialan rajaus seka
erikoislaattojen paikat. Kuvassa 29 nakyvassa
ensimmaisessa pelilaudan versiossa erikoisruu-
dut on merkitty leppékertuin, kaksinpelin rajaus
ohuella vaalealla viivalla ja muumeista tuttuja
tyyliteltyja simpukoita on aseteltu kukkapenkin
reunoille. Muuten lauta on yksinkertainen, peli-
laattojen ollessa laudalla on paljon tapahtumaa
ja seurattavaa, pelilaudan taytyy valittdad vain
kaikkein tarkein informaatio. Valkoiset pohjat
pelaamattomissa ruuduissa ovat tarkeitd, jotta
ilme sailyttdisi raikkautensa. Kuvassa 30 peli-
lautaa on vield vahan elavoitetty savyttdmalla
nurmikkoa ja multa-alueita. Laudasta puuttuu
viela aloitusruutujen paikat ja muumihahmot
niitd merkitsemaan laudan kulmiin.
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Kuva 26. Pelin laatikon mittakuva. (Tiihonen 2012)
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Kuva 29. Ensimmainen visualisoitu versio pelilaudasta.
(Tiihonen 2012)

Kuva 30. Pelilauta savytettyna. (Tiihonen 2012)
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Pelilauta koostuu yhdesta neljaan palapelin
palan muotoon stanssatusta pahvista, joista
kootaan pelin alussa pelilauta. Olisi hyva jos
pelilaudassa ei nakyisi ylimaaraisia palape-
liliitoksia hairitsemassa pelialuetta, kuusikul-
mainen peliruudun muoto voisi toimia vastaa-
vana. Kuvassa 27 on ehdotelmani pelilaudan
jakamisesta ruutujen kuusikulmaista muotoa
hyvéksikayttaen. Pelilaudan reunoille osuvat
litoskohdat olisivat mahdollisimman vahan tiella
ja toimisivat palapelilitokset tapaan, ilman etta
leikkaussaumat héairitsevat lautaa liikkaa. Leik-
kaus jakaa laudan kahteen erilaiseen mutta
symmetriseen muotoon. Palojen &arimitat ovat
175mm x 148mm ja 150mm x 162mm. Laudan
osat mahtuvat laatikkoon kuvan 28 nayttamalla
tavalla. Myds pelilaatat stanssataan pahville,
josta ne ennen ensimmaista pelikertaa irro-
tetaan. Pahvien kokoa ja m&araa ei ole vield
maaritelty, mutta myo6s niiden tulee mahtua
laatikkoon. Pelilaudan kokonaismitat koottuna
ovat noin 270mm x 270mm. Pelilaatan koko
on noin 31mm x 28mm.

Kuva 27.. Laudan jako ja pelilaatan mitat
(Tiihonen 2012)

Kuva 28
2012)

. Pelilaudan osat laatikossa. (Tiihonen



6.2.4 Pelilaatat ja erikoislaatat

Peliin kuuluu 40 kukkalaattaa, joiden ulkoasun
suunnittelua avaan tassa kappaleessa. Kos-

ka kukkien piirtdmistd on kéasitelty edellisessa
luvussa, suurin pohtimisen aihe laatoissa oli
niiden varikoodaus, eli siis taustavéri jon-

ka avulla laatat tunnistetaan tietyn pelaajan
laatoiksi. Taustavarien taytyy olla sellaisia etta
kukat erottuvat niistd hyvin. Alun perin tarkoi-
tuksenani oli pitdd varikoodaus vain pelilaat-
tojen reunalla kulkevana viivalla, mutta kukkia
piirtdessani totesin ettd paivénkakkara ja kielo
valkokukkaisina kukkina vaativat taustavarin. Ja
yksivarinen laatta tekee kokonaisuudesta ehka
selkedmman, parhaimmillaanhan pelilaudalla on
40 laattaa yhtd aikaa, talldin tunnistettavuus

ja selkeys ovat paaroolissa. Piirrettyjen kukki-

en varit pyrkivat olemaan l&helld niiden oikeita
vareja, mutta pientd hienosdatoa taytyi tehda
jotta ne erottuisivat riittdvan hyvin taustastaan.
Hankalimpia kukkia olivat leskenlehti ja lem-
mikki, silld ne eivat erottuneet kovinkaan hyvin
keltaisesta ja sinisestd taustasta. (Kuva 31)
Kuvassa on myds vanha versio ruususta, jonka
lopulta poistin koska mielestani se ei sopinut
muiden kukkien tyyliin. Myds kdmmekka puuttui
naista laatoista.

Kuitenkin toimeksiantajaltani tuli palautetta
ettd varit saisivat olla kirkkaampia, joten tein
useampia varikokeiluja, naista kuva 33, Vaikka
jotkut kirkkaat varit ndyttavat hyvaltd yksittaisis-
sa kukissa, ei mikaan niista toiminut kaikissa
yhtd hyvin.

) () @) (/)

Kuva 32. Erikoislaatat. (Tiihonen 2012)

Erikoislaatoista piirsin itse vain kdmmekan
ja lapion (Kuva 32). 1+ laatta on informatii-
vinen ilman kuvaakin ja Haisulin ja Hemulin
kuvat sain toimeksiantajaltani enkd muokannut
niitd mitenkdan. Kumpikin kuvista kuitenkin
sopii laattoihin hyvin, etenkin kasvia k&ddessaan
pitelevd hemuli luo heti mielikuvan kasvitie-
teilijd Hemulista. Erikoislaattojen taustavari on
valkoinen, jotta laatat erottuisivat hyvin. Lapio
on tavallinen lapio, tyylittelyd tdman kanssa voi
tehdd opinnaytteen jalkeen jos sille on tarvet-
ta. Kdmmekk& on dramaattisen ja eksoottisen
nakoinen orkideaa muistuttava kukka, jolla on
selvd mielikuvituskasvin leima. En tieda voiko
sitd sanoa erityisen kauniiksi mutta erikoiseksi
ainakin?
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Kuva 33. Laattojen varivaihtoehtoja. (Tiihonen 2012)



6.3 Saannot

Koska pelin idea on jo selitetty kohdassa peli-
idean jatkokehitys, lopulliset sdanndét ovat liit-
teessa 1. Prosessin ymmartamiseksi kuitenkin
avaan hieman saantéjen keksimisen ja Kkirjoit-
tamisen prosessia. Suurin haaste oli saantéjen
kirjoittaminen riittdvan selkedan ja ymmarretta-
vaan muotoon, silla ensi vilkaisulla peli ei kerro
miten sitd pelataan ja vaatii muutaman peliker-
ran, ennen kuin idea selkeytyy.

On tarkeaa etta pelilaatoista ja pelihahmois-
ta puhutaan riittdvan selkeilld ja johdonmukai-
silla termeilld eikd kayteta sekoittavia sanoja
kuten nappula. Pahviset pelin osat kulkevat
nimelld pelilaatta ja muoviset muumihahmot
nimella pelihahmo. Siirrosta puhutaan termilla
laatan asettaminen tai pelaaminen poytaan.
Pelissd on melko paljon sdantdja ja olen pyr-
kinyt karsimaan turhat pikkusdannoét ja kiellot,
esimerkiksi sen ettei lapiota saa pelata viimei-
send laattana. Jatan nama taktiset paatokset
pelaajan tehtaviksi. Samoin myds kammekan
Ioytyessa pelin alkuvaiheessa pelaaja voi kul-
jettaa kdmmekan omien pelilaattojensa luokse
ja lopettaa pelin saartamalla kdmmekan, talléin
muilla pelaajilla ei ole mitdan mahdollisuutta.
Paatin kuitenkin, ettei tata kielletd saanndis-
s4, se jaakoot pelaajien omaksi paatdokseksi
jos tdma mahdollisuus halutaan poistaa. Pelin
saannot ovat tukiranka, joka takaa pelin toi-
mivuuden, mutta versiointihan on aina mah-
dollista.

Pitdd myos muistaa, ettd kohderyhman
ollessa lapset, saantéjen on oltava hyvin yk-

sinkertaiset. Ensimmaisena taytyy ymmartaa
mitd jokin asia tarkoittaa ja miten toimitaan,
saantdjen kuljettaminen eteenpain tarinalli-
sesti on vasta toissijaista. Se on ehka taman
tydn suurin haaste, mutta paljon pystytdan
ratkaisemaan taittoteknisilla ratkaisuilla. Saan-
tojen taitto jaa kuitenkin aikataulullisista syista
mahdolliseen jatkoprojektiin. Toisaalla oikeassa
pelitilanteessa on yleensa aikuinen lukemassa
ja selittdmassa saannat lapsille, lapset pelaavat
itse enemman muistinsa ja mahdollisten kuvien
avustuksella. Pelin sdanndt on myos aivan to-
della tarked kuvittaa, silla monia asioita, kuten
esimerkiksi polun yli hyppaaminen, on vaikea
ymmartaa tekstista. Myos kuvitus jaa opinnayt-
teen jalkeen tehtavaksi, mikali peli paatetaan
vieda tuotantoon. Tein kolme eri versiota saan-
noista ja jokainen niista kehittyi edellisesta,
mutta niiden pituuden vuoksi liitteisiin lisataan
vain viimeisin versio.

6.4 Muumi-teeman liittyminen peliin

Muumien sujuva liittyminen tdhan peli-ideaan
kay aika helposti, koska koko pelin tarina

on hyvin muumimainen, syntymapaivineen,
kukkapenkkeineen ja yhdessa tekemisineen.
Muumilaakson tarinoissa on myds jakso jossa
tehddan Muumimammalle syntymapaivalahjaksi
kukkapenkki, hanen muotokuvakseen kallion
juurelle. (Muumilaakson tarinoita 1991) Kirjoista
Vaarallisessa juhannuksessa taas Niiskuneiti ja
Vilijaana tekevat juhannustaikoja niitylla ja ke-

railevat villikukkia (Jansson 1992f 83) Kirjoissa
ja televisiosarjassa myos korostetaan Muu-
mimamman mieltymysta kukkiin ja puutarhan
pitoon, joten naiden aihepiirien liittdminen peliin
tuntuu luontevalta. Myos tietenkin pelin kuvi-
tus liittyy Muumien maailmaan vaikka hahmot
esiintyvatkin pelissa 1ahinnd pelinappuloiden
muodossa ja kuvituksina laudassa. Erikoislaat-
tojen Haisuli ja Hemuli liittdvat pelin tiukemmin
teemaan, toisilla pelinappuloilla ja neutraalilla
laudalla tdma peli-idea taipuisi myos muihin
teemoihin.

Pelin tarina on seuraavanlainen ja tulee
esiintymdan mahdollisissa taitetuissa sdannois-
Ssa:

Muumimammalle on tulossa syntymapai-
vat ja muut Muumilaakson asukkaat haluavat
yllattaa hanet iloisesti. Koska Muumimamman
tiedetdan pitdvan kukista, he paattavat raken-
taa hanelle lahjaksi hienon kukkapenkin. He-
mulikin oikein innostuu tasta loistavasta ideasta
ja antaa muumeille yhden kauniin ja harvinai-
sen kammekkakasvin taimen. Hemuli on itse
Ioytanyt tdaman kasvin maailman ensimmaisena
ja lupaa palkita sen kuka istuttaa kukan kukka-
penkkiin. Muumipeikko, Niiskuneiti, Pikku Myy
ja Nuuskamuikkunen paattavat ottaa kilpailun
siitd kuka saa istuttaa tuon erityisen kauniin
kasvin omien kukkiensa joukkoon.

Kilpailu alkakoon!

........



7 LOPPUTUOTOS

Projektini lopputuotoksena on lasten lautapelin
konsepti, jossa on valmiina pelilauta, pelilaa-
tat ja puhtaaksikirjoitetut sdannot. Saantdjen
taittaminen jaa aikataulullisista syista projektin
jalkeen tehtavaksi, jos tuote menee tuotan-
toon. Tassa luvussa esittelen valmiin konseptin
lopputulokset, eli pelilaudan, pelinappulat ja
muutamia mallinnuskuvia, jotka auttavat koko-
naisuuden hahmottamisessa. Saannét voi lukea
litteesta 1.

Kuvan 34 valmiissa pelilaudassa on pai-
kallaan aloitusruudut ja muumihahmot niitd
merkitsemassa. Aloitusruutujen varit on valittu
muumin mukaan, perusvarit sininen, punainen,
keltainen ja vihred sopivat hyvin Muumipeikolle,
Pikku Myylle, Niiskuneidille ja Nuuskamuikku-
selle. On myos hyva, etta aloitusruuduissa on
kirkkaat perusvarit, pelilaattojen lopulliset véarit
ovat haaleampia muunnoksia naistd samoista
savyistd. Muumihahmot ovat yritykseltd saa-
tuja valmiita kuvia eikd niitd ole muokattu.
Pelilaattojen lopullisissa versioissa kukkia on
suurennettu ja vérit on valittu niin ettd kukat
erottuisivat mahdollisimman hyvin. (Kuva 35)
Leskenlehden kanssa on edelleen ongelmia, se
ei erotu hyvin keltaisesta taustasta.

Kuva 34. Valmis pelilauta (Tiihonen 2012)




Mallinetuilla kuvilla on kuvattu yhden kaksin-
pelin eteneminen. Kuvassa 36 peli ja nappulat
ovat poydalld mittasuhteiden valottamiseksi.
Mallinnetuissa kuvissa ei esiinny muumihah-
moja jotka normaalisti merkitsisivat viimeista
siirrettya laattaa. Kuvassa 37 peli on aloitettu
ja punainen pelaaja on ldytanyt erikoislaatoista
laatan 1+ ja sininen Haisulin. Tdman vuoksi
siniselld pelaajalla on yksi punaisen laatois-
ta omiensa joukossa ja punainen pelaaja on
liikkunut yhden askeleen enemmaén. Kuvassa
38 sininen pelaaja on hypannyt omalla orvokil-
laan punaisen orvokin yli. Kuvassa 39 sininen
pelaaja on loytanyt kdmmekan ja kuljettaa
sitd edelldan, punainen pelaaja 16ysi lapion ja
korvaa sen omalla laatallaan. Viimeisessa ku-
vassa 40 peli on paattynyt punaisen pelaajan
voittoon. Kaksinpelin pienempi pelialue rajaa,
joten kdmmekkaa ei voi enda liikuttaa ja vaikka
sininen pelaaja kuljetti kAmmekkaa mukanaan,
han joutui pelaamaan punaisen lainalaatan
viimeisend laattanaan ja nain enemmistd kam-
mekkaa ymparoivistd kukista on punaisia.

Kuva 35. Valmiit nappulat. (Tiihonen 2012.)
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Kuva 36. Peli poydalla. (Tiihonen 2012)

Kuva 37. Mallinnettu pelilauta. Polun rakentaminen. (Tiihonen 2012)



Kuva 39. Mallinnettu pelilauta. Lapion 16ytyminen.
(Tiihonen 2012)

Kuva 40. Mallinnettu pelilauta. Pelin loppu.
(Tiihonen 2012)
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8 JOHTOPAATOKSET

Opinnayteprosessini koostui taustoituksesta,
tutkimusosuudesta seka varsinai-sesta suun-
nitteluprosessista. Tavoitteena oli luoda lasten
muumiteemaisen lautapelin konsepti, kohderyh-
mana yli viisivuotiaat lapset. Lopputuotoksena
tydstd syntyi Hemulin kukkapelin konsepti,
jossa on selvilla pelin kulku ja sdanndt, versiot
pelilaudasta ja laatoista. Konsepti on toimek-
siantajan niin tahtoessa valmis jatkokehitykseen
ja tuotteistamiseen. Mahdollisesti siitd tehdaan
peli kevdan 2013 markkinoille, mutta viela tas-
sa vaiheessa paatosta ei ole tehty.

Taustassa kasiteltiin projektin |ahtdkohtia
seka maariteltiin tavoite. Viitekehys ja prosessi-
kaavio kuvaavat opinnaytteen sisaltda, teemoja
ja etenemista. Alaluvut muumeista ilmiéna seka
lautapelien historiasta ja maaritelmasta pyrkivat
valot-tamaan tyon tarkeimpia teemoja, jotta
lukijalla olisi riittdvat 1ahtotiedot tutustua tutki-
musosuuteen. Tausta on melko laaja, mutta
mielestani se palvelee tyota ja helpottaa ilmion
ymmartamista.

Tutkimusvaiheessa tarkeimmat tutkimus-
menetelmat olivat havainnointi ja haastattelut,
joiden avulla sain tietoa lasten valmiuksista,
pelikulttuurista ja kiinnostuksista seka lautape-

leista yleisesti. Havainnointi toi minulle ensi-
kaden tietoa lasten toimimisesta pelitilanteissa
seka kahden toimeksiantajani muumipelin
kaytettdvyydesta kohderyhman kaytossa. Ben-
chmarking nosti esiin kiinnostavia lasten peleja
seka pohdintaa muumipeleista markkinoilla, toi-
mien myos inspiraation lahteena. Tutkimusme-
netelmani olivat kvalitatiivisia eli laadullisia ja
ne suunnattiin tuottamaan tietoa, jonka varaan
rakensin suunnitteluprosessini. Tyon kehitta-
miseksi ja tutkimustulosten soveltamiseen tata
yhtd suunnitteluty6td laajemmalle alueelle,
haastatteluja ja havainnointeja olisi voinut olla
enemman. Tutkimus kuitenkin tuotti vastaukset
tutkimuskysymyksiin ja suuntasi suunnittelupro-
sessia oikeaan suuntaan.

Suunnitteluprosessia ohjaaviksi johtopaatok-
siksi kokosin seuraavat: pelin idean on oltava
ymmarrettdva ja selkeasti selitetty, visuaalisen
ulkoasun on oltava informatiivinen, ymmarretta-
va ja muumimainen sekd opettavaisuudella saa
lisdarvoa peliin. Pelissa kaytettavyys, eli toisin
sanoen peli-idean viihdyttavyys ja ymmarretta-
Vyys on ensisijaisen tarkeaa, turvallisuuden ja
esteettisyyden ohella. Kohderyhman rajauksek-
si lapset viisivuotiaasta ylospain oli hyva, silla

vasta tassa iassa lapset kykenevat pelaamaan
lautapeleja onnistuneesti. Lautapelin valmis-
tuksessa on huomioitava turvallisuus ja lait ja
sdadokset, mutta kaytdnndéssa Hemulin kukka-
pelin kohdalla tdma tarkoittaa vain varoitusten
ja CE-merkinnan merkitsemista pelilaatikkoon.
Pahvinen pelilauta ja laatat ovat turvallisia ja
helppoja valmistaa. Valmistustekniikan tarkempi
maarittely jaa kuitenkin opinnaytteen ulkopuo-
lelle.

Dokumenttiaineistoja kaytettiin tuomaan tie-
toa lasten valmiuksista sekd avaamaan minulle
muumien tarinallista ja visuaalista maailmaa.
Kirjojen perusteella tehdyt kasitekartat esittele-
vat inspiroivia aiheita, joiden avulla maarittelen
nelja kiinnostavaa teemaa: seikkailu, jannitys,
viidakko seka yhteisty0. Mutta koska ideoiden
kehittely on pitkalti myos alitajuinen proses-
si, mielikuvitukseni nosti esiin ideoita myos
teemojen ohi. Naista valittiin jatkokehitykseen
konsepti tyonimeltddn Hemulin kukkapeli.

Hemulin kukkapeli sai alkunsa epamaarai-
sestd peli-idean alusta ja muunsi muotoaan
dominomaisesta ja yllatyksettomasta pelista
taktikointia ja ajattelua vaativaksi, viihdyttavaksi



peliksi, joka toimii seka kohderyhmalldan etta
myds vanhemmilla lapsilla. Pelin osiin kuuluu
pelilauta, neljd muovista muumihahmoa peli-
nappuloina seka 48 kukkakuvioista pelilaattaa.
Pelin perusideana on rakentaa kukkapenkki
Muumimamman syntymapaivalahjaksi ja |0y~
taa sieltd Hemulin piilottama kammekkakasvi.
Pelaaja rakentaa kymmenestd omanvarisestdan
kukkalaatasta kukkapolun ja etsii yllatyksia eri-
koislaattojen alta. Pelilauta ja —laatat muuttuivat
peli-idean rinnalla kunnes toimiva yhdistelma
saavutettiin. Nyt peli on valmis nautittavaksi!
Mielestani koko opinnadyteprosessi kuvaa
uskottavasti muotoiluprosessia edeten loogisesti
paatyen tavoiteltuun lopputuotokseen. Hemulin
kukkapeli on taktinen, hauska ja helposti vari-
oitava peli, joka koepeleissa toimi hyvin koh-
deryhménsa lapsilla. Viela vankempien tulosten
saavuttamiseksi pelia olisi hyva pelata esimer-
kiksi paivakodissa, mutta tarkemmat koepelit
voidaan suorittaa mahdollisessa jatkoprojektissa
opinnaytteen jalkeen. Kritiikiksi pelille voisi mai-
nita saantéjen tamanhetkisen vaikeatajuisuu-
den, idea ei avaudu aivan heti vaan saattaa
vaatia muutaman pelikerran selkeytyakseen.

Pelaaminenhan kuitenkin on myds oppimispro-
sessi ja tiettyjen alkuvaikeuksien jalkeen pelin
riemu ja viihdyttdvyys korvaa opettelun vaivan.

On mahdollista, ettda Hemulin kukkapeli va-
litaan jatkokehitykseen ja siitéd tehdaan valmis
tuote. Tama kuitenkin toteutetaan omana pro-
jektinaan ja suuretkin muutokset pelissa ovat
mahdollisia. Toimeksiantajani on toivonut uutta
ratkai-sua aloitusruutuihin sekd vahentamaan
pelilaattojen maarad, mutta muutokset toteute-
taan myoéhemmin vain jos konseptia kehitetdan
edelleen. Myo6s kdammekan voisi mahdollises-
ti korvata jollakin toisella kukalla. Pelissa on
tdssa muo-dossaan kuitenkin kaikki valmiudet
jatkokehitykseen ja se on saavuttanut sille
asetetut tavoitteet. Mahdollisessa jatkoprojektis-
sa tehtavaksi jaa saantdjen taittaminen, peli-
laatikon suunnittelu ja kuvittaminen, tuotannon
suunnittelu seka grafiikoiden muokkaus paino-
valmiuteen.

Viimeiseksi tahdon ilmaista suuren Kii-
tollisuuteni prosessin tukemisesta ja avusta
ohjaajalleni Ulla Seppala-Kavénille, toimek-
siantajalleni Martinex oy:lle seka rakkaille
luokkatovereilleni.
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"Hemulin Kukkapeli”

Suositusika 5+
Kesto 10-20min

Peliin kuuluu:

pelilauta

40 pelilaattaa neljassa varissa

8 erikoislaattaa joista

2kpl lapiolaattaa

2kpl Hemuli-laattaa

2kpl Haisuli-laattaa

1kpl 1+ laatta

1kpl kdmmekka-laatta

nelja muumihahmoa pelinappuloiksi

Pelin tarkoitus:

Pelin tarkoituksena on 16ytaa kasvitieteilija
Hemulin 16ytdma kdmmekka-kukka, joka on
piilotettuna pelilaudalle ja istuttaa se omien
kukkiensa joukkoon. Se pelaaja kuka tassa
onnistuu, voittaa pelinl Tama tapahtuu raken-
tamalla pelilaatoista polku ja avaamalla erikois-
laattoja.

Pelin valmistelut:

Pelilauta kootaan neljastd osasta ja asetetaan
poydalle tai muulle tasaiselle alustalle.

Jokainen pelaaja ottaa itselleen kymmenen

samanvaristd pelilaattaa seka pelinappu-laksi
muumihahmon. Pikku Myylle kuuluvat punaiset,
Muumipeikolle siniset, Niiskuneidille keltaiset ja
Nuuskamuikkuselle vihredt laatat. Muumihah-
mot asetetaan niille merkittyihin 1&htéruutuihin.

Erikoislaatat kdannetdan kuvapuoli alaspain
poydalle, sekoitetaan ja asetetaan leppa-ker-
tuilla merkittyihin erikoisruutuihin. Erikoismerkki-
en maara riippuu pelaajien maarasta
seuraavasti:

Kaksi pelaajaa: 6 erikoislaattaa, pois jatetdan
yksi Haisuli ja yksi Hemuli. Pelialue katkoviival-
la merkitty pienempi pelialue.

Kolme pelaajaa: 6 erikoislaattaa, joista jate-
tdan pois Haisuli ja Hemuli. Tyhjiksi ruu-duiksi
jaavat kaksi pelilaudan ulkokehdalld olevaa eri-
koislaattojen ruutua. Pelialueena koko lauta.
Nelja pelaajaa: 8 erikoislaattaa jotka asete-
taan niille merkityille paikoille. Pelialueena koko
lauta.

Pelin kulku:

Pelihahmot asetetaan lahtdruutuihin. Nuorin
pelaaja aloittaa. Pelivuorollaan jokainen pe-
laajista asettaa laudalle yhden pelilaatoistaan.
Siirtoa seuraa aina muumihahmon siirtdminen
laatan paalle. Seuraava pelilaatta pelataan
johonkin edellistd ymparoivistd ruuduista, nadin
muodostuu yhden vérisista kukkasista kukka-

polku, jonka karjessd muumi kulkee. Halutes-
saan pelaaja voi omalla vuorollaan myos liikut-
taa muumihah-moaan polkuaan pitkin jonkun jo
ailemmin pelaamansa laatan paalle, talldin han
ei pelaa uutta laattaa silla kierroksella. Polulla
liikkumisen lisdksi pelaaja voi myds hypa-

ta toisen pelaajan polun yli. Tama tapahtuu
pelaamalla samanlajisen kukan toisen pelaajan
asettaman kukkalaatan viereen. Ylihyppaami-
nen katkaisee pelaajan kukkapolun eika han
enaa voi siirtyd ylihypatyn laatan toiselle puo-
lelle. Katso kuva yksi.

Kuva 1: Ylihyppdaminen.

........
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Erikoislaatat:

Pelissd on mukana myds erikoislaattoja joi-
hin on piilotettu iloisia ja ikdvid yllatyksia seka
Hemulin kaunis kdmmekkakukka. Erikoislaatan
avaamiseksi pelaajan tulee ensin asettaa oma
laattansa johonkin sitd ympardivaan ruutuun.
Seuraavalla kierroksella pelaaja ei aseta uutta
laattaa laudalle, vaan siirtyy erikoislaatan
paalle ja avaa sen. Erikoislaatat eivat kuulu
kenellekdan, joten niiden kautta kulkeminen ei
katkaise pelaa-jan kukkapolkua.

Erikoislaattojen vaikutukset:

Hemuli: Menetat yhden pelivuoron, koska sa-
tuit térmaadmaan Hemuliin, joka jaa kertomaan
sinulle kukkien istutuksesta.

Haisuli: Pyyda yksi pelilaatta sinua ennen pe-
laavalta pelaajalta, silld Haisuli on kaynyt va-
rastamassa yhden kukan ja tuo sen virnistellen
sinulle. Tama Haisulin pelataan laudalle kuten
muutkin laatat, mutta se katkaisee pelaajan
polun. Mikali se pelataan kdmmekan ymparil-
le, se lasketaan varinsd mukaan sen pelaajan
laataksi, kuka sen alun perin antoi.

Lapio: Jos maasta paljastuukin lapio, sinulla on
oikeus istuttaa omia kukkiasi sitd ym-paroivaan
ruutuun silla pelivuorolla kun muumihahmosi
on laatan paalla. Kun 16ydat lapion, ota se
omien laattojesi joukkoon ja korvaa se yhdelld
kukkalaatoistasi. Lapion saa pelata haluamal-

laan hetkelld. Kun muumisi siirtyy eteenpain
istuttamaan lisda kukkia, lapio on tarpeeton.
Mutta my0s toiset pelaajan voivat taman jal-
keen kayttaa lapiota siirtdmalld muuminsa sen
paalle.

1+: Avatessasi taman laatan, saat samalla
kierroksella pelata yhden ylimaaraisen kukan.

Kammekka: Nyt olet 16ytdnyt Hemulin piilot-
taman kauniin kdmmekkakukan! Siirra talla
vuorolla muumisi kdAmmekan paalle turvaa-

maan sitd. Seuraavilla pelivuoroilla sinun taytyy

kuljettaa sitd mukanasi ja etsiad sille sopiva
istutuspaikka.

Kammekan kuljettaminen:

Kammekkaa kuljetetaan pelaajan kukkapolun
kérjessa, niin ettd pelatessaan uuden laatan
ja siirtdessaan muuminsa sen paalle, pelaaja
siirtdd kdmmekkaa yhden ruudun eteenpain
johonkin suuntaan. Kdmmekkaa on pak-

ko liikuttaa joka kierroksella. Kun kdmmekka
on saarrettu joka puolelta eika sitd enaa voi
liikuttaa, peli on paattynyt. Kémmekan kanssa
ei saa siirtyd takaisin omalla polulla tai hyppia
toisen polun yli.

Kammekan varastaminen:

Kammekka on mahdollista myds varastaa.
Tama on mahdollista kun pelaajan laatta kos-
kettaa kdmmekkaa joltakin sivulta, talléin han
voi vuorollaan korvata kdmmekan omalla kuk-
kalaatallaan ja siirtda sitd askeleen eteenpain.
Toimii kuten kdmmekan kuljetus. Poikkeuksena
kdmmekan l6ytdminen, talléin muumi suojelee
juuri versonutta kukkaa yhden vuoron ajan.

Pelin paattyminen:

Peli paattyy, kun kdmmekka on saarrettu niin,
ettei sitd enda voi liikuttaa tai joltakulta pe-
laajista loppuu pelilaatat. Talloin voittaja on

se, kenelld on eniten omanvarisidan laattoja
kdmmekan ymparilla! Erikoislaattoja ei lasketa
kenenkaan pelaajan laatoiksi ja Haisulin varas-
tama lainalaatta kuuluu varinsd mukaan omis-
tajalleen vaikka sen olisikin pelannut poytdan
toinen pelaaja.

Huomioitavaa!
Pelaajien aloitusruutuja saa pelata kuten mui-

takin normaaleja ruutuja pelin edetessa.

Tloisia pelihetkia!

JoLiite 1
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pelinappulat < 25

wiisi el wing

= 2
...

Pppa

hattivatit magnectailla = 25

QLHY
M

pisteenlaskulants

TAVOITE Paiskd eraan kaikista orvista pelinappulodta (okaisella pelaagalla vis rappulaa,
whsi oy bin wdni, tunnisteena muurihahman kevad, Tired tapabtuu pelaamalls
ami nappula s3mdmvdtisen hattivabin sisiin. Hattivatin sl on winkoodija
magnesttl. Mappu loksa en magnechin vastakappale.

PELIM EVLEL: Muosin aloittaa, Moppa mdarii minks «irksti nappulaa pelatzan. Peliajn on
nostetEavd whsi hatiiatty poydiltd, mikili sz an simandininen on kisrakssll
peh‘l'l:.‘iu‘a erPuh, pe|.‘1a|'.i mFsaul.'I:H r,\-aﬁ:luhnsa |'ral't|va‘l'irr sisfdn. Viorosiirhyy.
St noppa herad varia oka on jo pelatty battivatin 3533, pelaajan tulee gyrkd
vastaavd hattivathi peredill. Jom se an vEdr 11 by hja, voors 3 ik, Jes 3iind
tobsen pelaaian nappula, 52 palauketaan aristajlleen, Jos siing on oma napeula,
sz abetaan takasin tsalle, Aina kan pelia ja saa nappulan hattiatin ssiin, Rin
liibarttaa =amalla moumibabmogan Pi:.'hcla:‘lcuhud.l.ﬁ:' ','l'u:lcr_- askeleen ateenghin.
Jas noppa h=idt44 ukkasrryrrskyn kivan, battivatit inmemtunat 4 bkslatao kaesda
A e sekodtetaan.

VDITTAMIMER: Pelsaj joly piises patalaskulaudally ensimrdiseni ilmapantirin luakss,
woittaa!
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Muumien pilviralli

OSAT: 2
pelilauta
neppa LN

muoviset pilvet x 10-20?
pelinappuloina muumihahmot

TAVOITE

Muourmilaaksen asukkaat leytavit taikurin batun voeren huipulta ja
padttivat kilpailla sits kuks saa kierrettyd keko Muumilaakson
ympiti pilvellidn. Tavoite on pidsti maaliin niin suurella pilvelld kun
mahdellista.

FELIM KEL/LEL:

MNoppa midrdd etenemisen. Pilvisymboli antaa pelaajalle aina yhden pilven
lisii. Vaaleanpunaisella pilvipolulla ei saa liikkua ilman pilved. Vaibto-
ehtona myds pari pidempad reittid jotka voi kivelli. Pilven voi menettsa
joko kaverille tai vaaroille (Yhsindisten vuorten paills tihtitormi, sillan
luena varasteleva Haisuli ja meren yll3 puuskainen merituuli). Vaaraan
joutuu kun heittds tasabeiton ja padtyy vaararuutuun, €3113in pelaajan

on jFtettivi yksi pilvistiin tihin. Seuraavana tihin ruutuun piityvi voi
oftaa sen itselleen. Pilven voi myds varastaa kaverilta beittimilla nopasta
tasaheiton samaan ruutun timidn kanssa. Mikili pelaaja joutuu luopu-
maan viimeisesty pilvestiin ollessaan pilviradally, hin joutuu odottamaan
paikallaan kunnes noppa antaa hanelle uuden pikven tai kaveri sattuu
pudottamaan omansa tihin ruutuun

VOITTALA
Voittaja on se kenelld en maalissa allaan suurin piki. Maaliin padsyn
jdrjestykselld e ole vilia,

.........

< Liite 3



vihredt ruadot ovat gvuksi,
punaiset harmiksi

timin kohdalla nukahdat talviuneen
@ herddn maaliskuun viimeisend

paivana

i
{

Muumien vuadenajat / Keskitalven kokko / Marképeli

{mikado-versial

Pelin csat: 12 palapelin palasta koosting pelilauta kalk 50em
keskits bven kokko
neljg muumibhahmes pelinappulaing

Jiay ea
noppa
Tavoite: Pelaajien an yhdessd pelastettava keskitalven kokko

ennen kuin Marks ehtii iskey hyisen takamuksensa sen
pidlle. Feli loppuu kun kekke on valmis.

Aloitus: Lihbs uodsstavuodssta, Motk asstetaan mostaan rautuun,
pelasjat [5htalingalle. Nuorin alcittaa.

Pelin kulky:  Noppa madrttid etenemisen, Pelaajat heittivit noppaa
vuoralllaan. Tehtivisymboli (kokko} nopassa tarkoittaa,
et sill§ vuarollaan pelaaja & stene vaan pelaa kakkoa.
Mikili pelaaja heittid nopasts M&ron, hinen nappulansa
fityy ja muiden pelaajien tiytyy pelastaa hinet |otta peli
veidaan voittaa, Tima tapahtuu niin eftd joku muista
pelaajista jttas viiliin oman vuoronsa ja pelaa Keskitalven
kerkkoa. Miksli kin onnistua, pelaaja vapautuo, Jos =,
hin menettds vuoronsy silhen asti kunnes hinet pelastetaan
tai hdn heittdd nopasta uudelleen mérdn,

Pelin paattyminen:
Pelissd on tarkortos voittas :,.rhr:rss.':i. Peli pigthyy kun
kakko on valmis tai jos marks ehtii reittinsg loppuun
uudelleen uuteenvuoteen ennen kun pelaajat ovat
pelastaneet kokon. Talléin mérks on odottamassa eiks
kokkoa pystd sybyBEamdin. Niin peli on hivitty. Pelaajilla
voi mennd myis enemmin kun yksi vuodenkierto kokon
pelastamiseen.
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keskitalven kokko

esivalmistelut:

yksi pelaajista ottaa tikut kiteensi ja pudottaa ne
kasaan pelilaudan keskelle.

saannot:

mikili noppa heittid pelaajalle tehtdvisymbolin,
pelaajan on pyrittivi pelastamaan keskitalven
kokko. timi tapahtuu niin ettd pelaaja pyrkii
irrottamaan yhden tikun kerrallaan kokosta
litkauttamatta muita tikkuja. mikili joku toinen
tikku liikkuu edes hieman paikaltaan, pelaaja
jattdd tikun paikalleen ja vuoro vathtuu. mikili
pelaaja onnistuu hin saa ottaa niin monta tikkua
kun kykenee.

osat:

x 30-40 tikkua

..........
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Jonna Tiihonen HAASTATTELUKYSYMYKSET

Stemus08

Kirjoittaessaan tahan allekirjoituksen haastateltava antaa haastattelijalle
luvan kayttdd saami-aan tietoja opinndytetydnsa tekemisessa.

Vastaaja Paivays
HAASTATTELUKYSYMYKSET

PERHEPAIVAHOITAJALLE

1) Kuinka paljon lapset pelaavat lautapeleja perhepaivahoidossa?
2) Mitka pelit ovat suosiossa nyt? Uudet pelit vai vanhat klassi-
kot?

3) N&kyyko pelikulttuurin muutos (lautapeleista tietokone/konsoli-
peleihin) perhepaivé-hoidossa?

4) Miten suosiossa Muumit ovat nykylasten keskuudessa vai

ovatko muut ilmiét tulleet tilalle? Tunnistavatko esimerkiksi hahmoja tai
tarinoita? Onko ena& hohtoa? Kuinka paljon katsotte/luette/seuraatte
Muumeja?

5) Osaatko kuvailla lautapelien / lasten pelikulttuurin muutosta?

6) Millainen lautapeli on sopiva 5-6-vuotiaille? Mita taitoja lautape-
laaminen vaatii?

7) Mitéd hyotya lautapelien pelaamisesta on?
8) Millaiset lautapelit ovat suosittuja, millaiset eivat? (perinteiset

noppapelit, rakentelu- tai napparyyspelit, muistipelit, yms.) Vai riippuuko
suosio pelin tyypista ollenkaan?

9) Millaiset lautapelit ovat hyvia, millaiset eivat? Esimerkiksi pienet
katoavat osat eivéat ole kivoja yms. (Oma mielipide ja kokemuksia tasta?)

10) Muuta mieleen tulevaa?



Jonna Tiihonen HAASTATTELUKYSYMYKSET

Stemus08

Kirjoittaessaan tahan allekirjoituksen haastateltava antaa haastatte-
lijalle luvan kayttdd saami-aan tietoja opinnadytetydnsa tekemises-
sa.

Vastaaja Paivays
HAASTATTELUKYSYMYKSET
LASTENTARHANOPETTAJALLE

1) Kuinka paljon lapset pelaavat lautapeleja paivakodissa?
Onko ohjattua toimintaa?

2) Mitka pelit ovat suosiossa nyt? Uudet pelit vai vanhat
klassikot?

3) N&kyyko pelikulttuurin muutos (lautapeleista tietokone/
konsolipeleihin) paivakodissa?

4) Miten suosiossa Muumit ovat nykylasten keskuudessa vai

ovatko muut ilmiét tulleet tilalle? Tunnistavatko esimerkiksi hahmo-
ja tai tarinoita? Onko en&a hohtoa? Kuinka paljon katsotte/luette/
seuraatte Muumeja?

5) Osaatko kuvailla lautapelien / lasten pelikulttuurin muutos-
ta?

6) Millainen lautapeli on sopiva 5-6-vuotiaille? Mita taitoja lautape-
laaminen vaatii? Mitd tamanikaiset suosivat?

7) Mita hyotya lautapelien pelaamisesta on?

8) Millaiset lautapelit ovat suosittuja, millaiset eivat? (perinteiset
noppapelit, rakentelu- tai napparyyspelit, muistipelit, yms.) Vai riippuuko
suosio pelin tyypista ollenkaan?

9) Mitka tekijat tekevat hyvan pelin?

10) Miten tarkeaa on pelin visuaalinen ulkoasu? Mitka tekijat tekevat
siitd hyvan?

1) Muuta mieleen tulevaa?

o Liite 7



