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Tyon kirjallisessa osassa pohdin syita lautapelien suosioon

ja vérien roolia tiedon valittdjana. Kiinnostavaa oli my0s seu-
rata kuinka mielikuvat muotoutuivat ndkyviksi oman suun-
nitteluprosessini kautta.
Ulkoasun lahtokohtana oli Hannu Pajulan kehittiman lauta-
pelin sdannot ja rakenne. Tyon tuloksena syntyi meriarkeolo-
gia-teemaisen lautapelin ulkoasu, jonka suunnittelutyon poh-
jana kaytin iteratiivista suunnittelumetodia.
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THE GOAL OF MY THESIS was to design a clear and coherent ap-
pearance to the Treasures of the Deep board game .

In this text I analyze the reasons behind the recent popula-
rity of board games and the function of colour as information
carrier. It was also interesting to observe how my initial ideas
were given visual, concrete form through the design process.

The starting point of my design was a board game developed
by Hannu Pajula. The end result was a design for a marine ar-
cheology -themed board game’s visual identity and appearan-
ce,in which I used the iterative design method.
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JOHDANTO

ETSIN OPINNAYVTETYOLLENI aihetta syksylld 2008. Sattumal-
ta tuttavani Hannu Pajula pyysi minua tuolloin kuvittamaan
arkeologian ja aarteenetsinndn maailmaan sijoittuvan lauta-
pelinsa. Suostuin, yhdella ehdolla. Halusin laajentaa projektia,
syventya sithen paremmin ja ottaa sen lopputyon aiheekseni.

Opinnéaytetyoni aiheena on ulkoasun suunnittelu Hannu
Pajulan lautapeliin, keskittyen kuvitukseen ja informaatiogra-
fiikkaan, ja tutkin samalla omaa suunnitteluprosessiani. Haas-
teellista oli luoda muista peleistd erottuva, pelin teemaan sopi-
van ja yhtendinen kuvallinen tyyli ilman, ettd pelin sadntojen
tai osien hahmottaminen vaikeutuu.

ASETIN OPINNAYTETYOLLENI kolme paatavoitetta. Ensimmai-
nen on oman suunnitteluprossini tutkiminen ja tehostami-
nen. Taustalla oli halu kehittaa tata projektinhallinta- ja ajan-
kayttotaitojani.

Toiseksi halusin tutkia miten informaatiografiikan ja véri-
en keinoin voidaan helpottaa pelin sdantojen omaksumista.
Visuaalinen ulkoasu ei kuitenkaan saisi menettda eheyttaan,
tai olla ristiriidassa pelin kuva-aiheellisen maailman kanssa.

Lisdksi halusin tutkia lautapeleja laajemmin tdman paivian



ilmiona. Kiinnostavaa oli, miten ne jopa olivat lisdnneet suosi-
otaan,vaikka nykydan on yhd enemmaén viihdemuotoja taiste-
lemassa ihmisten ajankaytosté. Esimerkiksi tietokonepeleista
on kehittynyt miljardiluokan viihdeteollisuutta. T4ta tarkaste-
lemalla halusin selvittaa, mitka asiat taytyisi ottaa huomioon
niiden ulkoasun nykyaikaisessa suunnittelussa.

Naiden tavoitteiden lisdksi syntyisi lautapelin ulkoasu.

Pelistz R -
~ Hannu Pajula: "Syvyyhsien aarteet” .

~ Arkeologian ja artefaktien etsimisen maailmaan sijoittuva seurapeli
~ 2-4 hlé, 10- vuotiaat
~ Lahempind todellisen arkeologian, kuin Indiana Jonesin maailmaa
~ Julkaisija(?) - Tuonela Productions [
N8 7
S

Tavort+reer

oy -
~ Suunnitteluprosessin virtaviivaistaminen P \
~ Kuvitusten kautta visuaalisen ilmaisun kehittdminen L | ‘

~ Tuthia, miten informaatiografiikan ja virien keinoin voidaan vilittda
mahdollisimman paljon tietoa ilman, ettd ulkoasu menettdd henkeddn
tai eheyttidn

~ Tutkia, miten lautapelien visuaalinen ulkoasu on muuttunut, sekd
lautapeleji taman pdivan ilmiond

KUVA 1. Kalvo aiheseminaaria varten tekemasténi esityksestd syksyltd 2008



10



UUDET VANHAT
LAUTAPELIT



1. LAUTAPELIEN UUDET VAATTEET

OLEN ITSE PELANNUT innokkaasti koko elaméani, niin tieto-
kone-, rooli-, kuin perinteisia lautapeleja. Olen tavannut har-
rastukseni kautta monia samanhenkisia ihmisid, joita pe-
laaminen kiinnostaa. Tyypillinen tédllainen harrastaja oli
10-20-vuotias tiedonjanoinen poika, jolla oli hyva mieliku-
vitus ja joka oli kiinnostunut historiasta ja luki paljon, eten-
kin fantasia- ja tieteiskirjallisuutta. Yksinkertaistaen he olivat
klassisia nortteja. Edelld mainitun lisdksi heitd ja minua yh-
disti kiinnostus peleihin ja leikkeihin noin yleensakin. Tama
kiinnostus ei siis rajoittunut vain tiettyyn pelaamisen muo-
toon, vaan olimme kiinnostuneita myos uusista tavoista pela-
ta, leikkia ja kuvitella.

Tapasin heitd useissa pelaamiseen liittyvissa tapahtumissa,
jotka tuntuivat jarjestyvan valtavdeston huomaamatta. Pelaa-
minen harrastuksena jdi Suomessa viela 1990-luvulla valta-
virran ulkopuolelle, eika sita lilemmin kasitelty esim. valta-
kunnallisissa viestimissa. Varsinkin lautapelit miellettiin vain
lasten ajanvietteeksi.

Toki lautapelit olivat suomalaisille tuttuja. Monen kodin
kirjahyllyyn kuuluu edelleen shakkilauta. Viime vuosikym-
menind sinne on muodostunut paikka myds esimerkiksi Afri-
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kan tihdelle tai kenties Trivial Pursuitille, Monopolille tai Kimblel-
le. Lapsena naita pelattiin sisarusten kesken muiden leikkien
ohessa. Myohemmin ndama pelit on kaivettu rituaalinomai-
sesti perheen kanssa esiin esimerkiksi jouluna, kun koko per-
heelld on yhteista aikaa. Harvempi kuitenkaan koski niihin
muulloin, puhuttamattakaan, etté olisi sanonut harrastavansa
lautapeleja. Aikuisena ei ollut sopivaa enaa leikkia.

Olenkin hammastyksellda seurannut, miten viime vuosina
monet ikdiseni tuttavat, joiden en uskonut olevan kiinnostu-
nut pelaamisesta, ovat avoimesti alkaneet jarjestda lautape-
li-iltoja kiireistadn huolimatta ja vailla pelkoa norttileimasta.
Helsingin Sanomien Hinta & Laatu -palstaa (16.12.2009) lai-
natakseni:

Aikuisten lautapelien suosio on noussut pari viime vuot-
ta huimaa ylamaked. Jotakin suomalaisten hurjasta peli-
innosta kertoo sekin, ettd Suomen maajoukkue voitti tdna
syksyna kultaa lautapelien Euroopan mestaruuskilpailuissa.

Myos lelujatti Hasbro (jonka lukuisiin lautapelituotemerk-
keihin kuuluvat mm. Trivial Pursuit ja Monopoly) ilmoit-
ti vuoden 2009 loppuneljanneksen tuottonsa kasvaneen 77%
ja myyntinsa 12% edellisvuoteen verrattuna. Syyna tdhéan oli
mm. Transformers-lelujen, vaahtomuovileikkiaseiden ja lau-
tapelien kysynnan kasvu'. Lautapelien kasvava suosio nakyy
my0s uusien julkaistujen ja suomeksi kddannettyjen pelien
madrassa. Vanhat klassikot ovat saaneet rinnalleen kymme-
nid uusia lautapeleja viime vuosikymmenen aikana. Miten tuo
ikivanha pelaamisen muoto jaksaa kiinnostaa, vaikka toinen
toistaan hienompia pelilaitteita ja uusia vithdemuotoja on tar-
jolla koko ajan enemman?

1. http://www.marketwatch.com/story/hasbros-profit-climbs-774

topping—estimates—zolo—o2—0§
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YKSI SUURI ERO lautapelien ja tietokonepelien vélilld on se, et-
td lautapelien pelaaminen on sosiaalisempaa. Yksin pelaami-
nen on hauskaa, muiden kanssa pelaaminen yksinkertaisesti
hauskempaa. Vaikka merkittava osa nykyaikaisista tietoko-
nepeleistd on netissa toisiaan vastaan pelattavia moninpele-
ja, niissa kokemus vuorovaikutuksesta toisten ihmisen kanssa
jaa vajavaiseksi. Lautapelit tarjoavat keinon kokoontua yhteen
ystavien kanssa mielekkédan, alyllisesti haastavan tekemisen
adreen. Lautapelien kysyntaa on saattanut lisdtd myos kasvus-
sa oleva slow life -trendi, pyrkimys antaa aikaa ja tilaa rentoutu-
miselle,jotta elaméanlaatu paranisi (Heinonen, 2009). Lautape-
lien edellyttdma useimpien ihmisten lasnéolo on vastavoima
nykyajan muuten kiireiselle elamédnmenolle ja paételaitteiden
kautta tapahtuvalle kommunikaatiolle (Vuorela 2007, 20).

Merkittdvin syy lautapelien nykyiseen suosioon saattaa kui-
tenkin loytya itse peleistd ja niiden kehittymisesta. Ndissa tut-
tavienikin jarjestamissa lautapeli-illoissa ei pelata Afrikan
tahted vaan nimenomaan uusia, lahivuosina Suomessakin jul-
kaistuja lautapeleja.

UUSISSA LAUTAPELEISSA on paljon hyvia piirteitd, jotka teke-
vat niista yksinkertaisesti parempia kuin monet vanhat kes-
tosuosikit. Yksi on pelin ennalta maaratty kesto. Useissa van-
hoissa peleissd on vaikea tietdd, kauanko yksi peli kestaa.
Esimerkiksi peli Monopolia voi venya tuntikausien mittaisek-
si. Modernit lautapelit ovat huomattavasti lyhytkestoisempia,
tai niiden keston tietdd suunnilleen etukéteen. Tama arvioitu
pelin kesto saadaan merkittya jopa pelipakkauksiin. Useimmi-
ten ketddn ei myoskddn pelata pois pelin edetessa, vaan kaikki
voivat nauttia pelista loppuun asti. (Saari 2007, 8-9.)

Toinen térked ominaisuus uusissa lautapeleissa on onnen
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merkityksen pienentyminen. Turhauttavan moni perinteinen
lautapeli perustuu pelkkédan sattumaan: yleensa voittaja on se,
joka heittaa isoimmat silmaluvut. Toisaalta pitkddn on pelat-
tu peleja, joissa sattuman vaikutus on olematon ja joissa taita-
vampi pelaaja voittaa lahes aina (vrt. shakki). Uudet lautapelit
asettuvat sopivasti ndiden valimaastoon: kokeneempi pelaaja
on etulyontiasemassa, mutta ensikertalaisellakin on mahdolli-
suus voittoon onnettaren niin suodessa. (Saari 2007, 8-9.)

UUDET OMINAISUUDET eivit ole tulleet lautapeleihin sattu-
malta - vaan ne ovat suunnittelutyon tulosta. Uusista lauta-
peleista puhuttaessa kaytetddnkin joskus termia designer-pe-
li, jolla viitataan my0s pelisuunnittelijan korostuneempaan
rooliin pelin markkinoinnissa®. Nimekés pelisuunnittelija on
pelille myyntivaltti, ja suunnittelijan nimi on tapana merkita
esimerkiksi pelin kanteen.

Useimmiten kuitenkin puhutaan ”"saksalaistyyppisistd” -pe-
leistd, tai "europeleistd”. Nimitys tulee siitd, ettd iso osa uusis-
ta hittipeleista on alun perin saksasta. Suurimpana syyna ta-
han pidetdan Saksassa vuosittain jaettavaa Spiel Des Jahres
-palkintoa. (Saari 2007, 8-9.)

Tama vuoden peli-palkinto perustettiin 1970-luvun lopul-
la Saksassa. Ideana oli edistaa pelaamista perheiden ja ystavi-
en kesken seka nostaa pelien laatua’. 1970-luvulta asti tehty
tyo on kantanut hedelmaa ja todellinen lakipiste saavutettiin
vuonna 1995, kun palkinnon voitti Catanin uudisasukkaat. Peli,
jolla voidaan sanoa olleen merkittava rooli uuden lautapelit-
rendin synnyssa. Tahdn mennessa pelid on myyty maailman-
laajuisesti yli 15 miljoonaa kopiota ja se on kddnnetty 30 kie-
lelle.

2. http:/fiwikipedia.org/wiki/Lautapeli
3. http://en.wikipedia.org/wiki/Spiel des Jahres

4. http://www.wired.com/gaming/gamingreviews/

magazine/17-o4/mf settlers
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KUVA 2. Catanin uudisasukkaat - uusien, saksalaistyyppisten lautapelien
arkkityyppi.

CATANIN UUDISASUKKAAT (KUVA 2.) on erinomainen esimerk-
ki siitd, miksi uudet lautapelit ovat niin kiehtovia. Peli perus-
tuu kaupankayntiin ja kehitykseen. Toisten pelaajien kanssa
kaydaan kauppaa ja samalla pyritdan itse rakentamaan ja edis-
tymaan. Naita pelin aikana tehtyja saavutuksia ei oteta pois:
vaikkei voittaisi pelid, voi niista silti nauttia. Yksi tyypillinen
peli kestda tunnista puoleentoista, joten illassa ehtii pelata pa-
rikin erda. Peli on myos huolella tehty kannesta pienimpiin
komponentteihin ja sen ulkoasuun saakka.(Saari 2007, 8-9.)
Miten lautapelin voisi kehittaa vield paremmaksi? Kun pelin
suunnittelutyota aloittaessani tutustuin markkinoilla oleviin
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KUVA 3. Suomen leluyhdistyksen jarjestamdn Vuoden peli -kilpailun voittajia
viime vuosilta®. Huomaatko yhtéldisyyksia?

peleihin, hdmmastyin miten samanlaisilta useimmat naytti-
vat. Pelien teemat ja visuaaliset ilmeet olivat hyvin samankal-
taisia. N&ita olivat esimerkiksi historiallinen viitekehys seka
yksityiskohtien rikkauteen ja miltei valokuvarealismiin pyr-
kiva kuvitustyyli (kuva 3.). Monia peleja oli suorastaan vaikea
erottaa toisistaan ulkoasun tai pakkauksen perusteella.

5. http://www.lautapeliopas.fi/artikkelit/palkinnot/vuoden-peli
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KUVA 4. Cheapass Gamesin logo on osa yrityksen yhtendistd ulkoasua.

PIRISTAVIA POIKKEUKSIAKIN on. Seattlessa perustettu Chea-
pass Games on jo yli vuosikymmenen tehnyt peleja omintakei-
sella tyylillaan. Markkinointi, myynti ja pelien valmistus on
yrityksen nimen mukaisesti halpaa.

Cheapass Games valmistaa peleja vain tilauksesta. Pelit toimi-
tetaan kirjekuoressa tai korkeintaan sithen mahtuvassa vaale-
assa pahvipakkauksessa. Mukana tulevat esimerkiksi saannot
yhdella A4-arkilla, kahdeksasta irtopalasta koostuva pelilauta
ja satakunta korttia. Siina kaikki. Pelaajat tarvitsevat omat pe-
linappulat, nopat ja muut mahdolliset pelivilineet.

Cheapass Gamesin toiminta perustuu siihen ajatukseen, et-
ta ahkerilla lautapelaajilla on jo tarpeeksi pelivdlineitd omas-
ta takaa. Naita ei siten tarvitse myyda heille lisaa. Riittaa, etta
saannot ja muut myytavalle pelille ainutlaatuiset osat toimite-
taan. Nain pelien tuottaminen hyvin kustannustehokkaasti ja
niiden myyminen edullisin hinnoin on mahdollista.

Cheapass Gamesin brandiin liittyy myos pelien tarkkaan
harkittu ulkoasu. Vaikka pelien grafiikat ovat usein yksivari-
sid, ovat ne aina tyylikkaita ja pelin henkeen sopivia. Cheapass
Gamesin pelit nayttavat minimalistisilta, ja ovat ennen kaik-
kea selkeita ja kaytettavia.
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KUVA 5. Kill Doctor Luckyn alkuperdistd ulkoasua: pelin pakkaus (vas.) ja pelilauta.

Selkeys ei kuitenkaan aina riitd. Useita lautapelien ulkoasu-
ja suunnitellut Mike Doyle kritisoi Cheapass Gamesin peleja
blogikirjoituksessaan®. Siind han muistuttaa, ettd pelin ulko-
asulla on tiedon valittdmisen lisdksi muitakin tehtévia. Ulko-
asu voi esimerkiksi lisatd houkuttelevuutta ja helpottaa peliin
elaytymistd, rikastaen nédin pelikokemusta. Ulkoasu voi my0s
olla ratkaiseva tekija siind hankitaanko pelia ylipaataan.

Kirjoituksessaan Doyle ottaa hampaisiinsa Kill Doctor Luckyn
(xuva 5.),Cheapass Gamesin ehkd menestyineimmaén pelin:

6. http:/mdoyle.blogspot.com/2007/12/functions-of-game-art|

lhtml
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KUVA 6. Kill Doctor Luckyn kokonaan uudistettua laitosta ei tunnista samaksi
peliksi.

Monet néaista [Cheapass Gamesin peleistd] toimivat selkey-
den ndkokulmasta, mutta ketd ne houkuttelevat pelamaan?
—— Jonkun taytyisi kovasti suostutella minua pelaamaan
[Kill Doctor Luckya].— Sita pelin ulkoasu ei tee.

Olkoonkin tama vain Doylen mielipide, Cheapass Games on
viime vuosina vaihtanut markkinointitaktiikkaansa. Vuonna
2006 Kill Doctor Luckysta julkaistiin yhteistyossa Titanic Ga-
mesin kanssa kokonaan uudesti kuvitettu varillinen laitos’.
Uudistuneen version tuotantoarvot olivat monin tavoin kor-
keammat kuin alkuperédisen. Vaikka pelin teema tai pelimeka-
niikka eivat ole muuttuneet, on Kill Doctor Lucky uudistuksen

7. http://en.wikipedia.org/wiki/Kill Doctor Lucky]
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myOtd menettdnyt suuren osan alkuperaisesta viehétysvoi-
mastaan.

CHEAPASS GAMES on poikkeus, joka julkaisemalla Kill Doctor
Luckyn uudestaan, itse vahvisti sdidannon lautapelien markki-
noinnista: lautapeleja ostavat edelleen eniten nortit. He ovat
samoja poikia, jotka muutenkin pelaavat paljon esim. tietoko-
ne- tai roolipeleja. On siis ymmarrettavaa, ettda peleja markki-
noidaan talle kohderyhmalle roolipeleille ominaisilla aiheil-
la ja visuaalisella kuvastolla. Tiama ryhma on kasvanut lapi
1980- ja 9o- lukujen, yhtd aikaa tietokone- ja roolipelien suo-
sion kanssa. (vrt. Keskitalo 2010.)

Koska ryhma on kasvussa, pelien julkaisijat eivat ehka halua
maaritelld kohderyhmaa uudelleen tai kokeilla sen rajoja. On
paljon turvallisempaa seurata menestyneiden jalanjalkié, kuin
kulkea kokonaan omaa tietddn. Jos jokin toimii (lue: se myy),
miksi muuttaa sita?

Uusien lautapelien suosio kuitenkin osoittaa, ettd lautape-
laajien kohderyhmaa voisi olla syyté laajentaa. Monet uusista,
menestyvistakin peleistda nayttavat monimutkaisilta ja harras-
tusta vahan tuntevalle edelleen vierailta. Ne ovat helppo se-
koittaa keskenain, ellei tunne niiden sisaltoa tai ole perehty-
nyt niiden konventioihin.

USKON, ETTA pelien tarkeimpéna myyntivalttina sdilyy pelat-
tavuus ja hyva pelisuunnittelu. Silti, hyvienkin pelien kirjon
kasvaessa kilpailu niiden pelaajista kovenee. Erottuminen vi-
suaalisella ulkoasulla voisi olla merkittava markkinointivaltti
pelille. Erilaisilla ulkoasuilla saataisiin satunnaisempia pelaa-
jia harrastuksen pariin ja luotaisiin vahvoja siteitd pelaajien ja
pelituotteiden brandien vélille.
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Lautapelit tuntuvat vain kasvattavan suosiotaan. Monet
niistd sailyttavat ajankohtaisuutensa ja pysyvit pelattavina
viela pitkddn. Poikkeaahan jokainen pelikerta toisestaan. Tas-
td antaa viitteita jo Shakin, Monopolin ja monen muun klas-
sikkopelin asema. Olisiko nyt, lautapelien tarjonnan kasvaessa
ja monipuolistuessa, aika kypsé pelaajien monipuolisemmalle
visuaaliselle puhuttelulle? Visuaalisia konventioita tulisi miet-
tid uudelleen ja haastaa myos kuluttajat ndkemé&én lautapelit
uudella tavalla. Talla voisi erottua massasta edukseen ja tulla
muistetuksi muuallakin, kuin vannoutuneiden lautapelaajien
keskuudessa. Afrikan tahtikin on suomalainen muotoiluikoni
myos ulkoasunsa puolesta.

Sen ulkoasun matkiminen ei kuitenkaan endén riitd. Hel-
singin Sanomien Nyt-liite kasitteli viime jouluna lautapelien
uutta tulemista (HS NYT nro 45/2010, s. 19). Jutussa haasta-
teltiin lautapelifirma Tacticin pelikehittelystd vastaavaa Kati
Heljakkaa, ja kerrottiin, ettd yritys ottaa peliehdotuksia vas-
taan myo0s harrastelijoilta. Jutussa Heljakka ihmettelee, miksi
Tacticille usein tarjotaan vain hiukan uusittuja versioita klas-
sikkopeleista, kuten Afrikan tahdesta:

On kasittamatonta, etteivat ndiden keksijat ymmarra, ettei

sen visuaalisuutta kopioivaa pelid ole tekijanoikeudellisista
syistd edes mahdollista tehda.
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KUVA 7. Uudet lautapelit jadvat tunnettuudessa vield Afrikan tahden varjoon.
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GRAAFINEN
SUUNNITTELU
PROSESSINA



2.1 PERINTEINEN SUUNNITTELU-
PROSESSIN MALLI

SUUNNITTELU-, MUOTOILU- tai designprosessiin usein kes-
keisesti liitetddn viestinta ja luova ongelmanratkaisu (Anttila
1992, 72). Perinteisesti néitd prosesseja on mallinnettu jaotte-
lemalla ne seuraaviin, asteittain eteneviin vaiheisiin (Anttila
1992, 78 ja Kettunen 2000, 42):

ALKU

1) Ongelman méérittaminen %
2) Inkubaatio- eli hautomisvaihe =
3) Oivallusvaihe ‘ :
4) Arviointivaihe 5
VALMIS!

KUVA 8. Perinteinen, lineaarinen suunnitteluprosessin malli.

ENSIMMAISESSA vaiheessa suunnittelija valmistautuu tehta-
vaan, tiedostaa ongelman luonteen ja kokoaa asiaa koskevaa
tietoa muististaan ja muista lahteistda. Tahan vaiheeseen liit-
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tyy myo0s alkumielikuva, joka (tosin) usein esitetdan prosessin
varsinaista ensimmaéista vaihetta edeltavana tekijana. (Anttila
1992,77.)

Tiedostettava ongelma voi olla olla luonteeltaan selvi ja hy-
vin maaritelty, jolloin sita voidaan kutsua jasentyneeksi ongel-
maksi (Anttila 1992, 73). Graafisen suunnittelun alalla tallai-
nen ongelma voisi olla esim. kirjan suunnitteleminen silloin,
kun siihen tulevan siséllon muoto ja maara on selvilld ja kun
siind on toteutettava tietyt tuotannolliset ja kaupalliset vaati-
mukset (koko, sivumaara, hinta, jne.).

Ongelma voi myds olla luonteeltaan hankalampi, ns. jasen-
tymaton ongelma. Asiakas voi esim. pyytda graafista suunnit-
telijaa tekemddn mainoksen, joka on “hieno ja tyylikas”. Teh-
tavasta riippuen suunnittelijan taytyy viettda paljon aikaa
ongelman maarittelyssa, jotta ratkaistavat kysymykset saa-
daan selvisti esille (Anttila 1992, 74). Han voi esim. selvittaa
asiakkaan kanssa keskustelemalla, mitd tama tarkoittaa "tyy-
likkaalla” pyytaa tatd nayttdmaan mielestdan vastaavia esi-
merkkejd, jne. Oletettavasti ongelma néin jasentyy ja voidaan
siirtya prosessin seuraavaan vaiheeseen.

HAUTOMISVATHEESSA annetaan ajatuksen liikkua vapaasti, ei-
ka tietoisesti yriteta ratkaista ongelmaa. Kyseessa on lepovaihe,
jossa ongelma siirretdan syrjadn, jos se ei ole heti ratkennut.
(Anttila 1992,77.)

Monesti luova prosessi vaatii téllaiseen vaiheen. Tietoinen
pyrkimys ongelmien ratkaisemiseksi voi virittda mielen hel-
posti kulkemaan samoja uria, jolloin luovuus katoaa ja koko
prosessi seisahtuu. Talloin tietoinen ratkaisun etsiminen voi
olla hyva hylatd hetkeksi. Kuitenkin, suunnitteluprosessin
aloitettuaan ja viritettyaan itsensa ongelman ratkaisun etsi-
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miseen luova mieli voi kiinnittya aiheeseen ja tarkastella si-
td tiedostamattaankin. Ndin ratkaisu voi ilmaantua kuin itses-
taan.

OIVALLUSVATHEESSA edellisten vaiheiden tyon tuloksena syn-
tyy oivallus. Kuuluisin tallainen lienee Arkhimedeen - vai-
tetysti kylpyammeessaan - tekema oivallus hydrostiikan pe-
ruslaista, jonka seurauksena hénen sanotaan huutaneen:
"Heureka! Olen keksinyt sen”. Usein luullaan, ettd naita oival-
luksen hetkia tulee ns. "luoville ihmisille” talla tavoin: luojan
armosta ja keskimaarin enemmaén kuin muille, tavallisille ih-
misille. Todellisuudessa niitdkin kuitenkin usein edellyttaa
pitka hautomis- eli inkubaatiovaihe ja ponnistelu ongelman
parissa.

Useimmiten oivallukset eivat synny itsestddn, ja monia
tehtdvia leimaa tietoinen, systemaattinen ratkaisun etsimi-
nen (Anttila 1992, 78). Jos ratkaisua ei synny, voidaan ottaa
kayttoon erilaiset ideointitekniikat ja ryhtya synnyttdmaan
ideoita, joista joku mahdollisesti soveltuu ratkaisuksi. N&i-
ta tekniikoita on kehitetty vuosien mittaan useita. Toisten on
huomattu toimivan paremmin ongelmanratkaisussa muotoi-
lun ja suunnittelun alalla, joten niitad on alettu kayttda osana
nédiden alojen suunnitteluprosesseja. Tunnettuja talldisia ide-
ointitekniikoita ovat esim. aivoriihi tai brainstormaus (engl.
brainstorming), seka kasitekartan eli mind mapin teko (engl.
mind mapping).

Néita tekniikoita ei kuitenkaan ole yleisesti jaoteltu parem-
muusjarjestykseen. Kéaytetylld tekniikalla ei ole merkitysta lo-
pullisen ratkaisun laadun kannalta. Tarkedmpaa suunnitteli-
jalle, on itselle sopivien ideointimenetelmien l6ytdminen ja
potentiaalisen idean tunnistaminen, kun sellainen mieleen
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juolahtaa (Kettunen 2000, 71).Oleellisena pidetaan myos usein
erdanlaista médrd korvaa laadun -ajattelua. Potentiaalisia ideoita
- varsinkin prosessin alkuvaiheessa - pitéda siis synnyttaa pal-
jon, ennenkuin ratkaisuksi kelpaava loytyy. (Vrt. Koski & Tuo-
minen 2005,172-173.)

VIIMEINEN VAIHE, tdllaisessa tyypillisessa, lineaarisesti etene-
vassa suunnitteluprosessin mallissa on arviointivaihe.

Arviointivaiheessa ratkaisuvaihtoehdot punnitaan seka tes-
tataan. Taman jalkeen ne joko hylatdan, tai hyvaksytaan, josta
niita kehitetddn edelleen. Tassa vaiheessa luova tuote lopulta
syntyy. (Anttila 1992, 78.)
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2.2 PYRKIMYS ITERATIIVISEEN
SUUNNITTELUUN

EDELLA KUVATTU hierarkkisesti eteneva lista suunnittelupro-
sessin vaiheista on tavanomainen, joskin ongelmallinen tapa
hahmottaa suunnitteluprosessi. Kuten Anttila (1992) esittaa,
tama tapa ei varsinaisesti kerro, miten suunnitteluprosessi
etenee, vaan ainoastaan listaa toinen toistaan seuraavia vai-
heita. Tosiasiassa luova tyoskentely on harvoin ndin suoravii-
vaista.

Usein vasta suunnittelun ja tekemisen kautta hahmottuvat
kaikki prosessin rajoitukset ja ongelmat. Taméan takia luovas-
sa ty0ssd tarvitaan mukautumiskykya ja pelivaraa yksilollisel-
le yllatyksellisyydelle. Lopputulosta voi olla vaikeaa, ehké jopa
turhaa hahmottaa ennen tyon aloittamista.Tama tulisi tiedos-
taa jo suunnitteluprosessiin ryhdyttaessa.

SUUNNITTELLJA ja arkkitehti Tom Wujec esitteli vuoden 2010
TED-konferenssissa® alunperin Peter Skillmanin kehittdman
vaahtokarkkihaasteen’. Kyseessd on design-harjoitus, jonka ta-
voitteena on antaa ryhmaélle ihmisid arvokkaita oppeja projek-
tityoskentelysta, luovuudesta ja yhteistyosta. Harjoituksessa
osallistujat jaotellaan pieniin ryhmiin ja heille annetaan teh-
tava: 18 minuutissa ryhméan on rakennettava mahdollisim-

8. TED = Technology, Entertainment, Design. Vuotoinen konferens-
sijonne maineikkaita puhujia kutsutaan pitdmaan esityksia.
9. http:/marshmallowchallenge.com/Welcome.htm
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KUVA 9. Tyypillisesti padttyva vaahtokarkkihaaste.

man korkea torni 20 kuivasta spagettitikusta, n. metrista teip-
pid, n. metrista lankaa ja yhdesta vaahtokarkista.

Waujec on sittemmin vetdnyt harjoituksen kymmenissa tyo-
pajoissa maailmanlaajuisesti.Tyopajoihin on osallistunut niin
yritysjohtajia, arkkitehtejd, taloustieteen opiskelijoita kuin
lastentarhan oppilaitakin. Tyopajoissa keskimaarin parhaiten
ovat menestyneet lastentarhan oppilaat ja keskiméaarin huo-
noiten taas taloustieteen opiskelijat. Tama saattaa kuulostaa
yllattavaltd, mutta Wujec esittaa, etta yksinkertainen selitys
piilee tavassa, jolla eri osallistujat lahestyvat tehtavaa. Tyypil-
linen osallistujaryhma aikuisia aloittaa tehtavan orientoitu-
malla sithen: he puhuvat tehtavanannosta, ottavat roolin teh-
tdvan toteuttamisessa, kuvittelevat miltd se nayttdaa valmiina,
ja suunnittelevat, miten aikovat tornin rakentaa. He valitsevat
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KUVA 10. Miksi lastenlarhan oppilaat suoriutuvat vaahtokarkkihaasteesta par-
haiten? He rakentavat valmiita prototyyppejd alusta alkaen.

parhaan suunnitelmansa ja timaén jalkeen kayttavat suurim-
man osan maaratysta ajasta sen toteuttamiseen. Viimein, juuri
ajan ollessa lopuillaan, joku vapisevin kasin asettaa vaahtokar-
kin rakennelman huipulle. Usein tastéd seuraa katastrofi, silla
vaahtokarkin paino onkin odotettua isompi.TAma saa koko ra-
kennelman taipumaan tai kaatumaan. Lapset sen sijaan laitta-
vat tornin miltei heti pystyyn, ja sen paalle vaahtokarkin. Jos
tama ei onnistu, he yrittavit uudestaan. Nain he ovat méara-
aikaan mennessa ehtineet rakentaa useita vaahtokarkkitornin
prototyyppeja ja oppineet, mitka pysyvat pystyssa parhaiten.
Lasten toiminnassa piilee nk. iteratiivisen suunnittelun ole-
mus. Iteratiivista™ eli toistuvaa, versiollista ongelmanratkai-
sumallia on ehdotettu perinteistd paremmaksi ja totuuden-

10. Iteratiivinen, (engl. iterative.): toistava, toistuva.
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mukaisemmaksi tavaksi hahmottaa edestakaisin poukkoileva
ja moniin suuntiin haarautuva suunnitteluprosessi (Anttila
1992,95).

Taman mallin keskiossd ovat palautesilmukat (feed-back
loops) ja monien toisintojen tekeminen samoista prosessin
osista (versiointi). Metodiin tormaé usein esim. nettisivujen,
tietokonepelien ja muiden nykyaikaisten kayttajakeskeis-
ten palvelujen suunnittelusta puhuttaessa. Tama malli ei kui-
tenkaan ole uusi, silld jo 1960-luvun lopulla suunnittelutyon
asiantuntija Bruce Archer esitti (perinteisenkin) suunnittelu-
prosessin etenevan iteratiivisesti (Anttilan 1992, 95 mukaan).

ITERATIIVINEN PROSESSI tarkoittaa samantyyppisten suun-
nitteluvaiheiden suorittamista yhéa uudelleen samalla kun 1&-
hestytdaan ongelman tai tehtavan hyvaksyttiavaa ratkaisua. Ta-
ma jatkuva prosessin eri vaiheiden valilla liikkuminen nostaa
esille uusia osa- ja alaongelmia, jotka voidaan suhteuttaa edel-
lisiin ratkaisuihin. Samalla tapahtuu tutkimista, ymmartdmis-
ta, tavoitteenasettelua, toimintaa ja arviointia.(Anttila 1992,95.)
Pelkka suunnitteluvaiheiden loputon toistaminen on kui-
tenkin hyddytonta, jos vaiheiden vélissé ei tehda huolellista
arviointia. Ndin suunnittelun iteratiivisuuteen liittyy aina pa-
lautteen kasittely. Jos palaute jatetaan huomiotta, joudutaan
helposti yritys-erehdys-tilanteeseen, jossa asiat tehddan uu-
delleen ja uudelleen oppimatta mitaédn(Anttila 1992, 95).
Kuten lastentarhan lapsilta opimme, olennaista iteratiivi-
sessa suunnittelussa on toimivan prototyypin valmistaminen
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa suunnitteluprosessia
(vrt.Salen ja Zimmerman 2004, 11),ja tdman prototyypin tes-
taaminen ja korjaaminen palautteen pohjalta. Prototyypin ei
tarvitse olla hiottu, eikd sen tarvitse edes muistuttaa valmista
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VAIHE 1. VAIHE 2. VAIHE 3.
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KUVA 11. Suunnitteluprosessin eteneminen iteratiivisesti ldpi projektin.

lopputulosta. Tarkeinta on, etta se pysyy pystyssd; etta sen olen-
naiset yhdessa toimivat ja nakyvét osat ovat olemassa.

Vaahtokarkkihaastessa vaahtokarkki toimii vertauskuvana
tekijoiden olettamuksille projektista. Usein oletetaan vaah-
tokarkin olevan kevyt, pehmed ja helposti spagettitikkujen
padssa pysyva. Tornia rakennettaessa huomataan, etteivét
vaahtokarkit olekaan niin kevyita. Tdma on haasteen opetus:
ollaksemme parempia suunnittelijoita meidén on tunnistetta-
va oletuksemme tyotehtavasta ja testattava niita kdaytdnnossa
- tarpeeksi aikaisessa vaiheessa.

Graafisen suunnittelijan tyossa tama voi yksinkertaisimmil-
laan tarkoittaa esim. vedoksen tulostamista suunniteltavasta
esitteestd, niin ettd voi jo ndhd&, miltd timan kokoinen esite
kyseisilla kirjaintyyppivalinnoilla nayttda ja tuntuu, kun sita
pitaa kasissaan.

Syvyyksien aarteet -lautapelin ulkoasua suunnitellessani
olennaista oli se, ettd pelin eri osat hahmottuvat erikseen mit-
ta kuitenkin toimivat yhteen. Siksi yritin soveltaa pelin ulko-
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asun suunnittelussa iteratiivista tyoskentelytapaa tiedosta-
vammin ja kattavammin kuin koskaan aikaisemmin. Eri osia
oli vietdva yhta aikaa eteenpdin, silld kokonaisuutta pelissi oli
vaikeaa hahmottaa vain sen yhden osa-alueen kautta.Tama oli
hankalaa, silld olen tottunut tyoskenteleméén lyhytkestoisem-
pien ja pienempien projektien parissa.
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2.3 HUOMIOITA OMASTA
PROSESSISTANI

OMA SUUNNITTELUPROSESSINI myo0tdilee enemman tai va-
hemman edelld kuvailemiani perinteisen suunnitteluproses-
sin mallin vaiheita.

Suunnitteluprosessini alkaa lahes poikkeuksetta konsep-
toinnista ja ideoinnista. Ensimmaisen vaiheen tarkoitus on
kartoittaa ideoita ja ajatuksia seka joko kerdta uutta tietoa tai
kayda lapi jo tietaméaini tehtavaan liittyen. Samalla pyrin ot-
tamaan selvad, onko vastaavaa tehty aikaisemmin ja miten se
on tehty.

Leimallista suunnitteluprosessilleni on pyrkimys yhden,
selkedn ja vahvan idean tai konseptin l6ytdmiseen. Idean, jo-
hon voin aina palata, jos prosessi ei etene. Monesti tima idea
on syntynyt minulle heti prosessin alussa. Miltei vaistomaises-
ti tai ajattelematta olen varma, ettd paras vaihtoehto on tehda
noin tai ndin. Olen huomannut téssa piilevan ongelman: usein
erehdyn pitdmaéaéan tita oivallusta jo valmiina ratkaisuna, vaik-
ka se usein on vasta hahmotelma siita.

Syvyyksien aarteet -lautapelin ulkoasun suunnittelu al-
koi siten, ettd pyysin pelin suunnitellutta Hannu Pajulaa pe-
laamaan kanssani pelin prototyyppid. Samalla halusin hdanen
esittelevan peliin jo itse toteuttamaansa ulkoasua ja kerto-
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maan, mika oli naiden ulkoasuvalintojen tarkoitus pelin toi-
minnan kannalta.

Ennen kuin edes ndin Pajulan itsensa tuottamaa pelin ulko-
asua, tiesin mita sen ei pitaisi olla. Olen pelannut aika paljon
lautapeleja ja halusin valttaa niissa nakyvia visuaalisia ja tee-
mallisia kliseitd, kuten pelin aiheen sijoittamista aitoihin his-
toriallisiin tapahtumiin tai kuvituksen fotorealistista, yksityis-
kohdiltaan rikasta maalaustyylia (vrt.luku 1.).

ON TYYPILLISTA, ettd minulle jo toimeksiantoa annettaessa
muodostuu selked mielikuva siitd, mita lopputuloksen tuli-
si olla. Tatd vahvaa alkumielikuvaa voisi kutsua myo0s visioksi.
Uskon taman liittyvén siihen, ettd graafisena suunnittelijana
olen aina t6issd. Tama voi kuulostaa kliseeltd, mutta graafinen
suunnittelu on minulle enemman eldméantapa, kuin ammatti.
Havainnoidessani ymparistoani teen tiedostamatta visuaalisia
huomiota ja muistiinpanoja. Voisi siis sanoa, ettd olen jatku-
vassa ideoiden hautomisvaiheessa. Ongelman tullessa eteeni,
minulla saattaakin olla siihen jo miltei valmis ratkaisu.

Taman voi ndhda sekd hyvédna ettd huonona asiana. Toi-
saalta vahva perusidea ohjaa lapi suunnitteluprossin ja to-
teutuksen estden ronsyilemasta ja eksymasta liikaa aiheesta.
Toisaalta luovassa prosessissa liian vahva tarrautuminen al-
kumielikuvaan voi rajata tekemistd turhaankin ja estda nake-
mastd kaikkia mahdollisuuksia. Se voi myo6s johtaa umpiku-
jaan,josta on vaikeaa tai mahdotonta perdantya.

KIRJASSAAN Blink: The Power of thinking without thinking (2005)
Malcolm Gladwell puhuu nopean, vaistomaisen paatoksente-
on puolesta. Han vaittaa, ettd salamannopeat paatokset saatta-
vat olla aivan yhta oikeita tai jopa oikeampia kuin pitkdén har-
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kitut. Gladwellin mukaan n&in on varsinkin tilanteissa, joissa
lopputulokseen vaikuttavien muuttujien méaaré kasvaa ja poh-
dittava pulma monimutkaistuu.Taustalla hanella on ajatus et-
td vaistomme on yleensa oikeassa.

Kirjassaan Gladwell kuitenkin varoittaa, etta téllaiset pika-
paatokset voivat menna dramaattisesti pieleenkin. Ratkaiseva
ero loytyy kokemuksesta. Jos esim. sina tulisit luokseni vatsaa-
si pidellen ja valitellen suurta kipua, saattaisin tehda vaaran
nopean johtopaatoksen luullen, ettéd olet syonyt jotain pilaan-
tunutta, ja ennen pitkaa paranet. Laakari sen sijaan saattaisi
paatya epailemaan, etta sinulla on umpisuolen tulehdus ja tut-
kisi sinut paremmin.

Laakarin kokemus auttaisi hdnta ndakemaan hienovaraisim-
matkin vihjeet terveydentilastasi, ja ndin han pystyisi vaisto-
maisesti tekemddn oikean paitéksen, vaikka héanelld olisi sen
pohjaksi hyvin vahan tietoa. Ladkari toki oletettavasti tekisi si-
nulle lisda testeja ollakseen varma, mutta han olisi jo aavista-
nut oikeaan, yhta kaikki. (vrt. Gladwell 2005.)

USKON TALLAISEN inspiraation olevan vuosien kokemusten ja
ajattelun summa, joka on varastoituna mielemme perukoille
sitd hetkea varten, kun sita tarvitsemmae.

Kerrotaan, ettd Pablo Picasso pyysi kerran kolmessa minuu-
tissa maalaamastaan tyosta tahtitieteellistd summaa. Ostaja-
ehdokas kysyi, miten tdiméa on mahdollista. Tyohonhan meni
vain 3 minuuttia. Picasso vastasti: ”Ei, sithen meni 30 vuotta
ja 3 minuuttia.” Siis kolmekymmenta vuotta tietojen, taitojen
seka taiteellisen ndkemyksensa kehittamista. Kolme minuut-
tia varsinaista suoritusta. (Heindnen & Tuominen 2004,192.)

Olennaista on kuitenkin tutustua riittavasti tehtavaan ja
tarkastella kriittisesti tehtavan siséllollisia puolia, kuten va-
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litettdvan viestin muotoa ja kenelle viestitaan. Ilman tallais-
td tarkastelua suunnittelu on kestamatonta, koska nédin suun-
nittelija kayttda vain omaa henkilokohtaista kokemustaan ja
ennakkoluulojaan hyviksi. Ndin toteutetut ratkaisut ovat par-
haimmillaankin enemman tyyli- ja muoto- kuin sisaltopoh-
jaisia. Niista syntyy helposti pintaa vailla syvyytta. Voisi sanoa,
ettd tdimankaltainen intuitiivinen suunnittelu on hyva renki
mutta huono isanta.

OLEN HUOMANNUT, ettd intuitiivinen, vahvaan alkumieliku-
vaan nojaava tapa suunnitella on toiminut minulle paremmin
lyhyissé kuin pitkakestoisissa ja monivaiheisissa projekteissa.
Minulle ei ole vaikeaa tuottaa paljon erilaisia ideoita nopeas-
ti.Jos on suunniteltava esim. juliste kahdessa paivéssa, pystyn
usein valitsemaan ideoista sopivimman ja ehdin myos toteut-
taa sen.

Pelkdan kuitenkin, ettd tallaiset kokemukset ovat tehneet
minusta laiskan suunnittelijan. Koska minulla on vield vain
vahan kokemusta laajemmista projekteista, jossa tarvitaan
pitkajanteista iteratiivista suunnittelua, oli esim. tdiméan lau-
tapeliprojektin suunnittelu ja toteutus varsin hidasta ja han-
kalaa.

Projektista saamani alkumielikuva ei ollut tarpeeksi selkea,
ja prosessin alussa koin hankalaksi hahmottaa, milta jokainen
pelin osa valmiina néyttaisi.

Tassa teinkin virheen. Minun olisi pitanyt siirtyéd eteenpéin
kokonaisuuden hahmottamisesta tyon seuraaviin vaiheisiin jo
aiemmassa vaiheessa. Pelattava prototyyppi olisi pitanyt teh-
da paljon aikaisemmin ja paljon nopeammin. Sen sijaan, et-
ta ryhdyin tyostamaan pelin osia erikseen siirtyen seuraavaan
vasta, kun ensimmadinen oli mielesténi valmis, minun olisi pi-
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tanyt tyostaa pelin jokaista osaa nopeasti ja yhta aikaa, limit-
tdin. Nain yksittaiset kysymykset esim. sopivan kirjaintyypin
valinnasta olisivat varmasti ratkenneet paljon helpommin, ja
kokonaisuuden kannalta tarkeimmat kysymykset, kuten va-
rit, olisivat hahmottuneet ja saaneet ansaitsemaansa huomio-
ta aikaisemmin. Jatkossa pyrkisin olemaan tietoisempi omas-
ta suunnitteluprosessistani ja noudattamaan suunnittelussani
enemman iteratiivisen suunnittelun perusperiaatteita.
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SYVYYKGSIEN
AARTEET



3.1 TOIMEKSIANTO

HANNU PAJULA oli alun perin suunnitellut Syvyyksien aarteet
-lautapelin Suomen lautapeliseuran kilpailuun, joka toteutettiin
vhdesséa Tuonela Productions -lautapeliyhtion kanssa. Kilpailul-
la etsittiin lautapelejd, jotka toimisivat seuraavan kokoisilla ja
muotoisilla osilla:

Laatikko: 25 cmx 25 cm x 6 cm
Pelilauta: 48 cm x 48 cm, kaksi taitetta
Muita osia:

120 pahvilaattaa, 3 cm x 3 cm

30 pelikorttia, 6 cm x 9 cm

4 nakosuojaa, 25 cm x 10 cm

Pistelauta 20 cm x 20 cm

Pistekuutiot, 4 puista

Pussi laattoja varten

Kilpailu ohjeistettiin lokakuussa 2008 Suomen lautapeliseu-
ran keskustelupalstalla, ja valmiit peliehdotukset tuli jattaa
seuraavan vuoden tammikuussa.”

Tuona syksyna Pajula tiedusteli minulta, voisinko suunni-
tella ulkoasun hanen lautapeliinsa. Sain Pajulalta lyhyen toi-

11. jhttp://www.lautapeliseura.fi/foorumi/viewtopic|

Ehg?fZZ&t=§82j
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meksiannon suullisesti. Han antoi minulle edelld mainitun
listan osista, joille tulisi suunnitella uusi ulkoasu. Pajula oli
tuolloin itse jo nopeasti toteuttanut pelinsa prototyyppin ul-
koasun, voidakseen testata pelid toiminnassa.

Pelattuani prototyyppid Hannu Pajulan kanssa totesin, et-
td monimutkaisuutensa takia peli soveltuu paremmin koke-
neemmille pelaajille kuin lapsille tai vasta-alkajille.

Pajula oli myds miettinyt pelille teeman ja taustatarinan.
Pelaajat olisivat opportunistisia arkeologeja, jotka etsivat aar-
teita tai muinaisjaanteitd myydakseen ne eniten tarjoaville.
Pajula oli antanut pelille tuolloin tyonimen Syvyyksien aarteet.

ALOITTAESSANI LAUTAPELIN ulkoasun suunnittelun tiesin,
mité osia pelin tulisi sisdltaa ja mita tietoa niiden pitaisi valit-
tad. Tiesin myos, mihin kokoon pelin osat olisi suunniteltava
seka kenelle peli oli tarkoitettu. Minun tyokseni jai 1oytda oi-
kea muotokieli kuvaamaan pelin aihetta ja valita tahdn sopi-
vat varit, kuvamaailma ja kirjaintyypit.

Pajula antoi minulle hyvin vapaat kiddet suunnittelun suh-
teen. Koska kilpailun deadlineen oli niin vahan aikaa, so-
vimme, ettd tekisin ulkoasun osana opinnéytetyotani, mutta
omalla aikataulullani. Pajula antoi myds luvan kehittaa pelille
kokonaan uuden teeman ja nimen, mikali se palvelisi parem-
min suunnittelemaani ulkoasua.

PAJULA OSALLISTUI lopulta SLS:n kilpailuun pelilla Osa-aikai-
set aarteenetsijit. Kilpailun voitti peli nimeltd Laava, mutta Pa-
julan peli sai tuomaristolta paljon kehuja*”:

Osa-aikaiset aarteenetsijat on mielestani erittain lupaava
peli.Tama on jopa siind maérin totta, ettd pelin suurin heik-

12. http://www.lautapeliseura.fi/foorumi/viewtopic|
php?f=2&t=5825&start=3d
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kous tdmén kisan kannalta on, ettd se on liian hyva kisan
puitteisiin - tdima peli ansaitsee tulla toteutetuksi ison laati-
kon toteutuksena, jossa ei sdastelld komponenteissa.
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KUVA 12-13. Hannu Pajulan SLS:n pelikilpailua varten toteuttaman prototyypin
ulkoasua. Vasemmalla kortteja ja laattoja, seuraavalla sivulla pelilauta.
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3.2 MIELIKUVA HAKEE MUOTOA

OSA-AIKAISTEN aarteenetsijéiden sddanndissa Hannu Pajula ki-
teytti suunnittelemansa pelin teeman ja aihemaailman seu-
raavasti:

Pelaajat ovat yliopiston palkkalistalla - ja uuden palkkaus-
jarjestelmén takia menettdmassa puolet palkastaan. Krii-
sistd selvitdkseen he ovat paattineet valjastaa akateemisen
tietamyksensa kaupallisiin tarkoituksiin eli, arvasit oikein,
ovat luonnollisesti siirtymassa osa-aikaisiksi aarteenetsi-
joiksi. Pelissa pelaajat voivat matkustaa, etsia aarteita, palka-
ta avustajia, opiskella, hakea apurahaa, myyda aarteita seka
tietysti levata; padmaaran ollessa tulla tienoon rahakkaim-
maksi akatateemikoksi.

MIETITTYANI TEEMAA ja tutkittuani Pajulan prototyyppid var-
ten tekemia pelin osia paadyin nopeasti siihen, ettd pelin ai-
hetta ja teemaa tulisi tarkastella uudestaan.

Kerroin edempéna, ettd halusin valttaa lautapelin ulkoasus-
sa kliseitd ja konventioita. Uskoin, etta tdma tekisi tehtavasta
paitsi itselleni mielekkdamman, my0os pelistd puoleensaveta-
vamman. Olisi varmasti kiinnostavampaa pelata jotain muu-
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ta, kuin taas yhta versiota Afrikan tahden teemasta. Lautape-
leille epatyypillinen aihemaailma voisi my0s auttaa pelaajia
muistamaan pelin ja eldytyméaén siihen paremmin, koska vas-
taavaa ei 10ytyisi vain muista peleistd, vaan pikemminkin oi-
keasta elamasta. Toisaalta on myonnettava, ettd konventiot
ja kliseet ovat tehokkaita ja tarpeellisia, etenkin visuaalisessa
hahmottamisessa.

Minun oli siis mietittdva, miten yhdistdisin lautapelien tu-
tut merkit ja visuaaliset koodit ja toisaalta epakonventionaali-
semman kuvamaailman toimivaksi kokonaisuudeksi. Pelissa
tulisi olla jotain vanhaa, jotain uutta ja jotain lainattua.

KARTOITTAAKSENI mahdollisuuksia tdman toteuttamiseen,
seka selventadkseni tunteitani ja ajatuksiani tehtdvaan liitty-
en kaytin mind map -ideointimenetelmaa, joita olen tottunut
kayttamaan aikaisemminkin.

Mind map, miellekartta tai kasitekartta on menetelma ide-
oiden ja kisitteiden suhteiden graafiseen hahmottamiseen.

Mind map -menetelmaissa aihe, tai keskeinen kysymys si-
joitetaan kartan keskelle. Tastd ensimmaisestd merkinnasta
miellekartan rakenne kasvaa puumaisesti ulospéin. Karttaan
lisattavat uudet kasitteet ovat alisteisia kartan keskeiselle ai-
heelle. Uudet kasitteet usein myds haarautuvat alikasitteisiin
ja muodostavat ndin karttaan hierarkian. Toisiinsa liittyvat ka-
sitteet yhdistetaan viivoilla. Talla tavoin syntyva miellekartta
voidaan myos jarjestédd ja jasennelld uudelleen, siirtamalla ka-
sitteiden paikkoja tai piirtdmaélle ne uusiksi. Tama kasitteiden
hahmottamisen malli mahdollistaa my0s uusien ideoiden ja
kasitteiden lisaamisen karttaan, vaikka niille ei heti 1oytyisi
paikkaa.

Mind map ideointimenetelméai kehittdnyt Tony Buzan ke-
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KUVA 14. Ensimmdinen Syvyyksien aarteita varten tekeméni miellekartta.

hottaa kayttamaan miellekartoissa ytimekkaita avainsanoja
sekd kuvia, symboleita ja koodeja kuvaamaan kartassa esitet-
tyja ideoita ja kasitteitd. Han kehottaa myo0s jattimaan tilaa
sanojen ja kuvien ymparille, jolloin niille voi muodostua oma

selked paikkansa.

TEIN ALUKSI yhden miellekartan lautapelin ulkoasun suun-
nitteluun liittyvien ajatusteni ja ideoitteni hahmottamiseen

13. http://en.wikipedia.org/wiki/Mind mapg
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KUVA 15. Toinen versio miellekartasta jossa tdrkeimmét avainsanat on koros-
tettu.

(kUuva 14.).Tahan kokosin kaikki ajatukseni, joita tulvi mielee-
ni tehtavasta seka pelin aihemaailmasta ja sen alkuperéisesta
tyonimesta. Tasta kartasta kehittelin edelleen kaksi eri versio-
ta, joissa analysoin ylos kirjaamiani ajatuksia. Ensimmaises-
sa versiossa korostin ne avainsanat ja kisitteet, joiden katsoin
olevan konkreettisimpia ja helpoimmin kuvattavia lopullises-
sa ulkoasussa. Ensimmaéisen version avainsanat liittyivat sii-
hen, miten ajattelin kuvittaa pelin ja miltd se voisi nayttaa.
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Toiseen versioon merkitsin ne ideat, joista uskoin olevan hyo-
tya etsiessdni sopivaa ratkaisua pelin ulkoasuksi (kuva 15.).Sa-
malla jatin korostamatta ne ideat, joita pidin epdolennaisina.

Miellekarttoja tehdessani ja analysoidessani minulle selkey-
tyi, mitd mielikuvia halusin pelin kuvamaailman herattdvan
ja mita pelin aihemaailman tulisi kasitella. Muun muassa sel-
laiset avainsanat ja kasitteet, kuten syvyys, meri, ja nykyaikainen
arkeologia, nousivat esiin. Kuten edelld mainitsin, halusin myos
valttda niitd ensimmaisia mielikuvia, mitd sanat aarre, seikkai-
Iu tai arkeologia, toivat mieleen.

PAATIN, ETTA pelin ulkoasussa tulisi ainakin valttaa kuluneita
kliseita lierihattupaisesta seikkailija-arkeologista, jotka usein
populaarikulttuurissa yhdistetddan aarteenetsintdan ja arke-
ologiaan (xkuva 16.). Yleisen kéasityksen mukaan tdma seikkai-
lukertomusten genre on alkanut jo yli sata vuotta sitten H.R.
Haggardin Kuningas Salomonin kaivokset -teoksen ilmestyttya™.
Genren viime vuosien suosiosta populaarikulttuurissa on taas
vaikea olla syyttamaétta Indiana Jonesin hahmoa. Han jatkaa
osaltaan suuren valkoisen metsastdjan -roolia, joka nykyaan
tuntuu imperialistisen, eurosentrisen maailman jéaénteelta.
Aloin pohtia, voisiko pelin teeman ja aihemaailman sijoit-
taa ennemmin meriarkeologian pariin, tarkemmin sanottu-
na 60-7o-luvuille, Jacques Cousteaun luontodokumenttien ja
sen ajan kuvakirjojen popularisoimaan maailmaan. Itseédni on
kiehtonut pienesté pitden nykyaikainen meriarkeologia tai ai-
nakin ne mielikuvat, joita Cousteaun Meren salaisuudet -tv-oh-
jelma minussa lapsena heratti. Uskon, ettd kyseisen ohjelman
tieteellinen (joskin myohemmin kyseenalaistettu®), ja samal-
la seikkailuhenkinen kuvaustapa on vaikuttanut itseni lisaksi
70- ja 8o-luvulla kasvaneiden sukupolveen. Ajattelin, etta pe-

14. Vrt. bttD://en.wikipedia.org/wiki/Lost World %28genre%2dl
/fi.wikipedia.org/wiki/Jacques Cousteau#Kritiikki ja

kiistanalaisuudef]
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KUVA 16. Tyypillisid seikkailu-arkeologian maailmaan sijoittuvia lautapeleja.

lissa pelaajat voisivat eldytya keskenddn kilpaileviksi Jacques
Cousteau -henkisiksi tutkijoiksi, joiden tarkeimpana motiivi-
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na olisi kuitenkin raha ja oman maineen ponkittdminen tie-
teellisen totuuden etsimisen sijaan. He tekisivat tutkimuksi-
aan merelld ja hakisivat apurahoja koko ajan etsien merelta
uusia aarteita tai oikeammin arkeologisia 10yt6ja, joita he voi-
sivat myyda eteenpdin ja saada ndin rahaa ja mainetta.

Peli henkisi aikaa, jolloin meren tutkiminen miellettiin uu-
deksi ja villiksi ammatiksi, ja meret kesyttamattomiksi era-
maiksi. Etdisimmatkin maanp&alliset kolkat alkoivat olla tuo-
na aikana jo kartoitettu, mutta loytoretket meren syvyyteen ja
avaruuden pimeyteen jatkoivat, ja jatkavat edelleen, ihmisten
mielikuvituksen ruokkimista.

Samassa paatin hylédta pelin nimen Osa-aikaiset aarteenet-
sijét ja palata takaisin tydonimeen Syvyyksien aarteet. TAma ni-
mi vastasi paremmin niitd mielikuvia, joita halusin pelin tee-
man herattavan.

HAHMOTTAAKSENI TAMAN konseptin paremmin, tehdakseni
sen itselleni nakyvaksi ja eritellikseni sen visuaalisia ilmen-
tymismuotoja ja -kuvitustapoja kaytin toista suunnittelijoiden
usein kayttdmaa metodia. Moodboard on erdanlainen kuvakol-
laasi, ikdan kuin kuvallinen miellekartta, jonka tarkoitus on
koota yhteen inspiraation lidhteita seka vertailla ja rajata idean
visuaalisia ilmentymismuotoja. Moodboardia varten suunnit-
telija visualisoi ajatuksiaan ja asettaa ne esille rinnastettaviksi.
Tatd varten suunnittelija joko keraa hanta inspiroivaa visuaa-
lista lahdeaineistoa tai tuottaa sitd itse. Yhteistd miellekartoil-
le ja moodboardeille on se, ettd niita tehdessa ei ole tarkoitus
toimia itsekriittisesti vaan pikemminkin intuitiivisesti. Liika
kriittisyys saattaa tdssa vaiheessa johtaa itsesensuuriin, ja on
vain hyva jos valmiista moodboardista syntyy suunnittelemat-
tomia mielleyhtymii ja rinnastuksia.
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Suurin ero miellekartan ja moodboardin valilla on se, et-
ta moodboardit ovat yleensa pelkastdan kuvallisia esityksia.
Moodboardeissa ajatuksia ja tunnelmia ei pyrita niissa selitta-
maan, tai sanallistamaan.

VALMISTA MOODBOARDIA tarkastellessa idean muoto- ja ku-
vakieli usein tarkentuu. Syvyyksien aarteet -pelid varten teke-
mastdni moodboardista (kuva 17.) esiin nousivat ainakin va-
lokuvien kaytté kuvituksena, kirkkaat ja kyllaiset sinisen ja
vihredn savyt, 1960-70-lukujen julisteiden ja julkaisujen es-
tetiikka, populaarien tieteellisten julkaisujen, kuten Natio-
nal Geographic -lehden estetiikka seka vanhat, savykylldiset ja
tekstuuriset valokuvat. Totesin varsinkin valokuvien kéyton
olevan tarkeda niiden mielikuvien luomisessa, joita pelin ul-
koasun halusin herattdvan. Valokuvat tuovat esille yhtaalta
tieteellistd uskottavuutta, toisaalta niiden rosoisuus viittaa
menneeseen aikaan, jolloin merentutkimuksen voi kuvitel-
la olleen vield uutta, jannittavaa ja villid. Ajattelin valokuvien
vievan pelaajien ajatukset aikaan, jolloin Cousteaun kaltaiset
hahmot joutuivat taistelemaan rahoituksensa eteen, mutta
toisaalta saivat toimia kenties vapaammin kuin nykyaikaiset
meriarkeologit.

Valitsin valokuvat myds siksi pelin kuvituksen pohjaksi et-
ta valokuva mielletaan usein uskottavammaksi, ja todenmu-
kaisemmaksi, kuin piirros. Valokuva on totta, piirros satua. Va-
lintani takana on ajatus, ettd pelin ulkoasu voisi mielikuvien
luomisen lisaksi valittaa tietoa myos nykyaikaisen arkeologian
maailmasta. Maailmasta, joka on pikemminkin apurahahake-
musten tayttamistd kuin kadonneiden temppeleiden 16ytamis-
ta. Ndin valokuvilla voisi my6s purkaa esimerkiksi Cousteau-
hun helposti liitettevid sankaritutkijamyytteja ja nostaa esiin
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ristiriitoja vanhojen arkeologiaa koskevien ennakkoluulojen
ja nykymaailman tietdimyksemme valilld. Néissé ristiriidois-
sa piilee mielestdni huumoria, jonka esiin tuominen viehatti
minua. Mielikuva ahdistuneesta Cousteau-tyylisesta pipopai-
sestd herrasta tayttdmassa apurahahakemusta huvitti minua
suuresti.

AVAINSANOJA
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KUVA 18. Térkeitd avainsanoja moodhoardin pohjalta. Kalvo opinndytetytn va-
liseminaaria varten tekemastani esityksesta.
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3.3 VARIEN VALINNASTA

ASETIN PELIN vareille kolme tavoitetta. Ensiksikin niiden tulee
toimia toisaalta yhdistavéna, toisaalta erottavana tunnisteena
pelin eri osien valilla. Toiseksi niiden taytyy luoda ja vahvis-
taa mielikuvia pelin taustatarinasta ja sen aihemaailmasta. Ta-
man lisaksi niilla on esteettinen tarkoitus: niiden tulisi yhdes-
sd luoda harmoninen kokonaisuus ja nayttaa kauniilta.

Kun olin paattanyt pelin teeman sijoittuvan meriarkeologi-
an pariin, oli luontevaa paétya merellisempaéan variasteikkoon
ja hylata Hannu Pajulan alkuperdisen version variskaala, jo-
hon kuuluivat punainen, vihred, keltainen ja sininen. Valitse-
mani viriasteikko koostui sinisen, sinivioletin ja sinivihrean
sdvyjen lisdksi muutamista harmaasavyista. Aksenttivareina
kaytin keltaista, mustaa ja valkoista.

Keltainen toimii valitsemassani variskaalassa hyvin aksent-
tivaring, koska se on sinisen ja violetin vastavari, jolloin niita
ei helposti sekoita toisiinsa, koska keltainen tai kulta mielle-
taan luontaisesti aarteen variksi ja koska se vahvistaa mieles-
tani hyvin kehittiméani teeman kuvamaailmaa. Yhtena vahva-
na inspiraationa teeman kuvalliseen maailmaan minulla oli
National Geographic -tiedelehti. Lehti on tieteellinen, mutta
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hyvin populaari julkaisu, joka omalla tavallaan jatkaa loytoret-
keilyn perinnetta. Lehdella on vahva perinne vaikuttavien va-
lokuvareportaasien julkaisijana halki 1900-luvun, ja sen tava-
ramerkiksi muodostunut kannen keltainen kehys on noussut
lahes ikoniseen asemaan. On hauskaa kuvitella, miten pelis-
sa seikkailevat hahmot uneksivat padseviansa lehden kanteen,
saaden mainetta ja kunniaa. Ajattelinkin, ettd keltaisten ke-
hysten ja parin vuosikymmenen takaisten valokuvien yhdis-
tdminen tuottaa varmasti pelin pelaajissa aihemaailmaan so-
pivia mielleyhtymia ja auttaisi elaytymaan peliin.

Harmaan sédvyjen tehtdvaksi jad merkata satamassa tapah-
tuvia toimintoja pelissa. Siis kaikkea, mika ei tapahdu me-
relld, kuten arkeologisten 1oydosten myyminen eteenpain
kerailijoille (ja nédin pelin voittoon tarvittavien pisteiden kar-
tuttaminen), jne.

Sinisen savyt viittaavat tietysti mereen ja veteen. Niiden se-
assa on kuitenkin myds vihreaa ja lilaa. Osittain siksi, ettd meri
todellisuudessa on harvoin pelkastdan sininen, toisaalta siksi,
ettd halusin luoda pelilaudan alueiden vareille syvyysasteikon.
Syvyysasteikossa lampimammat ja vihreAmmat sévyt viittaa-
vat matalimpiin syvyyksiin ja tummemmat, kylmemmat seka
enemman sinivioletit sdvyt syvempiin merialueisiin, joilla pe-
laajat liikkuisivat.

Taman ajatuksen taustalla oli osittain Johannes Ittenin ha-
vainnot varin tilavaikutelmasta. Klassisessa teoksessaan Vi-
rit taiteessa Itten sanoo lampimien varien vaikuttavan tulevan
katsojaa ldhemmas, ja kylmempien tyontyvén taustalle. Itten
tosin myontaa, ettei tdima ole aivan yksiselitteista. Vaikutel-
man syntyyn ja tehoon vaikuttavat monet seikat, kuten tar-
kasteltavien varien taustan tummuus ja savy seka virien kes-
kindinen kontrasti. (Itten 1989, 77-78.)
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KUVA 19. Ensimmdinen versio syvyysalueiden vériasteikosta. Vasemmalta
oikealle mentdessd sdvyt tummenevat ja niiden kylldisyys vahenee.

AJATTELIN KUITENKIN, ettd ndiden savyjen vihjaama tilavai-
kutelma olisi tarpeeksi selva, kun savyjen kylmenemisen yh-
distaisi savyjen tummenemiseen aina syvemmille merialueille
mentdessd. Kayttdmani varit loisivat tastd huolimatta tietysti
erdanlaisen pseudovirityksen',jolla ei olisi varsinaista yhteyt-
td todellisen maailman havaintoihin.

Kuitenkin Arnkilinkin (2008, 145) mukaan erilaisiin as-
teikkoihin perustuvat varitykset ovat osoittautuneet havain-
nollisimmaksi tavaksi esittda asteittaisia muutoksia sisalta-
vaa tietoa. Tapa on tuttu esimerkiksi korkeuseroja kuvaavista
kartoista, joissa merenpinnan tasoa ldhinna olevat alueet ovat
vihreita, korkeat vuoret taas ruskeita ja niiden huiput valkoi-
sia riippumatta siitd, ovatko ne todellisuudessa lumen tai kas-
villisuuden peitossa.

Hierarkian luominen varisavyjen vilille auttaa pelaajaa hah-
mottamaan monia visuaalisia tasoja pelilaudasta ensisilmayk-

16. Pseudovari = esimerkiksi 1adketieteellisessd kuvantamisessa
kaytetty ndennédisvari, jolla ei ole suoraa yhteytté kohteen todelli-
seen vériin. (ks. Arnkil 2008, 144.)



sella (vrt.Arnkil 2008, 144). Pelilautaa katsoessaan pelaaja saat-
taa todeta kummemmin ajattelematta sen, etta vaaleammat ja
vihredmmat vérialueet ovat todenndkdisesti lahempéana mei-
td, siis enemman pinnalla ja ndin helpommin saavutettavissa,
kuin tummemmat varialueet. Varsinkin, jos pelilauta on poh-
jasdvyltddn tumma, nousevat vaaleammat sivyt helpommin
esiin. Nain toivottavasti pelilaudan syvyysvaikutelma korostuu.

Edelld mainittuun nojaten maéaritin pelille viiden merelli-
sen perusvirin asteikon, joka merkitsisi pelilaudalla meren eri
syvyysalueita (kuva 19.). Asteikon sdvyjen tuli toisaalta erot-
tua tarpeeksi selkeasti toisistaan ja toisaalta niiden tuli olla yk-
sinddnkin tunnistettavissa. Esimerkiksi syvyysalue nelja tuli
tunnistaa varistadn vaivatta, ilman etta se tarvitsisi syvyys-
alue kolmen tai syvyysalue viiden vareja ymparilleen. Taman
asteikon véarien tuli olla pelissd padosassa, koska ne toimivat
my0s pohjana muille pelin vireille. Aksenttivarien sekd neut-
raalimpien harmaan sdvyjen tuli esiintya alisteisessa suhtees-
sa naihin merialueiden paavareihin nidhden.
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3.4 VARIT INFORMAATION
VALITTAJANA

KUTEN HANNU Pajulan alkuperdisessa versiossa, minunkin
luomassani asteikossa tietyt perusvarit merkkaavat pelilau-
dan tiettyjd alueita, joilta aarteita voi 16ytéda. Syvyyksien aar-
teet -pelissd on paljon merkitysta silla, minka variselta alueel-
ta aarteen l10ytéd4. Tassa suhteessa Hannu Pajulan alkuperdinen
variskaala toimi hyvin, koska se erotteli pelilaudan eri alueet
selkedsti toisistaan ja samalla toimi loogisesti tiedon merkkaa-
jana (aavikko = keltainen, merenpohja = sininen, jne.).

Nédhdéakseni Pajulan alkuperdisessa versiossa varien tama
funktio korostui kuitenkin liikaa, paljolti estetiikan kustan-
nuksella.

On yleistd, ettd tiedon havainnollistamisessa vareja kayte-
taan Pajulankin kayttamalla tavalla: 1ahes koko sateenkaaren
kirjoa hyodyntaen. Tamankaltainen esitystapa toki toimii si-
kali, ettd néin esitettyna varisavyja on lahes mahdotonta se-
koittaa toisiinsa. Tallaisen esitystavan heikkous on kuitenkin
se, ettd katsojan huomio kiinnittyy itse vareihin, jolloin vérien
merkkaama varsinainen asia jad vihemmalle huomiolle. (Vrt.
Tufte 1990, 92). Toinen asia, joka hamartyy vareja talld tavalla
kaytettdessa on varialueiden hierarkia.

Pajulan versiota pelattaessa eri aluiden vaikeusjérjestys aar-
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Suo Aavikot Kaivokset Sademetsit  Merenpohja

KUVA 20. Hannu Pajulan pelin protyyppid varten valitsemat varit.

teiden etsimisessad ei hahmotu tarpeeksi selkedsti. Voisimme
yhta hyvin aloittaa aarteiden etsinnédn kirkkaan sinisesta kuin
kirkkaan punaisesta ruudusta.

Toki voisi olettaa, ettd arkeologisten 10ydosten etsiminen
merenpohjasta on vaikeampaa kuin vaikkapa suolta. Alkupe-
raiset varit eivat kuitenkaan synnyttdneet timénkaltaisia vih-
jeitd. vaikka olemme tottuneet nikemaan vareja jarjestettyna
tahan nakyvan valon spektrin saatenkaariasteikkoon esimer-
kiksi tieteellisissa kuvituksissa, mielemme eivat todellisuudes-
sa jarjesta vareja talla tavoin (vrt. Arnkil 2008, 145). Keltainen
ei tule mielessamme ennen oranssia, ainakaan neuvomat-
ta. Yhta kylldiset ja kirkkaat varisavyt ovat, ainakin toistettu-
na kaksiulotteiselle pinnalle saman kokoisina, yhta arvokkai-
ta. Vertailevaa, hierarkkista asteikkoa varien kesken ei synny
(kuva 21.).

PAJULAN RATKAISU on toki on ymmarrettava. Han todenné-
koisesti ajatteli, ettd syvyysvaikutelmaa tarkeAmpéaa on se, etta
eri varialueet erottuvat selkeésti toisistaan varsinkin, kun pe-
lissd on monia eri osia ja erikokoisia varipintoja. Pelin proto-
tyypissa olennaisinta oli tavoittaa selkea pelattavuus ja Pajula
piti toteuttaa ulkoasu prototyyppia varten nopeasti. Totta pu-
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KUVA 21. Vaikka ylemmédssd kartassa erotamme selkedsti kartan eri korke-
usalueet toisistaan, on vaikeaa silmdillen havaita, mikd alue on toista sy-
vemmalld tai korkeammalla, ilman ettd joudumme jatkuvasti viittaamaan se-
litteeseen kartan syvyyksistd. Alemman kuvan sdvyskaala riittdd mainiosti
kuvaamaan eri syvyydet niin, ettd vaistomaisesti ymméarramme ruskeiden sé-

vyjen olevan korkeuseroja ja sinisten sdvyjen merenpohjan syvyyksid, ja ett-
emme sekoita eri sdvyjd toisiinsa. Kuvat: Tufte 1997, 76-77.
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huen, siind missa ensimmaiset luomani paavarit onnistuivat
mielikuvien luomisessa ja nayttivat yhdessa harmonisilta, ne
epdonnistuivat toimimaan tehokkaana tunnisteena pelin eri
osien valilld. Pajulan alkuperdisen version varit toimivat tdssa
suhteessa selkeammin kuin luomani variasteikko.

Huomasin tdman pelatessani minun versiotani pelisté en-
simmaista kertaa opinnaytetyon ohjaajani Christoffer Lekan
kanssa. Pelissa oli vaikeaa tunnistaa tiettya syvyysaluetta pel-
késtddn sen varista. Esimerkiksi pelaajan hallussa olevan pie-
nen pelilaatan taustavaria (jonka tuli merkata syvyysaluetta
laudalla) ja pelilaudan suurempia varialueita vertaamalla ei
voinut olla varma siitd, minka alueen variin laatan taustava-
Ti viittasi. Tama oli ongelmallista koska, pelissa on merkitysta
silld, milta alueelta pelaaja on aarteen loytanyt,ja lisdksi pelaa-
jan pitdisi ryhmittda ja yhdistaa pelin eri osia ndiden paavari-
savyjen avulla.

LOytdessaan aarteen pelaaja saa muistutukseksi laatan, jos-
sa nakyy, miltd alueelta han on aarteen loytdnyt. Myohemmin
pelissa hén yrittdad myyda timén aarteen parhaiten tarjoavalle
ostajalle,joka suostuu ostamaan vain tietyiltd varialueilta (tie-
tyistd meristé, tai syvyyksistd) 16ytyneita aarteita. NAma vari-
alueet on merkattu ostajia edustaviin pienempiin laattoihin,
jotka ovat nakyvissa pelilaudalla. Mikali pelaajalle ei tule sel-
vaksi, milta alueelta hanen aarteensa oli loytynyt, han ei voi
tietad, kenelle han voisi tarjota aarretta myytavaksi.

Tama ongelma ilmeni vasta pelid pelatessa, koska silloin pe-
lin osien toimivuutta yhdessa pystyi kokeilemaan. Pelid pela-
tessa suunnittelemani osat saattoi myds vihdoin ndahda yh-
dessi, oikeassa suhteessa, ja ndin ollen niitd pystyi kunnolla
vertailemaan. Ryhdyin korjaamaan ongelmaa miettimalla vii-
den sinivihredn paaviarin asteikkoa uudelleen. Naytin véarias-
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vaikeaa erottaa toisistaan.

teikkoa opiskelutoverilleni Arto Vaverkalle, ja han huomautti,
ettd voisin tehda asteikon varisdvyista helpommin toisistaan
erottuvia, yksinkertaisesti niiden valoisuusarvoa muuttamalla.

MINUA HIEMAN nolotti, etten ollut huomannut tatd aikaisem-
min. Olin ndkdjaan jo unohtanut viriopin kurssilla oppimani
Weberin-Fechnerin havaintopsykologisen lain. TAmén teorian mu-
kaan havainnon intensiteetti kasvaa logaritmisessa suhteessa
arsykkeen fysikaaliseen intensiteettiin (Arnkil 2004, 83). Jos
esimerkiksi mustaa varipigmenttia sekoitettaisiin vihredan
tasaisissa maarissd, ei nailla savyillda maalattu asteikko nayt-
tdisi tummenevan tasaisesti. Ei, vaikka varit sekoitettaisiin ab-
soluuttisen tasaisesti.
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KUTEN ALBERS (1978, 70) toteaa:

Samanlaisia varikerroksia jatkuvasti lisattdessda tummene-
minen vihenee, kunnes vari saavuttaa kyllastymispisteen ja
muuttuminen loppuu.

Jotta saataisiin oikea vaikutelma tasaisesti tummenevasta
perittiisten varisavyjen asteikosta, taytyisi mustaa varia lisa-
td aina kaksi kertaa edellista askelta enemman. Siis suhteessa
1,2,4,8,janiin edelleen (kuva 23.).

Vaikka Weberin-Fechnerin laki oli hyva muistaa pelin péa-
varien tarkkoja savyja maarittdessd, kuitenkaan siithen ei kan-

KUVA 23. Weberin-Fechnerin laki havainnollistettuna mustan vérin intensi-
teettiin suhteessa punaiseen. Varsinkin kaukaa katsottaessa tama ilmid te-
hostuu. Kuvat: Albers 1991,



Rantavedet Matalikko Aava meri Syvinne Ulappa

Kuva 24. Pelin lopullisen version syvyysalueiden nimet ja vérit.

nattanut hirttaytya. Oli tarkeampaa tuottaa omiin alueisiinsa
helposti yhdistettavat tunnussavyt, kuin vaikutelma oikeassa
suhteessa tummenevasta syvyysasteikosta.

Huomasin, ettd oli ehka liian suuri riski jattaa syvyysalu-
eiden tunnistettavuus vain nédiden varisavyjen varaan. Muu-
ten esimerkiksi varisokeiden voisi olla hankalaa pelata pelia.
En kuitenkaan halunnut tinkid harmonisesta kokonaisvai-
kutelmasta. Siksi pddtin nimeta eri variset syvyysalueet me-
renkayntiin liitettavilla termeilla. Satamasta lahtiessa pelaaja
kohtaa ensin rantavedet, joiden kautta han etenee matalikkoon.
Yha pidemmalle satamasta mentaessé tulee vastaan aava meri,
syvinne ja lopulta ulappa. Nama merenkulkutermit helpottavat
pelaajia tunnistamaan milla syvyysalueella he kulloinkin liik-
kuvat samalla autten heita uppoutumaan pelin teemaan.

PELIN LOPULLINEN varitys on kompromissi selkeyden ja es-
teettisen harmonian valilla. Vaikka pelin varit eivat erottui-
si selkeésti toisistaan kaikissa tilanteissa ja valaistusolosuh-
teissa, ne ovat riittavan selkeitd yhdessd muiden visuaalisten
vihjeiden kanssa. Varien lisdksi pelaajat voivat tarkastella sy-
vyysalueiden nimia ja sijaintia laudalla, tulkitakseen pelin va-
littdmaa informaatiota.
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3.5 PELIN LOGO

YHDISTAVANA TUNNISTEENA pelin eri osien valilld toimii pait-
si varit, myos pelille suunnittelemani logo. Pelissda on monia
erikokoisia osia, ja kaikille niille ei voi luoda yhtenaisyytta pel-
killa véreilla. Logo auttaa hahmottamaan pelin kokonaisuute-
na, ja se vahvistaa peliin liitettdvida mielikuvia nykyisyyden ja
menneisyyden kohtaamisesta. Logoa voisi my0s kayttaa tule-
vaisuudessa pelin markkinoinnissa monin eri tavoin.

Minulla oli alusta alkaen vahva alkumielikuva ankkurista
pelin logona. Ankkurin symbolia on kaytetty monissa logoissa
kautta aikojen. Tein mielikuvaani vastaavista ankkurisymbo-
leista pienen moodboardin (KUVA 25.) . Muun muassa wc-istui-
mia valmistavan Gustavsbergin logo oli suuri innoittaja, koska
se on ollut minusta aina varsin toimiva logo: muodoiltaan so-
pusuhtainen, yksivarisendkin tunnistettava monessa eri koos-
sa ja ajaton.

Valmis logo pelille syntyi nopeasti. En tehnyt siitd monia
versioita, ja olen jopa yllattynyt, miten hyvin se toimii nykyi-
sessd muodossaan ja vastaa alkumielikuviani. Lahtoajatukse-
na oli yhdistaa ankkuri ja tutka. Logon keskella oleva poikki-
viiva toimii sekd ankkurin tukkina etta tutkan keskipisteena,
johon merenpohjassa makaava aarre on mahdollisesti kohdis-
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ANCHOR

BOAT CHARTER

Kuva 25. Logon suunnittelua varten tekemédni moodhoard.

0@

Kuva 26. Vélivaiheita logon synnyssa.
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tettu. Logossa yhdistyvit menneisyys ja nykyisyys. Kliseiset,
ikoniset mielikuvat merenkaynnista ja aarteiden etsinnasta,
sulautuvat siind nykyaikaiseen muotokieleen. Logosta voi nah-
da pelin sijoittuvan aikaan, jolloin ennemminkin laivat olivat
rautaa, kuin niilla seilaavat miehet. Logon pyored ja geometri-
nen muoto muistuttaa nykyaikaisista, esimerkiksi nettisovel-
luksissa kaytettavista pienistd ikoneista. Paksut, kontrastitto-
mat viivat saavat sen toimimaan hyvin myos erikokoisina.

@

Kuva 27. Valmis logo toimii hyvin erikokoisena ja vdrisena.
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3.6 SOPIVAN KIRJAINTYYPIN
LOYTAMINEN

HALUSIN MYOs pelissa kiytettavien kirjaintyyppien tukevan
niita mielikuvia, joita erittelin luvussa 3.2.Tavoitteena oli siis
jalleen paljon kaytettyjen symbolien ja nykyaikaisen tiedon
yhdistaminen.

Aluksi rajasin valintani muutamaan kirjaintyyppiin ja
suunnittelin kayttavani kahta erityylista niistd pelissa. Ajatte-
lin, ettd pelissa nakyva teksti muistuttaisi 1970-luvulla meril-
14 olevan tutkijan paivakirja- ja lokimerkint6jd. Lahdin siis et-
simaan sopivia kirjaintyyppeja, jotka muistuttaisivat kasin tai
vanhanaikaisella kirjoituskoneella kirjoitettua tekstia. Ohjaa-
jani Christoffer Leka kuitenkin huomautti, etta olisi jarkevam-
paa valita yksi sopiva kirjaintyyppi. Mita enemman ulkoasussa
on hallittavia elementteja, sitd suurempi on mahdollisuus et-
teivat ne sovi toisiinsa kanssa kaikissa tilanteissa. Yksi kirjain-
tyyppi varmasti riittaisi valittaméaan oikeita mielikuvia ja ko-
rostaisi sopivasti pelin ulkoasun muita piirteita.

Kasin kirjoitetun nékoiset kirjaintyypit ovat enemmaén ai-
kaan sidottuja ja persoonallisempia, kuin vaikkapa tavanomai-
set paatteettomat fontit. Siksi ne my0s vanhenevat nopeasti.
Paatteeton Eurostile sen sijaan on omiaan synnyttdm&aan mie-
likuvia nykyaikaisesta merenkulusta ja toisaalta parin viime
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Syvyyksien Aarteet 12345

SYVYYKSIEN AARTEET
Eurostile LT

Syvyyksien Aarteet 12345
SYVYYKSIEN AARTEET

TUTKIJA, SUKELTAJA tutkija, sukeltaja

Typewriter - a602

Syvyyksien Aarteet 12348
SYVYYKSIEN AARTEET

TUTHIJA, FUKEITAJA futki fa, rukeltage

Tintin

KUVA 28. Aluksi suunnittelin kdyttavéni pelin ulkoasussa useaa kirjaintyyppid

vuosikymmenen takaisesta maailmasta. Itse asiassa, italialai-
nen Aldo Novarese suunnitteli Eurostilen vuonna 1962, Micro-
gramma-nimisen kirjaintyypin pohjalle”.

Tasta lahtien sitd on kaytetty monissa yritysilmeissa ja lo-
goissa seka tieteiselokuvissa. Voimme olettaa, etta kirjaintyy-
pin paksut maskuliiniset viivat ja tiukat, neliskulmaiset kul-
mat ovat syy sen suosioon miehisté teknologista edistysta ja
avaruuden tutkimusmatkailua kuvaavissa tarinoissa. Eurosti-
len pohjana ollutta Microgrammaa on kaytetty paljon muun
muassa Star Trek -tieteissarjassa (KUVA 29.) sekd vuonna 1968
ilmestyneessa elokuvassa Avaruusseikkailu 2001*.

Varsinkin Eurostilen versaali- eli suuraakkos-muodon, voi

17 http://en.wikipedia.org/wiki/Eurostild
18 http://en.wikipedia.org/wiki/Microgramma %28typeface%29|
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KUVA 29. Eurostilen pohjana olleen Microgramma-kirjaintyypin versaalia
avaruusaluksessa Star Trek -tieteissarjassa.

hyvin kuvitella sopivan merten tutkimusaluksen kylkeen. Kir-
jaintyypin maskuliininen muoto ja olemus sopivat myds hy-
vin yhteen suunnittelemani logon kanssa, ja ndin ne yhdessa
vahvistavat logon luomia mielikuvia.

Kéytin pelissé lopulta vain kahta kirjaintyypin leikkausta.
Otsikoissa kaytin paksua Eurostile LT Bold Extended 2:a. Pidem-
missé teksteissa, kuten kortteihin merkityissd saantékuvauk-
sissa kédytin ohutta Eurostile LT Std Extended 2:a.

Mielestdni ndma fonttivalinnat yhdesséd rakeisten, parin
vuosikymmenen takaisten valokuvien kanssa onnistuvat hy-
vin luomaan niita mielikuvia, joita pelin ulkoasun halusinkin
synnyttavan (ks. luku 3.2).
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3.7 PELIN KORTIT

KORTIT OVAT pelin ehka tarkein osa. Niiden avulla pelaajat toi-
mivat ja saavat aikaan asioita. Esimerkiksi kortin matkusta pe-
laaminen antaa pelaajalle vuorollaan mahdollisuuden liikkua
pelilaudalla.

Kaikista pelin osista korteissa oli helpointa kayttda moni-
mutkaista kuvitusta, kuten valokuvia. Muissa osissa olennai-
sempaa oli tunnistaa nopeasti symboleista ja merkeistd, kuten
vareistd, mihin toimintaan ne liittyivat.

Hannu Pajulan pelin prototyyppiin toteuttamissa korteis-
sa oli yksinkertainen symboli, jonka avulla oli helppo tunnis-
taa nopeasti, mika korteista oli kyseessa. Lisaksi peliprototyypin
korteissa oli pelattavan toiminnon nimi hyvin nakyvana teks-
tind kortin yldreunassa. Uskoin, ettd tama teksti riittaisi kort-
tien tunnisteeksi, ja muu kuvitus voisi olla niissa paaroolissa,
luomassa mielikuvia. Kortteja pidetaan pelissa paljon kadesss,
lahella pelaajaa, ja niita jarjestetddn samalla miettien strategiaa:
missa jarjestyksessd toiminnot olisi parasta pelata.

Taman takia toimintojen nopea tunnistaminen toisistaan ei
ole niin ensiarvoisen tarked, ja toimintakortit ovat paras paik-
ka, jossa monimutkainen, mielikuvitusta ruokkiva kuvitus voi-
si pelissa olla.
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Etsi aarretta.

KUVA 30. Pelin prototyypin kortteja.

Ensimmaiset versioni korteista olivat yksityiskohdiltaan
rikkaita, ja kaytin niissd yhden valokuvan lisdksi muutakin
kuvitusta (kuva 31.). Lisdksi kaytin niissa useita kirjaintyyp-
peja (ks. edellinen luku). Uskoakseni ndissa ensimmaisissa ver-
sioissa nakyi kokemukseni lautapelien pelaajana ja mielikuva-
ni siitd, millainen estetiikka viehéttaa pelaajia. Etenkin viime
vuosina suureen suosioon tulleissa lautapeleissa on runsaasti
visuaalisia yksityiskohtia ja rikas kuvamaailma. Kuten luvussa
2. tulkitsin, ndma pelit ovat suunnattu miespuolisille norteil-
le,joksi tosin itsekin tunnustaudun. Nyt jalkikateen voin tode-
ta langenneeni aluksi suunnittelemaan jotain talle kohderyh-
malle, vaikka halusin tatd alun alkaen valttaa.
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B~ Siirrd apurahalaudalla
| nappulaasi voiman verran

L e i w  Etsi aarretta.
E HUOM! Etiisyytesi .
E vaikuttaa tised voimaan. ,_,,J

KUVA 31. Ensimmdiset versioni korteista olivat vérikkddampid ja yksityiskoh-
diltaan rikkaampia kuin lopulliset versiot.

Yhden kirjaintyypin valinnan my6td myos korttien ulkoa-
su selkiintyi. Paatin vihentad yksityiskohtia ja antaa yhdelle
kuvalle suuremman roolin korttien kuvituksessa. Kuva voisi
joko tukea kortissa lukevaa toimintoa tai olla sen kanssa ris-
tiriidassa, jolloin se voisi synnyttaa ajatuksia nykyaikaises-
ta aarteenetsinnasta. Osa kuvista voisi olla my6s humoristisia
yvhdessa kortin nimen kanssa.

OIKEIDEN VALOKUVIEN kaytossid ongelmaksi muodostui so-
pivien kuvien loytiminen. Huomasin, ettd juuri tietynlaisen
valokuvan loytdminen kuvituskuvaksi on todella aikaa vievaa
ja hankalaa puuhaa. Monesti jouduin muuttamaan alustavia
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Eliva merl

Etsi aarretta.
TAMMI

KUVA 32. Lopullinen kortti oikeassa koossaan. Oikealla siind kdytetty kuva al-
kuperdisessa muodossaan Jacques Costeauta kdsittelevdn kirjan kannessa.

ideoitani ja tyytymaan kompromisseihin. Myos kuvien kayt-
tooikeudet mietityttivat. Loysin suunnittelemani ulkoasun
tyyliin sopivia kuvia, esimerkiksi Jacques Cousteauta kaisit-
televista tietokirjoista, mutta en juuri lainkaan kuvituskuvia
tarjoavista palveluista. Onneksi opettajamme Eero Aulio neu-
voi, ettd opinndytetyoni loppuun saattamisen kannalta tdma ei
ollut ongelma. Varsinaiseksi ongelmaksi se muodostuisi vasta,
jos haluaisimme julkaista pelin. Koska tdma ei ollut viela ajan-
kohtaista, paatin olla valittdmattd kuvien kayttooikeuksista
sen enempaa.
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Kun olin 16ytényt sopivat kuvat kortteihin, rupesin hiomaan
niiden fyysistd, itse pelissa kaytettdvaa kokoa.Pelilautaa suun-
nitellessa paadyin siihen, etta pelaajien kannalta selkeinta oli-
si, jos pelissa olisi kaksi lautaa: pelaajakohtainen, jokaisen pe-
laajan edessa oleva lauta ja itse pelilauta. Koska molemmille
laudoille taytyi mahtua seka kortteja etta lukuisia laattoja (mi-
toiltaan 3 x 3 cm), Pajulan alkuperainen korttien koko (6 x 9 cm)
osoittautui aivan liian suureksi. Pienensin korttien kokoa aluk-
si hieman (5,5 x 8 cm), tdimak&an ei kuitenkaan vield riittanyt,
silld halusin mahduttaa enemmaén kortteja pelaajakohtaiselle
laudalle, johon toimintakortteja pelin edetessa sijoitettaisiin.
Seuraava koko (5 x 7,2 cm) osoittautui hyvaksi kompromissik-
si: valokuvat ja pelaamiseen tarvittavat tiedot nékyivat korteis-
ta ja kortit mahtuivat hyvin kdteen ja pelipoydalle.

*r9o uys beigs 53 %xID7?
-» &

KUVA 33. Korttien formaatin kehittymistd luonnoskirjastani.
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3.8 PELILAUDAT

SYVYYKSIEN AARTEET 0li alun perin suunniteltu Suomen Lau-
tapeliseuran kilpailuun, jonka sddnnoissa oli tarkat ohjeet sii-
ta mihin kokoon pelin osat tuli sovittaa (ks. luku 3.1). Taméan
takia alkuperaisessa pelin suunnitelmassa oli kaksi pelilautaa:
ns. pddlauta, joka osoitti pelaajien liikkumisen ja toimimisen
eri syvyysalueilla seka pistelauta, johon pelaajien tuli merkita
etenemisensa apurahan hakuprosessissa ja tutkimuksissaan.
Molemmat pelilaudat olivat melko suurikokoisia, ja tuntui, et-
teivat niiden muoto ja koko sopineet Hannu Pajulan suunnit-
telemaan peliin. Kilpailun tuomaristo teki saman havainnon:

[Peli] on selkeasti sullottu —- vikisin timéan kisan raamiin.
Heikommalta peliltad tdiman hyvaksyisi, mutta tima peli on
niin lupaava, etta olisi vastuutonta rohkaista ketdan pakot-
tamaan tallaista nimikettd sellaiseen keskikokoiseen laatik-
koon —-.

Lahdin uudistamaan pelilautaa tavoitteenani tehda siitd sen
kokoinen, ettd pelilaudan toiminnot mahtuvat siihen ja ettei
se olisi tarpeettoman iso. Aivan aluksi tutkin mita muita muo-
toja pelilaudassa voisi kéayttaa (kuva 35.).

18. |http:/www.lautapeliseura.fi/foorumi/viewtopic.php?f=2&t=582
&sid=1c6{8a26f73e64cd aa47c63432b&start=
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KUVA 34. Pelin prototyypin versiot padlaudasta ja pienemmasta pistelaudasta.

POHDIN ESIMERKIKSI, voisiko aarteiden paikat laittaa ympy-
ran muotoon kehalle niin, ettd syvemmalla olevat aarteet olisi-
vat lahempéana pelilaudan keskustaa ja enemmaén pinnalla ole-
vat olisivat ylempéana kehalla. Nopeasti kuitenkin huomasin,
ettd tallainen kehdmuoto olisi luultavasti sekava pelin toimin-
nan ymmartamisen kannalta. Pelaajat voivat liikkua pelilaudal-
la vain kahteen suuntaan: alkupisteesta syvemmille merialu-
eille ja takaisin. Liikuttuaan syvimmalle merialueelle pelaajien
taytyy peruuttaa padstidkseen takaisin alkuun. Pelaajan voisi ol-
la hankalaa hahmottaa laudalla, ettei kehan toisesta paasta voi-
kaan jatkaa kehaa pitkin takaisin sen alkupisteeseen.
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Hylkasin nopeasti ndma kokeilut ja huomasin, etta pysty-
asennossa oleva suorakulmion muoto palvelee parhaiten pe-
lilaudalle asettamiani tavoitteita. Laudan pystysivu olisi noin
puolitoista kertaa lyhyempé&a sivua pidempi (kuva 36.). Tama
muoto kertoisi aarteita etsittavan meren syvyydesta. Ylhaalla
vasemmalla olisi alkuruutu eli satama, josta pelaajat lahtisivat
laivoillaan tutkimusretkilleen. Vasemmalta oikealle liikuttaes-
sa pelaajat tulisivat aina syvemmille vesialueille, jotka tunnisti
varisdvyn muuttumisesta. Viidennelld syvyysalueella, oikeal-
la laudan toisessa pééssé olisivat kaikkein rikkaimmat mutta
myos syvimmat ja haasteellisimmat tutkimusvedet.

LaaT wat
Ei LiNagsa
L gt

_ 0opoods

KUVA 35. Kokeilin luonnosten kautta eri rakenteita pelilaudalle.
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KUVA 36. Kdsin tekemani isompi luonnos pelin pdélautaa varten.
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3.8.1Pistelauta yhdistyy
pelilautaan

TASSA VATHEESSA yritin vield tehdd omaa versiotani pistelau-
dasta, jota kaytettdisiin apuna eri toimintojen etenemisen seu-
raamisessa. Kokeilin erilaisia tapoja sommitella laudan osat
uudella tavalla, mutta mikéan niista ei lopulta tuntunut ko-
vin toimivalta. Testipelatessani pelid ystdvieni kanssa totesin
myo0s, ettd pelaajien kaytettavissa olevista apurahoista oli to-
della hankala pitaa kirjaa pistelaudan avulla.

Pistelaudalla oli alkuperdisessa muodossaan (kuva 37.) lii-
kaa tehtavia, jotka sekoittuivat toisiinsa. Liséksi jokainen pe-
laaja tarvitsi kaikkiin toimintoihin eri varisid pelinappuloita,
joita oli mielestdni jo muutenkin liikaa; yhteensa seitseméan
pelaajaa kohti. Lisdksi huomasin, ettd osa pelaajista ei ensim-
maisessa testipelissd heti ymmartanyt apurahojen ja voitto-
pisteind laskettavien rahojen eroa: molempia pystyi kaytta-
maidn miehiston palkkaamiseen, mutta aarteiden myymisesta
saadut rahat olivat arvokkaampia, silla niita eniten kerannyt
pelaaja voittaisi pelin.

Taméan takia paatin luopua pistelaudan apurahakentas-
td, joka naytti kunkin pelaajan apurahan méaaran. Apurahat
jaettaisiinkin pyoreina kolikkomaisina osina. Niiden muoto
muistuttaisi pelaajia siita, etta toisin kuin aarteiden myynnis-
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KUVA 37. Apurahakenttd on ylinng pelin alkuperdisessa pistelaudassa ($: 1-16).

ta saatavat rahat, apurahat oli tehty kaytettavaksi. Apuraha-
kolikot oli my6s helpompi erottaa pelin voittoon tarvittavista
myyntirahoista, mista pelaajat pitavat kirjaa padlaudan avulla.

(KUVA 38.)

Poistettuani apurahakentén pistelaudasta, paatin ettei koko
apulautaa tarvittaisi. Huomasin, ettd se vei yllattavan paljon
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KUVA 38. Valmiin apurahakolikon etu- ja takapuoli.

tilaa poydalta. Padlaudalla oli tyhjaa tilaa sen verran, etta olisi
yksinkertaisinta mahduttaa loputkin poydélla pelattavat toi-
minnot yhteen pelilautaan.

Sailytin pelin pailaudan rakenteen muutamaa muutosta
lukuun ottamatta lahes samanlaisena pelilaudan viimeiseen
versioon asti. Korostaakseni aarteiden metsastamista yha sy-
vemmaltd merestd, kasvatin valimatkoja aarrelaattapaikkojen
valilla alkuruudusta oikealle ja alaspdin mentaessa. Taman aja-
tuksen kuitenkin hylkasin laudan lopullisessa versiossa, silla
pelattuani pelid totesin, etteivat pelaajat oikeastaan huoman-
neet tata laattapaikkojen etdisyyksien hienovaraista kasva-
mista.

MONISSA PELEISSA pelin tapahtumat on sijoitettu kartalle. Ar-
velen, ettd tdma oikeasta elamaéstd tuttu esitystapa on tehnyt
monen pelin maailmasta uskottavamman ja helpottanut elay-
tymista niihin. Tasta tyypillisimpana esimerkkinad on lauta-
peliklassikko Afrikan tahti. Minédkin halusin pelilaudan muis-
tuttavan pelaajia kartasta. Kartoista tutut elementit ja niista
tunnistettava esitystapa muistuttaisivat pelaajia muista, tu-
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KUVA 39. Afrikan tahden pelilaudan kuvakerronnalla on yhtdldisyyksid vanhoi-
hin karttoihin.

tummista peleisté ja tekisivat pelistd helpommin ldhestytta-
vamman. Samalla ne loisivat pelaajille mielikuvia tutkimus-
matkailusta ja seikkailusta.

Halusin kuitenkin valttda niita konventioita, joita symbo-
listen karttojen esittamisella on populaarikulttuurissa. Nama
konventiot tuntuvat enemman tottumuksen kuin ajattelun ai-
kaansaannoksilta, ja ovat usein my6s anakronistisia. Esim. Af-
rikan tdhteen piirretyssa kartassa on yhtéldisyyksia keskiajalla
laadittuihin karttoihin (kuva 39.). Niihin vuoret tai esim. kau-
punkien maamerkit oli merkitty suhteettoman isolla siksi, etta
ne toimivat symboleina tunnistettaville paikoille, joiden avulla
matkaajat suunnistavat (vrt. Lunde 2009, 164). Niiden tunnis-
tettavuus oli sijainnin méarittdmisen kannalta noissa kartois-
sa ymmarrettavasti tirkedmpaa kuin esimerkiksi rantaviivan
tarkat muodot, silld noita muotoja ei tuohon aikaan olisi kui-
tenkaan pystytty mittaamaan objektiivisesti.

Afrikan tahdessa ndma pienet kuvitukset lienevatkin vain



o 0 thamartic nxperis
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KUVA 4o.

ruokkivan pelaajien mielikuvitusta, mutta minusta on kiin-
nostavaa miettid, kuinka tallaisia konventioita valttamalla
voisi raikastaa pelaajien mielikuvia lautapeleista. Pelilauta on
vain abstraktio pelissa tapahtuvista asioista, ja toivon laudal-

le suunnittelemani ulkoasun nostavan tdman ajatuksen esiin.

Toimintakorteissa olevat valokuvat ovat ensisijainen elaytymi-
sen kanava peliin, pelilaudan tulisi vain tukea tata. Pelilaudan
tarkein tehtava, pelin toiminnan ja kulun selked kuvaus, ei sai-
si karsid kuvituksen takia.

Halusin pelilaudan nayttdavan aluksi kartalta, mutta lahem-
paa tarkasteltuna paljastuvan vain abstraktioksi tdsta. TAman
vaikutuksen aikaansaamiseksi kaytin paalaudassa kartoista
tuttuja elementteja ja visuaalisia merkkeja. Yksi tallainen on
pelilaudan reunaa kiertdva marginaali, joka muistuttaa nyky-
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aikaisen merikartan pituus- ja leveyspiiri-asteikkoa.Toinen on
satama-alueen pohjalla heikosti nakyva kaupunkikartta.

Pelilauta on jaettu satama-alueseen, siis maihin, ja mereen,
joka on jaettu sinisen ja vihrean savyisiin eri syvyysalueisiin.
Harmaan varinen satama-alue kuvastaa kaupunkia, ja sen
paalla tapahtuu kaikki pelaajien maissa tehtéva toiminta, ku-
ten apurahojen hakeminen, miehiston varvadaminen jne. Ol-
lessaan satamassa ja tdiman harmaan alueen pailld pelaajien
on helpointa tehda néitd toimintoja. TAman muistamista tu-
kee toimintakorttien varitys: niissa toiminnoissa, jotka on hel-
pointa tehda maissa (joihin ei vaikuta ns. etdisyyssakko sata-
masta),on harmaasévyiset kuvat.

Vaikka halusin pelilaudan kuvituksen sdilyvan yksinkertai-
sena selkeine varipintoineen,lopullinen ulkoasu vaati viela hi-
venen kuvitusten rikastamista. Pienen kohinan ja tekstuurin
lisadminen varipintoihin antoi pelilaudalle viimeisen silauk-
sen ja teki siitda houkuttelevamman. (vrt. Doyle 2007")

KUVA 41-42. Yksityiskohtia pelilaudan lopullisesta ulkoasusta. Vastakkaisella
sivulla valmis pelilauta suhteessa 1:3.

19 vrt. http://mdoyle.blogspot.com/2007/02/thematic-approaches
[n-euro-design.htm]
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3.8.2 Pelaajakohtainen lauta

PELATESSANI PELIA seka ystavieni ettd opinnaytetyon ohjaa-
jani kanssa muiden pelaajien oli aluksi vaikea ymmartaa toi-
mintakorttien kayttod pelissi. Yllatyin tdstd aluksi, silla pela-
tessani pelid ensimmaisen kerran Pajulan kanssa tama oli yksi
helpoimmista ja mielestdni toimivimmista piirteista pelissa.
Muiden pelaajien reaktiot todistivat kuitenkin siita, etta olisi
syyta selkeyttaa toimintakorttien kayttoa pelaajille.

Suunnittelin pelaajakohtaisen apulaudan apuvalineeksi ta-
han. Se ei ole valttamaton pelin pelaamisen kannalta mutta
helpottaa sdantdjen sisdistdmistd ja pelin kokonaisuuden hah-
mottamista, varsinkin aloitteleville pelaajille. Taté lautaa olisi
pelissd yksi jokaista pelaajaa kohti.Sen péélle laitetaan pelatta-
vat toimintakortit ja 16ydetyt aarteet sekd muut pelaajan hal-
lussa olevat laatat. Laudan taustakuvituksena on Jacques Cous-
teaun laivan Calypson siluetti ja pohjapiirros. Talla korostetaan
laudan tapahtumien liittyvén pelaajien toimimiseen merelld,
ja viitataan myo0s pelin taustatarinaan.
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KUVA 43-44, Yksityiskohta pelaajakohtaisesta laudasta oikeassa koossaan.
Ylld lauta kokonaisuudessaan.
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3.9 PELIN LAATAT JA MUUT OSAT

JO ATEMMIN mainitussa pelikilpaillussa, johon Hannu Pajula
alun perin pelin suunnitteli, laattojen kooksi oli maaratty 3 x 3
cm. Koin tdmén hyvaksi, enka nahnyt syytd muuttaa tata for-
maattia. Laattoja oli paljon ja pienempind niita olisi ollut han-
kala kayttaa. Laattojen suunnittelussa haasteellisinta oli nii-
den suuri maara ja tunnistettavuus. Eri tarkoitukseen tulevien
laattojen piti erottua toisistaan. Ne piti my0s tunnistaa kaukaa,
ja niissa olevan tiedon oli hyva vilittya pelaajille nopeasti, jot-
ta peli etenisi jouhevasti. Koska laatat olivat melko pienikokoi-
sia, ei niihin voinut my6skéan ajatella niin rikasta ja kertovaa
kuvitusta kuin kortteihin. Monien korttien toiminta viittasi
kuitenkin suoraan laattoihin, ja joidenkin korttien tarina kai-
pasi kuvallista jatkoa. Tamaéan takia osassa laatoista olen kayt-
tanyt monimutkaisempaa kuvitusta, kuten valokuvia, ja osassa
yksinkertaisempia symboleita, tai numeroita.

Pelissd on neljanlaisia laattoja:

1) tutkimuslaattoja, jotka merkkaavat pelaajien tutkimuksen

kautta saamia etuja
2) apurahalaattoja, jotka osoittavat, kuinka paljon apurahaa
pelaajat voisivat saada
3) ostajalaattoja, jotka kertovat kuinka paljon pelaajat voisi-
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vat saada rahaa (=voittopisteitd) myymalla 16ytdmidan
aarteita (ja ndin paastd lahemmaéksi voittoa).

4) aarrelaattoja, jotka nayttavat, odottaako kyseisestd meren-
kohdasta etsivaa pelaajaa rahanarvoinen 16yto vai ongel-
mia vaaran muodossa.

Kaikissa laatoissa on kaksi puolta. Pelin kannalta oleellinen
tieto on toisella puolella, joka on aluksi alaspéin pelilautaa tai
pOytaa vasten. Toisella puolella on merkityksettomampi taus-
takuvitus.

SAIN HELPOSTI luotua ulkoasusuunnitelmani mukaiset aarre-
laatat. Minulla oli alusta alkaen selva idea niihin: halusin jat-
kaa korttien tarinaa kuvallisesti vahvistaakseni eldytymista
peliin. Suunnitelmani mukaiseen aarrelaattojen ulkoasuun ei
tarvinnut tehda paljon muutoksia prosessin edetessa. Laatto-
jen vareja piti vain hieman muuttaa ja kirkastaa tulostamisen
jalkeen, silla ruudulla savyt nayttivat aivan erilaisilta, eika tu-
losteista tarpeeksi hyvin erottanut sévyjen vaihteluita.

Myos apurahalaatat syntyivat lahes tulkoon yhdella kertaa,
eika niihin ei tarvinnut tehdé juurikaan muutoksia suunnitte-
luprosessin edetessa.

Tutkimuslaatoissa oli taas eniten paanvaivaa. Tutkimuslaa-
tat ovat pelisséd tutkimustyon hedelmina saatavia etuja. Jot-
kut niista ovat kertakayttoisia, toisten tuomia etuja voi pelissa
kayttaa rajattomasti. Erilaisia tutkimuslaattoja oli enemman
kuin muita laattoja, ja niihin piti siséllyttdd enemman tietoa
kuin muihin laattatyyppeihin.

Pelaajat saavat tutkimuslaattoja pelissd haltuunsa panosta-
malla tutkimukseen. Toiminnan tehosta riippuu, kuinka pal-
jon pelaajat liikkuvat tavoiteltavaa tutkimusetua kohti pe-
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KUVA 45. Vasemmalla vaara- ja aarrelaatat. Oikealla kaksi apurahalaattaa.

lilaudalla. Se, kuinka pitkélle pelilaudan tutkimuspolulla on
liikuttava, on merkitty jokaiseen tutkimuslaattaan erikseen.
Hannu Pajulan suunnittelemissa laatoissa tdma oli merkitty
useilla laatan ulkoreunaa kiertévilla pisteelld (kuva 46.). Aja-
tus lienee ollut, etta tarvittavan pisteluvun voisi lukea nope-
asti, kuten nopista. Pisteet eivat myos sekoitu laatoissa oleviin
numeroihin.

Mielesténi tdma oli kuitenkin sekava ja varsin vaikealu-
kuinen tapa ilmaista kyseinen asia. Omassa versiossani tutki-
musedun saavuttamiseen tarvittava pistemaara on merkitty
selkedsti numerolla jokaisen tutkimuslaatan vasempaan yla-
kulmaan.
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TOINEN IsO ongelma liittyi numeromerkkien tunnistetta-
vuuteen niissd tutkimuslaatoissa, jotka tuovat etua aarteen
loytamiseen tietyltd syvyysalueelta. Olin suunnitellut, ettd
valkoisilla numeroilla tarkoitettiin korteilla toteutettavan toi-
minnon voimaa, tai tehoa. Laatoissa luki valkoisella tekstilla
”+” ja numero, esimerkiksi "+2”. TAman piti tarkoittaa, etta pe-
laaja, jolla on téllainen tutkimuslaatta, saisi +2 aarteen nos-
tamisen tehokkuuteensa tietylla syvyysalueella, ja ndin aar-
teen 1oytdminen silld syvyysalueella helpottui. Mutta laattoja
tehdessd en muistanut, ettd aarteen paikalta saattoi samal-
la tavalla 16ytya myos “vaara”, Afrikan tdhden rosvoa vastaa-
va epatoivottava kohtaaminen. Miten tutkimuslaatan pelissa
hankkineen pelaajan tulisi siis ymmartaa tilanne, jossa hian
nostaa yhdelta tietyltd syvyysalueelta aarteen, koska ajattelee
sen tulevan helpommin hénelle, mutta saakin vaaran kateen-
sd, koska han on tehokkaampi tekemaan 16ytoja talta alueelta?
Tama tuntuisi vahintadnkin epakannustavalta.

Pajulan laatimissa sadnnoissa selitettiin kylld, ettd oikeas-
taan luvut naissé laatoissa olivat muuntimia. Siis lukuja, jotka
pelaaja saattoi aarretta nostaessaan lisata tehoonsa tai vahen-
taa siitd. Toisin sanoen pelaaja voisi lisdta tehoa ja todenna-
koisyytta loytamiseen, mikali luvassa oli aarre, tai vahentaa
sitd, mikali han olisi joutumassa vaaraan. Ndin kyseinen tutki-
musetu kuvasti kokemusta ja tietoa tietyntyyppisella syvyys-
tai merialueella toimimisesta. Naita kuvastavissa alkuperaisis-
sd tutkimuslaatoissa oli siksi vain numero (esim.”2”), eikd sen
edessa "+”-liitetta.

Pelia pari kertaa testimielessa pelattuani ja saantoja tarkem-
min luettuani ymmarsin taman. Silti, alkuperdinen tapa mer-
kita saatavaa etua jai ndissa laatoissa mielestani liian epasel-
vaksi. Siksi paatin kayttaa lopullisessa versioissa taysvalkoisen
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KUVA 46. Syvyysedun tuoman tutkimuslaatan kehitystd. Vasemmalta punai-
sella pohjalla Hannu Pajulan prototyypissa kdytetty versio, itse suunnittele-
mani ensimmainen versio ja viimeisend oikealla lopullinen versio samasta tut-
kimuslaatasta.

numeromerkin sijaan samaa merkkia valkoisella dariviivalla.
Lisdksi lisdsin numeron eteen +-merkin.TAm4 auttaisi pelaajia
muistamaan, ettd kokemuksen tuoma tutkimusetu toimii me-
relld seka yritettdessa 10ytaa aarteita, ettd valttaa vaaroja.

Ostaja- ja apurahalaatat syntyivat varsin nopeasti, eika nii-
den toteuttamisessa ollut varsinaisia haasteita sen jdlkeen,
kun olin 16ytanyt idean niihin.

LAATTOJEN LISAKSI lautapelin prototyypissa kaytetyt pelinap-
pulat tarvitsivat kehittdmista. Pajulan alkuperaisessa versios-
sa pelaajia pelilaudoilla edustivat 7 puukuutiota, jonka varin
pelaajat olivat aluksi valinneet itselleen. Paatin vaihtaa ndma
kuutiot puukiekoiksi, koska totesin niiden pyorean muodon
tuovan miellyttdvaa vaihtelua pelin osissa jatkuvasti toistu-
valle neliomuodolle. Lisdksi totesin, etta pelaajien liikkumista
merelld kuvastava pelinappula tarvitsi karaktaaria. Pieni pui-
nen laivaa edustava nappula sopi tahan tarkoitukseen hyvin.
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KUVA 47. Yhden tutkimuslaatan anatomia:

Tavoiteltavan

tutkimuksen vaikeusaste. Ensiapu

Kuinka paljon vaivaa -tutkimusedulla
tutkimuksen eteen torjutaan vaaroja.

on tehtdvd, sen
tuoman tutkimusedun
saavuttaakseen.

Tutkimusedulla voi X tarkoittaa, ettd
vdhentdd etsinndn tutkimusedun voi kdyttda
tehokkuutta yhdelld, jos vain kerran. Tutkimusedut,
on joutumassa vaaraan, joita voi kdyttda
rajattomasti on merkitty
Farettmyysmerkilld (o).

Kuva 48. Pelaajia pelilaudalla edustava pelinappula on pieni puinen laiva.
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4.1 YHTEENVETO

ESITTELIN OPINNAYTETYON aiheeni 28.11.2008 Lahdessa. Nyt
kevaalla 2011 kirjoitan viimeisid sanoja sen kirjalliseen osaan.
Tama on ollut polveileva, hankala ja pitka prosessi, jonka aika-
na olen oppinut paljon mutta ollut myos hyvin turhautunut.

Aiheen valinnan jalkeen tyo osoittautui yllattavan hanka-
laksi. Esimerkiksi 1ahdeteoksia lautapeleista ja niiden tekemi-
sestd 10ytyi kourallinen, lautapelien ulkoasun suunnittelusta
ei yhtakaan. Prosessin eteneminen pysahtyi alkuinnostuksen
jalkeen, ja mitd enemman aikaa kului, sitd vaikeampaa sithen
oli tarttua ja syventya. Tuntui myo0s siltd, ettei kukaan voinut
auttaa minua tyossani eika ollut ketdan, kenen puoleen kéaan-
tya tyohoni liittyvissa ongelmissa.

Projekti oli moniosainen ja laaja. Se oli laajin projekti, jonka
opiskeluaikanani tein. Jos aloittaisin opinnaytetyoni tekemi-
sen nyt, valitsisin tyon aiheen toisin. Valitsisin aiheeksi jotain
sellaista, josta minulla olisi jo kokemusta, ja prosessin jo tunti-
sin.Jotain, joka olisi lahempana mukavuusaluettani.

SEN LISAKSI, ettd valitsin itselleni tuntemattoman aiheen,
asetin tyolleni liikaa tavoitteita, joita oli vaikea tayttaa. Aihese-
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minaarissa 28.11.2008 listasin tavoitteikseni:

1) visuaalisen ilmaisuni kehittdmisen kuvitusten kautta

2) projektinhallinta- ja ajankayttdtaitojeni ja tyoskentelyta-
pojeni kehittdmisen

3) informaatiografiikan ja varien roolin tutkimisen lautape-
lin ulkoasussa

4) olla paljon vuorovaikutuksessa tyon tilaajan kanssa, yrit-
tden ndin oppia paremmin kuuntelemaan asiakastani ja
antaa hinelle luonnollisen sijan osana suunnittelupro-
sessia.

5) pohtia lautapelien viimeaikaisen suosion syita, ja peleja
itsessddn nykyajan ilmidina.

Olisi ollut varmasti helpompaa ldhted kulkemaan kohti néi-
ta tavoitteita, jos olisi edes tiennyt, mista aloittaa. Minulla ku-
lui prosessin aikana kohtuuttomasti aikaa sen selvittdmiseen,
tdman itse luomani esteen purkamiseen.

Toisaalta kun olin paassyt tamén esteen ohitse, eteneminen
helpottui, ja nyt koen savuttaneeni osan tavoitteistani. En to-
sin kovin paljon tutkinut pelin kuvituksen mahdollisuuksia,
toisaalta en mielldkaan itsedani kuvittajaksi. Eniten olen op-
pinut projektinhallinnasta ja omasta tavastani tyoskennella.
Tarkasteltuani prosessia kriittisesti ja pitkalla aikavalilla toi-
von vastaisuudessa kayttavéani tyossani enemman iteratiivisen
suunnittelun perusperiaatteitai. Nyt, prosessin paatyttya olen
tyytyvainen lopputulokseen. Haaviin jai helmiékin.
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Syvyysalueiden laatat B
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