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1 JOHDANTO

Opinnaytetydnani suunnittelin yritysilmeen vuoden 2007 lopulla Tampereella perustetulle
ohjelmapalveluyritykselle. Yritys on nimeltdadn KymppiKoo Oy. KymppiKoo on keskitty-
nyt pokeripeli-tilaisuuksien jarjestamiseen seka opetus- ettd turnausmielessa. Palvelua
markkinoidaan seka yrityksille ettd yksityisille henkildille ja niin pienille, kuin suurillekkin
ryhmille eri kokoisiin arkisiin tai juhlaviin tilaisuuksiin.

Tutkin suunnitteluprosessin sivussa salaperaistd pelikorttien historiaa. Kasittelen asiaa
nostaen esille ensin pelikorttien kiistellyn alkuperan, jossa kerron todellisista faktoista
seka tuon esille monta mahdollista vaiteltya teoriaa, joita on esitetty tayttamaan faktojen
valissa olevia aukkoja. Tasta siirryn tutkimaan pelikorttien tuotannon syntya ja korttien
muodon, symbolien ja kuvakorttien vaiheita seka asettumista nykyiseen muotoonsa. Kes-
kityn tutkimukseni sivussa erityisesti ranskalaisiin pelikortteihin, joista aikanaan muodostui
kansainvalinen vakiopakka ja jota nykyaankin esimerkiksi pokerinkin pelaamisessa kay-
tetdan. Korteilla pelattavien pelien suosio ja varsinkin uhkapelien nostama villitys levitti
aikanaan pelikortteja pelien my6ta eri maihin. Uhkapeleilld, kuten esimerkiksi pokerilla
on ollut tdhan asiaan suuri vaikutus. Siksi kasittelen viela viimeiseski pokerin historian,
itse pelin syntymisesta sen nykytilaan. Aihe liittyy olennaisesti myos tyoni toiminnalliseen
osuuteen antaen suunnittelun pohjalle taustatietoja.

Yritysilmeen suunnittelu on selvitetty kasitteena lukijoille ennen KymppiKoon yritysilmeen
osa-alueita, jotta itse projektin vaiheita on selkeampi lukea ja ratkaisuja helpompi ym-
martaa. KymppiKoon yritysilme koostui pikkuhiljaa kahden vuoden sisalla. Alussa ei ole
ollut tietoa siité mita yritys tulisi tarvitsemaan ja tilaamaan minulta. Sen vuoksi kaiken
kattavaa alkusuunnitelmaa ilmeen sisaltavista osista ei voitu laatia suunnittelun pohjaksi.
Sen sijaan yrityksen ilme on muotoutunut kahden vuoden sisalla sen mukaan, kun toéita
on tullut. Yritysilme KymppiKoolle sisaltéa logon ja lomakkeiston suunnittelun lisaksi muita
asiakassuhteen aikana tehtyja toita seka www-sivuston.



Suunnitteluty6 alkoi hieman yrityksen perustamisen jalkeen. Ensimmaiset tyét olivat logo
ja kayntikortit. Omana ehdotuksenani tein yritykselle myds maskotin, joka tavallaan antoi
yritykselle kasvot. Tdman jalkeen palasimme yrityksen kanssa tydn pariin vasta lokakuus-
sa 2008. Siita lahtien ty6ta tehtiin tiivimmassa tahdissa ja yrityksen ilmeelle alkoi muodos-
tua yhtendisempi linja. Ilmeeseen on muodostunut elementteja joita on toistettu useasti.
Nama vakiintuneet elementit haluan sailyttaa tulevaisuudessakin, mutta samaan aikaan
ilme voi saada uusia lisdmausteita mielikuvituksen ja asiakkaan toiveiden mukaan.

Sivuston toteutus suunniteltiin ja tehtiin opinndytety6ta varten, joten alun perin ajatuk-
sena oli luoda suunnitelmasta vain suuntaa antavat kuvat. Kuvien tarkoitus on kertoa
milta sivu tulisi ndyttdmaan, mutta niiden avulla sivustoa ei voi oikeasti kdyttaa. Vaikka
yrityksella on yha vanha sivusto eika tilausta uudesta ole tullut, herasi yrityksen kiinnostus
opinndytety6hon tehtdvista suunnitelmista. Innostusta oli sen verran havaittavissa, etta
paatin tehda kuvista koostuvan suuntaa antavan suunnitelman sijaan valmiin sivuston.
Ratkaisu houkutti minua ja halusin selvittda mihin dreamweaver-ohjelmalla pystyn sen
sijaan, etta suunnittelisin kuvat sivuista tietdmatta, mitd ohjelmalla voi tehda.

Haaste tuotti onnistumisen iloa ja toi varmuutta taitoihin. Huomasin etta suunnittelijan
kannattaa ottaa hieman selvaa ohjelman mahdollisuuksista ennen kun voi suunnitella sel-
laisen www-sivuston, joka voidaan ongelmitta toteuttaa. Vaikka printtipuolen suunnittelu
on haasteellista, voi suunnittelija siirtaa elementteja seka tehda muutoksia mielipuolisesti.
www-sivustoja koostaessa ongelmat liittyvat usein yksinkertaisimpien asioiden ratkaise-
miseen. Esimerkiksi elementtien ja jopa tekstin asettaminen dreamweaver-ohjelmalla
suunnitelmissa olleisiin kohtiin ei olekkaan yksinkertainen asia.



2 KYMPPIKOO QY

KymppiKoo Oy on 2007 lopulla Tampereella perustettu ohjelmapalveluyritys, joka on
keskittynyt jarjestdmaan turnauksia pokerin parissa. Yrityksessa tydskentelee toimitus-
johtajan lisaksi viisi tydntekijaa. Yritys rekrytoi sivuillaan jatkuvasti uusia tyontekijoita
joukkoonsa. Nimensa KymppiKoo on saanut sisapiirivitsistd, joka ei milldan tavalla liitty
korttien tai minkddn muunkaan pelin pelaamiseen. Numeron ja kirjaimen voi kuitenkin
yhdistda myos korttipakassa oleviin numero 10 ja Kuningas (K) kortteihin.

KymppiKoo pystyy tuottamaan ohjelman 6-200 henkildn tilaisuuteen Iyhyella alle yhden
kuukauden tilausajalla. Jos tilaus tehdaan aiemmin, pystyy yritys toteuttamaan isom-
millekkin ryhmille tilaisuuksia. Ohjelman tuottamisen liséksi yritys avustaa tarvittaessa
illanviettopaikan jarjestamisessa. KymppiKoon ohjelmatarjontaan kuuluu ohjelmatuottei-
na pokerikoulu ja kasino-ilta. Tuotteet ovat muokattavissa vapaasti asiakkaan toiveesta.
Ohjelmien sisélla pelattavia peleja ovat pokerin suositun pelimuoto, Texas hold™ em. Sen
lisaksi pelata voi myos rulettia seka black jackia. Asiakas voi kysya yritykselta myds mui-
den pokerin pelimuotojen kuten sékon ja omahan saatavuutta.

Pokerikoulu pitaa sisalldan koulutus ja turnausohjelman. Ohjelman kesto riippuu osallis-
tujamaarastd, pelaajien taitotasosta ja joissain tapauksissa myds kaytettavissa olevasta
ajasta, jos asiakas on sen maarittanyt. KymppiKoo suosittelee varaamaan ohjelman lapi
viemiseen aikaa kahdesta kolmeen tuntiin vaikka pystyy toteuttamaan tilaisuuksia niin
1,5 tunnin pikaturnauksista aina paivan kestaviin turnauksiin asti. Kasino-ilta toteutetaan
myds asiakkaan toiveiden mukaisesti. Casino 10K antaa asiakkaille mahdollisuuden ko-
keilla onnen numeroitaan ja kortinlaskutaitojaan ilman riskid. Yritys noudattaa Suomen
lainsdadantda jonka mukaan rahasta pelaaminen on kiellettya. Saanto ei valttamatta tingi
tunnelmasta silla parhaat pelimiehet ja -naiset voi palkita kuitenkin tavarapalkinnoin.



3 PELIKORTTIEN HISTORIAA

Pelikorttien historia on laaja aihe kasittden monen monta vaihetta téman paivan to-
tuttuihin pelikortteihin asti. Historia sisdltdd muutamia kiisteltyja teorioita, joten taysin
varmaksi ei voi sanoa mita vaiheita kiinalaisten ja eurooppalaisten pelikorttien valissa
on ollut. Erilaisia pelikortteja on paljon. Kortit eroavat toisistaan valmistajan, maan seka
jossain tapauksissa pelin mukaan esimerkiksi tarot-kortit. Seuraavissa luvuissa kasittelen
pelikorttien historiaa nostaen erityisesti esille kiistellyn pelikorttien alkuperan, ranskalaiset
pelikortit ja pokerin historian.

3.1 Pelikorttien alkupera

Pelikorttien katsotaan olevan kiinalainen keksintd, silla kirjallisten todisteiden mukaan
pelikortteja oli Kiinassa jo ennen vuotta 1000. Varhaiset pelikortit muistuttivat domino
nappuloita, ne olivat kapeita paperisuikaleita. Itse dominot olivat myds paperia ja vasta
mydhemmin kehitettiin puiset ja luiset pelitiilet. Ladnsimaiset pelikortit muistuttavat kui-
tenkin enemman kiinalaisia rahakortteja kuin dominoita.

Eradn teorian mukaan Marco Polo olisi tuonut pelikortit mukanaan Kiinasta Eurooppaan.
Ensimmaiset kirjalliset merkinnat pelikorteista uutena ideana ovat kuitenkin tulleet vasta
Marco Polon kuoleman sekd Kiinan kaupankaynnin kuihtumisen jalkeen. Kiinalaiset ja
Eurooppalaiset pelikortit ovat erilaisia, joten niiden valissa taytyy olla vaiheita. Naita puut-
tuvia linkkeja ei ole tyydyttavasti selitetty. Toinen teoria liittyy ristiretkeldisiin. Pelikortit
ilmestyivat kuitenkin Eurooppaan kauan jalkeen ristiretkien loppumisen. Kolmas teoria,
jonka mukaan Romanit olisivat tuoneet kortit, on my®@s ristiriidassa ajan kanssa, silla peli-
kortit olivat jo Euroopassa ennen romaniheimojen saapumista. Neljds teoria vie Persiaan,
jossa pelattiin 1500-luvulla ganjifeh-nimista pelia. Peli on etdistd sukua eurooppalaisille
korttipeleille, silla se on ganjifan, Intian kansallispelin esi-isa. Persiassa pelattiin myés
as-nas-pelia, joka muistuttaa pokeria, mutta tuo peli yleistyi vasta 1700-luvulla eika siksi
paikaa puuttuvaa aukkoa ajallisesti oikeasta kohdasta. (Saari 2008, 10.)

Kiinan ja Euroopan valiltd puuttuvaan aikakauteen |16ytyy mahdollisesti ratkaisu Egyptista.
Idea pelikorteista oli paatynyt 1200-luvulla Lahi-Itdan ja Egyptista on I6ytynyt ennen vuot-
ta 1300 tehtyja kortteja. Pakan osista selviad, etta kortteja on 52 ja maita nelja. Kussakin
pakan maassa on 10 numerokorttia ja kolme hovikorttia: kuningas ja kaksi varakuningas-
ta. Na' ib on varakuninkaasta kaytetty nimi Egyptissa. Samalla se on vanhin pelikorteista
kaytetty sana. Italiassa naibbe ja Espanjassa naipes. (Saari 2008, 10.)



On mahdollista, etta kortit ovat tulleet Egyptistéa Eurooppaan Italian tai Espanjan kautta.
Italialaiset kortit muistuttavat enemman egyptildisia kortteja. Italiassa Venetsia oli kaupan
keskus, mista voi paatelld korttejen mahdollisesti seuranneen kauppareitteja. On kuiten-
kin my6s mahdollista, etta kortit tulivat ensin Espanjaan, silld Barcelonasta on I6ytynyt
leikkaamaton pelikorttiarkki maurien ajalta 1400-luvulta. (Saari 2008, 10-11.) Simonds
Mohr asettaa ristiriitaisen vaitteen edelliseen toteamalla The New Games Treasury-kir-
jassa, etta voidaan varmuudella varmistaa, ettéa ensimmaiset pelikortit tehtiin Italiassa jo
vuonna 1325. Kyseisessa pakassa oli nelja kuvakorttia: kuningas, kuningatar, jatka seka
kamaripalvelija tai hovipoika. Maat ovat samankaltaiset, kuin sen aikaiset tarot kortit ja
yha esiintyvat Mexicolaisissa pelikorteissa: taysivariset malja, miekka, kolikko ja sauva tai
nuija. (Simonds Mohr 1997, 203.)

Islaminusko kieltéa ihmisen kuvaamisen. Sen vuoksi islamilaisten korttipakan hovikort-
tien arvoa osoittavat kuvien sijaan tekstit. Maiden tunnukset ovat kolikot, kupit, miekat
ja poolokepit. Pelikorttien saapuessa Eurooppaan kortien maiden tunnukset muuttuivat.
Euroopassa ei tunnettu Pooloa ja poolokepeista tuli sen seurauksena valtikoita, nuijia ja
muita keppeja. Myo6s hovi haki muotoaan ja kortteja oli laajimmillaan kuusi: kuningas,
kuningatar, ritari, aatelisnainen ja palvelija seka neito.

Varhaisimpia ja luotettavimpia merkintdja pelikorteista Euroopassa ovat ensimmainen
maininta Espanjasta vuonna 1317 ja ensimmainen yksityiskohtainen kuvaus vuonna 1377
Sveitsissa. Baselilainen munkki Johannes Rheinfeld kertoi tuolloin, ettd seudulle saapu-
neessa korttipelipakassa oli 52 korttia ja nelja maata. Jokaisella maalla 10 numerokort-
tia ja kolme hovikorttia. Talla kertaa hovikorteissa oli kuninkaan lisaksi kaksi upseeria.
Saksassa nain on edelleenkin. Kortit olivat edellisesta pian, vuonna 1380 tunnettuja niin
Firenzessa, Regensburgissa, Pariisissa kuin Barcelonassakin. (Saari 2008, 10.)

3.2 Pelikorttien tuotanto ja hovin muotoutuminen

Pelikorttien valmistus kasvoi 1400-luvun alussa. 1500-luvulla kortit olivat Kreikkaa, Vena-
jaa ja Skandinaviaa lukuunottamatta levinneet Ranskasta ja Saksasta koko Eurooppaan.
Alussa kortteja kehitettiin paljon. Maatunnuksina oli muun muassa eldaimid, kukkia ja ty6-
kaluja. (Saari 2008, 11.) "Korttimaat saivat paikallisia vivahde-eroja. Italiassa ja Espanjas-
sa maat olivat sauva, malja, miekka seka kolikko ja saksaa puhuvissa maissa hertta, pata,
tammenterho ja tiuku” (Ojala 2007, 64). Nykyiset ranskalaisen pakan padat, ristit ja hertat
omaksuttiin mahdollisesti saksalaisten tunnuksista korttipakassa. Ranskalaiset kortin teki-
jat keksivat kyseiset maat 1470-luvulla. Hovin kokoonpano vaihteli korttipakoissa. Neljén
kortin hovi: kuningas, kuningatar, ritari ja palvelija oli suosituin malli 1400-luvulla. Téama



hovi jai lopulta vain tarot-kortteihin ja muissa korteissa paadyttiin kolmeen kuvakorttiin.
Vain Ranskassa kuningas sai jaada pakkaan. (Saari 2008, 11.) Ruutu (timantti), kuten
kolikko on terveydelle ja hertta (sydan) on rakkaudelle (Simonds Mohr 1997, 203).

Seka korttien tuotanto, etta niilld pelaaminen otettiin vakavasti myos oikeusistuimessa.
Kuten alkoholi nykyaan oli pelikorttien myynti verotettua ja tuotanto sen vuoksi tiukasti
valvottua 1700-luvun Ranskassa ja Englannissa. Kaikkia muita paitsi rekisterdityja kort-
tien valmistajia rangaistiin armotta. Ranskassa muutama vuosi ennen vallankumousta
Firmin Saint-Paul-nimelld toiminut korttien valmistaja meni vararikkoon. Taman jalkeen
han perusti 30 mailin paahan kyladn salaisen tuotantolaitoksen. Kiinni jaatyaan hanta
rangaistiin polttamalla merkki hdnen oikeaan olkapadhansa, minka lisaksi hanet kahlittiin
viideksi vuodeksi laivoihin. Taman jalkeen hanet karkoitettiin Pariisista yhdeksaksi vuo-
deksi. Muutama vuosi vapautumisen jalkeen han jai kiinni laittomien korttien myynnista ja
joutui sen seurauksena vankilaan loppuelamakseen. 1806 eras Richard Harding tuomittiin
kuolemaan, kun han jai kiinni 2000 patadssan takomisesta. (Simonds Mohr 1997, 244.)

Korttien valmistusta hallitsivat ranskalaiset. Kortit olivat alun perin vain aatelisten kayt-
téon. Ne olivat kasin tehtyja ja koristeltuja. Uudet ranskalaisten keksimat yksinkertaiset
ja yksivariset maat helpottivat korttien tekemista sabloonatekniikalla. Lopulta korttien
yleistyttya levisi kysynta myds aatelin ulkopuolelle. Korttien massatuotannon mahdol-
listi 1400-luvulla yleistynyt puuleikkaustekniikka, jossa korttiarkki leikattiin puupalikalle,
painettiin paperille, paperista leikattiin kortit irti ja lopulta kortit liimattiin pahville. Mas-
satuotannon yksinkertaistettua korttien kuvioita, painamisesta tuli myds edullisempaa.
Kulmien tunnukset yleistyivat pelikorteissa 1860-luvulla. Erilaisista malleista suosituin oli
lopulta tunnukset kaikissa neljassa nurkassa. Muina uudistuksina tuli pydredt kulmat ja
kaksipdinen kaannettava kuvakortti. Myds korttien laatu parani. (Saari 2008, 11-12.)

Ranskan Rouenilta vietiin paljon korttipakkoja Englantiin, minka seurauksena rouenilai-
nen tyyli alettiin tuntemaan englantilaisena. Ranskalainen pakka on muodostunut brittien
kansalliseksi korttipakaksi ja tiettyjen pelien suosion myé6ta tdma pakka levisi kansain-
valiseksi vakiopakaksi. Mm. peleistéa 1800-luvulla levinnyt visti ja 1900-luvulla suosiota
kerannyt bridge seka pokeri ovat edistaneet pakan suosiota. Nykyaan ranskalaista pakkaa
saatetaan kutsua myds bridge-korteiksi. Kortteja myydaan kaupoissa bridge- ja pokeri-
kortteina, mutta on huomattava, etta bridge-kortit ovat hieman kapeampia silld bridge
kadessa kortteja on 13 ja pokerissa harvoin yli viittd. Nain ollen pakkojen koot vaihtele-
vat. Ranskalaisessa korttipakassa on 52 korttia: assa, kuningas, kuningatar, sotilas seka
numerot kymmenesté kahteen. Assd on merkitty A-kirjaimella, mutta on numerona yksi.
Assé voi olla myds suurin kortti arvoltaan ja monissa moderneissa peleissa néin onkin.



Assi on tullut sanasta as. As tarkoittaa latinan pieninté rahayksikkod. Pakassa on myds
kaksi jokeria. Tasta vakiopakasta on erilaisia tulkintoja eri puolilla Eurooppaa. On olemas-
sa suosittuja peleja joihin ei tarvitse 52 korttia joten naita peleja varten myydaan vajaita
pakkoja. On myds muita tulkintoja, esim. Suomessa hovin kulmatunnukset: J, Q ja Kon
korvattu numeroilla 11, 12 ja 13. (Saari 2008, 12.)

Nykyaan kaytossa oleva ranskalaisten 1450-1470 vuosilta perdisin oleva kuvakorttien
malli on kokenut kovia lukutaidottomien ja ymmartamattomien kopioijien myéta. Yleinen
ranskalaisten korttien malli on rouenilainen, minka valmistus muinoin loppui Ranskassa.
Sitd ennen rouenilaista mallia olevia kortteja vietiin runsaasti Englantiin, jossa se jai eloon.
Toinen yleinen kuvakorttien malli on ranskalainen. Vaikka malleissa on eroja, hahmojen
tietyt tuntomerkit auttavat ranskalaisten nimedmien kuvakorttien tunnistamisessa. Vali-
tettavasti hahmojen tunnusmerkit ovat erilaisten vaaristymien myéta padosin kadonneet
korteista. Ranskalaisten alkuperaisissa hovikorteissa saattoi esiintya tunnettuja hahmoja
historiasta, raamatusta tai tarinoista. Ranskan vallankumouksen myéta hovikorteissa oi-
keat kuninkaalliset menettivat kruununsa ja hahmot saivat uudet nimet vapaus ja tasa-
arvo (katso kuva 1). Kuninkaalliset tulivat jalleen muotiin, kun Napoleonista tuli keisari.
Han palkkasi taiteilijan luomaan kortteihin uudet historiallisesti tarkemmat kuvat. Kortin
pelaajia tama ei kuitenkaan miellyttanyt ja vanhat kortit saivat jaada. (Saari 2008, 12.)

LIBBRRTE,

vre QU

A e i

Kuva 1: Pelikortteja on kaytetty poliittisten lausuntojen ilmaisuvalineind. Kuvassa on pelikortti
Ranskan vallankumouksen ajalta, joka symbolisoi vapautta ja tasa-arvoa (http://www.answers.
com/topic/playing-card)



Korttipakan hovi ei koostu kokoelmasta nimettdmia kuninkaita ja kuningattaria, kuten
voisi olettaa vaan jokainen kuvakortti on muotokuva. Hahmon nimi on usein kirjoitettu-
na varhaisissa korteissa. Kyseessa on harvinainen kokoelma. Herttahovin kuningas on
Charlemagne eli Kaarle Suuri. Herttakuninkaan kuningatar on Judith Vanhan testamentin
apokryfikirjoista (joskus Helen Troyasta) ja jatka on ranskalainen markiisi, itse itselleen
antamalta lempinimeltdan La Hire, Joan of Arc valtuuston jasen. Patahovin kuningas on
kuningas David ja kuningatar on kreikkalaisena sotataidon, tiedon ja viisauden jumalat-
tarena tunnettu Pallas. Patajatkd on ranskalainen mystinen sankari Renaud (Christian
Achilles). Ruutukuningas on Julius Caesar ja kuningatar on Rachel. Ruutujatka on Hector
de Maris py6rean pdydan ritari ja Lancelotin puoliveli. Ristikuningas on Aleksanteri Suuri
(joissain saksalaisissa pakoissa Kaarle Suuri) ja kuningatar on Hecuba. Ristijatka on Lan-
celot. (Simonds Mohr 1997, 203-204.)

Ruutukuningas Julius Caesarin vaatteen helmassa oli kotka, joka katosi korttien muut-
tuessa kaksipaisiksi. Ristikuningas Kaarle Suuri pitelee kddessaan valtakunnan omenaa.
Omena nayttaa kelluvan ilmassa tyypillisissa rouenilaisissa tai englantilaisissa korteissa,
silld korttien muututtua kaksipaisiksi nayttaa silta, ettd kuninkaan kasi katosi. Sormista tul
osa omenan koristeita ja itse omenan paalld ollut risti surkastui oudon nakdiseksi. Jois-
sain saksalaisissa pakoissa Kaarle Suuri on herttakuningas ja patakuningas David pitelee
harppua. Herttakuningas Kaarle Suuri piti kddessaan alkuperaisessa kuvassa kirvestd, joka
on lukuisten kopiointien jalkeen muuttunut miekaksi. Kuningas nayttaa tassa tyypillisessa
kuvassa tyontavan miekkaa paahansa ja on sen johdosta saanut liikanimekseen itsemur-
hakuningas. Hanella ei ole viiksia kuten muilla kuninkailla. Nain ei ole kuitenkaan aina
ollut vaan viikset ovat kadonneet ajan my6td, kun taas muinoin viiksettémana tunnetulla
patasotilaalla, Renaudilla on nykyaan viikset. Herttasotilaalla, La Hirella oli aikanaan kir-
veen lisaksi miekka. Nykyaan miekan tilalla on lehti. (Saari 2008, 23.)

Pierre Marechal suunnitteli kuvakortit 1567-luvulla Ranskassa Rouenissa. Kyseisiin ku-
vakortteihin perustuvan kopioidun pakan muutama kortti ndkyy kuvassa kaksi. Ranskan
Rouenin kortit ovat merkittavat silld monet niista tuotettiin vientia varten Iso-Britanniaan.
Englantilaiset kauppiaat ovat jopa sanoneet ostaneensa kyseisia kortteja jalleenvientia
varten. 1628-luvulla Englanti kielsi korttien tuonnin ja englantilaisten vedostajien on 0soi-
tettu kdyttdneen Rouenin kuvakortteja innoituksena heidan omiin hiomattomiin, tyylitel-
lympiin pakkoihin joista on tullut yha monissa moderneisaa pakoissa kaytetty standardi.
(Rose & Pentagram Design. Period Playing Cards. Internet Idhde, saatavissa http://histo-
ricgames.com/RPcards.html. (26.4.2009). Vanhat kuninkaalliset perheet roikkuvat ainakin
vield mukana. Kortit, joita tana pdivana ostetaan perustuvat Bamford nimisen tuottajan
Englannissa 1750-luvulla tuottamiin sarjoihin. Kayttamansa mallit han kopioi nidoksesta
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|6ydetysta korttisetista. Tuossa nidoksessa oli vanha merkintd: Rouen 1567. (Simonds
Mohr 1997, 205.)

Kuva 2: Rose & Pentagram Designin yksi tuote on tarkka kopio Pierre Marechalin 1567-luvulla
Ranskan Rouenissa suunnittelemista kuvakorteista (http://historicgames.com/RPcards.html)

3.3 Pokerin historia

Alkuperaltadn ranskalais-yhdysvaltalaisen pokerin katsotaan syntyneen entisessa Rans-
kan territoriossa New Orleansin ldhella 1800-luvun alussa. Tarkemmin kuvaten pokerin
synnyinpaikkana pidetdan Missisippin hdyrylaivojen ranskan kielisia uhkapelisaluunoita.
Kyseiset hoyrylaivat aloittivat liikkenndintinsd vuonna 1811. (Saari 2008, 64.) Uhkapeli-
saluunoissa yleistynyt pokeri on ollut laajalti yhdistetty erilaisiin nopeasta rahasta haa-
veileviin viekkaisiin huijareihin ja gangstereihin. Nama ammattimaiset pelaajat kynivat
matkustajia minka kerkesivat ja Missisippin jokilaivat tulivat tasta syysta kuuluisiksi. Vasta
1800-luvun lopulla pokeri saavutti paikan parempi maineisena kotona tuttavien seurassa
pelattavana arvostettuna ja viihdyttdvana kotipelind. Klubit ja kasinot ovat kuitenkin jal-
leen nostaneet arvoaan tarkeina pelipaikkoina. (Arnold 2006, 8.)

James Hildrethin muistelmista Dragoon Campaigns to the Rocky Mountains-kirjassa vuo-
delta 1836 on ensimmainen kirjoitettu maininta Poker-nimisesta pelistd, mutta myéhem-
min julkaistusta kirjallisuudesta on voitu paatelld Poker-nimityksen olleen jo 1820-luvulla
kaytossa (Kantokorpi 2008, 14). 1400-luvulta saakka tunnetun pochen-pelin ranskalainen
muoto poque saattaa olla alkuperaltdan ranskalaisen pokerin edeltdja. Poque on pokeria
mutkikkaampi ja monivaiheisempi peli. Oletetaankin, ettd pokeri saattaa olla tiivistelma
poquen kiinnostavimmista elementeistd. Poque ja pochen tarkoittavat sanaa panostus tai
korotus, joten ilmeistd no, etta ainakin pokerin nimi vaikuttaisi tulleen Poques-nimesta.

“David Parlettin mukaan pokeri perustuu viiden kortin pokerikasiin ja mukana on oltava
panostuspeli, jossa panokset lisatédan, kunnes voittaja selvidaa” (Saari 2008, 64). 20 kortin
pakka, jossa on joka maassa kortteja kympistd dssaan oli kdytdssa pokerin varhaisim-



Yhdistelmia Todennékdisyys

40 1/64 974 (0,0015 %)

Viisi perakkaistd, samaa maata olevaa korttia.
Kahdesta tai useammasta vdrisuorasta voittaa
se, jossa suoran suurin kortti on korkein. Tasa-
peli on mahdollinen.

624 1/4 165 (0,0024 %)

Nelja samanarvoista korttia; viides kortti voi olla
mikd tahansa. Kun useammalla pelaajalla on
neloset, suurimmat neloset voittavat. Tasapeli ei
ole mahdollinen, joten viidennelld kortilla ei ole
merkitysta.

3744 1/694 (0,1441 %)

Kolme samanarvoista korttia (kolmoset) ja kaksi
samanarvoista korttia (pari). Kun useammalla
pelaajalla on tdyskasi, voittaa se, jolla on suu-
remmat kolmoset. Tasapeli on mahdoton.

5108 1/509 (0,1967 %)

Viisi samaa maata olevaa korttia, jotka eivat ole
perakkaisid. Kun useammalla pelaajalla on vari,
suurimman kortin omaava voittaa. Jos korkeim-
mal kortit ovat yhta suuret, toiseksi korkein rat-
kaisee jne. Tasapeli on mahdollinen.

10 200 1/255 (0,3925 %)

Viisi perdkkdistd korttia, jotka eivat ole samaa
maata. Jos useammalla pelasjalla on suora,
voittaa se, jonka suoran suurin kortti on korkein.
Huomaa, ettd tasta syysta A, K, 0, J, 10 voittaa
suoran 5, 4, 3, 2, A, jossa assd lasketaan pienim-
maksi. Tasapelit ovat mahdollisia.

54912 1/47 (2,1129 %)

Kolme samanarvoista korttia ja kaksi muuta
korttia. Kun useammalla pelaajalla on kolmoset,
korkeimmat kolmoset omaava voittaa, Tasapeli
ei ole mahdollinen.

123 552 1/21 (4,7539 %)

Kaksi samanarvoista korttia, toiset kaksi sa-
manarvoista korttia ja yksi sopimaton kortti. Kun
useammalla pelaajalla on kaksi paria, korkeim-
man parin omaava voittaa. Jos korkeimmat parit
ovat yhtd suuret, pienempi pari ratkaisee. Jos
myds pienemmat parit ovat yhtd suuria, viides
kortti ratkaisee. Tasapeli on mahdollinen.

1098 240 1/2,3665 (42,2569 %)

Kaksi samanarvoista korttia ja kolme muuta
korttia. Jos useammalla pelaajalla on pari, kor-
kein pari voittaa. Jos parit ovat samanarvoisia,
korkein muista korteista ratkaisee. Jos nekin
ovat yhtd suuret, toiseksi suurin ratkaisee jne.
Tasapeli on mahdollinen.

1302 540 1/1,9953 (50,1177 %)
Télld kddelld ei ole yleisesti hyvaksyttyd nimed,
ja sitd kutsutaan toisinaan "korkeimman kortin
kadeksi” tai "haiksi”. Tamantyyppiset kadet
asetetaan arvojarjestykseen korkeimman kortin
mukaan, Jos ne ovat yhtd suuria, toiseksi suurin
kortti ratkaisee jne. Tasapeli on mahdollinen.

Kuva 3: Pokerikdsien arvojérjestys (Pokeri: texas hold em, omaha, soko -kirja). "Ensimmdinen
luku kertoo, kuinka monta kyseista katta on mahdollista saada 52-korttisesta pakasta ilman villeja
kortteja. Toinen luku kertoo todenndkdisyyden, jolla kukin kasi jaetaan suoraan pakasta, ja kolmas
luku kertoo todennakoisyyden prosentteina.” (Arnold 2006, 12-13)



massa muodossa. Kyseinen pakka kuului jakaa vain neljan pelaajan kesken. Tayskasi on
ainut korttiyhdistelma, joka kaytti viitta korttia ja sai sita syysta nimensakin. Pakan muut
pokerikadet olivat pari, kaksi paria ja kolmoset seka neloset. 52 kortin pakka tuli 1830-lu-
vun puolivalissa kdyttéon. Taman ansiosta peliin saattoi mahtua useampi pelaaja mukaan.
Isomman pakan my6ta tuli uusi pokerikasi nimeltaan vari seka tuoreena keksintona kort-
tien vaihtaminen. Pokerista tuli korttien vaihtamisen ansiosta tuuripelin sijaan enemman
taitopeli. 52 kortin pokeri oli ensimmainen pokerin muoto, joka paatyi korttipelikirjoihin
Yhdysvalloissa. Tuolloin korttien nostamista ei ollut viela mukana. Nimia pokeri ja bluffi
kaytettiin pelista vaihtelevasti.

Erilaiset muunnelmat pokerista ilmestyivat sen levitessa Yhdysvalloissa siséllissodan ai-
kana. Stud poker on karjapaimenten keksint6. Keksittiin myds jack pot-sdaanto jonka
tarkoituksena oli hillita kadelld kuin kadella panostavia pelaajia. Saanto kielsi peliin osal-
listumisen, jos pelaajalla ei ollut vahintdan sotilasparia. Studin ja jack potin lisaksi 1870
luvun korttipelikirjat tunsivat vetopokerin ja mistigris pokerin, jossa on mukana ylimaarai-
nen villi kortti. Suorat eivat olleet yleisessa kaytdssa, mutta kaikki pokerikadet tunnettiin
jo. Pokerikatena varisuora oli alun perin kahta paria parempi, mutta kolmosia huonompi.
Suoralla voitti tayskaden ja havisi nelosille. Nelja assaa on matemaattisesti huonompi kuin
varisuora, mutta perinteita ja yksipuolista voittoa vaalien dssat pidettiin parhaana katena.
Assien ja vérisuoran arvosta kaytiin moraalista vaittelya silld vérisuoraan panostettaessa
peli olisi parhaimmillaankin saattanut paatya tasapeliin, kun taas nelja assaa onnistuu
vain yhdelta pelaajalta. (Saari 2008, 64.) Kuvasta kolme selviad mika on pokerikasien
arvojarjestys nykyaan.

Pokerin paaryhmia on kolme: vetopokeri, stud ja texas hold” emin sukulaiset. Nykyinen
texas hold " em levisi Teksasista vasta 1960-luvulla maailmalle (Saari 2008, 64). Varhai-
sin avopokerin muoto Five-card stud on nykyisessa muodossaan kotoisin mahdollisesti
jo 1850-luvulta ja todennakdisesti Yhdysvaltain sisédllissodan (1861-65) ajoilta. Five-card
stud oli pitkdan suosituin pokerin muoto. Nimitys stud tulee sanasta stud-horse, joka
takoittaa siitosoria. Liekd silld peraa edelliseen, ettéd pokerin maailma on ollut varsin
miehinen. (Kantokorpi 2008, 13.) Texas hold" emin sukulaispeleissad on pelaajilla yhteisia
kortteja kaytdssa. Naista varhaisin peli wild widow, jossa ennen viidennen kortin jakamis-
ta pelaajille, jaetaan pdydalle yksi ylimaarainen kortti, jota jokainen pelaaja voi kayttaa
osana kattaan. Peli on vuodelta 1919. 1900-luvulla ilmestyi high-low-pokeri, jossa potti
jaettiinkin parhaimman ja huonoimman kaden kesken. (Saari 2008, 64.)

Vahvoja tunteita nostattava pokeri saattoi vanhassa villissa lannessa johtaa siihen, etta
isojen rahasummien vaihtaessa nopeasti omistajaa, tulivat valitettavasti myods aseet sa-
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malla kuvioihin mukaan. Nykyaan ei poydissa kdyda tulitaisteluita, mutta kiihkeiden ti-
lanteiden valttamiseksi on kehitetty kayttdytymisssaanndét joita pokeripdydassa kuuluu
noudattaa. (Arnold 2006, 172.) Nykyaan lehdisttt seuraavat tarkasti experttien pelaamia
turnauksia, joissa panokset ovat korkeita. Yhdysvalloissa on kuvattu World Series of Poker
(WSOP) turnausta 1980-luvun puolivalista |ahtien. (Arnold 2006, 8.) Kaikkein kuuluisin
turnaus WSOP on saanut alkunsa vuonna 1970. Kyseisen tapahtuman aikana pelataan yli
40 turnausta. Mukaan mahtuu lukuisia pokeriversioita. Rahapalkintojen lisdksi turnauk-
sien voittajat saavat kullatut rannekkeet. Itse paaturnauksessa pelataan Texas hold em
no-limit freezeout -pelia. Maksu tuohon peliin osallistumisesta on ollut 10 000 dollaria
vuodesta 1971 lahtien. (Ojala 2007, 59.) Jatkoa ja menestysta sai myds vastaavan kaltai-
nen televisioitu peli 1999, jonka brittildinen Channel 4-kanava jarjesti. “"Pokeri ei ole noin
200-vuotisen historiansa aikana ollut koskaan yhta suosittu” (Arnold 2006, 8).

World Series of Poker-turnauksessa seka Isossa-Britanniassa kahdella televisiokanavalla
pelattava Texas hold"em on todennakdisesti juuri median ansiosta tunnetuin pokerin
muoto nykyaan (Arnold 2006, 136). S6kon eli avopokerin varhaisin muoto Five-card stud
on myos ollut kasinomaailmassa paljon pelattu peli. Vield 1970-luvulla se oli jopa suosituin
turnauspeli, mm. 1971-74 World Series of Poker paatapahtumassa. Kaikki nelja turna-
usta voitti Bill Boyd (1906—1997). Boyd tunnettiin ammattipelurina ja Las Vegasin Gol-
den Nugget -kasinon korttihuoneen johtajana sen avaamisesta sulkemiseen 1946—1982.
Myohemmin tapahtunut Omaha hold™ emin suosion lanseeraus teki Boydista kuuluisan.
(Kantokorpi 2008, 15.) Nykyaan suosittu Internet-pokeri on yksi tapa pelata vaikka ym-
pari vuorokauden. Vastustajia ja peleja on tarjolla mielin maarin. Panos voi olla oikeaa tai
leikkirahaa. Kirjauduttua pelisivulle saa pelaaja pelitilin, jolle rahaa voi siirtaa pelaamista
varten. (Arnold 2006, 202.)
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4 YRITYSILME KYMPPIKOO OY:LLE

Yritysilme koostuu kaikesta, mita asiakas ulkoapdin voi yrityksesta nahda: kirjepaperi ja
-kuori, kayntikortti, esitteet, www-sivut seka mahdollinen piha-alue, toimitilat ja henki-
I6kunnan pukeutuminen. Listaa voi helposti laajentaa tai supistaa yrityksen tarpeiden
mukaiseksi. Yrityksen graafisen tunnuksen, liikkemerkin tehtédva on kuvastaa yrityksen
noudattamia arvoja, toimintaperiaatteita seka olemassaolon tarkoitusta. Naista asioista
yritykselle muodostuu identiteetti. Lilkkemerkin yhteydessa on usein logo, eli nimen graafi-
nen kirjoitusasu. usein yrityksen identiteettiin kuuluu my6s jokin tietty vari, jota toistetaan
yritysilmeen eri elementeissa.

Liikemerkin hyoty tulee esiin vasta, kun yritys on niin tunnettu, etta ihmiset osaavat
yhdistda merkin ja yrityksen toisiinsa. Liikemerkin tulisi tasta syysta pysya mahdollisim-
man pitkdan samanlaisena. Kuitenkin jos yrityksen toiminnassa ja toimintaymparistdssa
tapahtuu muutoksia, voi liikemerkki alkaa ajan kuluessa tuntumaan aikansa eldneelta.
Tassa tapauksessa on hyvakin hankkia uusi merkki tai jos mahdollista, uudistaa vanhaa.
(kortetjarvi-Nurmi, Kuronen, Ollikainen 2003, 14-15.)

4.1 Logo

Logon suunnittelun aloitin tutkimalla muiden vastaavien yritysten logoja. Kavimme Kkil-
pailijoiden logot |api yhdessa yrityksen kanssa. Tuolloin KymppiKoolla ei ollut mielessa
vahvaa toivetta siita, milta yrityksen tulevan logon tulisi nayttaa. Kilpailijoiden logot ovat
melko varikkaitd ja moniuloitteisia. Lahes jokaisessa vastaan tulleessa logossa viitattiin
pelamiseen korttimaiden kuvallisten tunnusten muodoilla (sydan, pata, risti, ruutu). Muoto
tai muodot ovat useissa logoissa kaytetty kirjaimen luonnollisen aukon kohdassa leikaten
esim. o-kirjaimen aukko pata-kuvion muotoiseksi. Suosittu merkkiosuus logossa on pe-
laamisessa kaytettava pelimerkki tai pelikortti.

Asiakas toivoi virallisen nimen (KymppiKoo Oy) sijasta kdytettdvan lyhytta ja ytimekasta
numeron ja kirjaimen yhdistelmaa. Logon suunnittelu alkoi 10K-yhdistelman pohjalta. Mi-
tdan muuta kirjoitusta tai numeroita logo ei tulisi sisaltdmaan. Tein asiakkaalle muutaman
pohjaa antavan ehdotuksen tulevasta logosta kayttaen kilpailevina esimerkkeina 16yta-
miani muiden vastaavien yritysten logoja. Asiakas oli luottavainen ja kiireinen. Paadyin
kayttamaan Arial-fonttia, josta lopulta Arial Black-leikkaus osoittautui téhan tarkoitukseen
parhaaksi massiivisuutensa ansiosta. Kokeilin logon 0 numeron aukon leikkaamista kort-
timaiden tunnuksien muodoilla. Numeron yksi muotoa yksinkertaistin yhteen versioon
leikkaamalla sakaran pois. Eri vareja mm. punaista ja violettia kokeilin logon eri osiin.
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15
Lopulta kirjainten valistyksia muutettiin ja k kirjaimesta tuli 10 lukua korkeampi. Numero
1 pysyi muokkaamattomana. Asiakas paatyi yksinkertaisimpaan ratkaisuun. Valmis logo
on kuvassa numero neljd. Logo on valkoisella pohjalla aina musta ja mustalla valkoinen.
Varillisilld pohijilla logoa kaytetdan joko mustana tai valkoisena — aina huomioon ottaen
logon parhain erottuvuus taustasta.

il 10K 10K

Kuva 4: Logo ja sen kayttdmahdollisuudet.

4.2 Maskotti

Logon ohella on yritykselle mahdollista saada tunnettavuutta liiketunnuksella tai masko-
tilla, jota kaytetdan logon yhteydessa tai mahdollisesti myds erilldan itsendisena kuvaele-
menttind. Ehdotin KymppiKoolle, etta logon liséksi yritykselle toisi ilmettd oma maskotti,
jota voisi kayttéa monipuolisesti yksin tai logon kanssa ja joka voisi seikkailla printeissa
tilanteen mukaan. Maskotin kaytto ei ole mitenkdan yleista varsinkaan pokeri tai uhkapeli
ilmeissa, joten silla on mahdollista saada muista poikkeavaa ilmetta. Maskotti voi toimia
erinomaisesti mielenkiintoisena ja muunneltavana kuva-aiheena yritysilmeen eri materi-
aaleissa eika sillon valttamatta tarvita muita kuvia ollenkaan.

Miettiessamme yritykselle maskottia padsimme nopeasti paatdkseen siitd, ettd se tulisi
olemaan matelija. Matelijoista lisko oli monen mieleen ja erityisesti kameleontista pi-
dettiin. Kameleontti on ujo, herkka ja erittdin hidas eldin eika mielestani olisi antanut
oikeanlaista kuvaa yrityksesta. Myds Iguaani oli yksi yrityksen mieleen tullut vaihtoehto.
Iguaani on luonteeltaan usein myds arka ja sen vuoksi agressiivinen. Iguaani saattaa olla
my®ds liikkeissaan useimmiten kovin laiska, eika sekaan olisi valttdmatta sopinut yrityksen
olemukseen. Lisaksi iguaanin kuten myos kameleontin piirtéminen vektorigraviikkana olisi
saattanut koitua lilan yksityiskohtaiseksi seka vienyt rajallista aikaa liikaa.

Kolmas vaihtoehto gekko on ydeldja, joka pysyy rauhallisesti pitkidkin aikoja paikallaan,
mutta on halutessaan erittdin nopealiikkeinen. Yhdelld KymppiKoon tyontekijalla on gek-
ko lemmikkind ja se osittain innosti asiakasta kaantymaan juuri tdman liskon puoleen.
Gekko osoittautui parhaaksi vaihtoehdoksi kolmesta liskosta. Maskotille tuli osittain ge-



kon ja osittain sisiliskon muodot. Kyseiset liskot muistuttavat ruumiinrakenteiltaan melko
paljon toisiaan ja rakenteissa ei juuri ollut vaikeita yksityiskohtia. Painotin selkeita linjoja,
jotta maskottia voisi kayttdd myos pienessa koossa. Luonnoksia syntyi viisi. Kokeilin seka
realistista ettd epadrealistista tyylid. Asiakkaan ehdoton suosikki oli eparealistinen ja yk-
sinkertaistettu ihmismainen lisko. Lisko nayttaa viekkaalta ja salaperdiseltd seka samaan
aikaan humoristiselta, ja se on asetettu seisomaan takaraajoillaan niin kuin ihminen.
Lopulta lisko sai muutaman yksityiskohdan, joiden katsoin erottuvan kuitenkin myés pie-
nemmasta kuvasta.

Kuva 5: Lisko ja sen kayttdmahdollisuudet.

Liskolla on aurinkolasit, kuten monilla huippuluokan pelaajilla téna paivana. Aurinkola-
sien tarkoituksena on luoda liskon olemukseen hieman lisaa salaperaisyytta. Lisko pitaa
kortteja kasvojensa lahella ja pélyilee niiden takaa viekkaasti. Naita liskon kadessa ole-
via pelikortteja tarkastellessa huomaa korttien olevan numerokortti 10 ja kuningas kortti
(K). Suomessa hovin kulmatunnukset on korvattu numeroilla. Jatka on 11, kuningatar on
12 ja kuningas on 13. Halusin kuitenkin kdyttéda kuninkaasta numeron sijaan K kirjainta,
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jotta korteista muodostuu yrityksen logossa kaytetty numeron ja kirjaimen yhdistelma
10K. Yksityiskohta antaa siis lisaviitteen yrityksen nimeen ja ndin haluttaessa mahdollis-
taa maskotin kayton illman logoa printissa tai tekstiilissa. Maskotti nakyy kuvassa viisi.
Kokeilin liskon toimivuutta eri vareissa, mutta padtimme lopulta asiakkaan kanssa pysya
mustassa ja valkoisessa. Adriviivan ja taytdn vérit voivat vaihtaa paikkojansa kayttétar-
koituksen mukaan niin, etta liskon paras erottuvuus taustasta on aina huomioitu. Liskon
kayttda eri taustoja vasten ei ole rajattu muuten, mutta paljon yksityiskohtia sisaltava
mustavalkoinen tausta saattaisi hukuttaa liskon sekaansa.

4.3 Lomakkeisto

Yrityksen lomakkeiston keskeisid osia ovat kayntikortti, kirjelomake ja kirjekuori. Kirje-
lomakkeita ja kirjekuoria voi olla useita eri kokoisia eri tarkoituksia varten. KymppiKoon
lomakkeistoon asiakas valitsi kayntikortin lisdksi ikkunattoman C5 kirjekuoren seka ylei-
seen kayttoon tarkoitetun A4 kokoisen kirjelomakkeen. Kirjelomakkeeseen kuuluu myo6s
jatkolomake, jota kuuluu kadyttéda seuraavina sivuina kirjeen ollessa useampi sivuinen.

Fontiksi lomaikkeistoon valitsin Arialin. Valinta Arial fontin kaytosta syntyi padosin siita
syystd, ettd logo on Arialia. Halusin luoda KymppiKoolle tunnelmaltaan tummanpuhuvan,
viekkaan ja salaperdisen ilmeen ja naihin kriteereihin sopi paremmin jamakka kroteski,
kuin arvokkaaltakin nayttana antiikva. Arial paatteettmémana ja melko tasavahvuisena
fonttina on kaytettavissa myos tummalla taustalla ilman, etta kirjainten muodot katkeili-
sivat tai eivat osittain erottuisi ollenkaan. Arialissa on sekin hyva puoli, ettd se [6ytyy kai-
kilta tietokoneilta ja sita voi kayttaa myds nettisivuilla ongelmitta. Arial on kopio fontista
nimelta Helvetica. Taman vuoksi voi todeta, etta jos Helvetica 16ytyy tietokoneen fontti-
kansiosta, on sen kayttd ehka jopa suotavampaa. Toinen groteski mita vaihtoehtoisesti voi
kayttaa on Geneva. Geneva on myos kopio Helvetica fontista. Geneva I6ytyy vain Macilta.
Genevassa on ndkyvissa vahvemmin kirjainten paksuusvaihtelu ja se on hiukan erilainen,
kuin Helvetica. Kuvassa kuusi on esitelty edelld mainitut fontit.

Yritysilmeessa hallitseviksi vareiksi muodostui heti aluksi musta ja valkoinen vaikka suun-
nittelun alkuvaiheilla kokeilin erilaisia vareja printtimateriaaleissa. Lopulta sopivaksi va-
riksi nousi hieman kirkkaasta punaisesta eroava tummempi syva punainen. Punainen on
varina voimakas ja energinen ja saattaa nostaa adrenaliinia sitd katsottaessa. Punainen
vari on myos erottuvuudeltaan todella hyva. Punainen oli toisaalta korttipelimaailmaan
littyvaan ilmeeseen luonnollinen ratkaisu, koska korteissa maatunnukset jakaantuvat
mustan liséksi punaisiin. Punaisen hyvista puolista huolimatta ilmeessa hallitsevina varei-
na pysyivat musta seka valkoinen ja punaisen osana on tuoda pientd piristysta ja lisata
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Helvetica

Abcefgnopr

abcdefghijklmnopqrstuvwxyzaaé
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyzaad
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
1234567890

Arial

Abcefgnopr

abcdefghijkimnopqrstuvwxyzadd
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyzaad
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
1234567890

Geneva

Abcefgnopr

abcdefghijkimnopgrstuvwxyzaasé
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
1234567890

Kuva 6: Lomakkeistossa kaytettavat fontit: Helvetica, Arial ja Geneva.

huomioarvoa harkitusti. Paatin, ettd muiden varien hillitty kaytto ei ole kielletty, mutta on
kuitenkin harkinnan alaista. Esimerkiksi yhdessa esitteessa on kaytetty tummaa vihreaa,
jonka kayttdon idea lahti pokeripdydan vihredsta varista.

C15, M100, Y100, KO

R210, G35, B42

C80, M56, Y73, K79

R7, G31, B22
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Lomakkeiston osa-alueista lahdin ensimmaisena suunnittelemaan kayntikorttia, joka tilat-
tiin logon ja maskotin kanssa samaan aikaan. Suunitteluprosessi jai kdyntikortin suhteen
kovin lyhyeksi. KymppiKoo halusi ensimmaisen luonnokseni ja siitéd paineettiin pian kor-
tit. Yrityksella oli jo valmiina yhteys painotaloon ja lahettdmani painovalmis pdf-tiedosto
meni KymppiKoon kautta painotalolle painettavaksi. Lopputulos oli nopeasta toiminnasta
huolimatta hyvan nakdinen. Valmis tuote kuvassa seitseman. Kdyntikortin varimaailma
pysyi mustavalkoisena ja fonttina kaytin Arialia.

Jani Haarala
Toimitusjohtaja

KymppiKoo Oy
Tuomiokirkonkatu 20 B 92
33100 Tampere
+358(0)44 2761 501
pokeri@10Kk.fi

www. 10K.fi

Kuva 7: Kayntikortti.

Yleiseen kayttodn tarkoitettu kirjelomake toi haastetta, silla kaikissa toissa nuori yritys
toivoo edullisuutta. Suljin tédssa tapauksessa pois painotalossa painettavat kirjepaperit ja
paatin tehda KymppiKoolle word-asiakirjapohjan, jossa olisi valmiina logo ja yhteystiedot
kuvana seka rajattu tyhja alue tekstille. Nain ollen yritys voi kirjoittaa vapaasti tekstia sille
varatulle alueelle muuttamatta samalla kuvien sijaintia tai muita pohjan asetuksia. Tassa
tapauksessa valmiin kirjeen tulostuksen hoitaa itse yritys omalla tulostimellaan.

Aloitin kirjelomakkeen suunnittelun tutkimalla muiden yritysilmeiden lomakkeistoja. Kir-
jeen vasempaa ylédkulmaan asetin logon ja alareunaan tuli yrityksen yhteystiedot. Halusin
rajata yhteystiedot vapaasta tekstikentdsta jotta ne eivat muun tekstin kanssa loisi seka-
vaa kokonaisilmetta kirjeelle. Ratkaisin tilanteen rakentamalla korttimaiden tunnuksista
(risti, hertta, pata ja ruutu) vaakaviivan yhteystietojen paalle. Vapaan tekstikentén suh-
teen tuli myds rakentaa tarvittavat valit kuvaelementtien ja tekstikentan valiin. Pidempaa
kirjettd varten tarvitaan jatkolomake. Jatkolomake on muuten samanlainen, kuin kirjelo-
make, mutta yldreunassa ei toistu logo eikd maskotti. Kirjeeseen laitoin esimerkkitekstid,
jossa on huomioitu fontiksi Arial ja tyylitelty kirjeen alku- ja lopputervehdys valmiiksi.
Valmiista ratkaisusta tein yritykselle esimerkiksi versiot, joista toisessa vaakaviivana toimi-
vista korttimaiden tunnuksista pata ja risti ovat mustia ja hertta ja ruutu tapansa mukaan
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punaisia. Seuraavassa versiossa edelld mainitut maat ovat valkoiset mustalla reunaviivalla.
Tarkoituksena oli, etta yritys voisi kdyttaa halutessaan kumpaa tahansa. KymppiKoo halusi
kuitenkin vain mustavalkoisen kirjelomakkeen ja liséksi toivoi, etta maskotti tulisi lisata
logon eteen. Lopulta laitoin kuitenkin maskotin vasta logon jalkeen, jotta logon painoarvo
sailyisi ennallaan, eikd maskotista tulisi tarkeampi elementti (ks. Liite 1).

Kirjekuoren suunnittelu |ahti siltéd pohjalta, ettd sen tulee sopia yhteen kirjelomakkeen
kanssa. Lisaksi ajattelin kirjekuoren kohdalla edullisuutta, joten materiaali on suunniteltu
ikkunattomalle kuorelle painettavaksi. Kuoren kooksi on valittu C5, joka on todella yleinen
koko. Tuon kokoiseen kuoreen mahtuu A4 paperi kerran taitettuna. Kirjekuoren vasem-
paan ylareunaan sijoitin pelkan logon aluksi niin kuin kirjeeseenkin, mutta se muuttui
lopulta samanlaiseksi, kuin valmiissa kirjelomakkeessa (ensin logo ja sitten maskotti).
Jos mahdollista, on huomattava, etta elementtien koko pysyy samana kirjekuoressa ja
kirjelomakkeessa seka muissa lomakkeiston kirjeissa ja kuorissa, jos niita tarvitaan. Tama
pieni asia tuo usein muuten samankaltaisiin materiaaleihin huomattavasti yhtendisyytta
ja luo sitd kautta huolellisen ja asiallisen kuvan yrityksesta.

Kirjekuoren alareunaan laitoin yrityksen yhteystiedot yhdelle riville, toisin kun kirjelo-
makkeessa. Taman ratkaisun tein siksi, ettd tilaa sadstyisi enemman osoitetiedoille ja
postimerkille. Yheystietorivilla toistuu valistyksien kohdalla korttimaiden elementit, jotka
toimivat vaakaviivana kirjelomakkeessa. Yhtenadisyyden sdilyttdmisen kannalta seka teksti,
ettd kuvaelementit ovat saman kokoiset seka kirjeessa etta kuoressa. Tein KymppiKoolle
kuoresta seka varillisen, ettd mustavalkoisen version samasta syystd, kun kirjelomakkeen
kohdalla. Yritys jatti tassa tapauksessa mustavalkoisen version pois ja valituksi tuli aino-
astaan version jossa on varilliset kuviot (ks. Liite 2).

4.4 Muut printtimateriaalit

KymppiKoo tilasi pipon alkutalvella 2008. Aluksi suunnitteilla oli tehda jotain uutta ja
erilaista. Kyseessa oli paljon joustava puuvillapipo. Pipon varing oli musta tai valkoinen,
joista yritys valitsi loputa valkoisen pipon. Printti joustavalle kudotulle materiaalille asetti
kuitenkin paljon kysymyksia. KymppiKoo oli tapansa mukaan selvittanyt, missa kuva saa-
daan painatettua tekstiilille. Tassa kohtaa liskon ja ylipdansa kapean linjan painatusmah-
dollisuus jai minulle valitettavasti hieman epdselvaksi, koska en ehtinyt olla yhteyksissa
tdman painopaikan kanssa. Pipon suhteen tehtiin lopulta varman paalle

ratkaisu ja siihen tuli etupuolelle ainoastaan musta logo. Vaikka pipoon

ei talla kertaa tullut mitadn muuta savayttavaa, on musta logo kuitenkin

tehokas valkoisella pinnalla ja ratkaisu yksinkertaisuudessaan onnistui.
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Laskutuspohjan tydsto tuli KymppiKoolta lisatydna vasta vuoden 2009 alussa. Yrityksella
oli ollut kaytossa itse tehty word-asiakirjapohja koko toimiajan, kunnes he huomasivat
pyytaa laskutuspohjaan logon. Laskutuspohjan vasempaan yldkulmaan tuli logo ja mas-
kotti saman kokoisena, kuin kirjelomakkeessa ja -kuoressa. Tyyliteltya yhteystietokenttaa
en kuitenkaan aiemmista materiaaleista lisdnnyt laskutuspohjaan, koska katsoin, etta
yhteystietokenttd oli jo selked ja sai pysya hillittyna niin kuin KymppiKoo oli sen laskutus-
pohjan alareunaan ajatellut. Fontiksi vaihdoin Arialin ja siistin kokonaisuuden selkeam-
maksi. Pohjassa oli jo taulukko laskulle, joten sita ei tarvinnut tehda uudestaan vaan pieni
ehostus riitti. Vaikka tydlle oli valmis pohja lahtékohtana, muuttui se huomattavasti ja
muutokset yhtenadistivat KymppiKoon ilmettd ennestaan (ks. Liite 3).

4.4.1 Esitteet

Ensimmainen tekemani KymppoKoon mainosmateriaali on A6 kokoinen flyer. Ty tilattiin
jaettavaksi yhteistytdssa yrityksen kanssa olevien ravintoloiden tiskeille. Esitteen tekoon
jai valitun tekstin ja parempiresoluutioisten kuvien saapumisen jalkeen muutama paiva.
Muutamassa paivassa voi saada aikaan paljonkin, mutta tdssa tapauksessa, kun kyseessa
oli KymppiKoon ensimmainen esite, oli yritettdva rakentaa nopeasti ilme, jota yrityksen
muut esitteet lahtisivat seuraamaan. Tehtava oli todella haasteellinen, koska ei ollut ai-
kaa kehittda hienoja yksityiskohtia vaan oli keskityttava isompiin, hillityihin elementteihin,
jotka saattaisivat toistua tulevissa printeissa ja joita voisi helposti jalostaa my6hempiin
téihin muuttamatta niilld luotua peruslinjaa.

Flyerin suunnittelu Iahti tiedon ryhmittamissta ja tekstin kasittelysta. Tekstia oli aluksi niin
paljon, etta sen koko mahdutettuna valittuun flyer kokoon olisi jaanyt aivan liilan pieneksi.
Informaation maara tekstissa oli kuitenkin vahainen, joten teksti saatiin typistettya lyhy-
emmaksi ja pistekooksi tuli 9. Flyeriin tuli laittaa kolme pokeri aiheista valokuvaa mika
puolestaan aiheutti ongelman ratkaistavaksi pienessa esitteessd, jossa oli jo nelja palstaa
tekstia ja logo seka maskotti. Lopulta keksin laittaa suorakulmio muodon esitteen keskelle
ja sijoitin sen sisdlle kaiken yrityksestd kertovan tiedon. Alas jatin enemman tilaa, kun
kulmion ylle, jotta sinne mahtui ohjelmapalvelun tilausohje. Lopulta muutin suorakulmion
kulmat pydreiksi ja kulmiosta muuttui pelikorttia muistuttava muoto.

Valokuvat saivat saman pelikorttimaisen muodon. Ne on aseteltu mietitysti, mutta huolet-
tomasti kuin poydalle levinneet pelikortit. Esitteen taustalle, muodon taakse tuli hdivevari
mustasta valkoiseen. Se tuo entistd enemman keskelld olevaa pelikorttimuotoa esille ja
erottaa tilaustiedot itse yritysta ja sen tarjoamia palveluja koskevasta tieto-osiosta antaen
lisad selkeyttd. Esitteen teko ei kuitenkaan taysin ongelmitta sujunut.
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KymppiKoo Oy tarjoaa pokerikouluja,

ja -turnauksia seka kasinoiltoja koulutuspaivien
ratoksi pikkujouluihin, haihin, synttareille tai ihan
mihin vain. Palvelu tuotetaan ohjelmapalveluna.
Suomen lainsaadanndsta johtuen, rahasta
pelaaminen on kiellettya. Parhaat pelimiehet ja
-naiset voi palkita kuitenkin tavarapalkinnoin!

TUOTTEET

Pokerikoulu
Raataloimme tapauskohtaisesti koulutus- ja
turnausohjelman, riippuen kaytettavissa

olevasta ajasta, osallistujamaarasta seka
taitotasosta. Pokerin suosituin pelimuoto on
ehdottomasti Texas Hold'em. Meilté voi kysya
myos muiden pelimuotojen, esim. soko ja

omaha saatavuutta.

Casino-ilta

Pokerin lisaksi kasinoiltaan kuuluu
ehdottomasti ruletti ja black jack.
Casino 10K tarjoaa jannitysta ja
mahdollisuuden kokeilla eri peleja
riskittomasti!

TILAUS

Tarjouspyynnét sahkopostitse: pokeri@10K.fi
Kerro kaytossanne oleva aika, osallistujamaara ja haluamanne
tuote. Tulemme sinne minne asiakas meidat haluaa!

Kuva 8: A6-kokoinen mainosflyer KymppiKoon yhteistydravintoloiden tiskeille.

Maskotin aariviivat osoittautuivat liilan ohuiksi painoa varten. Lisaksi olin kiireessa kaan-
tanyt maskotin peilikuvaksi hakiessani parempaa asettelua, mutta siinda samassa minulta
jai huomioimatta pelikorttien 10 numeron ja K kirjaimen kaantaminen oikein pain. Vali-
tettavasti virhe painettiin flyereihin. KymppiKoo oli saanut tiedon &ariviivojen ohuudesta,
mutta itse kuulin siitd jalkikateen. Esite onnistui silti mielestani melko hyvin kiireellisesta
aikataulusta huolimatta. Lisko on esitteessa niin pieni, etta lukija ei valttamatta osaa
kiinnittad huomiota peilikuvakadnnoksesta ja kiireessa syntyneesta huolimattomuudesta
aiheutuneeseen virheeseen. Virhe on korjattu kuvassa kahdeksan nakyvasta flyerista.

KymppiKoo pyysi A4-esitteen yhteistydkumppaneilleen jaettavaksi pian flyerin valmistu-
misen jakeen. KymppiKoo piti A6-lomakkeen ilmeesta ja sen linjaa Iahdin noudattamaan
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myds isomman esitteen suunnittelussa. Tietoa sisdltavan pohjan pelikorttimuoto ja sen
takana olevan taustan haivevari toistuvat myos A4-esitteessa. Talla kertaa asetin pelikort-
timuodon symmetrisesti keskelle niin, ettd sen alaosaan ei jaanyt muita sivuja enempaa
tilaa. Tilaa oli kuitenkin sen verran, etta sijoitin alareunaan yrityksen juuri valmistuneen,
yrityksen jasenen tekeman nettisivuston osoitteen. Nyt kun informaatiolle oli A4-koon
puolesta tilaa enemman, asettelin kuvat vaakasuoraan kuitenkin kayttaen yha ideaa poy-
dalle levinneista pelikorteista. Yritys oli ajatellut tulostavansa itse esitetta ja siksi kuvien
haluttiin olevan mustavalkoiset. Vaikka kuvissa oli sama pelikorttimuoto, eivat ne olleet
mustavalkoisina yhta mielenkiintoisia kuin varilliset. Tein kuville tummat kehykset. Ke-
hykset ovat mustan eri savyja. Edessa on tummin ja takana vaalein. Tumma tausta toimi
erittdin hyvin tuoden harmahtavat kuvat paremmin esille esitteesta.

Koska esite on suunnattu vain yhteistydkumppaneille, halusi KymppiKoo siihen Partners
only -tekstin. Tekstista tuli toiveesta vaalean savyinen ja vesileiman ndkdinen. Kirjoitin
tekstin isolla pistekoolla, isoilla kirjaimilla ja sijoitin sen muun tekstin taustalle hieman
vinottain. Ratkaisu rikkoi hyvin kahden tekstipalstan ja kuvien valiin jadnytta tyhjaa tilaa.
Uutena tietona tahan esitteeseen tuli Pokerikoulun ja Casino-illan hinnat. Liskon peiliku-
vaksi kaantely sai unohtua. Tassa esitteessa lisko on niin pdin, kun sen on suunniteltu
alunperin olevan. KymppiKoo toivoi esitteestd myds version, jossa he voivat itse kirjoittaa
hintatiedot. Tein heille word-asiakirjapohjan, johon asetin taustakuvaksi aiemmin teke-
mastani esitteestd version, jossa olin jattanyt hintatietojen kohdalle tyhjan tilan. Sen koh-
dalle asetin muokattavan tekstikentan, johon kirjoitin aiemmasta esitteesta hintatiedot,
jotta yrityksen ei tarvitse itse alkaa miettia siistia asettelua ja oikeaa fonttia.

KymppiKoolla oli nyt kaksi mustavalkoista A4 esitetta: yksi yhteistydkumppaneille sisaltden
tietoa yrityksen toiminnasta seka jossa oli myds ohjelmien hintatiedot. Toinen muuten sa-
manlainen esite, mutta mihin yritys pystyi itse muuttamaan hintatietoja. Yritys toivoi viela
kolmannen A4-kokoisen mainosesitteen muutamilla muutoksilla. Tata esitettd he suun-
nittelivat kayttdvansa suoramarkkinointiin. Suoramarkkinointiesite ei eroa merkittavasti
aiemmista esitteista. KymppiKoo ei ole vaatinut noudattamaan orjallisesti aiempien esit-
teiden ilmetta. Se on hyva asia, silld mielestani pienet eroavaisuudet suunnittelussa vaik-
ka sitten yhden gategorian, kuten esitteiden sisalla ovat piristdvia ja joissain tapauksissa
Iahes pakollisiakin. Esimerkiksi jos sivun sisaltd yllattden kasvaa tai supistuu olennaisesti
tai jos kuvien maara vaihtelee niin aiemmat ratkaisut eivat valttdmatta toimi enaa yhta
hyvin. Olen miettinyt asian myos siltd kannalta, ettd koska kyseessa on elamyksia tarjoa-
va ohjelmapalveluyritys, ei esitteiden tarvitse olla yhtd konservatiivisia, kuin esimerkiksi
virastoissa usein kaytetty hillitty ja toistuva tyyli vaan viitteellinen linja riittaa.
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Suoramarkkinointiesitteessa ei ole hintatietoja, joten kaikki kehyksen sisdlla olevat ele-
mentit: Teksti, logo, maskotti ja kuvat ovat isommat verrattaen aiempiin. Haive on tassa
esitteessa toisinpain, eli alhaalta mustasta ylos valkoiseen. Muutos oli hyva ja toi net-
tisivuosoitteen alareunasta paremmin esille. Myds musta lisko sai lisaa kiinnostavuutta,
kun takana oli tumman reunan sijaan vaalea. Esite haluttiin varillisend, mutta kuvien li-
saksi ei ollut toivetta lisavarista suunnittelussa. Talld kertaa en kayttdnyt syvaa punaista,
vaan otin kayttéon vihrean varin yhden esitteessa olevan kuvan pokeripdydasta. Vihrea
oli kuitenkin liian raiked, eikd isompana pintana tuonut mieleen yhteytta péydan variin.
Syvensin vihredn varia mustalla kunnes saavutin mielestani hyvan savyn. Esitteesta tein
kaksi versiota, joista toisessa kaytin vihreda vain kuvien kehyksissa ja toisessa myo6s
hdiveessa. Haiveessa kaytettyna savy vaaleni oletettua enemman eika mielestani anta-
nut enda tarpeeksi tummanpuhuvaa ilmettd vaan vaaleuden lisdksi vei ilmeesta myo6s
salaperaisyytta pois. Myds KymppiKoo piti enemman versiosta, jossa oli vain kehykset
vihredlld. Tallensin valitun dokumentin tulostusta varten cmyk vareilla ja sahkdpostilla
lahetettavaksi rgb vareilla.

4.4.2 10K 1-vuotismateriaalit

KymppiKoon ensimmainen vuosi oli lopuillaan ja yritys alkoi suunnitella yksi vuotis juh-
laturnausta pelaajille kiitoksena kuluneesta vuodesta. Turnausta varten sain suunnitel-
tavakseni A6 kokoisen flyerin ja A4 kokoisen julisteen. Tapahtumassa oli poytia 10 joista
jokaisessa oli 10 paikkaa. Paikat haluttiin arpoa pelaajille, joten yksi tydni oli kdyntikortin
kokoiset kaksipuoleiset arvontalaput. Liséksi yritys halusi pukeutua turnaukseen uusiin
mainos t-paitoihin. Viimeisena tydna tein viela palkintolistan julisteeksi.

Sain tiedon KymppiKoon turnauksesta 2008 lokakuussa. Turnaus oli tarkotus jarjestaa
2009 tammikuun tienoilla, joten suunnitteluaikaa oli aiempiin téihin verrattuna enemman.
Ensimmaiseksi aloin suunnitella A6 mainosflyeria tapahtumasta. Koska kyseessa oli taval-
lisen tapahtuman mainoksen sijaan yrityksen jarjestamat juhlat, flyerin tulisi olla entista
loistavampi. Koitin keksia kuinka juhlatunnelma valittyisi flyerista. KymppiKoo toivoi, etta
kayttaisin heidan sivuillaan olevaa reunakuviota esitteen reunoilla. Lupasin kokeilla, mutta
heidan lahettémansa kuvio osoittautui ongelmalliseksi. Kuva oli huonolaatuinen, koska
se oli nimenomaan nettisivuille tehty. Lisaksi korttimaat olivat aseteltu valmiiksi kuvassa
toisiaan vasten niin, etta alin oli oikein pain, ylin oli vaarinpdin ja reunoilla olevat maat
kaantyivat muodostelmassa sisadnpain. Tuo asetelma olisi tehnyt erittdin vaikeeksi kuvion
siistin toistamisen. Suljin tuon kuvan pois, mutta paatin kuitenkin noudattaa KymppiKoon
toivetta ja tein itse uudestaan parempilaatuiset yksittdiset kuviot, joiden toimivuutta esit-
teen eri kohtiin 1ahdin luonnostelemaan. Flyerin pohjana toimi erillinen hadivetausta jonka
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paalla pelikortin muotoinen laatikko informaatiolle, eli sama lahtdkohta kun ensimmai-
sessa flyerissa. Pelikortti muodon taakse jaavasta taustasta nakyi A6 koossa niin kapeat
reunat, ettei korttimaa kuvioista olisi ndkynyt juuri mitdan. Ulkopuoliset ihmiset eivat
valttamatta olisi siksi edes tunnistaneet kuvioita, mikd mielestani olisi syényt tarkoituk-
sen elementtien kdytolta. Lisdksi alhaalle jaanyt tila taytyi pitaa rauhallisena, koska yritys
toivoi tilaa sponsoreille. En halunnut kuitenkaan luovuttaa mielenkiintoisten kuvioiden
suhteen ja keksin lopulta kayttaa niita pelikorttikuvion sisalla.

Talla kertaa flyer ei sisaltéanyt niin paljon tekstia, joten sen asettelu koitui helpommaksi.
Tutustuin ravintoloiden ja clubien flyereihin, joissa usein on vain vahan tekstia ja paljon
kuvaa. Flyereissa oli mielenkiintoisia ratkaisua otsikoissa. Lisdksi vertailin niissa kaytet-
tyja tapoja ilmaista tapahtuman aika ja paikka. Kiinnitin erityisesti huomiota selkeyteen,
jotta suunnittelu ei menisi huonolla tavalla faktojen kertomisen edelle. Flyer hahmottui
lopulta aika nopeasti mieleeni ja lahetin asiakkaalle lyijykyndluonnokset, jotka muuten
olivat samanlaiset, mutta toinen oli vaakasuuntainen. Yritys piti hahmotelmista ja valitsi
pystysuuntaisen vaihtoehdon.

Esitettd oli helppo alkaa tydstdmaan luonnoksen pohjalta. Luonnokset eivat kuitenkaan
kertoneet koko totuutta ja jouduin kohtaamaan muutaman ongelman. Olin jo luonnok-
sen kohdalla paattanyt, ettd liskosta tulee tahan flyeriin valkoinen. Kun olin asetellut
korttimaiden tunnuskuviot liskon taakse taustalle, téytyi minun laittaa vield korttimaiden
taakse mustasta valkoiseen ldhteva haive. Haiveesta taytyi tehda suunniteltua tummempi,
jotta liskon ja muiden kuvioiden yhdistelma ei nayttaisi niin rauhattomalta. Lopulta sain
tummennetun hdiveen ansiosta liskon tarkedmpana elementtinag erottumaan tunnuksien
edesta paremmin. Koska tausta oli suunniteltua tummempi, taytyi osa tekstista muuttaa
valkoiseksi.

Suuremman haasteen toi sponsoreiden erilaatuiset logot. Aluksi sponsoreita piti olla kol-
me tai neljd. Lopulta logoja tulikin kuusi. Seka kasvaneesta maarastd, ettd logojen eri-
laisista muodoista johtuen taytyi esitteen alaosaan saada lisaa tilaa. Niinkuin jo aiemmin
mainitsin, oli tassa esitteessa tekstia melko vahan, joten informaatiot sisaltavaa pelikortti
muotoa pystyi hieman litistamaan. Puolet logoista oli harmittomia. Parempia tiedostoja ei
tuntemattomasta syysta saatu. Yhdessa logossa oli siihen kuulumaton musta tausta, mika
piti rajata pois. Yksi logo lahetettiin word-tiedostona, johon logo oli kuvana tallennettu.
Alkuperaista kuvatiedostoa ei siis ollut mukana ja logon poimiminen ja tallentaminen ku-
vatiedostoksi oli muutamien mutkien takana. Kolmas ongelmallisista logoista jai saamatta
kokonaan, mutta se oli pakko saada flyeriin keinolla milla hyvansa. Ehdotin asiakkaalle,
ettd sponsoriyritys olisi mainittu logon sijaan nimelld. Tuo ei kuitenkaan kaynyt vaan
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sponsorin logo piti kaapata nettisivuston bannerista. Logon poimiminen bannerista ja
sen saaminen mahdollisimman hyvan nakdiseksi kavi tydstd. Logon resoluutio oli myos
saatava huomattavasti isommaksi painoa varten.

Juhlavuutta hain flyeriin aluksi mm. kokeilemalla liskon paahan syntymapaivahattua. Ta-
man kaltaiset ideat jaivat kuitenkin pois. Muutaman korttimaan tunnus sai punaisen va-
rin. Myds osa tekstista seka pelikorttimuodon reuna saivat punaisen varin. Nailla pienilla
muutoksilla ja otsikolla sain mielestani tarpeeksi jannitysta ja juhlan tuntua yksi vuotis
flyeriin. Yksi vuotis turnaus flyer oli ensimmainen, jossa liskoa kaytettiin valkoisena. Liskon
valkoidena kaytto ei sinansa ollut erikoinen asia, koska olin suunnitellut maskotin kdytet-
tadvaksi sekd mustana etta valkoisena sen mukaan kumpi vari milloinki sopisi paremmin
muun suunnittelun kanssa yhteen.

10K 1 wee

GRAND POKER GOES TEMPO
LA 1701 15.00 TEMPO HAMEENKATU 15 TRE

lImoittautuminen klo 15-16

Lisginfoa:
www. 10k.fi

Tempon menu:
www.ravintola.fi/ravintola/tempo

NUEVO LATINO KITCHEN

Kuva 9: A6-kokoinen yksivuotis-juhlaturnaus flyer.

26



Juhlaturnausta varten tarvittiin myds A4-juliste. Julisteen teko kavi helposti, silla Kymp-
piKoo toivoi, etta se olisi taysin samanlainen kuin flyer. Flyer painettiin ennen julistetta ja
painamisen jalkeen sain kuulla ilmenneesta ongelmasta. Tekstin alla oleva haive tulostui
oletettua tummempana ja koska alimmista teksteista oli muutettu vain osa valkoisiksi, ei
kaikki tekstit nakyneet niin selkeasti, kuin pdf-tiedostosta olisi voinut olettaa. Teksti ol
kuitenkin luettavissa joten asia oli kunnossa. Taman vuoksi muutin kuitenkin julisteeseen
kaikki alimmat tekstit valkoiseksi. Muutos on tehty myds A6-flyeriin kuvassa yhdeksan.

Julisteeseen tuli kaksi logoa lisad. Uudet logot olivat ongelmattomia, mutta aiemmin
mainitsemani kaksi huonompi resoluutioista logoa eivat kelvanneet minulle ja pyysin, jos
sponsoreilta olisi vield voinut vaatia parempia kuvatiedostoja sen uhalla, ettd aiemmin
saadut logot tulevat taatusti olemaan epatarkat isommassa dokumentissa. Tilanteeseen
ei tullut muutosta, joten oli tyydyttéava huonoihin logoihin. Pienelld lisa retusoinnilla sain
logoista kuitenkin lahtékohtaa ajatellen hyvat. Juliste hyvaksyttiin ja painettiin, jonka jal-
keen KymppiKoo huomasi, etta yhden sponsorin logo puuttui. Edessa oli kuitenkin viela
yhden erilaisen julisteen painatus, joten puuttuneen sponsorin logo toivottiin siihen eri-
tyisen ndkyvaan osaan.

Seuraava ty0 oli ennen turnausta pelaajille jaettavat arvontalaput (kuva 10), joilla jokaisen
pelaajan pdyta ja paikka poydassa oli tarkoitus maarata. Suunnitelman mukaan pdytia oli
kymmenen ja jokaisessa poydassa kymmenen paikkaa, eli arvontalappuja taytyi tehda
sata kappaletta. Eli selventdaen pdyta yhden jokaiseen lappuun tuli numero yksi ja sen
lisaksi jokaiseen eri numero yhdestd kymmeneen: 1/1, 1/2, 1/3 jne. Korteissa haluttiin
selvyyden vuoksi lukevan pdyta ja paikka numeroiden ohessa. Suomen kielisten sanojen
vastineeksi tuli lappuihin englannin kieliset sanat table (poytd) ja seat (paikka). Kortit
tehtiin 50 x 90mm kokoisiksi.

Aluksi suunnittelin, ettd pdydan kertova numero olisi ollut toisella puolella kun itse paikka-
numero. Lopulta parempi ratkaisu oli laittaa kumpikin numero samalle puolelle. Numerot
sai erotettua toisistaan table ja seat sanoilla. Selkeytta lisdtdkseni asetin numeroiden valil-
le mustan vaakaviivan. Taustalla toistui taas pelikorttikuvio, jonka pelikorttimainen muoto
jai hieman piiloon talla kertaa mustan vaakaviivan vuoksi. Kuvio toistui kuitenkin myo6s
kortin takana antaen tarpeeksi viitteitd aiempaan ilmeeseen. Taakse jai myds hyva tila
KymppiKoon logolle ja koska suunnittelussa oli kaytetty paljon mustaa ja tummat haiveet,
kaytin talla kertaa valkoista logoa. KymppiKoo tilasi arvontalaput alun perin mustavalkoisi-
na, mutta halusi lopulta silauksen punaista, kuten julisteessa ja flyerissa. Muutos tuli vain
kortin toiselle puolelle yrityksen logon takana oleviin korttipeli maiden tunnuksiin. Muutos
taytyi tehda vain yhdelle kortille, joka toimi kaikkien korttien taustapuolena
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Kuva 10: Arvontalaput yksi vuotis turnaukseen.

Turnaukseen oli vield yksi juliste painettavana. Julisteen tuli tuoda esille sponsorit ja hei-
dan tarjoamat palkinnot kisaajille. Julisteen oli tarkoitus olla vain tapahtuma ravintolan
seinilld. KymppiKoo toivoi, etta itse juhlaturnaus julisteesta vahingossa pois jaanyt logo
toistuisi palkintojulisteessa monta kertaa. Lisaksi sponsoreiden logojen tuli olla isoja.
Pelkka ajatus siita minkalainen julisteesta olisi tuossa tapauksessa tullut oli huono. Tassa
tapauksessa otin kuitenkin lahtokohdaksi sen ettd asiakas on aina oikeassa. Tasta huo-
limatta tein kaksi julistetta. Toisen julisteista tein asiakkaan toiveen mukaisesti ja toinen
juliste on oma nakemykseni. Tassa julisteessa toistui myds pelikorttimainen keskiosa.
Asiakkaan julisteeseen piti asetella muiden logojen liséksi monta kertaa haluttu logo, jo-
ten reunatkin tayttyivat logoista sen sijaan, ettd ne olisivat olleet varitykseltdadn mustat
tai aiemmin kaytetty hdivevari mustasta valkoiseen.

Omassa nakemyksessani on vain yksi logo per yritys, jolloin ne nousevat myds parem-
min esille. Tassa versiossa reunat ovat mustat ja kehystavat tehokkaasti keskustan in-
formaatiota. Kummassakin julisteessa oli KymppiKoon toiveesta prize pool ja heti sen
alla palkintolista. Lahetin kaksi julistetta asiakkaalle ja annoin vapauden valita. Ohessa
kuitenkin perustelin, miksi oma nakemykseni on parempi ja lopulta se tuli valituksi. Tassa
tapauksessa oli mielestani tarkeaa nayttda, mitad tarkoitan mielipiteellani, koska asiakas
oli hatdantynyt turhankin paljon aiemman julisteen mokasta (ks. Liite 5).
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[ Diileri ]
[ www. 10K

Kuva 11: T-paita yksi vuotis juhlaturnaukseen. Vasemmalla paidan etuosa.

Loppusilauksena KymppiKoon yksi vuotis turnaukseen haluttiin tydntekijoille uudet mainos
t-paidat. Aluksi sain vapaat kadet suunnitella uusi kuva liskosta. Paidassa oli tarkoitus olla
seka lisko, etta kyltti, jossa lukee diileri. Yritys lahetti kuvan kyseisesta kyltista, joka osoit-
tautui ainakin nimeltdan yhden KymppiKoon yhteistydkumppanin logoksi. Kyltissa oli eri
teksti. En aiemmin ollut kuvaa nahnyt, joten varmaksi ei voi sanoa oliko kyseessa oikeasti
logo. Kasitykseni mukaan yhteistyékumppanilla olisi ollut sama kyltti paidoissaan ja nyt
haluttiin yhtendista ilmetta. Lisko olisi sitten omana elementtindan kertomassa minka yri-
tyksen porukka oli kyseessa. Kyltin kanssa oli ongelmia, se oli huonoresoluutioinen kuva.
Piirsin paalle vektorigrafiikalla uuden kyltin kdyttden kuvaa mallina. Kuvassa oleva teksti
oli tunnistettavasti Cocacola merkin fontti tai erittdin samankaltainen. KymppiKoo olisi
toivonut diileri tekstin samalla fontilla. Kieltdydyin tekemasta kyseisella fontilla mitaan,
koska se on todella tunnistettava ja patentoitu Cocacola tuotteelle. Hain vield lisdtietoa
fontista ja sen kdyttémahdollisuuksista. Fontin olisi saanut ostettua englannin kieliselta
sivustolta. Perustelin yritykselle, etta fontin kayttaminen saattaisi aiheuttaa ongelmia ja
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ettd se ei tukisi heidan ilmettdan vaan aiheuttaisi sekavuutta. KymppikKoo halusi kuitenkin
hieman erikoisemman fontin kylttiin ja padsimme yhteisymmarrykseen siitd, etta fontti
olisi kuitenkin groteski. Fontiksi valittiin -niminen ilmaisfontti dafont. com sivustolta. Lis-
kosta ei tehty sittenkaan uutta erilaista kuvaa, vaan se pysyi samanlaisena kun ennenkin.
Paitaan tuleville liskolle ja diileri kyltille en saanut kokotietoja, koska painon oli tarkoitus
katsoa koot painamisen yhteydessa. Kuvat piti tallentaa tiedostoiksi, joissa ei ole taustaa
ja kuvien varit piti miettia niin, ettd ne erottuisivat mustasta t-paidasta. Kuvassa 11 nakyy
luonnos valmiista paidasta.

4.5 WWW-sivut

KymppiKoo ei ole tilannut uusia nettisivuja osaksi yritysilmettdnsa. Yksi yrityksen jasen
on tehnyt sivuston itse jo yrityksen perustamisen aikoihin eika heilld ndin ollen ole ollut
tarvetta www-sivujen suunnittelulle (ks. Liite 6). Tein KymppiKoolle kuitenkin uuden si-
vuston osana opinndytety6td, koska www-sivujen ulkoasun suunnittelu kuuluu yritysil-
meeseen (ks. Liite 7). KymppiKoo eroaa tavanomaisista suomalaisista pokerisivustoista
olemalla elamyksiin keskittynyt ohjelmapalveluyritys. Yrityksen sivustot keskittyvat vain
omaan toimintaan. Yrityksen sivustoilla ei mainita yhteistydkumppanien lisaksi muita yri-
tyksia tai jaeta yleista infoa pokerista. Sivuilla ei ole mahdollisuutta pelata nettipokeria
tai muita uhkapeleja.

Selaamani suomalaiset pokerisivustot ovat nimenomaan keskittyneet aiemmin mainitse-
miini toimiin. Ne ovat irrallisia sivuja, joissa tekjaan ei saada yhteytta. Sivustot tarjoavat
pokerin huumaa internetissa: videoita ja viimeisimpia kuumia perunoita pokerin maail-
masta seka pokeriin liittyvid keskustelupalstoja. Neuvoja netissa pelaamiseen ja linkkeja
ulkomaalaisille pelisivuille seka ohjeita rahan siirtoon pelaamista varten. Suomessa rahas-
ta pelaaminen on kiellettyd lainsdadanndsta johtuen, joten moinen toiminta on hieman
kiistanalaista.

Muihin pokeriaiheisiin sivustoihin tutustumisen lisaksi tutustuin entistéd paremmin Kymp-
piKoon omaan nettisivustoon. Sivuston ilme ei vastaa samaa ilmetta, kun muissa materi-
aaleissa ndkyva ilme. Sivustoissa on kdytetty mustan ja valkoisen lisdksi vaaleanpunais-
ta. Yrityksen maskotti on asetettu sivuston oikeaan ylédkulmaan, mutta logoa ei nde ellei
tiedd, etta sellainen on. Logo on piilotettu liskon taakse ja toimii jonkinlaisena leikattuna
aukkona, jonka kohdalta sivuston taustakuviot erottuvat paremmin. Yrityksella ei ole si-
vuilla selkeda tietoa siita keta he ovat ja mita he tekevat. Tiedot yrityksesta ovat ripoteltu
vaikeasti navigoitavien lukuisien linkkien taakse. Lisaksi sivusto sisaltda paljon vanhoja
uutisia. Sivustojen kehitys ja paivittdminen on selkedsti jadnyt jossain vaiheessa kesken
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tai vdahemmalle huomiolle josta johtuen lupaavasta alusta huolimatta lopputulos on se-
kava. Kauan aikaa sitten luotu sivuston ilme poikkeaa olennaisesti uudesta ilmeesta ja
pelkdstaan se piirre tekee sivuista hieman ulkopuoliset ja vaikeasti yhdistettavat.

Kerroin KymppiKoolle, etta teen heiddn www-sivustostaan ulkoasusuunnitelman opin-
naytetydhdn ja he ovat olleet kovin kiinnostuneita nakemaan lopputuloksen. Olen jo
alustavasti kertonut heille olennaisia asioita mitka eivat mielesténi toimi heidan sivus-
toillaan, mutta yritys itse ei ole ehtinyt aikeistaan huolimatta tekemdaan sivuihin uusia
muutoksia. Yrityksen kasvaneesta kiinnostuksesta tekemiani suunnitelmia kohtaan seka
omasta kiinnostuksestani nettisivujen valmistusta kohtaan paatin tehda leiskojen sijaan
valmiin sivuston, jotka yritys voisi lunastaa kayttéonsa halutessaan heti. Sivuston pohjan
suunnittelussa ei tarvinnut ndhda juuri vaivaa, koska olin jo kehittanyt yrityksen ilmetta
paljon muissa materiaaleissa. Toki taytyi ottaa huomioon, etta kyseessa ei ollut enaa
printtipuolen tyé vaan muodostunut ilme tuli muokata nettisivustoa varten.

KymppiKoon uuden ilmeen vieminen nettisivuihin oli vain yksi haaste. Oli osattava raken-
taa sivuston navigointi aivan uusiksi. Koska yrityksen kanssa ei oltu tehty sopimusta si-
vuston suunnittelusta, en ottanut yritystd mukaan suunnitteluprosessiin. Navigointi taytyi
rakentaa taysin uusiksi, koska se oli yrityksen omilla sivuilla sekava. Vaikka olin vieraillut
nettisivustolla monta kertaa, en edelleenkdan léytanyt haluamiani tietoja ilman tyodsta
kayvaa etsimistd. Suunnittelin sivuston otsikkopalkkiin rivissa olevan navigoinnin. Index
sivulla on KymppiKoon esittely, jossa kerrotaan lyhyesti olennaiset tiedot itse yrityksesta
ja sen toiminnasta. Etusivun linkin nimi on 10K. Toiseksi tarkein tieto oli mielestani yri-
tyksen tarjonnasta kertominen, jotta asiakas tietda mista on oikeasti kyse. Linkista tuli
nimeltdan ohjelmat.

Yritys itse oli asettanut uutiset tarkeimmaksi asiaksi sivustollaan. Tein myds uutiset ni-
misen linkin, mutta se sai omassa suunnitelmassani kolmannen paikan rivilld. Sivustoa
katsottaessa uutiset eivat ole enaa pitka lista linkkeja vanhoihin uutisiin, vaan vierailija
nakee ensimmaisena tuoreimman uutisen. Tekstia saa vieritettya yldspain, jos haluaa lu-
kea vanhempia uutisia. Samalla sivulla on my6s sponsoreiden logot joista padsee linkilla
yrityksien omille sivuille. Neljdnneksi navigointirivin linkiksi valitsin gallerian, jonka alla
yrityksen tapahtumista on kuvia nahtavilla. Viides linkki on yhteystiedot. Linkki sisaltaa
kaikki olennaiset tiedot ohjelman tilauksen tekemiseen ja yhteyden ottamiseen. Viimeisek-
si linkiksi asetin rekrytointi osion. Yrityksella ei ole varsinaista ndkyvaa tydénhakua paalla
koskaan, mutta avoimia hakemuksia otetaan vastaan koko ajan. Rekrytointisivuille katsoin
olennaiseksi laittaa jakajien infopaketin, jonka I6ysin KymppiKoon sivustoilta. Nyt tydn-
hakija voi lukea heti infopaketin ja sisaistaa tydn vaativuustason. My6s uudet ja vanhat
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tydntekijat I6ytavat infopaketin ja saannét nopeasti.

Jokaisella sivulla on sama pohjakuva. Rakensin taulukon, jossa on yld-ja alalokeron valissa
kolme korkeampaa palstaa. Keskipalsta on levein. Koko taulukon sisaén on asetettu poh-
jakuva. Taulukko on asetettu keskelle sivua ja silla on yla ja alamarkinaali, joiden ansiosta
kuvan ymparille jaa tilaa. Koko sivun taustavari on musta. Sivuston oletusfontti on Arial.
Fontin vari on musta ja tekstin seassa olevissa linkeissa se on punainen. Otsikkopalkin
navigointilinkit ovat kuvia (kuva 12). Loin punaiset elementit staattisille linkeille ja mustat
aktiivisille linkeille. Uutiset sivuston uutispalsta pysyy taustakuvan sisalla. Tekstia vieri-
tetdan sille varatun alueen sisalld. Uutissivulla on my6s toinen erikoisemman laatuinen
ominaisuus. Sponsorien linkit olivat aiemmin pelkkaa tekstia. Sivu sai piristystd, kun laitoin
linkit kuvina. Kuvaelementteina toimivat sponsoriyritysten omat logot joita osoittaessa

:
:

' 10K
L UUTISET

) GALLERIA |

) YHTEYSTIEDOT

) REKRY

valittu linkki pomppaa muita isommaksi (ks. Liite 7).

Kuva 12: Vasemmalla punaiset staattisten linkkien elementit. Oikealla mustat aktiivisten linkkien

elementit.
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5 YHTEENVETO JA POHDINTAA

KymppiKoo Oy perustettiin vuoden 2007 lopussa marraskuun tienoilla. Yhteistyé Kymp-
piKoon kanssa alkoi tammikuussa 2008. Tuore yritys tilasi ensimmadisena logon seka
kayntikortit. Yksi yrityksen jasenista oli tehnyt alustavasti logon heille, jota he eivat olleet
ilmeisesti ehtineet kayttaa ja he paattivat pian ulkoistaa yrityksen ulkoasun suunnittelun
ja toteutuksen. Nain ollen logo tehtiin my6s uusiksi. Logosta tuli taysin erilainen, kuin
olemassa ollut logo, joka oli varillinen ja esitti pokerin pelaamisessa kaytettavaa pelimerk-
kia. Kaikista logoehdotelmistani KymppiKoo valitsi yksinkertaisimman ja hiomattomimman
logon joka koostui pelkista Arial-kirjaimista. Tama ei sinansa ole huono juttu, silld sen
ymparille rakentui melko horjumaton ja asiallinen sekd tummanpuhuva ilme.

IImettd tdydentd@ maskottina toimiva lisko. Maskotin kaytté ei ole mitenkaan yleista
varsinkaan pokeri tai uhkapeli ilmeissa ja yleensa logoa tukemaan ja yrityksestd muis-
tuttamaan tehdaan enemman tai vahemman hillitty liiketunnus. Maskotti oli oma ideani,
joka syntyi silta pohjalta, etta monesti KymppiKoon tarjoamien pokeriturnausten kaltaisia
iltamia mainostetaan julisteilla, joissa kaiken huomion vie anonyymit seka toistamatto-
mat vahapukeiset naishenkil6t. Usein taman kaltaisista mainosmateriaaleista ei asiakas
ehdi erottaa kenen tarjoama tai jarjestdma tapahtuma on, koska kauniin naisen vaikutus
on ylivoimainen. KymppiKoo voi ndin ollen erottua kilpailijoista, kun kdytetdankin yleisen
naishahmon sijaan maskottia, joka koko olemuksellaan viittaa vain yhteen yritykseen ja
sen tuottamaan toimintaan. KymppiKoolle suunniteltu ilme noudattaa kokonaisuutena
yhtenadista linjaa, joka antaa yritykselle omanlaatuisen leiman.

Pitkaaikaisen yhteistydn tuloksena ja jo lukuisien printtimateriaalien toteutumisen myéta
on KymppiKoolle muodostunut ehja linja lukuunottamatta viela kaytéssa olevaa vanhaa
nettisivustoa. Muutamista ongelmista huolimatta onnistui tyd mielestani ensimmaisena
yritysilmeen suunnitteluprojektina hyvin. Yksi vuotismateriaaleja tehdessani olin jo hieman
vapaantuneempi ja aikaa oli enemman, kun aiemmissa t0issa. Lisdaika ja aiheen laajempi
tuntemus toivat tydhon lisdmausteena enemman yksityiskohtia ja ilme kehittyi kokonai-
suudessaan entista parempaan suuntan muuttumatta kuitenkaan olennaisesti aiemmin
luodusta linjasta. Yritys on ollut myds tyytyvadinen ja aikoo kdyttda osaamistani hyodyksi
myds tulevaisuudessa. www-sivusto piti alunperin suunnitella kuvina, mutta sivuston
suunnittelu dreamweaverilla oikeaan kaytt6on opetti paljon uutta. Lopulta tein pelkkien
kuvien sijaan toimivan nettisivuston. Sen ansiosta osaamiseni laajentui merkittavasti.
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Jokainen tyd ja erilainen asiakas tuovat varmasti tullessaan uudet haasteet ja my6s ongel-
mia matkan varrelle. KymppiKoon ilmettd suunnitellessani tapahtui toteutuksien kohdalla
pienid virheid, joita yleensa oli tiedon saapuessa myohdista korjata. Ongelma saattaa
olla yleinen, kun yritys pitda suunnittelijan ja painajan erillddn. Asiakas ei valttamatta
uskalla vaivata painotaloa silloin, kun suunnittelija pyytaa tietoja. Asiakas ei mydskaan
valttamatta uskalla hairitd suunnittelijaa, kun painotalo on valittanut etta tydssa on jokin
painojalkeen vaikuttava virhe jonka vuoksi korjauksia pitdisi viela tehda. Veikkaan, etta
kohdallani oli vastaavan kaltainen tilanne, koska yritys ei ikind oman hyvaksymisensa
jalkeen valittanut vaikka painotalo olisi ollut toista mieltd. Se johti siihen, etta asiakas
tavallaan alistui ongelmille ja antoi virheiden menna lapi.

Esimerkiksi ensimmaisessaa A6-flyerissa olevalla liskolla jai korttien numero ja kirjain
peilikuvaksi. Se huomattiin, mutta joko painotalo tai yritys alistui huonoon jalkeen jatta-
malla asiasta kertomisen minulle ennen tuotteen painamista. Painotaloja on ollut matkan
varrella useampi ja olen kuullut KymppiKoolta jalkikdteen painotalon valitteluviesteja,
jotka olisin halunnut kuulla heti ja korjata virheen silloin kun se olisi ollut viela mahdol-
lista. Tastd paateltyna suunnittelijan vaivaamisen valttely saattoi olla syy osalle virheista
ja pelkka epaily asiasta kannattaa ottaa tosissaan ja koittaa vastaisuudessa saada yhteys
itse painofirmoihin.

Projekti alkoi kauan ennen opinndytetydn aiheen paattamista ja eteni ldhes loppuun
saakka ennen sen valitsemista myds opinndytetyon aiheeksi. Taman myoéta itse opin-
naytetyon kirjoittaminen alkoi vasta projektin lopulla. Kirjoittamisen my6ta oivalsin, etta
ty6ta on helppo kasitelld myds pidemman ajan jalkeen itse tydn toteutumisajankohdasta.
Kirjoitettu pohdita olisi toki ollut rakentavaa jo yritysilmeen suunnittelun alkuvaiheilla. On
kuitenkin muistettava, etta vaikka ty® on lopulta saanut paikan myoés koulutyéna, on tyo-
eldmassa tyolla usein tiukempi aikataulu ja tyon lopputulokseen asiakkaan mielipiteella
suuri vaikutus. Kun asiakas on tyytyvainen, on ty® onnistunut.

Tydn valmistuttua hahmotan yritysilmeen suunnittelun entista laajempana ja monipuo-
lisempana kasityksena. Yritysilmetta tulee sitoa ehjalla linjalla, mutta ei parane unohtaa
ettd laajakin yritysilme voi olla samaan aikaan rikas ja yhtendinen. yritysilmetta suunni-
teltaessa on jatkuvassa kontaktissa asiakkaaseen. Kun asiakkaan oppii tuntemaan, voi
nakokulmien esille asettaminen helpottua huomattavasti. Asiakasta voi yrittéd myos lukea
ja toimia toita esiteltdessa tavalla mikd on asiakkaan nakdkulmasta selkein. Hyva asia-
kas suhde pikii helposti lisaa toitd, kun asiakas oppii luottamaan suunnittelijaan. Voinkin
paatelld tyoni onnistuneen, koska asiakas aikoo jatkossakin tilata minulta tarvitsemansa
markkinointimateriaalit. KymppiKoon sivustojen uusi rakentaminen oli luomisen juhlaa.
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Liite 1: A4-kirjelomake (koko pienennetty kuvassa).

1ok

Tervehdys!
Dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Sed posuere interdum sem. Quisque ligula eros ullam-
corper quis, lacinia quis facilisis sed sapien. Mauris varius diam vitae arcu. Sed arcu lectus auctor
vitae, consectetuer et venenatis eget velit. Sed augue orci, lacinia eu tincidunt et eleifend nec la-
cus. Donec ultricies nisl ut felis, suspendisse potenti. Lorem ipsum ligula ut hendrerit mollis, ipsum
erat vehicula risus, eu suscipit sem libero nec erat. Aliquam erat volutpat. Sed congue augue vitae
neque. Nulla consectetuer porttitor pede. Fusce purus morbi tortor magna condimentum vel, place-

rat id blandit sit amet tortor.
Mauris sed libero. Suspendisse facilisis nulla in lacinia laoreet, lorem velit accumsan velit vel mattis
libero nisl et sem. Proin interdum maecenas massa turpis sagittis in, interdum non lobortis vitae
massa. Quisque purus lectus, posuere eget imperdiet nec sodales id arcu. Vestibulum elit pede
dictum eu, viverra non tincidunt eu ligula Nam molestie nec tortor. Donec placerat leo sit amet velit.
Vestibulum id justo ut vitae massa. Proin in dolor mauris consequat aliquam. Donec ipsum, vesti-
bulum ullamcorper venenatis augue. Aliquam tempus nisi in auctor vulputate, erat felis pellentes-
que augue nec, pellentesque lectus justo nec erat. Aliquam et nisl. Quisque sit amet dolor in justo

pretium condimentum.
Vivamus placerat lacus vel vehicula scelerisque, dui enim adipiscing lacus sit amet sagittis, libero
enim vitae mi. In neque magna posuere, euismod ac tincidunt tempor est. Ut suscipit nisi eu purus.
Proin ut pede mauris eget ipsum. Integer vel quam nunc commodo consequat. Integer ac eros eu
tellus dignissim viverra. Maecenas erat aliquam erat volutpat. Ut venenatis ipsum quis turpis. Inte-
ger cursus scelerisque lorem. Sed nec mauris id quam blandit consequat. Cras nibh mi hendrerit
vitae, dapibus et aliquam et magna. Nulla vitae elit. Mauris consectetuer odio vitae augu.

Cras lobortis sem ultrices leo. Donec magna fusce ac ante. Nullam est nisi blandit eget, suscipit vi-
tae posuere quis ante. Quisque vitae tortor tellus feugiat adipiscing. Morbi ac elit et diam bibendum
bibendum. Suspendisse id diam, donec adipiscing vulputate metus. Cras pellentesque vestibulum
sem. Maecenas ut elit quis nisl vestibulum bibendum. Aenean eu erat quis turpis consequat vehi-
cula. Morbi lacus velit, tristique ut iaculis volutpat in velit. Duis nec mauris et velit mollis aliquam,
nullam posuere. Mauris at turpis sit amet dui imperdiet lobortis, proin eu felis.

Donec nec dui, in viverra tristique sapien. Suspendisse tincidunt consequat ante. Vestibulum ante
ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Ut lacinia luctus nunc. Etiam
molestie hendrerit risus. Curabitur venenatis risus varius odio. Quisque elit ante, lacinia eget mollis
sed, fermentum nec nisl. Nullam volutpat odio dolor tempor posuere. Suspendisse et elit vel sem
interdum consequat. Aenean pulvinar nisl vel neque. Morbi mi ac neque ullamcorper dignissim.
Nulla suscipit ipsum. Duis adipiscing turpis vitae turpis. In quis nisl ut tincidunt felis sit amet ipsum.

AOROVAMOSPOMOROAORDAORVAOROVAOHDAMNOROAM

KymppiKoo Oy Puh: +358 (0)44 276 1501
Tuomiokirkonkatu 20 B 92 E-Mail: pokeri@10Kk.fi
33100 TAMPERE www.10k.fi
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C5-kirjekuori (koko pienennetty kuvassa).

Liite 2
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Liite 3: A4-Laskupohja (koko pienennetty kuvassa).

10K§$

KymppiKoo Oy
Tuomiokirkonkatu 20 B 92
33100 Tampere

Tilaaja: Ravintola Matti Meikalainen
Matti Meikalainen Oy
Hameenkatu xx

LASKU: 080

Sivu 1/1

Paivays: 11.03.2009

Koskenranta
33100 TAMPERE
Paivamaara Nimike Yht EUR
17.01 Pokeriturnaus XXX, XX
Alv (22%) XX, XX
LOPPUSUMMA EUR XXX, XX
Saajan Tampereen seudun TILISIIRTO GIGERING
tilinro osuuspankki
LASKU: xxx
XXXXXX=XXXXXXX
Saaja KymppiKoo Oy
Maksaja Ravintola Matti Meikalainen
Matti Meikalainen Oy
Hameenkatu xx
Koskenranta
33100 TAMPERE
. . o
Allekirjoitus Huom.?lka 8pv Viiv.korko 11%
Viitenro XXX
Erépaiva 27.03.2009 ‘ EUR | soocxx

Asiakaspalvelu/myynti

Jani Haarala

044-2761501

Laskutus

Marko Sarjanoja
050-3870005

Sahkoposti, Internet

Pokeri@10K.fi
www. 10K.fi

Y-tunnus: 2153889-7

Kotipaikka: Tampere

Yritys on merkitty ennakonpidatysrekisteriin
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Liite 4: A4-markkinointiesite (koko pienennetty kuvassa).

KymppiKoo Oy

KymppiKoo Oy tarjoaa pokerikouluja, -turnauksia ja kasinoiltoja
koulutuspaivien ratoksi, pikkujouluihin, haihin, synttareille tai ihan
mihin vain. Palvelu tuotetaan ohjelmistopalveluna.

Suomen lainsdadanndsta johtuen, rahasta pelaaminen on kiellettya.
Parhaat pelimiehet ja -naiset voi palkita kuitenkin tavarapalkinnoin!

TUOTTEET
Pokerikoulu

Ré&ataloimme tapauskohtaisesti koulutus- ja turnausohjelman,
riippuen kaytettavissa olevasta ajasta, osallistujamaarasta
seka taitotasosta. Pokerin suosituin pelimuoto on ehdottomasti
Texas Hold’em.

Suosittelemme varaamaan 2-3 tuntia koulutuksen ja turnauksen lapiviemiseen. Pystymme
toteuttamaan tilaisuuksia 1,5 tunnin pikaturnauksista aina koko paivan kestaviin turnauksiin
asti. Pokeripdytdan mahtuu 10 pelaajaa ja meilla on valmiudet palvella 6-200 henkilon tilai-
suuksia lyhyella (alle 1kk) tilausajalla. Pidemmalla valmisteluajalla pystymme toteuttamaan
isompiakin tilaisuuksia. Meilté voi kysya myds muiden pelimuotojen, esim. s6ko ja omaha,
saatavuutta.

Casino-ilta
Pokerin liséksi kasinoiltaan kuuluu ehdottomasti ruletti ja blackjack. Toteutamme asiakkaan
toiveiden mukaisen kasinoillan. Meiltd on mahdollisuus tilata vaikka yksittdinenkin pelipdyta

asiakkaan tilaisuuteen.
Casino 10K tarjoaa jannitysta ja mahdollisuuden kokeilla eri peleja riskittdmasti!

HINNAT

Pokerikoulu 2-3h: 1-2 pdytaa x eur + alv. 22% /poyta ja pelinhoitaja
3-5 poytaa x eur + alv. 22% /poyta ja pelinhoitaja

Isompiin tilaisuuksiin tarjouspyynt® erikseen. Hintahaarukka 30-50 eur +alv 22% /henkild,
riippuen henkildmaarasta ja ajasta. Sisaltaa pelivalineet, koulutuksen, turnauksen ja pienet
aiheeseen sopivat tavarapalkinnot parhaille.

Casino-ilta: Teemme suoraan raataldidyn tarjouksen asiakkaan toiveiden pohjalta.
Hintahaarukka x-x eur +alv 22% /henkild, riippuen henkildmaarasta,
ajasta ja halutuista peleista.

TILAUS

Tarjouspyynnét sahkopostitse: pokeri@10K.fi
Kerro kaytéssanne oleva aika, osallistujamaara ja haluamanne tuote.

Lisatietoja myds puhelimitse: 044 276 1501

www. 10K_fi



41
Liite 5: A4-palkintolista (koko pienennetty kuvassa).

PRIZEPOOL

1. Lahjakortti Tempo 150 € + finaalipaikka

2. Lahjakortti Pokerimarketti 100 € + finaalipaikka
3. Lahjakortti Mediakulma 50 € + finaalipaikka

4. Risteilykortti Tallinna

+ muuta kivaa

FINAALIPAIKAT SPONSORED BY

www.nuts.fi
MUUTA KIVAA SPONSORED BY

TAPAHTUMASSA MYOS MUKANA

m Tampereen Mediakulma Oy

M Pokerimarketti.fi P
NUEVO LATINO KITCHEN Pokeritarvikkeiden ny




Liite 6: KymppiKoon vanhan www-sivuston etusivu.

10K tarjoaa tapahtumia pokerin ja muun mukavan
parissa,

Suomen suurin live freeroll

10K tucttaa suomen suurimman live freercliin
tulospalvelun, Myds jakajia ja muuta apua on 10K:ta.
Tulos sivut Igytyvat valttikertin sivuilta

—Aikataulut paivitetty

sivuilta.

—Valttikortin superfinaali

108 tucttaa Vo parfinasiin ulospabeeiun T 2 0 Superfinaak 2

Vanhempia uutisia

=1 wee turnaus

=1 wee Infoa

= Grand Poker Goes Tempo

> Joulua

= 10K Casino paketti

= Aikataulut paivitetty

= Janl Holmin blegl

= Kuvia pokerimarketin finaalista
= Pokerimarketin volttaja

= Midnight Sun Finalistit

= Pokerimarketin Midnight Sun Finaali
> Pokerimarkettl Tampereen aluefinaall
= Midnight Sun

= Hyvaa Vappua

= Pokerimarketin vapun pelit

= Alkataulu paivitetty

= EPT 08 Alkatauluja

= Qulun ja Porin Sit & Go

= EPT sittari kiertue starttaa

= Alkataulu pelaajille

> Slvut avattu

Aikataulu on jdlleen paivitetty. Tarkempia tietoja saa Nutsin, Valttikortin ja Pokeritiimin

Powered by Etemite 0.6.1 Final (PL:4) (Preiude).

s cooeassa httpefivwww, valttikortti.fiffinaali'superfinaali0 T0209.php

702-2008 1219

P

Etusivu

Uutiset

Ravintoloille

Yrityksille

Rekrytoint
Yhteystiedot

Pelaajille

Jakajille

EPT Grande Final LIVE
Pokerimarketti Midnight
Sun

C-,aﬁ\')

IR E R X RERXERE S ]

Tempo Nuevo Latino
Kitchen
Pokerimarketti

Pokeritiimi.com
Vaittikortti
Nuts
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Liite 7: KymppiKoon uuden www-sivuston etusivu. Alla nakyma uudesta uutis -sivusta.

KymppiKoo Oy on 2007 lopulla Tampereella perustettu
ohjelmapalveluyritys, joka on keskittynyt jariestamaan turnauksia
pokerin parissa.

KymppiKoo on valmis palvelemaan 6-200 henkilén tilaisuuksia
lyhyella (alle 1 kk) tilausajalla. Pidemmalla valmisteluajalla on
mahdollista toteuttaa isompiakin tilaisuuksia. Yritys avustaa
tarvittaessa illanviettopaikan jarjestamisessa

Pelattavia peleja ovat pokerin suositun pelimuoto, Texas hold’em.
Sen lisaksi pelata voi rulettia ja black jackia. Voit kysya myds
muiden pelimuotojen, kuten sokon ja omahan saatavuutta
Casino 10K antaa asiakkaille mahdollisuuden kokeilla cnnen
numercitaan ja kortinlaskutaitojaan ilman riskia. Yritys noudattaa
Suomen lainsaadantoa jonka mukaan, rahasta pelaaminen on
kiellettya. Parhaat pelimiehet ja -naiset voi kuitenkin palkita
tavarapalkinnoin!

GAMYKSIO AMMATTLTALIDC)

b 10K B OHJELMATARJONTA L GALLERIA Bl YHTEYSTIEDOT JL REKRY ]

10K tuottaa suomen suurimman live freerollin tulospalvelun Yhteistybssi:
Myos jakajia ja muuta apua on 10K:Ita. Tulos sivut Ioytyvat

valttikortin sivuilta. (Julkaistu 14-03-2009) -
@,

Nuts ja Valttikortti aikataulut paivitetty: aikataulu Pokerimarketti fi Eﬁ"’-
Tarkempia tietcja saa Nutsin, Valttikortin ja Pokeritiimin - —
sivuilta. (Julkaistu 11-02-2009)

@y

10K tucttaa Valttikortin superfinaalin tulospalvelun 7.2.2009.
Superfinaali jarjestetaan Tampereella Love Hotellissa,
Tuloksia voi kayda katsomassa osoitteessa:
http:/fwww.valttikortti fiffinaali/superfinaali070209.php
(Julkaistu 07-02-2009)

Turnaus oli menestys!

Kiitos pelaajille ja yhteistydkumppaneille!

86 pelaajan joukosta voittajaksi nousi Joni Jaakkola, joka
dominoi finaalipoytaa. 10K onnittelee!




Liite 8: Sanasto.

SANASTO

Bluffata:
Floppi:
Hovikortti:
Kolmoset:
Korottaa:
Kuvakortti:
Kasi:
Limiitit:

Maa:
Neloset:
No-Limit:
Omaha:
Pari:
Pelikassa:

Pelimerkit:

Pochen:

Poque:

Potti:
River:

44

Panostaa heikolla kadella siina toivossa, etta vastustajat kippaavat.
Kolme ensimmaista poytdkorttia Omahassa ja Hold " emissa.
Kuvakortit joista korttipakan hovit muodostuvat.

Kolme samansuuruista korttia.

Maksaa aiemman pelaajan panostus ja kasvattaa sita.
Kuningas, kuningatar ja jatka seka joskus myos assa.

Viisi korttia, joista pelaajan peli muodostuu.

Panostuksessa sallitut minimi -ja maksimisummat tai
pelimerkkien maara.

Risti, pata, hertta ja ruutu.

Nelj@ samansuuruista korttia.

Peli jossa pelaajat voivat panostaa niin monta pelimerkkia, kuin
heilld on pdydassa.

Hold " emin versio, jossa pelaajien on kaytettava kahta
pohjakorttia yhdessa kolmen yhteiskortin kanssa. Jokainen
pelaaja saa nelja pohjakkorttia.

Kaksi samansuuruista korttia.

Yhteinen kassa, johon pelaajat asettavat panoksensa tai muut
saantéjen mukaiset maksunsa. Erdissa peleissa pelikassa kuuluu
voittajalle, toisissa pankkiirille.

Panostuksessa kaytettdvat nappulat. Eri varit edustavat erikokoisia
rahasummia. Englanniksi Chip.

Pochen on saksalainen peli. Pochen -nimi tarkoittaa sanaa
panostus tai korotus. Kehittynyt espanjalaisesta korttipelista,
Primerosta.

Pokerin esiaste Poque on ranskalainen peli on ensimmainen
korttipeli, jossa on kaytetty korttien eri maita. Poque-nimi
tarkoittaa sanaa panostus tai korotusKehittynyt espanjalaisesta
korttipelista, Primerosta.

Poydalla olevat pelimerkit tai rahat, jotka voittaja saa.
Viimeinen kortti, joka edeltda viimeista panostuskierrosta.
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Seven-Card-Stud: Pokeripeli jossa jaetaan kaksi korttia kuvapuoli alaspain, nelja

Suora:
Texas Hold "em:

Turn:
Tayskasi:
Valtti:

Villi kortti:
Vari:
Varisuora:
WSOP:

Assa:

korttia kuvapuoli yléspain ja viimeinen kortti kuvapuoli alaspain.
Panostus alkaa kolmannen kortin jalkeen ja jatkuu jokaisen kortin
jalkeen. Lopuksi pelaaja kayttaa viitta parasta korttia seitsemasta
saamastaan.

Viisi eri maata olevaa perakkaista korttia.

Pokeripeli jossa jokaiselle pelaajalle jaetaan kaksi korttia
kuvapuoli alaspadin ja pdytaan viisi yhteiskorttia kuvapuoli
yldspain. Pelissa on nelja panostuskierrosta: yksi kahden
ensimmaisen pohjakortin jalkeen, yksi kolmen ensimmaisen, yhta
aikaa paljastettavan yhteiskortin jalkeen (floppi), yksi neljannen
yhteiskortin jalkeen (turn) ja yksi viidennen jalkeen (river).
Neljas paljastettava yhteiskortti Omahassa ja Hold " emissa.
Pokerissa kolmiluvun ja parin yhdistelma.

Muita maita arvokkaampi maa. Valttikortti. Valttikortti on kaikkia
muiden maiden kortteja korkeampi.

Jokeri. Kortti jota voidaan kayttda minka tahansa kortin tilalla.
Viisi samaa maata olevaa korttia.

Viisi perakkaista ja samaa maata olevaa korttia.

World Series of Poker. Arvovaltainen pokeriturnaussarja Las
Vegasissa joka kesa. Tapahtuman lukuisista turnauksista on
tunnetuin1970-luvulta asti pelattu No-Limit Hold" em -turnaua,
jonka osallistumismaksu on 10 000$.

Korttipakan kortti. Tavallisesti korttipakan korkein kortti. Voi olla
myo0s alin. Jarjestysnumero vastaavasti 14 tai 1. Erdissa peleissa 11.



