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Tiivistelma

Opinnaytetyd oli projektityd, jonka tavoitteena oli suunnitella konsepti uudenlaisesta pulmanratkaisupelista
seka sen verkkosivujen etu- ja tilaussivuista, joista pelin kustomointi ja tilaaminen onnistuu. Tyon myota
opitaan projektinhallintaan liittyvia taitoja, joiden avaaminen ei kuitenkaan ole keskiossa taman raportin
sisallossa.

Projektin aikana tarkkailtiin tyGskentelya ja ajatusprosesseja suunnittelun eri vaiheissa. Opinnaytetydssa
tutustuttiin erilaisiin pelityyleihin ja havainnoitiin tavoitellun konseptin kanssa samanhenkisia olemassa olevia
peleja. Pelille luotiin kuvitteellinen brandi, jonka ydin tarkennettiin ja sen visuaalinen ilme suunniteltiin. Naiden
avulla luotiin yhteiset [dhtdkohdat suunnittelun tueksi. Lisaksi kuvitteelliselle brandille luotiin
kayttajapersoonat, jotka auttoivat tunnistamaan tarvittavia pelin ja verkkosivujen toimintaan liittyvia
ominaisuuksia. Verkkosivujen suunnittelun ja pelisuunnittelun tukena kaytettiin erilaisia projektissa auttavia
suunnittelutyokaluja, esimerkiksi projektikalenteria ja miellekarttaa.

Tuloksena saatiin konsepti Moment-pulmapelielamyksestd, sen pelin kulusta, teemasta, juonesta ja pelin
osista. Peli on yhteistyota vaativa pulmapelisarja, jossa pelaajat ovat kuvitteellisen sanomalehden
tyontekijoita uutisoimassa erilaisista mysteereista. Pelisuunnittelussa pyrittiin huomioimaan sen pelaamisen
viihdyttavyyteen vaikuttavia tekijoita seka muita ennalta suunniteltuja ominaisuuksia. Lisaksi suunniteltiin
pelinkonseptin verkkosivuille etu- ja tilaussivut, jotka mukailevat pelikonseptin yhteista iimetta ja
mahdollistavat kayttajalle sujuvan asiakaskokemuksen. Pelikonseptin testauksen jalkeen sita voisi
jatkokehittad valmiiksi tuotteistamista varten. Opinnaytetydn toivotaan inspiroivan lukijoita lahtemaan
tydstamaan omia mahdollisia peli-ideoita eteenpain.
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Abstract

The thesis was a project work which aimed to design a concept for a new kind of puzzle solving game and the
home and order pages of its website, from which the game can be customized and ordered. Through this
work, skills related to project management are learned, but they won't be further elaborated as they are not
the main point of this report.

During the project, the work and the thought processes at different stages of the design were observed. In
the thesis, different styles of games were studied, and existing games with the same style as the intended
concept were observed. A fictious brand was created for the game, the core of which was refined, and its
visual look was designed. These created a common starting point to support the design. In addition, user
personalities were created for the fictional brand to help identify the necessary features related to the
operation of the game and the website. Various design tools were used to support website design and game
design, such as the project calendar and mind map.

The result was a concept of the Moment puzzle game experience, its gameplay, theme, story and parts of the
game. The game is a part of a puzzle game series that requires cooperation and in which players are
employees of a fictional newspaper reporting on various mysteries. The game design aimed to take into
account the factors that affect the entertainment of its gaming as well as other pre-designed features. In
addition, front and order pages were designed for the game concept's website, which follow the common look
of the game concept and enables the user to have a smooth customer experience. After testing the game
concept, it could be further developed for commercialization. It is hoped that the thesis will inspire readers to
start working on their own possible game ideas.
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B
§ 1. Johdanto

Opinndytetydssa esitellddn konsepti uudenlaisesta pulmanratkaisupelista ja niiden verkkosivuista seka
tarkastellaan tekijoiden omaa ty6skentelya prosessin aikana. Tyon myo6ta opitaan projektinhallintaan
liittyvid taitoja, joiden avaaminen ei kuitenkaan ole keskidssa timan raportin sisilléssa. Opinndytetydn
aikana muodostetaan pelikonseptin kuvitteellisen brandin ilme ja tydstetdan pelia mahdollisimman
pitkalle asetettujen aikarajojen sisdlla. Verkkosivujen suunnitteluun sisiltyy itse sivujen muotoilun
lisdksi my6s niille tulevien graafisten elementtien kehittaminen.

Opinndytetydssa tutustutaan erilaisiin pelityyleihin ja tutkitaan olemassa olevia samanhenkisia
pelej3, joista keratdadn ominaisuuksia inspiraatioksi. Lahteita etsitddn padosin netin valitykselld, jotta
tarvittavista aineistoista saadaan viimeisimmat tiedot. Suunnitteluprosessin aikana keskitytaan
enimmakseen visuaaliseen ilmeeseen, tarinallisuuteen seka viihdyttavaan teemaan. Projektissa ei pyrita
niinkdan saavuttamaan lopullista tuotetta, vaan keskitytdan suunnittelun eri vaiheiden havainnointiin ja
ongelmatilanteiden ratkaisuun.
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2. Taustatutkimus

2.1 YhteistyoOlautapelit, pakopelit ja roolipelit

Pelissaimme esiintyy piirteitd niin yhteistylautapeleistd, pakohuoneista kuin roolipeleista. Ville
Vuorela tiivistaa kirjassaan Pelintekijdn kdsikirja (2007,16) pelaamisen olevan toimintaa, jota
suoritetaan ajanvietteend ilman taloudellista merkitysta. Pelaaminen alkaa tietysta lahtékohdasta,
etenee sddantdja mukaillen ja tavoitteena on ennalta madritelty pdamaara. Yhteistyopeleissd tama
paiamaara on yhteinen ja pelaajat joko voittavat tai hdvidvat yhdessa.

Katleena Kortesuo kuvailee kirjassaan Pakohuone — suunnittele, toteuta, pakene pakohuoneen
olevan joukkuepeli, jossa 2—6-henkinen joukkue koittaa paista pois lukitusta huoneesta
pulmaratkomisen, avainten etsimisen ja ratkaisujen paittelemisen avulla. Tyypillisesti aikaa on tunti
pulmien ratkaisuun, mutta eripituisiakin peleja on olemassa. Han selventid pakohuoneen olevan
alakasite pakopelille, silld pelaaminen ei aina vaadi huonetta. (Kortesuo 2018, 10.)

Olemme huomanneet pakohuoneiden olevan viime vuosina nouseva trendi, ja niita [&ytyy
ympari Suomea sekd maailmaa ja nykyaan markkinoilta 16ytyy pakohuoneita myds lautapeliversioina.
Janne Parri (7.8.2017) kertoo blogikirjoituksessaan Miksi pakohuoneet innostavat, ettd on olemassa viisi
syytd, miksi pakohuoneet innostavat seki vanhoja ettd nuoria pelaajia. Naitd syita ovat onnistumisen
elamyksien tarjoaminen, arjesta irtaantuminen, uusi keino osallistua tarinaan, matala kynnys
aarimmaiseen kokemukseen ja vaivattomuus.

Roolit ovat myds tirked osa pelisuunnitteluamme, joten perehdyimme tarkemmin
roolipeleihin. Inspiraatiota saimme tunnetuista pdytaroolipeleistd, kuten Dungeons & Dragons-pelista.
Jaakko Stenros (2009) avaa nettiartikkelissaan pdytaroolipelissa pelinjohtajan johtavan pelid, jossa
jokaisella pelaajalla on oma hahmonsa. Stenros kirjoittaa pelissa olevan erilaisia sdadantémekaniikkoja
konfliktien ratkaisuun ja tavallisesti mukana on my6s nopat, jotka tuovat sattumia.

2.2 Pakohuonelautapelin testaaminen

Testasimme Unohdettu saari-pakohuonepelia Exit-merkiltd (Brand 2016). Kyseinen brandi on tunnettu
kategoriassaan ja pelisarja on ollut ehdolla Vuoden peli-palkinnon saajaksi. Pelissd ratkotaan yhteistyon
voimin erilaisia pulmia tietyn teeman ymparilld ja koitetaan ratkaista peli mahdollisimman lyhyessa ajan
ja vihjeita maltillisesti kdyttaen. Peliin on vain yksi oikea ratkaisu ja siihen paastikseen pulmat tulee
ratkaista tietyssa jarjestyksessa. Pelin edetessa sen osia joutuu esimerkiksi leikkaamaan, taittelemaan
ja niihin tehddan myds merkintdja.

Pelasimme pelin kolmen henkilon tiimissa. Seuraavan sivun kuvassa (ks. kuva 1. Unohdettu
saari-pelin testaaminen, 6) asettelimme pelaamiseen tarvittavat tarvikkeet poydille pelin
aloitusvaiheessa. Useimmissa ratkaistavissa pulmissa riitti tekemista kaikille, mutta osassa niista oli
vaikea tyoskennelld ryhmassa niin, ettd jokainen paisisi osallistumaan. Pelii aloittaessa ohjeita tuli niin
paljon, ettd alku oli sekava ja aikaa kului sdantéjen sisdistaimiseen, vaikka loppujen lopuksi niita olikin
hyvin vahan. Pelin hintaan nahden osien laatu oli hieman pettymys ja sen lisdksi osat oli tarkoitettu
tuhottavaksi, mika tuntui tuhlaukselta. Pulmat olivat hyvin kekselidita ja niitd joutui tosissaan
pohtimaan yhdessa. Tarina tuotiin esiin pelin alussa, mutta se ei pysynyt mielessa pelin loppuun asti,
silld tehtadvat tuntuivat vain yksittdisilta pulmilta eikd juonenkainteilta. Peli olisi varmasti sopivampi

i sellaisille henkildille, joille tarpeeksi haastavat ja oivaltavat tehtavat ovat visuaalista ilmettd ja tarinaa
£ tarkeammat. Pelistd saa varmasti hyvaa viihdettda monenlaiset ryhmat, mutta sen kertakayttdisyys
% tuntuu pulmalliselta.
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Pelaamisen jalkeen keskustelimme, minkalaisia parannuksia dasken kokemaamme peliin voisi
tehda ja tarkeimpana ominaisuutena nousi meille pelin uudelleenpelattavuus. Tahdoimme omassa
suunnittelussamme ottaa huomioon pelin pitkdikaisyyden ja muuntautumiskyvyn erilaisiin
tilanteisiin. My6s pelin osien laadukkuus ja niiden kestavyys useissa pelikerroissa tuntui meista
tarkealta. Toisin kuin Exit-pakohuonelautapelissd, emme halua suunnitella peliin vain yhta oikeaa
loppuratkaisua, vaan sattumat ohjaavat pelin kulkua ja lopputulemaa.

R
<L~ £

Vastauskartty
|

KUVA 1. Unohdettu saari-pelin testaaminen (Kauppinen 2022)

2.3 Inspiraation lahteet

Tutustuimme erilaisiin pakohuonepeleihin, lautapeleihin ja roolipeleihin niiden omien seka lautapeleja
esittelevien verkkosivujen kautta. Havainnoinnin kohteena olevat pelit sisdlsivat piirteitd, joita
halusimme hyddyntdd omassa pelikonseptissamme. Valitut pelit olivat suosittuja tai itsellemme tuttuja
peleji. Listasimme seuraaville sivuille (7-12) niiden tarkeimmat ominaisuudet, joita vertasimme
keskendian. Otimme my&s huomioon, mitd ominaisuuksia ndista esimerkeista ei I6ytynyt ja mitka ei
mielestimme olleet toimivia meidan pelin kohdalla.

i ot



i Pakohuonepelit

Cryptic Cargo (2017)

> Kotiin vuokrattava escape room-elamys

> Yhteistyopeli

> Kaikki tarvittavat vélineet toimitetaan
matkalaukussa, pelin tukena kaytetaan
sovellusta

> Suomalainen innovaatio

> Peli on pelattavissa useasti varauksen aikana

(sama ryhma voi ratkaista pulman vain kerran)
KUVA 2. Kuvaleike Cryptic Cargo- > Useita teemoja

pelistd (Cryptic Cargo, 2017)

~— DECKSCAPE —

Deckscape (2017) ¥ Emergencyexit ®
Kotona pelattava yhteistySpeli H
Kompakti koko LSS SR |

Edullinen START
Monia vaihtoehtoja

Peliaika noin 60 min

Korttipeli

Ei vaadi sovellusta

Uudelleen pelattava (sama ryhmai voi ratkaista
pulman vain kerran)

“i\\“‘\\“

KUVA 3. Kuvaleike Deckscape-
pelistd (Deckscape, 2017)

g R T, SR S T T

Escape Room in a Box (2019)

> Kotona pelattava yhteistyopeli

= ESCAPE Room > Uudelleen pelattava (sama ryhma voi
J] [\ FW:{) &= ratkaista pulman vain kerran)

> Palautusmahdollisuus rahaa vastaan
> Pelin esineita voi kayttaa lisaosien kanssa
> Ohjaaja

KUVA 4. Kuvaleike Escape Room in a
Box-pelistd (Escape Room in a Box, 2019)
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KUVA 5. Kuvaleike Escape Room
the Game-pelistd (Escape Room the
Game, 2016)

EXIT The Game (2016)

Kotona pelattava yhteistyopeli
Kertakayttoinen
Yksi oikea ratkaisu

DA R

> Ei ole tarkoitettu kestavaksi

KUVA 7. Kuvaleike Exite Box-
pelistd (Exite Box, 2020)

Mitataan pelin suoritusaikaa ja vihjeiden kaytt6a
Pelin osat kannustetaan tuhoamaan
(padsdantoisesti paperia ja pahvia)

Escape Room the Game (2016)

> Kotona pelattava yhteistyopeli

> 60 min aikaraja

> Mukaan kuuluu laite (mittaa aikaa, luo
tunnelmaa, keraa koodit, kehottaa ottamaan
vinkkeja tarvittaessa)

> Lisdosia tarjolla

> Uudelleen pelattava (sama ryhma voi
ratkaista pulman vain kerran)

> Paperiset materiaalit tulostettavissa
uudelleen, joten pelin voi laittaa kiertoon

KUVA 6. Kuvaleike EXIT The
Game-pelistd (EXIT The Game, 2016)

Exite Box (2020)

> Kotona pelattava yhteistyopeli

> Hyddynnetian pakkauksen esineiden lisaksi
ymparistod, internettia ja erilaisia
viestintatapoja

> Pelissa tehdyt valinnat vaikuttavat pelin
loppuratkaisuun

> Pitkakestoinen kaikki osat mukaan laskien

> Uudelleen pelattava (sama ryhma voi
ratkaista pulman vain kerran)

> Pelin osia voi kayttda oman pulmapelin
toteuttamiseen

<L~ £



Unlock! (2017)

Kotona pelattava yhteistyopeli

Korttipeli

Mobiilisovellus jakaa vinkkeja

Uudelleen pelattava (sama ryhmai voi ratkaista
pulman vain kerran)

b 7N

> Pelia voi testata ilmaiseksi

KUVA 8. Kuvaleike Unlock!
-pelistd (Unlock!, 2016)

Rooli- ja yhteistyopelit

Dungeons & Dragons (1974)

Fantasia-aiheinen roolipeli
Maailmanrakennus
Yksi pelaaja toimii pelinjohtajana
(juontaminen, seikkailujen suunnittelu,
muistiinpanojen tekeminen)

>  Sattumia nopanheitolla

KUVA 9. Kuvaleike Dungeons & Drangons-
pelistd (Dungeons & Dragons, 1974)

Mysterium (2015)

> Yhteistyolautapeli

> Yksi pelaajista on kummitus (koittaa ohjata
muita pelaajia mysteerin ratkaisemisessa)

> 2-7 pelaajaa

> Selked tarina ja pdamaara

KUVA 10. Kuvaleike Mysterium-
pelistd (Mysterium, 2015)
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Pandemia (2009)

Yhteistyolautapeli

Kaikki pelaajat koittavat paihittda yhteisen pahan
Vihemman pelaajia = helpompi peli

Pelihahmot arvotaan (hahmoilla eri
ominaisuuksia)

A A d

KUVA 11. Kuvaleike Pandemia-
pelistd (Pandemia, 2009)

Salaisuuksien saari (2020)

Yhteistyolautapeli

Valittavilla hahmoilla eri ominaisuuksia
Kaikki joko voittavat tai haviavdat yhdessa
Vaikeustasoa voi itse siitia

Kompakti koko

Visuaalisesti savayttava

Peliaika noin 30 min

YL YN Y Y e bV DY

KUVA 12. Kuvaleike Salaisuuksien

saari-pelistd (Salaisuuksien saari, 2020)
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Esiin nousseita havaintoja oli esimerkiksi tilassa liilkkumisen merkityksettémyys peleissa, eika
niissd etsitd piilotettuja asioita, kuten pakohuoneissa. Tutkinnan kohteina olleissa
pakohuonepeleissa ei sattuma vaikuta pelin kulkuun, vaan peliin on yksi oikea ratkaisu ja
lopputulos. Taman takia pelit eivdt ole uudelleen pelattavissa samalla ryhmalld. Rooli- ja
yhteistyopeleissa puolestaan sattuma ohjaa pelin kulkua. Yhteistyopeleissa roolit korostuvat ja
niilla on keskendan erilaisia ominaisuuksia.

=
-, w‘w‘:"@

Ominaisuuksia, joita Ominaisuuksia, jotka
halusimme poimia mukaan huomasimme puutteellisiksi
konseptin suunnitteluun, esimerkeissa ja joita aiomme
olivat: | parantaa konseptissamme:
Tarinallisuus, yhteistyon merkitys, Uudelleen pelattavuus samalla
sattumien vaikutus pelin kulkuun, ryhmallakin, roolihahmojen ja pelin
roolien korostaminen ja paikasta kulun kustomoiminen, sattumien ja
riippumaton pelaaminen. pulmanratkaisun yhdistaminen,
tilassa liilkkuminen ja ympariston
hyodyntaminen.
S J e J
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3. Projektin kulku

3.1 Tyo0n sisdlto ja tyonjako

Lahdimme luomaan yhdessa ensin alustavaa ilmettd, silla halusimme olla samalla pohjalla jo projektin
aloitusvaiheessa ja luoda tukevan perustan, mihin me molemmat pystymme tukeutua suunnittelun eri
vaiheissa. Oli tarked selvittdd yhteinen linja suunnittelun suhteen, koska tyéstimme omia osa-
alueitamme erikseen. Tdssa vaiheessa paitimme jo varimaailmasta ja typografiasta, seka
suunnittelimme logon.

Opinndytetydmme koostui kolmesta padosiosta: brandin, pelin ja verkkosivujen suunnittelusta.
Ty6 jakautui luonnollisesti omien vahvuuksien ja mielenkiintojen perusteella. Pelin kulun, teeman ja
juonen suunnittelusta vastuun otti Sanja ja verkkosivujen etu- ja pelisivusta, seka niille tulevien
graafisten elementtien tekemisesta puolestaan Anna. Kiinnitimme suunnittelussa erityistd huomiota
seka visuaalisuuteen ettd helppokayttdisyyteen.

Sanja: Pelisuunnittelu Anna: Verkkosivujen
suunnittelu

Olen kiinnostunut

pelisuunnittelusta ja siita Minulle on kertynyt aikaisempaa

prosessista mikd vaaditaan valmiin kokemusta verkkosivujen

ja toimivan pelin tekoon. Olen itse suunnittelun suhteen seka koulusta

ollut jarjestamassa useaa pakopelia ettd toistd. Graafisen suunnittelun

ja pulmien kehittaminen seka tukena hyddynnettavien

tarvittavan rekvisiitan valmistus tietokoneohjelmien kdytto

ovat olleet asioita, jotka tuntuvat onnistuu luontevasti ja visuaalisen

motivoivalta. ilmeen seka grafiilkan hahmottelu

omalle konseptille on ollut minulla
jo pitkaan haaveena.

3.2 Menetelmien kaytto projektissa

Hy&dynsimme Pekka Ruokolaisen Brdndikdsikirjaa brandin ytimen kiteyttamiseen ja sen muotoiluun.
Vaikka kirjan ohjeet ovat suunnattu jo olemassa olevan yritykset brindin kuvan selkeyttimiseen,
saimme siitd hieman muuntelemalla hyvin apukeinon projektin konseptin yhtendistimiseksi. Kivimme
kirjassa esitetyt yhdeksan brandin kiteyttdmisen vaihetta ldpi, joka todella auttoivat meitd padsemaan
alkuun ja selkeyttamaan suunnittelun tavoitteita. (Ruokolainen 2020, 64-97.)
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- SS1C Tarkoitus St

Aloitimme pohtimalla, mika kuvitteellisen brandimme tarkoitus olisi. Mitad halusimme, etta
mahdolliset tulevat kdyttdjamme saisivat tai kokisivat, kun pelaavat pelidamme. Erittdin tirkeda
meille oli viihteen tuominen ja ihmisten yhdistaminen.

Tuo viihdetta Yhdistdd ihmisid

+ lIrtiotto arjesta + Todellinen lasniolo

+ Hauskanpito + Vahvistaa ryhmahenked

+ Ajanviete erilaisille ihmisille + Yhteiset onnistumisen

+ Ohjelmanumero eri kokemukset
tapahtumiin

Lo Fi

K D2,

s S Visio g

Tiivistimme visiomme, eli millaisen haluamme briandimme olevan, kahteen osaan:
visuaalisuuteen ja toimivuuteen. Visuaalinen ilme oli meille molemmille tirkeaa seka
erottumisen etti itseilmaisun kannalta, mutta myds toimivuus oli ominaisuus, mika vaikutti
erittdin paljon suunnittelun vaiheissa.

Visuaalisuus Toimivuus

+ Tyylikas + Uudelleenkoettava
+ Ajaton + Muokattava

+ Laadukas + Viihdyttava

+ Ainutlaatuinen + Elamyksellinen

+ Mukaansa tempaava

e SO
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Missio
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Missiota rakentaessa madrittelimme brandimme viisi tarkeintd ominaisuutta, niiden hyodyt
asiakkaan niakoékulmasta ja miksi ndima hyodyt ovat merkityksellisid. Tiivistimme mielestimme
tarkeimmat asiat niistd yhteen ytimekkdaseen virkkeeseen.

Ominaisuus

Kustomoitavuus

Itseohjattavuus

Kotiin tilaus

Pulmapeli

Uudelleenpelattavuus

Hyoty

Sopii moneen tilanteeseen

Pelin voi ohjata
haluamassaan ymparistdssa
halutulla ajankohdalla

Elimys tulee luoksesi

Ajanvietettd ihmisten
seurassa

Elimyksen voi kokea
uudestaan

Merkitys

Ainutlaatuiseen
tilanteeseen sopiva elamys

Antaa asiakkaalle vapautta
toteutuksen suhteen

Sdastyy matkustamiselta

Aktivoi aivoja, lisda
yhteistyotaitoja

Kestava, lapipelaaminen ei
tee tuotteesta loppuun
koettua, luonnon ja rahan
saastaminen

Ainutlaatuinen uudelleen pelattava pulmapelielamys, joka

antaa vapautta toteutuksen suhteen ja tuo ihmisia yhteen.

<L~ £

<X
I

Strategia

DS,

3)\/

Strategia kuvastaa niitd menetelmii ja keinoja, joilla pyrimme saavuttamaan maaritellyt
visiomme. Kiinnitimme erityistd huomiota konseptin suunnittelussa tyylikkaiseen ja
ajattomaan designiin, ainutlaatuisiin ideoihin seka asiakasystavallisiin palvelupolkuihin.
Materiaaleihin keskittyminen ei ollut vield tassa vaiheessa ajankohtaista.

Menestystekijat

+ Tyylikas ja ajaton design

+ Ainutlaatuiset ideat

+ Ekologiset ja kestavat materiaalit
+ Asiakasystavillinen palvelupolku
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Arvot

D,
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Arvot kuvaavat piirteitd, jotka ovat tirked ottaa huomioon brindin sisdlla. Ne ovat kaiken
tekemisen lahtokohta ja hyddynsimme nditd ajatuksia kaikessa tahdan mennessa
suunnitellussa. Esteettisyys ja luovuus ovat olleet suuri pohja kaikelle luomiselle ja
palvelevuutta toimme esille kayttéjaystavallisyydelld. Laadukkuus ja vastuullisuus nousevat
ajankohtaisiksi arvoiksi vasta, kun projekti etenee pois konseptin tasolta.

4+ Vastuullisuus
+ Palvelevuus

+ Esteettisyys

+ Luovuus

+ Laadukkuus kaikilla osa-alueilla

Lo Fi

<X

I

Asiakkaat

D,

3}\/’

Pohdimme kelle ja mihin tarkoitukseen ldhdemme pelid suunnittelemaan.
Todennakoisimmiltd kayttdjiltd tuntuivat lautapeliharrastajat ja sen lisdksi haluaisimme pelin
olevan kiinnostava erilaisille tyo- ja kaveriporukoille seka perheille. Suunnittelun
lahtokohdaksi nousi pelin viihdyttavyys ja sen kyky toimia ryhmdytymisen tukena seka
ohjelmanumerona erilaisissa tapahtumissa.

Kohderyhmait

+ Perheet

+ Nuoret

+ Ty6- ja kaveriporukat
+ Peliharrastajat

Mihin tarkoitukseen?

+ Viihteeksi

+ Ryhmaytymisen/
tutustumisen tueksi

+ Ohjelmanumeroksi

+ Ongelmanratkaisukyvyn
kehittamiseksi

Miksi me?

+ Pelin pelattavuus ei ole
sidonnainen aikaan tai
paikkaan

+ Mielenkiintoinen ja
tyylikds design

+ Helppous/selkeys

+ Uudelleenpelattavuus
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Kilpailijoita kartoittaessa keskityimme lahinnd I6ytdmain inspiraatiota omaan suunnitteluun,
seka etsimaan mahdollisia puutteita niistd. Naihin peleihin tutustuimme jo aikaisemmin
inspiraatiota etsiessimme.

Pakohuonepelit Rooli- ja yhteistyopelit
+ Cryptic Cargo + Dungeons & Dragons

+ EXIT The Game + Mysterium

+ Escape Room the Game + Pandemia

+ Deckscape + Salaisuuksien saari

+ Unlock!

+ Escape Room in a Box

+ Exite

<L~ £

<X DLs,

aTC Asemointi gt

Asemoinnissa kasittelimme puutteita, jotka nousivat esiin kilpailijoita tutkittaessa. Mietimme,
miten voisimme suunnittelussa ottaa nima huomioon, ja mita tehda paremmin kuin muut
ovat aikaisemmin tehneet.

Minkd ongelman ratkaisemme asiakkaan nikékulmasta?
Peli on pelattavissa uudelleen myds samalla ryhmalla. Pelistd saa persoonallisen ja
tapahtumaan/paikkaan sopivan. Tekee viihdyttivan ohjelman jarjestamisestd helppoa.

Miten teemme sen paremmin kuin muut?
Panostamme ajattomaan ja tyylikkdaseen ilmeeseen. Selkeidt ja kdyttdjdystavalliset
verkkosivut. Mahdollistaa pelaamisen useita kertoja ilman, ettd hohde haviaa.

Mitda muita vaihtoehtoja on asiakkaan nakékulmasta ongelman ratkaisemiseen?
Erilaisia yhteistydlautapeleja ja kotipakopeleja 16ytyy markkinoilta useita.

16
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Lupaus kiteytti sen ajatuksen, millaisen haluaisimme suunniteltavan pelin olevan ja mitd se
tarjoaisi sen kayttajille.

”Kutsu kaverit koolle ja heittdaytykad riemukkaaseen pulmapelielimykseen, jonka ajattomasta
tyylistd, mukaansatempaavista tarinoista, toteutuksen vapaudesta, sattumanvaraisista
kdanteistd ja monipuolisista tehtdvistd voit nauttia aina uudelleen.”

p @1% Kayttajapersoonat ja palvelupolut }J?t\ \

Teimme my6s neljd kuvitteellista kdyttdjapersoonaa hyédyntden Xtensio:n (Xtensio 2022)
User Persona-mallia ja ne toimivat esimerkkeind mahdollisista ja toivotuista kayttajista.
Muodostimme jokaiselle kayttdjapersoonalle palvelupolun, joka kuvasti henkilén tien
kiinnostuksen herddmisestd pelikokemuksen reflektiontiin. Taman avulla meidan oli helpompi
kdsittaa kayttdjan ja tuotteen vilisia kohtaamispisteitd ja ottaa nama huomioon
suunnittelussa. Seuraavasta kuvasta (ks. kuva 13. Ensimmainen kayttdjapersoona, 19) |6ytyy
ensimmainen kayttijapersoona ja muut kolme persoonaa (liite 1-3) ovat lisitty raportin
loppuun kuvaliitteina.

e
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[yo Opiskelija, osa-aikaisesti
toissd

Perhe sinkku

Sijaintl Helsinki, kerrostalo yksis

Persoonallisuus

Introvertti Ekstrovertti

Jarkiperdinen Tunneperiinen

Spontaani Harkitseva

Ulospainsuuntautunut Rohkea

Innokas Utelias

Olen opiskelija Helsingistd ja haluan haastaa itseini jatkuvasti.
Vapaa-aikani vietin mahdollisuuksien mukaan kavereideni
seurassa. Itse olen usein koolle keridji ja keksin uutta ja
viihdyttivai tekemista illan vietteeksi. Minua kiinostaa erilaiset
video- ja strategialautapelit. Niinkuin mini, kaverinikin
rakastavat hauskanpitoa ja heittiytyvit mukaan kaikkeen
ehdotettuun toimintaan.

Haaveet

- Matkustelu ystivien kanssa
* Uusien taitojen oppiminen ja vanhojen kehittaminen

- Tyo, joka on tarpeeksi haastavaa ja mahdollistaa jatkuvan kehittymisen

Haasteet

- Ei halua sitoutua ja vililla vaikea pysihtya hetkeen

Brandit ja vaikuttajat

FANTASIAPELIT

twitch.tv fantasiapelit elamyslahjat.fi

Motivaatio

Palkitseminen

Pelko

Kasvu

Valta

Sosiaalisuus

Kaytetyimmat kanavat

Perinteiset mainokset

Sosiaalinen media

Netti

Puhe

Tarpeen herddminen

Haluaisi kdydi kavereiden kanssa
pakopeleissd, mutta on vaikea |&ytid
kaikille sopivaa ajankohtaa elimén
kiireiden takia.

Y

Yhteinen ajankohta I&ytyi, mutta
sopivaa ajanvietettd ei ole
saatavissa juuri siihen aikaan.

v

Tuomas kuitenkin haluaisi yllittaa
kaverinsa jollakin kivalla
yhteistekemiselld.

Tiedon etsinta

Tuomas selaa netisti erilaisia
pelimahdollisuuksia ja elimyksid.

v

Lukee foorumilta suosituksen
MOMENT:sta.

v

Googlettaa MOMENT:n ja piityy
heidin verkkosivuille,

Verkkosivut

Ensivaikutelma on mielenkiintoinen
ja hetken tutustumisen jilkeen
hin innostuu pelisti.

v

Siirtyy selkeiden ohjeiden avulla
kustomoimaan tilattavaa pelid.

Y

Valitsee rikos-teeman, kuuden hengen
ryhmikoon, vaikean vaikeusasteen.

v

Tuomas viimeistelee tilauksen ja jad
odottamaan lahetysti.

Pelin alkuvalmistelut

Tuomas tutustuu peliin ensin itsekseen
ja lukee ohjeet, jotka ovat tarkoitettu
pelin ohjaajalle.

v

Valmistelee pelipisteen ja etsii tarvittavan
lisdrekvisiitan.

v

Ystivit saapuvat paikalle ja Tuomas kertoo
pelin sddnndt ja jakaa roolit.

Pelaaminen

Tuomas toimii pelin ohjaajana/kertojana.
by
Peli etenee erilaisten tehtdvien kautta, joihin
vaikuttaa “Sattumat” sekd pelin ohjaajan
paitokset.

v

Peli kestd tiltd ryhmiltd noin tunnin.
Pelin lopussa Tuomas on jdrjestinyt
suorittamispalkinnoksi sipsid ja kaljaa.

Pelin jalkeen

Kaverukset pelaavat toisen pelin putkeen,
mutta télld kertaa vaihtavat ohjaajaa.

Py
lita oli hyvin onnistunut ja kaverit padttavit
jarjestdd sidnnollisesti peli-iltoja.

v

Tilaavat my&s muita teemoja lisdosiksi.

KUVA 13. Ensimmainen kayttdjapersoona (Kainu, Kauppinen 2022)
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3.3 Brandin ilme

Halusimme ilmeen herittavan mielenkiintoa sen tyylikkyydella ja erilaisuudella muihin pulmapeleihin
verrattuna. Ajatuksena oli tuoda ajattomuutta neutraalilla varimaailmalla, klassisella typografialla,
erittdin moderneja piirteita valttamalld ja laadukkailla materiaaleilla. Esimerkiksi kasitteet
tyylikkyydesta ja ajattomuudesta ovat omia mielikuviamme ja koska opinndytety6 on vasta
ensimmainen kierros suunnittelun saralla, visuaalinen ilme mukailee meidan oma mieltymyksia.
Lopullinen ilme on saanut vaikutteita steampunk-tyylistd ja vintage piirteistd. Steampunk yhdistda
hoyrykoneet ja viktoriaanisen aikakauden muotoilun nykyaikaan ja uusimpaan teknologiaan (Wikipedia
2022). Tyylissd kaytetadn tummia ja maanldheisid sdvyja ja yksityiskohdissa messinkia ja kuparia, joita
hyédynsimme varimaailmaa suunnitellessamme. Steampunk-tyylistd toimme myds hammasrattaat ja
taskukellon.

Tarina

Laadimme tarinan, jossa kerromme hieman taustoistamme ja mika ajaa meitd pelisuunnittelun pariin.
Tata tekstia ajattelimme hyddyntad esimerkiksi verkkosivuilla ja tuotepakkauksessa. Tarina tuo lukijan
lahemmas suunnittelijoita ja mahdollisesti vaikuttaa hankintapaitokseen.

”Olemme muotoilun opiskelijoita, jotka ovat hurahtaneet pulmapelien maailmaan. Niiden
suunnittelu on mielenkiintoista ja tuottaa iloa niin keksijélle kuin ratkojallekin. Pulmapelit
tarjoavat unohtumattomia kokemuksia ldheisten kanssa, mutta myos kehittavat
ongelmanratkaisukykya ja parantavat yhteistyotaitoja. Halusimme luoda
pulmapelielamyksen, joka mahdollistaa uudelleen koettavan ja viihdyttivan pelihetken.”

Logo

Moment-nimi tulee englannin sanasta "moment”, joka tarkoittaa seka hetked ettd voiman momenttia.
Kun pohdimme pulmanratkaisupeliin liittyvaa symboliikkaa, mieleemme tuli hammasrattaat, jotka
kuvaavat ongelmanratkaisua yhteistyon voimin ja voiman “momentti” syntyy rattaiden vilisestd
vuorovaikutuksesta. Taskukello puolestaan kuvaa aikaa tehtévien ratkaisemiseen ja hetkei laheisten
kanssa vietettavaksi. Nimi on lyhyt ja helppo lausua, seki silli on myds useampi merkitys, jotka
sopivat kumpikin erinomaisesti itse tuotteeseen.

Halusimme yhdistda sekd hammasrattaan ettd taskukellon logoon, mutta silti pitda ilmeen
yksinkertaisena ja helposti ymmarrettdvand. Mietimme, ettd logon tulee olla toimiva monessa
yhteydessa esimerkiksi verkkosivuilla, tuotepakkauksessa ja pelin osissa. Ensi alkuun ajatuksena oli
yhdistaa taskukello ja kaksi ratasta, mutta lopputuloksesta tuli todella yksityiskohtainen ja vaikeasti
hahmotettava kauempaa katsoessa, eika itse asettelu tekstin kanssa toiminut. Koska halusimme
kuitenkin sdilyttaa rattaan ja taskukellon, paatimme yhdistdad ne yhdeksi objektiksi ja asettaa tekstin
halkaisemaan se vaakasuunnassa. Halusimme lisatd tekstiin kaarevuutta, mika tekee mielestimme
logosta vaikuttavamman nikdisen ja tuo siihen lisdd dynamiikkaa. Lopputulokseen olemme tyytyviisia,
silla se on mieleenpainuva yksityiskohtiensa kanssa, joita on kuitenkin maltillisesti. Seuraavalla sivulla
olevassa kuvassa (ks. kuva 14. Logon suunnittelun eri vaiheita, 21) ndkyy logon suunnitteluprosessin
eri vaiheita ja valmis lopputulos.
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KUVA 14. Logon suunnittelun eri vaiheita (Kainu, Kauppinen 2022)

Virimaailma

Halusimme védrimaailman olevan melko neutraali, mutta kuitenkin tyylikas ja ajaton. Mielenkiintoa tuo
mustan ja muiden valitsemiemme savyjen vililla oleva kontrasti sekd messingin ja kuparin savyt
ndyttavat kauniilta mustalla pohjalla. Pelin osissa haluaisimme hyddyntaa puuta ja ajattelimme puisiin
pelinosiin kaiverrettavan tarvittavaa grafiikkaa ja siksi valitsimme vaalean koivun yhdeksi savyksemme.
Huomasimme monen pulmanratkaisupelin brandin kdyttavan hyvin kirkkaita varejd, kuten violettia ja
sinistd yhdessd mustan ja valkoisen kanssa, ja uskomme siten meidan varimaailmamme erottuvan
hyvin jo markkinoilla olevien pelien joukosta.

#1d1608
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Typografia

Ensin pohdimme hieman koristeellisemman fontin kdytt64, mutta paddyimme valitsemaan
pelkistetymman fontin niin, ettd muut graafiset yksityiskohdat saisivat loistaa. Kavimme lapi erilaisia
ilmeeseen sopivia fontteja ja I6ysimme lopulta Lateef Regular ja Gill Sans Nova-fontit, jotka ovat

yksinkertaisia, tyylikkaita ja helposti luettavissa. Lateef Regular fonttia kdytimme myds logon pohjalla,
sitd hieman muunnellen.

Lateef Regular
Gill Sans Nova

Asiakaskokemus

Mairitimme kuvitteellisen kdyttdjan ja tuotteemme viliset kohtaamispisteet, jotka vaikuttavat
asiakaskokemukseen. Laihdimme pohtimaan, mika johtaa kayttdjan ensikohtaamiseen ja miten
liikkuminen siitd eteenpdin mahdollisesti toimii. Oletimme, ettd kuvitteellisella kdyttdjilld on
mahdollisuus tuotteen netistd tilaamiseen. Nama kaikki kohtaamispisteet ovat tirkeda pitad mielessa
suunnittelun eri vaiheissa, jotta tuotteesta ja palvelusta voidaan saada mahdollisimman toimiva

kokonaisuus. Hyédynsimme asiakaskokemuksen suunnittelussakin Ruokolaisen Brandikasikirjaa
(Ruokolainen 2020, 137-138).

Mainonta/Tarpeen herdiminen Verkkosivuille ohjaus Verkkosivuille saapuminen Verklkosivuilla navigoiminen
Verlkokauppaan siirtyminen Tilauksen kustomointi Maksutapahtuma Toimitus

Paketin saapuminen Ensivaikutelma pakkauksesta Ohijeisiin tutustuminen Alkujirjestelyt

Roolien jakaminen Tarinan eteneminen Sattumien vaikuttaminen Osien toimivuus Pelin lopetus
Palautteen keruu Lisdosien tarjonta

KUVA 15. Kiyttijan ja tuotteen viliset kohtaamispisteet (Kainu, Kauppinen 2022)
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Yhteisen taustatutkinnan ja brandin ilmeen pohdinnan jilkeen aloin ty6stamaan omaa osuuttani el
pelin suunnittelua. Yhdessa tekemamme ty6 oli muodostanut Moment-pelistda kuvan uudenlaisena

4. Peli

1 Pelin suunnittelun 1lahtokohdat

-, fW@

yhteistyopulmanratkaisupelind, jossa on mukana elementteja rooli- ja pakopeleista. Halusimme pelista
muototuvan pelisarjan, joiden eri osissa pelin kulku pysyy samana, mutta juoni, teema ja roolit
vaihtuvat.

Apunani pelin suunnittelun oman kokemukseni lisdksi kdytin Katleena Kortesuon (2018)

aiemmin mainittua kirjaa Pakohuone — suunnittele, toteuta, pakene saadakseni lisaa tietoa
pakohuoneissa kaytetyista pulmista seka Ville Vuorelan (2007) Pelintekijin kdsikirja-kirjaa oppiakseni

peli

suunnittelusta ylipaataan. Kun olin asettanut selkeit raamit pelin tyylille ja tehnyt aikataulun

projektin etenemisestd, muodostin suunnittelun tueksi listan pelin tarkeimmistd ominaisuuksista sen
halutun luonteen saavuttamiseksi. Avaan nditd ominaisuuksia seuraavaksi.

i Viihdyttavyys DLy,

¢ DN

Pelin tarkein ominaisuus pelaajan nikékulmasta on mielestani pelin viihdyttavyys. Halusin
pelin tuottavan pelaajille iloa ja olevan mukaansatempaava elamys. Ville Vuorela kuvaa
kirjassaan pelin vetovoiman perustuvan siitd [6ytyviin “koukkuihin”, jotka saavat pelaajan
uppoutumaan peliin kerta toisensa jilkeen. Naistd koukuista han mainitsee esimerkiksi
pelihahmoon samaistumisen, mahdollisuuden irtautua arjesta, voitettavat haasteet ja
yhteisollisyyden tarpeen. (Vuorela 2007, 27-30.) Lahdin siis pohtimaan sitd, millaisia
koukkuja pelistimme tulisi I6ytymaan ja kuinka siitd saadaan viihdyttava erilaisille pelaajille
erilaisiin tilanteisiin.

< DL,
Uudelleen pelattavuus —
S b DN

Uudelleen pelattavuus nousi tiarkedksi ominaisuudeksi pelin suunnittelussa. Huomasimme jo
olemassa olevissa pulmanratkaisu- ja pakohuonelautapeleissa paljon puutteita tilla saralla.
Monet ratkaistavat pulmat naissa ovat sellaisia, joihin on vain yksi oikea ratkaisu, eikd pelia
sen kerran ratkottua ole mielti lihted ratkomaan uudestaan. Uudelleen pelattavuuden pyrin
ottamaan huomioon pulmia ja tehtdvid kehitellessani niin, ettd ne voidaan ratkaista luovuutta
kayttamalld usealla tavalla. Sattumien tuominen mukaan pelin kulkuun tekee pelikerroista
joka kerta erilaisen.
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Kustomoitavuus
=1l Mgl

Kustomoitavuus oli ominaisuus, joka nousi meilla ensimmaisend mieleen pelin luonnetta
kasitellessaimme. Vaikka en kuitenkaan kokenut kustomoitavuuden lopulta olevan niin
merkittava asia pelikokemuksen kannalta, halusin pitda sen osana pelid. Pidin tarkeana, etta
pelin jarjestdjilla on mahdollisuus tehda pelisti omannakoisensa. Esimerkiksi jarjestdja voi
vaikuttaa pelin vaikeuteen ja kestoon valinnoillaan. Sen lisdksi valittu peliymparistd muuttaa
tunnelmaa ja pelin kulkua. Lahdin myds ty6stamadn ideaa roolien kustomoitavuudesta.

= ston hyodyntaminen =

Ympariston hyédyntaminen pelissa muuttaa mielestani pelin luonteen taysin. Halusin irtautua
ajatuksesta perinteisesta lautapelistd, jossa istutaan pelilaudan ymparilla koko pelin ajan.
Lahdin suunnittelin pelin kulkua niin, ettd se mahdollistaa liilkkumisen tilassa ja jopa vaatii sitd
tehtdvissa onnistuakseen. Ndin myos peliin saa uuden tuntua vaihtamalla peliymparist6a.

% Yhteisollisyys gjﬁl\/

Yhteisollisyyden ja ryhmahengen parantaminen pelin avulla on my6s oleellinen lahtékohta
suunnitteluun. Haasteiden ja tehtavien tulisi olla sellaisia, ettd jokaiselle tiimin jasenelle riittaa
tekemista ja niiden ratkaisuun vaaditaan kommunikointia ja yhteisty6ta. Halusin jokaisen
roolin olevan merkityksellinen ja niihin sisaltyvan roolikohtaisia erityistehtavia.

DL,

<X R
S Tarinallisuus il

Tarinallisuus on mielestdni merkittava osa pelielimysta. Pelin ideoimisessa pyrin ottamaan
huomioon sen, miten saan juonen kantamaan koko pelin lapi. Jos tehtavit ovat lilan
monimutkaisia ja tuntuvat irrallisilta tarinallisuus jaa helposti taka-alalle. Koen, ettd pelin
kulun ja toimintojen pitda tuntua loogisilta ja merkityksellisiltd, mika auttaa juonen sujuvaa
etenemistd. Uskon my6s hyvan juonen auttavan pelaajia eldytymaan ja lisadvan motivaatiota
yhteisen tavoitteen saavuttamiseen.
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4.2 Teema ja juoni

Teemaa pohtiessani pyorittelin aluksi monia vaihtoehtoja. Koska pelimme on ajateltu pelisarjaksi,
halusin kehitelld eri peliteemoja yhdistavan maailman. Olimme yhdessa paittaneet alustavasta ilmeestd
ja asettaneet suuntaviivoja, mikad rajasi teeman ja juonen suunnittelua niin, ettd jitin jo alkuun

ajatukset tulevaisuuteen sijoittuvasta modernista pulmapelistd. Avainsanoja mitd poimin itselleni
teeman ja juonen suunnittelun tueksi yhteisen pohdinnan jilkeen olivat esimerkiksi: vintage, mystisyys,
vanhat laitteet, rattaat ja kellot. Koska verkkosivujen ja pelin ulkoinen ilme olivat mielestani melko
vakavasti otettavia, aloin leikitelld ajatuksella yhdistda tahdan humoristisen juonen, silld meidan pelimme
on tarkoitettu enemmankin kevyeksi viihteeksi kuin vakavamieliseksi kilpailuksi.

Lopulta alkoi muodostumaan idea sanomalehdestai ja sen toimituksessa tydskentelevista

henkilGista. Valittavissa eri peliteemoissa kaikissa seikkaillaan Mystery of The Moment nimisen
sanomalehden toimituksessa, mutta tehtavat sijoittuvat eri aikakausiin ja juoni rakentuu eri mysteerin
ymparille. Mystery of The Moment on siis kuvitteellinen sanomalehti, joka uutisoi erilaisista
mysteereistd kuten: yliluonnollisista tapahtumista, rikoksista, katoamistapauksista ja
salaliittoteorioista. Huumoria juoneen tuo sanomalehden hiikailematon tapa tehda mitd tahansa
uuden uutispommin ja suosion eteen. Pelin lahtétilanteessa lehden lukijamaarat ovat laskeneet ja kun
toimitus saa vihjeen mahdollisesta mysteeristd, he lihtevit muodostamaan uutista sen ymparille
yrittden pelastautua ahdingostaan.

w@w

Mystery of The Moment on sanomalehti, jota on julkaistu useiden vuosikymmenten
ajan. Lehdessd uutisoidaan hammastyttavista mysteereisti ja ratkaisemattomista rikoksista
yliluonnollisiin tapahtumiin. Lehdelld on oma pieni uskollinen fanikuntansa, mutta yleisesti

se on tunnettu hieman kyseenalaisista tutkimuksistaan. Jotkut jopa syyttavit lehden

levittdvan vain tdysin perdattomid juoruja. Kritiikistd huolimatta lehden toimituksessa

tyoskennellaan uupumatta uusien jymyjuttujen eteen, eikd mitaan keinoja kaihdeta
mysteerikertomuksia metsastdessa.

4.3 Roolit

Moment-pelissa roolit ovat suuressa osassa, koska eri rooleilla on erilaisia tehtavia ja mahdollisuuksia
pelin aikana. Tarkein rooli pelissa on lehden pomo, joka toimii pelinjohtajana. Han hoitaa
alkujarjestelyt, tarinankerronnan, ajan pitimisen ja pelaajien suorittamien tehtdvien arvioimisen. ldean
taman tyylisestd pelinjohtajasta sain Mysterium-lautapelistad (Nevskjy & Sidorenko 2015), jossa yhden
pelaajan rooli on olla kummitus, joka pystyy rajallisin keinoin kommunikoimaan meedioiden eli muiden
pelaajien kanssa. Vaikka yhdella pelaajista on hyvin erilainen rooli ja tehtavit, peli on yhteistyopeli ja
siind tavoitellaan yhteista ratkaisua ja voittoa.

Meidan pelissa muut pelaajat ovat lehden toimituksen tydntekijoitd tai muuten tutkittavaan

mysteeriin liittyvid henkil6itd. Tamanlaisia rooleja voisi olla peliteemasta riippuen esimerkiksi:
toimittaja, kuvaaja, harjoittelija, asiantuntija, utelias naapuri seka silminnakija. Roolit ja niiden

4
1
%

B ol

kuvaukset suunnittelin humoristisella otteella, vaikka tietysti roolin toteutus on aina sen pelaajasta
kiinni. Ajatuksenamme on, ettd rooleja pystyisi kustomoimaan verkkosivujen kautta, mika tekisi
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pelikokemuksesta mahdollisesti vield elamyksellisemman. Eri peliteemat ovat tarkoitettu eri kokoisille
ryhmille ja talléin roolien maara voi vaihdella neljasta jopa yli kymmeneen. En ole vield ratkaissut
haastetta, joka tulee vastaan, jos esimerkiksi nelja pelaajaa tahtoisi pelata teemaa, johon kuuluu kuusi
roolia. Ehka yhden pelaajan olisi mahdollista pelata useampaa roolia tai jotkut roolit voisi jattaa pelistd
pois ilman, ettd se estdd pelaamisen.

4.4 Tavoite ja pelin kulku

Halusimme pelimme olevan yhteisty6peli, joten alkuun oli keksittava tavoite tai lopputulos, jota
kohden pelaajat yhdessi pyrkivit. Koska pelissa seikkaillaan sanomalehden toimituksessa, loogisena
yhteisend tavoitteena on lehden lukijakunnan kasvu. Padjuonena on siis selviytyd yhteistyén voimin
haasteista ja rakentaa tutkittavan mysteerin ymparille mahdollisimman uskottava ja kiinnostava
uutinen.

Lisatakseni ulottuvuutta suunnittelin sivujuonen, mikd mahdollistaa pelissa varitetyn lehtijutun
muodostamisen lisaksi selvittdmaan mysteerin todelliset taustat. Taman selvittiminen muuttaa pelin
lopputulemaa hieman. Vuorela (2007, 30) toteaa kirjassaan roolipelien suunnittelussa olevan oleellista
ottaa huomioon kilpailuvietin ja yhteistyon valisen maaran, silld suurin osa ihmisista haluaa myos
paastd ndyttamaan oman osaamisen pelissd. Huomioidakseni kilpailuhenkisempia pelaajia, ajattelin
pelissd pystyvan yhteisen tavoitteen lisaksi kilpailemaan henkil6kohtaisesta kunniasta. Tama lisdisi
yksildn motivaatiota pelaamiseen. Mietin myds pelinjohtajalla olevan mahdollisuus nimeta yksi
pelaajista sabotoijaksi, jonka tehtava on hankaloittaa muiden pelaajien onnistumista jaamatta
kutenkaan itse kiinni. Tama voisi olla tdysin valinnainen lisdys tilanteissa jossa peliin kaivattaisiin lisad
jannitystd. Ohjeisiin tiivistin pelin tavoitteen ndin: ”Mystery of The Moment-sanomalehden toimituksella
on viikko aikaa koota elamansa paras uutinen ja laittaa lukijamaarat kasvuun.”

7 o
Yhteinen tavoite
Mika?
Lehden lukijamaaran nousu
Miten?
Haasteissa onnistuminen ja hyva tuuri
-8
3 Y > ~
Lisatehtava Viikon onnistuja Sabotoija
Mika? Mika? Mika?
Oikean mysteerin selvittdminen Yksi pelaaja valitaan viikon Yksi pelaaja nimetaan
onnistujaksi sabotoijaksi
Miten?
Miten? Miten?
Mysteerilaatikon auki saaminen . _
Tehtévissa onnistuminen Hankglmtjc%g VT:'U'??”
pelaamista jaamitta itse
kiinni
NS AN el N /
KUVA 16. Pelin tavoitteet (Kainu 2022)
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5 Pelissa yksi pelikierros kuvastaa yhtd pdivéaa ja pelikierroksia pelataan siis seitseman. Alkuvalmistelut
' hoitaa pelinjohtaja ohjeiden avustuksella. Kun pelaajat ovat kokoontuneet paikalle, pelinjohtaja selittdaa

sdadnnodt ja tavoitteet. Taman jilkeen pelaajat saavat kuulla taustatarinan ja roolit esitelldan.
Tarinankerronnan jalkeen suunnittelin pelin kulun (ks. kuva 17. Pelin kulku) etenevin tiivistetysti ndin:

-_—

. Pelaajat heittavat vuorotellen noppaa
- Pariton luku: Pelaaja nostaa tehtdvikortin ja toimii sen mukaan

N

- Parillinen luku: Pelaaja nostaa sattumakortin ja toimitaan sen mukaan
3. Pelijohtaja esittad paivan haasteen ja ajan sen suorittamiseen
4. Kello kdynnistetddn ja pelaajat ryhtyvit suorittamaan haastetta
5. Kun aika paittyy, suoritus keskeytetdan vilittdmasti
6. Pelinjohtaja arvioi pelaajien onnistumisen annettujen kriteereiden avulla
7. Pisteet lasketaan ja merkataan ylos

Pelin alussa pelinjohtaja on jarjestanyt pelin osat annettujen ohjeiden mukaan. Aina haasteen loputtua
pelaajat palaavat tason ympidrille, mistd pelikortit ja —alustat I6ytyvat. Tatd aluetta kutsutaan lehden
toimituksen paikonttoriksi. Rajattu pelialue padkonttorin ymparilla toimii mysteerin
tutkimuskohteena.

Kun pelikierroksia on pelattu seitseman, lasketaan kokonaispisteet. Pistemaara kertoo, kuinka
hyvin pelissd on onnistuttu. Pelissd onnistumiseen vaikuttaa siis sattumat, tuuri, kekselidisyys, nopeus
ja yhteistyon sujuvuus. Pelinjohtajalla on my&s suuri vaikutusvalta siihen, miten haastava peli on ja
milld tahdilla se etenee. Tarkeimmat pelivdlineet ovat noppa, ajastin ja erilaiset pelikortit.

Pelaajat heittévit noppaa
vuorotellen
Pelaaja nostaa sattuma- tai
Saadut plsteet merkataan tehtdvdkortin ja suorittaa
ylés / toiminnon
(]
MOMENT
) SATTUMA W
— | O
o
YINNLLYS
» Pelinjohtaja antaa pelaajille
6 g::::ﬁ pdivan haasteen
Pelinjohtaja pisteyttdd |O* &
elinjohtaja plf eyttdd Sk raninf
pelaajien suorituksen DRt ety
O vrirsr vy
I‘fil\".:'\T\'éH.‘\.'\S'I'I-
‘ Ajastin k1ynn|stctain ja
\ =i pelaajat ldhtevat
Ajan pdityttyd haasten suorittamaan haastetta
suorittaminen lopetetaan
)
% KUVA 17. Pelin kulku (Kainu 2022)
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4.5 Pelin osat

Seuraavaksi esittelen pelin osat ja niiden tarkoituksen pelissa. Pyrin siihen, ettd jokaisella pelin osalla
on merkitys ja ne vastaavat johonkin pelin luonteen kannalta oleelliseen tarpeeseen, joka suunnittelun
lahtokohdissa nousi esille. Suunnitelmat pelin osien ulkoasusta ja siséllosta ovat vasta luonnoksia ja
niiden toimivuus taytyisi selvittdd usealla testikerralla. Kuitenkin visuaalisten suunnitelmien tekeminen
esimerkiksi pelikorteista auttoi minua hahmottamaan pelia kokonaisuutena. Ne my6s antavat suuntaa
sille, minka tyylinen lopullinen versio pelistd voisi tulevaisuudessa olla. Suunnittelin osat, jotka ovat
yhteisia peliteemasta rijppumatta, mutta ndiden lisdksi eri peliteemat vaativat erilaisia haasteisiin
liittyvid osia. Nama peliteema kohtaiset osat suunnittelimme niin, etta jos niihin joutuu pelin aikana
tekemdan muutoksia esimerkiksi piirtamalla tai repimalld, niin verkkosivujen kautta saa tarvittaessa
tulostettua uusia kappaleita. Talld taataan pelin uudelleen pelattavuus. Pelaaminen vaatii my6s muita
apuvilineitd, mutta ne ovat ihan tavallisia joka kodista I6ytyvid asioita kuten jokin laite ajan
mittaamiseen.

KUVA 18. Konseptikuva pelin osista (Kainu 2022)
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Haastekortit g;?“:

Haastekortit ovat tehtivid, joiden ymparille peli muodostuu. Yksi haaste suoritetaan aina
yhdella pelikierroksella ja pelinjohtaja ohjeistaa sen muille pelaajille, kuten lehden pomo
esittelisi tyotehtavan alaisilleen. Haastavinta korttien tehtavia suunnitellessa oli se, ettei niihin
saanut olla vain yhta tiettya ratkaisua, mika estdisi niiden uudelleen pelaamisen. Ratkaisin
tdman pulman muotoilemalla haasteet niin, ettd lopputulos on erilainen riippuen pelaajien
mielikuvituksesta ja kekselidisyydestd seka pelialueesta ja sieltd |0ytyvista tarpeista. Tietysti
kymmenien pelikertojen jalkeen pelaaja varmasti oppisi kdyttamaan toimivaksi todettuja
ratkaisutapoja, mutta se ei varsinaisesti esta haasteen uudelleen ratkomista tai kadota pelin
viihdearvoa. Halusin haasteiden vaativan ennen kaikkea kekselidisyytta ja yhteistyotaitoja eika
niinkdan erityista tietotaitoa aiheesta tai loogista paittelya. Tarkeintd minulle oli tehda
haasteista hauskoja suorittaa ja saada ne upotettua peliteeman juoneen. Kortesuo (2018, 38)
kirjoittaa toimivien pulmien kantavan juonta ja auttavan tarinan etenemistd, minka takia juoni
suunnitellaan ennen pulmia. Haasteiden tehtavit itsessadn ovat melko yksinkertaisia, mutta
ideana onkin kilpailla aikaa vastaan. Haasteiden aikana pelaajat liikkuvat pelialueella ja
hyodyntavit sieltd I6ytyvid asioita tehtavissa. Siispd sama haaste eri ymparistdssa voi tuntua
aivan uudelta.

Lisatdakseni erilaisia pelikertoja ajattelin, ettd yhteen peliteemaan kuuluu useampi
haastekortti, joista pelinjohtaja valitsee seitseman ja muodostaa niistd omanlaisen
kokonaisuuden. Suunnitelmassani (ks. kuva 19. Konseptikuva haastekortista) haastekortti
sisdltad haasteen nimen ja lyhyen pohjustuksen tehtavain, tehtivanannon, aikarajan seka
vaikeusasteen. Pyrin pitimaan korttien tekstisisallon ja ilmeen selkedna. Varsinkin
tehtdavanannon halusin olevan sellainen, minka voi nopeasti kdyda lapi uudestaan, vaikka
kiireessd haasteen keskelld. Haasteista, joissa on lyhyt aikaraja ja korkea vaikeusaste, on
mahdollista saada enemman pisteitd kuin helpommista haasteista. Toisaalta myds
vaikeamman haasteen epdonnistuessa riski menettaa pisteita on suurempi. Niiden
ominaisuuksien avulla pelinjohtaja voi haasteiden valintavaiheessa muodostaa ajaltaan seka
vaikeudeltaan sopivan pelin tilanteeseen ja pelaajiin nahden. Opas haasteen suorituksen
pisteytykseen ja tieto haasteessa mahdollisesti tarvittavista materiaaleista [6ytyvit ohjeista,
mista pelinjohtaja voi ne lukea.

HERRA PIKEN ‘ TEHTAVA
PAIVAKIRJA
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KUVA 19. Konseptikuva haastekortista (Kainu 2022)
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Sattumakortit ovat tarked osa pelin uudelleen pelattavuuden kannalta. Sattumien
seurauksena pelin kulku on joka kerralla erilainen. Sattuma voi esimerkiksi helpottaa tai
vaikeuttaa tulevaa haastetta. Riippuen taas siitd mika seuraava haaste on, vaikutukset nakyvit
eri tavalla. Suunnittelin myos sattumakortteja, jotka siséltdvat kaksi eri vaihtoehtoa ja
seuraava toiminto selvitetdan noppaa heittaimalla. Naistd muodostuu tavallaan sattumien
ketjuja, joiden kautta erilaiset lopputulemat moninkertaistuu. Sattumakortit vaikuttavat aina
kaikkiin pelaajiin, eikd vain kortin nostaneeseen pelaajaan. Tima erottaa ne seuraavalla sivulla
esitetyista tehtdvakorteista (ks. kuva 21. Konseptikuva tehtdvikorteista, 31).

Ulkoasultaan suunnittelin sattumakortit muuhun ilmeeseen sopivaksi (ks. kuva 20.
Konseptikuva sattumakorteista). Konseptikuvassa pohja on Euroopassa yleisesti kdytetyn
pelikortin mitoissa eli 58 x 89 mm, mutta teksti asettuu siihen mielestani turhan ahtaasti.
Kortin toimiva koko pitiisi selvittad testaamalla tekstin luettavuutta eri mittasuhteissa.
Haluan kuitenkin sattuman esitettavan kortissa tarinallisessa muodossa, silla ndin uskon
niiden tuntuvan pelaajasta enemman juonenkainteilta.

.- ‘ L Qivoi, joku netin salapoliiseista
S ATTUMA | B on onnistunut onkimaan
| kasiinsa kasittelemattomia kuvia
tutkimuskohteesta ja uhkaa
julkaista ne muidenkin
nahtavaksi. Heitd noppaa ja
selvitd mita tapahtuu
seuraavaksi.
; ille seuraajillensa
kuvien olevan aitoja +100£%
& | Parillinen luku - vihollinen
1 VWH;L\LVS julkaisee kuvat ja tima
- 1 tietysti horj
Loistavaa, ‘ S ATTUMA
olette ahkeroineet mysteerin
parissa niin tehokkaasti, etta
olette edelld aikataulusta!
Tdsta syystd saatte yhden
lisiminuutin seuraavan paivan
haasteeseen Muistakaa
kayttaa se hyvin.
+ 1 minuutti ;
KUVA 20. Konseptikuva sattumakorteista (Kainu 2022)
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C: Tehtavakortit :,

Tehtavakortit ovat ikdan kuin sattumakortit, mutta niissa esitetty toiminto koskee vain
kyseistd pelaajaa. Tehtavakortin toiminto voi esimerkiksi asettaa kyseiselle pelaajalle jonkin
erityisaseman tulevan pdivan haasteeseen tai sitten olla henkil6kohtainen lyhytkestoinen
tehtdva, josta on mahdollista ansaita onnistumismerkki itselleen. Tehtavakorttien tarkoitus
on korostaa roolien merkitysta pelissa. Vaikka Moment on yhteisty6peli ja haasteita
ratkotaan tiimissd, halusin yksildidenkin paasevan esiin. Tehtdvit muotoilin roolihahmon
tyonkuvaan sopivaksi niin, ettd ne auttavat pelaajaa uppoutumaan rooliin. My&s ndin pelaaja
voi roolia vaihtamalla saada uutta nakékulmaa peliin usean pelikerrankin jilkeen.

Suunnittelin tehtdvakorttien (ks. kuva 21. Konseptikuva tehtdvakorteista)
taustapuolelle kultaisen Moment-logon tummalle pohjalle. Ajattelin tumman sévyn erottuvan
hyvin pelialustasta (ks. kuva 23. Konseptikuva pelialustasta, 32). Suunnittelin rooleja
kuvastavat symbolit ja sijoitin symbolin kortin vasempaan ylikulmaan, jotta tunnistaa mille
roolille kyseinen kortti kuuluu.

Pomolla on sinulle
erityistehtivd. Han haluaa sinun
toimittavan kolme kuvaa:

¥ Kuva auton renkaasta
<& Kuva valkoisista sukista
+ Kuva kirjan sivusta 12

Tastd oudosta ja taysin turhalta
tuntuvasta tehtavasta voit
ansaita yhden onnistumis

merkin. Aikaa tehtdvan
suorittamiseen on 30 sekunttia,

joten ole nopea!

TR

Nopan halusin lisatd, silld se tuntui helpoimmalta keinolta
tuoda lisda sattumaa peliin. Nopan heittdminen on pelissad yksi
toiminnoista, mutta saatu luku ei tdssa yhteydessa merkitse
pelilaudalla liikuttavia ruutuja. Koska nopassa on kuusi lukua ja
useimmiten pelissd tarvittiin vain paatos kahden vaihtoehdon
valilla, paatin ratkaisun selvidvan parillisilla ja parittomilla
luvuilla. Noppaa heittdmalld ratkaistaan nostaako pelaaja
sattuma- vai tehtavakortin pelattavalla kierroksella. Lisdksi osa
sattuma- ja tehtdvakorteista sisdltad useamman vaihtoehtoisen
lopputuleman, joka selvitetddn nopan avulla.

KUVA 22. Konseptikuva nopista (Kainu 2022)
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Pelialustojen tarpeellisuudesta olen vield kahden vaiheilla. Pelin pelattavuuden kannalta en
nae niilla suurtakaan merkitystd, mutta ne voisivat toimia hyvin pelin kustomoitavana osana.
Suunnittelin pelialustasta (ks. kuva 23. Konseptikuva pelialustasta) I6ytyvéan roolin nimi ja
lyhyt kuvaus hahmosta. Verkkosivujen kautta kuvausta pystyisi muokkaamaan ja keksimaan
hahmon nimen tai sitten kdyttad omaansa. Lisdksi I6ytyy paikka hahmon kuvalle, jonka voisi
valita joko valmiista kuvista tai lisdta oman kuvan. Pelialustasta kdy ilmi roolin tarkein tehtava
pelissd ja tieto mahdollisesti roolin kdytdssa olevista apuvilineista. Esimerkiksi kuvaaja on
ainoa, joka pelin aikana saa kdyttda kameraa ja reportteri taas ainoa, jolla on muistiinpano
vdlineet kdytdssa. Ajattelin pelialustassa voivan olla alue mihin kyseisen roolin
tehtavakorttipinon pystyisi asettamaan. Nain ne olisivat helposti pelaajan lahelld
nostettavana. My0s pelaajan kerdamille onnistumismerkeille olisi omat paikat alustan
alareunassa. Pelialustojen tarkein tehtéva olisi siis toimia esittelyna roolista ja auttaa
organisoimaan kortteja ja pelimerkkeji. Tavallaan pelialusta kuvaa my6s roolin typistetta
lehden paikonttorissa.

KUVAAJA

KUVAAJA

MOMENT

o Onnistumismerkit o

Onnistumismerkit tuovat yksilkilpailua yhteistyopeliin.
Keksin idean viikon onnistujan tittelistd, jonka saa eniten
pelin aikana onnistumismerkkeja kerannyt pelaaja. En viela
ole paittianyt onko tdman tittelin voitolla muita seurauksia
kuin voittajan itsevarmuuden kohotus vai vaikuttaako se
jollain tavalla pelin lopputulokseen. Lahinna nden
onnistumismerkit leikkimielisend, varsinaisen yhteistyopelin
sivulla tapahtuvana kilpailuna, mika ajaa pelaajia antamaan
parastaan tehtdvissa. Onnistumismerkkeja pelaaja pystyisi
ansaitsemaan pelissd ainakin tehtavakorttien avulla, mutta
vield on pohdittava mitd muuta kautta niita voisi kerata.

KUVA 24. Konseptikuva onnistumismerkeistd (Kainu 2022)
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(: Lukijamittari :’

Lukijamittarin tarkoituksena on pitda kirjaa pelaajien onnistumisesta tavoitteen
saavuttamiseksi. Siihen kirjataan sattumakorteista ja joka pelikierroksen jialkeen haasteista
saadut tai menetetyt pisteet. Seitseman pelikierroksen jilkeen lukijamittarin osoittama
pistemaara kertoo pelaajien onnistumisen suhteessa tavoitteeseen. Paatosta siitd, kuvastaako
lukijamittarin luvut lehden uusien tilaajien maaraa, vaiko kappalemaaraa mita painettuja lehtia
on myyty, en ole vield tehnyt. Alla esitetyissa mallinnuksissa (ks. kuva 25. Konseptikuva
lukijamittareista) lukijamittari ndyttaa tilaajamaaran kasvun. Pelin alussa mittarin osoitin
asetetaan nollaan, mika kuvastaa timan hetken lukijamaaraa, joka on tuntematon.
Suunnittelin pisteiden liikkuvan aina sadan yksikén verran kerrallaan. Aluksi mittarissa oli
my0s negatiiviset luvut, mutta niiden olemassaolo tuplasi vakisin mittarin koon, mika ei
tuntunut kaytannodlliselta. Kuitenkin pelin lopussa tarkastellaan lehden suosion kasvua ja on
ehkad hyva ettei mittari voi laskea nollaa alemmaksi, silli my&s tuuri on suuressa osassa
pelissa.

Ulkomuodoltaan lukijamittarin ndin mielessani ensin lampomittarin tyylisend, jossa
luvut ovat aseteltu allekkain pystysuunnassa olevalle tasolle. Mallinnuksen tehtyani tarkastelin
tatd versiota yhdessa muiden pelinosien kanssa ja se ei tuntunut sopivan joukkoon. Pian sain
idean Moment-logosta |6ytyvastad puolikkaasta taskukellosta ja lahdin mallintamaan
puoliympyran mallista mittaria. Valmistusmateriaaliksi pohdin koivuvaneria, silla se sopisi
kokonaisilmeeseemme ja tuntuisi laadukkaalta seka kestavalta. Lukijamittarin lopullinen ilme
ja kdytannollisyys vaatii vield lisdd ideointia ja testausta.

KUVA 25. Konseptikuva lukijamittareista (Kainu 2022)




C: Rattaat ja mysteerilaatikko :’

Halusin luoda peliin lisad ulottuvuutta lisaamalla paitavoitteesta irrallisen tehtavan. Koska
pelissd lehden toimituksen eli pelaajien tirkein padmaara on lisatd lehden suosiota, mysteerin
todelliset taustat jadvat taka-alalle. Siitd sain idean antaa mahdollisuuden pelaajille selvittaa
myds oikeat syyt tapahtumille. Olin pohtinut, missad yhteydessa logossa ja muissa grafiikoissa
esiintyvat hammasrattaat paasisivat osaksi pelid ja tahan tehtdvdian ne tuntuivat sopivan.

Pelinjohtaja piilottaa seitseman eri kokoista hammasratasta pelialueelle ennen pelin
alkua. Pelaajat saavat etsia rattaita vain haasteen ollessa kdynnissd, joten he joutuvat yhdessa
pohtimaan kuinka paljon rajallisesta suoritus ajasta kdytetddn etsintdan. Tama takaa myos
sen, ettd jokaiselle riittda tehtdvaad haasteen aikana. Pelin alussa pelinjohtaja esittelee pelaajille
tutkintakohteesta I6ydetyn mysteerilaatikon (ks. kuva 26. Konseptikuva mysteerilaatikosta).
Jos pelaajat ovat seitseman pelikierroksen jilkeen onnistuneet I6ytamaan kaikki seitseman
ratasta pelialueelta he saavat vield ennen lopullista pisteiden laskua minuutin aikaa yrittaa
avata mysteerilaatikon. Laatikon kyljessd on kiinnikekohdat, joihin rattaat taytyy jarjestda
oikeille paikoilleen. Kun rattaat ovat oikein, laatikko aukeaa kammesta pydrittamalla.
Laatikosta 16ytyy ratkaisu mysteeriin ja vield viimeinen sattumakortti. Sattumakortin
toimintoa ei ole pakko suorittaa, mutta jos pelaajat paittivat yhdessa sen tehdd, he heittavit
noppaa selvittddkseen kohtalonsa.

Uskon taman sivutehtavan todella lisadvan mielenkiintoa peliin. Se tuo mukaan myds
elementteja pakohuoneista, joissa usein etsitdan piilotettuja esineita ja niiden avulla
ratkaistaan jokin pulma. Rattaiden etsintd kannustaa liikkumaan tilassa ja pitai pelaajat
valppaana. Taman lisdksi pelaajilta vaaditaan yhteistyotaitoja ja jarjestelmaillisyyttd tyonjaossa,
jotta pulman ratkaisu onnistuu. Pelinjohtaja voi rattaita piilottaessakin vaikuttaa pelin
vaikeustasoon ja ndin huomioida pelin luonteen suhteessa pelaajaryhmaan.

r SATTUMA ]

Onnistuitte selvittamaan

mysteerin todelliset taustat.

Nyt teilld on valinta edessinne
Joko piditte tiedon itsellinni tai
julkaisette totuuden lehdessa.
Jos paititte yhdessi otta
riskin ja kertoa totuuden,
heittdkad noppaa ja selvittakad

yleisén reaktio.

[« ] Pariton luku - Lukijat raivostuvat

VINNLLVS kun saavat kuulla viikon aikana

luke: uutisen olleenkin
valetta 0,

- Parillinen luku - Lukijat todella
arvostavat rehellisyytti ja lehti
saa aivan uudenlaista kunnioitusta
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Ohjeet ovat vield hyvin keskeneridiset. Tama tietysti on aivan loogista, silld pelikin on vasta
konseptin tasolla ja muutoksia tulee varmasti vield paljon ohjeiden sisilté6n. Tein kuitenkin
suunnitelmaa siitd, mitd asioita ohjeista pitéisi [6ytya ja millainen niiden yleisilme voisi olla.
Ohjeiden suunnittelussa pyrin ottamaan huomioon niiden luettavuuden ja
helppokayttoisyyden. Tata vaikeutti se, miten monta osa-aluetta ohjeiden tulisi sisdltaa.

Ohjeiden taytyy sisdltaa erilliset ohjeet pelinjohtajalle, jotka neuvovat
alkujarjestelyissa seka yleiset ohjeet pelaajille. Naissa yleisissa ohjeissa tulee esiin tavoite,
saannot ja pelin kulku. Lisdksi tarvitaan ohjeet haasteiden arviointiin pelinjohtajalle ja
mahdollinen tieto haasteen vaatimista lisdjarjestelyistd. En ole vield paittanyt miten pelaajien
onnistuminen arvioidaan pelin paatyttya, mutta yksi vaihtoehto olisi pistetaulukko ohjeiden
lopussa mihin sitten verrataan pelaajien ansaitsemia pisteita. Pohdin myds vaihtoehtoa, missa
pelinjohtaja voi pelin alussa asettaa itse tavoite pistemaaran, joka pelaajien tulee saavuttaa.
Tama sopisi niissd tilanteissa, joissa pelinjohtaja ottaa roolia ohjelmanumeron jarjestijani ja
haluaisi kehitelld itse esimerkiksi jonkin palkinnon muille onnistuneesta suorituksesta.
Taustatarinan ajattelin ensin |I8ytyvan joltain erilliselti tulosteelta, mutta paidyin
sisallyttamaan sen ohjeiden mukaan.

Kun mietin ohjeiden visuaalista ilmett3d, ajattelin heti olevan hauskaa ja teemaan
sopivaa, jos ohjelehti nayttdisi sanomalehdelti (ks. kuva 27. Konseptikuvia ohjeista). Koska
pelinjohtaja kdyttad ohjeita pelinaikana, ajattelin varsinkin pelaajille ndkyvan kansisivun olevan
tarked. Paddyin siihen, ettd kansisivu on sama, mika 16ytyy verkkosivuilta teemojen
esittelystd. Tassa kansisivussa on lyhyt kuvaus teemasta ja pelin ominaisuuksista. Ohjeita
pelinjohtajalle suunnitellessani jdin jumiin sen kanssa, mikd maara informaatiota on riittavasti.
Seuraava vaihe eteenpiin padsemiseksi olisi varmasti antaa ohjeet kiteen jollekin joka ei
tiedad pelistd mitdan ja seurata onnistuuko pelin jarjestiminen haneltd niilla tiedoilla.

MYSTERY OF & THE MOMENT

OHJEET PELINJOHTAJALLE
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PELIN KULKU

KUVA 27. Konseptikuvia ohjeista (Kainu 2022)
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4.6 Sanjan pohdintaa

Opinndytety6ta aloitellessani minulla oli suuret suunnitelmat saada peli siihen pisteeseen, etti ainakin
ensimmaistd prototyyppid on paisty testaamaan ja sen toimivuutta havainnoimaan kevain aikana. Pian
tajusin sen olevan epdrealistinen tavoite huomioiden ajan rajallisuuden ja oman harrastaneisuutta
lukuun ottamatta vihdisen osaamisen pelisuunnittelun saralta. Kuitenkin minua ajoi eteenpain
mielenkiinto aihetta kohtaan ja innostus mielestani loistavasta ideasta. Vaikka lopputulos on paljon
keskeneriisempi kuin alkujaan toivoin kaiken sen uuden oppimisen ja keksimisen sekd ongelmien
ratkomisen jilkeen en voi ainakaan sanoa olevani pettynyt omaan suoritukseen.

Nautin eniten juonen ja teeman muotoilusta, mihin kdytinkin paljon aikaa. Lisdksi itselleni
ainakin tdssa vaiheessa pelin osien ulkoasu ja koko konseptin visuaalisuus tuntui melkein tirkeammalta
kuin itse pelimekaniikka. Ja koska joku on joskus sanonut, etta tee niin kuin itselle tekisit, tein juuri
niin. Keskitin siis voimavarani mukaansatempaavan juonen luomiseen seka pelinosien luonnosteluun.
Tietysti pyrin my&s rakentamaan toimivan pelinkulun, mutta ennen useaa testikertaa sen todellista
toimivuutta ei kuitenkaan pysty arvioimaan.

Haastavinta minulle oli oman ajatusprosessin jasentely tekstin muotoon. Usein keksin nopeasti
ratkaisun ongelmaan, joka nousi esiin projektia tehdess3, mutta haasteeksi muodostui |6ytaa
ratkaisuun padsyyn johtanut polku. Kykyni havainnoida omaa ty&skentelya ja ajatusprosesseja on
todella kehittynyt opinndytetyotd tehdessa.

Koska meiti oli kaksi tekijad, se helpotti oman suunnittelun etenemista. Aina oli joku, jolle
jakaa ideoitaan ja saada niistd palautetta. Jilkeenpdin ajatellen olisi ollut hyddyksi jakaa ideoitaan vield
herkemmin muillekin henkilGille. Monesti pidan ideat itsellani niin kauan, ettd olen saanut ne
muotoiltua mielestdni valmiiksi ja esitin ne vasta sitten daneen. Ndin menetdn varmasti
mahdollisuuksia saada muiden avulla ideoista parempia ja toimivampia. Takerruin liiaksi ajatukseen
siitd, ettei pelid voi testata ilman jotain konkreettista kokeiltavaa, vaikka jo ideoita olisi pystynyt
testauttamaan muilla.

Kaiken kaikkiaan opin paljon uutta niin pelisuunnittelusta kuin projektinhallinnasta. Pelin
jatkokehityksen kannalta minulla on tieto siitd mitka ovat seuraavat vaiheet. Meilla on selked kuva
konseptin ilmeesta ja pelin luonteesta, joka on hyva pohja tulevaan. Tiedostan joutuvani tekemaan
pelinkulun sisdlto6n paljon muutoksia testauksen jalkeen. Esimerkiksi haasteiden aikarajat ja tehtavista
saatujen pisteiden maira voidaan padttda vasta kun tiedetdan, miten ne kaytanndssa toimii.
Suunnittelun lahtokohdat olen mielestini onnistunut pitimaan hyvin mielessani projektin tydston
aikana, ja ne olivat taustalla jokaisessa valinnassani, minka tein pelikonseptia rakentaessani. Olen
iloinen, ettd paddyimme aiheeseen, joka haastoi, opetti ja motivoi meitd koko opinndytetyon ajan.
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5. Verkkosivut

5.1 Verkkosivujen suunnittelun lahtokohdat

Suunnittelimme brandin luomisvaiheessa logon, fontin sekd varimaailman ja tamd auttoi minua
padsemain heti liikkeelle etusivun rakentamisessa. Tiesin jo heti aloittaessamme opinndytetydn,
ettd sivuista tulisi tummapohjainen, selkedrakenteinen ja savyiltadn suurikontrastinen.
Tarkoituksena oli rakentaa verkkosivuista pelid tukeva alusta, joka myétailee kuvitteellisen
brandimme ilmetta ja sisdltad kaiken tarvittavan informaation pelistd. Paasin kuitenkin verkkosivun
rakenteen suunnittelun pariin vasta, kun saimme selvitettya pelin luonteeseen liittyvia tarpeita,
joita sivuilla tarvittiin. Vaikka olisin halunnut tehda kaikista verkkosivuille tulevista sivuista
luonnokset, omia voimavarojani ja opinndytetydn laajuutta tarkastellessani tulin paatokseen, etta
priorisoin oman tekemiseni laatua enemman kuin maaraa. Siksi asetin tavoitteekseni luoda
opinndytetydn aikana etusivun lisaksi yhden alasivun, joten rakensin listan, miti alasivuja
verkkosivu tarvitsisi ja valitsin niistd tirkeimman suunniteltavakseni, joka oli Tilaa oma pelisi-sivu.
Tavoitteenani oli myds oppia kokonaisvaltaista verkkosivujen suunnittelua ja ajanhallintaa laajan
projektin suhteen.

Luonnostelin verkkosivujen valmistukselle yleisen pdamadran ja jaoin sen pienempiin
yksityiskohtiin, jotta tiedostin itse mitd kaikkea suunnitteluprosessiin kuuluu ja millaisella tahdilla
minun olisi hyva tydstda projektia. Kirjoitin paddmaardt, tavoitteet ja yksityiskohdat
projektikalenteriin (ks. kuva 28. Kuukausi Annan projektikalenterista), mistd minun oli helppo
seurata tekemistdni. Tdma auttoi minua hahmottamaan kokonaisuuden ja eri elementtien, el
kokonaisuuden osien, valmistumistavoitteita ja missd vaiheessa olin itse silla hetkelld. Lisdksi loin
sivuista miellekartat, joissa nakyvit tarvittavat elementit ja nima sivut esitetddn etusivun ja Tilaa
oma pelisi-sivun esittelyn yhteydessa (38 & 50).

MAALISKUU 2022
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Neil Leonard, Andrew Way ja Frédérique Santune kertovat kirjassaan Web and digital for graphic
designers Gestalt teoriasta, jonka periaate on heiddn mukaansa yleisesti tiivistettyna
kokonaisuuden olevan eri sen osien summasta. He esittavat, ettd kaikki verkkosivuja koskevat
yksityiskohdat pitdisi koota huolellisesti, ei vain niiden esteettisien ja toiminnallisten
ominaisuuksien vuoksi, vaan ettd ne olisivat my6s jarkevia verkkosivuilla (Leonard, Way & Santune
2020, 30.). Kun pohdin sivun ilmettd ja yksityiskohtia, mietin mitka niista kannattaisi pitda niin
yksinkertaisena kuin mahdollista ja mitkd puolestaan olisivat kokonaan ylimaaraisia sivuilla. Tama
ajatus seurasi mukanani koko suunnitteluprosessin aikana, mutta .

5.2 Etusivu

Aloitin etusivun suunnittelun rakentamalla siitd karkean rautalankamallin Adobe Xd-ohjelmaan,
mika sisélsi elementteji, jotka antaisivat tarpeeksi tietoa, eivatka silti olisi ylimaaraisia
monimutkaistamassa sen kokonaiskuvaa. Tahdoin sivun olevan selkedrakenteinen ja looginen
seurata. Pidin elementit mahdollisimman yksinkertaisina ja lisasin niihin aina toimintakehotteet,
joiden tehtdvana on siirtad kayttdja elementissd mainittuun kohtaan verkkosivuilla.

Kun etusivun rakenne alkoi selkeyty3, itse sivun tausta alkoi ndyttamaan paljaalta. Halusin
tuoda sinne jotain tekstuuria, mutta kuitenkin vain sen verran, ettei siihen kiinnita erikseen
huomiota. Kaytin siind siis reilusti tummennettua vanhaa sanomalehden kuvaa, joka toi heti paljon
arvokkaamman tunteen sivulle. Seuraavassa kuvassa (ks. kuva 29. Miellekartta etusivun
elementeistd) etusivulta [6ytyvit elementit ovat koottuna miellekarttaan, jonka tein suunnittelun
alkuvaiheessa ja ndiden elementtien suunnitteluprosessista tulen kertomaan seuraavissa
kappaleissa. Etusivun kokonaisilme (liite 4) I6ytyy raportin lopusta kuvaliitteena.

{é Ylapalkki "é}
{é Alapalkki % {é: Header :‘8}
% Kehote yhteydenottoon :‘g} {é Esittelyteksti
%_'é Pelin sisiltd é}
{84 Pelikokemuksia ’é} {é Tilausprosessin kulku :3}

{é Pelin yleisesittely é}

KUVA 29. Micllekartta etusivun elementeistd (Kauppinen 2022)
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Ylapalkki

Ylapalkki eli navigaatiovalikko on toistuva elementti, joka tulee sijaitsemaan aina sivun ylareunassa
verkkosivuilla liilkkuessa ja sieltd 16ytyy nelja otsikkoa: Etusivu, Pelit, Meistd ja Yhteystiedot. |ldeana
oli yhteniistaa ylapalkki sivun ilmeeseen pitamalla molemmat saman sdvyisind, mutta erotin palkin
ohuella ja vaalealla vaakaviivalla, jotta se ei kokonaan uppoaisi sivulle. Sijoitin logon palkin keskelle,
koska vasempaan reunaan sijoitettuna nelilogo naytti erittdin pieneltd ja koko palkki vaikutti
keskeneriiseltd. Halusin kuitenkin pitda rakenteen yksinkertaisena, ettd sivulla liilkkuminen olisi
mahdollisimman helppoa seka etsittavit asiat |0ytyisivat heti ja pohdinkin aluksi sen sisdltavan vain
logon ja avattavan menuvalikon, mutta paidyin kirjoittamaan otsikot esille palkkiin vihentimaan
ylimaaraisia valivaiheita sivun navigoinnin suhteen ja antamaan kayttajille selkean kuvan sivuston
rakenteesta.

Pelit-pudotusvalikosta 16ytyy nelja alaotsikkoa: Tilaa oma pelisi, Lisdmateriaalit, Top News ja
UKK eli usein kysytyt kysymykset. Kokeilin pudotusvalikon pohjana aluksi paperipohjaa, jota
myShemmin kdytin teemalehdess3, mutta ilmeesta tuli erittdin sekava, eikd sen perusteella olisi
paitellyt pudotusvalikon olevan osa paavalikkoa. Vaihdoin pohjan samanlaiseksi kuin paavalikolla,
korostin pudotusvalikon reunoja vaaleilla reunusviivoilla ja timan jalkeen valikko naytti jo
paremmalta. Halusin silti liittdd jotain grafiikkaa erottamaan sen paivalikosta sekda tuomaan
yksityiskohtia, joten lisdsin reunusgrafiikkaa yla- ja alareunoille, kuten kuvassa (ks. kuva 30.
Ylapalkki ja auki oleva pudotusvalikko) nakyy.

Etusivu Pelit v MOMENT Meista Yhteystiedot
R g
oo o
Tilaa oma pelisi
Lisiimateriaalit
Top News
UKK

oo

KUVA 30. Ylapalkki ja auki oleva pudotusvalikko (Kauppinen 2022)

Alapalkki

Alapalkki eli footer on puolestaan kaikkien sivujen alaosassa ja sisdltdd yhteystiedot, logon,
navigaatiovalikon otsikkolinkit, someikonit, tekijanoikeusmerkinnit ja tarkoin valittua grafiikkaa.
Aluksi jatin alapalkin ilman sivuilta I6ytyvid rattaita, mutta se ndytti hieman liian pelkistetylta
kokonaisilmeeseemme ndhden, joten lisdsin yksityiskohdat hdivytettyna taustalle. Sommittelin
footerin tiedot sen keskelle siilyttadkseni saman linjan ylapalkin kanssa, jonka voi nihda kuvasta
(ks. kuva 31. Alapalkki, 40) seuraavalta sivulta.
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KUVA 31. Alapalkki (Kauppinen 2022)

Header

Header tarkoittaa sivun ylilaidasta I6ytyvaa aluetta, johon vierailija kiinnittdd huomionsa
ensimmaiseksi. Aluksi pohdin, olisiko sivuille tultaessa ensimmadisen graafisen elementin hyva olla
paikallaan pysyva vai liikkuva. Paadyin liikkuvaan versioon, silld se herdttda enemman mielenkiintoa
ja lahdin etsimaan tarkoitukseen sopivaa videomateriaalia. Kokeilin aluksi videota tiimalasista, joka
kuvaisi ajan kulumista, mutta se ei sopinut sivun yleisilmeeseen, joten paadyin lopulta valitsemaan
videon taskukellosta elementin paipisteeksi. Seuraavassa kuvassa (ks. kuva 32. Headerin
alkuperiinen versio) nikyy alkuperiinen menuvalikko ja header, vanhalla tiimalasivideolla,
tekstisommitelmalla, menuvalikolla ja reunusgrafiikalla.

KUVA 32. Headerin alkuperdinen versio (Kauppinen 2022)
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Kun olin stabiloinut, eli vakauttanut, ja tehnyt pienia varikorjauksia videoon, pohdin fontin kokoa
ja tekstin asettelua. Haluisin tekstin olevan helposti erottuva, joten lisdsin videon paille
gradienttikerroksen, joka tummentaa videon alareunaa tekstin kohdalta. Kdytin ensin vain Lateef-
fonttia sellaisenaan, mutta kun olin tehnyt suurimman osan verkkosivuista ja palasin uudelleen
headerin pariin, kokeilin logosta |6ytyvaa kaarevaa tekstiosiota, joka rikkoi suorakulmaista
rakennetta ja toi tarvittua dynaamisuutta sivulle (ks. kuva 33. Headerin lopullinen versio).

Etusivu Pelit > MOMENT Meisti Yhteystiedot

aod

KUVA 33. Headerin lopullinen versio (Kauppinen 2022)

Etusivun esittelyteksti

Halusin, ettd etusivulle tultaessa sielld tulisi esiin pelin yleinen teema, mika saisi mielenkiinnon
heraamain ja toivottaisi mahdollisen kayttdjan tervetulleeksi sivulle. Pelkka sivulla leijuva teksti ei
kuitenkaan ollut toivomani lopputulos, joten asetin sille tumman pohjan erottamaan sen sivun
taustasta ja lisdsin yla- ja alapuolelle reunusgrafiikkaa, jotka maarittavat selkedsti, mistd elementti
alkaa ja mihin se pdittyy. Seuraavan sivun kuvassa (ks. kuva 34. Etusivun esittelyteksti, 42) nakyy
viimeisin versio sivun esittelytekstista.
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Jarjestd unchtumaton ja ainutlaatuinen pulmapelielamys

missi ja milloin itse haluat!

Mystery of the Moment -sanomalehti on julkaissut erilaisia mysteerejd jo useiden
vuosikymmenten ajan. Kirjoitusten aiheet vaihtelevat yliluonnollisista tapehtumista ja
salaliittoteorioista selvittimattémiin rikoksiin ja pienesta uskellizesta fanikunnastaan
huclimatta he ovat yleisesti tunnettuja hieman kyseanzlaisista tutkimuksistaan. |otkut
jopa syyrivit lehden levittévin vain taysin perittémid juoruje. Kritilkistd huolimarta

lehden toimituksessa tydskennelldéan uupumatta uusien jymyjuttujen etesn, eikd mitadn
keincja kaihdeta mysteerikertomuksia mets@stiessd.
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KUVA 34. Etusivun esittelyteksti (Kauppinen 2022)

Teemojen esittely

Aluksi suunnittelin etusivulle tulevan teemalehtid sanomalehtiaukeaman tyylisesti, jotka kertovat
teemasta tarvittavat tiedot. Alla olevassa kuvassa (ks. kuva 35. Teemalehdet
sanomalehtiaukeamana) on alustava luonnos ndista lehdistd. Vasemmanpuoleisessa versiossa on
kolme palstaa, mutta pienen tilan vuoksi fontin koko pienentyi vaikeasti luettavaksi, joten tein
my0s toisen vaihtoehdon, jossa palstoja oli vain kaksi. Myéhemmin muita osia suunnitellessani,
lehdet eivdt kuitenkaan enad sopineet sivulle ja vaikuttivat erittdin irrallisilta kokonaisilmeeseen
nahden ja siksi hain uutta inspiraatiota niiden esitystapaan.
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KUVA 35. Teemalehdet sanomalehtiaukeamana (Kauppinen 2022)
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Inspiraatio syntyi Sandscape-sivulta (Sandscape 2018), missi teemat olivat esitetty hyvin
yksinkertaisesti. Voimakkaasti tummennetun taustan paille sijoitettu teeman kuvaus pitaa
elementin kompaktina, heradttad mielenkiinnon ja houkuttelee kdyttijaa tutustumaan teemaan
tarkemmin. Alta nahtavassa kuvassa (ks. kuva 36. Kuvaleike teemojen esittelystd Sandscape-
sivulla) on Sandscapen teemojen yhteinen ilme.
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Massiivinen asteroidi kiitéa kohti planeettaamme maata mykistavalla Korruptoitunut vankilanjohtaja, Samuel Norton, "nortti-samu” on'§aanut
nopeudella - ja se tarmdd meihin pian! teidat lavastetiua owelan juonensa avulla syyllisiksi raskaaseen rikokseen,

josta tuomiona on teloitus sdhkdtuolissa. Tuomionne pannaan taytantdon
tunnin kuluttua

KUVA 36. Kuvaleike teemojen esittelystd Sandscape-sivulla (Sandscape 2017)

Paitin tehda kaksi erilaista kokeiluversiota teemojen esittelytavasta. Ensimmaisessa versiossa
kaksi teemaa oli vierekkain, kuten Sandscapen sivuilla ja elementtid reunusti reunusgrafiikat.
Tummennettujen ja seepian savyisten taustakuvien paille tuli kummallekin teemalle niitda kuvaava
teksti ja toimintakehote teeman tilaukseen. Tama kuitenkin ndytti mielestani hieman sekavalta,
eika tekstin lukeminen ollut vaivatonta. Seuraavassa kuvassa (ks. kuva 37. Ensimmainen versio
teemojen esittelytavasta) olevat kaksi teemaa on lisidksi hankala erottaa toisistaan ja siirryinkin
seuraavaan vaihtoehdon suunnitteluun.

~rcx@o R oo

Naapurissa kummittelee? Mystery of the Moment
VS Odd News

Laheisen pikkukylén asukas halusa antas vinkin mahdollisesta
kiinnostavasta mysteeristd *Oudot tapahtumat kyldssid saivat alkunsa
kun hinen naapuriinga muutti uusi asukas. Tyypisté oli kuulemma

Mystery of the Moment -sanomalehdelle on iimestynyt uusi
saanut heti epailyttdvan kuvan...

kilpailija, joka tekee mité tahansa saadakseen paljon uusia lukijoita ja
paikan suosituimpana mysteerien sanomalehtend

e Lue liséd ) 4 Lue lisaa e
W@W
KUVA 37. Ensimmadinen versio teemojen esittelytavasta (Kauppinen 2022) !
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Toisessa versiossa pidin teeman kuvan ja tekstin erillidn luettavuuden parantamiseksi ja lisdsin
reunusgrafiikkaa seka yla- ja alareunoille ettd keskelle teemojen erottamiseksi, silla edellisessa
vaihtoehdossa teemat vaikuttivat sulautuvan yhteen. Huomasin muokkauksia tehdessani, etta
teksti ’Lue lisdd” ei kerro tarpeeksi selkedsti toimintakehotteen tarkoitusta, joten vaihdoin sen

toimintaa paremmin kuvaavaksi Tutustu-painikkeeksi. Vahensin my&s kuvien tummennusta, koska

niiden padltd ei ollut endi tarkoitus lukea tekstia. Nailla muutoksilla elementin tyyli sopi sivun
kokonaisuuteen paremmin, kuten seuraavasta kuvasta nakyy (ks. kuva 38. Viimeinen versio
teemojen esittelytavasta).

Lo Fi

Naapurissa kummittelee?

Laheisen pikkukylin asukas haluaa antaa vinkin mahdollisesta
kiinnostavesta mysteeristd. Cudot tapahtumat kylassa saivat alkunsa kun
hénen naapuriinea muutti uusi asukas. Tyypista oli kuulemma saenut heti
epdilyrtivan kuvan...

§
£
!
i
|

¥
e o

LI 4

T [

Mystery of the Moment
VS Odd News

Mystery of the Moment -sanomalehdelle en ilmestynyt uusi kilpailija, joka
tekee mité tahansa seadakseen paljon uusia lukijoita ja paikan

suosituimpana mysteerien sanomalehtend.

A,

Iv] Tutustu

KUVA 38. Viimeinen versio teemojen esittelytavasta (Kauppinen 2022)

Tilausprosessin kulku

Halusin tuoda sivulle esiin tilausprosessin kulun, joka selkeyttaisi kdyttdjan tilauskokemusta. Alun

perin ajattelin, ettd vertikaali esitystapa toisi sivulle lisid mielenkiintoisuutta ja rikkoisi sen

rakennetta, mutta erilaisia versioita kokeillessani horisontaali esitystapa oli selkeampi ymmartaa.

Seuraavalta sivulta [6ytyvassa kuvassa (ks. kuva 39. Tilausprosessin vaiheet vertikaalisesti

esitettynd, 45) pystysuuntaista lukusuuntaa oli vaikea hahmottaa eika viisarin merkitys ollut kovin

selkes.
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Valitse teema
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
siuzmod tempor incididunt ut
labore et dolors magna aliqua.
Tilaa peli
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectstur adipiscing slit, sed do
siusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Nauti hetkesta
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectstur adipiscng elit, sed do
siuzmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
KUVA 39. Tilausprosessin vaiheet vertikaalisesti esitettynd (Kauppinen 2022)
Ensimmaisen kokeilun jilkeen sommittelin prosessin vaiheet vaakasuoraan linjaan, mika jo
itsessddn helpotti elementin hahmottamista. Tarkoituksenani oli sdilyttda sama viisarigrafiikka
pystysuorasta versiosta, mutta tein siihen tarvittavia muutoksia, jotta se ei veisi huomiota
elementin paipisteestd. Himmensin sen tilausprosessin vaiheiden taustalle osoittamaan kulun
suuntaa vain toissijaisesti. Kokeilin eri kokovaihtoehtoja viisarille ja padadyin lopulta koko sivun
levyiseen versioon, silli pienemmit vaihtoehdot hukkuivat tekstien ja ikonien alle.
Lisdsin my&s eri prosessin vaiheille numeroinnin, jotta niiden kulkusuunnasta olisi vaikea
erehtya ja seuraavan sivun kuvan (ks. kuva 40. Lopullinen esitystapa tilausprosessin vaiheista, 46)
kokonaisuudesta tuli toimiva. Sijoitin elementin loppuun toimintakehotteen teeman tilaukseen,
jotta kayttdjan olisi mahdollisimman helppo siirtya suoraan asiayhteyteen.
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1. Valitse teema

Onko pelaajia suuri maira vai
haluatteko jotain pienempia?
Teemoja I6ytyy joka lahtéon ja
voit kustomnoida muun muassa
pelihahmojen nimia ja kuvia!

Nain se toimii

)7

2. Tilaa peli

Kun teema on valittu ja peli on
tilattu, se toimitetaan kotiovellesi
tai lahimpaan postiin 3-5
arkipdivin kuluessa napparissa
pelilaatikossa.

¥

3. Nauti Momentista

Pelin saavuttua, kerad peliryhmasi
koolle, valmistautukaa elimyksiin
ja uppoutukaa yhdessa
Momentin matkaan!

6 Siirry tilaamaan %

KUVA 40. Lopullinen esitystapa tilausprosessin vaiheista (Kauppinen 2022)

Pelin yleisesittely

Pelin yleisesittelyelementissad kerrotaan, kelle peli oli suunnattu ja minkalaisiin tilanteisiin peli

sopii. Vaikka aluksi en ollut ajatellut laittavani etusivulle mitadn ylimdaraista osiota, lisasin taman

esittelyn, jotta uusilla kayttdjilla olisi pienempi kynnys pelin ensitilaamiseen ja kayttdjdt saisivat

heti selkedn kisityksen pelistd (ks. kuva 41. Pelin yleisesittely sekd toimintakehote Meistd-sivulle).

Tekstin yhteydessa on myds toimintakehote, joka siirtaa kayttajan Meistd-sivulle, mista han voi
tarkemmin tutustua toimintaamme.

Moment-pulmapeliclamys sopii moneen eri

tilanteeseen, monelle eri porukalle!

Sinun ei tarvitse olla pulmapelien veteraani titd pelid ensikertaa
pelatessasi! Jos haluat viettéda aikaa ldheisten kanssa pelin parissa, tdima
kokemus on my®&s sinulle. Kokoa vain ryhmasi koolle ja ottakaa Mystery
of the Moment haltuunne!

Peli on suunniteltu suurella innclla henkiléille, jotka rakastavat

eldytymistd, tarinoihin uppoutumista ja erilaisien pulmien ratkaisemista

seki loogisilla ettd luovilla menetelmilld. Esittelemmekin sen teille
sanoinkuvaamattomalla ylpeydella!

g Keitd olemme? g

KUVA 41. Pelin yleisesittely seké toimintakehote Meista-sivulle (Kauppinen 2022)
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Pelikokemuksia

Ao F

Halusimme saada asiakaskokemuksia esille verkkosivuille, mutta tavalla, mikd on jo itsessaan sivun
kokonaisteemaan ja -ilmeeseen sopiva, eikad pelkdstddan kayttdjien vapaata sanaa. Mielestimme
palautteen antamisesta saisi mielenkiintoisempaa ja osallistavampaa, jos palaute itsestdan toimisi
osana sivuun ilmettd ja silld olisi selkedt raamit. Nain pelikokemuksia voisi verrata toisiinsa hieman
kilpailuhenkisessa muodossa.

Sanomalehden sivut sopivat mainiosti ilmeeseen kun niitd kadytettiin teemojen esittelyssa
ja mietimme, voisiko kayttdjien referensseille tehdd samanlaisen. ldeana oli, ettd pelaajat saisivat
pelin pelattuaan jattaa sivuillemme oman uutisensa, jonka yhteyteen he saisivat kertoa
kokemuksensa, mita pelid he pelasivat ja minkilaiseen lopputulokseen he paasivit kuvan,
loppupisteiden tai molempien muodossa.

Alla olevassa kuvassa (ks. kuva 42. Kayttdjien pelikokemuksia sanomalehden muodossa)
on kuvattu etusivulle tuleva versio pelikokemuksien esitystavasta. Tulevaisuudessa niille
asiakkaiden uutisille kehiteltdisiin myds oma sivunsa, joka lisdd pelaajien yhteisollisyyden ja
osallisuuden tunnetta.

TEEMA TEEMA

HUIPPU KOKEMUS AINA >

UKANA

LOPPUTULOS
LOPPUTUL

Pister

{g Katso lisdd pelaajien uutisia g}

KUVA 42. Kayttdjien pelikokemuksia sanomalehden muodossa (Kauppinen 2022)

Pelin sisalto

Avasin sivuilla lyhyesti, mita pelipaketti sisdltad ja mitd kayttdja saa, kun tilaa Moment-pelin meilta.
Halusin tehostaa mielikuvaa, ettd pelimme ei ole pelkastaan kertakdyttdinen ja suoraviivainen
lautapeli, vaan kayttija saa pelin mukana monipuolisia tehtadvia, elamyksellisen tarinan seka
laadukkaat pelitarvikkeet. Jaoin ndama tarkeimmat piirteet kolmeen eri osaan ja niiden kuvauksien
kirjoittamisen jdlkeen suunnittelin niille sivun ilmeeseen sopivat laatikot. Jalkeenpiin katsoessani
seuraavalta sivulta |6ytyvan kuvan (ks. kuva 43. Lyhyet kuvaukset tilattavan pelin sisallostd, 48)
elementtid laatikot muistuttivat hieman pelikortteja, mika on oikein sopiva sivuille.
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Monipuolisia tehtavia

Teemaan kuuluu ussita srilaisia
tahtavid, hullunkurisista lavastsidsn
rakentamisesta mystesrisiin
rikossyytdsten torjumisiin, joista
pelinjohtaja sas valita haluamansa.
Téma vaikuttaa pslin vaikeutesn ja
pituutsen, joten jokaisesta pelisti
voi luoda moneen tilanteszsen

sopivan.

Mitd Moment sisaltad?

Elamyksellisen tarinan

Haluatko piisti osaksi suurta ja
monipuslista saikkailua? Nyt
sinulla on mahdellisuus! Meilli on
useita mislsnkiintoisia tesmaoja
jokaisen makuun. Saat meiltd
chjest ja valmiiksi raksnnstun
maailman, mutta vain luovuus on
rajana, miten haluatte sitd itse

muokata omannikéisekzenne.

) Siirry tilaamaan r'S";

B %
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Laadukkaat pelitarvikkeet

Kiytdimme palitarvikkeizzamme.
orgaanizia ja laadukkaita.
materiaalsja, silld haluamme palin
kestivan monst pslikerrat. lse
pelipakkaus on myds suunniteltu
visuaalizesti mislhyttiviksi, attei
sitd tarvitss siivota piiloon sen
piityttyd, vaan peli saa jatkaa
slimainsd arjen mukana.

<L~ £

KUVA 43. Lyhyet kuvaukset tilattavan pelin sisdllostd (Kauppinen 2022)

Kehote yhteydenottoon

Suunnittelin sivun loppuun vield yhteydenotto-osuuden (ks. kuva 44. Toimintakehote Yhteystiedot-

ja Usein kysytyt kysymykset-sivuille), mistd on mahdollista siirtyd joko yhteystietoihin tai Usein
kysytyt kysymykset-sivulle. Aluksi ajattelin laittaa elementtiin pelkistdan Ota yhteyttd-
toimintakehotteen, mutta muiden elementtien muotoilun jilkeen palasin uudestaan timan
yksityiskohdan pariin ja lisasin Usein kysytyt kysymykset-painikkeen. Tama antaa kayttijille
mahdollisuuden etsid itse vastauksia kysymyksiin, joita muut ovat jo miettineet ja tarjoaa
vaihtoehtoisen tavan saada vastauksia henkildille, joille yhteydenotto on suuri kynnys.

oo i g0

Onko jotain kysyttavaa?

g Ota yhteyttd g

{‘3 Usein kysytyt kysymykset

<o Y oo

KUVA 44. Toimintakehote Yhteystiedot- ja Usein kysytyt kysymykset-sivuille (Kauppinen 2022)
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5.3 Tilaa oma pelisi-sivu

Tilaa oma pelisi-sivun yla- seka alapalkki ovat samat kuin Etusivu-kohdassa mainitut, joten en toista
itsedni tassd kappaleessa kertomalla niista uudelleen. Tavoitteenani oli tehda sivun rakenteesta
erittdin yksinkertainen, silld lilan monta eri osa-aluetta tekisi sivusta levottoman ja vaikeasti
hahmotettavan. Teeman valintaan ja pelaajaprofiilien kustomointiin liittyvien elementtien
suunnittelun jalkeen paitin lisdtd sivulle myos esittelytekstin, jossa selitettaisiin kadyttajille
selkedsti tilauksen kulun. Sivun rungon ja kokonaisilmeen muotoilussa kesti yllattavan kauan koko
projektin kestoon nahden, silla en osannut paittda elementtien rakenteista ja sivulle tarvittavista
yksityiskohdista. Lopulta kuitenkin paadyin mielesténi sopivaan kokonaisuuteen ja alla olevassa
miellekartassa (ks. kuva 42. Miellekartta Tilaa oma pelisi-sivun elementeistd) esitan kaikki sivulle

tulevat elementit. Tilaa oma pelisi-sivun kokonaisilme (liite 5) I6ytyy raportin lopusta kuvaliitteena.

{é,; Ylapalkki :8}

{é Alapalkki :é} Header :8}

Tilaa oma

pelisi-sivu

{é Pelaajaprofiilit ‘é} Esittelyteksti é}

{é‘ Teeman valinta %

KUVA 42. Miellekartta 77laa oma pelisi-sivun elementeistd (Kauppinen 2022)

Header

Mielestani verkkosivuston alasivujen headereihin olisi hyva tulla yleisilmeeseen sopivia
elementteji, joten kaytin sen taustakuvassa hammasrattaita ja taskukelloa. Savytin kuvan
messingin variseksi ja tummensin sitd sen verran, etta tekstid olisi helpompi lukea. Suurensin
otsikkotekstin kirjainvilid erottamaan sen muista otsikoista. Jouduin palaamaan tdman saman
yksityiskohdan pariin useaan kertaan, silld sopivan kirjainvélin muotoilu oli haastavaa. Lopuksi
madalsin headeria sen verran, etti taustalla oleva kuva on selkedsti erotettavissa, silla en halunnut
sen vievan liikaa tilaa sivuilta. Seuraavalla sivulla esitetty kuva (ks. kuva 43. Tilaa oma pelisi-sivun
header, 50) on headerin viimeisin versio.

L 48 T il ]
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; Etusiva Pelit > )MEN] Meisti Yhteysticdot

MOMENT
N

Tilaa oma pelisi

KUVA 43. Tilaa oma pelisi-sivun header (Kauppinen 2022)

Tilaa oma pelisi-sivun esittelyteksti

Koen sivulle tultaessa olevan hyva tietdd, mita sielld tehdaan. Koitin tiivistda tassa elementissa
esittelytekstin mahdollisimman selkedksi sivulle tuleville vierailijoille seka pidin yhtendisyyden
vuoksi grafiikat samanlaisena kuin etusivun esittelytekstissa. Lisdsin tdman elementin vasta, kun
muut osiot olivat jo melkein valmiita, mutta sen yksinkertaisuuden ja valmiin pohjan vuoksi
tyostaminen oli erittdin nopeaa ja vaivatonta (ks. kuva 44. Tilaa oma pelisi-sivun esittelyteksti ja
ostoskarryikoni). Lisasin sivun oikeaan alareunaan sen mukana liikkuvan ostoskarryikonin, jotta
kayttdjan on helppo seurata tilaustaan ja siirtya tarkastelemaan tilaustaan sita kautta.

W@W

Tilaa unohtumaton ja ainutlaatuinen pulmapelielamys

itsellesi tai lahjaksi ndilla muutamalla askeleella.

Valitse mieluisesi teema ja haluatko pelin kokonaispaketin vai pelkdstddn teemaan
kuuluvat pelin osat. Timan jalkeen saat mahdollisuuden vaihtaa pelaajaprofiileille
uudet kuvat ja antaa heille uudet nimet. Kun muutokset on tehty, voit siirtya
ostamaan pelin omaksesi!

w@w
KUVA 44. Tilaa oma pelisi-sivun esittelyteksti ja ostoskdrryikoni (Kauppinen 2022)
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Teeman valinta

Aluksi olin suunnitellut, ettd teemalehdeltd valittaisiin vain haluttupeliteema ja muut
yksityiskohdat, kuten paketin koko, tiedot ja arvostelut nékyisivat ostovaiheessa. Sivu kuitenkin
ndytti liian tyhjdlta ja tahdoin my&s vahentaa kayttdjille syntyvid valivaiheita tilatessa. Vaihdoin
elementin asettelua siis niin, ettd siihen kuuluu peliteeman valinnan lisaksi muutkin muokattavat
ominaisuudet.

Halusin, ettd teemat esitetdan yleiseen ilmeeseen sopivasti ja kdytinkin niiden pohjana
sanomalehted, jonka oli aluksi tarkoitus tulla etusivulle. Siihen oli helppo koota teemaan liittyvit
tarkeimmat asiat, eika se silti ndyttdnyt irtonaiselta tai ahtaalta. Pohdin, miti tietoja itse teemasta
olisi hyva mainita. Roolit, teeman tiivistetty juoni ja vaikeustaso olivat asioita, mitka olivat
ensimmaisend mielessd, mutta mietin myds teeman tyylin, kuten yhteistydpelin ja kilpailuhenkisen
tiimien taistelun, lisidmistd. Kirjoitin teeman kategoriat lehden yliosaan sen nimen alle, jotta
teemat olisivat helppo kategorioida ja kayttdjit saisivat heti yleisen kisityksen peliteeman tyylista.
Alla olevassa kuvassa (ks. kuva 45. Teeman valintaan kuuluvat osat ja yksityiskohdat) on viimeisin
versio kokonaisuudessaan.

1. Valitse teema ja pelipaketti

Teeman nimi
( Naapurissa kummittelee? Y l

<L~CHR0 @ ORI~

Perusosa + Teema Pelkka teema
60.00 € 2500 €

9 Valitse Se % Valitse g

Arvostelut }l Miti tarvitset?  Sisiltd (Spoileri-varoitus)

NAAPURISSA : Rt

KUMMITTELEE ‘, S Mahtava kokemus, vaikka porukkaa ol tosi paljon! Tekemista riitti

kaikille ja saatiin monessa kohtaa kunnon naurut.

I \ - Matti Meikildinen
@ +44 4+ 4

Ollaan jo pitkésn kaivattu vapaa-ajan tekemistd mikd ei tunnu
pelkélta suorittamiselta. Peli ol tosi helppo tilata j2 paketti on niin

hieno, etti laitettiin esille olohuoneeseen.

Julia Luukku

+++4+ 4+

Ollaan jo pitkéin kaivattu vapaa-ajan tekemistd mikd ei tunnu

<L CHo @ oSN

KUVA 45. Teeman valintaan kuuluvat osat ja yksityiskohdat (Kauppinen 2022)
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Pelaajaprofiilit

Opinndytetyon aihetta suunnitellessamme sain inspiraation Paraskirjani-sivulta (Paraskirjani
2022), missa haluttuun lastenkirjaan saa muokattua muun muassa padhenkilon nimea,
sukupuolta ja ulkonakoda. Mietimme mitka olisivat olennaisia yksityiskohtia, joita kdyttdja pystyisi
muokkaamaan pelisssimme ja padadyimme lopulta niiden olevan nimen ja pelaaja-avatarin valinta.
Pohdimme roolien sukupuolivalinnan lisidmista pelaajaprofiilin kustomointivaiheeseen, mutta
paidyimme jattdmadn sen kokonaan pois. Muutoksia pelihahmoihin ei kuitenkaan ole pakko
tehdd, vaan peliin kuuluu oletushahmot, joiden tiedot ovat jo valmiiksi asetettu valintakenttiin.

Tarkoituksena oli, ettd kadyttija pystyy muokkaamaan roolien yksityiskohdat
mahdollisimman helposti ja siksi pidin grafiikan yksinkertaisena. Pohdin, miten saisin
hahmovalinnat erotettua selkeisti toisistaan ja kuitenkin nayttdmain yhtendiseltd, joten lisasin
pelihahmon kustomointikenttdan rajauksen. Tama erottaa pelaajat selkeisti toisistaan, eika
elementista tullut yhtd sekavaa painikkeiden ja tekstikenttien viidakkoa. Seuraavassa kuvassa (ks.
kuva 46. Pelihahmon alkuperdinen (vas.) ja lopullinen (oik.) kustomointikentti) on
kustomointikentan muutos alkuperiisesta lopulliseen versioon.

VERSIO 1 VERSIO 2

PELAAJA 1.

PELAAJA 1.

L l
Nimi |
[— Johanna ] | ! Nimi
I
| 1 r Johanna
Rooli | 1

r Pomo (Pelinjohtaja) & }

______ Rooli

( Peme (Pelinjohtaja)

KITVARNEE SRS S o = G g g

KUVA 46. Pelihahmon alkuperdinen (vas.) ja lopullinen (oik.) kustomointikentta
(Kauppinen 2022)
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Riippuen peliteemasta I6ytyvista valittavien roolien maarasta, sivulta [Gytyy tarvittava
maara kustomointikenttid. Talld sivulla esitettyyn versioon (ks. kuva 47. Tilaa oma pelisi-sivun
header, 53) lisédsin niitd kuusi. Hahmojen kustomoinnin perdan lisdsin toimintakehotteen, jonka
kautta kayttdja padsee tilaamaan pelinsa helposti. Mietin erilaisten painikeratkaisuiden vililla,
mutta paadyin pitimaan tissakin kohtaa samanlaisen painikkeen ilmeen, koska kayttdjilla on jo
valmiiksi mielikuva painikkeen ulkonadsta ja se sopi hyvin tahankin yhteyteen.

<L~ £

2. Valitse pelaajat

PELAAIJA 2.

Nimi
[— Mikko

Rooli
Eonwa

PELAAJA 1.
Nimi

[- Johanna.
Rooli

[- Pomo (Pelinjohtaja)

| PELAATA 4.
| Nimi

| ( Hope

I

1 Rooli

( Harjoittelija

| PELAAJA3. ]
| Nimi |
| r Oscar I
] 1
1 Rooli I

[l ]

PELAAIJA 6.
Nimi

B aor el
Rooli

PELAAJAS.
Nimi
[ ]
Rooli
[- Meedic

3. Valmista?

e

{‘? Siirry ostamaan!

KUVA 47. Pelaajaprofiilien kustomointimahdollisuus (Kauppinen 2022)
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5.4 GQGraafiset elementit

Tiesin heti suunnittelun alkuvaiheessa, ettd halusin pitda sivuille tulevat yksityiskohdat
suurikontrastisina ja selkeasti tunnistettavina. Mielestani niiden oli hyvd erottua taustasta ja olla
yksityiskohtaisia, mutta kuitenkin sen verran pelkistettyjd, etteivat ne ndyttaisi sekavalta
pienemmassa mittakaavassa. TyOstin graafisia elementteja sitd mukaan, kun niille oli tarvetta.
Huomasin palaavani aina uudelleen yksityiskohtien pariin, jos jokin ei tarkemmin pohdittuani
nayttanytkddn sopivalta sen tarkoitukseen.

Ikonit

Hammasratas- ja taskukelloikonia suunnitellessamme opinndytetydn alussa minulla oli jo ideana,
ettd tulen kiyttimaan sitd osana tilausprosessin kulun kuvaamista. Kun olin kirjoittanut prosessin
vaiheet, pystyin muotoilemaan myds niitd kuvaavat yksityiskohdat taskukellon rinnalle.

Leonard, Way ja Santune (2020, 28) puhuvat kirjassaan semiotiikasta eli merkkien ja
symbolien tutkimuksesta ja miten ne osoittavat tietyn merkityksen tietyille ihmisryhmille. Tekstia
pohtiessa mietin tilauksen teeman valintaa kuvaavia asioita seka siihen liittyvia mielleyhtymia ja
selkeimpand mieleen painui teatterinaamio. Tilausosioon hahmottelin puolestaan kirjekuoren,
joka yhdistetaan usein postitoimitukseen ja myds kuvastaa haluttua toimintoa. Tahdoin, ettd nama
ikonit erottuisivat muusta grafiikasta, joten vaihdoin niiden savyt yksivarisesta kultatekstuuriin,
kuten kuvassa (ks. kuva 48. Tilausprosessin kulkua kuvaavat ikonit.) nakyy.

KO =

KUVA 48. Tilausprosessin kulkua kuvaavat ikonit (Kauppinen 2022).

Viimeisena lisdyksena tein my6s ostoskarry- ja tahti-ikonin, jotka nakyvat kuvasta alla (ks. kuva
49. Ostoskarry- ja tahti-ikoni). Nama ovat yksityiskohtia, joita en alussa edes muistanut ennen
kuin paadyin kohtaa missa niitd tarvitsisi. Pidin naiden ikonien tyylin yksinkertaisena, silla
molemmat tulivat sivuille erittdin pienena versiona.

\EEE

KUVA 49. Ostoskirry- ja tihti-ikoni (Kauppinen 2022)
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Nuolet

Kokeilin erilaisia nuolityyppeja (ks. kuva 50. Nuolivaihtoehtoja (lopullinen nuoli oikealla))
yksityiskohtaisista seka vintage-tyylisistd nuolenkarjista ja kellonviisarin piistd pelkistettyihin
nuoliin. Yksityiskohtaiset nuolet eivdt erottuneet sivulla kovin hyvin muista elementeista ja
pelkistetyt nuoret nayttivat liian modernilta kokonaisilmeeseen nahden. Paadyin kaartamaan
nuolen reunoja tuomaan orgaanista muotoa ja vaihdoin nuolen rajauksen tayttovariin, jotta se
erottuisi paremmin seka sivun taustasta ettd muista elementeista.

KUVA 50. Nuolivaihtoehtoja (lopullinen nuoli oikealla) (Kauppinen 2022)

Painikkeet

Painikkeiden kohdalla mietin tayttovarin ja rajauksen valilla. (ks. kuva 51. Painikevaihtoehtoja
(lopullinen painike oli alin versio)) Alussa pohdin puutekstuurin kiytt6a painikkeen taustavaring,
mutta muita graafisia elementteja suunnitellessani niiden ilmeet eivét sopineet toisiin, joten
paddyin painikkeiden rajaukseen. Kokeilin lisita painikkeiden paihin nuoligrafiikkaa seka

ratasgrafiikkaa ja lopulta valitsin ratasilmeen, joka sopii sekd logoomme ettd muuhun grafiikkaan.
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KUVA 51. Painikevaihtoehtoja (lopullinen painike oli alin versio) (Kauppinen 2022)
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Muuta grafiikkaa

Suunnittelin tilausprosessin kulkua kuvaavan kellon viisarin, joka olisi elementin taustalla. Halusin
tuoda sivuille esille jotain kelloon viittaavaa ja viisari toimi mainiosti sekd suunnan osoittamiseen
ettd tuomaan mielenkiintoa elementteihin. Palasin usein muokkaamaan viisarin yksityiskohtia.
Alussa suunnitelmissa oli kdyttdd puun tekstuuria, mutta viisari tuli taustalle himmeana, joten
pinta ei olisi erottunut. Laht6kohta ja lopputulos viisarista nikyy seuraavassa kuvassa (kuva 52.
Viisarit (alempi viisari oli lopullinen versio)).

KUVA 52. Viisarit (alempi viisari oli lopullinen versio) (Kauppinen 2022)

Reunusgrafiikkaa suunnitellessa minulla oli visio hyédyntda niitd elementtien yla- ja alareunassa
seka tekstikenttien ymparilla. Yhdistin hammasrattaan ja kaksi viisaria tukemaan
kokonaisilmettamme. Aluksi tein reunusgrafiilkkaan enemman rattaita tuomaan yksityiskohtia.
Grafiikkaa kaytetaan kuitenkin skaalattuna pieneen mittakaavaan, eika siitd saanut selvai mika sen
tarkoitus oli. Vdhensin rattaiden maaran vain yhteen, mika nakyy alla olevasta kuvasta (kuva 53.
Reunusgrafiikkaa, joista alempi valittiin lopulliseksi.).
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KUVA 53. Reunusgrafiikkaa, joista alempi valittiin lopulliseksi. (Kauppinen 2022)
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5.5 Annan pohdintaa

Alussa projekti lahti kayntiin vauhdilla ja vaikka hidasteita sekd ongelmia myohemmin matkalla
tulikin, prosessi saatiin aina lopulta etenemaan. Huomasin omaa tydskentelyani tarkkaillessa, ettd
koitin saada ideat ja inspiraatiot ensin visuaalisesti esille, jonka jilkeen keskityin toimivuuteen ja
kayttajaystavillisyyteen. Tama auttoi sivujen rakenteen hahmottamisessa ja kokonaisuuden
ymmartamisessd, mika puolestaan helpotti sivun rakentamisen aloittamisessa.

Suunnittelin verkkosivut Adobe Xd -ohjelmalla ja sen kiytto sujui erinomaisesti siihen
nahden, ettd olen vasta vahan aikaa kyseistd ohjelmaa kayttanyt. Muiden Adobe-ohjelmien, kuten
lllustratorin ja Premieren osaaminen tuki projektin tydstamista niin ikonisuunnittelun kuin videon
muokkauksen suhteen. Opintojen aikana sisdistamiani uusia oppeja tulikin hyédynnettyda moneen
otteeseen. Olen huomannut, kuinka laaja-alaista sivujen suunnittelu on, kun tarkoitus on aloittaa
aivan alusta saakka. Minulle ei aluksi edes tullut mieleen, kuinka paljon erilaisia pienia
yksityiskohtia tdytyy ottaa huomioon. Kun purin projektin pienempiin osiin, sain selkeytettya
itselleni, mitd kaikkea minun tuli suunnitella. Nain minun oli helpompi lahted liikkeelle ja pystyin
noudattamaan itselle asettamiani paamaaria ja aikarajoja.

Vililla kadotin suunnan elementin kokonaiskuvasta, mutta ndissa tilanteissa eteenpdin
auttoi siirtyminen muiden tehtévien pariin. Huomasin pitkia aikoja putkeen tyéskennellessani
keskittymiseni herpaantuvan, mika alussa hairitsi tydskentelytahtiani. Jouduin ottamaan taman
huomioon aikataulua suunnitellessani, mutta tdman tiedostettuani keksin eri keinoja oman
tyoskentelyni tehostamiseksi. Sama ongelma esiintyi myds kirjoittamisen kohdalla. Tekstin
tuottaminen seka verkkosivuille ettd raporttiin oli minulle haasteellista, silla en saanut lauseita
sellaiseen muotoon, joka vastasi ajatuskulkuani. Kun en saanut asiaa heti kirjoitettua ylds, sen
muotoilu myéhemmin uudestaan luettavaan asuun oli vaikeaa. Lopulta sain kaikki haluamani asiat
avattua, vaikka siina kestikin odotettua kauemmin.

Yhteistyo sujui projektin aikana mainiosti ja huomasin, ettd aikoina, kun en saanut
motivoitua itsedni aloittamaan tydn tekoa, auttoi, kun olimme sopineet tapaamisaikoja ja teimme
omia projektejamme samassa tilassa. Olen tehnyt huomioita, millaisessa ymparistossa
tyoskentelen tehokkaimmin ja millaisessa puolestaan minun on vaikeampi keskittya. Osaan ndiden
havaintojen avulla tehostaa tydskentelyani tulevaisuudessa.

Opinndytetydn aikana olen saanut paljon oppia itsestani, omista
tyoskentelymenetelmistani ja osaamisestani. Usein huomaan aliarvioivan omia taitojani, mutta
ndin lopputulosta taaksepdin katsoessa olen erittiin tyytyvdinen siihen, mitd sain aikaiseksi. Aina
on asioita, jotka olisi kannattaisi tehda toisin, mutta niitd oppeja en olisi saanut, ellen olisi
tyostanyt projektia juuri kuten tein ja tunnen kehittyneeni valtavasti.
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6. Yhteenveto

Alkuinnostus ldhti jo molempien mielenkiinnosta peleja kohtaan ja sai vahvistusta opintojen
aikana suorittamastamme Informaatiomuotoilu-kurssista, jossa suunnittelimme
pakohuoneprototyyppeji. Motivaatio kasvoi sitd mukaan, kun heittelimme ideoita toisillemme ja
pikkuhiljaa muotoilimme niistad konseptin pelikokonaisuudesta. Alkuperiinen mielikuvamme
ilmeesta on pysynyt lahes muuttumattomana ja verkkosivu- ja pelikonseptin visuaaliset ilmeet
vastaavat toisiaan. Kdyttimamme ldhteet ovat padosin verkosta haettuja, koska halusimme saada
viimeisimmat tiedot esimerkiksi pelien valmistajien sivuilta. Useat pelisuunnittelua kisittelevat
painetut ldhteet olivat monia vuosia vanhoja, mutta loppujen lopuksi pelaamisen ydinajatus on
varmasti sailynyt samana.

Yhteistydbmme prosessin aikana on ollut todella sujuvaa ja pystyimme hyédyntiamaan omia
vahvuuksiamme kattavasti, sekd tukemaan toisiamme haastavissa tilanteissa. Vaikka ty&stimmekin
omia osa-alueitamme erillddn, pidimme jatkuvasti tiivista yhteyttd ja teimme paitoksia yhdessa.
Koska teimme opinndytetyotd kahdestaan, ideoiden jako ja vidlittdman palautteen saanti oli
nopeaa ja auttoi projektin eteenpdin saamisessa. Toivomme, ettd tyéstimme huokuu
kokemamme innostus aihetta kohtaan ja sen mahdollisesti inspiroivan lukijaansa viemaan omia
projektejaan eteenpiin. Hyva idea kantaa jo pitkalle ja sen ymparille rakentuu muut osat.
Olemme erittdin tyytyvaisid saavutettuun lopputulokseen.

Saimme paljon tietoa brandinmuotoiluun, pelisuunnitteluun ja verkkosivujen suunnitteluun
liittyen. Projektin aikana padasimme hy6dyntimaan oppejamme palvelu- ja tuotemuotoilun seka
graafisen suunnittelun saralla. Koska kyseessa oli laaja projekti, tarvitsimme paljon
projektinhallintataitoja ja meidan tdytyi I6ytad olennaiset osa-alueet, joihin keskittdd energiamme
pysyaksemme aikataulussa.

Valmiiksi tuotteeksi ja palveluksi timén konseptin tydstdminen on vasta alkutekijoilla,
mutta olemme tehneet paljon taustatutkimusta ja rakentaneet vahvan pohjan, misti jatkaa
suunnitelmia eteenpdin. Meilld on tieto siitd, mitka ovat seuraavat tyévaiheet ja mitd resursseja
tulisimme tarvitsemaan pelin tuotteistamista ajatellen. Ndiden oppien avulla voimme luottavin
mielin suunnata kohti tulevaa!

@'DC}D‘"'- T



e SO

LAHTEET

Kirjalahteet:

Kortesuo, Katleena 2018. PAKOHUONE - suunnittele, toteuta, pakene. Tallinna: Karisto Oy.

Leonard, Neil & Way, Andrew & Santune, Frédérique 2020. [e-kirja] VWeb and digital for graphic
designers. Bloomsbury Visual Arts.

Ruokolainen, Pekka 2020. [e-kirja] Brandikdsikirja — ndin teet yritysbrandistd vetovoimaisen! Helsinki:
Kauppakamari.

Vuorela, Ville 2007. Pelintekijan kasikirja. Helsinki: BT] Finland Oy.

Nettilahteet:
Cryptic Cargo — Aaltonen, Laura & Sandberg, Max 2017. , Cryptic
Cargo Ltd Oy. Viitattu 18.1.2022.

Deckscape — Chiacchiera, Martino & Sorrentino, Silvano 2017.
, dV Giochi. Viitattu 18.1.2022.

Dungeons & Drangons — Gygax, Gary & Arneson, Dave 1974.
, Wizards of the Coast. Viitattu 18.1.2022.

Escape Room in a Box — Patel, Juliana Moreno & Rubin, Ariel 2019.
, Mattel Inc. Viitattu

18! 12002,

Escape Room the Game — 2016. , Identity Games. Viitattu
18.1.2022.

EXIT The Game — Brand, Inka & Markus 2016. , Kosmos.

Viitattu 18.1.2022.
Exite Box— Tekija tuntematon 2020.

Mysterium — Nevskjy, Oleksandr & Sidorenko Oleg 2015.
, Lautapelit.fi. Viitattu 18.1.2022.

Pandemia — Leacock, Matt 2009. , Asmodee Nordic.

Viitattu 18.1.2022.
Paras Kirjani [nettisivusto] 2022. . Viitattu 17.12.2021.

Parri, Janne 7.8.2017. 5 syyta, miksi pakohuoneet innostavat. Mysteeri-sivuston blogi. Saatavissa:
. Viitattu 15.3.2022.

Salaisuuksien saari — Leacock, Matt 2020.
Lautapelit.fi. Viitattu 18.1.2022.

a0 58 T

, Exite Live Games. Viitattu 18.1.2022.

@'DC}D‘"'- T


https://www.crypticcargo.com/fi/fi/
https://deckscape.dvgiochi.com/?lang=eng
https://dnd.wizards.com/what-is-dnd/basics-play
https://boardgamegeek.com/boardgame/279911/escape-room-box-flashback
https://escaperoomthegame.com/fi-fi/tietoja
https://www.exit-das-spiel.de/content/
https://www.exite.fi/fi/box/
https://www.lautapelit.fi/product/21731/mysterium
https://www.lautapelit.fi/product/13059/pandemic
https://www.paraskirjani.fi/
https://www.mysteeri.com/5-syyta-miksi-pakohuonepelit-innostavat/
https://www.lautapelit.fi/product/15360/salaisuuksien-saari

s s

i

e SO

Sandscape [nettisivusto] 2018. . MiitaEeui19%3:2022:
Steampunk maaritelma — . Viitattu 18.1.2022.

Stenros, Jaakko 2009. Roolipelit: yksin ja yhdessd pelatut fantasiamaailmat. Pelitieto-sivun artikkeli.
Saatavissa: . Viitattu 28.1.2022.

Unlock! — Carroll, Alice & Demaegd, Cyril & Cauét, Thomas 2017.

, Space Cowboys. Viitattu
18.1.2022.

Xtensio [nettisivusto] 2022. . Viitattu 4.2.2022.

Muu aineisto:

Kokeiltu peli: Brand, Inka & Markus 2017. EXIT — PAKOHUONEPELI. Unohdettu saari, Kosmos.
Testattu: 29.1.2022

a0 59 T

-, fW@

Holtw e


https://sandscape.fi/
https://fi.wikipedia.org/wiki/Steampunk
https://pelitieto.net/roolipelit/
https://www.lautapelit.fi/product/23926/unlock-1---escape-adventures-eng
https://xtensio.com/product-canvas-template/

e SO

KUVALUETTELO

KUVA 1. Kauppinen, Anna 2022. Unohdettu saari-pelin testaaminen. Kuopio: Anna Kauppisen
kokoelmat.

KUVA 2. Cryptic Cargo. 2017. . Viitattu 18.1.2022.
KUVA 3. Deckscape. 2017. . Viitattu 18.1.2022.

KUVA 4. Escape Room in a Box. 2019.
. Viitattu 18.1.2022.

KUVA 5. Escape Room the Game. 2016. . Viitattu
18.1.2022.

KUVA 6. EXIT The Game. 2016. . Viitattu 18.1.2022.
KUVA 7. Exite Box. 2020. , Exite Live Games. Viitattu 18.1.2022.

KUVA 8. Unlock!. 2017.
Viitattu 18.1.2022.

KUVA 9. Dungeons & Dragons. 1974. . Viitattu
18.1.2022.

KUVA 10. Mysterium. 2015. . Viitattu 18.1.2022.
KUVA 11. Pandemia. 2009. . Viitattu 18.1.2022.

KUVA 12. Salaisuuksien saari. 2020.
Viitattu 18.1.2022.

KUVA 13. Kainu, Sanja & Kauppinen, Anna 2022. Ensimmadinen kayttijapersoona. Kuopio: Kainu &
Kauppinen kokoelmat.

KUVA 14. Kainu, Sanja & Kauppinen, Anna 2022. Logon suunnittelun eri vaiheita. Kuopio: Kainu &
Kauppisen kokoelmat.

KUVA 15. Kainu, Sanja & Kauppinen, Anna 2022. Kayttdjan ja tuotteen viliset kohtaamispisteet.
Kuopio: Kainu & Kauppisen kokoelmat.

KUVA 16. Kainu, Sanja 2022. Pelin tavoitteet. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 17. Kainu, Sanja 2022. Pelin kulku. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 18. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva pelin osista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 19. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva haastekortista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.
KUVA 20. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva sattumakorteista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.
KUVA 21. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva tehtdviakorteista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.
KUVA 22. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva nopista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 23. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva pelialustasta. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 24. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva onnistumismerkeistid. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 25. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva lukijamittareista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

a0 60 T

@'DC}D‘"'- T


https://www.crypticcargo.com/fi/fi/
https://deckscape.dvgiochi.com/?lang=eng
https://boardgamegeek.com/boardgame/279911/escape-room-box-flashback
https://escaperoomthegame.com/fi-fi/tietoja
https://www.exit-das-spiel.de/content/
https://www.exite.fi/fi/box/
https://www.lautapelit.fi/product/23926/unlock-1---escape-adventures-eng
https://dnd.wizards.com/what-is-dnd/basics-play
https://www.lautapelit.fi/product/21731/mysterium
https://www.lautapelit.fi/product/13059/pandemic
https://www.lautapelit.fi/product/15360/salaisuuksien-saari

’?

¥

e SO

AT -

UVA 26. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuva mysteerilaatikosta. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 27. Kainu, Sanja 2022. Konseptikuvia ohjeista. Kuopio: Sanja Kainun kokoelmat.

KUVA 28. Kauppinen, Anna 2022.

kokoelmat.

KUVA 29. Kauppinen, Anna 2022.

kokoelmat.

KUVA 30. Kauppinen, Anna 2022.

kokoelmat.

KUVA 31. Kauppinen, Anna 2022.
KUVA 32. Kauppinen, Anna 2022.
KUVA 33. Kauppinen, Anna 2022.
KUVA 34. Kauppinen, Anna 2022.
KUVA 35. Kauppinen, Anna 2022.

kokoelmat.

KUVA 36. Sandscape. 2018.

KUVA 37. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 38. Kauppinen, Anna 2022.

kokoelmat.

KUVA 39. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 40. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 41. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 42. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 43. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 44. Kauppinen, Anna 2022.

Kuukausi Annan projektikalenterista. Kuopio: Anna Kauppisen

Miellekartta etusivun elementeistd. Kuopio: Anna Kauppisen

Ylapalkki ja auki oleva pudotusvalikko. Kuopio: Anna Kauppisen

Alapalkki. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.

Headerin alkuperidinen versio. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.
Headerin lopullinen versio. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.
Etusivun esittelyteksti. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.

Teemalehdet sanomalehtiaukeamana. Kuopio: Anna Kauppisen

. Viitattu 11.3.2022.

Ensimmainen versio teemojen esittelytavasta. Kuopio: Anna

Viimeinen versio teemojen esittelytavasta. Kuopio: Anna Kauppisen

Tilausprosessin vaiheet vertikaalisesti esitettynd. Kuopio: Anna

Lopullinen esitystapa tilausprosessin vaiheista. Kuopio: Anna

Pelin yleisesittely sekd toimintakehote Meista-sivulle. Kuopio: Anna

Kayttijien pelikokemuksia sanomalehden muodossa. Kuopio: Anna

Lyhyet kuvaukset tilattavan pelin sisillosta. Kuopio: Anna

Toimintakehote Yhteystiedot- ja Usein kysytyt kysymykset-sivuille.

Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.

KUVA 45. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

KUVA 46. Kauppinen, Anna 2022.
KUVA 47. Kauppinen, Anna 2022.

Kauppisen kokoelmat.

Miellekartta Tilaa oma pelisi-sivun elementeistd. Kuopio: Anna

Tilaa oma pelisi-sivun header. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.

Tilaa oma pelisi-sivun esittelyteksti ja ostoskarryikoni. Kuopio: Anna

61 b0

@'DC}D‘"'- T


https://sandscape.fi/

AT - AT

&
g KUVA 48. Kauppinen, Anna 2022. Teeman valintaan kuuluvat osat ja yksityiskohdat. Kuopio: Anna
{ Kauppisen kokoelmat.

KUVA 49. Kauppinen, Anna 2022. Pelihahmon alkuperidinen (vas.) ja lopullinen (oik.)
kustomointikenttd. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.

KUVA 50. Kauppinen, Anna 2022. Pelaajaprofiilien kustomointimahdollisuus. Kuopio: Anna Kauppisen
kokoelmat.

KUVA 51. Kauppinen, Anna 2022. Tilausprosessin kulkua kuvaavat ikonit. Kuopio: Anna Kauppisen
kokoelmat.

KUVA 52. Kauppinen, Anna 2022. Ostoskarry- ja tahti-ikoni. Kuopio: Anna Kauppisen kokoelmat.

KUVA 53. Kauppinen, Anna 2022. Nuolivaihtoehtoja (lopullinen nuoli oikealla). Kuopio: Anna
Kauppisen kokoelmat.

KUVA 54. Kauppinen, Anna 2022. Painikevaihtoehtoja (lopullinen painike oli alin versio). Kuopio:
Anna Kauppisen kokoelmat.

KUVA 55. Kauppinen, Anna 2022. Viisarit (alempi viisari oli lopullinen versio). Kuopio: Anna
Kauppisen kokoelmat.

KUVA 56. Kauppinen, Anna 2022. Reunusgrafiikkaa, joista alempi valittiin lopulliseksi. Kuopio: Anna
Kauppisen kokoelmat.

e SO

a0 62 T

@'DC}D‘"'- T



s s

e SO

LIITE 1. Toinen kayttdjapersoona

Olen kuudesluokkalainen tytté. Muutimme perheemme
kanssa puoli vuotta sitten Jyviskylisti Kuopioon. lkivain
vanhoja koulukavereitani, mutta olen jo hieman ehtinyt
tutusta uusiin luokkalaisiin. Rakastan lukea kirjoja ja kirjoitan
my®ds itse tarinoita, joita luen pikkuveljelleni. Haluaisin, ettd
kavereillani on mukavaa seurassani ja kaikki otetaan
huomioon.

Isona kirjailijaksi

Hyvit arvosanat koulusta

+ Ikimuistoisen ohjelman suunnitteleminen syntymépiiville

12

Ala-astelainen

Asuu didin ja pikkuveljen .
kanssa

Kuopio, rivitalo

Introvertti Ekstrovertti
L . ]
Looginen Tunneperiinen

Spontaani Harkitseva

Perheelld on rajallisesti rahaa kaytossa
Uusiin ihmisiin tutustuminen

Tarvitsee aikaa sopeutumiseen

SUDOMALAINEN

Suomalainen
kirjakauppa

The Sims

AR

Palkitseminen

Pelko

Kasvu

Valta

Sosiaalisuus

Perinteiset mainokset

Sosiaalinen media

Netti

Puhe

Syntymépdivit ovat tulossa ja Salla haluaa
kutsua niitd juhlistamaan uudet koulukaverit
sekd vanhat ystivit.

Y

Hin haluaisi juhliin jotain erityistd ohjelmaa,
joka helpottaisi tutustumista.

v

Budijetin takia ei pysty varaamaan mitdin
erilaista tilaa ja Sallan koti on ahdas niin
monelle vieraalle, joten juhlat olisi tarkoitus
jarjestdd pihalla.

Salla pohtii yhdess3 ditinsa kanssa vaihtoehtoa
ja diti kertoo ystdvinsd vinklkaamasta
pulmapelielimyksesta.

A

Sallan &iti pyytdd ystavidnsd lihettimdan
hanelle kyseisen verkkosivun linkin.

Salla innostuu vilittémisti, silld peli
kuulostaa juuri sellaiselta aktiviteetilta,
mitd hin toivoikin.

1 YG
Siirtyy selkeiden ohjeiden avulla
kustomoimaan tilattavaa pelii.

v

Valitsee magia-teeman, 12 hengen
ryhmikoon, normaalin vaikeusasteen.

Y
Aiti viimeistelee tilauksen ja he javit
odottamaan ldhetystd.

Salla lukee hyvissid ajoin ohjeet ja
onneksi ne ovat myds helppo ymmircii.

Y

Ennen juhlien alkua iti ja Salla valmistelevat
pelaamispaikan puistoon katoksen alle.

e

Vieraat ohjataan oikeaan paikkaan ja heille
kerrotaan pelin sdinnét.

Salla toimii pelin ohjaajana/kertojana.

Y

Peli etenee erilaisten tehtivien kautta, joihin
vaikuttaa “Sattumat” seki pelin ohjaajan
padtokset.

Y

Pelin aikana alkaa satamaan, mutta ei
estd pelin kulkua, vaan tuo lisdd tunnelmaa.

Y

Peli kestdd tiltd ryhmiltd noin puolitoista
tuntia. Pelin lopussa iiti on valmistellut
ylldtyspussit pelaajille.

Ryhma siirtyy herkkupdytdin ja jutustelevat
innoissaan juuri pelatusta pelista.

Y

Peli on toiminut helppona jadnmurtajana
ja opettanut ryhmityétaitoja.

Y

Lapset levittavit koulussaan tietoa
MOMENT:sta ja siitd tulee monelle uusi
ajanviettotapa.

L
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LIITE 2. Kolmas kayttidjapersoona

Olen kolmen lapsen iiti ja opettaja Sodankyldstd. Rakastan
tyotani koululla ja se viekin arkipéivastdni suurimman osan.
Vapaa-aikana harrastan erilaisia kisit6itd ja uutena
innostuksena kohteena on kestivyysjuoksu. Teemme
mieheni kanssa vaellusretkid ja luonnon hyvinvointi on
minulle erittdin tirkedi, joten pyrin kuluttamaan
vastuullisesti ja kestavisti.

- Maratonin juoksu ensi kesdna

- Hyvi terveys kaikille liheisille

- Roolimallina cleminen lapsille

51
Opettaja

Asuu miehen ja kolmen
lapsen kanssa
Sodankyl4, omakotitalo

Introvertti Ekstrovertti

Looginen Tunneperiinen

Spontaani Harkitseva

+ Pienessi kunnassa ei ole paljon tarjontaa viihdykkeiksi
- Ei ole autoa kdytossd, kulkee kaikkialle pyorilld tai kivellen

+ Ty6n ja perheen iditind olon lisdksi haluaisi keksid lisdd harrastuksia

Paikalliset
yritykset

Partioaitta fiksuruoka.fi

;
3

Lo Fi

Palkitseminen

Pelko

Kasvu

Valta

Sosiaalisuus

Perinteiset mainokset

Sosiaalinen media

Netti

Puhe

tydporukalle yheeiséllisyyted
lisidvdd toimintaa.

v

Pienelld paikkakunnalla ei ole paljon
mahdollisuuksia, joten Riitta padctid jirjestdd
virkistaytymisillan koulun tiloissa kollegoilleen.

v

Ruoan ja rupattelun lisiksi hin haluaa
jarjestdd jotain viihdyttavai ja yllityksellistd
toimintaa.

Saa kuulla MOMENT:sta opettajien
Facebook-ryhmasta.

h 4

Pitdd siitd, ettd tuote on kotimainen ja
valmistettu vastuullisesti.

Y

Siirtyy tuotteen verkkosivuille.

Pitidd sivuston ilmeesti ja pelin tuomista
kustomointimahdollisuuksista.

Y

Siirtyy selkeiden ohjeiden avulla
kustomoimaan tilattavaa pelid.

Y

Valitsee Tiimien taisto -teeman,
kahdeksan hengen ryhmikoon,
normaalin vaikeusasteen.

Y

odottamaan lihetysti.

Riitta tutustuu peliin ja ohjeisiin yhdessd
kollegoiden kanssa.

Y

Jakautuvat kahteen tiimiin, joiden jasenet
arvotaan,

He kilpailevat vastakkain erilaisissa
leikkimielisissd tehtdvissd, joiden kulkuun
vailkuttavat “Sattumat”

v

Peli kestda noin 45 minuuttia.
Pelin lopussa voittava tiimi saa
palkinnoksi mitalit.

Jatkavat iloista illanvietetti ja jakavat
somessa kuvia pelistd ja mainitsevat
MOMENT:n.

Y

Riitta vie pelin kotiin ja pelaa sitd
uudelleen perheensi kanssa.

L

64



;
3

Lo Fi

8
§ LIITE 3. Neljas kayttdjapersoona

Palkitseminen

. . |
Olen kahden lapsen isi ja rakennusinsinééri. Koti on minulle Pelko
maailman térkein paikka, vaikka en ehdi viettii sielld niin . -
paljon aikaa kuin haluaisin. Arvostan laadukkuutta seki Kasvu
ajatonta designia ja se nikyy niin pukeutumisessani kuin kodin G I
sisustulcsessa. Haluan tarjota perheelleni kaiken heidan Valta
tarvitseman ja vaikka meilld aika-ajoin kiistelldin niin O D
viihdymme hyvin yhteisten askareiden parissa.

Sosiaalisuus

[ &=

+ Oman talon rakentaminen

- Mokin hankinta
Perinteiset mainokset

| v e B G EE———
36 Sosiaalinen media
Rakennusinsinddri Netti
e 4o * Vihin vaapaa-aikaa (& ]
Asuu aviomiehen ja kahden P
lapsen kanssa - Mahdollinen etddntyminen lapsistaan, kiistoja perheessi Puhe
Ylivieska, omakotitalo G I

Introvertti Ekstrovertti
L& ] VEPSALAINEN Dressmann

ASUNTOMESSUT
Looginen Tunneperiinen

Spontaani Harlkitseva

Asuntomessut

Vepsildinen Dressmann

Haluaa viettdd vapaaviikonlopun kotona
yhdessi lapsiensa ja puolisonsa kanssa.

v

Keskustelee yhdessi puolisonsa kanssa,
ettd haluaisivat keksid innostavaa tekemisti
koko perheelle.

Oliverin selatessa nettid, vastaan tulee
mainos MOMENT-pelist.

Y

Tutustuu tarkemmin ja pyytdd puolisoaan
katsomaan tarkemmin.

Tykistyvit verkkosivun ulkonidkéén
ja sen tyylikkyyteen.

Y

Siirtyy selkeiden ohjeiden avulla
kustomoimaan tilattavaa pelid.

Y

Valitsee aarrejahti-teeman, neljin hengen
ryhmikoon, helpon vaikeusasteen.

Y

He viimeistelevit tilauksen ja ja4dvic
odottamaan lihetysta.

He tutustuvat pelin chjeisiin ja Oliverin
puoliso ilmoittaa haluavansa
olla ohjaaja.

v

Perhe selvittdd sdannét yhdessa
ja jakavat roolit.

Peli etenee erilaisten tehtdvien kautta, joihin
vaikuttaa “Sattumat” sekd pelin ohjaajan

Y

Peli kestdd tiltd ryhmaltd noin tunnin.
Pelin lopussa vanhemmat ovat hankkineet
lapsille palkinnoksi lauantaiherkkuja.

Peli onnistui hyvin ja perhe oli
tyytyvdinen pelin kulkuun ja ulkondk&on.

Y

Perhe kokoontuu pelaamaan pelid
jatkossakin useaan otteeseen.

Y

Ostavat pelin lahjaksi ystaviperheelleen
ja suosittelevat sitd muillekin.
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LIITE 4. Etusivun kokonaisilme kahdessa osassa

e

JiirjestE wnohtumaton ja ainutlaasminen palmaneliclimys
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LITE 5. Tilaa oma pelisi-sivun kokonaisilme

Dustva et >\ Meisti  Yhteystiedot

o

Tilaa oma pelisi

.

Tilaa unochtumaton ja ainutlaatuinen pulmapeliclimys

itsellesi tai lahjaksi ndilld muutamalla askeleella,

Valitse micluisesi teerna ja haluatko pelin Kokonaispaketin vai pelkistadn teemaan
kuuluvas pelin asat. Taman jalkeen saat mandollisuuden vaihtas pelasjaprofiicile
undet kuvat:_a ataa heille uudet nimet, <un muutokset on tefity, vort sirtyd
astamaan pelin omaksesi

1«0@»@%;

1. Valitse teema ja pelipaketti

..“wgm,_. L

MYSTERY OF

Perusosa + Teema Pelkki teema

Mpstaant Giior . 6000 € 2500€
ive 5 Ve 5
¥ ¥
Arvestelut Mita tarviteet?  Sisilto (Spoileri-varoitus)
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2. Valitse pelaajat

i | PRLAATA | PRLAAIA L
I | i ;
1 ' [ [ J
I | i oo . S M
(I S Rooli SN, R

[ Kuvaaja [ ]
T
77777 PELAATA 5.

3. Valmista?

branh
-

Siirry ostamaan! a

etunimi_sukunimi@moment_f
0123456759

Oscite.

70200 Kuopio
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