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Tama opinnaytety kasittelee korttipakan visuaalisen ilmeen ja kirjaintyypin suunnit-
teluprosessia graafisen suunnittelijan nakdkulmasta. Toteutuksen pohjana on toimi-
nut ranskalainen korttipakka, joka on yleisimmin kaytetty korttipakkamalli.

Tavoitteena on erilaisten lahteiden esimerkkien, seka kaytannon toiminallisen suun-
nitteluprosessin kautta selvittda, millaisia asioita graafisen suunnittelijan tulisi ottaa
huomioon korttipakkaa suunniteltaessa. Suunnittelutyd on lahtenyt liikkeelle erilaisiin
korttipakkoihin tutustumalla, minka jalkeen olen Iahtenyt useiden luonnoksien ja ko-
keilujen kautta toteuttamaan omaa nakemystani korttipakan kokonaisuudesta.

Opinnaytetyo koostuu paaosin korttipakassa esiintyvien graafisten elementtien, visu-
aalisen ilmeen, seka siihen yhteensopivan kirjaintyypin suunnittelusta. Suunnittelu-
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This final project discusses the process of designing a visual identity and stylistically
corresponding typeface for a playing card deck, from a graphic designer’s perspec-
tive. The deck this project documents is visually inspired by French-suited playing
cards, which are most common and widely recognizable style of playing cards.

The aim was with the aid of sourced examples and practical design process to find
out what a graphic designer should take into account when embarking on a similar
project of designing a custom playing card deck. The design work started with explo-
ration of the wide world of different card decks, after which | started, through several
sketches and visual experiments, working on my own vision for the deck.

The final project consists, for the most part, various examples of the deck’s visual
identity, represented by a plethora of graphic elements and the custom-made type-
face found on the deck. The design process is narrated along with the many inclu-
sions of different sketches and iterations of ideas. The reason for this approach was
to ensure that the elements would work together as seamlessly as possible, to create
a clear and coherent visual identity.

The project resulted in a completed conceptual design model for the playing card
deck, as well the packaging plan to go with it. The design process is now complete
and therefore is at the stage where the next possible step would be sending the
plans to be printed, for physical and technical implementation.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni aiheena on ranskalaisen korttipakan visuaalisen ilmeen ja kir-
jaintyypin suunnittelu. Lahestyn aihetta tarkastelemalla sitd oman toiminnallisen

suunnitteluprosessini kautta

Olen kerannyt prosessiin liittyvaa aineistoa kevaalla 2023 tydskentelyni ohella.
Aineisto koostuu erilaisista visuaalisista luonnoksista, kokeilemistani eri versi-
oista ja suunnittelemisen aikana kirjaamistani havainnoista ja paatelmista. Opin-
naytetyoni voidaan nain ollen ajatella toimivan tapaustutkimuksena omasta

suunnitteluprosessistani.

Tavoitteenani on, etta opinnaytetyoni lukija saisi kuvailemani suunnitteluproses-
sin kautta kasityksen siita, millaisiin asioihin graafisen suunnittelijan on esimer-
kiksi hyva kiinnittaa huomiota vastaavan kaltaisen korttipakan visuaalisen il-

meen ja korttipakassa kaytettavan kirjaintyypin suunnittelussa.



2 Pelikorttien historiasta

Tassa luvussa avaan valikoiden ja tiivistetysti pelikorttien historiaa, jotta lukija
saisi riittavan pohjatiedon aihealueesta. Olen valinnut kasiteltdvaksi sellaisia
asioita, jotka auttavat paremmin ymmartamaan myos opinnaytetyoni korttipakan
visuaalisen ilmeen suunnittelun projektia. Yleisimpaan korttipakkaan eli ranska-
laiseen korttipakkaan liittyy erilaisia vakiintuneita visuaalisia elementteja, jotka

suunnittelijan on hyva ymmartaa.

Mikko Saari kertoo teoksessaan "Tarotista Texas Hold’emiin, 600-vuotta kortti-
peleja” pelikorttien olevan alkuperaltaan kiinalainen keksinto ja kirjallisten todis-
teiden viittaavan siihen, etta niiden esiintyvyys juontaisi niinkin pitkalle kuin
1000-luvulle. Hanen mukaansa nama varhaiset pelikortit eroavat nykypaivai-
sista aika paljon paitsi valmistusmateriaaliltaan, mutta myds estetikaltaan. Ta-
man ajan korttien kerrotaan muistuttavan enemman saman ajan dominokortteja,

jotka olivat puolestaan ohuita paperisuikaleita (Saari 2008, 10.)

Kuva 1. Luonnoskuva vanhasta kiinalaisesta paperiliuskakorttipakasta (
playingcarddecks.com)

Vaikka pelikorttien alkuperaa ei ole mahdollista aukottomasti todistaa historial-
listen lahteiden puutteessa, myos Will Roya yhtyy blogikirjoituksessaan nake-
mykseen Kiinasta pelikorttien alkuperamaana. (Roya 2019, 1.) Vaikka kiinalai-
set paperisuikalekortit poikkeavatkin huomattavasti nykypaivana tutuista pelikor-
teista, kuten kuvassa 1 nakyy, voidaan silti huomata niiden visuaalinen yhteys

modernien pelikorttien kanssa.



Saari toteaa ranskakalaisen korttipakan olevan tyylillisesti lahimpana suurelle
yleisOlle tuttua korttipakkamallia. Korttien kuvitukset perustuivat tuolloin pelikort-
tien suurena valmistamisen keskuksena toimineesta Ranskan Rouenista perai-
sin oleviin angloamerikkalaisiin kuviin. Taalta kortteja vietiin Englantiin, mika
johti rouenilaisen tyylin yhdistymiseen englantilaiseksi tyylisuuntaukseksi. (Saari
2008, 12.)

Tassa pakassa on neljan maan muodostama 52 kortin pakkamuodostelma. Jo-
kainen maa sisaltaa numerokortit 2—10 ja yleensa A-kirjaimella merkitty nume-
roarvoltaan ykkdsena toimiva assa(A). Naita korkea-arvoisemmat kuvakortit
ovat sotilas (J), kuningatar (Q) ja kuningas (K) (Saari 2008, 12.)

Korttipakassa assan on yleisesti pakan korkea-arvoisin kortti, vaikka se onkin
numeroarvoltaan pienin. Kortin identifioijana usein kaytetty kirjain A juontaa his-
toriansa latinan pieninta rahayksikkoa tarkoittavasta sanasta as ja on myohem-
min paatynyt korttipeleihin ranskalaisen noppapelisanaston kautta. (Saari 2008,
12.)

Oman korttipakkani suunnittelussa halusin ottaa huomioon ranskalaisen kortti-
pakan pitkan historian. Halusin yhdistaa korttipakkojen perinteisia elementteja ja
visuaalista tunnistettavuutta, mutta tuoda siihen kuitenkin omaa nakemystani,

seka modernia osaamista.



3 Oman pakan suunnittelusta

Pelikortit ovat olleet mielenkiintoni kohteena oikeastaan niin pitkaan kuin vain
jaksan muistaa. Pakassa esiintyvien korttien symbolit ja erityisesti kuvakortteja
usein koristavat kuninkaalliset kiehtoivat mieltani, jopa ennen kuin tiesin yhden-
kaan korteilla pelattavien pelien saantoja, saati sita milla nimikkeella korttien

symbolit edes kulkivat.

Ajatus omasta pakasta on ollut kuitenkin verraten haaleampi. Uskoisin taman
johtuvan osaltaan silloisesta graafiseen suunnitteluun liittyvasta tietdmattomyy-
destani. Pakkoja ja kortteja katselleena en luultavasti tiennyt oikein edes mista

aloittaisin.

Tahan kuitenkin tuli muutos aloitettuani graafisen suunnittelun opinnot syksylla
2019. Opinnot lisasivat tietamystani visuaalisen suunnittelun eri aihealueista, ja
samalla nousi myds uudenlainen ja tiedostavampi kiinnostus oman korttipakan

luomista kohtaan.

Koronapandemian alettua kevaalla 2020 ennen varsinaista opinnaytetyotani
paatin lahtea kokeilemaan oman korttipakan suunnittelua konseptitasolla. Tal-
I6in kyseessa oli vapaamuotoisempi harjoittelu siita, milta korttipakka voisi nayt-
taa. Tama kokeiluprojekti ei johtanut valmiiseen pakkaan, vaan se jai konseptin
tasolle. Kokeilun aikana tein kuitenkin yksittaisia huomioita suunnitteluun liittyen
ja koen, etta opin yleisella tasolla korttipakan suunnittelun kannalta hyodyllisia

asioita.



Tassa opinnaytetydssa kasittelemani korttipakan visuaalinen ilme perustuu
aiemmin tekemiini tussiluonnoksiin. Naissa korttiluonnoksissa keskeinen tois-
tuva piirre tyostoprosessia oli se, etta ne toteutettiin paasaantoisesti harpin ja
viivainten avulla. Harppi ja viivain osoittautuivat siihen aikaan lahes taydellisiksi
tydkaluiksi itseni kaltaiselle osa-aikaiselle perfektionistille. Henkildkohtaisesti sil-
maa miellyttava “taydellinen” lopputulos vei aikaa ja vaati intensiivista karsivalli-

syytta ja keskittymista.

Kuva 2. Kuvassa on erilaisia sommitelmia, jotka olen toteuttanut tussikokonaisuuksina harppia
ja viivainta hyddyntaen. Kuvat ovat toimineet visuaalisena perustana oman pakkapro-
jektini ilmeessa.

Haasteena kuvan 2 kaltaisessa esimerkin lahestymistavassa on ollut ollut muun
muassa se, miten saadaan tunnistettavat ja iimeikkaat hahmot symmetrisella ja

suoraviivaisella toteutuksella.

liIme perustuu idealle siita, kuinka saadaan geometrisilla ja matemaattisilla muo-
doilla luotua mahdollisimman visuaalisesti nayttavia ja ilmeikkaita hahmoja.
Nama hahmot visualisoivat erilaisia paakallonkaltaisia muotoja. Olen halunnut

taman pakan kuvitustyylillani erottautua "klassisista” pelikorttikuvituksista.



3.1 Kuvakorttien visualisointia

Toinen yhtenainen tekija teosten valilla on kallojen teemallisuus. Halusin tark-
kuuden ja varsinkin matemaattisen symmetrian avulla viestia kuvaa hymyile-
vista viekkaista hahmoista. Halusin myo6s tuoda kuvituksiin pienen haivahdyk-
sen usein pelikortteihin yhdistetyista graafisista elementeista, ehka helpoimmin
huomioitavana esimerkkina kuninkaallisten esittaminen kuvakorteissa. Perintei-
sissa, alun perin Ranskasta kehittyneissa korttipakkojen suunnitteluissa on nah-
tavasti yleista visualisoida erinakdisia aatelistason omaavia henkiloita, erityisesti

kuninkaallisia.

Maréchal, 1567 Hewson, -1 oHO Blanchard, -1770 Mec Bvay, 17631774 Reynolds & Sons, L3S Goadall, 1860-c. 1890

Kuva 3. FErilaisia versioita herttakuningas kuvakorteista eri vuosisadoilta (francetoday.com)

Kuvassa 3 on huomattavissa, kuinka pitkdan kuvakorttien perustyyli on pysynyt
visuaalisesti hyvin samankaltaisena. Tyylillisesti se on kuitenkin kehittynyt vuo-
sisatojen kuluessa. Mielenkiintoista yksityiskohta mielestani on historioitsijoiden
tulkinta siita, etta ranskalaissa pelikorttipakassa olevat maatunnukset edustaisi-
vat keskiaikaisia yhteiskuntaluokkia. Mydskaan kuvakortit eivat vaikuta olevan
pelkastaan kuninkaallisia. Niiden uskotaan pohjautuvan historiaan, mytologiaan,
sekad Raamatun henkildihin. (Smith 2022, 1)

Hahmojen muodostuessa huomasin, etta myohemmassa vaiheessa suunnitte-
lua erottuvuus saattaisi muodostua ongelmaksi. Dilemmaksi nousi yrityksestani
luoda uniikki ja oman nakdinen pakka ja sailyttaa samalla eri kuvakorttien tun-

nistettavuus ja sailyttaa pakalla pelaavan mielenkiinto pakan visuaaliseen il-

meeseen.



Kuva 4. Kuvassa digitaalisesti toteutetut dariviivaluonnokset pakan kuvakortteissa esiintyvista
kuvituksista.

Siksi paatin tuoda visuaalisuutta esille hahmoissa erityisesti erilaisten kruunu-
muodostelmien avulla. Kuvassa 4 ovat vasemmalta puolelta jarjestyksessa jo-
keri, sotilas(J), kuningatar (Q), seka kuningas (K). Kruunujen muodot ja sakaroi-
den maarat indikoisivat kayttajalle korttien asemasta pakan hierarkiassa, esi-
merkkina: J-kortin ollessa kuvakorttien ensimmainen ja samalla “pieniarvoisin”
on varustettu kruunulla, jossa on yksi aukoton paahine-elementti, kun taas K, eli
“kuningaskortilla” on suurimman arvonsa mukaan omaa myos ravakamman ja

skaalaltaankin suurimman kruunupaahineen.

Kun aiemmin tussitoina tehdyt korttiluonnokset teokset oli tarkoitus tuoda digi-
taaliseen tydskentelyyn seka pienempaan kokoon sopivimmiksi, aiheutti se
my0s haasteita. Aivan aluksi oli pohdittava, miten paljon yksityiskohtia aiem-
mista luonnoksista pystyisi tyylillisesti tuomaan uusiin digitallisiin vektoriteoksiin

ilman, etta korttien hahmotettavuus karsisi liikaa.



Kuva 5. Kuvassa esimerkki kuvakorttien suunnitteluprosessista. Kyseinen hahmokuvitus nah-
daan pakassa kuningatarkorteissa (Q).

Uusien kuvakorttien luominen pakkaa varten alkoi vanhan luonnoksen tuomi-

sella lllustratoriin. Tyotilassa jaljittelin alkuperaisen luonnoksen mahdollisimman
tarkasti vektoriviivoilla (kuvassa 5 vasen kuvitus). Kun vektorien luonnostelu ol
saatu itseani miellyttavaan kuntoon, aloin Shape Builder-tydkalun avulla poista-
maan linjapaljoudesta tarpeettomia osia pois siihen asti, kunnes halutut muodot

ja hahmon yleinen olemus saatiin nakyvaksi ja hahmotettavaksi.

Tama vaihe tyoskentelysta vaati paljon tarkkuutta ja vei runsaasti aikaa. Vaihe
osoittautui kuitenkin varsin tarpeelliseksi, silla hyva ja tarkka pohjatyé mahdol-
listi hyvan pohjan muille korteille. Teosten keskinainen yhtenaisyys ja yleinen
ilme pysyi nain parempana Talloin myos jokaista korttia ei tarvinnut tyostaa tyh-

jasta, kun pystyin kayttamaan pohjakortin hahmon visuaalisia elementteja.



3.2 Maatunnuksien suunnittelusta

Kun kuvakortit oli suunniteltu, oli mielestani hyva ja sopiva aika siirtya maiden
symbolien pariin. Yhdeksi jannittavista haasteista naiden suhteen oli yhtenai-

syyden, luettavuuden ja hahmottamisen sailyminen suunnittelussa.

OHVO AHVO ANV

Kuva 6. Kuvassa eri versioita suunnittelemistani maatunnusten mahdollisista ilmeista. Oikealla
puolella ndhtavat versiot paatyivat pakan lopullisiksi maatunnuksiksi.

Kuvassa 6 vasemmalla puolella nahtavissa oleva symbolisarja maista oli ensim-
mainen “viimeistelty versio”, kun aloin harjoittelemaan pelikorttien tekemista tes-
tipakkaani varten. Maatunnuksen muodon toistaminen pienemmassa koossa
isomman kuvion sisalle oli mielestani hauska ja ehdottomasti kokeilun arvoinen
toteutus. Korttien mittasuhteeseen sommitellessa ja skaalatessa kuvaa ilmeni
kuitenkin nopeasti, ettei tama toteutus koon muutoksesta halutulla tavalla ja lop-

pujen lopuksi hankaloitti ikonien luettavuutta.

Huomasin hertan ja ruudun suunnittelun parissa keskeisen yhtenaisyyden saily-
van yllattavan hyvin. Muodot oli helppo sailyttaa suhteellisen hyvin samassa
koossa keskenaan, ja ne tuntuivat vievan visuaalisuudessaan saman tilan
omissa raameissaan kuitenkaan sekoittumatta toistensa kanssa toisistaan tun-

nistamattomiksi.

Suunnittelun siirtyessa padan ja ristin symboleihin tuli muutama mutka mat-
kaan. Tyyli poikkeaa kahdesta aikaisemmasta tunnuksesta kun ikonien pohjalle
on lisatty uusi “varsielementi”. Elementti toi mukanaan lisdkokoa ikoneihin pys-
tysuuntaisesti, mika tarkoitti sita, ettd symbolien valisen yhtenaisyyden sailytta-
miseksi olisi ikoneiden kokoa saadettava uudelleen esimerkiksi pienentamalla

padassa esiintyvaa sydanikonia pienemmaksi kuin mita se on hertassa. Tassa
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yhteydessa kaytettavat symboli ja ikoni termit lukeutuvat graafisen suunnittelun
termistossa piktogramminimikkeiden alle. Piktogrammeilla tarkoitetaan yleisesti
kuvallista ilmaisun tapaa, jonka tarkoituksena on viestia kayttajalle jostakin tie-
tysta asiasta niin, etta sita ei pysty tulkitsemaan vaarin. (Abdulla & Hubner
2006, 6)

Padan kanssa yhtenaisyyden saavuttaminen onnistui aiemmin mainituista ele-
menttihaasteista huolimatta suhteellisen helposti. Risti kuitenkin tarjosi haas-
tetta senkin edesta. Elementtina se on muista ikoneista ainakin omasta mieles-
tani selkeasti erilaisin ja erottuvin, ja hankalinta oli ikonin skaalaus muihin ver-
rattuna. Symbolia luonnostellessa oli liiankin helppo irtaantua aiempien ikonien
asettamasta visuaalisesta ilmeesta ja mukanaan tuomistaan sommitteluun si-
donnaisista kriteereista. Risti-ikoni osoittautui myds helposti “tukkiintuvaksi” ja
eritoten padan kanssa sekoittuvaksi, minka takia myos oli erityisesti pienessa
koossa esiteltyna tarkeaa pyrkia sailyttamaan erottuvuus ja pitada kuva sel-

keana.
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3.3 Kirjaintyypin suunnittelusta

Teoksessaan "Typografian kasikirja” Markus Itkonen kertoo typografian olevan
yhdistelma seka taidetta, seka viestintaa. Hanen mielestaan niissa molemmissa
tarvitaan kontrastia. Kontrastin mukanaan tuoman vaihtelu, seka siitd syntyvan
rytmin auttavan asioiden asettamisessa haluttuihin suhteisiin. Tarkeinta typo-
grafiassa hanen mielestaan ovat kokokontrasti, muotokontrasti, vahvuuskont-

rasti ja varikontrasti. (Itkonen 2012, 81)

Kirjainten suunnitteluun siirtyessani halusin Iahtokohtaisesti tuoda esille saman-
henkista visuaalista kielta kuvakorttien kuvitusmaailman kanssa. Geometrinen
lahestyminen naytteli siis visuaalisessa ilmeessa isoa osaa, muodostaen saman

pohjan kaikille esitetyille numeroille ja kirjaimille.

He3495618310 JOB JOHER

Kuva 7. Kuvassa suunnittelemiani pakassa esiintyvia numeroita seka kirjaimia.

Alkuperaisena ideana oli luoda kokonainen fontti, joka tukisi korttipakan iimetta
ja toimisi osaltaan my0s koristeellisena elementtina. Paatin kuitenkin ajan saas-
tamiseksi luoda vain pakassa esiintyvat aakkoset ja numerot. Suunnittelemani
kirjaimet ja numerot ovat nahtavissa kuvassa 7. Lopuksi nama koostuivat siis

odotettavasti numeroista 1-10 seka kirjaimista J,Q,K ja A.

Kirjainten idea syntyi mielestani yllattavan mutkattomasti verraten aiempiin,
vaikkakin vahaisiin vahahkaoihin kokemuksiini kirjaintyyppien suunnittelemisen
parissa. Koska kuvakorttien ilmeen mukanaan tuoma symmetrisyys ja geomet-
riapohjaisuus oli mielestani hyva sailyttaa, aloitin kuvassa 8 naytettavan kirjain-

ten hahmottamisen pilleria kaukaisesti muistuttavalla pohjamuodolla.
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Kuva 8. Kuvassa esimerkKi kirjaintyypissani esiintyvien kirjainten suunnittelun prosessista.

Tahan pohjamuotoon oli helppo lisata tarpeen mukaisia apuviivoja sen verran
kuin tunsin tarvitsevani. Kun pohja oli apuviivoineen miellyttavalla tasolla, oli
aika siirtya seuraavaan vaiheeseen. Vaihe sisalsi jokaisen kirjaimen muodosta-
misen yksi kerrallaan ns. poistamalla ylimaaraiset epahalutut osat ja saasta-
malla yksittaisten muotojen osat, jonka jalkeen lopullisena tuloksena oli haluttu
kirjain- seka numeromuoto. Kuvassa 8 prosessin eri vaiheet nakyvat vasem-

malta oikealle tarkastellen.
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3.4 Numero- ja assakorttien suunnittelua

Numerokorttien lahestymiseen vaikuttaa |6ytyvan lahes yhta monta tapaa kuin
korttipakkoja 10ytyy maailmasta. Tutkimissani pakoissa taiteilijan vapaus on
usein nahtavissa. Toki I0ytyy myos pakkoja. joissa sommittelullinen lahestymis-
tapa on myos Ioydettavissa. Nama pakat ovat yleensa esimerkiksi erilaisten yri-
tysten ensisijaisesti promo-tarpeisiin tarkoitetuttuja pakkoja, joissa itse korttien
kuvitukset vaikuttavat kayttavan ns. valmiita pohjaratkaisuja ja ainoat “kusto-

moidut” elementit ovat yrityksen logolla varustetut takakannet ja ehka paketointi.

HVHY
PP

Kuva 9. Kuvassa erilaisia suunnittelemiani tyyliteltyja versioita pakan &ssakorteissa kaytdssa
olevista maatunnuskuvituksista.

Itse halusin |ahestya assakortteja samoilla edella mainitsemillani visuaalisilla
askeleilla, eli geometrisilla ja symmetrisilla muodoilla (Kuva 9). Yleisesti assa-
kortit ovat useissa korttipakoissa muita numerokortteja visuaalisesti tyylitellym-
pid, varsinkin pataassa. Siispa koin tassa tilaisuuden hyodyntaa visuaalista

osaamistani ja edesauttaa pakkaprojektin keskinaista yhtenaisyytta entisestaan.

Yhdeksi haasteista ilmaantui aikaisemmistakin vaiheista tuttu luettavuuden sai-

lyvyys seka visuaalisen tukkoisuuden valttaminen. ltse maatunnuksien sisalle



14

asetettavien koriste-elementtien suunnitteleminen onnistui suhteellisen muka-
vasti, kun jo aikaisemmin suunnittelemani elementit (kuva 9) oli mahdollista ot-

taa uudelleen kayttoon.

Positiivisen nopeasti syntyneesta konseptista paatin kehittda kaksi pohjimmil-
taan suurilta osin samantyyppisia versioita. Toisessa versiossa suurimpana
erona yksittaisten ikonien kahtia jakaminen yksivaristen seka kuviopitoisempien

puolien kesken.

Ensimmainen versio (kuva 9, ylarivi) vaikka omaa silmaa miellyttava ja mieles-
tani sopivasti muiden pakassa esiintyvien elementtien ja kuvitusmaailman
kanssa yhtenainen, tuntui ehka kuitenkin tarvitsevan jonkin lisasilauksen. Uskoi-
sin toisen vedoksen (kuva 9, alarivi) tasavaripuoliskon tuovan mukanaan edella
mainitun silauksen. Tasavari auttaa mielestani positiivisella tavalla kunkin
maasymbolin hahmottamisessa ja on ehka helpompi silmille koko muodon tayt-
tavan viivaseoksen sijaan. Tahanastinen versio toimii myos mielestani hyvana

valimallina yksivarisen ja monimutkaisen ikonin valilla.
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3.5 Numerokorttien sommittelu

Mielessani oli muutama eri sommitelma vaihtoehto lahtiessani suunnittelemaan
numerokorttien visualisointia. Tassakaan vaiheessa ei ollut huomattavissa suu-
resti pakkojen valista yhtenaista nakokulmaa, jolla symbolit asetettaisiin, joten
onnekseni luovuuden kaytto vaikutti olevan paitsi sallittua, myos jokseenkin

suositeltavaa.

Ensin lahdin tydstamaan asetelmaa, joka muistuttaisi sommittelultaan tyylilli-
sesti kuusitahoisen nopan ilmetta. Perustelin kyseisen inspiraationlahteen itsel-
leni erityisesti suuntaa antavien ikoniasetteluiden vuoksi, mutta mielestani oli
my0s tavallaan teemallisesti sopivaa tuoda pelitarkoitukseen kaytettavaa ilmetta
hyoddyntaen toisten pelaamisen kaytettavana esineiden estetiikkaa. Tata valin-
taa voidaan ajatella osaltaan tukevan myos luvussa 2 mainitut historialliset viit-

taukset dominokortteihin seka assakortin A-kirjaimen yhteys noppapeleihin.

Haasteellista noppalahestymisessa oli kuitenkin osaltaan rajoittunut inspiraation
ammentaminen, silla perusmallin nopissa esitettavat numerot rajautuvat valille

1-6, kun taas valitsemassani korttipakkatyylissa esiintyvat kortit 2-10.

Tama tarkoitti siis kaytannossa sita, etta halutessani edeta kyseisella tyylilla mi-
nun taytyi tietyn pisteen jalkeen edeta omalla tyylilla ja yrittda saada puuttuvat
numerot omaavien korttien visualisointi aiempien korttien asettamien sommitel-

makriteerien mukaiseksi. (Kuva 10)
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Kuva 10. Kuvassa naytettyna yksi mahdollinen versiointi numerollisten korttien tunnusten som-
mittelusta
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Kun kaikkien numerokorttien sommittelut oli saatu valmiiksi, paatin testata, mi-
ten asettelu toimisi korttien pohijiin liitettyna (kuva 11). Harmikseni huomasin
kuitenkin, ettei sommitelma sopinutkaan sellaisenaan tekemieni korttipohjien

kanssa. Oli siis muokkauksen aika.
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Kuva 11. Kuvassa eteenpain viety versio patamaan numerokorttien ilmeesta tunnusten ja nume-
roiden kanssa sommiteltuina.

Tahan lopulliseen versioon (kuva 11) paadyin muokkaamalla noppalahestymi-
sella suunniteltuja sommitelmia paasaantoisesti skaalamaalla ikoneita ja tuo-

malla niita lahemmaksi ja tiivimmaksi toisiensa kanssa.
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Mielestani tassa versiossa paasin sopivaan kompromissiin tyylillisen seka infor-
matiivisen sommittelun valiltd. Suurena pohdintakohtana itselleni naita miet-
tiessa osoittautui numeroita vastaavien ikoneiden sopivan koon valitseminen.
Suuruudeltaan pienempimaaraisten korttien ikoneissa olisi ehka ollutkin enem-
man varaa suurentaa yksittaisten ikonien kokoa ilman, etta luettavuus ja yhte-
nainen asetettu sommitelmasaanto karsisi likaa, mutta ongelmalliseksi naissa
tapauksissa olisi muodostunut yhtenaisyyden sailyttaminen muiden korttien

kanssa.

Tarkoitan talla siis paasaantoisesti sita, etta koska suurempilukuiset kortit tuovat
mukanaan myos suuremman ikonien maaran korttia kohden, niin ikoneita skaa-
latessa olisi ollut vaarana naiden korttien luettavuuden ja yleisien korttien valilla

toistuvan sommitelmatavan karsiminen.
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4 Korttipakkani paketoinnista

Paketointi on eittamatta iso osa koko projektin kokonaisuutta. Heti alkuvai-
heessa oli selvaa, etta vaihe tulisi vaatimaan aikaa ja muihin vaiheisiin verraten

paljon eri asioiden kokeilua ja ideointia.

Ensimmaisina ajatuksina paketoinnissa seka korttien takakansien suunnitel-
lussa oli hyddyntaa valmiita omia kuvakorttien grafiikoitani. Pohdittavakseni kui-

tenkin nousi grafiikoiden esittelytapa seka sommittelu.

Minua ei innostanutt ajatus siita, etta olisin valinnut siina hetkessa mieluisan
korttisommitelman (esim. Jokeri-kortin) ja kayttaisin sita sellaisenaan uudestaan
kaikkien korttien kaantdpuolella esilla olevissa kuvituksissa. Mielestani parhaat

pakat sisaltavat visuaalisessa kokonaisuudessaan jotain toisistaan poikkeavaa

seka etu- etta takakansissa

Kuva 12. Kuvassa yksi tekemani mahdollinen versiointi pakan takakansissa seka paketoinnissa
nahtavista visuaalisista elementeista.
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Toinen mahdollinen sommittelusuuntaus, jota paadyin kokeilemaan, oli pikto-
grammien kayttd grid-tyylisessa asetelmassa visualisointina (kuva 12). Tarkoi-
tuksena oli siis tehda kuvituspohja, jossa esittelisin kaikki kuvakorteissa esiinty-

vat elementit riveittain satunnaisessa jarjestyksessa.

Huomasin kuitenkin ongelmallisen seikan kyseisessa lahestymistavassa, nimit-
tain luettavuus ja elementtien erottuvuus pienempaan kokoon skaalatessa.
Idean lopputulos miellytti omaa silmaa, mutta koska tydstamani tiedosto oli va-
kiokorttipakan mittoja huomattavasti skaalaltaan suurempi, uskoin etta esitetta-
vat piktogrammit olisivat suuressa riskissa suttaantua pakan kokoon skaalat-

tuna.

Kun tama versio korttien kaantdpuolen kuvituksesta oli valmis, kokeilin sita kort-
tien varsinaiseen kokoon skaalattuna. Korttikooksi olen valinnut 64mm x 89mm,
koska olen tutkinut useita korttipakkoja ja pidan kokoa tahan kyseiseen pakkaan
sopivimpana. Mutka astui kuitenkin suunnittelijan matkaan skaalauksessa saily-

mattomien elementtiyksityiskohtien muodossa.

Kaytannodssa skaalatessa tapahtui juuri se, mika ehti jo suunnitteluvaiheessa
huolestuttaa mahdollisena kompastuskivena. Toyssysta huolimatta uskon kui-
tenkin, etta vaikka kyseinen versio ei nyt halutulla tavalla toiminutkaan kaanto-
pohjan roolissa, niin naen siina kuitenkin potentiaalia jonkin muun tarkoituspe-
ran tayttdmisessa. Pidan kuitenkin positiivisena asiana sita, ettei kyseiseen ver-

sioon kaytetty tydaika mennyt hukkaan
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4.1 Pattern-versio

Koska aiemmin mainitsemani ensimmaisena kaantopohjan versiona toimiva kol-
laasipohjainen lahestyminen osoittautui kyseiseen tarkoitukseen kayttokelvotto-

maksi, oli lahdettava kehittamaan muita sommitelmamahdollisuuksia.

Opinnayteprosessini aikana olen perehtynyt erinakaoisiin pelikortteihin ja niissa
kaytettyihin kaantopohijiin. Kaantopohjissa on ollut nahtavissa monenlaisia visu-
aalisia kuvioita ja kuviointisarjoja, joista kaytan tassa tydssa nimitysta pattern.
Pelikorttien visuaalisuudesta puhuttaessa "pattern" voitaisiin kaantaa suomeksi
esimerkiksi sanoilla "kuviointi","kuvio" tai "saumaton kuvio". Tuntui tietylla ta-
valla itsestaan selvalta lahtea ainakin kokeilemaan luomaan samankaltaista vi-

sualisointia myos omaan pakkaani.

Pattern-kuvioista puhuttaessa tarkoitan tadssa kontekstissa visuaalista kuviota
tai erimittaista kuviointisarjaa, joka on aseteltu toistamaan itseaan suunnittelijan

asettaman maaran ja tarpeen mukaiseksi.

Kuva 13. Kuvassa visualisoitu prosessikuvasto korttien takakansien toisesta suunnittelemastani
versioinnista.

Kuvan 13 pattern-kuviossa halusin visualisoida toisiinsa muodostuneiden
sokkeloiden kuvituksen. Kyseisessa kuviossa ammensin inspiraationlahteena

paasaantoisesti jokerikorteissa kaytdssa olevia maatunnusten
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erikoisversiointeja. Kaytanndssa purin tunnuksen sisaisen yksittaisen elementin

ja muutin sen lllustratorin Pattern-tyokalun avulla yhtenaiseksi kuviosarjaksi.

TyOkalun kayttaminen ei ollut itselleni tdhan saakka varsinaisesti tuttua. Olen
toki kuitenkin ollut vahintaan tietoinen kyseisen tydkalun olemassaolosta, mutta
tilanteet, joissa sen kayttaminen olisi osoittautunut tarpeelliseksi, ovat olleet

vahaisia

Tyokalun kaytto luonnistui sujuvasti. Eniten aikaa tassa prosessivaiheessa vei

ikonien kohdistaminen ilman, etta viivat sekoittuisivat toisiinsa.

Sekoittumisen ehkaisemiseksi [ahtokuvio vaati myds hieman hienosaatamista.
Huomasin, etta koska alkuperainen kuvio oli pelkka aariviivaversio, niin
elementteja asettaessa paallekkain viivat sekoittuivat vaajaamatta toisiinsa.
Ratkaisu 10ytyi kuitenkin suhteellisen mutkattomasti: piti vain asettaa valkoinen
tayttovari, joka sijoitetaan aariviivakuvan alle. Taman jalkeen, kun kuvaa
aletaan muokkaamaan pattern-tyokalulla, toistuvien kuvioiden viivat jaavat

tayttovarin alle, mika johtaa mukavasti itseaan toistavaan pattern-kuvioon.
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Kuva 14. Muutama eri tekemani variversio toisesta korttien takakansien versiosta. Naista vari-
vaihtoehdoista paadyin lopullisessa pakassa kayttdmaan oikeassa alakulmassa esiin-
tyvaa teosta.

Kun sain omaa silmaani miellyttavan kuvion tehdyksi, seka kortin muotoon

sopivaksi, lahdin kokeilemaan muutamia eri varivaihtoja.
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Aluksi lahdin kokeilemaan, milta korttien kaantépuoli nayttaisi, mikali pattern-
kuviota kaytettaisiin sellaisessa muodossa, missa kuvioiden pohja olisi
valkoinen (kuva 14, vasen puoli). Naissa versioissa mahdollisena haittana on,
etta se voisi menna mahdolllisesti sekaisin korttien kuvapuolien kanssa, tai olla

hankalia erottaa korttien kuvapuolten valilla.
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4.2 Paketti ja logo

Pakkaussuunnittelu on luovaa toimintaa. Sen tavoitteena on saavuttaa mainos-
kelpoinen tuote yhdistamalla visuaalisen viestinnan tyokaluja ja kommunikoinnin
keinoja. Hyvin suunnitellulla pakkauksella pyritaan luomaan tuotteelle erottuvai-
nen ulkoasu mm. materiaalin, typografian, seka houkuttelevan kuvamaailman
avulla. (Klimchuk & Krasovec 2006, 33)

Mielestani hyvan paketoinnin taytyy olla ennen kaikkea silmaanpistava ja vas-
tata tyylillisesti sen sisallaan pitavan tuotteen tunnelmaa. Paketointi ei kuiten-
kaan mielestani saa luoda mahdolliselle kuluttajalle taysin toisaalle ohjaavia

mielikuvia siita, mita tuotteella oikeasti yritetaan viestia.
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Kuva 15. Suunnittelemani paketointipohja korttipakan paketoinnista
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Koska oman pakkani ulkoasu on viestinnaltdan suhteellisen minimalistinen, ha-
lusin my0Os ensisijaisesti pakkauksen ammentavan lahtokohtaisesti samanhen-

kisesta suuntauksesta. (Kuva 15)

Halusin pakan varimaailman olevan hallittu ja osaltaan myds dramaattinen. Us-
koin mustan varin kayton paketoinnin hallitsevana varina seka paketoinnin si-
vuissa kaytetyn, myos korteissa nahdyn pattern-kuvion toimivan hyvana ja
suunnittelutavaltaan klassisena tapana ilmaista tietynlaista mystiikan tunnetta.
Nakisin mydos, etta paketin molemmille puolille sommiteltu jokerinakin toimiva
virnistava kalloikoni toimii hyvana mielenkiinnon nostajana hypoteettiselle katso-

jalle tai kuluttajalle.
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Kuva 16. Suunnittelemani korttipakan logo seka mustavalko ettd negatiivisena versiona

Logoja voidaan pitaa tietynlaisina ikoneina tai symboleina, joiden paatarkoitus
on toimia helposti tunnistettavana elementteina. Logot ovat erittain iso osa

visuaalisen viestinnan ja markkinoinin maailmaa ja niitd nahdaankin kaytettavan
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lahes kaikkialla suurista yrityksista vapaaehtoistoimioihin. Naiden lisaksi logot

ovat merkittavassa roolissa myos tuotteiden markkinoinnissa.(Evamy 2007, 7)

Itse nimen keksiminen oli aika viimehetkinen paatos, kun olin saanut pakan

muiden asioiden kannalta suunniteltua itselleni mieluiseen pisteeseen.

Logossa nahtavat kirjaimet ovat osa minun kyseista projektia varten luomaani

kirjaintyyppia. (luku 3.3)

Paadyin antamaan pakalle nimeksi englannin kielesta sanan "Smirk”, joka
suomennettuna kaantyy sanaksi "virne”. Ajatusmaailma tassa tapauksessa
kumpusi siita, etta kuvakorteissa nahtavissa hahmokuvituksissa kaikilla

vakiovarustukseen kuuluu viekas hampaat paljastava virne.

Kuva 17. Kokeiluversio pakan mahdollisesta erilaisesta logosta.

Lahdin myds kuvassa 17 logoa varten luomani S-kirjaimen suunnittelemisen
jalkeen kokeilemaan vaihtoehtoista logotyyppia pakalle. Pidin aikaansaamistani
lopputuloksista, mutta en kuitenkaan usko kayttavani kyseisia ikoneja itse
pakassa, silla mielestani itse kirjoitettu logo on loppujen lopuksi selkeampi seka

tiivistyneempi tapa viestia teoksesta.
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5 Lopuksi

Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella ranskalainen pelikorttipakka omalla vi-
suaalisella ilmeella, seka yhteensopivalla kirjaintyypilla. Tavoitteena oli myo6s
selvittda graafisen suunnittelija nakdkulmasta korttipakan suunnittelussa huomi-

oon otettavia tekijoita.

Kaytannon suunnittelutyo osoitti, etta suunnittelun aikana syntyneita luonnoksia
ja eri versioita voi tulla useita. Versioiden suureksi muodostunut maara yllatti
tydstoprosessin aikana. Vaikkakin tdma suunnitteluvaihe oli tyolas, koin sen silti
kokonaisuuden kannalta tarkeaksi tekijaksi projektissa. Uskon, etta tallaisella
tyoskentelytavalla, sen mukanaan tuomilla eri versioilla suunnittelija pystyy par-
haiten nakemaan mitka elementit toimivat ja johtavat parhaiten haluttuun loppu-

tulokseen.

Suunnittelutydn tuloksena syntyi suunnittelijan omalla tyylilla toteutettu kortti-
pakka. Pakassa on yhteen sovitettu yhtenaisella visuaalisella ilmeella kuvat,
ikonit seka kirjaintyyppi. Suunnittelussa oli huomioitu lisaksi korttipakan koko-

naisuuden yhteensopiva pakkaus.

Opinnaytetyon projektiosuutena toimiva pelikorttipakka on nyt konseptina toteu-
tettu siihen pisteeseen asti, etta se olisi mahdollista lahettaa esimerkiksi pai-

noon konkreettista toteuttamista varten.
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