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TIIVISTELMA

Opinnaytetyon aiheena oli luoda pakkaus Voihan Muna!
-perhepelille. Pakkauksen tyyli perustuu pelin tuottamalle
Maisa Kola -brandille. Opinnaytetyd kokonaisuudessaan
iimentaa prosessin, jossa suunnitellaan kohderyhmalle so-
pivin pelipakkaus noudattamalla pelipakkaussuunnittelun
saantoja ja toisaalta, luomalla jotain uutta pelipakkaustar-
jontaan.

Opinnaytety® toteutettiin kohderyhmalahtoisesti tutustumal-
la kohderyhman ostotottumuksiin sekda kanssakayntiin lau-
tapelien kanssa. Kohderyhmatuntemusta sovellettiin pelipak-
kauksen suunnittelussa yhdessa perustutkimuksen tulosten
kanssa, joka tutkii pelipakkaussuunnittelun paakohtia kes-
kittyen markkinoinnin ja graafisen suunnittelun eri element-
tien tarkeyteen pakkaussuunnitteluprosessissa. Suunnittelu-
prosessiin sisadllytettiin myds suunnitteluratkaisut varmistava
ja kehittava kayttajatestaus.

Valmistusprosessia tutkittiin osana julkaisuprosessia ja
hypoteettiseksi valmistusmenetelmaksi valikoitui kasityona
toteuttaminen lahjatavaramarkkinoille.

Avainsanat:
pakkaussuunnittelu, graafinen suunnittelu, pelipakkaus

ABSTRACT

The thesis subject was to create a packaging for a family
game named Voihan muna! by Maisa Kola whose style
was the basis of the style for the packaging. The thesis ex-
presses the process of a target group oriented design in
which a number of board game packaging rules are fol-
lowed as well as the idea of creating a new experience
amongst all the existing packaging supply.

The target group orientation was executed with studies
about the groups purchasing habits, interactions with
board games and how different marketing and graphic
design elements affect the group. With the help of a user
test the packaging structure could be alternated to the
needs of the target group.

The manufacturing process of the packaging was viewed
as a part of a publishing process in which the hyphotethi-
cal manufacturing style was chosen to be based on a hand-
crafted finish.

Key words:
packaging design, graphic design, game packaging
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JOHDANTO

Lyhyesti
1.1 Ratkaistava tehtava ja menetelmat
1.2 Tavoitteet
1.3 Prosessikuvaus



LYHYESTI

Stimuloiva pakkauskokonaisuus Voihan
muna! -perhepelille. Monikomponenttinen
peli tarvitsee pakkauksen, joka vaatii moni-
muotoisen pakkaussuunnitteluprosessin.

Pakkaus luodaan tarpeeseen: pakattavalle
pelille halutaan kayttajavaatimuksiin sopiva
ja sen brandia kuvastava pakkaus.

Voihan muna! -peli on toteutettu
itsenaisena projektina Venla Eklundin
henkilobrandi Maisa Kolan toimesta.

Pakkauksen suunnitteluun kaytetaan peli-
pakkaussuunnittelun saantoja, kohderyh-
malahtoisyytta seka sovelletaan graafisen
suunnittelun elementteja markkinoinnin ja

lapsille suuntautuvuuden nakokulmasta.
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RATKAISTAVA TEHTAVA JA MENETELMAT

Kohderyhmalahtoinen suunnittelu toteutetaan kohde-
ryhnmdatuntemuksen avulla: suunnittelussa otetaan huo-
mioon kohderyhmaan vaikuttavia elementteja ja ratkai-
suja, joita selvitetaan kohderyhmatutkimuksilla (luku 3
ja 10) ja perustutkimuksilla (luvut 4 ja 8) seka suorit-
tamalla vertailuanalyysi (luku 5) kohderyhmalle suun-
natuista jo olemassa olevista ratkaisuista. Myos kohde-
ryhmatestaus suoritetaan pakkauskokonaisuuden arvi-
oimiseksi.

Kuviosta 1 nahdaan opinnaytetyon tehtava, sen ratkai-
sukeinot ja niiden sisallot: perustutkimus keskittyy peli-
pakkaussuunnittelun paakohtiin, kohderyhmatutkimus
kohderyhman ja lautapelien kanssakdyntiin seka vertai-
luanalyysi suunniteltavan pakkauksen kanssa saman-
tapaisiin pakkauksiin ja muihin osiin.

Suunnittelussa sovelletaan tutkimuksista selvinneitd
graafisia ja rakenteellisia keinoja, jotta pystytdaan luo-
maan kohderyhmalle mahdollisimman vaikuttava peli-
pakkaus.

Pakkausvalmistusprosessia tutkitaan materiaalinako-
kulmasta selvittamalld materiaalikulut seka vaihtoehtoi-
sia valmistusmenetelmida pakkaukselle (luku 9). Suun-
nitteluprosessia ilmennetaan esittamalla pakkausra-
kenteen suunnitteluprosessi (luku 6) ja graafisen ilmeen
suunnitteluprosessi (luku 7) vaiheittain ja perustellen.

Lopputulos- ja arviointivaiheessa (luku 11) kootaan
prosessin tavoitteet ja lopputulos vertailuun ja arvioin-
tiin analysoiden tavoitteiden toteutumisen.
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1.2
TAVOITTEET

Opinnaytetydlla tavoitellaan pelipakkaussuunnittelun Pelipakkaukseen sisallytetaan kuluttajan ostopaatosta
paakohtiin syventymista seka kohderyhmatuntemuk- helpottavat pelikohtaiset tekijat niin graafisin kuin
sen lisdaamista, joiden avulla pyritaan kohderyhmaa sanallisin keinoin ja ndin houkutellaan kuluttaja os-
stimuloivan ja toimivan pakkausrakenteen ja graafisen tamaan peli.

ilmeen luontiin.
Lopputulokseen, eli pelipakkausosakokonaisuuteen

Pakkausosakokonaisuudessa huomioidaan kohde- pyritdan saamaan suoraa kohderyhmavaikutusta sisal-
ryhman tarpeet ja pyritdan luomaan kayttajakokemus, lyttamalla suunnitteluprosessiin kohderyhmatestaus,
joka stimuloi kayttajaa ja antaa heille uuden materiaa- jonka tuloksena saadaan pakkaukseen kehitysideoita.
likokemuksen.
SPUElIJ-II\II:IﬁII'(I'I'(I'::.JS;\I KOHDERYHMA- PELIPAKKAUS- GRAAFISEN PAKKAUSOSA-
. .. ﬁ ﬁ TEEN ﬁ ILMEEN ﬁ KOKONAI
PAAKOHTIIN TEIZZ?\I,\I/ILIJIZ(:EN I-\I,.‘?‘JIZ)EMI\IINEN LUOMINEN PclzRﬁEPEfILIJ.lIf:
SYVENTYMINEN

Kuvio 2: Opinnaytetydn tavoitteet 8



1.3

PELIPAKKAUS- INFORMAATIO-
) TYPOGRAFIA
BRANDI SUUNNITTELUN GRAFIIKKA
) PAAKOHDAT \ / CUVITUS
VOIHAN MUNA!
B GRAAFINEN ./ VIIMEISET
] PERUSTUTKIMUS ILME KEHITYSIDEAT MUUTOKSET
TESTAUS
KOHDERYHMA- VERTAILUANALYYSI PAKKAUS- TOIMIVUUS ARVIOINTI
TUTKIMUS RAKENNE VALMISTUS
S I SAO SA' JA MAT E R IAAL I i Kuvio 3: Opinndytetydprosessi
KULULASKENTA

GRAAFINEN RAKENTEEN
ILME



: LX)

PELIESITTELY
VOIHAN MUNA!

Pelin tekniikka, idea ja graafinen ilme
2.1 Pelin graafinen ilme

Pelikomponentit

Varimaarittelyt

Typografia

Ohjevihko
2.2 Brandi: Maisa Kola
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2.1

PELIN TEKNIIKKA, IDEA JA GRAAFINEN ILME

Voihan muna! -pelissa heitetdan noppaa, nostetaan
kortteja, pinotaan eldimia seka valtetaan kananmunien
keraamista. Voittaja on vahiten kananmunia itselleen
kerannyt pelaaja.

Pelissa on eri variaatioita, jotka erottuvat toisistaan
vaikeusasteittain vahentamalla tai lisaamalla peliele-
mentteja: peliin kuuluu pinottavat elainhahmot,
kananmuna -kerailykappaleet, kortit ja noppa, joka
madraa mita pelaajat tekevat. Kortit antavat haasteita,
hyotyja, etuja tai rasitteita.

Elainkomponentit ovat helposti kasiteltavia eika liian
vaikeita tasapainoteltaviksi seka tunnistettavia, jolloin
pelin sisdiset tiettyyn elaimeen liittyvat saannot ovat
vaivattomasti toteutettavissa.

Peli on suunnattu leikki-ikaisille ja siita vanhemmille.
Peli sujuu parhaiten lukutaitoisten perheenjasenten tai
kavereiden kesken rentona ajanvietteena sen
kevythenkeisyyden ansiosta. Leikki-ikdaiset pystyvat
kayttamdan pelin eldainhahmoja lelujen tavoin tai op-
piessaan eldaimista.

Pelin ikaryhma on suuri pelin leluksi soveltuvuuden ja
strategisten elementtien kautta: perheen pienimmat
pystyvat kayttamaan pelin elainhahmoja lelujen tavoin
sekd opetella eldinten pinoamisella motoriikkaa kun
taas lukutaitoisille ja siita kehittyneemmille peli tarjoaa

mahdollisuuden strategisoimiseen etukorttien kaytolla.

11



Pelin graafiseen ilmeen osiin kuuluu pelikomponentit,

varit, ohjevihko, typografia ja itse teeman kuvaaminen
(kuvio). Graafinen ilme perustuu Maisa Kola -brandin
tyyliin seka perhepeliyteen. Tyyli on helppolukuinen,
varikds ja naiivi (kuva 1).

VARIT

HAHMOT

TEEMA
GRAAFINEN
ILME

TYPOGRAFIA OHJEVIHKO

Kuvio 4: Voihan muna! -perhepelin graafisen ilmeen osat

Kuva 1:Voihan muna! -perhepelin naiivi tyyli

12



PELIKOMPONENTIT

Pelin hahmojoukko (kuva 2) koostuu ensisijaisesti
maatilan elaimista, mutta joukossa on myos muutama
metsan eldin seka hyonteisia. Kananmunat ja ndin elai-
mistd kana on padosassa pelin teemassa. Elainhahmot
ovat kaksiuloitteisia, lapselle helposti tunnistettavissa.
Ajatus siita, etta elaimet kayttaytyisivat tavalla, jossa ne
tasapainottelisivat toistensa paalla on hyvin koominen.
Tama koomisuus nakyy hahmojen yksinkertaisessa,
lapsekkaassa ja helposti ymmarrettavdssa ilmeessa.

=

Kuva 2:Voihan muna! -perhepelin eldinhahmot
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Pelin nopassa (kuva 3) on kolme erilaista puolta: kerai- Ao el il s Se i i ee
lykappaleen, eldinpalikan seka kortin nostamiseen

kaskeva puoli. Kuva-aiheina kaytetaan pelin logoa,

katta ja kortteja. Kuva-aiheet eroavat toisistaan ja ovat

tunnistettavissa lukusuunasta huolimatta.

Pelin kerailykappaleet (kuva 4) maaraavat haviajan
seka voittajan. Munavarkaudesta syyn ottava, eli pelin
havidja on se, jolla on eniten kananmunia ja voittaja on
niita vahiten kerannyt.

Kuva 4: Voihan muna! -perhepelin kananmunakomponentit

Tapahtumakortit (kuva 5) tarjoavat pelaajalle tehtavia, ﬂ[
etuja, hyotyja, rasitteita seka haasteita. S

Laita toinen eldin

Kuva 5: Voihan muna! -perhepelin tapahtumakortit

14



VARIMAARITTELYT

Varimaailmaltaan peli on hyvin monipuolinen. Eldinhah-
mojen varit ovat lahelle sita minkalaisena ne esiintyvat
luonnossa. Korttien vareissa on tarkeinta, etta ne erot-
tuvat toisistaan. Varit eivat ole ainoa korttilaatuja toisis-
taan erottava tekija, jolloin varisokeus ei hankaloita
pelin pelaamista.

TYPOGRAFIAN VARIT

RO, GO, BO R255, G255, B255 R28, G91, B166
000000 fffff 1d5ba6
C0, MO, YO0, K100 CO0, MO, YO, KO C83, M45, YO, K35

ELAINKOMPONENTTIEN VARIJAKAUMA

KORTTIEN VARIJAKAUMA JA SYMBOLIT

R237, G55, B38 R191, G189, B189 R85, G183, B72 R245, 2G03, B32 R80, G102, B173
ed3727 cObebe 55b748 f6cd20 5067ae
CO, M77, Y84,K 7 CO, M1, Y1, K25 C54, MO, Y61, K28 CO, M17, Y87, K4 C54, M41, YO, K32

> 4 v w

15



TYPOGRAFIA

Kirjaisintyypiltdan peli on leikkisa: Cartoonpop on kasin
Kirjoitettu pehmea ja kirjaisintyyppi, joka on Maisa Ko-
lan kasialaa. Tama pdatteeton kirjaisintyyppi on helppo-
lukuinen ja perhepeliteemaan sopiva.

Paikoin kirjainpaksuudeltaan vaihteleva Berlin Sans FB
Demi Bold toimii otsikkotason kirjaisintyyppina ja siita
kaytetaan pelkkia suuraakkosia. Se tuo toimivan tasa-
painon Cartoonpop -kirjaisintyypin rinnalle ja luo kont-
rastin otsikko- ja leipatekstitasojen valille.

Cartoonpop

viime yOnd ongin purossa jo kahdelta,
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYAO
abcdefqhijklmnopqrstuvwyad
1234567830

1"#%8&/()?.,-

Berlin Sans FB Demi Bold

Viime yond ongin purossa jo kahdelta.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
abcdefghijklmnopqrstuvwxyzadao
1234567890

" #%&[()=?,.~**"
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OHJEVIHKO

PELIVARIAATIOT,

Pinoamispeli korteilla
* NN pelissa kaytetaan kaikkia
vaativin kompoonentteja (eldimet,
kortit, munat) ja sadnt0ja.

Pelin ohjevihkon (kuva 6) tyyli on selked ja helppolu-

kuinen. Ohjevihkossa on kannet mukaan luettuina pinoamispeli munilla
kaksitoista sivua. Ohjevihkon kansi kuvitetaan pakkaus- it L'kmﬁ“,,l,'“'“,o
grafiikkasuunnittelun yhtena osana. : '

pelaajat voivat valita montako
erdada halutaan pelata.

Pinoamispeli

*ﬁi} pelissé pinotaan elaimia siihen asti,

Helppo - .
PP kunnes eldintorni kaatuu.

Kuva 6: Osa Voihan muna! -perhepelin ohjevihkosta

MUNIEN MAARA

Ennen pe|ih aloitusta voit-
te padttda kuinka monella
munalla pe|aatte.
Laskekaa valittu maara
munia munapussiin ja lait-
takaa ylimadardiset munat
pelilaatikkoon.

AMIN 3#1
NTORNIIN
Eldimet asetetaan
PAALLEKKAIN, jos ei toisin
mainita (kortit antavat
mahdollisuuksia asettaa

eldimia jonoon, seké MADON
voi asettaa jonon jatkeeksi).

PELIN ALOITUS)

se aloittaa, joka heittdd
nopalla ensimmaisend
"voihan munal". Héan
heittdd noppaa uudestaan
ja toimii sen osoittamalla
tavalla. pelia pelataan

myOtapaivaan (Q).

PELIN LOPPU

peli loppuu kun kaikki munat
oh hostettu munapussista.
Voittaja on vdhiten munia
itselleen kerannyt pelaaja.

17



2.2
BRANDI: MAISA KOLA

Maisa Kola on rohkea varivalinnoissaan ja pyrkii lu-
omaan helposti tarkasteltavia graafisia elemetteja ja
niiden yhdistelmia. Maisa Kolan tunnusmaisuus pe-
rustuu erilaisiin hahmoihin elaimista esineisiin seka
rohkeaan varien kayttoon. Brandin erikoisalaan kuuluu
pakkaussuunnittelun lisaksi graafinen suunnittelu, ku-
vittaminen ja brandayksen monet tehtavat logoista
erilaisiin medioihin (kuvio 5).

Maisa Kola tuo naiiviutta kaikkeen muotoiluun, mutta
erityisesti sita tarvitseviin lasten materiaaleihin kirjoista
leluihin ja elintarvikkeisiin. Maisa Kolan missio onkin
“muotoilla mageesti” eli tehda naiiviuden tyylista
sopiva sellaiseenkin, jossa sita ei normaalisti nahda.

APPELIY)
G
S 4
S

LELUPAKKAUKSET
JA LELUT

‘ LASTEN
MATERIAALIT

ELINTARVIKE-

BRANDIELEMENTIT
Kuvio 5: Maisa Kola -brandi (Toy Appetit, Bao'd Up)

PAKKAUKSET %.
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KOHDERYHMALAHTOISYYS

Perhepeli

3.1 Ostotottumukset

3.2 Ruutuajan ja lautapelien
vaikutukset
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PERHEPELI

Perhepeleja voi pelata koko perhe: peli on tarpeeksi
helppo, nopeasti opittava ja ymmarrettava. Pelissa
taytyy olla myds teknillinen ulottuvuus, jonka ymmar-
tamalla pelaaja tuntee valjastavansa pelimekaniikan.
(Ryytty 2009)

On tarkeaa tuntea lasten lautapelimieltymykset ja
pelien soveltuvuus niiden vaatimusten (kuvio 6) osalta.
Pelid pelaa usein yhden perheen kesken moni ikaluok-
ka, jolloin pelin tulee olla monella tapaa viihdyttava.

Perhepelin pelaajamaara on usein kahdesta pelaajasta
ylospain. Pelit, jotka tarjoavat soolopelimahdollisuuden,
antavat mahdollisuuden nauttia pelista yksinkin.
Yhdessa peleja pelatessa pelin pelattavuus, siihen vaa-
dittava keskittymisen maara ja huomio vaativat pelaa-
jilta tietynasteisia kykyja. Jos peli on lilan monimutkai-

nen, huomio herpaantuu, pelattavuus laskee, kilpailusta
VOi syntyda huono mieli tai epareiluuden tunne. Taman
vuoksi pelin taytyy olla tasapainoinen, kevyt ja mo-
nella tasolla onnistumisen tunteen tuovaa. Pelin
aikana pelaajalle annettu etenemisen porrasteisuus
pitaa pelaajan mukana ja herattaa motivaatiota jatkaa
seuraavaan portaaseen.

PELATTAVUUS KESKITTYMINEN
HUOMIO-
KILPAILU- VAATIMUKSET
KYKY
PELAAJA/
PELAAJAT STRATEGISUUS

20

Kuvio 6: Perhepelin vaatimukset pelaajilta. (mukaelma Pundir 2021)



341
OSTOTOTTUMUKSET

Lautapeliharrastajat vaativat usein lautapeleilta paljon
enemman, kuin perheelleen hauskaa ajanvietetta hank-
kiva aikuinen. Kuvio 7 nayttaakin, mita kohderyhma-
lainen ensimmaiseksi tutkii pelia ostaessaan: pelien
halutaan olevan hauskoja ja yksinkertaisia sekd uudel-
leen pelattavia (McGrady 2020). Hauskuus sailyy, kun
peli ei kay tylsaksi pelikertojen valilla, eika peli ole liian
vaikea perheen pienimmille. Nain myos pelin ikdahaa-
rukka ja pituus ovat ratkaisevia tekijoita. Pelin teemalla
on usein osansa pelin viehattavyydessa, koska teema
ohjaa ostajan mielikuvaa pelin tarinasta ja yleisesta tun-
nelmasta.

PELAAJAMAARA
e IKAHAARUKKA

HINTA
S OSTOPAATOS UUDELLEEN
PELATTAVUUS
YKSINKERTAISUUS/ HAUSKUUS

HELPPOUS

Kuvio 7: Kuluttajan ostopaatosta ohjaavat tekijat (mukaelma McGrady 2020)
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3.2

RUUTUAJAN JA LAUTAPELIEN VAIKUTUKSET

Videopelien ja ruutuviihteen kirjon ja saatavuuden
kasvaessa lautapelit ja niiden hyodyt voivat jaada viih-
dykkeista toisaalle. Digitalisaatio on mahdollistanut
maailman pienenemista tuomalla ihmiset yhteen online-
videopelien ja muiden yhteisOjen kautta. Nama yhteisot
ovat jopa liian helposti tavoitettavissa: lapset |0ytavat
tiensa vakivaltaisten ja muuten jarkyttavien pelien ja
viihteen keskuuteen. Moni ruutuajan haitta perustuu
aivojen dopamiinisdaatelytoiminnan muutoksiin: keho ja
aivot palkitsevat hallitsemattoman ruutuajan kayttajan
antamalla talle alitajuntaisen hyvanolontunteen (Dre-
sp-Langley 2020).

Vaikka vanhempi pelaisi lastensa kanssa videopeleja,
pelaaminen tapahtuu silti pelihahmojen valilla. Tassa
tilanteessa pelihetki ei anna kokonaisvaltaista tunteel-
lista sidetta pelaajien valille. Katsekontaktin ja merkityk-

sellisen keskustelun puute eivat riittavasti luo lapselle
hdnen tarvitsemaansa sidetta aikuiseen. (Hempe, Futch
2015))

Ruutujen edessa vietetty aika vaikuttaa lapsen itsetun-
toon ja sosiaaliseen elamaan. Riski passiiviseen

eldmdntapaan ja riippuvuussuhteiden muodostumiseen
antaa huonot lahtokohdat nuoren kasvulle. (Kaspersky.)

Ruutuaikaa ei tarvitse kokonaan kieltaa, mutta sen kulu-
tus kohtuudella on enemman kuin suositeltavaa. Myos
silla on valia missa ja milloin ruutuaika taytetaan: ruutu-
aikaa voidaan tarjota lapselle “palkintona” vastuullisten
tehtavien jalkeisena aktiviteettina.

22



Etatyomahdollisuuksien parantuessa perheen vanhem-
mat ja opiskelijat saattavat viettaa suuren osan paivis-
taan tietokoneen aaressa ja vapaa-aikansa tv:n tai mat-
kapuhelimen daressa. Toistuva matkapuhelimen vilkai-
su tai nopeaan tyopuheluun vastaaminen aikana, joka
on tarkoitettu lapselle saattaa tehda lapsen olon aliar-

vostetuksi. Vanhempiaan kaikilla tavoin peilaavat lapset

ajautuvat heidan kanssaan samoihin kaytosmalleihin
(Qustodio Team 2021). Perheen yhteinen aika saattaa
kulua eri ruutujen ddressa aiheuttaen erilaisia haittoja
perheenjasenille (kuva 7) eika perheen valista kans-
sakayntia juuri ole.

Kun lapsi oppii kuluttamaan aikansa ruutujen aaressa,
muut enemman vaivaa, aikaa ja ajatustyota vaativat
ajanviettotavat tuntuvat tylsilta ja vaikealta muutaman
napin painallukseen verrattuna.

Ruutuajan voi myos kayttaa hyodyksi: internet on
mahdollistanut nopean tiedonsaannin niin uutisten
muodossa kuin oppimisen tukena seka yhteydenpidon
ystaviin ja sukulaisiin. (Kaspersky.)

PASSIIVINEN
ARTYNEISYYS ELAMANTAPA

AHDISTU-
NEISUUS

_

N\

ULKOPUOLI-

) o’
YHTEYDEN STUUUNDNEEN
PUUTTUMINEN

Kuva 7: Ruutuajan vaikutukset perheeseen
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Usein pelatessa videopeleja unohtaa, etta yhteyden
toisessakin paassa on oikea ihminen. Lautapeleja pe-
latessa voi aidosti kohdata vastustajansa ja kayda so-
siaalista kanssakayntia. Niiden parissa oppii tunte-
maan erilaisia ihmisia, tapoja pelata ja ratkoa ongel-
mia. Lapsille lautapelit opettavat usein itsekurista, jaka-
misen ilosta ja kanssakaymisestd. (Davison 201/.) Lau-
tapelien monet hyodyt (kuvio 8) tukevat lasten sosiaa-
lista seka toiminnallista kehittymista pelin mekaniikasta
riippuen.

Lautapelit voivat toimia usealle lapselle rentoutumisen
hetkena, jolloin voi lahentya ja viettaa aikaa perheen
tai ystavien kanssa. Myos perheen vanhempi vaki
pystyy arjen keskella rentoutumaan lautapelien aaressa
ja nain luomaan lapsille hauskan ja turvallisen
ympariston uuden oppimiseen (Hempe, Futch 2015).

Lapsi ja vanhempi kummatkin oppivat lasndolon tarkey-
desta pelatessaan lautapeleja. Myos hyvdluonteiset
Kiistatilanteet seka vahvistavat lasta etta syventavat

Q@e SYY-SEURAUS-
SUHTEIDEN HAVAITSEMINEN

4~ KOKEMUKSESTA

OPPIMINEN

ﬁ ODOTTAMINEN

SUUNNITELMALLISUUS

SOSIAALISTEN TAITOJEN Q SAANTOJEN
PARANTUMINEN NOUDATTAMINEN

KESKITTYMISKYVYN
PARANTUMINEN

HAVION JA VOITON
KASITTELY y 4

Kuvio 8: Lautapelien hyodyt (Hempe, Futch 2015)
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kiistatilanteen osapuolten suhdetta. Kiistatilanteista
oppii ongelmanratkaisu- seka argumentaatiokykya,
mutta myos vadrassa olemisen hyvaksyntaa. Lapsen
sanaton kommunikaatio- ja sympatiakyky, kehonkie-
len lukeminen ja tilannetaju parantuvat esimerkiksi
nuoremman sisaren suuttuessa pelitilanteelle (Von Fir-

ley).

Lautapeleissa on usein nappuloita ja muita kasin
kosketeltavia esineitd, joita kasittelemalla lapsi oppii
motorisia taitoja niiden rekisteroityessa syvemmalle
aivoihin kuin ruudulla tapahtuvissa samankaltaisissa
tapahtumissa. Hauskaa pitava lapsi oppii kognitiivisia
toimintoja huomaamattaan pelien luomien haasteiden
adressa. (Von Firley.)

Erilaiset pelit opettavat erilaisia taitoja riippuen siitad
mita tekniikkaa mihinkin peliin on sisallytetty. Osa pe-
leista perustuu puhtaasti onneen ja joissakin taytyy
strategisoida oikealla tavalla voittaakseen. Voihan
muna! -perhepeli opettaa motoristen taitojen lisaksi

heittaytymistaitoja luoden hauskan peli-ilmapiirin
unohtamatta pelaajalle annettuja hyotyja, joilla voi stra-
tegisesti sekoittaa pelin kulkua. Peli tarjoaa onnistumi-
sen iloa ja vaihtuvia peliteknillisida vaiheita, jolloin peli
pysyy kiinnostavana.

Pinoamispeleille tyypillisesti Voihan muna! -parhepeli
kehittdd motoristen taitojen lisdksi koordinaatiokykya,
sosiaalisia taitoja seka se tarjoaa vapaapelimahdolli-
suuden eli vapauden pelata ja leikkia komponenteilla

juuri yksilon haluamalla tavalla. Nama piirteet merkitaan

usein pelipakkaukseen (kuvat 8-9), jolloin kuluttaja
nakee pelin tarjoamat hyodyt heti.

Kuvat 8-9: Pinoamispelien kehitysosa-alueiden luetteloja (HABAUSA, Turunekotori)
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4.1

MARKKINOINNILLISET KEINOT

Pelipakkauksella on suuri osuus pelin markkinoinnissa
ja myynnissa. On tarkeaad, etta pakkaus herattaa huo-
miota ja houkuttelee ostajan luokseen. Pakkauksen
tulisi kertoa, minkalaisen pelin se sisaltaa seka hou-
kutella ostaja ostamaan se toisen brandin pelin sijaan.
On myos tarkeda tuntea pelin kohderyhma. (Jason
2024

Pelimyyntia tapahtuu paljon verkossa, jolloin on
tarkeaa, etta pelin myyntikuvat ovat laadukkaita ja
todenmukaisia. Pelien kirjo on todella laaja, joten peli-
pakkauksen on syyta olla kiinnostava. (Jason 2024))
Lautapelikulttuuriin kuitenkin kuuluu pelien fyysinen
tutkiminen ja tuntuman luominen, jolloin hyllymyynti
kannattaa pitaa etusijalla pelipakkaussuunnittelussa.

Yleensa ostajat pitavat isommista pelilaatikoista. Eri ma-
teriaalit ovat mahdollisuus ndayttdaa pelin henkea ulos-
pdin: metalliset ja puiset pelipakkaukset ovat ostajan
silmdan arvokkaan ja pahvipakkauksiin verrattuna as-
tetta mielenkiintoisempia, mutta niiden kasittely ja niille
tulostaminen on selvasti haastavampaa ja kasittely hin-
tavampaa pahvisiin vaihtoehtoihin verrattuna. (Jason
2024.) Pahviset pakkaukset ovat kuitenkin suosituim-
pia niin kuluttajien kuin tuottajien mielesta, koska nii-
den tuottaminen on edullisempaa, jonka takia pelit py-
syvat edullisina myos kuluttajille.

Kuluttaja voi jo pelilaatikon nahdessdan paatella pelin
hintaluokan lisdksi sen suurpiirteisen tyylin seuraavien
ominaisuuksien mukaan:
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monimutkaiset ja tietopohjaiset pelit on usein pakattu
nelion muotoisiin, kestaviin ja vankkarakenteisiin laa-
tikoihin. Lapsille tarkoitetut seka onneen perustuvat
pelit ovat usein pakattu pehmedampiin, suorakulmaisiin
pahvisiin pakkauksiin, jotta niita olisi helpompi kdsitellad
pienemmilla ja heikommillakin kasilla. (Owczarek.)

Pakkaus toimii pelin tehneen brandin markkina-alus-
tana. Pakkaus sailytetaan ja brandi elaa siind yhta
kauan kuin itse peli. Pakkaukseen sisallytetaan logojen
lisdksi interner-osoitteita, sosiaalisen median kaytta-
janimia ja muita alustoja, joista paasee tutustumaan
brandiin ja sen muuhun tuote- ja palvelutarjontaan. Esi-
merkiksi pelin ohjevihkoon voi lisata brandiin tutustumi-
seen ohjaavaa kehotusta, jolloin sita lukeva saattaa
ldhestya brandin eri kanavia helpommin (May 2021).

Sosiaaliset mediat, foorumit ja muut yhteisollisyytta
edistavat alustat toimivat kannattajakunnan luomises-
sa, joka taas itsessaan parantaa pelikokemusta.

Modernissa ajassa pyritaan yhdistamaan pelipakkauk-
siin digitaalisia ominaisuuksia kuten QR-koodeja seka
muita interaktiivisuutta lisaavia todellisen ja digitaa-
lisen maailman yhdistavia tapoja. Digitaalisuus tarjoaa
pelaajille osallistavia mahdollisuuksia, laajennettua pe-
likokemusta seka pdaasya lahemmaksi peliyhteisoa. (A-
SIAPACK 2024))

Monessa modernissa pelipakkauksessa on mukana
lisdarvoa tuovia lisdosia, kuten tarroja tai julisteita.
Nadilla komponenteilla pyritaan lisaamaan pelipakkaus-
kokonaisuuden arvoa ja miellyttavyytta. (ASIAPACK
2024.) Tarrat ovatkin monen lapsen mieleen, varsinkin
jos niiden kuva-aiheina on elaimia tai muita helposti
lapselle tunnistettavissa olevia hahmoja.

Kulturilliset seka markkinoinnilliset mieltymykset
ohjaavat tapoja, joilla pelipakkauksia lahestytaan. Lan-
simaissa huomioidaan kestavyys ja innovatiivisuus, kun
taas Aasiassa kustannustehokkuus nousee usein tar-



KULTTUURIEN

PAKKAUSTUNTUMAN MIELTYMYKSET

JA MATERIAALIN LAATU

keaksi piirteeksi. (ASIAPACK 2024). On siis tarkeda

tutkia alueellisia trendeja ja tapoja markkinoida luo-

dakseen houkuttelevin pakkaus juuri siella missa pelid

aikoo markkinoida ja myyda. Pakkauksen materiaali, BRANDIN LOGO
i i i = iciqa DAE- MARKKINOINNILLISET

k.gwt.gs ja muoto v0|.yat olla kohderyhmakohtmsg pg.a' JA ISKULAUSE

toksid, mutta ne myos rakentuvat sen mukaan, missa ja KEINOT

kuka niita tuottaa. Erilaisten tyylisuuntauksien, kuten TRENDIT

minimalismin ja sen vastakohtaisten, eloisien ja yksityis-

kohtaisten, houkuttelevuus vaihtelee eri kulttuurien SOSIAALISEN

kesken (ASIAPACK 2024). MEDIAN INTERNER-OSOITE

KAYTTAJAN I M ET Kuvio 9: Markkinoinnilliset keinot pelipakkauksissa

TARRAT/JULISTEET

YHTEISOALUSTAT
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4.2

KULUTTAJANSUOJAA EDISTAVAT MERKINNAT

Moniin pakkauksiin liittyy lakisaateisia elementteja liit-
tyen elintarvikekayttoon soveltuvuudesta, materiaalien
myrkyttomyydesta ja muista kuluttajaa suojaavista omi-
naisuuksista. Pelipakkaukset eivat tarvitse elintarvike-
kayttoon soveltuvia materiaaleja, mutta niiden suunnit-
telussa on otettava huomioon seuraavaksi esiteltavia
kuluttajasuojaa edistavia lakisaateisyyksia.

Tekijanoikeudet, eli tekijan itseoikeus teoksensa
kayttoon ja ilmaisutapaan, kuuluu tekijalle heti tuotok-
sen valmistuessa (Tekijanoikeus.fi). Tekijanoikeusmerk-
kia (kuva 11) ei ole pakko kayttaa, koska tekijanoikeudet
kuuluvat automaattisesti tekijalle ilman, etta sita on
pakkauksessa erikseen ilmoitettu (May 2021).

Kuluttajansuojalaki edistaa asiallista markkinointia
kuluttajia kohtaan. Siihen kuuluu todenmukaisuus, tun-
nistettavuus sekd hyvatapaisuus. (Kuluttajaliitto.)

Vaikka jokin tieto tai merkinta ei kuuluisikaan lain
puolesta pakkaukseen, lisaa ne uskottavuutta niiden
antessa kuluttajalle jotain heitd hyodyttavaa tietoa. Joi-
tain merkintoja saatetaankin kayttaa kuluttajavastaises-
ti, kuten esimerkiksi ekologisuuteen liittyvia merkintoja
(kuva 10).

Kuva 10: Ekologisuutta osoittava merkinta
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Pakollisia merkintoja pelipakkauksissa on tukehtumis-
vaara (kuva 13) ja alle 14-vuotiaille suunnatuissa pe-
leissd/leluissa CE-merkinta (kuva 12). CE-merkinta
kertoo tuotteen olevan soveltuva sen kayttotarkoituk-
seen leluna sen turvallisuuden, ymparisto- ja terveys-
vaatimusten osalta (Euroopan Unioni 2024).

© CE®

Kuva 11: Tekijanoikeus- Kuva 12: CE-merkinta
merkinta merkinta

Pahvin kierratysmerkinnat voidaan jattaa pinta-
puolisiksi materiaalin ollessa tunnistettava lisaamalla
pakkaukseen kiertava nuolikolmio (kuva 14). Kolmio
osoittaa pakkauksen kierratyskelpoisuuden (Pakkaus-
suunnittelu 2011). Kierratysmerkin esittaminen tarken-

Kuva 13: Tukehtumisvaara-

nuksineen (kuva 15) helpottaa kuluttajaa pakkauksen

kierrattamisessa.

PAP

Kuva 15: Kierratysmahdollisuutta
osoittava nuolikolmio
tarkennuksineen

Kuva 14: Kierratysmahdollisuutta
osoittava nuolikolmio

Pelipakkauksiin sisallytetdaan myos viivakoodi, valmis-
tajan osoite, tuottaja, eranumero ja tarvittaessa tun-
nistekoodi SKU (Store Keeping Unit). (May 2021.)
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4.3

PAKKAUSRAKENNE JA -MATERIAALIT

Pakkaussaannoista yksi on ylitse muiden: pakkauksen
on oltava niin kompakti kun pelin komponentit antavat
sen olla. Eli tyhjaa tarkoituksetonta tilaa ei pakkauksiin
kaivata. (Owczarek.) Pelipakkauksen rakenne perustuu
kuitenkin loppujen lopuksi itse pelin komponentteihin
ja pelin tyyliin. Laatikon koon ja pelikomponenttien kes-
keiseen suhteeseen liittyy myos pelaajalle muodostuva
psykologinen vaikutus: pelaajan avatessa pelilaatikon
ja huomatessaan turhan tyhjan tilan saattaa han tuntea
itsensa huijatuksi tai turhautuneeksi (Glueck).

Pakkausrakenteen pitaisi pitaa pelin eri komponentit
mahdollisimman hyvassa kunnossa ja nain varmistaa
pelin laadun sdilytettaessa omassa pakkauksessaan
pelikertojen valissa. On tarkeaa tehda jo pelkasta pak-

kauskokemuksesta osa pelia tekemalla siita mahdolli-
simman sujuva. (Jason 2024

Piilolokerot, temaattiset elementit ja erilaiset mate-
riaalituntumat luovat pelipakkaukseen huomattavasti
parantuneen kayttajakokemuksen (ASIAPACK 2024).
Tallaiset lisaykset antavat pelaajalle stimuloinnin lisdaksi
mahdollisuuden tuntea itsensa huomatuksi ja kokea
syvemman pelikokemuksen. Pelin pelaaminen on
mukava aloittaa, kun pakkaus aukeaa vaivatta, pelin
komponentit ovat jarjestyksessa, ehjid ja tallessa.

Kuten luvussa 4.1 Markkinoinnilliset keinot (s. 27-29)
tutkittiin, pelipakkausten materiaalivalintoihin liittyy niin
kustannuksellisia kuin pelityylillisia kysymyksia. Pahvi-

32



set pelipakkaukset ovat yleisimpia, kustannustehokkai-
ta ja kayttdjdystavallisempia pakkausvaihtoehtoja nuo-
rille ja lapsille.

Materiaaleja miettiessa on tarkeda ajatella pelin kohde-
ryhman kayttaytymisen lisdksi pakkauksen kestavyytta,
suojaavuutta ja vahvuutta. Pahvi, muovi ja kangasma-
teriaalit ovat hyvin suosittuja materiaaleja yhdessa ja
erikseen. Pakkauksen tdarkein funktio on toimia peli-
komponenttien suojana ja pitaa peli toimivana ja pelat-
tavana mahdollisimman pitkdan. On myds tarkead aja-
tella pelaajan kokemusta ymparistokysymyksista,
kuten usein pakkausmateriaalina kaytettavan muovin
osalta: muovi saatetaan nahda halpana ja helppona va-
lintana sen muokkattavuuden ja alhaisten tuotantokus-
tannusten takia. Pelikomponenttien muotoon sulatettu
tarjotin pakkauksen pohjalla stimuloin kayttajaa vain
muovin nakemisen reaktioin. Pakkaussuunnittelussa
taytyykin ajatella kuluttajan silmin ja sijoittaa pakkauk-
seen heitd alitajuntaisestikin stimuloivia elementteja.

Lahestyessa muovin kayton ymparistokysymyksid voi-
daan huomata, etta muovi on ongelmallisinta sen luon-
toon joutuessa. Muovin maatumiskyky on hyvin huono
ja se aiheuttaa luonnon elidille ongelmia. Muovin maara
maailmalla on todella suuri ja siksi ratkaisu onkin sen
kierrattamisessa ja hyotykaytossa: kun muovi kiertaa
elinkaaressaan (kuva 16) joutumatta luontoon, sen kayt-
tohyoty elda ikuisesti.

— Y

RAAKA-AINEET

TUOTANTO

F
A MUOVIN =‘%w

é ELINKAARI PAKKAAMINEN

KIERR

“la a.u'!-!“

Kuva 16: Muovin elinkaari (Sarasvati, A. W. 2022) 33



Muovipulloja voidaan kayttaa
huopakankaan raaka-aineena
(Ompelukaavat.fi). Kierratetty
polyesterimateriaali saadaan
muotoon, jossa se on raa-
ka-aineenakin, joten siita
voidaan tehda polyesterikui-
dun lisaksi muita muovituotte-
ita (AZO Materials 2012).
Luonnossa lojuvat muovipullot
voidaan siis kierrattaa uudel-
leen kuiduksi ja valmistaa siita
monihyotyista huopakan-
gasta (Ompelukaavat.fi).

Huopamateriaali antaa peli-
pakkauksessa uuden koke-
muksen pelaajalle samalla
vahentden muoviroskaa ja
aististimuloimattomia muovi-
rakenteita (kuva 17).

Kuva 17: Kaksi erilaista muovirakennetta pelipakkaukseen
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4.4

GRAAFISEN ILMEEN KEINOT

Pelilaatikon graafisen ilmeen taytyy sisaltaa jotain, joka
vangitsee katseen. Graafinen ilme on brandin jatke ja
ndin sen tarvitseekin peilata brandin omaa tyylia (Ow-
czarek). Graafiseen ilmeeseen pitaa sisallyttaa pelin
henki ja sen taytyy vaikuttaa pelin kohderyhmaan,
jotta he kiinnostuvat siita ja ostavat sen.

Graafinen ilme toimii polkuna siihen, etta asiakas ihas-
tuu brandin tyyliin ja haluaa ostaa saman brandin muita-
kin tuotteita (Jason 2024). Pelin tuottajan tyylin ilmenty-
minen pelipakkauksen grafiikassa ilmentaa kuluttajalle
brandin olemuksen ja ndin antaa kuluttajalle mahdolli-
suuden |oytaa muita samaa tyylia edustavia tuotteita ja
palveluita kyseiselta tuottajalta. Nain kuluttaja peliin ty-
kastyessdan hakeutuu ottamaan selvaa brandin muusta

tuotannosta ja mahdollisesti hankkimaan sieltda muitakin
tuotteita. Talla tavalla syntyy kuluttajien ja brandien
valinen luottamus brandin jatkuvuuden, tuotteiden
korkean laadun ja tyylijatkuvuuden ansiosta.

On tarkedaa luoda pelille oma logonsa ja jokin mie-
leenjaava hahmo. Na3illa peli saa itselleen oman tari-
nansa jo ennen kun itse peliin paasee kasiksi. Nain
pelin tehneen brandin lisaksi luodaan pelin oma brandi.
(Owczarek.) Pelin hahmot elavat omaa tarinaansa
vilkaan mielikuvituksen omaavien lasten mielissa, joten
pelipakkauksen graafinen ilme antaa lapselle 1ahto-
kohdat juuri tallaiselle ajattelulle. On siis tarkeaa luoda
pakkaukseen pelin tarinan miljoo, eli ymparisto, ilmapii-
ri ja sen koko olemus hahmojen lisaksi.



4.5

INFORMAATIOGRAFIIKAN JA TYPOGRAFIAN KEINOT

Kaikella, mika on sanottu tai mita ei ole sanottu pak-
kauksessa, on tarkoituksensa. Iskulauseen on kerrotta-
va pelin idea lyhyesti mieleen painuvalla tavalla ja pak-
kauksen on sisdllettava tietyt tiedot pelista toimivasti
kertomatta kuitenkaan liikaa, jotta pelin innostavuus
sailyy. (Owczarek.)

Typografisten elementtien asettelu, tyyli ja maara on
hyvin tarked tasapainottaa, jotta helppolukuisuus ja in-
formatiivisyys sdilyvat.

Informaatiograafiset elementit kertovat tarkeita tietoja
pelin teoriasta: kuinka monta ja minka ikdaista pelaajaa
peliin tarvitaan ja kuinka pitkaan peli kestdaa. Informaa-
tiograafiset elementit voidaan esittaa pakkauksessa

luomalla niille mielenkiintoinen graafinen ilme, jolloin
niista tulee osa koko graafista ilmetta pelkan teoreet-
tisen tiedon sijaan. Informaatiografiikka onkin tiedon

tiivistamistad yksinkertaisesti graafiseen muotoon (Ka-
nerva 2022).

Informaatiografiikan kaytto on hyvin tehokasta, silla ih-
misille visuaalisten mallien hahmottaminen on helppoa.
Grafiikoissa pyritadan saamaan ihminen huomioimaan
oleellinen tieto kaiken tiedon seasta. Informaa-
tiografiikka onkin pelkan kuvan tai tekstin sijaan jonkin-
lainen yhdistelma tietoa ja grafiikkaa. (Kanerva 2022.)

Typografian on oltava helposti luettavaa ja tasapainois-
ta pakkauksen muun tyylin kanssa. Liian monen kirjai-



sintyylin lisadminen pakkaukseen huonontaa informaa-
tion luettavuutta ja luo viimeistelemattoman ilmeen pak-
kaukselle. Typografian tarkeimpiin tehtaviin kuuluu
viestin tuominen, persoonallisuuden ja branditunnistet-
tavuuden lisaaminen, harmonian luominen ja vaikutuk-
sen tekeminen (Corrigan). Typografia on osa graafista
ilmetta ja nain sitoo koko pakkauksen kuvitusta yhteen.

Rakennuspalikkapeli Galapagos Game (kuva 18) perus-
taa olemuksensa kokonaan typografian keinoille riisuen
pakkauksenkin pelkdan pelin tekniikan nayttamaoksi.
Vapaapelitekniikka-aspeksi antaa pakkaussuunnitte-
luun mahdollisuuden esittaa peli pelkkana esineena ei-
ka niinkaan tarinana tai teemana, jolloin pelin typograa-
finen muotokieli halutaan ilmentaa kuluttajalle ainoana
suunnan antajana pelaamiselle.

Typografiset keinot antavat suunnittelijalle valineet
luoda pakkaukseen elementtejd, jotka palvelevat seka
kuluttajaa etta pelin tekijaa: pelin olemus pystytaan il-

mentamaan yhdessa muiden graafisten keinojen kans-
sa luoden tasapainoisen kokonaisuuden.

Kuva 18: Galapagos Game -pakkaus (Felix Salut)
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5
PELIPAKKAUSTEN
VERTAILUANALYYSI

5.1 Graafinen ilme
Elainpyramidi
Muut pelit

5.2 Sisaosara kenteet
Sisaosajakaja
Komponenttipussukat



5.1
GRAAFINEN ILME

Tama vertailuanalyysi kohdistuu toisistaan erilaisiin
graafisen ilmeen loppuratkaisuihin. Analyysissa tutus-
tutaan Voihan Munal! -pelin teknisena inspiraationa toi-
mineeseen Elainpyramidi -peliperheeseen seka
muihin mielenkiintoisiin ja toisistaan poikkeaviin graafi-
siin ilmeisiin. Analyysissa paneudutaan informaatiograa-
fisten elementtien lisaksi muihin pelipakkauksille omi-
naisiin elementteihin, kuten varivalintoihin, kuvitusjal-
keen, kuva-aiheisiin ja erilaisiin merkintoihin (kuva
19).

INFORMAATIO-
GRAFIIKKA
‘O VARIVALINNAT

VN KUVITUSJALKI
000000

a @ KUVA-AIHEET

V MERKINNAT

Kuva 19: Graafisen ilmeen vertailuanalyysin aiheita
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ELAINPYRAMIDIPELIT

HABA Eldinpyramidi -pinoamispelien pakkausten graa-
fisen ilmeen paaosaan nousee pelien elainhahmot,
jotka on pinottu paallekkain. Pelin nimen seka logon
muotoilu sailyy samanlaisena pakkauksesta toiseen ja
ne ovat selvasti paaosassa eldainten kanssa. Keltaisen
kehyksen, punaisen tekstin ja sinisen taivaan vastavari-
syys luo toimivan tasapainon graafisen ilmeen vareihin.

Pakkausten takaosien paaosassa on kunkin pelin
komponentit aseteltuna pelitilanteeseen. Takaosista
loytyy myos selitys pelin ideasta, sen toiminnasta,
kielisaatavuudesta, tarinasta seka lakisaateiset
merkinnat tukehtumisvaaramerkinnasta viivakoodiin ja
CE-merkintaan. Lisaksi pakkauksista 10ytyy vastuulli-
seen puuraaka-aineeseen liittyva PEFC-merkinta (PEFC
2024).

Elainpyramidi Junior (kuvat 20 ja 21) -pakkauksen
graafinen ilme on muihin Eldinpyramidipeleihin verrattu-
na pelkistetympi ja jo kannen kuvassa nahdaan pelin
elainpomponentteja, joka osakseen helpottaa osto-
valintaa: peli on tarkoitettu kahdesta ikavuodesta
ylospain, jolloin pelin ostaja nakee heti pelin kompo-
nenttien sopivan hyvin nuorillekin pelaajille. Myos sel-
kea ikasuositusmerkinta helpottaa pelin sopivuuden
selvittamista. Pakkauksessa nahtavat piirretyt eldinhah-
mot ja niiden tausta seka pelikomponenttien kuvitus on
lapselle helposti tunnistettavissa niiden vallitsevan kak-
siuloitteisuuden ansiosta.

Pakkauksen kanteen on korostetusti lisatty alueet,
joita pelaaja pystyy kehittamaan pelatessaan: hieno-



motoriset taidot, kasi-silma -koordinaatio seka va-
paapelitaidot. Vapaapelitaitomahdollisuus antaa lap-
sen mielikuvitukselle tilaa mahdollistaen vapaamuotoi-
sen pelaamisen ja leikkimisen pelin komponenteilla.

Kuva 20: Animal upon Animal Junior Kuva 21: Animal upon Animal Junior -lauta
-lautapelipakkauksen kansi (HABAUSA) -pelipakkauksen pohja (Playfulmindstoys)

Elainpyramidi 1 ja 2 (kuvat 22-25) -pakkauksissa on
myos merkittyna alueet, joita peli kehittaa. lkasuositus

on lisatty nakyvaksi uuteen Eldainpyramidi 1 -grafiikkaan.

Uusi grafiikka on myds moniuloitteisempi ja varirik-
kaampi verrattuna Eldainpyramidi 2 viivapiirrosmaiseen
tyyliin seka sen tunnusmainen keltainen kehys on avat-

tu orgaanisempaan muotoon muodostaen pakkauksen
reunalta alas jatkuvan grafiikka-alueen.

Kuva 22: Eldinpyramidi 2 Kuva 23: Eldainpyramidi 2 -lauta
-lautapelipakkauksen kansi (Turunekotori)  -pelipakkauksen pohja (Turunekotori)
Kuva 24: Animal upon Animal Kuva 25: Animal upon Animal -lauta
-lautapelipakkauksen kansi (HABAUSA) -pelipakkauksen pohja (Labyrinthdc)
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MUUT PELIT

Popsivat Mopsit (kuvat 26 ja 27) -pelipakkauksessa
hahmojen piirrostyyli on pelkistetty tekstuuriton liuku-
varivarjotuksella tehostettu tyyli. Kannen keskipisteena
on luoda mielikuva pelin tarinasta kuvaamalla pelissa
esiintyvia mopsi-koiria seka niiden kielien varjaanty-
mista tikkukaramelleista. Pakkauksen reunoilla koroste-
taan pelaajamaaraa, ikasuositusta, peliaikaa ja logoa.

Kuva 26: Popsivat Mopsit Kuva 27: Popsivat Mopsit
-lautapelipakkauksen kansi (lautapelit.fi) -lautapelin hahmo ja noppa (lautapelit.fi)

Battle Sheep (kuvat 28 ja 28) -pakkauksessa eldainhah-
mot ovat sijoitettu erilleen toisistaan luoden hyvin ilma-
van asettelun nostaen pelin nimen paaosaan. Samoin
kuin Popsivat Mopsit -pakkauksessa, peliaika, ikdsuosi-
tus sekd pelaajamaara on sijoitettu pakkauksen sivulle.

Kuva 29: Battle Sheep
-lautapelin osia (lautapelit.fi)

Kuva 28: Battle Sheep
-lautapelipakkauksen kansi (lautapelit.fi)
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Proof! (kuvat 30 ja 31) -pakkauksen graafinen ilme on
hyvin erilainen muihin vertailuanalyysin kohteisiin:

varipaletti on hyvin suppea ja kuvitus minimalistinen.

Kannen kuvitus jattaa paljon tilaa taustalla nakyviin nu-
meroihin. Pakkauksen pohjassa nahdaan peli-

ohjeet seka lakisaateiset merkinnat. Kannen sivulle on
sijoitettu peliaika, ikdsuositus seka pelaajamaara.

Kuva 30: PROOF!
-lautapelipakkauksen kansi (Walmart)

Kuva 31: PROOF!
-lautapelipakkauksen pohja (Walmart)

Silly Street (kuvat 32 ja 33) -pakkauksessa tapahtuu
paljon. Kannen kuva-elementit on sijoitettu toisen ulot-
tuvuuden luovan suorakaiteen muotoisen valkoisen
elementin paalle jattaen sinikirjavan taustan taakseen.
Kanteen on merkitty ikasuositus, peliaika ja pelaaja-
maara ja paaelementteina toimivat pelin nimilogo,
hahmot seka kortit.

Kuva 32: Silly Street
-lautapelipakkauksen kansi (Walmart)

Kuva 33: Silly Street
-lautapelipakkauksen pohja (Walmart)
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5,2
SISAOSARAKENTEET

Pakkauksen sisdosarakenteisiin kuuluu sisaosajakaja
sekd komponenttipussukat. Seka sisdosajakajalle etta
komponenttipussukoille on omat kriteerinsa, jotka
niiden tulisi tayttaa parhaan funktionaalisuuden takaa-
miseksi: sisaosajakajan taytyy tukea pelikomponentteja
tiiviisti ja komponenttipussukoiden tulisi pitaa kompo-
nentit jarjestyksessa ja toimia osana pelitilannetta. Tar-
keimpia tarkasteluaiheita sisdosien rakenteissa on eri-
laiset rakenteelliset ratkaisut, materiaalivalinnat sekad
funktionaalisuus (kuva 34).

Kankaan ollessa melko kayttamaton yhdistelmamate-
riaali pelipakkausten sisaosajakajan pahviratkaisuiden
kanssa, vertailuanalyysia ei voida kangasosuudelta
suoranaisesti toteuttaa. Analyysiin on otettu muuten
kangasta hyotykayttava pakkausratkaisu.

Pelissa taytyy poimia elainkomponentteja pakkauksesta
siten, ettei niitd etukateen nae. Siksi niiden taytyy olla
jossain helposti liikuteltavassa, avattavassa ja suljet-
tavassa pussukassa, jolloin pelaaminen sujuu ja kompo-
nentteja on vaivatonta nostella nakematta niita. Paras
pakkausvaihtoehto kyseiseen tarpeeseen on mag-
neettisulkuinen pussiratkaisu. Tallaisia pusseja on
olemassa eldintarvikepussukoiden muodossa. Analyy-
sissd tutkitaan kyseista ratkaisua toisen komponentti-

pussiratkaisun rinnalla.

RAKENNE- MATERIAALI- FUNKTIO-
RATKAISUT VALINNAT NAALISUUS

Kuva 34: Sisdaosarakenteiden vertailyanalyysin aiheita

o

44



SISAOSAJAKAJA

Haban Elainpyramidi (kuva 35) -pakkauksen sisaosaja-
kaja (ylh.vas.) on yksinkertainen ja toimii pelinappu
loiden pitamisessa paikoillaan. Sisdosajakajan sivuilta
nostetut alueet kuitenkin nayttavat vievan turhaa tilaa:
itse pelilaatikon reunat voisivat olla sisaosajakajan
sivunostojen kohdalla eli pakkaus voisi olla pienempi.

Pucolj! (Kierrata!) -lautapelin (kuva 36) pakkausratkai-
suksi on valittu puuvillakangasmateriaali. Siina ei
kuitenkaan ole yhdistetty pahvi- ja kangasmateriaalia.
Kangasmateriaali on kuitenkin uutta tuntua luova ma-
teriaali usein pahvinkayttoa suosivilla pelipakkaus-
markkinoilla.

Kuva 35: Animal upon Animal -lautapelipakkauksen
sisalto (Target review by username “Marishab”)

Kuva 36: Pucolj! (Kierrata!) -lautapelin kangaspakkaus (Pressing, Z. 2018)
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KOMPONENTTIPUSSUKAT

Pelissa taytyy poimia elainkomponentteja pakkauksesta
siten, ettei niitd etukateen nae. Siksi niiden taytyy olla
jossain helposti liikuteltavassa, avattavassa ja suljet-
tavassa pussukassa, jolloin pelaaminen sujuu ja kom-
ponentteja on vaivatonta nostella nakematta niita.
Paras pakkausvaihtoehto kyseiseen tarpeeseen on
magneettisulkuinen pussiratkaisu. Tallaisia pusseja
on olemassa eldintarvikepussukoiden muodossa. Tassa
osiossa tutkitaan kyseista ratkaisua toisen komponent-
tipussiratkaisun rinnalla.

Haban Elaintorni -pelissa (kuvat 37 ja 38) pelinappulat
ovat kangaspussissa. Kangaspussi on hyvin yksinker-
tainen hernepussin tapainen ratkaisu. Pussi on toimiva
ratkaisu nappuloiden sailytyksessa, mutta pussiratkai-
sussa ei ole sulkemismekanismia ja nain nappulat

saattavat tulla pussista itsekseen ulos pelipakkauksen
sisalla ollessaan ja sita kasitellessa.

Monessa elaintarvike, -treeni ja -herkkupussissa
(kuva 39) on magneettisuljenta helpon koiranherk-
kunappuloiden saamisen takaamiseksi. Magneetit om-
mellaan laukun tai pussukan rakenteeseen siten, ettei
avaamiseen tai sulkemiseen tarvita erillista liiketta.
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6 i
PAKKAUSRAKENTEEN
SUUNNITTELU

6.1 Ulkopakkausrakenne
6.2 Komponenttipussukat
6.3 Sisaosajakaja



6.1
ULKOPAKKAUSRAKENNE

Pelipakkauksen rakennevalintaan vaikuttaa se,
minkadlaisen tuntuman pelista halutaan antaa seka val-
mistukseen menevat kulut.

Yleisin pelipakkausrakenne on helppotekoinen kaksio-
sainen suorakaide- tai neliomallilaatikko (kuva 40) ja
sitd kaytetaan, kun peliin sisaltyy useita korttipakkoja ja
komponentteja. Rakenteeltaan painavampi magneeteil-
la toimiva saranalaatikko (kuva 41) antaa korkealuok-
kaisen tuntuman kuluttajalle. (Glueck) Tama rakenne on
kuitenkin hyvin vankka ja painava, joka voi olla lapsen
kasiin sopimaton. Siksi kaksiosainen, monelle lapselle
varmasti tuttu laatikko on Voihan muna! -pelille sopiva
pakkausrakenne.

Kuva 40: Magneettisulkuinen pakkausrakenne

Kuva 41: Kaksiosainen pakkausrakenne
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Ulkopakkaus on helppo rakentaa pelikomponenttien ja
pakkauksen sisdaosan ymparille. Nain varmistetaan se,
etta kaikki peliin kuuluva mahtuu pakkauksen sisaan.

Laatikko on liimalapaton (kuva 42), jolloin sen kiinnit-
taminen toteutetaan teippia kayttaen. Grafiikkapaperit
(kuva 43) liimaa rakenteen lopulta yhteen.

223 MM

92 MM

320 MM

220 MM

91,5 MM

315 MM

Kuva 42: Kannen ja pohjan pohjarakennepiirrokset

Kuva 43: Kannen ja pohjan grafiikkapapereiden pohjarakennepiirrokset
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6.2
KOMPONENTTIPUSSUKAT

Pelin eldin- ja kananmunakomponentit tarvitsevat help-
pokayttoiset pussit, jotka soveltuvat sdilytys- seka pel-
itarkoitukseen.

Komponenttipussukoiden on tarkoitus pitaa pelin elain-
ja kerailykomponentit suojattuna paikoillaan ja tarjota
pelaajille vaivaton pelin purku- ja kokoamiskokemus.
Jotta tama toteutuu, on jo aikaisemmin hyvaksi todettu
magneettisulkuinen pussukkamalli luvussa 5.2 (Sisa-
osarakenteet, s. 44 -47) oikea ratkaisu pussin avaus- ja
sulkumekaniikaksi.

Ensimmainen pussimalli oli monisaumainen ja kulmi-
kas (kuva 44).

Kuva 44: Kulmikas komponenttipussukkamalli
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Kulmikkaan mallin monisaumaisuus vaatisi kokoamis-
prosessissa enemman tyota, joten saumojen vahenta-
minen tapahtui pyoreapohjaisen mallin avulla (kuvat

45-47),
(ﬁ o o o o
W

Kuva 45: Pyoredpohjaisen komponenttipussukkamallin luonnos

Kuva 46: Elainkomponenttipussukkamalli

Kuva 47: Kerailykomponenttipussukkamalli
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Lopullisessa mallissa (kuvat 48-54) magneetit on om-
meltu erilliseen reunaosaan, joka ommellaan rakenteen
reunaan sisapuolelle. Reuna kaannetaan sisapuolelta
reunan yli rakenteen ulkopuolelle. Elainkomponentti-
pussukka on seitsemadn senttimetria korkeampi kuin
kerailykomponenttipussukka, joka erottaa ne toisistaan
pelin sujuvuuden takaamiseksi. Eldinkomponenttipus-
siin jaa tilaa, jotta komponentit pystytaan sekoittamaan
ravistamalla. Pussukoihin mahtuu isompikin kasi, jotta
koko perhe voisi kokea pelin mieluisana.

6 ______________________

N C D)

Kuva 48: Lopullinen komponenttipussukkamalli

Kuvat 49-54: Komponenttipussukat
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6.3
SISAOSAJAKAJA

Komponenttipussukat erotetaan korteista ja nopasta
sisdaosajakajalla, joka on konepahvista (kuva 57) ja
huovasta (kuva 59-63) valmistettu komponentit jarjes-
tyksessa pitava rakenne (kuva 55, 56 ja 58). Raken-
teessa on aukot eri komponenteille, joihin ne asettuvat
tiiviisti estden niiden liikkumisen pakkauksen sisalla.
Rakenteen on oltava jarjestyksen pitamiseen houkutte-
leva, eli pelin komponenttien takaisin laittaminen sisa-
osajakajaan on oltava helppoa ja mukavaa. Nain kom-
ponentit paatyvat omille paikoilleen ja pakkauksen suo-
jaava funktio sailyy.

/

[m

o

Kuva 55: Sisdosajakajan luonnos

110 MM

210 MM

[]

/70 MM 195 MM

Kuva 56: Konepahvinen sisdosajakaja mittoineen

Kuva 57: Konepahvinen isaosajakaja laatikossa
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210 MM

27 MM
24 MM
187 MM
60 MM
/5 MM
118 MM /70 MM 24 MM

95 MM

c0 MM

95 MM

24 MM

Kuva 58: Sisdaosajakajan huopavuoren osat mittoineen

245 MM

c0 MM

65 MM

250 MM
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Kuvat 59-60: Huopainen sisdaosajakaja

Kuvat 61-63: Huopaiset sisdosat komponenteilla ja ilman
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7 i

GRAAFINEN SUUNNITTELU

/1 Lahtokohdat
Ensimmainen luonnostelu
Ensimmainen luonnos

/.2 Lopullinen kartoitus

/.3 Grafiikkaprogressio

/.4 Saantovihkon kannet
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71 KANAT

LAHTOKOHDAT MUNIEN J

PINOTTAVUUS KERAILY

Pakkauksen graafisen ilmeen suunnittelu alkaa hahmo-
jen ja miljoon kartoittamisesta (kuvio 9) ja kuvittele-
misesta: mitd teemaan kuuluu, mita hahmot tekevat ja
missa ne ovat. Myos pelin tekniikkaa ja sen sisaista
toiminnallisuutta on syyta tutkia, koska peli voi sisal-
taa jonkin suoraan pelid kuvaavan toiminnallisen tai

\ MUNAVARKAUS

. . . KAAOS
esineellisen elementin. /

: . : o . . MUNAT
Pelin toiminnallisuusominaisuuksiin kuuluu pinottavuus LENTAVAT
ja munakerailykappaleiden keraily. Munien keraily \/

iImentaa pelin tarinaan kuuluvaa munavarkautta. Muna- ELEMENTIT

varkaus elehtii kaaosta, jota voisi ilmentaa lentavilla
elementeilla, kuten munilla ja hyonteisilla. .
HYONTEISET
Kuvio 10: Kartoitus pelin toiminnallisista elementeista
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Peli keskittyy maatilalla tavattaviin elaimiin, kuten Kuva 64 nayttaa pakkauksen eri grafiikkaosat jaet-

lampaisiin, lehmiin, koiriin, lintuihin, kissoihin ja kanoi- tuina ryhmiin. Osa kuvituksista voidaan toistaa pak-

hin (kuvio 10). Miljoona toimii maatila ja kanojen ollessa kauksen eri puolilla. Tama patee useaan taman muotoi-

huomattavassa osassa pelitarinaa niiden asuinpaikka seen pakkaukseen, koska pakkausta katsoessa siita voi

eli kanala toimisi luonnollisesti kuvituksen keskiossa. tarkkailla vain kolmea sivua yhta aikaa. Noille kolmelle
sivulle sekd pakkauksen pohjaan on hyva sijoittaa kaik-

Toiminnallisuutta tutkiessa kaaos ja munavarkaus nou- ki tarvittava informaatio.

sivat keskeisiksi elementeiksi. Kanoja ja kananmunia

hdarnaava kissa asetetaan kaaoksen yhdeksi osaksi ka- KANSI POHJA

nalan orrelle. Eldainten pinottavuus voidaan ilmentaa yh-
distamalla se ja kaaos eldinten huteralla tasapainotte-
lulla toistensa paalla.

( KANALA

MAATILA

KANAT

KISSA )

A HARNAAVA ;
MAATILAN ELAIMET PITKAT SIVUT ’ JULKISIVU

LINNUT )
R & LYHYET sivuT & POHJA

Kuva 64: Kannen ja pohjan grafiikan jakautuminen ryhmiin 59

KOIRA LAMMAS

Kuvio 11: Kartoitus pelin eldaimista



ENSIMMAINEN
LUONNOSTELU

Luonnoksesta (kuva 65) ndkee, ettd miljoona toi-
mii kanala, jonka orrella kanat, niiden munat ja
kissa oleilevat.

Lehma asetetaan lampaan alle ja l[uodaan niihin
liiketta piirtamalla lehma takapotkuasentoon ja
lampaan seisomaan takajaloilleen lehman sel-
kaan. Koira lentaa lehman takapotkusta ilmaan.

Kananmunat lentavat taustalta hyonteisten saat-
telemana etualalle. Sammakko ja linnut asete-
taan maahan heinakasojen juurelle.

Toimiakseen kuvaskenaario taytyy asettaan suo-
rakaiteen muotoiseen kuva-alaan pystysuuntai-
sesti, jolloin pakkauksen tarkastelusuunta tapah-
tuu lyhyemmalta sivulta.

Kuva 65: Ensimmainen luonnos kannen kuvituksesta
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ENSIMMAINEN
LUONNOS

Luonnostelun jalkeen kanalan sisainen
kuva-ala tuntui ahtaalta. Kuva-alaa
taytyy tuoda ulos kanalasta ja kaantaa
se vaaka-asentoon. Nain kuva-alaa on
helppo kayttaa tasapainoisen
asettelusaannon, kultaisen leikkauk-
sen mukaan, jolloin se on helppolu-
kuinen ja tasapainoinen.

Kuvan tunnelmaksi luodaan kevyt ja
suloinen varittamalla taivas pastelli-
vareihin ja tuomalla kontrastia vahval-
la vihrealla nurmikolla, puilla ja pen-
sailla. Vihrea kasvusto saa vastavari-
elementtinsad punaisesta ladosta.
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LEPPAKERTTU
\ KIMALAINEN

/ OMENAT MARJAT LATO  ELAIN-
7.2 HYONTEISET ( /7 AITAUKSET
PENSAAT

LOPULLINEN KARTOITUS k PUUT

KUKAT

RAKENNUKSET
LGN ISR N KANALA
Ensimmaista kartoitusta laajentamalla

pakkausgrafiikan keskeisimmiksi ku- MAATILA KANAT J
va-aiheiksi nousi maatilan eldimien KAISLIKKO /PAAUT/

KISSA

lisaksi lisaosien eldaimet vesistoista ja

metsista seka kasvusto ja rakennuk- SAMMAKKO TARVIKKEET VS
set. Lisdosien markkinointi pakkaus- . o KOIRA
grafiikassa lisaa kuluttajan mielenkiintoa \TYNNYRlT e

niihin seka antaa syvempdad ulottuvuutta LOKKI .
pakkausgrafiikkaan. Kuviosta 11 nahdaan KALAT \ LEHMA

kuva-aiheiden yhtenevaisyys toistensa LISAOSAT

kanssa.

LINNUT

SAUKKO LAMMAS

LISAMARKKINOINTI

MAYRA Kuvio 12: Kartoitus pakkaus-

grafiikan kuva-aiheista.

KARHU

SIILI
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7.3
GRAFIIKKAPROGRESSIO

Grafiikkaprogressiossa nahdaan kuva-aiheiden lisays-
prosessin seka asettelutyon kulku. Progressio kay
lapi eri vaiheiden lisaykset ja perustelut kuva-aiheiden
asetteluun ja muihin muutoksiin progression aikana.

Progressioon kuuluu pakkauksen kannen julkisivun ja
pidempien reunojen grafiikkavaihtoehdot. Lyhyempi
sivu on katkelma pidemman sivun grafiikasta, joka
syntyi suoraan pidemman sivun grafiikasta.

Kollaasi grafiikkaprogressiosta
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JULKISIVU

Pelin teemaan kuuluu kanat ja niiden munat, joten
kanala on oleellinen osa lisata kuvitukseen. Ladon ovet
avataan ja luodaan sen sisaan kanala niille ominaisin
elementein (orsi, heinaa, kanat ja niiden munat).

Paalit lisataan kanalan ulkopuolelle osana kanalan irtai- KANALA
mistoa.
Kuva-ala tuodaan lahemmaksi ja noudatetaan kultaisen
leikkauksen asettelua.
PAALIT

KULTAINEN
LEIKKAUS 64



TYNNYRI

LOGOPAIKKA

KASVUSTON
Puu ja muu kasvusto siirretaan kana- PAIKKA
lan taakse ja luodaan tila logolle ku-
va-alan vasempaan reunaan. Etualalle
lisatdan kananmunia. Myos lisaosien
elaimia lisataan kuvaan. Osa paaleista
korvataan tynnyrilla tuomaan lisdulottu-
vuutta. ELAIMET

OMENAT

KANANMUNAT

MARJAT

Kasvustoon lisataan lisaulottuvuutta
omenilla ja marjoilla.
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KANNEN PITKA SIVU

(

N ¢
= .
) AT

\\\? __f:-» o
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g
—

METSAN REUNA  VESIELEMENTTI POSSUAITAUS Laajennetaan kuva-alaa ja lisatdan

siihen possuaitaus, metsan reuna ja

vesielementti.
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LATO

MARJAT

NURMIKON
TEKSTUURI

OMENAT

Siirretddn possuaitaus oikealle, lisataan

marjat ja omenat kasvustoihin seka lato pos-
suaitauksen seka metsan reunan taakse.

Lisataan myods kukkia ja elaimia. 67



PAKKAUKSEN
POHJA

Pakkauksen pohjaan lisataan
grafiikka, jossa maatila esite-
taan autiona ja rauhallisena
munavarkaudesta aiheutuneen
kaaoksen jalkeen. Tama kuva
tuo uuden perspektiivin pelin
tarinan miljooseen, joka syven-
tada pelitarinan ulottuvuutta.
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KANNEN LYHYET SIVUT

Pakkauksen lyhyen sivun grafiikka on pitkan sivun grafiikka ilman possuaitausta.
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INFORMAATIOGRAAFISET
ELEMENTIT

Tarkeimmat elementit
Markkinoinnilliset elementit
Muut elementit



TARKEIMMAT ELEMENTIT

Kuluttajan on havaittava pelista helposti ja nopeasti tar-
vitsemansa tieto, joka ohjaa kuluttajan ostopaatosta.
Kohderyhmatutkimuksen perusteella pelin perusme-
kaniikka, ikaryhma, pelaajamaara ja peliaika ovat en-
simmaiseksi selvitettavia tietoja. Moni peli sisallyttaa
pelin mekaniikan lyhyeen, hyvin nakyvaan iskulausee-
seen (kuva 67). Ikaryhma, pelaajamaard sekd peliaika
yhditetdaan jo melkein universaaleiksi vakiintuneisiin
graafeihin: ihmishahmot osoittavat pelaajamaaraa yh-
dessa numeroiden kanssa ja peliaikaa osoittaa kello
samoin yhdistettynd numeroihin (kuva 66). lkaryhma on
usein suurin valintaa ohjaava tekija peleissa, jolloin sita
korostamalla (kuva 66) pystytaan helpottamaan kulutta-
jan valintaprosessia. Pelin logo ja pelitekniikkaa avaa-
va lause (kuva 68) kiinnittavat katseen usein ensimmai-
sena.

00 Q)

Kuva 66: Pelaajamaara. peliaika, ikdsuositus ja pelivariaatiohuomio

Kuva 67: Pelin iskulause

volh h

PINOAMISPELI

Kuva 68: Pelin logo
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MARKKINOINNILLISET ELEMENTIT

Markkinoinnillisia keinoja tutkinneina voidaan todeta
logon, sosiaalisen median kayttajanimien (kuva /1)
seka nettisivuosoitteen lisayksen (kuva 70) hyvin
tarkeiksi ominaisuuksiksi pelipakkauksen infografiaan.
Maisa Kolan logo upotetaan erilaiseen taustamuotoon
helpottamaan elementtien asetellua pakkaukseen (kuva
69). Oikopolut, kuten QR-koodit (kuva 70) helpottavat
kuluttajaa [oytamaan brandin vaivattomammin.

2053 - s
'Q(OIQ > K

NET TISIVUILLE!

Kuva 69: Logon sovittaminen uuteen muotoon Kuva 70: QR-koodi nettisivuille kdayttajanimien esittaminen

Pakkauksen ollessa markkinointialusta pelin tehneelle
brandille, antaa se tilaisuuden lisamarkkinoinnille: peli
saattaa sisaltaa lisaosia, jotka tarjoavat peliin lisaele-
mentteja. Pakkauksen grafiikkaan voi sisallyttaa viitteita
lisdosista, mutta taytyy varoa kuluttajan harhaanjohta-
mista. LIsdaosien kuulumattomuudesta pakkaukseen on
selkedsti kerrottava pakkauksessa (kuva 72).

Y VY karHU M Lokki BT
[YITITid PAKKAUKSESSA NAKYVAT
ELAIMET )7\ ¥

TN “METSAN ELAIMET”

I
@maisakola TEmEne

Kuva 71: Sosiaalisen median Kuva 72: Lisaosien selkea markkinointi
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MUUT ELEMENTIT

Muihin informaatiograafisiin elementteisin kuulu kier-
ratys-, CE- ja tukehtumisvaaramerkinnat (kuva 73),
jotka sijoitetaan pakkauksen pohjaan. Myos valmista-
jan tiedot ja viivakoodi (kuva 74) seka tiedot pelin ke-
hittavista alueista (kuva 75) lisataan pakkaukseen.

Kuva 73: Pohjan informaatiografiikkaelementit

d H 780201

© Maisa Kola 2024

‘H““ 15210 Lahti
1/2024

624

maisakola.myportfolio.com

370

Kuva 74: Viivakoodi ja valmistajan tiedot

PEL; gVt
& HIENOMOTORIIKKAA
& KOOORDINAATIOKYKYA

& SOSIAALISIA TAITOJA
& VAPAAPELITAITOJA

Kuva 75: Pelin kehittavat alueet
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9 .2
PAKKAUKSEN VALMISTUS
OSANA JULKAISUPROSESSIA

Erilaiset julkaisuprosess it
Materiaalit ja valmistus
Materiaalikulut
Koneisto ja tyovalineet



ERILAISET JULKAISUPROSESSIT

Pelin testauksen, viimeistelyn ja viimeisen prototyypin
tuottamisen jalkeen mahdollisen ulkoisen rahoituksen
etsiminen tulee ajankohtaiseksi, jonka jalkeen pelin
valmistaminen alkaa. (Laakso 2020.)

Jo pelin suunnitteluvaiheessa olisi syyta ottaa jokin
pelijulkaisija mukaan, jos pelin julkaisuprosessi ei ole
omakustanteinen. Kuvio 12 nayttaa ulkoistetun pelijul-
kaisuprosessin paapiirteita. Julkaisija hankkii proses-
siin mukaan tehtaan, joka valmistaa pelin valmistusvai-
heen tullen. Tassa tilanteessa prototyyppivaiheen jal-
keen suunnittelijan valta vahenee sen mukaan kun pro-
sessissa edetaan. Julkaisuammattilainen pyrkii luomaan
mahdollisimman myyvan tuotoksen, joka jossain maarin
tarkoittaa sita, etta kaikkia suunnittelijan toiveita ei
voida ottaa huomioon. (Laakso 2020.)

SUUNNITTELIJAN )

KOHDERYHMA-
MYYVAN VAATIMUKSET
TUOTTEEN /
RAKENTAMINEN SR LR

/ ARVIOT

JULKAISIJA
PELI JA PAKKAUS

J

TEHDAS-

\-

VALTA LASKEE

PELIN JULKAISU TUOTANTO
ULKOISTAMALLA
VARASTOINTI MARKKINOINTI

JA LOGISTIIKKA

Kuvio 13: Pelin ulkoistetun julkaisun prosessin paakohtia
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Kun ulkopuolista julkaisijaa ei ole, jaa suunnittelijalle
itselleen vastuu miettia vastaukset pelin kohdeyleiso-
vaatimuksiin, valmistuskustannuksiin, pakkaus- seka
logistiikkakysymyksiin. (Laakso 2020.) Itsenadisen jul-
kaisuprosessin alueet (kuvio 13) on joko toteutettava
itse tai loydettava niitd toteuttavat tahot. Jos peli halu-
taan toteuttaa kasityona, on otettava huomioon siihen

meneva aika ja tyo, joka vaikuttaa suoraan pelin myyn-

tihintaan.

Kasityona toteuttaminen sopii Voihan Muna! -pelin
luonteelle ja sen valmistukseen vaativien tekniikoiden
puolesta. Peli ei mene massatuotantoon vaan se ottaa
paikkansa kasityona toteutettavien lahjatuotteiden
joukosta. Jatkokehitysosiossa (luku 10.2) paneudutaan
pelin kehityksen ja tuotannon tulevaisuuteen.

MATERIAALITUNTEMUS

TESTAUSDATA
( MAHDOLLINEN
TUOTANTO ( Aatpl 2L ULE
OMAKUSTANTEISUUS

PELIN JULKAISU
ITSENAISESTI

\ BUDJETOINTI

VALTA JA VASTUU KOHDERYHMATIETOISUUS

PROSESSISSA VARASTOINTI (

JA LOGISTIIKKA  MARKKINOINTI

Kuvio 14: Pelin itsenaisen julkaisun prosessin paakohtia
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MATERIAALIT JA VALMISTUS

Pakkauskokonaisuus koostuu kolmesta paamateriaalis- Kierratetty muovimateriaali toimisi vastuullisena valin-
ta: konepahvi, paperi ja huopa (kuva 76). Huopa toimii tana pakkauksen materiaalivalintoihin kierrdatetyn pah-
komponenttipussukoiden materiaalina seka sisaosaja- vin ja paperin rinnalla.

kajan vuorimateriaalina. Sisdosajakaja seka pakkauk-
sen vartalo on konepahvia. Ulkopakkausosien, eli
kannen ja pohjan, rakenne sidotaan grafiikkapapereilla.

Sitomiseen kaytetaan liimaa, teippia, rihmaa, mag-
neetteja ja puuvillalankaa (kuva 77).

Huopa valmistetaan usein polyesterista eli muovista.
Polyesterihuopaa pystytaan valmistamaan kierratetysta

muovikuidusta, joka on ymparistoystavallisempi vaih- @
toehto suoraan raaka-aineista valmistetulle muovimate-

riaalille, kuten luvussa 4.3 (Pakkausrakenne ja -mate- ® 4
riaalit, s. 32-34) jo huomattiinkin. @ ¢

Kuva 76: Kolme paamateriaalia:

Konepahvi, paperi ja huopa Kuva 77: Sidontatarvikkeet:

Liima, teippi, rihma, puuvillalanka ja magneetit
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MATERIAALIKULUT

Kuviosta 14 nahdaan, ettd suurin kuluera on grafiikoi-
den tulostamisessa: Al -kokoisen tulostuksen tulostami-
nen maksaa kymmenesta kahteenkymmeneen euroon
riippuen tilausmaarasta. Seka kannen ettad pohjan
grafiikka mahtuvat Al -kokoiselle arkille, joten edelld
mainittu hinta toimii koko pakkauksen grafiikkakokonai-
suuden hintaluokkana.

Pakkaus vaati taidon ommella kasin saavuttaakseen
halutun ilmeen. Tama tekniikka vie aikaa enemman ver-
rattuna koneelliseen valmistamiseen. Pelipakkauksen
hinta-arvio 33,30 euroa (kuvio 14) on pelkka materiaali-
kKustannusarvio.

[ PELIPAKKAUKSEN OSAT materiaalit/maara kustannukset )
Pohja Konepahvi (500 mm x 400 mm) ~1,45 €
Grafiikkapaperi Julistepainatus (paperi (520 mm x 420 mm) + vari) ~8 €
Kansi Konepahvi (495 mm x 395 mm) ~1,45 €
Grafiikkapaperi Julistepainatus (paperi (515 mm x 415 mm) + vari) ~8 €
Sisdosajakaja Huopa 3 mm (575 mm x 350 mm) ~3,25 €

Konepahvi (445 mm x 210 mm) ~0,45 €
Langat (rihma, puuvillalanka) ~0,05 €
Kananmunakomponenttipussi Huopa 3 mm (200 mm x 380 mm + 140 mm x 75 mm) | ~1,7 €
Huopa 1,5 mm (105 mm x 210 mm) x 2 kpl ~0,40 €
Magneetit (2 kpl) 2,95 €
Langat (rihma, puuvillalanka) ~0,10 €
Eldinkomponenttipussi Huopa 3 mm (130 mm x 380 mm + 130 mm x 70 mm) | ~1,65 €
Huopa 1,5 mm (105 mm x 210 mm) x 2 kpl ~0,40 €
Magneetit (2 kpl) 2,95 €
Langat (rihma, puuvillalanka) ~0,10 €
MUUT TARVIKKEET (liima, teippi) ~0,40 €
\ YHTEENSA | 33,30 € |

Kuvio 15: Pelipakkauksen materiaalikulutaulukko
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KONEELLISUUS

Pakkauksen grafiikkapaperin valmistamiseen tarvitaan
koneistoa, jolla voidaan tuottaa korkealaatuisia suurku-
vatulosteita. Pakkaus pystyttdisiin tuottamaan koneel-
lisesti kokonaan, koska pakkaus on rakenteeltaan yksi
yleisimmistd pelipakkausrakenteista. Pakkauksen huo-
pavuori ja sen yhdistaminen vaatii kuitenkin kdasityona
kasittelemisen koneellisen prosessinkin yhteydessa.
Koneellinen tuotanto vaatisi tietynlaisen jaljen valmis-
tavan koneen etsimisen tai jopa valmistamisen, joka
nostaa erikoisvalmistusmenetelmana kustannuksia.

Voihan muna! -peli kokonaisuudessaan pyritaan tuot-
tamaan kasityOmenetelmia kayttaen, mutta pakkauksen
tuottamisessa voidaan soveltaa koneellisen tuotanto-
prosessin keinoja (kuvio 15) tuottamalla koneelliset me-
kanismit kasin.

“ GRAFIIKAN
TULOSTAMINEN
PAHVIN

a LEIKKAAMINEN

JA NUUTTAUS

e GRAFIIKKAPAPERIN
LAMINOINTI

REUNAVAHVISTUKSET
° JA GRAFIIKKAPAPERIN
LIIMAAMINEN

Kuvio 16: Koneellisen pelipakkaustuotannon keinot (HERO TIME)
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TESTAAMINEN JA
JATKOKEHITYS

10.1 Kohderyhmatestaus
10.2 Jatkokehittaminen



101
KOHDERYHMATESTAUS

Pakkauksen testaaminen toteutettiin vapaamuotoisena
kokemustestauksena, jossa pelipakkaus annetaan
testaajalle testattavaksi ohjeena avata pakkaus ja sen
sisalto. Tallainen spontaanin kayttaytymisen tarkkailu
auttaa ndkemaan ihmisen luonnollisen kayttajakoke-
muskaaren suljetusta pakkauksesta avattuun pakkauk-
seen ja sisaltoon. Kokemuskaaren lopussa testaushen-
kildille annettiin vapaus kommentoida pakkausta
avustuskysymyksin liittyen mahdollisiin parannusideoi-
hin tai muihin kayttajakokemusta mahdollisesti paranta-
viin muutoksiin.

Kaikki testaajat avasivat pakkauksen vaivatta. Nopan ja
korttien poistotekniikka oli huomattavan mukava ko-
kemus testaajille, koska komponentit menivat monta
kertaa takaisin paikoillensa ja pois. Tekniikka siis to-

TESTAAJAT:

Testaaja 1: Nainen 48 vuotta
Testaaja 2: Nainen 87 vuotta
Testaaja 3: Nainen 24 vuotta
Testaaja 4: Tyttd 3 vuotta

dettiin hyvin toimivaksi ja viihdyttavdksi. Testaaja 3
esitti kehitysideaksi magneettipidikkeen korteille,
jotta ne ei liikkuisi pakkauksen sisalla. Nuorimman
testaajan (Testaaja 4) leikkiessa pelin komponenteilla,
pelipakkauksen huopavuori osoittautui olemaan hyva
leikkialusta (kuva 78) ja nopanheittokaukalo. My&s
lukutaidottomana ohjevihkosta ja korteista oli hanelle
iloa niissa olevien kuvien ansiosta: nostetuissa korteis-
sa olevat eldaimet nayttivat pussista etsittavan elaimen
(kuva 80) seka ohjevihkon eldinsivun eldimet niiden
paadlle asetettavan eldaimen (kuva 79).

Testaaja 1 pohti huopamateriaalin vdarimaailmaa ja totesi
sen kuuluvan Maisa Kolan brandille ominaiseksi ele-
mentiksi. Han pohti myos sisapakkausosien kuvituksen
mahdollisuuksia: kanamunakomponenttipussi voisi il-



mentaa koria, joihin kananmunat kerataan. Han pohti
myOs huopavuoren kuvituksen vaihtoehtoja. Testauk-
sessa huomattiin, etta komponenttipussien reunojen
tulisi olla ommeltuna pelkan reunan yli taittamisen
sijaan, koska pidettaessa komponenttipussista kiinni
kaannetyt reunat pyrkivat luistamaan avonaisiksi.

Kuva 78: Huopavuori Kuva 79: Ohjevihkon kaytto
leikkialustana leikin osana

Pakkaus osoittautui monikayttoiseksi, mielenkiin-
toiseksi seka brandia kuvaavaksi. Kehitysideoiksi nou-
si korttien pidike seka komponenttipussien reunojen
ompelu paikoilleen.

Kuva 80: Korttien kaytto
leikin osana

TESTAAJIEN KOMMENTTEJA:

“Odottaa ihan minkalaista tulee
seuraavaksi vastaan.”

-Nainen, 87 vuotta, purkaessaan
pakkauksen osia.

"Kuka saa, kuka saa, lorupussiin
kurkistaa...”

-Tytto, 3 vuotta, avatessaan
eldinkomponenttipussia.

“Ihan kun postilaatikko, piikku-
kaakkosen poostil!”

-Nainen, 48 vuotta nahtyaan komponentti-
pussin ja sen paalle asetetun ohjevihkon.
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10.2
JATKOKEHITTAMINEN

Kohderyhmatutkimuksessa selvisi, etta kortit saattavat
liilkkua pakkauksen sisdlla liikaa, jos pakkauksen
kdaantaa ylosalaisin. Korteille kehitettiin pidike
huopavuorirakenteeseen, joka pitaa ne paikoillaan
(kuvat 81-82).

Pakkausta pystyttaisiin valmistamaan koneellisesti,
mutta kasityoaspekti pysyisi prosessissa silti mukana
sen materiaaliyhdistelmarakenteen vuoksi. Valmistusku-
luja saataisiin pienennettya koneellisesti tuotettuna lop-
putulosjaljen sovittamisella koneelliseen tuotantoon.

Pakkausratkaisuiden suunnittelutarve pelin lisaosille,
eli lisaeldinkomponenteille ja niihin soveltuville tapah-
tumakorttiyhdistelmille tayttyy mahdollisesti tulevaisuu-
dessa.

Pelin tuotannon kannattavuus voitaisiin selvittaa ennak-
kotilausmenetelmalla, jossa pelin konsepti myydaan
kuluttajille viela pelin ollessa kehitysvaiheessa. Talla ta-
valla voitaisiin varmistaa pelin valmistamisen, logistiikan
ja muiden kulujen rahoitus.

Peli itse kaipaa viela testauttamista seka komponent-
tien materiaali- ja valmistustekniikkatutkimusta.

Kuva 81-82: Korttien pidike
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LOPPUTULOS JA ARVIOINTI

Sivugrafiikoiden muutokset
Kannen grafiikkapaperi
Pohjan grafiikkapaperi
Valokuvat

Varimaarittelyt

Typografia

Arviointi
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SIVUGRAFIIKOIDEN MUUTOKSET

Infograafisten elementtien tutkimisen jdljeen pakkauk-
sen pitkan ja lyhyen sivun grafiikat tuntuivat vaaralta
ratkaisulta: pelin ollessa hyllyssa pelista ei nay muuta
kuin juuri nuo sivut. Siksi niihin on sijoitettava infor-
maatiograafisia elementteja, joista pakkauksen katso-
jat voivat motivoitua ostamaan juuri taman pelin.

Sivujen informaatiolisaykselliset grafiikat (kuvat
83-84) sisaltavat johdatuksen pelin tarinaan seka kerto-
vat pelista tarkeimmat tiedot eli pelaajamaaran, ikasuo-
situksen, peliajan seka pelin iskulauseen. Myos pelin
logo on sijoitettu huomattavasti pakkauksen lyhyen
sivun grafiikkaan.

Kuva 83: Pitkan sivun informaatiolisayksellinen grafiikka

VOiha“ NYT ON AIKA KISATA SIITA,

] KUKA OTTAA VASTUUN
munha: MUNAVARKAUDESTAL

PINOAMISPELI

Kuva 84: Lyhyen sivun informaatiolisayksellinen grafiikka
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SAANTOVIHKON KANNET

Saantovihkon kansissa on kaikki oleelliset pelin tiedot
sisdltaen pelin idean, taitokehityslistan, yritystiedot net-
tisivuineen, sosiaalisen median kayttajanimet seka CE-
ja kierratysmerkinnan. Pikasaannot toimivat nopeana,
pelin pelaamiseen motivoivana lukemisena.

PIKASAANNOT

Heitd noppaa ja toimi
sen mukaisesti:

Aseta eldaimia torniin,
kerdda munia, etukortteja
ja suorita haasteita.

Kdytd etukortteja ja

kerdd mahdollisimman

vahdan munia voittaaksesi.

om

maisakola m,

@ HIENOMOTORIIKKAA
@ KOOORDINAATIOKYKYA
@ SOSIAALISIA TAITOJA

e R
l:é) @maisakola LT @ VAPAAPELITAITOJA

SKANNAA ITSESI
NETTISIVUILLE!

Kuva 85: Ohjevihkon kansien grafiikka

ELAIMET OVAT VARASTANEET
KANOJEN MUNAT.
NYT ON AIKA KISATA SIITA,
KUKA OTTAA VASTUUN

MUNAVARKAUDESTA |
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TARRAT

Markkinoinnillisia keinoja tutkiessa tarrojen sisallyt-
taminen pakkauskokonaisuuteen todettiin kokonai-
suuden arvoa ja miellyttavyytta nostavaksi elementiksi.
Siksi Voihan muna! -pelipakkauskokonaisuuteen luotiin
tarra-arkki suunnitellun graafisen ilmeen kuva-aiheista.

Tarra-arkin sisdllyttaminen pelipakkaukseen jatetaan
kertomatta kuluttajalle, koska se lisaa yllatyksellisyytta
pelipakkauksen avaamisprosessiin. Nain lisataan itse
pakkauskokemuksen positiivista vaikutusta, mutta myos
brandin persoonan lempeytta ja hyvatahtoisuutta.

Kuva 86: Pelin grafiikka-aiheiset tarrat
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KANNEN
GRAFIIKKA-
PAPERI

Grafiikkapaperi sitoo
konepahvirakenteen
yhteen yhdelld paperi-
kappaleella. Grafiik-
kaan yhdistetaan kaikki
graafiset elementit ku-
vituksesta informaatio-
grafiikkaan ja typogra-
flaan.
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POHJAN
GRAFIIKKA-
PAPERI

Pohjan grafiikkapape-
riin lisataan pelikom-
ponentit, jotta osto-
paatostilanteessa
voidaan selvittda
minkadlainen pelitilanne
pelin aikana syntyy.
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Pakkauksen avautuessa avaajaa on vastassa
poikkeava pelipakkauskokemus: pelipak-
kauksen sisavuori on kartongin sijaan valmis-
tettu huovasta.

Kaksiosaisen pakkauksen avaamiseen tarvit-
see hieman sorminapparyytta, koska hyvin
istuvat kansi ja pohja vetavat toisiaan puo-
leensa ilman lilkkuessa pakkauksen sisalle.
Tama ilmio on kuitenkin tunnettu piirre kysei-
sissa pakkauksissa.

Kuva 87-91

- Valmis pakkausprototyyppi
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Kuva 92-96: Valmis pakkausprototyyppi sisaosineen
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VARIMAARITTELYT

Grafiikoiden varit muodostuu
taustavareista, kuvituksen paa-
vareista seka kuvituksen toissijai-
sista vareista. Kuvituksessa kay-
tetadan yksinkertaista varjostusta,
joka luodaan asettamalla varjo-
OSiin paavaria asteita tummempaa
varisavya.

Varipaletti on rauhallinen ja
sisdltaa muutaman tehostevariksi
nousevan varin (punainen, pinkki
ja valkoinen), jotka erottuvat kuvi-
tuksesta parhaiten.

R56, G179, B74

R59, G140, B165

C64, M15, YO, K35

KUVITUKSEN PAAVARIT

R224, G42, B39 R81, G183, B72 R47, G139, B67 R28, G91, B166

TAUSTAVARIT

R255, G255, B255 R26, G81, B135

R281,d659b1&,]68166 ffffff e02a27 51b748 2f8b43 1d5ba6 195187

C83, M45, YO, K35 CO, MO, YO, KO CO, M81, Y83, K12 C56, MO, Y61, K28 C66, MO, Y52, K45 C83, M45, YO, K35 C81, M40, YO, K47

R225, G222, B120

R215, G140, B57
edsfbe elde78 d78c39 fde972 fecc89 94d8f2 43493

R237, G143, B188 R253, G233, B114 R254, G204, B137 R148, G216, B242 R227, G52, B145

CO., M40, Y21. K7 CO, M1, Y47, K12 0, 35,73,16 CO, M8, Y55, K1 CO, M20, Y46, KO C39, M11, YO, K5 CO, M77, Y36, K11

KUVITUKSEN TOISSIJAISET VARIT

R44, G149, B70 R58, G127, B61 R34, G98, B49

R51, G168, B73 R254, G227, B56 R235, G158, B78 R222, G222, B221 R164, G164, B164

38b34a 33a849 2c9546 3a7f3d 226231 fee338 eb9ede dededd adadad
C69, MO, Y59, K30

C70, MO, Y57, K34 C70, MO, Y53, K42 C54, MO, Y52, K50 C65, MO, Y50, K62 CO, M1, Y78, KO CO, M33, Y67, K8

R102, G63, B136 R123,G 76, B158 R155, G69, B39 R132, G63, B39 R113, G24, B18 155, 38, 37

CO0, MO, YO, K13 CO0, MO, YO, K36

R35, G104, B128

R180, G47,B38
3a7f3d 663188 7b4c9e 9b4527 84327 71812 9b2625 b42f26

C73, M19, YO, K50 C25, M54, YO, K47 C22, M52, YO, K38 CO, M55, Y75, K39 CO, M52, Y70, K48 CO, M79, Y84, K56 CO, M75, Y76, K39 CO, M74, Y79, K29
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TYPOGRAFIA

Pakkauksessa kaytetaan samoja
Kirjaisintyyppeja, kuin pelin teks-
tillisissa materiaaleissa, jotka
esitellaan luvussa 2.2 Pelin ty-
pografia.

Cartoonpop -kirjaisintyyppia
kaytetaan pohjan tarinallisessa
0sassa seka tuotetiedoissa,
kuten brandin tietojen merkit-
semisessa.

Berlin Sans FB Demi Bold toimii
tehostekirjaisimena yhdistettyna
tekstin taakse asetettuun
korostealueeseen (kuva 97).

Cartoonpop

viime yOnd ongin purossa jo kahdelta,
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYAQO
abcdef3‘\ijk|rnhopqrstuvw366
1234567830

1"#%8/()?.,-

Berlin Sans FB Demi Bold

Viime yond ongin purossa jo kahdelta.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
abcdefghijklmnopqrstuvwxyzadao
1234567890

"#%&/[()=2,.=**"

YN ELAIMIA BY[Y37 Y KORTTEJA
TN AR 79 KANANMUNIA K

Kuva 97: Tehostekirjaisin ja korostealueet
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ARVIOINTI

Opinnaytetyolla oli tavoitteenaan pelipakkaussuunnit-
telun paakohtiin syventymisen sekd kohderyhmatun-
temuksen lisaamisen avulla kohderyhmalle innostavan
ja toimivan pakkausrakenteen ja sen graafisen ilmeen
luominen.

Pakkausosakokonaisuudessa haluttiin huomioida koh-

deryhman tarpeet, stimuloiva kayttajakokemus seka
uusi materiaalituttavuus. Taman toteutumiseksi taytyi

kayttaa graafisia ja sanallisia keinoja pakkauksen suun-
nittelussa. Myos kohderyhmatestaus haluttiin sisdllyttaa
prosessiin.

Kaikki tavoitteet saatiin suoritettua ja lopputulos on
stimuloiva, mielenkiintoinen ja Maisa Kola -brandille
ominainen pakkausosakokonaisuus.

Prosessi kehittyi porrasmaisesti kohti lopputulosta ja
siihen sisaltyi vaihtoehtoisia ratkaisuja, niiden vertailua
ja omaa sekad ulkoista pohdintaa pakkausosia kehit-
tamisesta kohderyhmalle sopivammaksi. Prosessi jat-
kuu jatkokehitysosiossa (luku 10.2) mainittujen aiheiden
parissa.
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LIUTTEET

Liite 1: Eklund, V. 2024. Voihan muna!
-pelin ohjevihko. [Viitattu: 2.3.2024]

(SISALTO)

sisaltd
pelin idea
valmistelut
Munien madra
Eldinten asettaminen
elagintorniin
pelin aloitus
relin |appu
Noppa
Vuorot
Torni kaatuu
Kortit
Kortin nosto
pelatut kortit
Elaimet
Tyhja eldinpussi
Kettu
Kanha
Mato
sisaltaa
pelivariaatiot

[PELIN IDEA}

Heita noppaa, nosta erilaisia
kortteja pinoa eldimia ja
vilts munien keraamista.
Voittaja on vihiten munia
itselleen kerannyt pelaaja.

VALMISTELUT,

valitse tasainen, heiluma-
ton pelialusta, jonka darelle
kaikki pelaajat mahtuvat.

sekoita kortit ja aseta ne
pinoon kaikkien pelaa jien
ulottuville,

Nosta yksi eldin eldinpussis—
ta ja aseta se pelialustalle.

sAANNOT

 pgrs®

PEL, KE\‘“““
@ HIENOMOTORIIKKAA
@ KOOORDINAATIOKYKYA
@ $SOSIAALISIA TAITOIA
@ VAPAAPELITAITOJA

Ennen pelin aloitusta voit-
te padttada kuinka monella
munalla pelaatte.
Laskekaa valittu maara
munia munapussiin ja lait-
takaa ylimadrdiset munat
pelilaatikkoon.

ELAINTEN
ASETTAMINEN
ELAINTORNIIN

Eldimet asetetaan
PAALLEKKAIN, jos ei toisin
mainita (kortit antavat
mahdollisuuksia asettaa
elaimia jonoon, sekdi MADON

voi asettaa jonon jatkeeksi).

PiNoA EEIIY, o,

JA VALTA

ELAIMET OVAT VARASTANEET
KANOJEN MUNAT.
NYT ON AIKA KISATA SITA,
KUKA OTTAA VASTUUN

MUNAVARKAUDESTA U

[ PELIN ALOITUS

se aloittaa, joka heittad
nopalla ensimmaisenda
"voihanh munal". Han
heittdd noppaa uudestaan
ja toimii sen osoittamalla
tavalla. pelia pelataan
mybtapdivaan (Q).

PELIN LOPPU

peli loppuu kun kaikki munat
oh nostettu munapussista.
Voittaja on vahiten munia
itselleen kerannyt pelaaja.
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Y Voihan munal

Nosta yksi muna

muhapussista.
% Kasi

Nosta yksi eldin

pussista ja aseta

\\@ Kortti .

Nosta yksi kortti ja
toimi sen osoittamalla
tavalla.

vaikka vuorolla olisi
suoritettu muita pelaajia
sisaltdvia haasteita, vuoro
siirtyy aina seuraavaan
pe|aajaah. Muistakaa
milloin suunta on vaihtunut!

5
ELAIMET

Nopan heitto tarkoittaa,
ettd vuoro on vaihtunut

noppaa heittineelle pelaajalle.

RNI KAATU

Nosta kolme munaa muna
—pussista, Kerdd
elaimet elginpussiin.

koko tornin kaatuessa ke-
rad kaikki muut paitsi yksi
eldin takaisin elainpussiin.

tippuneet

peli jatkuu seuraavan
pelaajan vuoroon.

Pe|aaja, joka on laittanut
viimeisimmaksi elaimen
torniin sen kaatuessa joutuu
hostamaan munat jos

vuoro ei ole viela vaihtunut
(katso kohdasta "vuorot"

vuoron vaihtumisen kriteerit).

- W W

Kettu* Lammas

Possu Koira

Ly ..

Kissa

Orava Kahi Kana*

-~

L\ sy,

Tintti Kimalainen

*
Erikoiseldin! Katso seuraavalta sivulta mita taytyy tehda kun tama eldin nostetaan elainpussista.

Mato* Leppakerttu

KELTAINEN
Haastekortteja, joissa
mm. erilaisia tapoja

asettaa eldimia torniin.

x PUNAINEN
Voihan muna, joudut
hostamaan munial

V VIHREA

Jes! Kortteja, joilla
padset vihentamaan
munasaalistasi.

HARMAA
Jokeril Kortteja, joissa
yllatyshaasteita.

* SININEN
Erilaisia etuuksia

kaytettavaksi pelin
aikana,

TYH)A ELAINPUSSI

Jos pelaatte eldinpussin
tyhjdksi, purkakaa se ta-
kaisin eldinpussiin jattden
yksi alimmista elaimista
paikoilleen.

KETTU

Ainha kun nostat elain-
pussista KETUN, joudut
hostamaanh YHDEN
munhah mMuhapussista.

KORTIN NOSTO,

Lue kdytettava kortti

aiha ddneen, jotta muut
pelaajat tietavat pelin kulun.
(Paitsi siniset tahtikortit.)

PELATUT KORTIT,

Kaytetyt kortit laitetaan

sivuun sovitulle paikalle.

D

Aina kuh nostat eldin-
pussista KANAN, voit
laittaa YHDEN munan
takaisin munapussiin,

Madoh voi ainha laittaa
eldgintornin alimpien eldinten
jatkeeksi.

St

SISALTAA

112 korttia (32 keltaista/sinistd,

16 vihreaa/punaista/harmaata),

1 noppa, 30 kahanmunaa, 22 eldintad,

2 huopakangaspussia, ohjeet

PELIVARIAATIOT,

1880

Vaativin

* ATy

Vaativa

| JAQis

Helppo

pinoamispeli korteilla

pelissd kaytetadn kaikkia
kompoonentteja (elaimet,
Kortit, munat) ja sdaant0ja.

pinoamispeli munilla

pelissa kaytetaan elaimien

lisaksi munapussin munia ja torhin
kaatumiseen liittyvaa saantOa.
pelaajat voivat valita montako
erdd halutaan pelata.

Pinoamispeli
pelissd pinotaan eldimia siihen asti,
kunnes eldintorni kaatuu,

L7 N
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PAKKAUKSESSA NAKYVAT

GUTRNTS “METSAN ELAIMET”

1Y “VESISTOJEN ELAIMET”

-LISAOSINA!

10

PIKASAANNOT

Heitd noppaa ja toimi
sen mukaises

Aseta elaimia torniin,
kerdd munia, etukortteja
ja suorita haasteita.

Kdyta etukortteja ja
kerdd mahdollisimman
vdhdnh munia voittaaksesi.
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