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TIIVISTELMÄ 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 di�erent marketing and graphic 
design elements a�ect 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.

Opinnäytetyön aiheena oli luoda pakkaus Voihan Muna! 
-perhepelille. Pakkauksen tyyli perustuu pelin tuottamalle 
Maisa Kola -brändille. Opinnäytetyö kokonaisuudessaan 
ilmentää prosessin, jossa suunnitellaan kohderyhmälle so-
pivin pelipakkaus noudattamalla pelipakkaussuunnittelun 
sääntöjä ja toisaalta, luomalla jotain uutta pelipakkaustar-
jontaan. 

Opinnäytetyö toteutettiin kohderyhmälähtöisesti tutustumal-
la kohderyhmän ostotottumuksiin sekä kanssakäyntiin lau-
tapelien kanssa. Kohderyhmätuntemusta sovellettiin pelipak-
kauksen suunnittelussa yhdessä perustutkimuksen tulosten 
kanssa, joka tutkii pelipakkaussuunnittelun pääkohtia kes-
kittyen markkinoinnin ja graafisen suunnittelun eri element-
tien tärkeyteen pakkaussuunnitteluprosessissa. Suunnittelu-
prosessiin sisällytettiin myös suunnitteluratkaisut varmistava 
ja kehittävä käyttäjätestaus.

Valmistusprosessia tutkittiin osana julkaisuprosessia ja 
hypoteettiseksi valmistusmenetelmäksi valikoitui käsityönä 
toteuttaminen lahjatavaramarkkinoille. 

Avainsanat:
pakkaussuunnittelu, graafinen suunnittelu, pelipakkaus

Key words:
packaging design, graphic design, game packaging



1 
JOHDANTO

    Lyhyesti
1.1 Ratkaistava tehtävä ja menetelmät 
1.2 Tavoitteet 
1.3 Prosessikuvaus 
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Stimuloiva pakkauskokonaisuus Voihan 
muna! -perhepelille. Monikomponenttinen 

peli tarvitsee pakkauksen, joka vaatii moni-
muotoisen pakkaussuunnitteluprosessin. 

Pakkaus luodaan tarpeeseen: pakattavalle 
pelille halutaan käyttäjävaatimuksiin sopiva 

ja sen brändiä kuvastava pakkaus.

LYHYESTI
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MITÄ?

MIKSI?

Voihan muna! -peli on toteutettu 
itsenäisenä projektina Venla Eklundin
henkilöbrändi Maisa Kolan toimesta.

Pakkauksen suunnitteluun käytetään peli-
pakkaussuunnittelun sääntöjä, kohderyh-
mälähtöisyyttä sekä sovelletaan graafisen 
suunnittelun elementtejä markkinoinnin ja 

lapsille suuntautuvuuden näkökulmasta.

KENELLE?

MITEN?



1.1
RATKAISTAVA TEHTÄVÄ JA MENETELMÄT

6

Kohderyhmälähtöinen suunnittelu toteutetaan kohde-
ryhmätuntemuksen avulla: suunnittelussa otetaan huo-
mioon kohderyhmään vaikuttavia elementtejä ja ratkai-
suja, joita selvitetään kohderyhmätutkimuksilla (luku 3 
ja 10) ja perustutkimuksilla (luvut 4 ja 8) sekä suorit-
tamalla vertailuanalyysi (luku 5) kohderyhmälle suun-
natuista jo olemassa olevista ratkaisuista. Myös kohde-
ryhmätestaus suoritetaan pakkauskokonaisuuden arvi-
oimiseksi.

Kuviosta 1 nähdään opinnäytetyön tehtävä, sen ratkai-
sukeinot ja niiden sisällöt: perustutkimus keskittyy peli-
pakkaussuunnittelun pääkohtiin, kohderyhmätutkimus 
kohderyhmän ja lautapelien kanssakäyntiin sekä vertai-
luanalyysi suunniteltavan pakkauksen kanssa saman-
tapaisiin pakkauksiin ja muihin osiin.

Suunnittelussa sovelletaan tutkimuksista selvinneitä 
graafisia ja rakenteellisia keinoja, jotta pystytään luo- 
maan kohderyhmälle mahdollisimman vaikuttava peli-
pakkaus.

Pakkausvalmistusprosessia tutkitaan materiaalinäkö-
kulmasta selvittämällä materiaalikulut sekä vaihtoehtoi-
sia valmistusmenetelmiä pakkaukselle (luku 9). Suun-
nitteluprosessia ilmennetään esittämällä 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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ULKOPAKKAUS

KUVITUS

ASETTELU MIELENKIINTOISET
RATKAISUT

SISÄOSAT

MYYVÄT
ELEMENTIT

LAUTAPELIEN
VAIKUTUKSET

MARKKINOINNIN KEINOT
KULUTTAJASUOJA

GRAAFINEN
ILME

TOTTUMUKSET

RAKENNE JA
MATERIAALIT

GRAAFINEN ILME
TYPO- JA

INFORMAATIO-
GRAFIA

PAKKAUS-
RAKENTEET

PERUSTUTKIMUS

KOHDERYHMÄ-
TUTKIMUS

KOHDERYHMÄ-
TESTAUS

PAKKAUKSEN
TOIMIVUUS

TUTKIMUKSET
VERTAILU-
ANALYYSI

PELIPAKKAUKSEN
SUUNNITTELU
KOHDERYHMÄ-

LÄHTÖISESTI

Kuvio1: Opinnäytetyön tehtävä ja menetelmät



Opinnäytetyöllä tavoitellaan pelipakkaussuunnittelun 
pääkohtiin syventymistä sekä kohderyhmätuntemuk-
sen lisäämistä, joiden avulla pyritään kohderyhmää 
stimuloivan ja toimivan pakkausrakenteen ja graafisen 
ilmeen luontiin.

Pakkausosakokonaisuudessa huomioidaan kohde-
ryhmän tarpeet ja pyritään luomaan käyttäjäkokemus,
joka stimuloi käyttäjää ja antaa heille uuden materiaa-
likokemuksen.

Pelipakkaukseen sisällytetään kuluttajan ostopäätöstä 
helpottavat pelikohtaiset tekijät niin graafisin kuin 
sanallisin keinoin ja näin houkutellaan kuluttaja os-
tamaan peli.

Lopputulokseen, eli pelipakkausosakokonaisuuteen 
pyritään saamaan suoraa kohderyhmävaikutusta sisäl-
lyttämällä suunnitteluprosessiin kohderyhmätestaus, 
jonka tuloksena saadaan pakkaukseen kehitysideoita.

1.2
TAVOITTEET
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PELIPAKKAUS-
RAKENTEEN
LUOMINEN

GRAAFISEN
ILMEEN

LUOMINEN

PAKKAUSOSA-
KOKONAISUUS
PERHEPELILLE

PELIPAKKAUS-
SUUNNITTELUN

PÄÄKOHTIIN
SYVENTYMINEN

KOHDERYHMÄ-
TUNTEMUKSEN

LISÄÄMINEN

Kuvio 2: Opinnäytetyön tavoitteet



Kuvio 3: Opinnäytetyöprosessi

1.3
PROSESSIKUVAUS 
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BRÄNDI
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2 
PELIESITTELY
VOIHAN MUNA!
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     Pelin tekniikka, idea ja graafinen ilme
2.1 Pelin graafinen ilme
     Pelikomponentit
     Värimäärittelyt
     Typografia
     Ohjevihko
2.2 Brändi: Maisa Kola



Voihan muna! -pelissä heitetään noppaa, nostetaan 
kortteja, pinotaan eläimiä sekä vältetään kananmunien 
keräämistä. Voittaja on vähiten kananmunia itselleen 
kerännyt pelaaja.

Pelissä on eri variaatioita, jotka erottuvat toisistaan 
vaikeusasteittain vähentämällä tai lisäämällä peliele-
menttejä: peliin kuuluu pinottavat eläinhahmot, 
kananmuna -keräilykappaleet, kortit ja noppa, joka 
määrää mitä pelaajat tekevät. Kortit antavat haasteita, 
hyötyjä, etuja tai rasitteita.

Eläinkomponentit ovat helposti käsiteltäviä eikä liian 
vaikeita tasapainoteltaviksi sekä tunnistettavia, jolloin 
pelin sisäiset tiettyyn eläimeen liittyvät säännöt ovat 
vaivattomasti toteutettavissa.

Peli on suunnattu leikki-ikäisille ja siitä vanhemmille. 
Peli sujuu parhaiten lukutaitoisten perheenjäsenten tai 
kavereiden kesken rentona ajanvietteenä sen 
kevythenkeisyyden ansiosta. Leikki-ikäiset pystyvät 
käyttämään pelin eläinhahmoja lelujen tavoin tai op-
piessaan eläimistä.

Pelin ikäryhmä on suuri pelin leluksi soveltuvuuden ja 
strategisten elementtien kautta: perheen pienimmät 
pystyvät käyttämään pelin eläinhahmoja lelujen tavoin 
sekä opetella eläinten pinoamisella motoriikkaa kun 
taas lukutaitoisille ja siitä kehittyneemmille peli tarjoaa 
mahdollisuuden strategisoimiseen etukorttien käytöllä.

2.1 
PELIN TEKNIIKKA, IDEA JA GRAAFINEN ILME
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Pelin graafiseen ilmeen osiin kuuluu pelikomponentit, 
värit, ohjevihko, typografia ja itse teeman kuvaaminen 
(kuvio). Graafinen ilme perustuu Maisa Kola -brändin 
tyyliin sekä perhepeliyteen. Tyyli on helppolukuinen, 
värikäs ja naiivi (kuva 1).
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HAHMOT

TEEMA

VÄRIT

TYPOGRAFIA OHJEVIHKO

GRAAFINEN
ILME

Kuvio 4: Voihan muna! -perhepelin graa�sen ilmeen osat

Kuva 1: Voihan muna! -perhepelin naiivi tyyli



Pelin hahmojoukko (kuva 2) koostuu ensisijaisesti 
maatilan eläimistä, mutta joukossa on myös muutama 
metsän eläin sekä hyönteisiä. Kananmunat ja näin eläi-
mistä kana on pääosassa pelin teemassa. Eläinhahmot 
ovat kaksiuloitteisia, lapselle helposti tunnistettavissa. 
Ajatus siitä, että eläimet käyttäytyisivät tavalla, jossa ne 
tasapainottelisivat toistensa päällä on hyvin koominen. 
Tämä koomisuus näkyy hahmojen yksinkertaisessa, 
lapsekkaassa ja helposti ymmärrettävässä ilmeessä. 

PELIKOMPONENTIT

13Kuva 2: Voihan muna! -perhepelin eläinhahmot



Pelin nopassa (kuva 3) on kolme erilaista puolta: keräi-
lykappaleen, eläinpalikan sekä kortin nostamiseen 
käskevä puoli. Kuva-aiheina käytetään pelin logoa, 
kättä ja kortteja. Kuva-aiheet eroavat toisistaan ja ovat 
tunnistettavissa lukusuunasta huolimatta.

Pelin keräilykappaleet (kuva 4) määräävät häviäjän 
sekä voittajan. Munavarkaudesta syyn ottava, eli pelin 
häviäjä on se, jolla on eniten kananmunia ja voittaja on 
niitä vähiten kerännyt.

Tapahtumakortit (kuva 5) tarjoavat pelaajalle tehtäviä, 
etuja, hyötyjä, rasitteita sekä haasteita.
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Nosta eläin pussista
ja aseta se kissan päälle.

(Jos tornissa ei ole kissaa,

nosta muna munapussista.)

Nosta kaksi eläintä

 eläinpussista ja laita

niistä valitsemasi

eläin eläintorniin!

Laita toinen eläin

takaisin eläinpussiin.  

ÄLÄ LUE ÄÄNEEN!

Jos nostat LEHMÄN
eläinpussista omalla

vuorollasi, voit
laittaa kaksi munaa
takaisin munapussiin. Jes! Laita 3 munaa 

takaisin munapussiin.

Pelatkaa kivi-paperi-sakset,
häviäjä nostaa 4 munaa

munapussista.

(Kaikki pelaajat osallistuvat.
Vuoro jatkuu sinusta seuraavaan

pelaajaan.)

Kuva 3: Voihan muna! -perhepelin noppa

Kuva 4: Voihan muna! -perhepelin kananmunakomponentit

Kuva 5: Voihan muna! -perhepelin tapahtumakortit



Värimaailmaltaan peli on hyvin monipuolinen. Eläinhah-
mojen värit ovat lähelle sitä minkälaisena ne esiintyvät 
luonnossa. Korttien väreissä on tärkeintä, että ne erot-
tuvat toisistaan. Värit eivät ole ainoa korttilaatuja toisis-
taan erottava tekijä, jolloin värisokeus ei hankaloita 
pelin pelaamista.

VÄRIMÄÄRITTELYT
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ELÄINKOMPONENTTIEN VÄRIJAKAUMA

KORTTIEN VÄRIJAKAUMA JA SYMBOLIT

R191, G189, B189
c0bebe

C0, M1, Y1, K25

R237, G55, B38
ed3727

C0, M77, Y84,K 7

R85, G183, B72
55b748

C54, M0, Y61, K28

R245, 2G03, B32
f6cd20 

C0, M17, Y87, K4

R80, G102, B173
5067ae

C54, M41, Y0, K32

TYPOGRAFIAN VÄRIT

R28, G91, B166
1d5ba6

C83, M45, Y0, K35

R255, G255, B255
���

C0, M0, Y0, K0

R0, G0, B0
000000

C0, M0, Y0, K100



Kirjaisintyypiltään peli on leikkisä: Cartoonpop on käsin 
kirjoitettu pehmeä ja kirjaisintyyppi, joka on Maisa Ko-
lan käsialaa. Tämä päätteetön kirjaisintyyppi on helppo-
lukuinen ja perhepeliteemaan sopiva.  

Paikoin kirjainpaksuudeltaan vaihteleva Berlin Sans FB 
Demi Bold toimii otsikkotason kirjaisintyyppinä ja siitä 
käytetään pelkkiä suuraakkosia. Se tuo toimivan tasa-
painon Cartoonpop -kirjaisintyypin rinnalle ja luo kont-
rastin otsikko- ja leipätekstitasojen välille.

  
TYPOGRAFIA
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Cartoonpop

Viime yönä ongin purossa jo kahdelta.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYÄÖ
abcdefghijklmnopqrstuvwyäö
1234567890
!"#%&/()?.,-

Berlin Sans FB Demi Bold
Viime yönä ongin purossa jo kahdelta.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZÅÄÖ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyzåäö
1234567890
!”#%&/()=?, .-*^¨



Pelin ohjevihkon (kuva 6) tyyli on selkeä ja helppolu-
kuinen. Ohjevihkossa on kannet mukaan luettuina 
kaksitoista sivua. Ohjevihkon kansi kuvitetaan pakkaus-
grafiikkasuunnittelun yhtenä osana.

  
OHJEVIHKO
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Kuva 6: Osa Voihan muna! -perhepelin ohjevihkosta



Maisa Kola on rohkea värivalinnoissaan ja pyrkii lu-
omaan helposti tarkasteltavia graafisia elemettejä ja 
niiden yhdistelmiä. Maisa Kolan tunnusmaisuus pe-
rustuu erilaisiin hahmoihin eläimistä esineisiin sekä 
rohkeaan värien käyttöön. Brändin erikoisalaan kuuluu 
pakkaussuunnittelun lisäksi graafinen suunnittelu, ku-
vittaminen ja brändäyksen monet tehtävät logoista 
erilaisiin medioihin (kuvio 5).

Maisa Kola tuo naiiviutta kaikkeen muotoiluun, mutta 
erityisesti sitä tarvitseviin lasten materiaaleihin kirjoista 
leluihin ja elintarvikkeisiin. Maisa Kolan missio onkin 
“muotoilla mageesti” eli tehdä naiiviuden tyylistä 
sopiva sellaiseenkin, jossa sitä ei normaalisti nähdä.

2.2 
BRÄNDI: MAISA KOLA
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Kuvio 5: Maisa Kola -brändi (Toy Appetit, Bao’d Up)

(K
uv

a: 
Toy Appétit)

(Kuva: B
ao’d Up)

LASTEN
MATERIAALIT

ELINTARVIKE-
PAKKAUKSET

BRÄNDIELEMENTIT

LELUPAKKAUKSET
JA LELUT



3 
KOHDERYHMÄLÄHTÖISYYS
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      Perhepeli
3.1  Ostotottumukset  
3.2 Ruutuajan ja lautapelien
      vaikutukset



Perhepelejä voi pelata koko perhe: peli on tarpeeksi 
helppo, nopeasti opittava ja ymmärrettävä. Pelissä 
täytyy olla myös teknillinen ulottuvuus, jonka ymmär-
tämällä pelaaja tuntee valjastavansa pelimekaniikan. 
(Ryytty 2009)

On tärkeää tuntea lasten lautapelimieltymykset ja 
pelien soveltuvuus niiden vaatimusten (kuvio 6) osalta. 
Peliä pelaa usein yhden perheen kesken moni ikäluok-
ka, jolloin pelin tulee olla monella tapaa viihdyttävä. 

Perhepelin pelaajamäärä on usein kahdesta pelaajasta 
ylöspäin. Pelit, jotka tarjoavat soolopelimahdollisuuden, 
antavat mahdollisuuden nauttia pelistä yksinkin.
Yhdessä pelejä pelatessa pelin pelattavuus, siihen vaa-
dittava keskittymisen määrä ja huomio vaativat pelaa-
jilta tietynasteisia kykyjä. Jos peli on liian monimutkai-

nen, huomio herpaantuu, pelattavuus laskee, kilpailusta 
voi syntyä huono mieli tai epäreiluuden tunne. Tämän 
vuoksi pelin täytyy olla tasapainoinen, kevyt ja mo-
nella tasolla onnistumisen tunteen tuovaa. Pelin 
aikana pelaajalle annettu etenemisen porrasteisuus 
pitää pelaajan mukana ja herättää motivaatiota jatkaa 
seuraavaan portaaseen.

PERHEPELI
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PERHEPELI

PELATTAVUUS

PELAAJA/
PELAAJAT

HUOMIO-
VAATIMUKSET

KESKITTYMINEN

STRATEGISUUS

KILPAILU-
KYKY

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



3.1
OSTOTOTTUMUKSET

Lautapeliharrastajat vaativat usein lautapeleiltä paljon 
enemmän, kuin perheelleen hauskaa ajanvietettä hank-
kiva aikuinen. Kuvio 7 näyttääkin, mitä kohderyhmä-
läinen ensimmäiseksi tutkii peliä ostaessaan: pelien 
halutaan olevan hauskoja ja yksinkertaisia sekä uudel-
leen pelattavia (McGrady 2020). Hauskuus säilyy, kun 
peli ei käy tylsäksi pelikertojen välillä, eikä peli ole liian 
vaikea perheen pienimmille. Näin myös pelin ikähaa-
rukka ja pituus ovat ratkaisevia tekijöitä. Pelin teemalla 
on usein osansa pelin viehättävyydessä, koska teema 
ohjaa ostajan mielikuvaa pelin tarinasta ja yleisestä tun-
nelmasta.
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OSTOPÄÄTÖS

PELIPITUUS

PELAAJAMÄÄRÄ

TEEMA

IKÄHAARUKKA
HINTA

HAUSKUUSYKSINKERTAISUUS/
HELPPOUS

UUDELLEEN
PELATTAVUUS

Kuvio 7: Kuluttajan ostopäätöstä ohjaavat tekijät (mukaelma McGrady 2020)



3.2
RUUTUAJAN JA LAUTAPELIEN VAIKUTUKSET

Videopelien ja ruutuviihteen kirjon ja saatavuuden 
kasvaessa lautapelit ja niiden hyödyt voivat jäädä viih-
dykkeistä toisaalle. Digitalisaatio on mahdollistanut 
maailman pienenemistä tuomalla ihmiset yhteen online-
videopelien ja muiden yhteisöjen kautta. Nämä yhteisöt 
ovat jopa liian helposti tavoitettavissa: lapset löytävät 
tiensä väkivaltaisten ja muuten järkyttävien pelien ja 
viihteen keskuuteen. Moni ruutuajan haitta perustuu 
aivojen dopamiinisäätelytoiminnan muutoksiin: keho ja 
aivot palkitsevat hallitsemattoman ruutuajan käyttäjän 
antamalla tälle alitajuntaisen hyvänolontunteen (Dre-
sp-Langley 2020).

Vaikka vanhempi pelaisi lastensa kanssa videopelejä, 
pelaaminen tapahtuu silti pelihahmojen välillä. Tässä 
tilanteessa pelihetki ei anna kokonaisvaltaista tunteel-
lista sidettä pelaajien välille. Katsekontaktin ja merkityk-
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sellisen keskustelun puute eivät riittävästi luo lapselle 
hänen tarvitsemaansa sidettä aikuiseen. (Hempe, Futch 
2015.)

Ruutujen edessä vietetty aika vaikuttaa lapsen itsetun-
toon ja sosiaaliseen elämään. Riski passiiviseen 
elämäntapaan ja riippuvuussuhteiden muodostumiseen 
antaa huonot lähtökohdat nuoren kasvulle. (Kaspersky.) 

Ruutuaikaa ei tarvitse kokonaan kieltää, mutta sen kulu-
tus kohtuudella on enemmän kuin suositeltavaa. Myös 
sillä on väliä missä ja milloin ruutuaika täytetään: ruutu-
aikaa voidaan tarjota lapselle “palkintona” vastuullisten 
tehtävien jälkeisenä aktiviteettina.
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Etätyömahdollisuuksien parantuessa perheen vanhem-
mat ja opiskelijat saattavat viettää suuren osan päivis-
tään tietokoneen ääressä ja vapaa-aikansa tv:n tai mat-
kapuhelimen ääressä. Toistuva matkapuhelimen vilkai-
su tai nopeaan työpuheluun vastaaminen aikana, joka 
on tarkoitettu lapselle saattaa tehdä lapsen olon aliar-
vostetuksi. Vanhempiaan kaikilla tavoin peilaavat lapset 
ajautuvat heidän kanssaan samoihin käytösmalleihin 
(Qustodio Team 2021). Perheen yhteinen aika saattaa 
kulua eri ruutujen ääressä aiheuttaen erilaisia haittoja 
perheenjäsenille (kuva 7) eikä perheen välistä kans-
sakäyntiä juuri ole. 

Kun lapsi oppii kuluttamaan aikansa ruutujen ääressä, 
muut enemmän vaivaa, aikaa ja ajatustyötä vaativat 
ajanviettotavat tuntuvat tylsiltä ja vaikealta muutaman 
napin painallukseen verrattuna.

Ruutuajan voi myös käyttää hyödyksi: internet on 
mahdollistanut nopean tiedonsaannin niin uutisten
muodossa kuin oppimisen tukena sekä yhteydenpidon 
ystäviin ja sukulaisiin. (Kaspersky.)

ULKOPUOLI-
SUUDEN
TUNNE

YHTEYDEN
PUUTTUMINEN

AHDISTU-
NEISUUS

PASSIIVINEN
ELÄMÄNTAPAÄRTYNEISYYS

Kuva 7: Ruutuajan vaikutukset perheeseen



Usein pelatessa videopelejä unohtaa, että yhteyden 
toisessakin päässä on oikea ihminen. Lautapelejä pe-
latessa voi aidosti kohdata vastustajansa ja käydä so-
siaalista kanssakäyntiä. Niiden parissa oppii tunte-
maan erilaisia ihmisiä, tapoja pelata ja ratkoa ongel-
mia. Lapsille lautapelit opettavat usein itsekurista, jaka-
misen ilosta ja kanssakäymisestä. (Davison 2017.) Lau-
tapelien monet hyödyt (kuvio 8) tukevat lasten sosiaa-
lista sekä toiminnallista kehittymistä pelin mekaniikasta 
riippuen.

Lautapelit voivat toimia usealle lapselle rentoutumisen 
hetkenä, jolloin voi lähentyä ja viettää aikaa perheen 
tai ystävien kanssa. Myös perheen vanhempi väki 
pystyy arjen keskellä rentoutumaan lautapelien ääressä 
ja näin luomaan lapsille hauskan ja turvallisen 
ympäristön uuden oppimiseen (Hempe, Futch 2015).

Lapsi ja vanhempi kummatkin oppivat läsnäolon tärkey-
destä pelatessaan lautapelejä. Myös hyväluonteiset 
kiistatilanteet sekä vahvistavat lasta että syventävät
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SYY-SEURAUS-
SUHTEIDEN HAVAITSEMINEN ODOTTAMINEN

SOSIAALISTEN TAITOJEN
PARANTUMINEN 

SÄÄNTÖJEN
NOUDATTAMINEN

SUUNNITELMALLISUUSKOKEMUKSESTA
OPPIMINEN

HÄVIÖN JA VOITON
KÄSITTELY

KESKITTYMISKYVYN 
PARANTUMINEN

Kuvio 8: Lautapelien hyödyt (Hempe, Futch 2015)



kiistatilanteen osapuolten suhdetta. Kiistatilanteista 
oppii ongelmanratkaisu- sekä argumentaatiokykyä, 
mutta myös väärässä olemisen hyväksyntää. Lapsen 
sanaton kommunikaatio- ja sympatiakyky, kehonkie-
len lukeminen ja tilannetaju parantuvat esimerkiksi 
nuoremman sisaren suuttuessa pelitilanteelle (Von Fir-
ley).

Lautapeleissä on usein nappuloita ja muita käsin 
kosketeltavia esineitä, joita käsittelemällä lapsi oppii 
motorisia taitoja niiden rekisteröityessä syvemmälle 
aivoihin kuin ruudulla tapahtuvissa samankaltaisissa 
tapahtumissa. Hauskaa pitävä lapsi oppii kognitiivisia 
toimintoja huomaamattaan pelien luomien haasteiden 
ääressä. (Von Firley.)

Erilaiset pelit opettavat erilaisia taitoja riippuen siitä 
mitä tekniikkaa mihinkin peliin on sisällytetty. Osa pe-
leistä perustuu puhtaasti onneen ja joissakin täytyy 
strategisoida oikealla tavalla voittaakseen. Voihan 
muna! -perhepeli opettaa motoristen taitojen lisäksi 

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

Pinoamispeleille tyypillisesti Voihan muna! -parhepeli 
kehittää motoristen taitojen lisäksi koordinaatiokykyä, 
sosiaalisia taitoja sekä se tarjoaa vapaapelimahdolli-
suuden eli vapauden pelata ja leikkiä komponenteilla 
juuri yksilön haluamalla tavalla. Nämä piirteet merkitään 
usein pelipakkaukseen (kuvat 8-9), jolloin kuluttaja 
näkee pelin tarjoamat hyödyt heti.
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Kuvat 8-9: Pinoamispelien kehitysosa-alueiden luetteloja (HABAUSA, Turunekotori)



4 
PELIPAKKAUSSUUNNITTELUN
PÄÄKOHDAT
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Pelipakkauksella on suuri osuus pelin markkinoinnissa 
ja myynnissä. On tärkeää, että pakkaus herättää huo-
miota ja houkuttelee ostajan luokseen. Pakkauksen 
tulisi kertoa, minkälaisen pelin se sisältää sekä hou-
kutella ostaja ostamaan se toisen brändin pelin sijaan. 
On myös tärkeää tuntea pelin kohderyhmä. (Jason 
2024.)

Pelimyyntiä tapahtuu paljon verkossa, jolloin on 
tärkeää, että pelin myyntikuvat ovat laadukkaita ja 
todenmukaisia. Pelien kirjo on todella laaja, joten peli-
pakkauksen on syytä olla kiinnostava. (Jason 2024.) 
Lautapelikulttuuriin kuitenkin kuuluu pelien fyysinen 
tutkiminen ja tuntuman luominen, jolloin hyllymyynti 
kannattaa pitää etusijalla pelipakkaussuunnittelussa.

Yleensä ostajat pitävät isommista pelilaatikoista. Eri ma-
teriaalit ovat mahdollisuus näyttää pelin henkeä ulos-
päin: metalliset ja puiset pelipakkaukset ovat ostajan 
silmään arvokkaan ja pahvipakkauksiin verrattuna as-
tetta mielenkiintoisempia, mutta niiden käsittely ja niille 
tulostaminen on selvästi haastavampaa ja käsittely hin-
tavampaa pahvisiin vaihtoehtoihin verrattuna. (Jason 
2024.) Pahviset pakkaukset ovat kuitenkin suosituim-
pia niin kuluttajien kuin tuottajien mielestä, koska nii-
den tuottaminen on edullisempaa, jonka takia pelit py-
syvät edullisina myös kuluttajille.

Kuluttaja voi jo pelilaatikon nähdessään päätellä pelin 
hintaluokan lisäksi sen suurpiirteisen tyylin seuraavien 
ominaisuuksien mukaan:

4.1
MARKKINOINNILLISET KEINOT
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monimutkaiset ja tietopohjaiset pelit on usein pakattu 
neliön muotoisiin, kestäviin ja vankkarakenteisiin laa-
tikoihin. Lapsille tarkoitetut sekä onneen perustuvat 
pelit ovat usein pakattu pehmeämpiin, suorakulmaisiin 
pahvisiin pakkauksiin, jotta niitä olisi helpompi käsitellä 
pienemmillä ja heikommillakin käsillä. (Owczarek.)

Pakkaus toimii pelin tehneen brändin markkina-alus-
tana. Pakkaus säilytetään ja brändi elää siinä yhtä 
kauan kuin itse peli. Pakkaukseen sisällytetään logojen 
lisäksi interner-osoitteita, sosiaalisen median käyttä-
jänimiä ja muita alustoja, joista pääsee tutustumaan 
brändiin ja sen muuhun tuote- ja palvelutarjontaan. Esi-
merkiksi pelin ohjevihkoon voi lisätä brändiin tutustumi-
seen ohjaavaa kehotusta, jolloin sitä lukeva saattaa 
lähestyä brändin eri kanavia helpommin (May 2021).

Sosiaaliset mediat, foorumit ja muut yhteisöllisyyttä 
edistävät alustat toimivat kannattajakunnan luomises-
sa, joka taas itsessään parantaa pelikokemusta. 

Modernissa ajassa pyritään yhdistämään pelipakkauk-
siin digitaalisia ominaisuuksia kuten QR-koodeja sekä 
muita interaktiivisuutta lisääviä todellisen ja digitaa-
lisen maailman yhdistäviä tapoja. Digitaalisuus tarjoaa 
pelaajille osallistavia mahdollisuuksia, laajennettua pe-
likokemusta sekä pääsyä lähemmäksi peliyhteisöä. (A-
SIAPACK 2024.)
 
Monessa modernissa pelipakkauksessa on mukana 
lisäarvoa tuovia lisäosia, kuten tarroja tai julisteita. 
Näillä komponenteilla pyritään lisäämään pelipakkaus-
kokonaisuuden arvoa ja miellyttävyyttä. (ASIAPACK 
2024.) Tarrat ovatkin monen lapsen mieleen, varsinkin 
jos niiden kuva-aiheina on eläimiä tai muita helposti 
lapselle tunnistettavissa olevia hahmoja.

Kulturilliset sekä markkinoinnilliset mieltymykset 
ohjaavat tapoja, joilla pelipakkauksia lähestytään. Län-
simaissa huomioidaan kestävyys ja innovatiivisuus, kun 
taas Aasiassa kustannustehokkuus nousee usein tär-
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keäksi piirteeksi. (ASIAPACK 2024). On siis tärkeää 
tutkia alueellisia trendejä ja tapoja markkinoida luo-
dakseen houkuttelevin pakkaus juuri siellä missä peliä 
aikoo markkinoida ja myydä. Pakkauksen materiaali, 
kuvitus ja muoto voivat olla kohderyhmäkohtaisia pää-
töksiä, mutta ne myös rakentuvat sen mukaan, missä ja 
kuka niitä tuottaa. Erilaisten tyylisuuntauksien, kuten 
minimalismin ja sen vastakohtaisten, eloisien ja yksityis-
kohtaisten, houkuttelevuus vaihtelee eri kulttuurien 
kesken (ASIAPACK 2024). 
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Kuvio 9: Markkinoinnilliset keinot pelipakkauksissa

YHTEISÖALUSTAT
SOSIAALISEN
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TARRAT/JULISTEET

INTERNER-OSOITE

TRENDIT

PAKKAUSTUNTUMAN
JA MATERIAALIN LAATU

KULTTUURIEN
MIELTYMYKSET

MARKKINOINNILLISET
KEINOT



Moniin pakkauksiin liittyy lakisääteisiä elementtejä liit-
tyen elintarvikekäyttöön soveltuvuudesta, materiaalien 
myrkyttömyydestä ja muista kuluttajaa suojaavista omi-
naisuuksista. Pelipakkaukset eivät tarvitse elintarvike-
käyttöön soveltuvia materiaaleja, mutta niiden suunnit-
telussa on otettava huomioon seuraavaksi esiteltäviä 
kuluttajasuojaa edistäviä lakisääteisyyksiä.

Tekijänoikeudet, eli tekijän itseoikeus teoksensa 
käyttöön ja ilmaisutapaan, kuuluu tekijälle heti tuotok-
sen valmistuessa (Tekijanoikeus.fi). Tekijänoikeusmerk-
kiä (kuva 11) ei ole pakko käyttää, koska tekijänoikeudet 
kuuluvat automaattisesti tekijälle ilman, että sitä on
pakkauksessa erikseen ilmoitettu (May 2021).

Kuluttajansuojalaki edistää asiallista markkinointia 
kuluttajia kohtaan. Siihen kuuluu todenmukaisuus, tun-
nistettavuus sekä hyvätapaisuus. (Kuluttajaliitto.)

Vaikka jokin tieto tai merkintä ei kuuluisikaan lain 
puolesta pakkaukseen, lisää ne uskottavuutta niiden 
antessa kuluttajalle jotain heitä hyödyttävää tietoa. Joi-
tain merkintöjä saatetaankin käyttää kuluttajavastaises-
ti, kuten esimerkiksi ekologisuuteen liittyviä merkintöjä 
(kuva 10). 

4.2 
KULUTTAJANSUOJAA EDISTÄVÄT MERKINNÄT
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Kuva 10: Ekologisuutta osoittava merkintä



Pakollisia merkintöjä pelipakkauksissa on tukehtumis-
vaara (kuva 13) ja alle 14-vuotiaille suunnatuissa pe-
leissä/leluissa CE-merkintä (kuva 12). CE-merkintä 
kertoo tuotteen olevan soveltuva sen käyttötarkoituk-
seen leluna sen turvallisuuden, ympäristö- ja terveys-
vaatimusten osalta (Euroopan Unioni 2024).

Pahvin kierrätysmerkinnät voidaan jättää pinta-
puolisiksi materiaalin ollessa tunnistettava lisäämällä 
pakkaukseen kiertävä nuolikolmio (kuva 14). Kolmio
osoittaa pakkauksen kierrätyskelpoisuuden (Pakkaus-
suunnittelu 2011). Kierrätysmerkin esittäminen tarken-

nuksineen (kuva 15) helpottaa kuluttajaa pakkauksen 
kierrättämisessä.

Pelipakkauksiin sisällytetään myös viivakoodi, valmis-
tajan osoite, tuottaja, eränumero ja tarvittaessa tun-
nistekoodi SKU (Store Keeping Unit). (May 2021.)  
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Kuva 12: CE-merkintäKuva 11: Tekijänoikeus-
merkintä

Kuva 13: Tukehtumisvaara-
merkintä

Kuva 15: Kierrätysmahdollisuutta
osoittava nuolikolmio

tarkennuksineen

Kuva 14: Kierrätysmahdollisuutta
osoittava nuolikolmio



Pakkaussäännöistä yksi on ylitse muiden: pakkauksen 
on oltava niin kompakti kun pelin komponentit antavat 
sen olla. Eli tyhjää 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 myös pelaajalle muodostuva 
psykologinen vaikutus: pelaajan avatessa pelilaatikon 
ja huomatessaan turhan tyhjän tilan saattaa hän tuntea 
itsensä huijatuksi tai turhautuneeksi (Glueck). 

Pakkausrakenteen pitäisi pitää pelin eri komponentit 
mahdollisimman hyvässä kunnossa ja näin varmistaa 
pelin laadun säilytettäessä omassa pakkauksessaan 
pelikertojen välissä. On tärkeää tehdä jo pelkästä pak-

kauskokemuksesta osa peliä tekemällä siitä mahdolli-
simman sujuva. (Jason 2024.)

Piilolokerot, temaattiset elementit ja erilaiset mate-
riaalituntumat luovat pelipakkaukseen huomattavasti 
parantuneen käyttäjäkokemuksen (ASIAPACK 2024). 
Tällaiset lisäykset antavat pelaajalle stimuloinnin lisäksi 
mahdollisuuden tuntea itsensä huomatuksi ja kokea 
syvemmän pelikokemuksen. Pelin pelaaminen on 
mukava aloittaa, kun pakkaus aukeaa vaivatta, pelin 
komponentit ovat järjestyksessä, ehjiä ja tallessa.

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

4.3
PAKKAUSRAKENNE JA -MATERIAALIT
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set pelipakkaukset ovat yleisimpiä, kustannustehokkai-
ta ja käyttäjäystävällisempiä pakkausvaihtoehtoja nuo-
rille ja lapsille.

Materiaaleja miettiessä on tärkeää ajatella pelin kohde-
ryhmän käyttäytymisen lisäksi pakkauksen kestävyyttä, 
suojaavuutta ja vahvuutta. Pahvi, muovi ja kangasma-
teriaalit ovat hyvin suosittuja materiaaleja yhdessä ja 
erikseen. Pakkauksen tärkein funktio on toimia peli-
komponenttien suojana ja pitää peli toimivana ja pelat-
tavana mahdollisimman pitkään. On myös tärkeää aja-
tella pelaajan kokemusta ympäristökysymyksistä, 
kuten usein pakkausmateriaalina käytettävän muovin 
osalta: muovi saatetaan nähdä halpana ja helppona va-
lintana sen muokkattavuuden ja alhaisten tuotantokus-
tannusten takia. Pelikomponenttien muotoon sulatettu 
tarjotin pakkauksen pohjalla stimuloin käyttäjää vain 
muovin näkemisen reaktioin. Pakkaussuunnittelussa 
täytyykin ajatella kuluttajan silmin ja sijoittaa pakkauk-
seen heitä alitajuntaisestikin stimuloivia elementtejä.

Lähestyessä muovin käytön ympäristökysymyksiä voi-
daan huomata, että muovi on ongelmallisinta sen luon-
toon joutuessa. Muovin maatumiskyky on hyvin huono 
ja se aiheuttaa luonnon eliöille ongelmia. Muovin määrä 
maailmalla on todella suuri ja siksi ratkaisu onkin sen 
kierrättämisessä ja hyötykäytössä: kun muovi kiertää 
elinkaaressaan (kuva 16) joutumatta luontoon, sen käyt-
töhyöty elää ikuisesti.

RAAKA-AINEET TUOTANTO

PAKKAAMINEN

JAKELUKÄYTTÖ

KIERRÄTYS

MUOVIN
ELINKAARI

Kuva 16: Muovin elinkaari (Sarasvati, A. W. 2022)
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Muovipulloja voidaan käyttää 
huopakankaan raaka-aineena 
(Ompelukaavat.fi). Kierrätetty 
polyesterimateriaali saadaan 
muotoon, jossa se on raa-
ka-aineenakin, joten siitä 
voidaan tehdä polyesterikui-
dun lisäksi muita muovituotte-
ita (AZO Materials 2012).
Luonnossa lojuvat muovipullot 
voidaan siis kierrättää uudel-
leen kuiduksi ja valmistaa siitä 
monihyötyistä huopakan-
gasta (Ompelukaavat.fi). 

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

Kuva 17: Kaksi erilaista muovirakennetta pelipakkaukseen



Pelilaatikon graafisen ilmeen täytyy sisältää jotain, joka 
vangitsee katseen. Graafinen ilme on brändin jatke ja 
näin sen tarvitseekin peilata brändin omaa tyyliä (Ow-
czarek). Graafiseen ilmeeseen pitää sisällyttää pelin 
henki ja sen täytyy vaikuttaa pelin kohderyhmään, 
jotta he kiinnostuvat siitä ja ostavat sen. 

Graafinen ilme toimii polkuna siihen, että asiakas ihas-
tuu brändin tyyliin ja haluaa ostaa saman brändin muita-
kin tuotteita (Jason 2024). Pelin tuottajan tyylin ilmenty-
minen pelipakkauksen grafiikassa ilmentää kuluttajalle 
brändin olemuksen ja näin antaa kuluttajalle mahdolli-
suuden löytää muita samaa tyyliä edustavia tuotteita ja 
palveluita kyseiseltä tuottajalta. Näin kuluttaja peliin ty-
kästyessään hakeutuu ottamaan selvää brändin muusta 

tuotannosta ja mahdollisesti hankkimaan sieltä muitakin 
tuotteita. Tällä tavalla syntyy kuluttajien ja brändien 
välinen luottamus brändin jatkuvuuden, tuotteiden 
korkean laadun ja tyylijatkuvuuden ansiosta. 

On tärkeää luoda pelille oma logonsa ja jokin mie-
leenjäävä hahmo. Näillä peli saa itselleen oman tari-
nansa jo ennen kun itse peliin pääsee käsiksi. Näin 
pelin tehneen brändin lisäksi luodaan pelin oma brändi. 
(Owczarek.) Pelin hahmot elävät omaa tarinaansa 
vilkaan mielikuvituksen omaavien lasten mielissä, joten 
pelipakkauksen graafinen ilme antaa lapselle lähtö-
kohdat juuri tällaiselle ajattelulle. On siis tärkeää luoda 
pakkaukseen pelin tarinan miljöö, eli ympäristö, ilmapii-
ri ja sen koko olemus hahmojen lisäksi.

4.4
GRAAFISEN ILMEEN KEINOT
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Kaikella, mikä on sanottu tai mitä ei ole sanottu pak-
kauksessa, on tarkoituksensa. Iskulauseen on kerrotta-
va pelin idea lyhyesti mieleen painuvalla tavalla ja pak-
kauksen on sisällettävä tietyt tiedot pelistä toimivasti 
kertomatta kuitenkaan liikaa, jotta pelin innostavuus 
säilyy. (Owczarek.)

Typografisten elementtien asettelu, tyyli ja määrä on 
hyvin tärkeä tasapainottaa, jotta helppolukuisuus ja in-
formatiivisyys säilyvät.

Informaatiograafiset elementit kertovat tärkeitä tietoja 
pelin teoriasta: kuinka monta ja minkä ikäistä pelaajaa 
peliin tarvitaan ja kuinka pitkään peli kestää. Informaa-
tiograafiset elementit voidaan esittää pakkauksessa

luomalla niille mielenkiintoinen graafinen ilme, jolloin 
niistä tulee osa koko graafista ilmettä pelkän teoreet-
tisen tiedon sijaan. Informaatiografiikka onkin tiedon 
tiivistämistä yksinkertaisesti graafiseen muotoon (Ka-
nerva 2022).

Informaatiografiikan käyttö on hyvin tehokasta, sillä ih-
misille visuaalisten mallien hahmottaminen on helppoa. 
Grafiikoissa pyritään saamaan ihminen huomioimaan 
oleellinen tieto kaiken tiedon seasta. Informaa-
tiografiikka onkin pelkän kuvan tai tekstin sijaan jonkin-
lainen yhdistelmä tietoa ja grafiikkaa. (Kanerva 2022.)

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

4.5 
INFORMAATIOGRAFIIKAN JA TYPOGRAFIAN KEINOT
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sintyylin lisääminen pakkaukseen huonontaa informaa-
tion luettavuutta ja luo viimeistelemättömän ilmeen pak-
kaukselle. Typografian tärkeimpiin tehtäviin kuuluu 
viestin tuominen, persoonallisuuden ja bränditunnistet-
tavuuden lisääminen, harmonian luominen ja vaikutuk-
sen tekeminen (Corrigan). Typografia on osa graafista 
ilmettä ja näin sitoo koko pakkauksen kuvitusta yhteen.

Rakennuspalikkapeli Galapagos Game (kuva 18) perus-
taa olemuksensa kokonaan typografian keinoille riisuen 
pakkauksenkin pelkän pelin tekniikan näyttämöksi.
Vapaapelitekniikka-aspeksi antaa pakkaussuunnitte-
luun mahdollisuuden esittää peli pelkkänä esineenä ei-
kä niinkään tarinana tai teemana, jolloin pelin typograa-
finen muotokieli halutaan ilmentää kuluttajalle ainoana 
suunnan antajana pelaamiselle.

Typografiset keinot antavat suunnittelijalle välineet 
luoda pakkaukseen elementtejä, jotka palvelevat sekä 
kuluttajaa että pelin tekijää: pelin olemus pystytään il-

mentämään yhdessä muiden graafisten keinojen kans-
sa luoden tasapainoisen kokonaisuuden.

Kuva 18: Galapagos Game -pakkaus (Felix Salut)



5 
PELIPAKKAUSTEN
VERTAILUANALYYSI
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5.1 Graafinen ilme
      Eläinpyramidi
      Muut pelit
5.2 Sisäosarakenteet
      Sisäosajakaja
      Komponenttipussukat



Tämä vertailuanalyysi kohdistuu toisistaan erilaisiin 
graafisen ilmeen loppuratkaisuihin. Analyysissä tutus-
tutaan Voihan Muna! -pelin teknisenä inspiraationa toi-
mineeseen Eläinpyramidi -peliperheeseen sekä 
muihin mielenkiintoisiin ja toisistaan poikkeaviin graafi-
siin ilmeisiin. Analyysissä paneudutaan informaatiograa-
fisten elementtien lisäksi muihin pelipakkauksille omi-
naisiin elementteihin, kuten värivalintoihin, kuvitusjäl-
keen, kuva-aiheisiin ja erilaisiin merkintöihin (kuva 
19).

5.1 
GRAAFINEN ILME
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INFORMAATIO-
GRAFIIKKA

VÄRIVALINNAT

KUVITUSJÄLKI

KUVA-AIHEET

MERKINNÄT

Kuva 19: Graafisen ilmeen vertailuanalyysin aiheita



Eläinpyramidi Junior (kuvat 20 ja 21) -pakkauksen 
graafinen ilme on muihin Eläinpyramidipeleihin verrattu-
na pelkistetympi ja jo kannen kuvassa nähdään pelin 
eläinpomponentteja, joka osakseen helpottaa osto-
valintaa: peli on tarkoitettu kahdesta ikävuodesta 
ylöspäin, jolloin pelin ostaja näkee heti pelin kompo-
nenttien sopivan hyvin nuorillekin pelaajille. Myös sel-
keä ikäsuositusmerkintä helpottaa pelin sopivuuden 
selvittämistä. Pakkauksessa nähtävät piirretyt eläinhah-
mot ja niiden tausta sekä pelikomponenttien kuvitus on 
lapselle helposti tunnistettavissa niiden vallitsevan kak-
siuloitteisuuden ansiosta.

Pakkauksen kanteen on korostetusti lisätty alueet, 
joita pelaaja pystyy kehittämään pelatessaan: hieno-

HABA Eläinpyrämidi -pinoamispelien pakkausten graa-
fisen ilmeen pääosaan nousee pelien eläinhahmot,
jotka on pinottu päällekkäin. Pelin nimen sekä logon 
muotoilu säilyy samanlaisena pakkauksesta toiseen ja 
ne ovat selvästi pääosassa eläinten kanssa. Keltaisen 
kehyksen, punaisen tekstin ja sinisen taivaan vastaväri-
syys luo toimivan tasapainon graafisen ilmeen väreihin.

Pakkausten takaosien pääosassa on kunkin pelin
komponentit aseteltuna pelitilanteeseen. Takaosista 
löytyy myös selitys pelin ideasta, sen toiminnasta, 
kielisaatavuudesta, tarinasta sekä lakisääteiset 
merkinnät tukehtumisvaaramerkinnästä viivakoodiin ja 
CE-merkintään. Lisäksi pakkauksista löytyy vastuulli-
seen puuraaka-aineeseen liittyvä PEFC-merkintä (PEFC 
2024).

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

motoriset taidot, käsi-silmä -koordinaatio sekä va-
paapelitaidot. Vapaapelitaitomahdollisuus antaa lap-
sen mielikuvitukselle tilaa mahdollistaen vapaamuotoi-
sen pelaamisen ja leikkimisen pelin komponenteilla.

Eläinpyramidi 1 ja 2 (kuvat 22-25) -pakkauksissa on 
myös merkittynä alueet, joita peli kehittää. Ikäsuositus 
on lisätty näkyväksi uuteen Eläinpyramidi 1 -grafiikkaan. 
Uusi grafiikka on myös moniuloitteisempi ja väririk-
kaampi verrattuna Eläinpyramidi 2 viivapiirrosmaiseen 
tyyliin sekä sen tunnusmainen keltainen kehys on avat-

Kuva 21: Animal upon Animal Junior -lauta
-pelipakkauksen pohja (Playfulmindstoys)

Kuva 20: Animal upon Animal Junior
-lautapelipakkauksen kansi (HABAUSA)

Kuva 23: Eläinpyramidi 2 -lauta
-pelipakkauksen pohja (Turunekotori)

Kuva 22: Eläinpyramidi 2
-lautapelipakkauksen kansi (Turunekotori)

Kuva 25: Animal upon Animal -lauta
-pelipakkauksen pohja (Labyrinthdc)

Kuva 24: Animal upon Animal
-lautapelipakkauksen kansi (HABAUSA)
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Popsivat Mopsit (kuvat 26 ja 27) -pelipakkauksessa 
hahmojen piirrostyyli on pelkistetty tekstuuriton liuku-
värivarjotuksella tehostettu tyyli. Kannen keskipisteenä 
on luoda mielikuva pelin tarinasta kuvaamalla pelissä 
esiintyviä mopsi-koiria sekä niiden kielien värjäänty-
mistä tikkukaramelleista. Pakkauksen reunoilla koroste-
taan pelaajamäärää, ikäsuositusta, peliaikaa ja logoa.  

Battle Sheep (kuvat 28 ja 28) -pakkauksessa eläinhah-
mot ovat sijoitettu erilleen toisistaan luoden hyvin ilma-
van asettelun nostaen pelin nimen pääosaan. Samoin 
kuin Popsivat Mopsit -pakkauksessa, peliaika, ikäsuosi-
tus sekä pelaajamäärä on sijoitettu pakkauksen sivulle.  

MUUT PELIT

42Kuva 27: Popsivat Mopsit
-lautapelin hahmo ja noppa (lautapelit.fi)

Kuva 26: Popsivat Mopsit
-lautapelipakkauksen kansi (lautapelit.fi)

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

Kuva 28: Battle Sheep
-lautapelipakkauksen kansi (lautapelit.fi)



Silly Street (kuvat 32 ja 33) -pakkauksessa tapahtuu 
paljon. Kannen kuva-elementit on sijoitettu toisen ulot-
tuvuuden luovan suorakaiteen muotoisen valkoisen
elementin päälle jättäen sinikirjavan taustan taakseen. 
Kanteen on merkitty ikäsuositus, peliaika ja pelaaja-
määrä ja pääelementteinä toimivat pelin nimilogo, 
hahmot sekä kortit.

Proof! (kuvat 30 ja 31) -pakkauksen graafinen ilme on 
hyvin erilainen muihin vertailuanalyysin kohteisiin: 
väripaletti on hyvin suppea ja kuvitus minimalistinen. 
Kannen kuvitus jättää paljon tilaa taustalla näkyviin nu-
meroihin. Pakkauksen pohjassa nähdään peli-
ohjeet sekä lakisääteiset merkinnät. Kannen sivulle on 
sijoitettu peliaika, ikäsuositus sekä pelaajamäärä.
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Kuva 31: PROOF!
-lautapelipakkauksen pohja (Walmart)

Kuva 30: PROOF!
-lautapelipakkauksen kansi (Walmart)

Kuva 33: Silly Street
-lautapelipakkauksen pohja (Walmart)

Kuva 32: Silly Street
-lautapelipakkauksen kansi (Walmart)



Pakkauksen sisäosarakenteisiin kuuluu sisäosajakaja 
sekä komponenttipussukat. Sekä sisäosajakajalle että 
komponenttipussukoille on omat kriteerinsä, jotka 
niiden tulisi täyttää parhaan funktionaalisuuden takaa-
miseksi: sisäosajakajan täytyy tukea pelikomponentteja 
tiiviisti ja komponenttipussukoiden tulisi pitää kompo-
nentit järjestyksessä ja toimia osana pelitilannetta. Tär-
keimpiä tarkasteluaiheita sisäosien rakenteissa on eri-
laiset rakenteelliset ratkaisut, materiaalivalinnat sekä 
funktionaalisuus (kuva 34). 

Kankaan ollessa melko käyttämätön yhdistelmämate-
riaali pelipakkausten sisäosajakajan pahviratkaisuiden 
kanssa, vertailuanalyysiä ei voida kangasosuudelta 
suoranaisesti toteuttaa. Analyysiin on otettu muuten 
kangasta hyötykäyttävä pakkausratkaisu.

5.2
SISÄOSARAKENTEET
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RAKENNE-
RATKAISUT

MATERIAALI-
VALINNAT

FUNKTIO-
NAALISUUS

Kuva 34: Sisäosarakenteiden vertailyanalyysin aiheita

Pelissä täytyy poimia eläinkomponentteja pakkauksesta 
siten, ettei niitä etukäteen näe. Siksi niiden täytyy olla 
jossain helposti liikuteltavassa, avattavassa ja suljet-
tavassa pussukassa, jolloin pelaaminen sujuu ja kompo-
nentteja on vaivatonta nostella näkemättä niitä. Paras 
pakkausvaihtoehto kyseiseen tarpeeseen on mag-
neettisulkuinen pussiratkaisu. Tällaisiä pusseja on 
olemassa eläintarvikepussukoiden muodossa. Analyy-
sissä tutkitaan kyseistä ratkaisua toisen komponentti-
pussiratkaisun rinnalla.



Haban Eläinpyramidi (kuva 35) -pakkauksen sisäosaja-
kaja (ylh.vas.) on yksinkertainen ja toimii pelinappu 
loiden pitämisessä paikoillaan. Sisäosajakajan sivuilta 
nostetut alueet kuitenkin näyttävät vievän turhaa tilaa: 
itse pelilaatikon reunat voisivat olla sisäosajakajan 
sivunostojen kohdalla eli pakkaus voisi olla pienempi.

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

SISÄOSAJAKAJA
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Kuva 35: Animal upon Animal -lautapelipakkauksen
sisältö (Target review by username “Marisha5”)

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



Pelissä täytyy poimia eläinkomponentteja pakkauksesta 
siten, ettei niitä etukäteen näe. Siksi niiden täytyy olla 
jossain helposti liikuteltavassa, avattavassa ja suljet-
tavassa pussukassa, jolloin pelaaminen sujuu ja kom-
ponentteja on vaivatonta nostella näkemättä niitä. 
Paras pakkausvaihtoehto kyseiseen tarpeeseen on 
magneettisulkuinen pussiratkaisu. Tällaisiä pusseja 
on olemassa eläintarvikepussukoiden muodossa. Tässä 
osiossa tutkitaan kyseistä ratkaisua toisen komponent-
tipussiratkaisun rinnalla.

Haban Eläintorni -pelissä (kuvat 37 ja 38) pelinappulat 
ovat kangaspussissa. Kangaspussi on hyvin yksinker-
tainen hernepussin tapainen ratkaisu. Pussi on toimiva 
ratkaisu nappuloiden säilytyksessä, mutta pussiratkai-
sussa ei ole sulkemismekanismia ja näin nappulat 

KOMPONENTTIPUSSUKAT
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saattavat tulla pussista itsekseen ulos pelipakkauksen 
sisällä ollessaan ja sitä käsitellessä.

Monessa eläintarvike, -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 erillistä liikettä.   
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Kuva 38: Eläintorni -lautapelin
komponentit (Suomalainen Kirjakauppa)

Kuva 37: Eläintorni -lautapelipakkauksen
kansi (Suomalainen Kirjakauppa)

Kuva 39: Koiranherkkupussi (OllyDog)



6 
PAKKAUSRAKENTEEN
SUUNNITTELU 

48

 
6.1 Ulkopakkausrakenne
6.2 Komponenttipussukat
6.3 Sisäosajakaja



Pelipakkauksen rakennevalintaan vaikuttaa se, 
minkälaisen tuntuman pelistä halutaan antaa sekä val-
mistukseen menevät kulut. 

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

6.1
ULKOPAKKAUSRAKENNE
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Kuva 40: Magneettisulkuinen pakkausrakenne

Kuva 41: Kaksiosainen pakkausrakenne



Ulkopakkaus on helppo rakentaa pelikomponenttien ja 
pakkauksen sisäosan ympärille. Näin varmistetaan se, 
että kaikki peliin kuuluva mahtuu pakkauksen sisään. 

Laatikko on liimaläpätön (kuva 42), jolloin sen kiinnit-
täminen toteutetaan teippiä käyttäen. Grafiikkapaperit 
(kuva 43) liimaa rakenteen lopulta yhteen.  
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315 MM

220 MM

91,5 MM

320 MM

223 MM

92 MM

Kuva 42: Kannen ja pohjan pohjarakennepiirrokset 

Kuva 43: Kannen ja pohjan grafiikkapapereiden pohjarakennepiirrokset



Pelin eläin- ja kananmunakomponentit tarvitsevat help-
pokäyttöiset pussit, jotka soveltuvat säilytys- sekä pel-
itarkoitukseen. 

Komponenttipussukoiden on tarkoitus pitää pelin eläin- 
ja keräilykomponentit suojattuna paikoillaan ja tarjota 
pelaajille vaivaton pelin purku- ja kokoamiskokemus. 
Jotta tämä toteutuu, on jo aikaisemmin hyväksi todettu 
magneettisulkuinen pussukkamalli luvussa 5.2 (Sisä-
osarakenteet, s. 44 -47) oikea ratkaisu pussin avaus- ja 
sulkumekaniikaksi.

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

6.2 
KOMPONENTTIPUSSUKAT
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Kuva 44: Kulmikas komponenttipussukkamalli



Kulmikkaan mallin monisaumaisuus vaatisi kokoamis-
prosessissa enemmän työtä, joten saumojen vähentä-
minen tapahtui pyöreäpohjaisen mallin avulla (kuvat 
45-47).  

52

Kuva  45: Pyöreäpohjaisen komponenttipussukkamallin luonnos

Kuva 46: Eläinkomponenttipussukkamalli

Kuva 47: Keräilykomponenttipussukkamalli



Lopullisessa mallissa (kuvat 48-54) magneetit on om-
meltu erilliseen reunaosaan, joka ommellaan rakenteen 
reunaan sisäpuolelle. Reuna käännetään sisäpuolelta 
reunan yli rakenteen ulkopuolelle. Eläinkomponentti-
pussukka on seitsemän senttimetriä korkeampi kuin 
keräilykomponenttipussukka, joka erottaa ne toisistaan 
pelin sujuvuuden takaamiseksi. Eläinkomponenttipus-
siin jää tilaa, jotta komponentit pystytään sekoittamaan 
ravistamalla. Pussukoihin mahtuu isompikin käsi, jotta 
koko perhe voisi kokea pelin mieluisana. 

Kuva 48: Lopullinen komponenttipussukkamalli
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Kuvat 49-54: Komponenttipussukat



6.3
SISÄOSAJAKAJA
Komponenttipussukat erotetaan korteista ja nopasta 
sisäosajakajalla, joka on konepahvista (kuva 57) ja 
huovasta (kuva 59-63) valmistettu komponentit järjes-
tyksessä pitävä rakenne (kuva 55, 56 ja 58). Raken-
teessa on aukot eri komponenteille, joihin ne asettuvat 
tiiviisti estäen niiden liikkumisen pakkauksen sisällä. 
Rakenteen on oltava järjestyksen pitämiseen houkutte-
leva, eli pelin komponenttien takaisin laittaminen sisä-
osajakajaan on oltava helppoa ja mukavaa. Näin kom-
ponentit päätyvät omille paikoilleen ja pakkauksen suo-
jaava funktio säilyy.

Kuva 56: Konepahvinen sisäosajakaja mittoineen

Kuva 55: Sisäosajakajan luonnos

Kuva 57: Konepahvinen isäosajakaja laatikossa
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Kuva 58: Sisäosajakajan huopavuoren osat mittoineen

27 MM
24 MM

95 MM

60 MM
245 MM

60 MM

250 MM

65 MM

75 MM

24 MM

95 MM

24 MM
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210 MM

70 MM

187 MM
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Kuvat 59-60: Huopainen sisäosajakaja Kuvat 61-63: Huopaiset sisäosat komponenteilla ja ilman
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Pakkauksen graafisen ilmeen suunnittelu alkaa hahmo-
jen ja miljöön kartoittamisesta (kuvio 9) ja kuvittele-
misesta: mitä teemaan kuuluu, mitä hahmot tekevät ja 
missä ne ovat. Myös pelin tekniikkaa ja sen sisäistä 
toiminnallisuutta on syytä tutkia, koska peli voi sisäl-
tää jonkin suoraan peliä kuvaavan toiminnallisen tai
esineellisen elementin. 

Pelin toiminnallisuusominaisuuksiin kuuluu pinottavuus 
ja munakeräilykappaleiden keräily. Munien keräily 
ilmentää pelin tarinaan kuuluvaa munavarkautta. Muna-
varkaus elehtii kaaosta, jota voisi ilmentää lentävillä 
elementeillä, kuten munilla ja hyönteisillä.

7.1
LÄHTÖKOHDAT

TOIMINNALLISUUS

PINOTTAVUUS

KANAT

MUNIEN
KERÄILY

MUNAVARKAUS

KAAOS

LENTÄVÄT
ELEMENTIT

MUNAT

HYÖNTEISET

Kuvio 10: Kartoitus pelin toiminnallisista elementeistä
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Kuva 64 näyttää pakkauksen eri grafiikkaosat jaet-
tuina ryhmiin. Osa kuvituksista voidaan toistaa pak-
kauksen eri puolilla. Tämä pätee useaan tämän muotoi-
seen pakkaukseen, koska pakkausta katsoessa siitä voi 
tarkkailla vain kolmea sivua yhtä aikaa. Noille kolmelle 
sivulle sekä pakkauksen pohjaan on hyvä sijoittaa kaik-
ki tarvittava informaatio.
 

Peli keskittyy maatilalla tavattaviin eläimiin, kuten 
lampaisiin, lehmiin, koiriin, lintuihin, kissoihin ja kanoi-
hin (kuvio 10). Miljöönä toimii maatila ja kanojen ollessa 
huomattavassa osassa pelitarinaa niiden asuinpaikka 
eli kanala toimisi luonnollisesti kuvituksen keskiössä.

Toiminnallisuutta tutkiessa kaaos ja munavarkaus nou-
sivat keskeisiksi elementeiksi. Kanoja ja kananmunia 
härnäävä kissa asetetaan kaaoksen yhdeksi osaksi ka-
nalan orrelle. Eläinten pinottavuus voidaan ilmentää yh-
distämällä se ja kaaos eläinten huteralla tasapainotte-
lulla toistensa päällä.

MAATILA
KANAT

LEHMÄ

LAMMASKOIRA

KISSA

HÄRNÄÄVÄ

LINNUT

KANALA

MAATILAN ELÄIMET PITKÄT SIVUT
LYHYET SIVUT

JULKISIVU

KANSI POHJA

POHJA
Kuva 64: Kannen ja pohjan grafiikan jakautuminen ryhmiin

Kuvio 11: Kartoitus pelin eläimistä
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ENSIMMÄINEN
LUONNOSTELU

Luonnoksesta (kuva 65) näkee, että miljöönä toi-
mii kanala, jonka orrella kanat, niiden munat ja 
kissa oleilevat.

Lehmä asetetaan lampaan alle ja luodaan niihin 
liikettä piirtämällä lehmä takapotkuasentoon ja 
lampaan seisomaan takajaloilleen lehmän sel-
kään. Koira lentää lehmän takapotkusta ilmaan.

Kananmunat lentävät taustalta hyönteisten saat-
telemana etualalle. Sammakko ja linnut asete-
taan maahan heinäkasojen juurelle.

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

Kuva 65: Ensimmäinen luonnos kannen kuvituksesta



ENSIMMÄINEN
LUONNOS KULTAINEN LEIKKAUS

Luonnostelun jälkeen kanalan sisäinen 
kuva-ala tuntui ahtaalta. Kuva-alaa 
täytyy tuoda ulos kanalasta ja kääntää 
se vaaka-asentoon. Näin kuva-alaa on 
helppo käyttää tasapainoisen 
asettelusäännön, kultaisen leikkauk-
sen mukaan, jolloin se on helppolu-
kuinen ja tasapainoinen.

Kuvan tunnelmaksi luodaan kevyt ja 
suloinen värittämällä taivas pastelli-
väreihin ja tuomalla kontrastia vahval-
la vihreällä nurmikolla, puilla ja pen-
sailla. Vihreä kasvusto saa vastaväri-
elementtinsä punaisesta ladosta.
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Ensimmäistä kartoitusta laajentamalla 
pakkausgrafiikan keskeisimmiksi ku-
va-aiheiksi nousi maatilan eläimien 
lisäksi lisäosien eläimet vesistöistä ja 
metsistä sekä kasvusto ja rakennuk-
set. Lisäosien markkinointi pakkaus-
grafiikassa lisää kuluttajan mielenkiintoa 
niihin sekä antaa syvempää ulottuvuutta 
pakkausgrafiikkaan. Kuviosta 11 nähdään 
kuva-aiheiden yhteneväisyys toistensa 
kanssa.

7.2 
LOPULLINEN KARTOITUS

MAATILAN ELÄIMIÄ

MAATILA KANAT

LEHMÄ

LAMMAS

KISSA
VS

KOIRA

LINNUT

KANALAKASVUSTO

PUUT
KUKAT

HYÖNTEISET

KIMALAINEN
LEPPÄKERTTU

KAISLIKKO
SAMMAKKO

KALAT
SAUKKO

PENSAAT

TARVIKKEET

ELÄIN-
AITAUKSET

MARJATOMENAT

RAKENNUKSET
/RAKENNELMAT

LATO

TYNNYRIT
LOKKI

PAALIT

LISÄOSAT

METSÄN ELÄIMET

KARHU
MÄYRÄ

LISÄMARKKINOINTI

SIILI

VESISTÖN ELÄIMET

Kuvio 12: Kartoitus pakkaus-
grafiikan kuva-aiheista.
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Grafiikkaprogressiossa nähdään kuva-aiheiden lisäys-
prosessin sekä asettelutyön kulku. Progressio käy 
läpi eri vaiheiden lisäykset ja perustelut kuva-aiheiden 
asetteluun ja muihin muutoksiin progression aikana.

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

7.3
GRAFIIKKAPROGRESSIO

Kollaasi grafiikkaprogressiosta 63



KULTAINEN
LEIKKAUS

KANALA

PAALIT

JULKISIVU
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Pelin teemaan kuuluu kanat ja niiden munat, joten 
kanala on oleellinen osa lisätä kuvitukseen. Ladon ovet 
avataan ja luodaan sen sisään kanala niille ominaisin 
elementein (orsi, heinää, kanat ja niiden munat). 
Paalit lisätään kanalan ulkopuolelle osana kanalan irtai-
mistoa.

Kuva-ala tuodaan lähemmäksi ja noudatetaan kultaisen 
leikkauksen asettelua.



ELÄIMET

LOGOPAIKKA

KANANMUNAT

TYNNYRI

KASVUSTON
PAIKKAPuu ja muu kasvusto siirretään kana-

lan taakse ja luodaan tila logolle ku-
va-alan vasempaan reunaan. Etualalle 
lisätään kananmunia. Myös lisäosien 
eläimiä lisätään kuvaan. Osa paaleista 
korvataan tynnyrillä tuomaan lisäulottu-
vuutta.

Kasvustoon lisätään lisäulottuvuutta 
omenilla ja marjoilla.

MARJAT

OMENAT
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---

METSÄN REUNA VESIELEMENTTI POSSUAITAUS

KANNEN PITKÄ SIVU

Laajennetaan kuva-alaa ja lisätään 
siihen possuaitaus, metsän reuna ja 
vesielementti.
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Siirretään possuaitaus oikealle, lisätään 
marjat ja omenat kasvustoihin sekä lato pos-
suaitauksen sekä metsän reunan taakse. 
Lisätään myös kukkia ja eläimiä.

LATO NURMIKON
TEKSTUURI

LATO

MARJAT

OMENAT
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Pakkauksen pohjaan lisätään 
grafiikka, jossa maatila esite-
tään autiona ja rauhallisena 
munavarkaudesta aiheutuneen 
kaaoksen jälkeen. Tämä kuva 
tuo uuden perspektiivin pelin 
tarinan miljööseen, joka syven-
tää pelitarinan ulottuvuutta.

PAKKAUKSEN
POHJA

68



KANNEN LYHYET SIVUT

Pakkauksen lyhyen sivun grafiikka on pitkän sivun grafiikka ilman possuaitausta.
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8 
INFORMAATIOGRAAFISET
ELEMENTIT

      Tärkeimmät elementit
      Markkinoinnilliset elementit
      Muut elementit
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Kuluttajan on havaittava pelistä helposti ja nopeasti tar-
vitsemansa tieto, joka ohjaa kuluttajan ostopäätöstä. 
Kohderyhmätutkimuksen perusteella pelin perusme-
kaniikka, ikäryhmä, pelaajamäärä ja peliaika ovat en-
simmäiseksi selvitettäviä tietoja. Moni peli sisällyttää 
pelin mekaniikan lyhyeen, hyvin näkyvään iskulausee-
seen (kuva 67). Ikäryhmä, pelaajamäärä sekä peliaika 
yhditetään jo melkein universaaleiksi vakiintuneisiin 
graafeihin: ihmishahmot osoittavat pelaajamäärää yh-
dessä numeroiden kanssa ja peliaikaa osoittaa kello 
samoin yhdistettynä numeroihin (kuva 66). Ikäryhmä on 
usein suurin valintaa ohjaava tekijä peleissä, jolloin sitä 
korostamalla (kuva 66) pystytään helpottamaan kulutta-
jan valintaprosessia. Pelin logo ja pelitekniikkaa avaa-
va lause (kuva 68) kiinnittävät katseen usein ensimmäi-
senä.

TÄRKEIMMÄT ELEMENTIT

PINOA  ELÄIMIÄ , NOSTA  KORTTEJA

JA VÄLTÄ  KANANMUNIA  !

SO
VELTUU JOPA

:K
O

L
M

E
 ER I P E LI V A RIA

A
T

IO
T

A+32-6 +20MIN
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Kuva 67: Pelin iskulause

Kuva 66: Pelaajamäärä. peliaika, ikäsuositus ja pelivariaatiohuomio

Kuva 68: Pelin logo



MARKKINOINNILLISET ELEMENTIT

Markkinoinnillisia keinoja tutkinneina voidaan todeta 
logon, sosiaalisen median käyttäjänimien (kuva 71) 
sekä nettisivuosoitteen lisäyksen (kuva 70) hyvin 
tärkeiksi ominaisuuksiksi pelipakkauksen infografiaan. 
Maisa Kolan logo upotetaan erilaiseen taustamuotoon 
helpottamaan elementtien asetellua pakkaukseen (kuva 
69). Oikopolut, kuten QR-koodit (kuva 70) helpottavat 
kuluttajaa löytämään brändin vaivattomammin.

Pakkauksen ollessa markkinointialusta pelin tehneelle 
brändille, antaa se tilaisuuden lisämarkkinoinnille: peli 
saattaa sisältää lisäosia, jotka tarjoavat peliin lisäele-
menttejä. Pakkauksen grafiikkaan voi sisällyttää viitteitä 
lisäosista, mutta täytyy varoa kuluttajan harhaanjohta-
mista. LIsäosien kuulumattomuudesta pakkaukseen on 
selkeästi kerrottava pakkauksessa (kuva 72).

MUTTA MISSÄ  KARHU  ,  LOKKI   JA

 MUUT  PAKKAUKSESSA NÄKYVÄT

 ELÄIMET  OVAT?

HANKI NE  “METSÄN ELÄIMET”

JA  “VESISTÖJEN ELÄIMET”  

 -LISÄOSINA!@maisakolaSKANNAA ITSESI
NETTISIVUILLE!

Kuva 69: Logon sovittaminen uuteen muotoon
Kuva 71: Sosiaalisen median
käyttäjänimien esittäminenKuva 70: QR-koodi nettisivuille Kuva 72: Lisäosien selkeä markkinointi
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Muihin informaatiograafisiin elementteisin kuulu kier-
rätys-, CE- ja tukehtumisvaaramerkinnät (kuva 73), 
jotka sijoitetaan pakkauksen pohjaan. Myös valmista-
jan tiedot ja viivakoodi (kuva 74) sekä tiedot pelin ke-
hittävistä alueista (kuva 75) lisätään pakkaukseen.

MUUT ELEMENTIT

Kuva 73: Pohjan informaatiografiikkaelementit

   Maisa Kola 2024
15210 Lahti

1/2024
maisakola.myportfolio.com

PELI K E HITTÄÄ:

HIENOMOTORIIKKAA

KOOORDINAATIOKYKYÄ

SOSIAALISIA TAITOJA

VAPAAPELITAITOJA

Kuva 74: Viivakoodi ja valmistajan tiedot

Kuva 75: Pelin kehittävät alueet
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9 
PAKKAUKSEN VALMISTUS
OSANA JULKAISUPROSESSIA

      Erilaiset julkaisuprosessit
      Materiaalit ja valmistus
      Materiaalikulut
      Koneisto ja työvälineet

74



1

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

Jo pelin suunnitteluvaiheessa olisi syytä ottaa jokin 
pelijulkaisija mukaan, jos pelin julkaisuprosessi ei ole 
omakustanteinen. Kuvio 12 näyttää ulkoistetun pelijul-
kaisuprosessin pääpiirteitä. Julkaisija hankkii proses-
siin mukaan tehtaan, joka valmistaa pelin valmistusvai-
heen tullen. Tässä tilanteessa prototyyppivaiheen jäl-
keen suunnittelijan valta vähenee sen mukaan kun pro-
sessissa edetään. Julkaisuammattilainen pyrkii luomaan 
mahdollisimman myyvän tuotoksen, joka jossain määrin 
tarkoittaa sitä, että kaikkia suunnittelijan toiveita ei 
voida ottaa huomioon. (Laakso 2020.)

ERILAISET JULKAISUPROSESSIT
KOHDERYHMÄ-
VAATIMUKSET

KUSTANNUS-
ARVIOT

JULKAISIJA

TEHDAS-
TUOTANTO

VARASTOINTI 
JA LOGISTIIKKA

MARKKINOINTI

MYYVÄN
TUOTTEEN

RAKENTAMINEN

SUUNNITTELIJAN
VALTA LASKEE

PELIN JULKAISU
ULKOISTAMALLA

PELI JA PAKKAUS
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Kuvio 13: Pelin ulkoistetun julkaisun prosessin pääkohtia



Kuvio 14: Pelin itsenäisen julkaisun prosessin pääkohtia

TUOTANTO

OMAKUSTANTEISUUS

VARASTOINTI 
JA LOGISTIIKKA

KOHDERYHMÄTIETOISUUS

MARKKINOINTI

VALTA JA VASTUU
PROSESSISSA

PELIN JULKAISU
ITSENÄISESTI

MAHDOLLINEN
RAHOITUS

BUDJETOINTI

MATERIAALITUNTEMUS
TESTAUSDATA

Kun ulkopuolista julkaisijaa ei ole, jää suunnittelijalle 
itselleen vastuu miettiä vastaukset pelin kohdeyleisö-
vaatimuksiin, valmistuskustannuksiin, pakkaus- sekä 
logistiikkakysymyksiin. (Laakso 2020.) Itsenäisen jul-
kaisuprosessin alueet (kuvio 13) on joko toteutettava 
itse tai löydettävä niitä toteuttavat tahot. Jos peli halu-
taan toteuttaa käsityönä, on otettava huomioon siihen 
menevä aika ja työ, joka vaikuttaa suoraan pelin myyn-
tihintaan.

Käsityönä toteuttaminen sopii Voihan Muna! -pelin 
luonteelle ja sen valmistukseen vaativien tekniikoiden 
puolesta. Peli ei mene massatuotantoon vaan se ottaa 
paikkansa käsityönä toteutettavien lahjatuotteiden 
joukosta. Jatkokehitysosiossa (luku 10.2) paneudutaan 
pelin kehityksen ja tuotannon tulevaisuuteen.
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Kierrätetty muovimateriaali toimisi vastuullisena valin-
tana pakkauksen materiaalivalintoihin kierrätetyn pah-
vin ja paperin rinnalla.

Pakkauskokonaisuus koostuu kolmesta päämateriaalis-
ta: konepahvi, paperi ja huopa (kuva 76). Huopa toimii 
komponenttipussukoiden materiaalina sekä sisäosaja-
kajan vuorimateriaalina. Sisäosajakaja sekä pakkauk-
sen vartalo on konepahvia. Ulkopakkausosien, eli 
kannen ja pohjan, rakenne sidotaan grafiikkapapereilla.

Sitomiseen käytetään liimaa, teippiä, rihmaa, mag-
neetteja ja puuvillalankaa (kuva 77).

Huopa valmistetaan usein polyesteristä eli muovista. 
Polyesterihuopaa pystytään valmistamaan kierrätetystä 
muovikuidusta, joka on ympäristöystävällisempi vaih-
toehto suoraan raaka-aineista valmistetulle muovimate-
riaalille, kuten luvussa 4.3 (Pakkausrakenne ja -mate-
riaalit, s. 32-34) jo huomattiinkin. 

MATERIAALIT JA VALMISTUS

Kuva 76: Kolme päämateriaalia:
Konepahvi, paperi ja huopa Kuva 77: Sidontatarvikkeet:

Liima, teippi, rihma, puuvillalanka ja magneetit 77



Kuviosta 14 nähdään, että suurin kuluerä on grafiikoi-
den tulostamisessa: A1 -kokoisen tulostuksen tulostami-
nen maksaa kymmenestä kahteenkymmeneen euroon 
riippuen tilausmäärästä. Sekä kannen että pohjan 
grafiikka mahtuvat A1 -kokoiselle arkille, joten edellä 
mainittu hinta toimii koko pakkauksen grafiikkakokonai-
suuden hintaluokkana.

Pakkaus vaati taidon ommella käsin saavuttaakseen 
halutun ilmeen. Tämä tekniikka vie aikaa enemmän ver-
rattuna koneelliseen valmistamiseen. Pelipakkauksen 
hinta-arvio 33,30 euroa (kuvio 14) on pelkkä materiaali-
kustannusarvio.

MATERIAALIKULUT
PELIPAKKAUKSEN OSAT

Pohja

Grafiikkapaperi

Kansi

Grafiikkapaperi

Sisäosajakaja

Kananmunakomponenttipussi

Eläinkomponenttipussi

kustannukset

~1,45 €

~8 €

~1,45 €

~8 €

~3,25 €

~0,45 €

~0,05 €

~1,7 €

~0,40 €

2,95 €

~0,10 €

~1,65 €

~0,40 €

2,95 €

~0,10 €

~0,40 €

materiaalit/määrä

Konepahvi (500 mm x 400 mm)  

Julistepainatus (paperi (520 mm x 420 mm) + väri)

Konepahvi (495 mm x 395 mm)

Julistepainatus (paperi (515 mm x 415 mm) + väri)

Huopa 3 mm (~575 mm x 350 mm)

Konepahvi (445 mm x 210 mm)

Langat (rihma, puuvillalanka)

Huopa 3 mm (200 mm x 380 mm + 140 mm x 75 mm)

Huopa 1,5 mm (105 mm x 210 mm) x 2 kpl

Magneetit (2 kpl)

Langat (rihma, puuvillalanka) 

Huopa 3 mm (130 mm x 380 mm + 130 mm x 70 mm)

Huopa 1,5 mm (105 mm x 210 mm) x 2 kpl

Magneetit (2 kpl)

Langat (rihma, puuvillalanka)

MUUT TARVIKKEET (liima, teippi)

YHTEENSÄ    33,30 €
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Kuvio 15: Pelipakkauksen materiaalikulutaulukko



Pakkauksen grafiikkapaperin valmistamiseen tarvitaan 
koneistoa, jolla voidaan tuottaa korkealaatuisia suurku-
vatulosteita. Pakkaus pystyttäisiin tuottamaan koneel-
lisesti kokonaan, koska pakkaus on rakenteeltaan yksi 
yleisimmistä pelipakkausrakenteista. Pakkauksen huo-
pavuori ja sen yhdistäminen vaatii kuitenkin käsityönä 
käsittelemisen koneellisen prosessinkin yhteydessä. 
Koneellinen tuotanto vaatisi tietynlaisen jäljen valmis-
tavan koneen etsimisen tai jopa valmistamisen, joka 
nostaa erikoisvalmistusmenetelmänä kustannuksia.

Voihan muna! -peli kokonaisuudessaan pyritään tuot-
tamaan käsityömenetelmiä käyttäen, mutta pakkauksen 
tuottamisessa voidaan soveltaa koneellisen tuotanto-
prosessin keinoja (kuvio 15) tuottamalla koneelliset me-
kanismit käsin.

KONEELLISUUS

Kuvio 16: Koneellisen pelipakkaustuotannon keinot (HERO TIME)

GRAFIIKAN
TULOSTAMINEN

1

PAHVIN
LEIKKAAMINEN
JA NUUTTAUS

2

GRAFIIKKAPAPERIN
LAMINOINTI

3

REUNAVAHVISTUKSET
JA GRAFIIKKAPAPERIN
LIIMAAMINEN

4
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10 
TESTAAMINEN JA
JATKOKEHITYS

10.1 Kohderyhmätestaus
10.2 Jatkokehittäminen
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Pakkauksen testaaminen toteutettiin vapaamuotoisena 
kokemustestauksena, jossa pelipakkaus annetaan 
testaajalle testattavaksi ohjeena avata pakkaus ja sen 
sisältö. Tällainen spontaanin käyttäytymisen tarkkailu 
auttaa näkemään ihmisen luonnollisen käyttäjäkoke-
muskaaren suljetusta pakkauksesta avattuun pakkauk-
seen ja sisältöön. Kokemuskaaren lopussa testaushen-
kilöille annettiin vapaus kommentoida pakkausta 
avustuskysymyksin liittyen mahdollisiin parannusideoi-
hin tai muihin käyttäjäkokemusta mahdollisesti paranta-
viin muutoksiin.

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

dettiin hyvin toimivaksi ja viihdyttäväksi. Testaaja 3 
esitti kehitysideaksi magneettipidikkeen korteille, 
jotta ne ei liikkuisi pakkauksen sisällä. Nuorimman 
testaajan (Testaaja 4) leikkiessä pelin komponenteilla, 
pelipakkauksen huopavuori osoittautui olemaan hyvä 
leikkialusta (kuva 78) ja nopanheittokaukalo. Myös 
lukutaidottomana ohjevihkosta ja korteista oli hänelle 
iloa niissä olevien kuvien ansiosta: nostetuissa korteis-
sa olevat eläimet näyttivät pussista etsittävän eläimen 
(kuva 80) sekä ohjevihkon eläinsivun eläimet niiden 
päälle asetettavan eläimen (kuva 79).

Testaaja 1 pohti huopamateriaalin värimaailmaa ja totesi 
sen kuuluvan Maisa Kolan brändille ominaiseksi ele-
mentiksi. Hän pohti myös sisäpakkausosien kuvituksen 
mahdollisuuksia: kanamunakomponenttipussi voisi il-

10.1
KOHDERYHMÄTESTAUS

TESTAAJAT:
Testaaja 1: Nainen 48 vuotta
Testaaja 2: Nainen 87 vuotta
Testaaja 3: Nainen 24 vuotta
Testaaja 4: Tyttö 3 vuotta
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Pakkaus osoittautui monikäyttöiseksi, mielenkiin-
toiseksi sekä brändiä kuvaavaksi. Kehitysideoiksi nou-
si korttien pidike sekä komponenttipussien reunojen 
ompelu paikoilleen.

mentää koria, joihin kananmunat kerätään. Hän pohti 
myös huopavuoren kuvituksen vaihtoehtoja. Testauk-
sessa huomattiin, että komponenttipussien reunojen 
tulisi olla ommeltuna pelkän reunan yli taittamisen 
sijaan, koska pidettäessä komponenttipussista kiinni 
käännetyt reunat pyrkivät luistamaan avonaisiksi. TESTAAJIEN KOMMENTTEJA:

“Odottaa ihan minkälaista tulee
seuraavaksi vastaan.”
-Nainen, 87 vuotta, purkaessaan
pakkauksen osia.

”Kuka saa, kuka saa, lorupussiin 
kurkistaa...”
-Tyttö, 3 vuotta, avatessaan
eläinkomponenttipussia.

“Ihan kun postilaatikko, piikku-
kaakkosen poosti!”
-Nainen, 48 vuotta nähtyään komponentti-
pussin ja sen päälle asetetun ohjevihkon.

Kuva 79: Ohjevihkon käyttö
leikin osana

Kuva 78: Huopavuori
leikkialustana

Kuva 80: Korttien käyttö
leikin osana
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Pelin tuotannon kannattavuus voitaisiin selvittää ennak-
kotilausmenetelmällä, jossa pelin konsepti myydään 
kuluttajille vielä pelin ollessa kehitysvaiheessa. Tällä ta-
valla voitaisiin varmistaa pelin valmistamisen, logistiikan 
ja muiden kulujen rahoitus.

Peli itse kaipaa vielä testauttamista sekä komponent-
tien materiaali- ja valmistustekniikkatutkimusta.

10.2
JATKOKEHITTÄMINEN

Kohderyhmätutkimuksessa selvisi, että kortit saattavat 
liikkua pakkauksen sisällä liikaa, jos pakkauksen 
kääntää ylösalaisin. Korteille kehitettiin pidike 
huopavuorirakenteeseen, joka pitää ne paikoillaan 
(kuvat 81-82). 

Pakkausta pystyttäisiin valmistamaan koneellisesti, 
mutta käsityöaspekti pysyisi prosessissa silti mukana 
sen materiaaliyhdistelmärakenteen vuoksi. Valmistusku-
luja saataisiin pienennettyä koneellisesti tuotettuna lop-
putulosjäljen sovittamisella koneelliseen tuotantoon.

Pakkausratkaisuiden suunnittelutarve pelin lisäosille, 
eli lisäeläinkomponenteille ja niihin soveltuville tapah-
tumakorttiyhdistelmille täyttyy mahdollisesti tulevaisuu-
dessa.

83
Kuva 81-82: Korttien pidike



11 
LOPPUTULOS JA ARVIOINTI

      Sivugrafiikoiden muutokset
      Kannen grafiikkapaperi
      Pohjan grafiikkapaperi
      Valokuvat
      Värimäärittelyt
      Typografia
      Arviointi 
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SIVUGRAFIIKOIDEN MUUTOKSET

Infograafisten elementtien tutkimisen jäljeen pakkauk-
sen pitkän ja lyhyen sivun grafiikat tuntuivat väärältä 
ratkaisulta: pelin ollessa hyllyssä pelistä ei näy muuta 
kuin juuri nuo sivut. Siksi niihin on sijoitettava infor-
maatiograafisia elementtejä, joista pakkauksen katso-
jat voivat motivoitua ostamaan juuri tämän pelin.

Sivujen informaatiolisäykselliset grafiikat (kuvat 
83-84) sisältävät johdatuksen pelin tarinaan sekä kerto-
vat pelistä tärkeimmät tiedot eli pelaajamäärän, ikäsuo-
situksen, peliajan sekä pelin iskulauseen. Myös pelin 
logo on sijoitettu huomattavasti pakkauksen lyhyen 
sivun grafiikkaan. 

NYT ON AIKA KISATA SIITÄ,
KUKA OTTAA VASTUUN

MUNAVARKAUDESTA !

Kuva 83: Pitkän sivun informaatiolisäyksellinen grafiikka

Kuva 84: Lyhyen sivun informaatiolisäyksellinen grafiikka

SO
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SÄÄNTÖVIHKON KANNET

Sääntövihkon kansissa on kaikki oleelliset pelin tiedot 
sisältäen pelin idean, taitokehityslistan, yritystiedot net-
tisivuineen, sosiaalisen median käyttäjänimet sekä CE- 
ja kierrätysmerkinnän. Pikasäännöt toimivat nopeana, 
pelin pelaamiseen motivoivana lukemisena.
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Kuva 85: Ohjevihkon kansien grafiikka



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

Tarra-arkin sisällyttäminen pelipakkaukseen jätetään 
kertomatta kuluttajalle, koska se lisää yllätyksellisyyttä 
pelipakkauksen avaamisprosessiin. Näin lisätään itse 
pakkauskokemuksen positiivista vaikutusta, mutta myös 
brändin persoonan lempeyttä ja hyvätahtoisuutta. 

 
TARRAT

87
Kuva 86: Pelin grafiikka-aiheiset tarrat



Grafiikkapaperi sitoo 
konepahvirakenteen 
yhteen yhdellä paperi-
kappaleella. Grafiik-
kaan yhdistetään kaikki 
graafiset elementit ku-
vituksesta informaatio-
grafiikkaan ja typogra-
fiaan.

KANNEN
GRAFIIKKA-
PAPERI
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Pohjan grafiikkapape-
riin lisätään pelikom-
ponentit, jotta osto-
päätöstilanteessa
voidaan selvittää 
minkälainen pelitilanne 
pelin aikana syntyy.

POHJAN
GRAFIIKKA-
PAPERI
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90Kuva 87-91: Valmis pakkausprototyyppi

Pakkauksen avautuessa avaajaa on vastassa 
poikkeava pelipakkauskokemus: pelipak-
kauksen sisävuori on kartongin sijaan valmis-
tettu huovasta.

Kaksiosaisen pakkauksen avaamiseen tarvit-
see hieman sorminäppäryyttä, koska hyvin 
istuvat kansi ja pohja vetävät toisiaan puo-
leensa ilman liikkuessa pakkauksen sisälle. 
Tämä ilmiö on kuitenkin tunnettu piirre kysei-
sissä pakkauksissa. 
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Kuva 92-96: Valmis pakkausprototyyppi sisäosineen



Grafiikoiden värit muodostuu 
taustaväreistä, kuvituksen pää-
väreistä sekä kuvituksen toissijai-
sista väreistä. Kuvituksessa käy-
tetään yksinkertaista varjostusta, 
joka luodaan asettamalla varjo-
osiin pääväriä asteita tummempaa 
värisävyä.

Väripaletti on rauhallinen ja 
sisältää muutaman tehosteväriksi 
nousevan värin (punainen, pinkki 
ja valkoinen), jotka erottuvat kuvi-
tuksesta parhaiten.

VÄRIMÄÄRITTELYT
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TYPOGRAFIA

Pakkauksessa käytetään samoja 
kirjaisintyyppejä, kuin pelin teks-
tillisissä materiaaleissa, jotka
esitellään luvussa 2.2 Pelin ty-
pografia. 

Cartoonpop -kirjaisintyyppiä 
käytetään pohjan tarinallisessa 
osassa sekä tuotetiedoissa, 
kuten brändin tietojen merkit-
semisessä.

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

Cartoonpop

Viime yönä ongin purossa jo kahdelta.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYÄÖ
abcdefghijklmnopqrstuvwyäö
1234567890
!"#%&/()?.,-

Berlin Sans FB Demi Bold
Viime yönä ongin purossa jo kahdelta.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZÅÄÖ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyzåäö
1234567890
!”#%&/()=?, .-*^¨

Kuva 97: Tehostekirjaisin ja korostealueet 93
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Opinnäytetyöllä oli tavoitteenaan pelipakkaussuunnit-
telun pääkohtiin syventymisen sekä kohderyhmätun-
temuksen lisäämisen avulla kohderyhmälle innostavan 
ja toimivan pakkausrakenteen ja sen graafisen ilmeen 
luominen.

Pakkausosakokonaisuudessa haluttiin huomioida koh-
deryhmän tarpeet, stimuloiva käyttäjäkokemus sekä 
uusi materiaalituttavuus. Tämän toteutumiseksi täytyi 
käyttää graafisia ja sanallisia keinoja pakkauksen suun-
nittelussa. Myös kohderyhmätestaus haluttiin sisällyttää 
prosessiin.

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

Prosessi kehittyi porrasmaisesti kohti lopputulosta ja 
siihen sisältyi vaihtoehtoisia ratkaisuja, niiden vertailua 
ja omaa sekä ulkoista pohdintaa pakkausosia kehit-
tämisestä kohderyhmälle sopivammaksi. Prosessi jat-
kuu jatkokehitysosiossa (luku 10.2) mainittujen aiheiden 
parissa.
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 Voihan muna! -pelin ohjevihko. [Viitattu: 2.3.2024] Saatavissa: https://drive.goo  
 gle.com/file/d/1sAFDgsoerJPhxhSbraAqsPt3uJs5ZF3V/view?usp=drive_link

Kuva 86: Pelin grafiikka-aiheiset tarrat (kuva: Venla Eklund)

Kuva 87-91: Valmis pakkausprototyyppi (kuvat: Venla Eklund)

Kuva 92-96: Valmis pakkausprototyyppi sisäosineen (kuvat: Venla Eklund)

Kuva 97: Tehostekirjaisin ja korostealueet

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

LIITTEET




