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1 JOHDANTO

Opinnaytety6n toimeksiantajana toimii yksityishenkild Seija Nerg, jonka juuret ovat Nilsidssa. Taman
toiminnallisen opinndytetytn tavoitteena oli luoda tuotteena toimiva kotiseutulautapeli Nilsian alu-
eesta kunnioittaen toimeksiantajan toiveita. Lautapeli luotiinkin ndin ollen tiiviissa yhteisty6ssa toi-
meksiantajan kanssa. Toimeksiantaja on tehnyt vastaavanlaisen projektin aikaisemminkin, joten ha-
nelld oli jo kokemusta lautapelin luonnista. Aiheen saimme matkailun lehtorin Pauli Verheldn kautta,

ja se valikoitui meille erilaisuutensa ansiosta.

Opinnaytety6 toteutettiin toiminnallisena opinndytetydnd. Toiminnallisen tydn tarkoituksena on aut-
taa opiskelijoita hyddyntdmaan ja kritisoimaan oppimaansa kdytannon kautta. Se on tydelamalah-

toista ja kehittad opiskelijaa ammatillisesti. (Vilkka ja Airaksinen 2003, 41-42.)

Nilsian kunta sijaitsee noin 55 kilometrin paassa Kuopiosta ja pinta-alaltaan Nilsia on 847,7 km2
(Kuopio.fi 2017). Asukkaita Nilsidassa on Kuopio.fi (2017) mukaan noin 6 500. Nilsidsta l6ytyy tarvit-
tavat palvelut, kuten esimerkiksi paivittdistavarakauppoja, apteekki seka pankkipalvelut (Kuopio.fi
2015). Tahkon alue Nilsiassa tarjoaa mahdollisuuden urheiluun ja ulkona olemiseen. Alue myds hou-

kuttelee Nilsiaén turisteja ympari vuoden laskettelurinteilldén ja ohjelmapalveluillaan.

Opinnaytetytssa teoreettisesti tarkeimmiksi asioiksi nousivat tuotteistaminen ja tarinallistaminen.
Kumpikin teoreettisista aiheista kdaydaan lapi omissa kappaleissaan syvemmin, joiden jalkeen siirry-

taan itse lautapeliin ja sen toteuttamiseen seka kehittamiseen.

Teoriaosuudessa kasittelemme ensin projektitydskentelyd ja tuotekehitystd. Sen jalkeen siirrymme
tarinallistamiseen, sen perusteisiin ja valineisiin. Taman jalkeen kdymme lapi lautapelia 1api kasit-
teend, lautapelien historiaa ja niiden kulttuurillista merkitystd. Teoriaosuuden jdlkeen syvennymme
tydmme tutkimusosioon. Téssa osiossa paneudumme projektitydskentelymme vaiheisiin, lautapelin
kehittdmisprosessiin seka tuotekehitykseen. Kerromme myds lyhyesti toimeksiantajalle tekemdamme

nettisivuista seka Suomi 100 -kampanjan roolista pelin kehityksessa.

Toteuttamisprosessin lapikdynnin jalkeen seuraavana on pohdinta ja kehitysehdotukset.
Kotiseutulautapeli on osa Suomi 100 -kampanjaa, ja sen teemat kuten yhdessa tekeminen, luonnon-
suojelu seka kotiseuturakkaus linkittyvat hyvin yhteen kampanjan teeman “yhdessa” kanssa. Suomi

100 -kampanija juhlii itsendista Suomea, ja tarjosi lautapeliprojektille rahoitusta.
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2 PROJEKTI JA TUOTEKEHITYS

2.1  Projektin elinkaari- ja DMAIC -mallit

Projekti voidaan maarittad kertaluonteiseksi tapahtumaketjuksi, jolla pyritdéan padsemaan luotuun
tavoitteeseen. Silla on rajatut resurssit, kuten rahoitus ja annettu aikaraja jolloin sen tulee toteutua.
Projektit voidaan jakaa erilaisiin tyyppeihin, kuten tutkimus-, tuotekehitys-, ohjelmisto-, rakennus-,
tapahtuma-, ja suunnitelmien kehittédmisprojektiin seka prosessiteollisuuden yllapitoprojektiin. (Hel-
singin yliopisto 2006) Projektit koostuvat useimmiten eri vaiheista, niiden maara vaihtelee eri mallien
mukaan, mutta yleisesti niita on 3-5. Seuraavaksi esitetaan kaksi erilaista jaottelumallia. (Paasivaara
ym. 2008, 82.)

Elinkaarimallissa projekti jaetaan kolmeen osaan:

1. suunnittelu- ja aloitusvaihe

2. toteuttamisvaihe

3. paattamis- ja arviointivaihe

Suunnittelu- ja aloitusvaiheessa luodaan pohja projektille, johon tukeudutaan sen muissa vaiheissa.
Projektista riippuen voi suunnitteluvaihe olla tarkempi tai suuntaa antava, mutta oleellista on luoda
selked paamaara, jota tavoitellaan. Padasiallisesti ensimmaisessa vaiheessa keskitytaén uusien ideoi-
den luomiseen, olemassa olevien ongelmien analysointiin seka resurssien ja aikataulun suunnitte-
luun. Projektia johtaa projektipaallikko, joka pitaa huolen, etta projekti toteutuu halutulla tavalla,

noudattaen annettua aikataulua seka resursseja. (Laamanen ja Tinnild 2009, 25.)

Mitd aikaisemmassa vaiheessa kuullaan myds muita sidosryhmia (kuten asiakkaita), saadaan loppu-
tuloksesta mahdollisimman onnistunut. On siis hyva kdyda vuoropuhelua kaikkien vaikuttavien osa-
puolien kanssa pitkin projektia. Tarkkaan rajattu suunnitelma voi projektin edetessa olla haitaksi ja

usein onkin parempi, etta luoville ideoille jatetaan tilaa myds mydhempiin vaiheisiin. Projekteissa on
hyodyllisté luoda projektisuunnitelma, jossa kdy ilmi seuraavat asiat:

1. projektin tavoitteet (mitd tehdaan ja miksi)

2. projektiryhma (ketd ryhmaan kuuluu, ketd ovat sidosryhmat)

3. toteutussuunnitelma (aikataulu, tehtavat)

4. budjetti

5. ohjaussuunnitelma (tiedottamiskdytantd, seuranta ja arviointi)

(Paasivaara L. ym. 2008)
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Toteuttamisvaiheessa tyoryhma keraa aineistoa, kasittelee sen ja tekee lopuksi siitd analyysin (Hel-

singin yliopisto 2006). Tyon edetessa kerattyja tietoja tarkastellaan kriittisesti ja projektin tavoitteita
tasmennetdan, jotta lopputuloksesta saadaan tavoiteltuun lopputulokseen sopiva. My6s toteutusvai-
heessa kuunnellaan sidosryhmia, jotta heidan toiveet ja odotukset saadaan taytettya odotetun mu-

kaisesti. Tata kautta luovuus pysyy myds osana toteutusta kaiken aikaa, ja kehittaville ajatuksille

annetaan mahdollisuus ennen projektin valmistumista.

Paattamis- ja arviointivaiheessa pidetaan huoli, etta tavoiteltu tulos on toteutumassa. Tavoite tulee
pitad mielessa pitkin projektia, mutta eritoten loppuvaiheessa sen toteutuminen konkretisoituu.
Paattamisvaiheessa oleellista on, etta projekti loppuu, ettei projektissa toimiville jaa epaselvaksi mita
tavoitettiin ja saatiin luotua. Erilaisissa projekteissa tietysti lopetus tapahtuu luonnostaan selvemmin
(esim. tuotekehitysprojekti) kuin toisissa. Lopetuksen epdselvyys voi luoda projektissa olleille epa-
varmuutta ja heikentda innokkuutta jatkossa tapahtuvia projekteja kohtaan. Yksi paattémisvaiheen
paatehtavista on tulosten hyddyntaminen ja kayttéonotto. Siind varmistetaan, etté tulokset tulevat
kaytantdon ja niiden kayttdéa hyddynnetadn mahdollisimman laajasti. Viimeisessa vaiheessa myods
tarkastellaan ja arvioidaan, onko projekti onnistunut ja onko se ollut tarpeellinen. Arvioidessa voi-
daan kerata palautetta tyéryhmalta ja muilta sidosryhmilta, kuten asiakkailta ja muilta projektiin
osallisilta. Naita tietoja hyddyntéamalla voidaan luoda parempaa pohjaa tuleville projekteille, ja pa-

rantaa tyOnlaatua tulevaisuudessa. (Paasivaara L. ym 2011, 93, 94, 151.)

Elinkaarimallin sijaan projektitydskentelyssé on mahdollista kdyttdé myds prosessinkehitys 6 sigma -
mallia, ja eritoten siind hyddynnettya DMAIC (Define, Measure, Analyze, Improve, Control) menetel-
maa. Menetelmdssa on viisi vaihetta: Maarita, Mittaa, Analysoi, Kehita ja Hallitse. Tama menetelma

auttaa kehittamdan tuotetta tai palvelua entista paremmaksi.

e Maarita (Define) vaiheessa tehdaan selvaksi mitkd ovat tavoitteet ja rajataan prosessi ole-
massa olevien resurssien mukaan.

e Mittaa (Measure) vaiheessa selvitetdan mitka ovat prosessin toimintatavat, jolloin prosessin
kehittéminen on mahdollista myods jatkossa. Mitattavat asiat voivat olla esimerkiksi kulut,
ajankaytto ja asiakastyytyvaisyys.

e Analysoi (Analyze) vaiheessa otetaan selvaéd mitka asiat prosessissa tarvitsevat kehitta-
mista.

e Kehita (Improve) vaiheessa maaritelldan mita asioita halutaan muuttaa ja milla tavoin ne
toteutetaan.

o Hallitse (Control) vaiheessa yllapidetaan tehtyja parannuksia ja seurataan niiden toimi-

vuutta myds jatkossa.

(Krajewski Lee J. ym. 2016, 71)
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2.2 Tuotekehitys

Tuote on ihmisen keksima ja valmistama asia, joita ihmiset kdyttdvat ja huoltavat (Hietikko E. 2015,
133). Tuotekehityksessa on tavoitteena kehittdd markkinoille lisda arvoa luovia tuotteita ja palve-
luita. Ne voivat my0s vastata asiakkaan tarpeisiin jo olemassa olevia paremmin. Jo olemassa olevia
kokemuksia ja tutkimustuloksia seka teknologista kehitysta hyddynnetaan tuotekehityksessa. Sen
tehtdvana on muuttaa asiakkaan tarpeet ja toiveet ominaisuuksiksi, spesifikaatioiksi ja toimintamal-
leiksi. Tuotekehitys on prosessi, jolla luodaan arvoa asiakkaalle. Tama prosessi koostuu eri vaiheista,

alla oleva kuvio kuvaa sitd. (Laamanen ja Tinnild 2009, 21.)

Konseptointi

Ideoiden keradaminen e
Spesifiointi

ja seulonta
Proto

Pilotointi

Johdon ohjaus-

pisteet

KUVIO 1. Tuotekehitysprosessi (Laamanen ja Tinnild 2009, 22).

Vaikka perinteisesti tuotekehitysprosessi yhdistetdan fyysisten tuotteiden kehittdmiseen, kaytetaan
sanaa myo0s palveluiden ja muiden immateriaalisten tuotteiden kehittamisesta. Yrityksille tuotekehit-
tdminen on valttamatodnta kilpailukyvyn yllapitdmiseksi nopeasti kehittyvien tuotteiden ja palveluiden
markkinoilla. Tuotekehityksella luodaan asiakkaille sopivia tuotteita ja palveluita mahdollisimman
nopeasti ja tehokkaasti. Markkinointi, logistiikka ja tuotanto ovat tiiviissa yhteistytssa tuotekehityk-
sessd. Joustava yhteisty6 ndiden yksikdiden valilla varmistaa tuotteen toimivuuden seka palvelevan

lopputuloksen. (Laamanen ja Tinnila 2009, 21.)

Erilaisten tuotteiden tarjonta markkinoilla on todella laaja, jolloin pienetkin eroavaisuudet tuotteissa
erottavat yritykset kilpailijoista. Siksi tuotekehityksessa ei tule pelkastaan keskittya teknisiin ominai-

suuksiin, vaan myés ulkonakdon ja kaytettavyyteen. (Hietikko 2015, 151.)

Kun luodaan tarkemmin maaritelty palvelu tai raataloity tuote yhdelle tai useammalle asiakkaalle,
puhutaan tuotteistamisesta. Tuotteistamalla luodaan uusia tuotteita tai tehostetaan ja olemassa ole-
vien tuotteiden tai palveluiden tuotantoa ja laatua. Tuotteistaminen voi tapahtua muun tyén ohessa
pienempana projektina, mutta mittavia muutoksia saadaan aikaiseksi tavoitehakuisella projektilla,
johon panostetaan ty6tunteja sekd muita resursseja (Jaakkola E. ym 2007, 3-5.) Tuotteistamisessa
useimmiten moduloidaan ja standardisoidaan toimintaa. Se helpottaa yritystd seka markkinoinnissa

ettd myynnissa. (Laamanen ja Tinnila 2009, 21.)
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3 TARINALLISTAMINEN

Tassa osiossa kaydaan lapi tarinallistamista, sen lahtdkohtia, perusteita seka valineita. Ensin kay-
daan lapi mita tarinallistaminen tarkoittaa, ja sen jalkeen esittelldan lyhyesti stooripuu-menetelman
seka tarinaidentiteetin kasikirjan (Kalliomaki 2015). Stooripuu-menetelman ja tarinaidentiteetin kasi-

kirjan jalkeen kasittelladn lyhyesti draaman kaarta, ja sen merkitysta.

3.1 Tarinallistamisen perusteet

Tarinallistamiselle [6ytyy monia maaritelmid, kun niita vain vaivautuu etsimaan. Partanen (2017, 16)
maaritteli opinndytetydssaan tarinallistamisen tarkoittamaan palveluiden innovoimista, suunnittelua
ja kehittamista tarinoiden avulla. Kalliomaki (2017; 2013) kuvaili tarinallistamista tarinalahttiseksi
palvelumuotoiluksi. Tama tarkoittaa sita, etta yrityksen toimintaa ja tuotteita suunnitellaan tarinalah-
toisesti. Meretniemen (2016) mukaan tarinallistamisella on tarkoitus luoda samaistumisen tunne ja

mahdollisuus samaistumiseen asiakkaan kanssa. Tama voi tapahtua erilaisia keinoja kayttaen.

Vaikka tarinankerronnasta saattaa ensimmaisena tulla mieleen leirinuotiot, niin tama ei suinkaan ole
mista tapa on lahtdisin (Crawford 2012). Tarinankerronta nimittdin liittyy Crawfordin (2012) mukaan
vankasti kulttuureihin, ja niiden syntyyn. Kulttuuri muodostuu tarinankerronnan lisaksi muun muassa
uskonnosta, tieteestd, kirjoituksista ja visuaalisesta taiteesta (Crawford, 2012). Nama muodostuvat
kielen, sosiaalisen kanssakaymisen, tilan hahmottamisen ja ympariston kanssakdymisesta. Tarinan-
kertominen onkin kielen ja sosiaalisen kanssakaymisen tulos, ja kielen kehittyessa on tarinankerron-
takin kehittynyt. Myds Halunen, Dahmane ja Pietild (2017, 3) huomauttavat tarinoiden olevan osa
ihmisten kasvua, kommunikointia, oppimista ja historiaa. Partasen (2017) mukaan ihmisilld on sosi-
aalinen tarve kuulla ja kertoa tarinoita. Pellowski (2016) on tehnyt tutkimusta kulttuurin ja tarinoi-
den yhteydestd, ja vaikka tulokset eivat olekaan tieteellisesti patevid, voi niista paatella tarinoiden ja

kulttuurin kulkevan kasi kadessa.

Tarinallistamista koitetaan nykypdivdana hyddyntda melkein kaikilla yrityksen osa-alueilla, aina vies-
tinnasta markkinointiin asti (Halunen, Dahmane ja Pietild 2017, 2). Digitalisoitumisen ja jatkuvan
tietotulvan vastaanottajina olemme alkaneet suodattaa osan "turhasta” tiedosta pois. Sen sijaan
mieleemme jaa viestit ja tarinat, jotka liikuttavat meita jollain tavalla (Halunen, Dahmane ja Pietila
2017, 3). Vaikka tarinat ennen miellettiin saduiksi, kdytetaan niita nykydan yha useammin markki-
noinnissa ja viestinnassa (Aaltonen ja Heikkila 2003, 15). Taman takia tarinallistamisella on suuri

vaikutus markkinoinnin onnistumiseen.
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Pine II ja Gilmore (1998, 102) maarittelivat elamyksille nelja eri tasoa: esteettinen, todellisuuspakoi-
nen, opetuksellinen ja viihteellinen eldmys. Naista kotiseutulautapeli on tasoltaan todellisuuspakoi-
nen, silla se vaatii seka aktiivista osallistumista, ettd uppoutumista pelaamiseen ja hetkeen. Jos ta-
rina sitoo palvelun palaset tarpeeksi hyvin yhteen, voi tuloksena olla oletettua parempi elamys. Tari-
nat tulevat luultavasti jatkossakin olemaan suuri osa palvelumuotoilua, silla kilpailun ollessa muuten
tasavakista, korostuu pehmeiden arvojen merkitys. Nain ollen asiakkaan tyytyvaisyyteen tunneta-
solla aletaan kiinnittdmaan enemman huomiota. (Kalliomaki 2013, 28; Pine II ja Gilmore 1998, 101.)

Tarinankerronta peleissa

Koljonen (2015, 3) vertaili opinnaytetydssadn elokuvien ja videopelien interaktiivista tarinankerron-
taa. Koljonenkin koki toisten tarinoiden vaikuttavan ihmisiin enemman kuin toisten. Jos tarina on
henkilokohtainen, siihen samaistutaan enemman, mutta lopullisen vaikutelman maarittavat pelaaja
itse, ja hanen kokemuksensa ja tekonsa. Lautapelin kehittelyssa téma otettiin huomioon luomalla
erilaisia tapoja pelata. Jokainen seurue voi itse valita pelitapansa ja paattaa mika pelissa on haluttu
lopputulos. Samoin kuin videopeleissa (Koljonen 2015, 12), myds lautapelissa on vaihtoehtoisia lop-

puja, joihin pelaaja voi vaikuttaa omilla paatoksillaan.

Pelien tarinankerronta eroaa esimerkiksi elokuvien tarinankerronnasta merkittavasti. Elokuvissa ta-
pahtumat johtavat yhteen ainoaan lopputulokseen. Peleissa lopputuloksia ei kuitenkaan ole vain
yhtd, vaan pelin kulku muuttuu pelaajien interaktiivisuuden seurauksena. Nain ollen on epatodenna-
koista, ettd peleja pelataan taysi samalla tavalla kahta kertaa. Nain pelit sdilyttédvat uutuuden ar-
vonsa, ja niitd jaksetaan pelata useita kertoja. Samaa elokuvaa harvoin jaksaa katsoa montaa ker-
taa, mutta joka pelikerta eri tavoin paattyva peli kannustaa pelaamaan uudelleen ja uudelleen. (Kol-
jonen 2015, 12.)
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3.3 Stooripuu -menetelma

Stooripuu -menetelma (Kalliomaki 2013, 47) on yksinkertainen ja visuaalinen tydkalu, joka auttaa
tarinaidentiteetin suunnittelussa. Menetelma auttaa pysymaan jarjestelmallisend. Tarinaidentiteetti
tarkoittaa yrityksen ydinolemusta tarinamuodossa (Kalliomaki 2013, 41). Se korostaa yrityksen per-
soonallisuutta ja erottaa yrityksen kilpailijoistaan. Tarinaidentiteetti toimii palvelusuunnittelun tarinal-

lisena strategiana.

STOORIPUU ON MENETELMA o
YRITYKSEN OMIEN TARINAELEMENTTIEN LOYTAMISEEN

STOORIPUU™ Tarinaidentiteetti
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elementit

Maan taso eli
ASIAKAS JA PALVELUT

Juuret eli
YDIN YRITYKSEN
TOIMINNASSA

aidot timantit

®
©mrinukunvé{(

KUVIO 2. Stooripuu (Kalliomaki 2013; 2017).

Stooripuun juuriin (Kuvio 2) tulee yrityksen toiminnalle oleelliset ja tarkeat avainsanat (Kalliomaki

2013, 47). Stooripuun juuria miettiessa kaydaan lapi kysymyksia kuten miksi yritys toimii tavallaan,
mista yrityksen sisalla oleva osaaminen tulee. Taman lisaksi pohditaan yritykselle tarkeitd arvoja ja
sitd, miten yrityksen historia vaikuttaa yrityksen toimintaan (Kalliomaki 2013, 47). Tassa stooripuun

vaiheessa on tarkeaa kiteyttaa ja yksinkertaistaa, jottei keskittyminen katoa.

Stooripuun perustasolle (Kuvio 2) taytetaan yrityksen palvelut ryhmiteltynd. Taman jalkeen ylospdin
kulkeviin nuoliin paatetaan yrityksen padasiakaskohderyhma, seka kuvaillaan tata ryhmaa hiukan.
(Kalliomaki 2013, 47,48.)
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Menetelman oksistoon (Kuvio 2) rakennetaan yrityksen tarinaelementeistda muodostuva mielleyhty-
makartta (mind map). Kartta vastaa muun muassa kysymyksiin tarinoiden teemoista, hahmoista ja
vertauskuvista (Kalliomaki 2013, 48,49). Mielleyhtymakartan tavoitteena on auttaa hahmottamaan

tarinallistamisprosessia paremmin.

Kun stooripuu on saatu valmiiksi, edetaan itse tarinaidentiteetin luomiseen ja kehittdmiseen. Tari-
naidentiteetin tulee nakya kaikissa yrityksen toimissa (Kalliomaki 2013, 49). Tarinaidentiteetin luo-
mista ja ymmartamista varten Kalliomaki (2013, 51) on luonut tarinaidentiteetin kasikirjan (Kuvio 3).

Késikirja on vahvasti tarinalahteinen.

TARINA
PALVELU-
KOKEMUKSESSA

LAHTOKOHDAT

TARINAIDENTITEETIN
KASIKIRJA

© tarinakonc ¢4

G

KUVIO 3. Tarinaidentiteetin kasikirja (Kallioméki, 2013;2017).



3.4

Draaman kaari

Draamasta saattaa tulla ensimmaisena mieleen teatteriesitykset tai elokuvat. Kasikirjoitukset esimer-
kiksi elokuvissa ovat useasti suunnitelmia tarinankerronnasta. Jo antiikin ajoilta on ihmisilla ollut kay-
tossa draaman kaari, ja vield nykyaankin se on yksi kasikirjoittamisen tydvalineista. Klassisesti draa-

man kaari on jaettu kolmeen osaan: esittely, syventdminen ja ratkaisu (Kalliomaki 2013, 22-23.) Ta-
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rina on siis yksinkertaisimmillaan kertomus, jolla on alku, keskikohta ja loppu (Korhonen ja Korho-

nen 2012, 190). Esittely luo alussa pohjan tarinalle kertomalla tarinan lahtokohdat, ja alkaa sen jal-

keen johdattamaan tarinaa seuraavaan vaiheeseen. Syventaminen jatkaa tarinan juonen eteenpdin

vientia, ja antaa samalla lisda tietoa hahmoista ja heidan ihmissuhteistaan. Tarinan kliimaksin jal-

keen alkaa tilannetta selittava rauhallisempi toiminta (Kalliomaki 2013, 23; Aristotelinen dramaturgia

2011.) Kliimaksi on tarinan juonen huipentuma, jonka jalkeen tarinan tapahtuvat alkavat rauhoittu-

maan loppua kohden. Lisdaa esimerkkeja draaman kaaren erilaisista rakenteista I6ytyy elokuvista,

televisiosta ja teatterista.

DRAAMAN KAARI

Klassisen draaman malli
(Freytagin kayra)

peripeteia

kKliimaksi

kehittely

ristiriita
loppu-

esittely ratkaisu

nouseva laskeva
toiminta

KUVIO 4. Draaman kaari, Freytagin kéyra (Kalliomdki 2013, 26).
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Kuviossa 4 nakyy klassinen draaman kaari, jonka kulkua on osittain selitetty aikaisemmin kappa-
leessa. Draaman kaarin on kaytanndssa sama kuin Aristoteleen, mutta se on vain jaettu viiteen sy-
ventdvaan osaa (Aaltonen 2003, 63-64). Nain ollen draama jatkuu vield kliimaksin jédlkeen aina peri-

peteiaan asti, kunnes alkaa rauhallisempi laskeva toiminta. Peripeteia tarkoittaa yllattavaa muutosta

juoonesa.

DRAAMAN KAARI

Ola Olsson

kiihdytys
(ristiriitojen kérjistyminen)

syventaminen

ratkaisu
esittely

hai S
alkusysays T

KUVIO 5. Draaman kaari, Ola Olsson (Kalliomaki 2013, 27).

Kuviossa 5 nakyy Olssonin draaman kaari. Kaari on pohjaltaan hyvin samanlainen kuin Freytaginkin
malli draaman kaaresta. Olssonin mallissa vaiheina ovat alkusysays, esittely, syventaminen, kiihdy-
tys, ratkaisu seka haivytys. Lautapelissa draaman kaarta ei ole kéytetty toimeksiantajan toiveiden

takia. Han halusi pelista draamattoman.
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LAUTAPELI KASITTEENA

Nykysuomen sanakirja maarittda sanan “peli” maaramuotoisena ajanvietteeksi harjoitettavana kilpai-
luna, eli leikking, jossa kortteja, nappuloita tms. kaytetdaan vélineind (Kotimaisten kielten keskus ja
Kielikone Oy 2017).

Lautapelin historia ylittyy esihistorialliselle ajalle. Ensimmaisena lautapelina pidetty peli koostuu
49:sta kaiverretusta kivestd. Se |6ydettiin Turkista Basur Hoylikin haudalta ja sen arvioidaan olevan
n. 5000 vuotta vanha. Muitakin samankaltaisia peleja on I6ydetty myds Lahi-idan alueelta. (Attia
2017.)

Suomessa lautapelit ovat tulleet osaksi kulttuuria, ja etenkin monille ne liittyvat lapsuuteen. Suosit-
tuja peleja ovat olleet Afrikan téhti, Kimble ja Monopoli. Lautapelien tuotanto keskittyi pitkaan lapsiin
ja heidéan vanhempiinsa. Elintason nousu 1980 -luvulla mahdollisti monien uusien lautapelien tuomi-
sen markkinoille. Monet pelit pohjasivat kuitenkin tuuriin ja sen takia eivat ole jaaneet kovien harras-
tajien suosikeiksi. Samaan aikaan kehittyi seka roolipelaaminen ettd videopelaaminen. Roolipelaami-
nen toi strategisia taitoja vaativia peleja markkinoille, mutta roolipelaamista ei pidetty sosiaalisesti
kovinkaan arvostettavana. Sen sijaan videopelaamisesta tuli kansainvalisestikin yksi suurimmista
viihdeteollisuuden haaroista. Videopelaaminen loi pelaamiselle hyvaksyttavdamman stigman 1990-

luvulle mentdessa. (Keskitalo 2010, 2.)

Videopelien pelattiin korvaavan perinteisen lautapelin pelaamisen kokonaan, joten Saksassa alettiin
kehittdmaan lautapeleja, joista olisi vastusta strategisimmille videopeleille. 2000-luvulla julkaistiin
lautapeleja, kuten Carcassonne, jotka vetosivat seka rooli-, video-, ja strategiapelien pelaajiin. Vuo-
situhannen vaihteen jalkeen alkoivat my6s suomalaiset julkaisemaan omia pelejaan, entista enem-
man. Alkuun se ei ollut helppoa, silld Suomen lautapelimarkkinoilla luotettiin enemmaén ulkomailla
menestyviin peleihin, joista tehtiin kddnnoksia. Sen seurauksena moni pelisuunnittelija perusti oman

yrityksen ja julkaisi pelinsa sitd kautta. (Keskitalo 2010, 3.)

Lautapeleille ominaisin piirre on niiden sosiaalisuus. Ne tuovat ihmisia samaan paikkaan ja luovat
todellista kanssakdaymistd, toisin kuin netissa pelattavat videopelit. Lautapelit ovat paaasiallisesti
strategista ajattelua vaativia, kun taas videopelit ovat hyvin toimintapainotteisia. Lautapelin riippu-
mattomuutta voi pitda myds niiden ominaispiirteend. Ne eivat tarvitse erillista laitteistoa (kuten tie-
tokonetta tai konsolia) ja niita on mahdollista pelata lIahes missa vain. Suhteellisen nopea pelatta-
vuus on myds osa lautapeleja. Nopea, taloudellinen ja helppo lautapelien valmistaminen erottaa ne
videopelien isoriskisista produktiomaisista tuotannoista. Sen seurauksena lautapelien aiheet ovat
my®s usein hyvin irrottelevaisia ja kiistanalaisia. Tasta esimerkkind Bilekuosi, jossa pelaaja kayttaa
erilaisia pdihteita saavuttaakseen hyvan juhlatunnelman. Lautapelien avulla on mahdollista kasitella

aiheita, joita ei valttamatta muissa pelimuodossa uskalleta ottaa esille. (Keskitalo 2010, 4.)
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5  LAUTAPELIN KEHITTAMINEN

5.1 Lautapelin taustaa

Toimeksiantajamme on Nilsiasta kotoisin ja asuu nykyiseltéan Lahdessa. Han on halunnut korostaa

suomalaisen luonnon tarkeytta ihmisten hyvinvoinnin ja my®s matkailun kannalta. Taman ajatuksen
pohjalta han on jo kehittényt lautapelin, jonka pohjana toimii Lahden kartta. Peli on suunniteltu hel-
posti muokattavaksi ja pelaajien osaamisten mukaan sopeutuvaksi. Peli soveltuu siis eri ikaisille, pie-

nista lapsista aikuisiin.

Karttaa pitkin on laitettu erilaisia reitteja, joita pitkin pelaaja kulkee ja keraa samalla maisemaela-
mys-, luontoelamys- ja wellamon yllarikortteja. Korttien paikat on mietitty kartassa olevien kohtei-
den mukaan, esim. kauniissa nakymapaikassa on mahdollista saada maisemaeldmyskortti. Pelissé ei
ole yhta ainoaa voittajaa, vaan voittajia voi olla useita. Voittotapoja on paastda ensimmaisena maa-
liin, kerata eniten kortteja tai vaikka saada suurin silmaluku noppaa heittamalla. Pelissa on haluttu
korostaa yhdessa tekemisen tarkeyttd, seka keskustelemisen taitoa, joten voittaminen ei ole pelissa

paaosassa.

Pelin teemoina ovat luonnonsuojelu ja elamanohjeet, joista voidaan keskustella pelin eri kohdissa.
Wellamon yllgri -paikalla voidaan esim. keskustella, siitd mitkd asiat on hyva muistaa, kun kulkee

luonnossa. Kun asiasta on keskusteltu saa paikasta kortin itselleen.

Jatkumona Lahteen sijoittuvalle pelille, toimeksiantajamme halusi luoda samankaltaisen pelin kotiky-
ladnsa Nilsiaén. Taman opinndytetydn aiheena oleva lautapeli on siis tehty Lahti-pelin pohjalta nou-
dattaen samankaltaisia peliohjeita seka yleisteemaa. Emme siis olleet osana luomassa tdysin uutta

pelid, vaan olimme osana tuotekehitystd, jossa vanhaa tuotetta kehitettiin eteenpain.

Maisema Luonto Wellamon
elam s elamys yllari

* @ e-

KUVA 1. Pelikortit. KUVA 2. Lahti -lautapeli.

f
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5.2 Lautapeli projektina

Pelin kehittaminen aloitettiin vuoden 2017 alussa. Kun lahdimme osaksi projektia, olimme tietoisia,
etta projektille on saatu rahoitusta Suomi 100 -kampanjan kautta. Pelin malli ja perusidea olivat tie-
dossa, peli tehtaisiin jatkoksi toimeksiantajan jo tehtyyn lautapeliin. Lisda kyseisesta lautapelista on
mydhemmassa kappaleessa. Tuotteen padasiallisiksi asiakkaiksi maariteltiin nilsidlaiset, eritoten lap-
set ja heidan perheensd, seka vanhemmat ihmiset joilla on paljon tarinoita Nilsidsta. Aikataulua
suunniteltiin ja alustavaksi julkaisuajankohdaksi paatettiin syksy. Tiedossa oli, ettd molemmat meista
olisi kesan ajan harjoittelussa, joten siltd ajalta kehittdminen jaisi vahemmalle. Tarkein tavoite pelin
luomisessa oli luoda peli jota ihmiset voivat pelata yhdessd, ja joka synnyttaa lisaa kotiseuturak-

kautta Nilsiaa kohtaan.

Toteutusvaiheessa lautapelid kehittdémassa oli meidan lisdksi myds opiskelija, joka avusti pelipohjan
ulkomuodon kanssa. Han kehitti karttapohjaa peliin sopivaksi. Meidan tehtdvdmme oli luoda pelille
sisaltda seka auttaa markkinoinnissa. Loimme lautapelid varten kotisivut, joista saa lisatietoa peliin
liittyen. Loimme pelia varten myds Suomi 100 -kampanjasivulle pelille oman sivunsa, jonne paivi-
timme asukastapaamisesta tietoja. Toimeksiantaja markkinoi pelia myds pelin Facebook -sivuilla ak-
tiivisesti. Olimme myo6s osana markkinoimassa pelia Nilsidssa asukastapaamisessa. Toimeksianta-
jamme vastasi pelin reitistd ja sen saanngistd, ja meidan tehtavanamme oli luoda peliin tarinoita Nil-
sian kylaan liittyen. Autoimme myds teemojen tdsmentamisessa ja pelissa esiintyvien hahmojen va-
linnassa. Pelia testipelattiin useita kertojan pelin kehityksen aikana, jotta saimme kokonaiskuvan pe-
lin toimivuudesta. Projektin kehittyessa aikataulua muutettiin ja pelin valmistumiseksi paatettiin vuo-

den loppu.

Peli valmistui joulukuun alussa. Sitd markkinoitiin lahettdmalla tiedote Nilsian paikallislehti Pitdjalai-
seen seka Savon Sanomille. Lautapelin tulevaisuutta ajatellen nettisivut ovat hyvana tukena, jos sii-
hen liittyen halutaan laajentaa esimerkiksi liittdmalla peliin QR-koodin, joka vie sivuille. Jatkossa pe-

lin jakelusta vastaa projektin toimeksiantaja.

5.3  Markkinointi ja sahk6inen markkinointi

Lautapelin levittamisessa kaytettiin erilaisia markkinoinnin keinoja. Perinteisen markkinoinnin kei-
noista projektin alkuvaiheessa Nilsidssé tapahtuvista asukastapaamisista ilmoitettiin paperisilla tie-
dotteilla, tiedote nakyy liitteesta yksi. Samaa tiedotetta jaettiin myds sosiaalisen median kanaviin
sahkdisena. Hyddynsimme asukastapaamistiedotteessa toimeksiantajamme jo valmiiksi pelille teke-
maa logoa seka Suomi 100 -kampanjan tarjoamia visuaalisia lahteita. Asukastapaamistiedotteista
saimme hyvan pohjan tulevalle pelin julkaisutiedotteelle, joka lahetettiin Nilsidan paikallislehti Pitaja-
Idiselle ja Savon Sanomille, seka jaettiin Suomi 100 -hankesivulle. Asukastapaamistiedote nakyy liit-

teesta kaksi.
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Sahkoinen markkinointi on keino, jolla pyritddn saamaan yrityksen, tuotteen tai palveluiden tunnet-
tavuutta levitettya mahdollisimman monelle. Sahkdisen markkinoinnin tarkein tehtava on lisata 16y-
dettavyyttaan ihmisille. Iso osa olemassa olevista asiakkaista seka potentiaalisista asiakkaista etsivat

tietoa seka viettdvat vapaa-aikaansa internetissa. (What is online marketing? 2013.)

Sahkoéisen markkinoinnin eri keinoja ovat kotisivujen luominen, hakukoneoptimointi, sosiaalisen me-
dian markkinointi, erilaisten nettisivujen mainostilojen hyédyntaminen seka sahkdpostimarkkinointi
(What is online marketing? 2013). Naista tydssa hyddynsimme kotisivujen luomista ja Suomi 100 -
sivuja voisi luonnehtia sosiaalisen median markkinoinniksi. Entuudestaan toimeksiantajallamme oli

edellista pelid varten tehdyt Facebook -sivut, joita hdn hyddynsi myds taman tyon markkinoinnissa.

Kyseiset sahkdisen markkinoinnin kanavat on valittu toimeksiantajan toiveiden perusteella. Toimek-
siantaja koki, ettei hanelld ole resursseja yllapitda maksullisia markkinoinnin kanavia. Kaytettavia
kanavia taytyi olla my6és mahdollisimman vahan. Mielestdmme kanavat ovat oikein valittuja huomioi-
den tuotteen kohderyhman. Instagramin hyddyntéaminen olisi mielestdmme myds sopinut pelin

markkinointiin, silla se painottaa visuaalisuutta, joka on lautapelissé tarkea elementti.

Autoimme toimeksiantajaamme tekemalla hanelle kotisivut (https://luontopelit.wordpress.com/).
Kotisivujen teko alkoi aivan alusta, ja oli meille téysin uutta. Kotisivujen pohjana toimii ilmainen
Wordpress -sivusto, johon valitsimme toimeksiantajalle sopivan teeman, lisdsimme otsikoita, kuvia,

seka sosiaalisen median linkit.

Nettisivujen oli alussa tarkoitus olla paaasiallinen markkinoinnin ja mainostamisen valine, mutta kun
toimeksiantajallemme selvisi, ettd lautapeli saa julkisuutta myés Suomi 100 -kampanjan sivuilla, ei

han kokenut omia nettisivuja markkinoinnillisesti kovin tarkeind. Talla hetkelld nettisivuilta saa lisaa
tietoa Nilsian alueesta, lautapelin eri paikkojen tarinoista ja ndin ollen nettisivujen paaasiallinen tar-
koitus nyt on tuoda lautapelille lisdarvoa. Suomi 100 -kampanjan nettisivuille autoimme toimeksian-
tajaamme muotoilemaan esittelytekstin lautapelista. Tekstissa tulee ilmi lautapelin tavoitteet, arvot

ja tekijat.

5.4 Tapaamiset ja tuotetestaukset

Tybn empiirisessa osassa kasittelemme projektin kulkua, tuotteen kehitys- ja testausvaiheita, seka
tiedonkeruu prosessiamme. Jaottelimme opinndytetydtapaamisemme tapaamisten teemojen ja kasi-
teltyjen aiheiden mukaan. Tydryhman tapaamiset sisaltédvat opinnaytetydn ohjaajan ja toimeksian-
tajan kanssa kdydyt palaverit, asiakastapaamisten alle laitoimme tiedonkeruun suoraan asiakkailta ja
testipeleihin kuuluu palavereissa suoritetut tuotetestaukset lautapelin pelaamisen muodossa. Taman
jalkeen kerromme Tarinoista todeksi -koulutuksesta, johon toinen meista osallistui opinnaytetydn

toimeksiantajamme kanssa. Kun tdmakin alue on kasitelty, esittelemme valmiin tyon.


https://luontopelit.wordpress.com/
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5.4.1 Tybryhman tapaamiset

Ensimmaisessa palaverissa (23.12.2017) kaytiin 1dpi vain pelin perusajatukset, tutustuneet toimeksi-
antajaamme ja alkaneet suunnitella nettisivujen tekoa. Tapaamisessa oli mukana myds Kuopion
kaupungin strategisen maankayton suunnittelija, jolta tydryhmamme sai enemman ideaa lautapelin
kattamasta alueesta.

Tapaamisessa, joka pidettiin 25.04.2017 oli paikalla koko tyéryhma (opinndytetydntekijat, toimeksi-
antajamme, Savonian ymparistétekniikanopiskelija, joka tyosti pelin ulkomuotoa kanssamme ja opin-
naytetydbmme ohjaaja). Keskustelimme tyéryhman kanssa kesan aikatauluista, ja siita miten kullakin
riittad aikaa ty6staa lautapeli projektia. Paddyimme siihen, etta opinndytetyon tekijat alkavat etsia
peliin ja Nilsian alueeseen sopivia tarinoita, joita kootaan yhteen pelin tarinaa ajatellen. Tapaami-
sessa my0s sovittiin pieni tauko jatkuvaan tekemiseen, ja kesan aikainen viestintd paatettiin tehda

padasiassa sahkdpostiviesteilla.

KUVA 3 Pelin hahmoteltu reitti.
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15.09.2017 pidetty palaveri toimi tilannekatsauksena kesan jaljilta. Palaverissa kaytiin [api missa lau-
tapelin kanssa menndan. Toimeksiantajamme oli edistynyt lautapelin pohjan kanssa paljon kesan
aikana, ja opinnaytetyontekijatkin olivat saaneet tarinoita luotua. Myds ymparistétekniikan opiskelija
oli tyéstanyt karttapohjaa kesan aikana. Pelin polku alkoi pikkuhiljaa hahmottumaan, ja tarinoitakin

oli helpompi alkaa jasentda.

S TCUSEMAY fTeT 1rHgeee?
£ caectapeli'®

KUVA 4. Pelin reitti kehitysvaiheessa.
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KUVA 5. Pelin reitti kehitysvaiheessa.

31.10.2017 pidettiin palaveri vain opinndytetydntekijéiden kesken. Tassa palaverissé kaytiin lapi,
minkalaisia tarinoita on jo keratty, mitd teoriaa pelin kehityksesta ja tarinoista on I6ytynyt, ja mita

pitdisi viela tehda.

5.4.2 Asukastapaamiset

Nilsiassa pidettiin asukastapaaminen 04.05.2017, ja tama oli opinndytetyontekijoille ensimmainen

kerta Nilsiassa. Tapaamisia varten tehty tiedote nakyy liitteessa yksi. Asukastapaamisessa tavattiin
paikallisia henkil6itd, ja esiteltiin kotiseutulautapeli. Tapaamisessa kaytiin myds paljon keskusteluja
Nilsidn historiasta ja maantieteellisista seikoista. Tapaamisesta tyéryhmdmme sai paljon tietoa Nil-

sian kylastd, sen historiasta, asukkaista ja luonnosta.
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5.4.3 Testipelit

02.03.2017 pidetyssa palaverissa tydryhmamme pelasi ensimmaista kertaa toimeksiantajamme ai-
kaisemmin toteuttamaa Lahden kotiseutulautapelid. Palaverissa puhuttiin asioista, jotka pelissa toi-
mivat ja jotka halutaan sdilyttad, seka asioista joita voisi kenties tehda toisin uudessa lautapelissa.
Lahden kotiseutulautapelid pelatessamme tyéryhmamme sai paremman kasityksen siita, minkalainen

Nilsian lautapeli tulisi olemaan.

Palaverissa kaytiin myds lapi nettisivuja, vaikka ne olivatkin aika keskenerdiset vield tdssa vaiheessa.
Toimeksiantajamme kertoi mista piti ja mitd han koki, etta voisi muuttaa, ja opinndytetyontekijat

lahtivét kehittédmaan sivuja hanen toiveidensa pohjalta.

Lokakuun kolmas paiva pidetyssa palaverissa kaytiin l&pi lautapelia varten luotuja tarinoita. Jokai-
seen kohtaan lautapelissa, jotka on merkitty vihredlla pallolla, tehtiin tarina. Tarinat ovat sijoittuvat
siihen paikkaan, jossa pallo sijaitsee. Esimerkiksi Lastukosken kanavaan liittyen on teksti lehtijutusta,
jossa kerrotaan miksi kanava avattiin. Tassa vaiheessa tarkoituksena oli laittaa tarinoita suoraan lau-
tapeliin, siten ettd pelaajat voivat lukea Nilsidadn historiasta pelatessaan ja keskustella siitd. Palave-
rissa keskusteltiin, mitka tarinat ovat peliin sopivia (joistain paikoista oli useita), ja opinndytetydnte-
kijoiden tehtdvaksi jai kirjoittaa lisaa tarinoita paikoista, joista niita ei ollut viela I6ytynyt seka lyhen-
taa jo olemassa olevia, jotta ne mahtuvat pelilaudalle tai alustavasti suunniteltuun peliohjelehtidén.
Palaverissa pelattiin myos lautapelia testikierros tyéryhman kesken, tdssa vaiheessa lautapelin reitti

oli lopullinen.
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Lautapeliin liittyva viimeinen palaveri pidettiin 04.12.2017. Valmis tuote saatiin painosta ja kaikki
projektissa mukana olleet saivat omat kopiot lautapelista. Valmis peli koostuu pahvisesti lautapeli-
pohjasta, maisemaelamys-, luontoeldamys-, ja wellamon yllarikorteista, nopasta seka neljasta peli-
nappulasta, jotka ovat luonnosta kerattyja kivid. Palaverissa tarkasteltiin valmista lautapelia ja tehtiin
testipelauskierros tyéryhman kesken. Katsoimme myos lautapelia varten luotua nettisivua ja sen ke-
hittdmismahdollisuuksia. Tulevaisuudessa lautapeliin voidaan liittda QR-koodi, joka vie pelin nettisi-

vuille.

Palaverissa viimeisteltiin lautapelin valmistumisesta tehty tiedote. Tiedotteesta kdy ilmi tekijat, mil-
loin se on tehty ja mika sen tarkoitus on. Siina mainitaan myos pelin tukija Pohjois-Savon maakunta-
liitto. Lautapeleja jaetaan 100 kappaletta ilmaiseksi. Niité jaetaan mm. Nilsian kouluihin, kirjastoon,
nuorisotalolle ja kylataloille. Lautapelia on my6s mahdollista tiedustella Seija Nergilta, Luontopelit
Nature Games. Seuraava teksti on myos tiedotteesta: “Lautapeli on osa Suomi 100 — hanketta. Suo-
men itsendisyyden juhlavuoden teema on Yhdessa. Kotiseutulautapeli kannustaa sosiaaliseen yh-
dessa tekemiseen ja pelin kautta voi l16ytaa innostuksen liikkumiseen ulkona. Pelin tarkoituksena on
myds lisata tietoisuutta maiseman tarkeydestd, ymparistdsta seka luoda yhteishenkea alueen asuk-
kaille, juhlavuoden teeman mukaisesti.” Tieodotteessa on myds maininta Simolan museolla
21.2.2018 pidettavasta kokoontumisesta, jolloin pelid on mahdollista pelata yhdessa. Tiedote lahe-
tettiin Nilsidn paikallislehdelle seka Savon Sanomille. Tiedote 16ytyy myos lautapelin Suomi 100-

kampanjasivulta.

5.4.4 Tarinoista todeksi -koulutus

04.10.2017 osallistuimme Tahkolla pidettyyn koulutukseen, jossa aiheena oli tarinallistaminen.
Saimme tehtavaksi luoda olemassa olevalle tuotteelle tarinan. Koska tuotteemme oli jo kehityksessa
melko pitkalld, oli tehtavaan helppo tarttua. Tehtdvassa hyvaksi tuli kayttad meille opetettua Stoori-
puu metodia, jossa apuna oli pitka lista kysymyksia kuten “Miksi palvelu on olemassa”, “Mista asia-
kas muistaa taman palvelun” ja "Mitka ovat tarinan alku, keskikohta ja loppu”. Koulutuksesta oli pal-
jon hyotya lautapelin kehityksessa. Saimme tiivistettya ajatuksia pelin teemoista seka tarinasta, joka

pelin kautta halutaan kertoa.

Koulutuksen aikana paatimme pelille lopulliset “pelihahmot”, jotka ovat pelilaudalla paikoissa joista
pelaajat aloittavat pelaamisen. Pelissa hahmot ovat Elias Lénnrot, Pauli Pitkdnen, Paavo Ruotsalai-
nen seka yleisesti nimitetty Kylanmies. Jokainen hahmoista kuvastaa myds yhta pelissa tarkedna
pidetyista teemoista. Lénnrot edustaa maiseman merkitystd, Pitkanen urheilua ja sinnikkyytta, Ruot-
salainen muilta ihmisilta oppimista seka tarinoiden kertomista ja Kylanmies edustaa yhdessa tekemi-
sen tarkeyttd. Maaliin padtimme sijoittaa hahmon, joka on Mammutti Putkonen, josta voi lukea lisaa

litteestd neljd. Se edustaa luonnonsuojelun tarkeytta.

Tehtavan tehtyamme saimme esitella mita asioita ehdimme suunnitella tuotteelle. Tdma osuus oli

todella tarkea, silld saimme kuuntelijoilta ja koulutuksen pitdjaltd hyvia kehitysehdotuksia pelille.
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Kehitysehdotuksina saimme luoda peliin jonkinlaisen “koukun”, minkd avulla pelaaja innostuu pelaa-
maan myo6s uudelleen. Koukkuna voisi toimia esim. "Putosit pirunkellariin, odota heittovuoro” tai

"Rosvo Punka-Heikki vei sinulta eldmyskortin”.

Muita kehitysehdotuksia oli yhdistda peli jollain tavalla luonnossa liikkumiseen. Koska lautapeli on
tehty Nilsian kartan pohjalle, houkuttelee se myds hyddyntamaan sitd karttana luonnossa. Arviomme
mukaan pelilaudalla kuljettava reitti on kuitenkin yli 100 kilometrig pitka, joten sen kulkeminen ei ole
kovin kaytanndllista. Ehdotuksena tuli kuitenkin, etta pelistad voisi tehda miniversion, jossa ulkona
rajatulla alueella kdytdisiin “Pisalla” ja muissa kartan kohteissa. Lisdksi kehitysehdotuksena oli laittaa
pelilaudalle QR-koodeja eri kohteisiin kartalla, joista paasisi lautapelin nettisivuille, joissa on lisdtie-

toa ja kuvia paikasta.

KUVA 7. Valmis lautapeli.
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5.4.5 Valmis lautapeli

Peli on tyyliltdan hyvin samanlainen kuin Lahteen sijoittuva edeltdjansd. Se myds koostuu pahvisesta
pelilaudasta, maisemaeldamys-, luontoeldamys- ja wellamon yllarikorteista, nopasta seka pelinappu-
loista. Pelinappulat ovat luonnosta kerattyja kivid, joita on keratty Nilsian alueelta. Osa kivista on
alueelle tyypillista kvartsikived. Kivien kaytélld halutaan yhdistaa pelia entistd enemman Nilsian alu-
een maisemaan. Siina peliohjeet ovat helposti muunneltavissa ja pelaajat voivat itse valita vapaasti
sopia mita reittia pitkin haluavat pelata. Pelissa on useampi tapa voittaa, ja pelaajat voivat omien
mielenkiinnon kohteidensa mukaan paattaa esim. mihin teemaan liittyen haluavat pelia pelata. Paa-
teemoja ovat siis luonnonsuojelu, urheilu, maiseman tarkeys ja yhdessa tekeminen. Pelireitilla ei ole
maariteltyja pisteita joissa pelaaja esimerkiksi joutuu odottamaan pelivuoroa tai muuta vastaavaa.
Toimeksiantajamme halusi, etta pelissa painotetaan yhdessa tekemisen iloa, eika sen takia halunnut

luoda dramaattisia pelipisteita.

Valmista pelid varten toimeksiantajamme hankki visuaalisen ilmeen viimeistelemiseksi ulkopuolisen
graafikon. Toimeksiantajan tahdosta pelia varten ei tehty erillista paperista peliohjetta, vaan kaikki
ohjeet l6ytyvat pelilaudan reunoilta. Tekstilaatikoista 16ytyy peliohjeiden liséksi myds vinkkeja siihen
mista aiheista pelin aikana voi keskustella. Peliohjeet ovat nahtavissa liitteessa kolme. Pelissa lukee
myds yleisia muistutuksia pelaajalle pelin teemoihin liittyvista aiheista, kuten luonnonsuojelusta, lii-

kunnasta ja yhdessaolosta.

Jokaisesta aloituspisteesta 16ytyy paatetyt “pelihahmot”, joilla jokaisella on jonkinlainen yhteys Nilsi-
aan. Hiihtaja Pauli Pitkdnen oli kotoisin Sankimdestd, herannadisyyden herattdja Paavo Ruotsalainen
on asunut Aholansaaresta, Elias Lonnrot vieraili Pisalla ja Kyldnmies viittaa Halunan alueella asuvaan
henkil6on, joka on aktiivisena osana kylatoiminnassa. Pelin maalista, Nilsidn keskustasta, 16ytyy
Mammutti Putkonen, jolla viitataan Tahkolahden rannalta vuonna 1837 l6ydettyyn mammutin poski-
hampaaseen. Hampaaseen liittyen on luotu lastenkirja, jossa hampaan |6ytdjan mukaan nimetty
Mammutti Putkonen seikkailee. Toimeksiantaja halusi loppuvaiheessa liséta peliin my6s muita Nilsi-
aan liittyvia nimia, kuten kirjailija Antti Heikkinen, Nilsian Noora ja Nilsidn perinne- ja kulttuuriyhdis-

tys.

Lopulliseen peliin ei kirjoitettu tarinoita, kuten alkujaan suunniteltiin. Koska peliin ei tullut erillista
paperiohjetta, ei kaikelle tekstille ollut tilaa pelilaudalla. Pelilaudalla kuitenkin lukee vihreiden palloi-
hin liittyen, etta kertomuksia ja tarinoita voi kertoa oman tietdmyksen mukaan kyseisessa kohdassa.
Tuotekehityksen aikana tekemamme tarinat on liitetty lautapelin nettisivuille (https://luontope-
lit.wordpress.com/), joista pelaaja voi halutessaan lukea niita lisda. Pelilaudan toisella puolella on
karttakuva samasta alueesta ja lisda tekstia ja kuvia pelin teeman hengessa. Sielta 16ytyy muun mu-

assa nilsidldisia sananlaskuja ja tietoa maiseman merkityksesta.


https://luontopelit.wordpress.com/
https://luontopelit.wordpress.com/
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KUVA 8. Kartan takaosa.
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Nilsidssd on niin taitavia
tavaran talteenpanijoita, ettd
9 koirakin kahtoo jilelleen onko
J hantd tallessa.

KUVA 9. Sananlaskuja.
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LOPPUPAATELMAT JA KEHITYSEHDOTUKSET

Opinnaytetytn lahteiden haku ja aineiston hankinta ovat onnistuneet tassa opinndytetytssa. Loy-
simme ajankohtaisia ja luotettavia lahteita niin kirjoista kuin internetistakin. Pyrimme valttamaan
epaluotettavat lahteet, kuten Facebook -sivut ja blogit. Lautapelin tarinoita etsiessémme koimme
luotettavien lahteiden I6ytdmisen vaikeammaksi. Emme kuitenkaan ehdottaneet peliin tarinoita, joille
ei loytynyt luotettavia lahteitd. Toimeksiantajalla oli pelin kehitysprojektin alusta alkaen vahva visio,
mita han haluaa pelin sisaltdvan. Koska toimeksiantajan toiveet olivat vaikeasti pyorrettavissa,
emme koe, ettd osa pelissa mainituista hahmoista perustuvat luotettaviin lahteisiin. Tasta esimerk-
kina Nilsian Noora, jonka nimi mainitaan pelin maalissa ja nimen perassa on tarkenne Nipasenma-
elta. Emme ldytdneet yhteytta hdnen ja Nipasenmden valilla muista kuin epdluotettavista lahteista,

mutta toimeksiantaja halusi mainita hanet puhutun tiedon pohjalta.

Koemme opinnadytetydn projektin onnistuneeksi, koska se on toimeksiantajan toiveiden mukainen ja
siind toteutuu ne asiat, jotka asetimme tavoitteiksi. Tuotteessa korostuu halutut teemat, luonnon-
suojelu, urheilun tarkeys, kotiseudun tarinat, maiseman merkitys seka yhdessa oleminen ja tekemi-
nen. Saimme laaja-alaisesmman kasityksen tuotekehityksesta ja tytskentelystd projektissa.
Osasimme tarjota toimeksiantajalle kehitysehdotuksia ja hyddyntad osaamistamme markkinoinnin

osalta.

Kehitettavia asioita projektissa olisi meidén mielestdamme ajankayton hallinta ja kommunikaatio pro-
jektiryhman valilla. Pelia olisi voinut testipelata entistd useammin ja mahdollisesti myds asiakkaiden
kanssa. Ylipaataan pelin kehityksessa olisi voinut kayttda palvelumuotoilun tydkaluja apuna, jotta
prosessi olisi voinut olla asiakaslahtdisempi. Asiakaslahtdisyys on paatoksentekoa asiakas mielessa
(Quinn 1990). Asiakaslahtoisyydessa oleellista on halu tarjota asiakkaalle paras mahdollinen koke-
mus, palvelu ja tuote. Myds meidan roolimme projektissa oli osittain epaselva. Vasta pelinkehityk-
sen loppuvaiheilla kavi ilmi, ettei tekemidmme tarinoita tule fyysiseen peliin ollenkaan, kun pitkadn

luulimme, ettd se on meidan oleellisin tehtavdmme.

Kehitysehdotuksena lautapelille olisimme toivoneet pelin kulusta draaman kaarta enemman noudat-
tavaa. Pelin kulku ei ole kovin selked sen monipuolisten reittien ja muokattavuuden takia, joten pe-
laajan innostus peliin voi kadota. Pelin sisaltéa olisi voinut muokata myds enemman sen mukaiseksi,
ettd se soveltuisi laajemmalle kohdeyleisélle, kuten ulkopaikkakuntalaisille. Tdman hetkinen rajaus
kertoa nilsidldisia tarinoita ei mahdollista pelin avautumista samalla tasolla kaikille pelaajille. Kehitys-
ehdotuksena pelia voi jatko tydstaa jo mainitun nettisivun hyddyntamisellda QR-koodin avulla. Tallgin
ihmiset pystyisivat yhdistamaan pelilaudalla olevat paikat esim. oikeisiin kuviin. Taté kautta myos
maisemien tdrkeys tulisi enemman esille. Lautapeliprojektin viimeistelemiseksi olisi valmiista pelista
myds hyddyllista kysella palautetta pelia pelanneilta. Tasta olisi hydtya tulevissa projekteissa, jos

pelisarjaa jatketaan.
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Tahkolla pidetyssa koulutuksessa tuli hyvia ehdotuksia pelin soveltamisesta ulkoiluun yhdistetta-
vaksi. Pelille voisi esimerkiksi kehitelld selostuksen, jossa pelaajia pyydetaan etsimaan omasta la-
hiymparistosta kartalla olevat kohteet (nyppyla edustaisi Pisaa, jarven/joen ranta Aholansaarta, hiih-
toladun reuna Sankimakea, kotitalo Halunaa). Jokainen pelaaja voisi ndin ollen kulkea ulkona pis-
teelta pisteelle esittden pelin hahmoja ja edustaen heiddn edustamiaan teemoja. Matkan varrella
pitdisi kertoa Nilsidan liittyvia tarinoita tai teeman mukaisia eldamanohjeita. Maalipaikasta voisi l16ytya,
vaikka mammutin hammas (luonnosta keratty keppi), jonka voittaja saa.
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Maiseman

Monet Merkitykset

Kotiseutulautapeli

Loyda uusia asioita kotikunnastasi ja esim. innostu
lilkkkumaan ulkona jne. Kotiseutulautapeli on osa
y  Suomi 100-hanketta, jonka teemana on Yhdessa.

Tervetuloa tutustumaan hankkeeseen tarkemmin:

* Keskiviikkona 26 .4. klo 12 - 18 villisend aikana Halunan
kylituvalle, Pieksdnkoskentie 31, 73350, Haluna

tai

¢ Keskiviikkona 3.5. klo 16.15 -~ 19 Nilsidn virastotalon kahvioon
( * taitorstaina 4.5. klo 16.15 - 19 Nilsidn virastotalon kahvioon

Lisitictoja: Luontopelit Nature Games , Seija Nerg p. (40 5950226

7o
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J\/‘

TIEDOTE 4.12.2017 Julkaisuvapaa J‘.“’”l{’
Frntind.
Kulttuurimaisemamme ovat I oo
kansallisomaisuutta ja matkailun
voimavara

Maiseman

Monet Merkitykset

Kotiseutulautapeli

Arvokkaat maisema-alueet ovat osa suomalaista kulttuuria ja mittava
kansallinen omaisuus. Maiseman Monet Merkitykset-
kotiseutulautapelissd on mahdollisuus tutustua Nilsian alueen maisemiin,
historiaan ja luontoon, Tahko, Pisa ja Kinahmi muodostavat vetovoimaisen
ja maisemallisesti merkittavan matkailu- ja retkeilykokonaisuuden.

Lautapeli on osa Suomi 100 = hanketta. Suomen itsendisyyden juhlavuoden
teema on Yhdessa. Kotiseutulautapell kannustaa sosiaaliseen yhdessa
tekemiseen ja pelin kautta voi loytaa innostuksen lilkkumiseen ulkona.
Pelin tarkoituksena on myds lisata tietoisuutta maiseman tirkeydesta,
ymparistosta sekd luoda yhteishenked alueen asukkaille, juhlavuoden
teeman mukaisesti.

Lautapelia jaetaan 100 kpl mm. Nilsian kouluihin, kirjastoon,
nuorisotalolle ja kylataloille.
Pelid on mahdollista pelata yhdessa 21.2.2018 Simolan museolla.

Peli on tehty vuoden 2017 alkana. Tydryhmadssa on ollut mukana Savonia-
ammattikorkeakoulun opiskelijoita ja pelia on tukenut Pohjois-Savon
maakuntaliitto.

Lisatietoja

insindori Sejja Nerg, Luontopelit Nature Games
puh. 0405950226
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LIITE 3 PELIOHIEET

Peliohjeet

* Pelid voi pelata 2-4 henkil6d tai ryhmaa.

* Siind on kierrettivd myo6tdpdivddan ensin sini-
selli merkitty reitti tutustuen samalla Nilsian
maisemapaikkoihin, entisiin ja nykyisiin kuu-
luisuuksiin, luonnonsuojelualueisiin tai alueen

; kertomuksiin, tapahtumiin ja muihin tietoihin,
samaﬂa keritddn erilaisia elamyksid.

m B ﬁmen pelaa]a on tehnyt tdyden
1a i oikopolkuja kayt-
odottaa ainakin

iihtdja” ja "Nil-

| ohjeita tarpeen
 tutustumiskohtei-
laskemista. Yh-
kierros tehdéin
pelaajat voivat |
saarnaaja, |
vitsiniekka g




Luontoeliimykset*

Luontoelimyksii kertyy, kunjoutuu pysihtymaan
kohtaan, jossa on vihred lehti, siitd saa vihredn

elamyskortin.

Maisemaelimyksié saa siniselld maisemakukalla
merkityissi paikoissa, jolloin saa sinisen eldmys-
kortin. Merkittivissi maisemapaikoissa voi saa-
da useamman kortin. Maisemaelamykset ovat
yleensi paikoissa, joista nikyy laajoja maisemia
tai yksittdisid kauniita kohteita.

Wellamon ylldri -merkkipaikoissa on
kolme vaihtoehtoa:

1) Kerro, miten voi suojella tai arvostaa vettd, mai-
semia, luontoa ja muita luonnonvaroja, tai miten
muutoin edistdd kestavaa kehitystd tms. Tastéd saa
Wellamo-kortin, mutta mikéli ei keksi mitdan
sopivaa, joutuu odottamaan yhden pelivuoron tai
voitte sopia jonkin muun esitettdvan asian tai ta-
van, niin pelaaja padsee jatkamaan normaalisti ja
saa kortin.

2) Sano jokin viisas elimédnohje, sananlasku,
aforismi tai universaali totuus tai jokin muu vas-
taava asia. Tastd saa Wellamo-kortin.

3) Itse voi keksid tai toiset antavat ratkottavak-
si jonkun todellisen ongelman tai tilanteen, joka
uuri siina paikassa i ta 1 i

. D L 1C t 4 X » O et ‘—tm
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Vellamon ylldrin esimerkkeja:

Vaihtoehto 1:

- Virkistaydyn usein ldhiluonnossa.

- Kdytén julkisia kulkuvalineitd.

- Kierrdtan tavaroita.

- En laske vesistoon myrkkya.

- Ostan lahelld tuotettua luomuruokaa.

- En lotraa turhaan vettd, otan pikasuihkun.
Vaihtoehto 2:

*Niin metsi vastaa kuin sinne huudetaan.
*Luontoa et voi ohittaa.

*Yksi sopuisa sana parantaa yhdeksin haavaa.
*Silmét ovat sielunpeili.

*Hedelmistdan puu tunnetaan.

*Terve sielu terveessd ruumiissa.

*Kysyvi ei tieltd eksy.

*Minka taakseen jittad, sen edestdan loytda.
*Hyvit ty6t eivit mene hukkaan.

*Joka toiselle kuoppaa kaivaa, se itse siihen
lankeaa.

*Paha saa aina palkkansa.

*Niin metsi vastaa kuin sinne huudetaan.
*Hidéssa ystdva tunnetaan.

*Harjoitus tekee mestarin.

*KULTAINEN SAANTO: Tee toiselle sitd mitd
haluat itsellesi tehtavén.

Vaihtoehto 3: Esim. koulujen nurkilla voi olla
huumeiden, kaljan tai tupakan myyjia, jokin muu
epikohta, kiusaamistapaus tms., mitd teet ndissa
tapauksissa?
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LITTE 4 TARINOITA NILSIASTA

NILSIA

Nilsidn nimen synnystd on muutamia eri tarinoita. Kirjassa Nilsiasta nilsittya (Hakokorpi-Jumppanen

1982) yhtena nimen mahdollisista syntytavoista mainitaan keskustelu kahden miehen valilla:

Hankkiessaan petdjankuorta vastakkaisilla rinteilld, mies huusi toiselle: “Mind nilsin tidlla, kuavi sind

siellé”; nain syntyivat nilsidldiset ja kaavilaiset.

Toinen ehdotettu syntytapa on, etta Nilsid on saanut nimensa saamenkileisesta sanasta Nilos, joka

tarkoittaa kalliota (Komulainen ja Kinunnen 1985).

TAHKO

Tahkon nimi tulee tahkon ja myllyn kivistd, joita on tehty maen rinteilla (Rimpildinen ja Pelkonen,
2007).

1960 Tahkovuorella kulotuksen yhteydessa, vahtimisen puutteen seurauksena, Tahkovuori syttyi
palamaan ja avasi makeen 54 hehtaarin laajuisen alueen, josta Tahkon laskettelukeskus sai alkunsa.
1837 vuonna léytyi Tahkonlahden rannalta Ukko-Tahkon paikalta mammutin poskihammas. Ham-
paan |6ytaja oli Putkonen niminen mies. Hammas on ollut mammutin suussa ennen viime jadkauden
kylminta aikaa, eli noin 40-50 000 vuotta sitten. Nyt hammasta sailytetaan Paleontologian museossa
Helsingissa, mutta kopio hampaasta on nahtavilla Nilsidn museossa Simolassa. (Komulainen ja Kin-
nunen 1985.)

AHOLANSAARI

Paavo Ruotsalainen, joka asui Aholansaaressa kahteenkin kertaan, on tunnettu paaasiassa herannei-
syys uskonliikkeen “perustajana”, mutta paikalliset muistavat hanet myds useista kdrdjahaasteista.
Ruotsalainen paatyi Aholansaareen pieleen menneen Puolan matkan jdlkeen. Han asui Aholansaa-

ressa aineellisesta kdyhyydesta vapautuneena.

Ruotsalainen oli ensimmaisia nilsialdisia, jotka nostivat paikan ihmisten tietoisuuteen. Monet matka-
sivat pitkidkin matkoja kertoakseen hanelle sieluntuskistaan. (Hakokorpi-Jumppanen 1982; Komulai-
nen ja Kinnunen 1985.)

PISA

Pisa on valtakunnallisesti merkittdva maisema-alue, joka tunnetaan kenties parhaiten Tayssinan rau-
han rajana (1595). Muuttuneista rajoista kertovat rajakivet ovat arvokas muisto menneilta ajoilta.
Rajamerkit ovatkin muinaismuistolailla rauhoitettuja. Pisan laella on edelleenkin silloinen rajapyykki,

jossa nakyvat Savon ja Pohjanmaan rajakomissioiden merkit. Kallioon on hakattu vuosiluku 1595,
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Ruotsin valtakunnan kolme kruunua ja rajavaltuutettujen nimikirjaimet seka venaldisia edustava or-
todoksinen risti.

Hakorpi-Jumppanen (1982) kirjoittaa kirjassaan Nilsidstd nilsittya seuraavasti:

"Ennen vanhaan Vendjén ja Suomen raja jai aina sotien jalkeen kulkemaan Pisan kautta. Vaikka ve-
nélédiset joskus voittivatkin, pantiin raja silti kulkemaan Pisan vuoren kautta. Vuoressa asuva rajan-

haltija ei ndet suostunut muuttamaan muualle.”

My6és Elias Lonnrot on vieraillut Pisalla, kesélld 1832. Pisa kuitenkin mainitaan Kalevalassa. Pisalta

avautuvia nakymia ikuisti myos esimerkiksi kuuluisa valokuvaaja I. K. Inha.

SYVARINLAHTI

Kylaldisten yhteishenki ndkyy Palonurmen Nuorisoseura ry:ssd, joka on perustettu vuonna 1912.
Alueelta 16ytyy Nuorisoseurantalo Poukama, joka on talkootydlla rakennettu vuonna 1996. (Palonur-

men Nuorisoseura ry. 2011.)

EITIKKA

Eitikan luonnonsuojelualueella sijaitseva Eitikansuo ja Ristikkosuo ovat merkittavig, silla ne ovat 13-
hes luonnontilaisia soita. Alueella olevalla Hirvisaarella on vanhaa metsaa. Alueella on mahdollista

bongata useita lintuja kuten mm. laulujoutsenia, metsoja ja tuulihaukkoja. (Kuikka 2014.)

SYVARI

Piru on nimennyt Syvarin saaret ydvyttyaan niista jokaisessa yhden yon kesdn aikana. Sanotaan,
ettd pirulla meni koko kesa saarten nimedmisessd, joten Syvarissa on niin monta saarta, kun ke-

sassa on oita. (Hakokorpi-Jumppanen 1982.)

RAHASMAKI

1940-1948 Rahasmaessa oli toiminnassa kvartsiittikaivos. Se tuotti valkeaa kvartsihiekkaa ja -soraa.
Lopettamisen jalkeen maa-aineen kaivamisesta syntyneeseen kuoppaan kertyi kirkasta vetta. Synty-
neen lammen rannasta I6ytyy laavu, jota kdyttavat maastohiihtajat, patikoijat ja maastopyorailijat.
(Kuopio-Tahko 2017.)

PALONURMI

Palonurmessa toimii Kuopion pohjoisin koulu Palonurmen koulu, joka perustettiin v. 1895. Koulussa
on 3 opettajaa. (Peda.net 2017.)
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LASTUKOSKI
Lastukosken kanava avattiin vuonna 1906. Kanavan haluttiin rakentaa, koska kylassa ei ollut toita
monelle. Siita oli my6s hyotya karjatalous- ja viljatuotteiden kuljetuksen, henkildliikenteen ja matkai-
lun kannalta. (Pitajélainen 2017, 8-9.)
SANKIMAKI
Sankimadki on maastohiihtaja maailmanmestari Pauli Pitkdasen kotipaikka. Pitkanen voitti hiihtoural-
laan maailmanmestaruuden kolmesti (1938 Lahti 18 km & 4x10 km viesti, 1939 Zakopane 4x10 km
viesti). Han harjoitteli Sdnkimaen maastoissa hiihtoa.
VUOTIARVI
Tayssinen rauhan jalkeen alkoi muodostua pysyvaa asutusta Syvarin ja Vuotjarven rannoille. Vuot-
jarvi toiminut myds kulkutiend Syvarille. (Komulainen ja Kinnunen 1985; Hakokorpi-Jumppanen
1982.)

LOUHOSAREENA

Vanha kvartsilouhos kvartsihiekkoineen tarjoaa paikalla upeiden nakymien lisaksi miellyttévan paikan
nauttia kulttuurista. (Retkipaikka 2013).

KONTTIMAKI

Vanha koulu, jonka rakennus aloitettiin jo vuonna 1911. Nykyaan Konttimden kylayhdistyksen omis-
tuksessa, nykyaan kdytdssa erilaisiin harrastustoimiin, mm. pianotunteja, liilkuntaa, kuvataidekoulua,
aiti-lapsipiiri ja lentopallo. (Konttimden kyldyhdistys 2017.)

HALUNA

2015 vuonna valmistunut uusi kyldtupa yhteiseksi tapaamis- ja ajanviettopaikaksi (Halunaseura
2016).
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