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Tämän tutkielman tavoitteena oli selvittää ja tiivistää keskeisimmät asiat hahmosuunnittelusta ja 
siitä, miten muodoilla ja väreillä voi ilmentää hahmon persoonallisuutta ja miten ikäryhmä vaikuttaa 
hahmon visuaaliseen suunnitteluun. Tavoitteena oli myös tutkia, miten kuvittajat toteuttavat hah-
mosuunnittelua osana lasten kuvakirjan kuvitusprosessia. 
 
Tietoperusta kerättiin keskittymään pääsääntöisesti hahmosuunnitteluun sekä erityisesti hahmon 
visuaalisuutta käsitteleviin osa-alueisiin. Tutkimuksessa selvitettiin haastatteluiden avulla kolmen 
kuvittajan näkökulmia hahmosuunnittelusta lasten kuvakirjassa. Käsiteltävinä teemoina olivat 
muun muassa hahmon persoonallisuuden ilmentäminen sekä ikäryhmän vaikutus hahmon visuaa-
liseen suunnitteluun.  
 
Tutkimustuloksien mukaan hahmosuunnittelulla oli tärkeä rooli lasten kuvakirjan kuvitusproses-
sissa, ja hahmon persoonallisuuden ilmentämiseen löytyi monenlaisia keinoja. Hahmon visuaali-
seen suunnitteluun vaikuttavina tekijöinä ei ollut pelkästään kuvakirjan ikäryhmä, vaan hahmojen 
ulkomuotoon vaikutti muun muassa koko kirjan konsepti. Tärkeimmäksi asiaksi hahmosuunnitte-
lussa nousi lukijan kyky samaistua hahmoihin. 
 
Tutkielman kautta saadut tulokset antoivat lisää tietoa ja varmistusta siitä, millaista hahmosuunnit-
telu on osana lasten kuvakirjan kuvitusprosessia. Tietoperusta yhdessä tutkimusaineiston kanssa 
antoivat hyvän pohjan itselleni työstää opinnäytetyön osana omaa lasten kuvakirjaa. Kerättyä tietoa 
voivat hyödyntää esimerkiksi kuvittajat, jotka ovat kiinnostuneita hahmosuunnittelusta tai lasten ku-
vakirjojen kuvittamisesta. 
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The aim of this Bachelor thesis was to find out and summarise main things about character design 
and also to find out how to convey a character’s personality through shapes and colors. 
Furthermore, goal was to find out how the age group affects a character’s visual design, and how 
illustrators practice character design as a part of their illustration process in children’s picture books. 
 
The knowledge base for this thesis focused on character design in general and especially on the 
sector of a character’s visuality. In the study part of this thesis individual interviews were performed 
to three Finnish illustrators to collect different viewpoints about character design in children’s picture 
books. 
 
The results of the interviews show that character design has a big role in the illustration process 
and there are many ways to convey a character’s personality. There are also many things that 
affect characters visual design along with the age group such as the whole concept of the book.  
The most important thing about character design was the reader’s ability to identify with the 
 characters. 
 
This thesis helped to deepen my personal knowledge about character design and it will be 
beneficial for me and for other illustrators interested in character design and children’s picture 
books in the future. 
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1 JOHDANTO 

Lastenkirjat ja erityisesti kuvakirjat ovat jääneet lapsuudesta mieleeni hyvin vahvasti. Muistan, 

kuinka pyysin usein vanhempiani lukemaan niitä minulle, ja samalla ihastelin kauniita ja mielenkiin-

toisia kuvituksia. Ajattelin, että minäkin haluan jonain päivänä vielä kuvittaa lastenkirjan. Ensin tuu-

min, että tutkielman aihe nojaisi siihen, miten lasten kuvakirjoja kuvitetaan, mutta aiheesta löytyi 

hyvin paljon jo erilaisia tutkielmia ja opinnäytetöitä. Päädyin monen mutkan kautta tutkimaan ja 

rajaamaan aihetta hahmosuunnitteluun lasten kuvakirjassa, joka osoittautui olemaan varsin miele-

käs osa-alue tutkittavaksi.  

 

Lasten kuvakirjojen kuvittajalla on mahdollisuus ilmaista ja kertoa tarinaa monenlaisten visuaalisten 

keinojen avulla, ja hahmosuunnittelu on yllättävän tärkeä osa tätä kuvitusprosessia. Hahmot muun 

muassa kuljettavat lukijan läpi tarinan, herättävät tunteita ja saavat aikaan samaistumista. Etenkin 

hahmon ulkomuoto määrittelee paljon edellä mainittujen asioiden toteutumista. Mutta miten kuvit-

tajat toteuttavat hahmosuunnittelua lasten kuvakirjassa ja miten he huomioivat kuvakirjan ikäryh-

män? 

 

Tässä tutkielmassa tutkin, miten hahmon visuaalisilla elementeillä, muodoilla ja väreillä, voi ilmen-

tää hahmon persoonallisuutta ja miten kuvittajat toteuttavat hahmosuunnittelua lasten kuvakirjoissa 

osana kuvitusprosessiansa. Aiheeseen syventyminen on hyödyllinen ja ajankohtainen, koska opin-

näytetyön osana kirjoitan ja kuvitan oman lasten kuvakirjan.  

 

Tietoperusta sisältää määritelmän kuvakirjasta ja sen kohderyhmästä, hahmosuunnittelun koko-

naisuuden ja erityisesti hahmon visuaalisuutta käsiteltävät osa-alueet. Lähteinä olen pääsääntöi-

sesti käyttänyt alan kirjallisuutta ja muutamia nettilähteitä. Tutkimusaineisto koostuu kahden kuvit-

tajan yksilöhaastattelun sekä yhden kuvittajan sähköpostikyselyn tuloksien analysoimisesta. Haas-

tatteluiden tavoitteena oli saada kuvittajien näkökulmaa siitä, miten he toteuttavat hahmosuunnit-

telua osana heidän kuvitusprosessiansa ja kuinka he ilmentävät hahmon persoonallisuutta ja huo-

mioivat ikäryhmän hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Tutkielman tarkoitus on tiivistää keskei-

simmät asiat hahmosuunnittelusta ja siitä, miten hahmon visuaalisilla elementeillä tukea hahmon 

persoonallisuutta ja miten ikäryhmä vaikuttaa hahmon visuaaliseen suunnitteluun.  
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2 LASTEN KUVAKIRJAT 

Ihmisen ensimmäiset kontaktit kirjallisuuteen ja kuvataiteeseen tapahtuvat usein kuvakirjan kautta, 

kertoo Mila Teräs. Hyvän kuvakirjan tunnusmerkki on se, että se pystyy tarjoamaan lukijalle uusia 

näkökulmia ja samalla yllättämään jollakin tavalla. Kuvakirja antaa paljon myös aikuisille, vaikka 

lähtökohtaisesti kuvakirjan kohderyhmänä ovat lapset. (Teräs 2016, viitattu 30.11.2018.) Tässä lu-

vussa käsittelen lyhyesti kuvakirjan sekä sen kohderyhmän määrittelyä. 

2.1 Määrittely 

Salisburyn ja Stylesin mukaan tämän ajan kuvakirja määritellään usein sen pienen sanamäärän ja 

peräkkäisten kuvien käytöllä, jotka yhdessä välittävät tarkoitetun viestin. Useimmissa kuvakirjoissa 

merkitys tulee esille sanan ja kuvan yhteisestä vuorovaikutuksesta, eivätkä nämä elementit pystyisi 

välittämään samaa viestiä, jos ne koettaisiin erillään toisistaan. Kuvakirja on suhteellisen uusi 

muoto ja sen kehitys jatkuu edelleen. (Salisbury & Styles 2012, 7.) 

 

Mutta miten satukirjan ja kuvakirjan erottaa toisistaan? Shulevitz selventää satukirjan ja kuvakirjan 

eroa selkeästi: Satukirja kertoo tarinaa verbaalisesti, ja vaikka kuvitukset tukevat sanojen merki-

tystä, tarina on ymmärrettävissä myös ilman kuvituksia. Kuvakirjassa taas sanojen rooli on tukea 

ja kertoa asioita, joita ei kuvan kautta voi ilmaista. Todellinen kuvakirja kertoo tarinaa pääsääntöi-

sesti, jollei täysin, kuvituksien kautta. (Shulevitz 1985,15–16.) Esimerkiksi Benji Davisin luomassa 

ja Leena Perttulan kääntämässä Vaarin saari -kuvakirjassa kuvitukset ja tekstit (kuvat 1 ja 2) tuke-

vat toisiaan hyvin tarinan välittämiseksi. 

 

Heinimaa viittaa Avaa lastenkirja -teoksessaan Rhedin tekemään väitöskirjaan, jossa Rhedin to-

teaa, ettei kuvakirjan määritelmästä ole yksimielisyyttä. Kuvakirjaa määritellään esimerkiksi usein 

sen kohderyhmän mukaan, jolloin sitä kutsutaan ’’lasten kuvakirjaksi’’. Yhden määritelmän mukai-

sesti kuvakirja on kaunokirjallinen teos, joka välittää tarinaa kuvan ja tekstin kautta siten, että kirjan 

jokaisella aukeamalla on ainakin yksi kuva. Rehn myös luokittelee kuvitetut kirjat väitöskirjassaan 

kolmeen eri ryhmään: eeppinen kuvakirja, laajennettu kuvakirja sekä alkuperäinen kuvakirja. Eep-

pisessä kuvakirjassa kuvan tarkoitus on ilmentää tarinan merkittäviä kohtia ja selventää tekstiä. 
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Laajennetussa kuvakirjassa tekstin ollessa vähäinen kuvat kertovat jotain lisää ja laajentavat tari-

naa. Alkuperäisen kuvakirjan teksti ja kuva ovat yhtenäisessä kanssakäymisessä keskenään, eikä 

tekstiä voi ymmärtää ilman kuvia. (Heinimaa 2001, 142–143.)  Kuvakirjoista löytyy siis monenlaisia 

eri muotoja sekä määritelmiä, mutta keskeisintä niissä kaikissa näyttää olevan tarinan kertominen 

ja laajentaminen pääsääntöisesti kuvan kautta.  

 

 

KUVA 1. Davis Benji 2016, Vaarin saari, sivut 6–7.  

 

  

KUVA 2. Davis Benji 2016, Vaarin saari, sivut 12–13. 

2.2 Kohderyhmä 

Usein kuvakirjasta puhuttaessa kohderyhmäksi mielletään ensimmäisenä lapset. Salisburyn ja Sty-

lesin mukaan kuvakirjaa pidetään perinteisesti askelmana lukutaidon oppimisille, joka kohdentuu 
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3–7-vuotiaisiin lapsiin. Vaikka tämä on selvästi yksi kuvakirjan tärkeistä rooleista, samalla sen lu-

kijakunta sekä ulottuvuus laajenevat. Kuvakirjat ovat kaikenikäisille ja on olemassa paljon erilaisia 

vaihtoehtoja, jotka voivat herättää ja haastaa myös 8-vuotiaan tai sitä vanhemman lukijan mielen-

kiinnon. (Salisbury & Styles 2012, 7, 86.)  

 

Kuvakirjalla on oma tärkeä rooli innostaa lapsia lukemiseen, ja siksi kohderyhmän huomioiminen 

kirjan suunnittelussa on äärimmäisen tärkeää. Lielahden tekemässä radiohaastattelussa kustan-

nustoimittaja Pirkko Harainen kertoo lastenkirjojen tärkeydestä ja siitä, kuinka lapsena puuttuva 

kiinnostus lukemiseen monesti johtaa lukemisen vähäisyyteen myös aikuisiällä. Kuvakirjojen teki-

jältä kaivataan kuvakirjatekstin tekemisen ohella myös tietynlaista visuaalisuutta ja kykyä asettuja 

lukijan asemaan. Kohderyhmä ja erityisesti lapsen oma kokemusmaailma pitää ottaa huomioon. 

Jos tarina on liian aikuismainen, lapsi ei ymmärrä eikä pääse jyvälle tarinasta. (Lielahti 2012, viitattu 

4.12.2018.)  

 

Vaikka kuvakirjat antavat mahdollisuuden lukutaidon kehittämiselle, usein ne välittävät myös jonkin 

opetuksellisen, jollei syvällisenkin sanoman. Heinimaan mukaan nykypäivänä opettaminen piilote-

taan tarinan ja kuvien sisään. Aiheina ovat esimerkiksi ystävyys, hyvät tavat tai tasa-arvo, joiden 

kautta vaikutetaan lasten maailman kuvaan sekä asenteisiin. Kuvakirjan tehtävä on myös lapsien 

viihdyttäminen. Tarinat naurattavat, liikuttavat ja ehkä vähän kauhistuttavatkin, mutta silti kuvakirjan 

kuviin on mahdollista samaistua ja niiden kautta voidaan käsitellä erilaisia asioita. (Heinimaa 2001, 

144,152.) 

 

Kuvakirja tarjoaa turvallisen tilan lapselle kokea erilaisia tunteita, jotka voivat liittyä elämän vaikei-

siinkin kysymyksiin, kuten rakkaus, kuolema, kiusaaminen, avioero ja niin edelleen. Ei ole aihetta, 

joka olisi niin tabu, ettei sitä olisi käsitelty kuvakirjassa. Kaikkia kuvakirjan hienovaraisia vaikutuksia 

lapsille ei voi kuitenkaan tietää. Lapset eivät usein pysty ilmaisemaan selvästi, miten he kokevat, 

ja joitain kuvallisia kokemuksia ei pysty edes ilmaisemaan verbaalisesti. (Salisbury & Styles 2012, 

80, 86.) Kuvakirja on kokonaisvaltainen kokemus, jonka kautta lapsi tutustuu kuvalliseen kieleen ja 

siinä sivussa omaksuu esteettisiä arvoja ja periaatteita. Kun kuvakirjoja tutkitaan ja tarkastellaan 

lapsen kanssa yhdessä, se antaa mahdollisuuden läheiselle vuorovaikutukselle, joka on arvokas 

kokemus lapselle. (Heinimaa 2001, 155,161.) 
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3 HAHMOSUUNNITTELU 

Hahmosuunnittelu on todella laaja kokonaisuus. Hahmon käyttötarkoitus ja kohderyhmä määritte-

levät hyvin paljon sitä, millainen hahmosta tulee ja miltä se näyttää.  Tässä luvussa käsittelen tiiviisti 

sen, mitä hahmosuunnittelu yleisesti ottaen on. Arkkityypit, hahmon persoonallisuus sekä hahmon 

visuaalisuus ovat kaikki tärkeitä hahmosuunnittelun palasia, joiden ymmärtäminen antaa hahmo-

suunnittelijalle hyviä työkaluja samaistuttavien hahmojen luomiselle. Lopuksi käsittelen myös ikä-

ryhmän vaikutusta hahmon visuaaliseen suunnitteluun. 

3.1 Hahmosuunnittelun lähtökohdat 

Kaikki lähtee siitä, mihin hahmoa tarvitaan ja mikä sen tehtävä on. Bancroftin mukaan hahmosuun-

nittelija suunnittelee uusia ja originelleja hahmoja johonkin tiettyyn tarkoitukseen. Hahmo voi pe-

rustua esimerkiksi jonkin elokuvan, tv-sarjan, animaation, videopelin, lastenkirjan tai sarjakuvan 

tarinaan tai käsikirjoitukseen. Hahmosuunnittelua hyödynnetään myös lisensoimisessa ja lelujen 

suunnittelussa. (Bancroft 2016, viitattu 8.1.2019.)  

 

Hahmosuunnittelu ei ole pelkästään esteettisesti hienojen hahmojen luomista, ja hahmon suunnit-

telu harvoin lähtee hahmon ulkoisesta muodosta. Tillmanin mukaan välttämättömin asia hyvään 

hahmosuunnitteluun on aina tarina ja tarinankerronta. Hahmosuunnittelijan on aina mietittävä, mikä 

on tarina minkä tahansa hahmon takana, koska kaikki tulee aina viittaamaan tarinaan. Hahmon 

taustan ja persoonallisuuden kehittäminen ennen hahmon visuaalista suunnittelua vie monipuoli-

sempaan ja vaikuttavampaan hahmosuunnitteluun. Tillman muistuttaa myös siitä, että tärkein asia 

on se, että hahmot tehdään aina palvelemaan tarinaa. (Tillman 2011, 5, 25.) 

 

Withrow ja Danner toteavat, että tarina voi olla tosiasioihin perustuva tai fiktiivinen, toimia ilman 

merkittävää konfliktia ja juonta, mutta jokainen tarina vaatii ainakin yhden hahmon, joka on kerto-

muksen perusta ja jonka näkökulmasta tarina kerrotaan (Withrow & Danner 2007, 21). Hahmoilla 

on tärkeä rooli muun muassa lukijan kuljettamisesta tarinan läpi, mutta lukijan mielenkiinnon ja 

samaistumisen herättämiseksi tarvitaan jotain, mihin lukija voi tarttua. Tämä voi olla esimerkiksi 

jonkin arkkityypin ilmentyminen tarinassa ja hahmossa.  
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3.2 Arkkityypit 

Arkkityyppien tunnistaminen on osa hahmosuunnittelun perusperiaatteita. On hyvin normaalia ih-

misluonnolle pyrkiä selvittämään, mihin arkkityyppiin tai kategoriaan jokin hahmo sijoittuu. Arkki-

tyypit edustavat persoonallisuus- ja luonteenpiirteitä, ideaalia esimerkkiä hahmosta tai käyttämi-

sestä, jonka me ihmiset tunnistamme ja jota me haluamme jäljentää. Nämä tunnistettavat ominai-

suudet antavat meille mahdollisuuden kategorisoida hahmot tiettyihin ryhmiin. Arkkityypit kattavat 

sekä hyvän että pahan kirjon ja niiden tehtävänä on viedä tarinaa eteenpäin. Vaikka arkkityyppejä 

on paljon erilaisia, on olemassa muutamia hyvin yleisiä, joita näkee kaikenlaisissa tarinoissa ja 

saduissa. (Tillman 2011, 4,11,25.) 

 

Perinteisiä arkkityyppejä voi lähestyä ajattelemalla niitä vaihtelevina vastavoimina, jotka esiintyvät 

erilaisissa persoonissa. Arkkityyppi on kuin maski, jonka voi pukea päälleen, ja yksi hahmo voi 

piilottaa sisälleen monta eri arkkityyppiä. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu 

29.1.2019.) Historiasta löytyy monenlaisia arkkityyppejä, mutta nykypäivänä vallitsevat arkkityypit 

on tuonut esille sveitsiläinen psykologi Carl Jung. Hän on kehittänyt lukuisia arkkityyppejä, mutta 

muutamat ovat yleisimpiä tarinankerronnassa, kuten esimerkiksi sankari, varjo, narri, anima ja ani-

mus, mentori sekä temppuilija. (Tillman 2011, 11,12.)  

 

Hyvin usein tarinan päähenkilö mielletään sankariksi, jonka toiminnan myötä tarina menee eteen-

päin. Päähenkilö on se, joka toimii ja käy läpi jonkinlaisen matkan. Sankari voi olla minkälainen 

hahmo tai olio tahansa, jonka inhimillisiin ominaisuuksiin, tarpeisiin sekä heikkouksiin voi samais-

tua. Tarinan sankarissa ei välttämättä kuitenkaan aina ole näitä stereotyyppisen sankarin piirteitä. 

Hän voi olla yksinäinen, haluton, traaginen tai antisankari, mutta silti päähenkilönä ja tarinan san-

karina hän oppii ja kasvaa kaikista eniten. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu 

29.1.2019.) Tarina tarvitsee yleensä epäitsekkään sankarin, joka on aina valmis ojentamaan aut-

tavan kätensä muille (Tillman 2011, 12).  

 

Tarinassa sankari tarvitsee itselleen usein vihollisen, varjon, joka mielletään usein mysteerisenä, 

röyhkeänä, pahana ja vastenmielisenä (Tillman 2011, 13). Varjo haastaa sankaria ja aiheuttaa eri-

laisia ristiriitatilanteita, jotka pakottavat sankarin toimimaan. Usein varjon negatiiviset ominaisuudet 

löytyvät sankarin vihollisista eli antagonisteista, jotka pyrkivät yleensä tuhoamaan sankarin tai hä-

nen aikomuksensa. Myös kaikki ne ominaisuudet ja asiat, joita sankari ei osaa tunnustaa tai joista 

hän ei pidä itsessään, voivat myös olla varjoja. Tarinan aikana sankarin on läpäistävä varjot omalla 
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polullaan, olivat ne sitten ulkoiset tai sisäiset. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu 

29.1.2019.) 

 

Kiinnostava tarina voi syntyä kahden hahmon ansiosta, mutta usein tarvitaan hahmoja, jotka aut-

tavat päähenkilöitä tarinan läpi. Narri on hahmo, jonka tehtävänä on testata päähenkilöä ja antaa 

tarinalle syvyyttä. Narrin ansiosta muut hahmot joutuvat epämiellyttäviin tilanteisiin, jonka kautta 

pystytään näyttämään hahmojen tapaa käsitellä narrin tekosia. Se, miten hahmo käsittelee toisen 

hahmon tekoja, kertoo paljon tämän hahmon persoonasta. Narri voi olla todella raivostuttava, mutta 

ilman tämän hahmon toimia ei muista hahmoista välttämättä saataisi syvempää informaatiota. (Till-

man 2011, 14.) 

  

Tunteita pystytään herättämään muun muassa tarinan kautta päähenkilön tai katsojan kiintyessä 

johonkin hahmoon. Hahmolle tapahtuu jotain tarinassa, mikä herättää meissä tai päähenkilössä 

voimakkaitakin tunteita. Arkkityyppinä näissä tilanteissa kyse voi olla esimerkiksi anima tai animus, 

jotka edustavat sekä nais- että miessukupuolen seksuaalisia mieltymyksiä, jotka ovat osana ihmis-

ten persoonissa. Anima on naispuolinen vastine hahmolle, joka edustaa rakkauden kiinnostuksen 

kohdetta tarinassa, ja animus on taas miespuolinen vastine samalle hahmolle. Tunteiden herättä-

minen tämän arkkityypin kautta toimii myös hyvänä tekniikkana pitämään katsoja paremmin tarinan 

sisällä. (Tillman 2011, 15,17.) 

 

Hahmo, joka auttaa ja motivoi sankaria ymmärtämään täyden potentiaalinsa, on läsnä mentorin 

arkkityypissä. Useimmat kulttuurit yhdistävät iän viisauteen, joten mentoria kuvataan yleensä van-

hana naisena tai miehenä, joilla on esimerkiksi erilaisia vanhemman ominaispiirteitä. (Till-

man 2011, 17,19.) Mentorin toimea voi toteuttaa useampi hahmo tai se voi olla myös hahmon oma 

sisäinen ääni. Mentori opettaa ja antaa sankarille jotain, joka auttaa sankaria käymään läpi oman 

matkansa. Jotkin hahmot voivat myös käyttää hyväkseen mentorin maskia ajaen sankarin vaaral-

liseen tilanteeseen. Yleensä positiivinen mentori tuo sankarille haasteen, jonka hänen täytyy ylittää.  

(Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu 29.1.2019.) 

 

Temppuilija on hahmo, joka haastaa tarinan päähenkilöä, ennen kuin päähenkilön täytyy kohdata 

hänen henkinen tai fyysinen vastustajansa. Temppuilijan tavoitteena on työntää asioita jatkuvasti 

kohti muutosta ja yleensä viedä tarinaa siihen suuntaan, joka on hänelle parhaiten eduksi. Tämä 

hahmo voi olla joko hyvän tai pahan puolella, mutta hän pyrkii vaikuttamaan päähenkilön mieleen 

niin, että tämä muuttaisi toimintaansa tai tapaansa käsitellä tilanteita. Temppuilija on tärkeä osa 
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tarinaa, koska usein juuri tämän hahmon toimintojen kautta päähenkilöstä tulee sellainen kuin hän 

on tarinan lopussa. (Tillman 2011, 19,20.)     

 

Nämä arkkityypit ovat perinteisimpiä, mutta ne eivät välttämättä aina seuraa stereotyyppisiä roole-

jansa. Tarina keskittyy päähenkilöön eli protagonistiin, jolle löytyy antagonisti, joka on siis päähen-

kilön vastustava osapuoli. Vaikka päähenkilön roolissa usein nähdään sankari, niin yhä useammat 

tarinat keskittyvät enemmän myös varjoon. (Tillman 2011, 20.)  

3.3 Hahmon persoonallisuus 

Vaikka hahmo on hienosti suunniteltu ja muotoiltu, niin silti tärkeintä on kohdeyleisön kyky samais-

tua ja kokea yhteyttä tähän hahmoon. Ihmiset ovat aikojen alusta oppineet sisäistämään ja muis-

tamaan asioita tarinoiden avulla, joten on luonnollista etsiä tarinaa ja persoonallisuutta hahmojen 

takaa. (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019.) 

 

Todellisen hahmosuunnittelun ydin on persoonan luominen, koska hahmo on enemmän kuin dy-

naamisia muotoja ja koreita vaatteita. Jotta lukijan mielenkiinto saavutettaisiin, hahmon täytyy olla 

riittävän motivoitunut ja tehdä päätöksiä, joiden kautta hän kulkee eteenpäin. Uskottavassa hah-

mossa yhdistyy tarpeeksi sekä ihailtavia ominaisuuksia että heikkouksia, jotka tekevät hahmosta 

sympaattisen ja inhimillisen. Jos hahmo on luonteeltaan liian täydellinen, lukijan on vaikea samais-

tua kyseiseen hahmoon. (Withrow & Danner 2007, 24.) 

 

Tillman listaa yleisimmät kysymykset, mihin jokaisen hahmoa suunnittelevan tulisi pystyä vastaa-

maan vakuuttavaksi: Kuka? Mitä? Milloin? Missä? Miksi ja miten? Näiden kysymysten avulla ei 

välttämättä vielä luoda kiehtovaa tarinaa, mutta ne antavat hyvän perustan, jonka kautta lukijat 

saavat tarpeellisen määrän tietoa halutakseen tietää lisää hahmosta ja tarinan tulevista tapahtu-

mista. (Tillman 2011, 28,29.) Hahmon visuaalinen muoto tulisi olla jatke hahmon omasta persoo-

nallisuudesta, joten on todella tärkeää ymmärtää, kuka ja mitä hahmo todella on (Withrow & Danner 

2007, 24). 
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3.4 Hahmon visuaalisuus 

Hahmon ulkomuoto määrittää hyvin pitkälle sen, kokeeko katsoja samaistumista ja yhteyttä hah-

moa kohtaan sekä pitääkö katsoja hahmosta vai ei. Hahmon visuaalisuutta miettiessä on hyvä 

harkita värejä, tyyliä, ja sitä, missä hahmoa tullaan käyttämään ja kuka sen kohderyhmä on. (Till-

man 2011, 9.) Tässä alaluvussa käsittelen hahmon visuaalisuuteen liittyviä peruselementtejä, ku-

ten muotoja sekä värejä, ja sitä, kuinka näillä elementeillä voi ilmentää hahmon persoonallisuutta.  

3.4.1 Muodot 

Muoto on yksi ensimmäisistä asioista, jonka havaitsemme hahmosta. Hahmon ulkomuodon ja 

asennon perusteella alamme arvelemaan, onko hahmo esimerkiksi vahva tai heikko, ystävä tai 

vihollinen. (Winckler 2015, 44.) Muodot voivat ilmaista hahmon tarinaa visuaalisesti, ja jokaisella 

muodolla on jokin merkitys. Kun puhutaan muodoista, voidaan myös puhua hahmon silhuetista 

sekä hahmon toiminnallisuudesta. (Tillman 2011, 6, 7.) 

 

Bilyana viittaa kirjoituksessaan David Colmaniin, palkittuun hahmosuunnittelijaan, joka löysi omien 

tutkimusten ja menetelmien myötä varmennusta siitä, että hahmoja luettaessa ilmeet ovat toissijai-

nen asia.  Ensimmäiset asiat, mitä ihminen huomaa hahmosta, ovat hahmon asento tai ryhti, kas-

vojen muoto sekä kehonkieli. Muodoilla on nähtävästi myös universaalimpi merkitys kuin esimer-

kiksi väreillä, joita voidaan tulkita monella eri tavalla kulttuurista riippuen. Persoonan ilmentäminen 

on tehokkaampaa kehonkielen ja silhuetin kautta, verrattuna tunteiden esittämiseen pelkästään 

hahmon ilmeiden avulla. (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019.) Bilyanan kirjoituksen lomassa on useita 

hyviä esimerkkejä muotojen käyttämisestä ja ilmenemisestä hahmoissa (kuva 3). 

 

Tillman muistuttaa, että hahmosuunnittelijan on hyvä tietää eri muotojen taustalla olevat merkityk-

set, koska sitä kautta hahmosuunnittelija pystyy tekemään valintoja tietoisesti, ja samalla välttä-

mään antamasta katsojan ymmärtää hahmosta jotain, mitä he eivät ole. Muodot voivat ilmetä yhtä 

lailla hahmon vartalossa kuin kasvojen piirteissä. (Tillman 2011, 68,73.) 
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KUVA 3. Muotojen ilmeneminen hahmoissa (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019). 

 

Neliö antaa muotona vaikutelman ihmiselle usein turvallisuudesta, vakaudesta, tasa-arvosta, mas-

kuliinisuudesta ja luottamuksesta (Tillman 2011, 68). Venytettynä neliö antaa vaikutelman pysty-

suunnassa vahvasta pylväästä, ja taas vaakasuunnassa asemoituna vaikutelman vakaasta perus-

tasta (Mattesi 2008, 63). Neliö on muotona staattinen ja luotettava kuin talojen rakennuspalikat. 

Hahmo, jossa käytetään suorakulmaisia muotoja, antaa vaikutelman vahvasta ja hyvästä hah-

mosta (Winckler 2015, 45). 

 

Kolmio antaa vaikutelman dynaamisesta, terävästä ja vaarallisesta (Wincker 2015, 45). Kolmiota 

käytetään usein kuvaamaan tarinan roistoja tai pahiksia juuri kolmion vahvojen, terävien ja dynaa-

misten kulmien takia.  Jos kolmion kääntää ympäri, niin että terävä kohta osoittaa ylös, se antaa 

kuvan myös lujuudesta ja staattisuudesta. (Mattesi 2008, 62.) Vaikka kolmiota käytetään hyvin 

usein jonkin kauhistuttavan hahmon luomiseen, niin silti suunnittelijat voivat ilmentää tällä muodolla 

myös esimerkiksi sankarin tarmoa ja päättäväisyyttä (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019). 

 

Ympyrä mielletään muodoista ystävällisimmäksi, koska siinä ei ole teräviä tai vaarallisia kulmia 

(Mattesi 2008, 62). Pyöreät muodot antavat tunteen lempeydestä, rauhallisuudesta, joka rinnaste-

taan yleensä naishahmoihin (Winckler 2015, 45). Pyöreitä muotoja voi hyödyntää luomaan ystä-

vällisen, harmittoman ja turvallisen hahmon (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019).   
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Jos hahmosuunnittelija haluaa luoda moninaisemman persoonallisuuden hahmolle, siihen tarvi-

taan yleensä useampi kuin yksi muoto. Vaihtoehtoja on monia, miten muotoja voi yhdistellä ja va-

rioida, esimerkiksi muotojen mittasuhteiden vaihteleminen hahmojen kasvoissa ja vartalossa. 

(Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019.)  Tillmanin mukaan muotojen yhdistäminen kannattaa tehdä tie-

dostaen ja muistamalla perusmuotojen merkitykset. Vaikka perusmuotoon tekisi paljonkin lisäyksiä 

ja muutoksia, perusmuoto tulee silti olemaan hallitsevin ja näkyvin ominaisuus. Paras tapa testata 

hahmon toimivuus on käyttää siluettia. (Tillman 2011, 74.) 

3.4.2 Siluetti 

Siluetti on hahmon ääriviivoista tehty musta alue. Se on tärkeä osa hahmosuunnittelua hahmon 

tunnistettavuuden takia. Jos hahmon pystyy tunnistamaan pelkästään jo siluetin kautta, vaikka siinä 

olisi useita eri muotoja, niin hahmosuunnittelija voi tietää olevansa oikealla linjalla. (Tillman, 75.) 

Siluetti toimii myös oivana työkaluna hahmon asennon tehokkuuden ja toimivuuden tarkistami-

sessa. Siluetin kautta pystyy myös kiinnittämään huomiota enemmän hahmon muotoihin, jotka voi-

vat vahvasti kommunikoida hahmon mielialasta tai sisäisestä tilasta. (Winckler 2015, 49.) 

 

Bancroft kirjoittaa selkeyden olevan tärkein asia hahmon toimivaan asentoon, jolla hän viittaa ky-

kyyn nähdä, ymmärtää ja ”lukea” hahmon asennon takana olevan tarkoituksen. Oli kyseessä asen-

non luominen hahmolle sarjakuvassa, animaatiossa, kuvituksessa tai kuvakäsikirjoituksessa, niin 

on tärkeää ottaa aikaa ajatustyölle. Hahmosuunnittelijan täytyy miettiä, mitä haluaa hahmon asen-

non kommunikoivan, ja sen kautta tietää, mitä asennossa pitää priorisoida. Asento, jolle ei ole mi-

tään perustetta, jää tunteettomaksi ja vaille pyrkimystä. Siluetti on oiva tapa vahvistaa asennon 

selkeys. Kun varmistaa, että hahmon raajat ja pää ovat selkeästi irti vartalosta, kuten myös hahmon 

kantamat tai pitelemät asiat, niin siluetista tulee vahva ja tunnistettava. (Bancroft 2012, 17.) Näitä 

asioita pyrin huomioimaan myös omassa työskentelyssäni, kun kehitin hahmoja opinnäytetyön 

osana työstämääni lasten kuvakirjaan (kuva 4). 
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KUVA 4. Kupsala Anna, opinnäytetyö 2019, lasten kuvakirjan hahmoja ja siluetteja.  

 

Winckler kirjoittaa, että ihmisten sosiaalisessa vuorovaikutuksessa non-verbaalisella kommunikoin-

nilla on todella iso rooli. Hän viittaa tekstissään Albert Mehrabianin tutkimuksiin, jotka koskevat 

tunteiden välittämistä. Jos ihminen on edessämme ja kertoo omista tunteistaan, me reagoimme 55 

% kehonkieleen, 38 % äänen sävyyn ja vain 7 % puhuttuihin sanoihin. Riippumatta siitä, mitä hen-

kilö sanoo meille, niin me alitajuntaisesti ”luemme” hänen todellisia asenteitaan ja tunteitaan ke-

honkielen kautta. (Winckler 2015, 50 ‚ 51.) Jopa hyvin nuoret lapset lukevat luonnostaan kehon-

kieltä (Salisbury & Styles 2012, 81). Siluetti on oiva väline tarkistaa hahmon tai hahmon asennon 

toimivuus ja se antaa mahdollisuuden keskittyä hahmon perusmuotoihin sekä kehonkieleen.  

3.4.3 Värit 

Värien kirjo on valtava ja monesta näkökulmasta lähestyttävä asia. Väreihin rinnastetaan lukuisia 

merkityksiä ja symboliikkaa, riippuen usein kulttuurisesta taustasta tai mieltymyksistä. Erilaisia lä-

hestymistapoja väreihin tulee esimerkiksi uskontojen, kulttuurin, historian ja taiteen kautta. (Ylikar-

jula 2014, 6.) Tillman kirjoittaa, että hahmoa katsoessa yksi tärkeimmistä asioista on väri, koska se 

kertoo paljon hahmosta ja hänen tarinastaan. Jokaiseen väriin voi liittää monenlaisia tuntemuksia 

ja värillä on yleensä vaikutus siihen, miten henkilö pystyy samaistumaan johonkin hahmoon. Väri 

voi muuttaa kaiken hahmossa, ja siksi on tärkeää harkita, mitä värejä haluaa käyttää oikean tarinan 

ja viestin välittämiseksi. Sen, mitä hahmo on ja edustaa, voi varmistaa esimerkiksi kysymällä mui-

den ihmisten mielipiteitä hahmosta. (Tillman 2011, 100, 113, 118, 120.) Salisbury ja Styles toteavat, 
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että esimerkiksi nuoret lukijat analysoivat suhteellisen luonnollisesti värejä ja niiden eri merkityksiä 

(Salisbury & Styles 2012, 81). 

 

On olemassa paljon erilaisia värejä, mutta olennaisimmat löytyvät väriympyrästä, jossa on päävärit, 

välivärit sekä komplementti- eli vastavärit. Edellä mainittujen värien lisäksi hahmosuunnittelijan 

kannattaa myös tuntea mustan sekä valkoisen värin vaikutukset. (Tillman 2011, 103.)  

 

Punainen on voimakkaasti kiihottava, ärsyttävä ja henkistä tasapainoa järkyttävä väri. Punainen 

erottuu värinä tai valona hyvin ympäristöstään, vaikka se ei ole yhtä valovoimainen kuin esimerkiksi 

keltainen. (Rihlama 1997, 109.) Yleisesti punainen väri herättää tunteita rohkeudesta, elinvoimasta, 

vihasta, rakkaudesta, vaarasta, sodasta, energiasta, luottamuksesta, intohimosta sekä päättäväi-

syydestä (Tillman 2011, 112). 

 

Keltainen on loistava, kohti tuleva ja laajeneva väri, joka on kaikista väreistä myös valovoimaisin ja 

kirkkain. Pieninä määrinä keltainen tuottaa ja kuvastaa iloa (Rihlama 1997, 108.)  Keltainen herät-

tää tunteita muun muassa onnesta, älystä, kateudesta, sairaudesta, mukavuudesta, eloisuudesta, 

viisaudesta sekä optimistisuudesta (Tillman 2011, 112). 

 

Sininen väri koetaan rauhoittavana ja viileänä. Samalla se aiheuttaa tunnetta vapaudesta. Sinisen 

värin vaikutukset ovat hyvin paljon vastakkaiset punaisen värin vaikutuksille. (Rihlama 1997, 109.)  

Sininen väri herättää tunteita uskollisuudesta, viisaudesta, luottamuksesta, hiljaisuudesta, tervey-

destä, totuudesta, ymmärryksestä, pehmeydestä, tiedosta, voimasta, rehellisyydestä, vakavuu-

desta, surusta, kylmästä sekä kunniasta (Tillman 2011, 112).    

 

Violetti antaa vaikutelman syvällisyydestä, kuin tumman sävyiseen avaruuteen kaikkoamisesta 

(Rihlama 1997). Se herättää tunteita voimasta, aatelisesta, hienostuneisuudesta, mysteerisestä, 

kuninkaallisesta, taianomaisuudesta, vauraudesta, kunnianhimosta, ylellisyydestä, viisaudesta, it-

senäisyydestä sekä luovuudesta (Tillman 2011, 113). 

 

Vihreä on rauhoittava väri, ja etenkin tumman vihreä luo varmuutta turvallisuudesta (Rihlama 1997, 

109).  Vihreä herättää tunteita harmoniasta, luonnosta, kasvusta, tuoreudesta, hedelmällisyydestä, 

turvallisuudesta, rahasta, kestävyydestä, ylellisyydestä, rentoutumisesta, rehellisyydestä, kateu-

desta, nuoruudesta, sairaudesta sekä optimistisuudesta (Tillman 2011, 113). 
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Oranssi on värinä lämmittävä, iloinen, juhlallinen sekä kohti tuleva. Laajana pintana oranssin voi 

kokea myös hyökkäävänä tai painostavana (Rihlama 1997, 108,109.) Oranssi herättää tunteita 

ilosta, luovuudesta, onnellisuudesta, vetovoimasta, menestyksestä, arvostuksesta, innostuksesta, 

viisaudesta, rohkaisusta sekä päättäväisyydestä (Tillman 2011, 113). 

 

Länsimaisessa kulttuurissa musta koetaan yleensä viestittäjänä tuskasta, surusta, pimeydestä ja 

kaiken loppumisesta. Jos mustaa ei käytetä vain laajana ja isona pintana, vaan muiden sävyjen 

rinnalla, niin silloin se voi myös antaa elävöittävän vaikutelman. (Rihlama 1997, 110.) Musta herät-

tää yleensä tunteita voimasta, eleganssista, kuolemasta, pahuudesta, mysteerisestä, pelosta, su-

rusta, muodollisuudesta, hienostuneisuudesta ja masennuksesta (Tillman 2011, 114). 

 

Valkoinen on avoin, muita värejä kirkastava väri, ja se koetaan sekä aineellisessa että henkisessä 

mielessä hyvin puhtaana ja valoisana (Rihlama 1997, 110).  Valkoinen herättää tunteita yleensä 

uutuudesta, puhtaudesta, siisteydestä, neitsyydestä, viattomuudesta, steriilistä, valosta, hyvyy-

destä, täydellisyydestä, sekä rauhasta (Tillman 2011, 114). 

3.5 Ikäryhmän vaikutus hahmon visuaaliseen suunnitteluun 

Ihmiset kiinnostuvat ja viehättyvät asioista, jotka miellyttävät heidän visuaalista silmäänsä, ja hah-

mon visuaalisuus on ensimmäinen asia, mitä hahmosta havaitaan. Alussa pitää huomioida, kuka 

on hahmon kohdeyleisö ja mitkä ovat heidän mahdolliset mieltymyksensä. Todella tärkeää on myös 

ajatella ikäryhmää ja mitä tyyliä tai genreä hahmo mahdollisesti edustaa.  Toisin sanoen, hahmo-

suunnittelijan täytyy tuntea kohdeyleisö ja tutkia, mitä he esimerkiksi katsovat televisiosta, lukevat 

ja pelaavat. (Tillman 2011, 103,104.) 

 

Tillman on jakanut ikäryhmät neljään eri lohkoon, jonka mukaan hän toteuttaa hahmosuunnittelua 

näille ikäryhmille. 0–4-vuotiaille suunnatuilla hahmoilla on suuret päät ja silmät, vartalot ovat lyhyet, 

värit kirkkaat ja muodot pelkistetyn yksinkertaiset. 5–8-vuotiaille suunnatuilla hahmoilla on edelleen 

isot päät, mutta ei samalla tavalla kuin edellisellä ikäryhmällä. Hahmojen silmät eivät ole niin isot, 

värit ovat hieman hillitymmät sekä muodot monimutkaisempia.  9–13-vuotiaille suunnatut hahmot 

alkavat muistuttamaan enemmän uskottavampia mittasuhteita, ja hahmon pelkistetty ulkomuoto 
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alkaa kadota. Hahmoissa on enemmän yksityiskohtia sekä värit ovat realistisempia. 14–18-vuoti-

aille ja sitä vanhemmille suunnatut hahmot ilmentävät oikeita mittasuhteita ja muistuttavat todellista 

maailmaa. Niissä on eniten yksityiskohtia ja värit ovat vielä monimutkaisempia. (Tillman 2011, 104.) 

 

Näiden asioiden huomioon ottaminen on tärkeää, koska hahmosuunnittelija voi valinnoillaan vai-

kuttaa siihen, antaako hän katsojalle liikaa informaatiota, jota he eivät välttämättä pysty prosessoi-

maan. 4-vuotias ja 14-vuotias lapsi katsovat erilaisia ohjelmia syystä. Kun ihminen tulee vanhem-

maksi, hänen aivonsa pystyvät prosessoimaan enemmän informaatiota, mutta on varmasti tilan-

teita, missä tämä ei pidä paikkaansa. Kun hahmosuunnittelija varmistaa, että hahmo sopii hänen 

tähtäämälleen kohderyhmälle, hän välttää myös hahmon markkinoimisen väärälle ikäryhmälle. Tär-

keintä on muistaa kuitenkin se, että jokainen ikäryhmä haluaa mahdollisuuden samaistua siihen, 

mitä he katsovat. (Tillman 2011, 104, 110.)  

 

Hahmoihin samaistuminen on tärkeässä roolissa myös kuvakirjassa, jonka ikäryhmä voi vaihdella 

laajasti. Huovinen toteaa monen kuvittajan sekä kirjailijan elävän siinä harhakäsityksessä, että lap-

set pitäisivät juuri vain yksinkertaisista muodoista ja imelistä väreistä, ja tätä kautta lapsille piirre-

tään kuvia, jotka muistuttavat heidän kehittymätöntä ilmaisuaan. Kuvittajan tarkoitus on ilmeisesti 

osoittaa kykyä asettua lapsen asemaan, mutta vaikka lapsen oma ilmaisu ei olisi vielä kovin kehit-

tynyttä, niin se ei tarkoita, että lapsi ei osaisi tulkita visuaalisesti taitavia kuvia. (Huovinen 2003, 20, 

21.)  
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4 AINEISTON KERUU JA TUTKIMUSMENETELMÄT 

Vaikka olin kerännyt tähän tutkielmaan paljon yleistä tietoa hahmosuunnittelusta, silti tarvitsin tietoa 

aiheesta myös kohdennetulta ryhmältä eli kuvittajilta, jotka voisivat antaa oman näkökulmansa tut-

kimuksessani käsiteltäviin teemoihin. Halusin saada enemmän tietoa siitä, miten kuvittajat toteut-

tavat hahmosuunnittelua osana kuvitusprosessiaan, miten he ilmentävät hahmon persoonallisuutta 

ja miten he huomioivat kuvakirjan ikäryhmän hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Tavoitteenani 

oli haastatella kolmea eri kuvittajaa, joilla on kokemusta lasten kuvakirjojen kuvittamisesta. Toteutin 

yksilöhaastattelut puhelimen ja Skypen kautta kahdelle kuvittajalle sekä yhdelle kuvittajista lähetin 

kysymykset sähköpostin kautta. 

4.1 Tutkimusmenetelmät 

Alkuvaiheessa minulla oli ajatus kerätä aineistoa kyselyn kautta, mutta sain tästä ajatuksesta ra-

kentavaa palautetta, ja lopulta päädyin keräämään aineistoa haastattelujen avulla. Lähdin etsi-

mään mahdollisia haastateltavia ensin Kuvittaja.fi-verkkosivun kautta, jossa oli mahdollisuus selata 

eri kuvittajien portfolioita. Hain kuvittajia hakurajauksella ”lastenkirja”, jonka jälkeen sivusto ehdotti 

tähän rajaukseen sopivia kuvittajia. Selailin heidän portfolioitaan, joiden perusteella lähestyin noin 

15:tä eri kuvittajaa saatekirjeellä (liite 1), jossa esittelin asiani ja kysyin heidän halukkuuttaan osal-

listua yksilöhaastatteluihin. Lopulta viestiini vastasi muutama kuvittaja, joille toteutin haastattelut 

puhelimen ja Skypen kautta. Tiedonkeruumuotona haastattelulla on monia etuja, koska siinä on 

mahdollisuus säädellä aiheiden järjestystä, olla joustava ja myötäilevä tilanteen mukaan sekä tul-

kita vastauksia monipuolisemmin kuin esimerkiksi postikyselyssä (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 

2009, 205). Vaikka haastattelujen suunnittelu, toteutus ja käsittely veivät enemmän aikaa ja vaivaa 

kuin esimerkiksi kyselyn toteuttaminen, niin tulokset olivat todennäköisesti paljon hedelmällisem-

mät. Yhdelle kuvittajista lähetin kuitenkin kyselyn (liite 3), jonka kysymykset pohjautuivat teema-

haastattelun runkoon, koska hän koki tämän tavan itselleen helpoimmaksi.  

 

Tutkimushaastattelun lajiksi valitsin teemahaastattelun, jota varten rakensin itselleni teemahaas-

tattelun rungon (liite 2), jonka perusteella arvioin yksittäisen haastattelun kestävän noin 20–30 mi-

nuuttia.  Hirsjärvi ja Hurme kirjoittavat kirjansa pääaiheena puolistrukturoidusta haastattelumene-

telmästä, jota he kutsuvat teemahaastatteluksi. Tässä haastattelun muodossa haastattelu etenee 
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tiettyihin teemoihin nojaten, mikä vapauttaa haastattelun osittain tutkijan näkökulmasta ja tuo sa-

malla haastateltavan oman äänen kuuluviin. (Hirsjärvi & Hurme 2000, 47,48.) Teemahaastattelu 

sisältää luonnostelman siitä, mitä kysytään, ja haastattelun teema-alueet ovat tiedossa, mutta ky-

symyksillä ja niiden järjestyksellä ei välttämättä ole tarkkaa muotoa sekä järjestystä (Hirsjärvi, Re-

mes & Sajavaara 2009, 208). Runko, jonka tein haastatteluja varten, toimi jokaisen haastateltavan 

kanssa suurin piirtein samanlaisena. Pieniä muutoksia saattoi tulla sanamuotoihin sekä kysymys-

ten järjestykseen, mutta teemat pysyivät kaikille samanlaisina.  

4.2 Tutkimukseen osallistuneiden esittely 

Esittelen seuraavaksi lyhyesti tutkimukseen osallistuneet kuvittajat sekä heidän taustansa. 

4.2.1 Liisa Kallio 

Liisa Kallio on valmistunut taideteollisesta korkeakoulusta, graafisen suunnittelun laitokselta 

vuonna 1995. Hänen ensimmäinen lastenkirjan kuvituksena valmistui vuonna 1997, jonka jälkeen 

hän on toiminut enimmäkseen kuvittajana, mutta myös graafisena suunnittelijana. Kallio on aloitta-

nut kuvittajan uransa freelancerina Yleisradion kuvittamossa sekä uutiskuvittamossa, jonka kautta 

hän päätyi tekemään Pike Epsteinin tuottamaa ja ohjaamaa sekä Eppu Nuotion kirjoittamaa Etsi-

vätoimisto Jalka & Lamppu -nimistä joulukalenteria. Samaisesta projektista julkaistiin myös kirja, 

jonka Kallio pääsi kuvittamaan ja josta tuli myös Finlandia Juniori -ehdokas. Kallio on sen jälkeen 

kuvittanut lukuisia lastenkirjoja sekä julkaissut myös omia kuvakirjoja. Hän on tehnyt kuvituksia 

muun muassa saturomaaneihin, runokirjoihin ja jonkin verran myös oppikirjoihin. Kallio on tehnyt 

projekteja monella eri tyylillä, ja hän kertoo, että hyvin usein myös teksti sanelee tyylin syntymisen. 

Hän nostaa esille dramaturgisen ilmaisun hahmojen kautta tärkeäksi osaksi työskentelyään. Kallio 

kuvailee kuvitustyyliään jollain tavalla klassiseksi, joka kuitenkin aina vähän elää ja kehittyy jokai-

sen projektin kanssa. (Kallio, haastattelu 8.3.2019; Kuvittajat, Kallio Liisa, viitattu 19.3.2019.) 

4.2.2 Mira Mallius 

Mira Mallius on valmistunut Lahden Muotoiluinstituutista vaatesuunnittelijaksi vuonna 2004. Hän 

työskenteli Seppälällä mallistosuunnittelijana aikanaan noin 12 vuotta, mutta vaatebisneksen hei-

kentymisen myötä hän löysi kiinnostuksen printtimaailmasta sekä kuvittamisesta. Mallius näki 
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omien kuvien myymisen muussa muodossa potentiaalisena ajatuksena ja päätti kokeilla kuvitus-

töiden tekemistä. Tällä hetkellä Mallius työskentelee omalla toiminimellä ja tekee kuvituksia muun 

muassa erilaisiin lasten tuotteisiin, painokuoseihin, kortteihin, lehtiin sekä lastenkirjoihin. Mallius 

aloitti kirjojen kuvittamisen yhteistyössä Ville Hytösen kirjoittamien tekstien kanssa, ja nyt he ovat 

tehneet yhdessä jo 9 kirjaa. Malliuksella on parhaillaan useampi kirjaprojekti käynnissä ja häneltä 

on tulossa myös ensimmäinen oma kuvakirja, joka julkaistaan vuonna 2021. Mallius kuvailee omaa 

kuvitustyyliään värikkääksi ja ehkä hieman naivistiseksi, ja hän työstää kuvituksia pääsääntöisesti 

suoraan tietokoneella. Vaikka Mallius työskentelee digitaalisesti, niin hän silti haluaa, että kuvituk-

sissa näkyisi hänen oma kädenjälkensä, niistä välittyisi tunnelma ja ne kertoisivat jotain pientä ta-

rinaa. (Mallius, haastattelu 4.3.2019; Kuvittajat, Mallius Mira, viitattu 19.3.2019.) 

4.2.3 Silja-Maria Wihersaari 

Silja-Maria Wihersaari on pienestä pitäen ollut taiteellisesti suuntautunut ja haaveillut lastenkirjojen 

kuvittamisesta. Lukioiässä hän löysi kiinnostuksen kankaita ja kuosisuunnittelua kohtaan, jonka 

myötä hän lähti opiskelemaan tekstiilisuunnittelua vuonna 2007. Parin vuoden jälkeen Wihersaari 

hakeutui opiskelemaan Helsinkiin ja valmistui taiteen kandidaatiksi Aalto-yliopiston Muotoilun osas-

ton tekstiilitaiteen koulutusohjelmasta vuonna 2016. Opiskelujen ohella Wihersaari teki tilaustöitä 

sekä paljon omia kuvituksia ja myi kortteja ja julisteita erilaisissa myyjäisissä. Ensimmäisen kirjan-

kuvitusprojektin hän sai vuonna 2013, ja tällä hetkellä hänellä on tekeillä yhdeksäs sekä kymmenes 

kirja.  Wihersaari on ajoittain tehnyt kuvitustöitä muun työn ohella, mutta nyt hän on ollut vuoden 

verran tilanteessa, jossa hänellä on aikataulu täynnä kuosisuunnittelua sekä erilaisia kuvitustöitä. 

Wihersaari käyttää kuvitusten tekemiseen erilaisia tyylejä ja tekniikoita, ja hän työstää nykyään noin 

puolet kuvituksista digitaalisesti tai osittain myös käsin. Kuvitukset ovat usein runsaita ja niissä on 

paljon yksityiskohtia. Wihersaari tykkää tehdä sadunomaisia, tunnelmallisia kuvituksia, joissa on 

tärkeinä elementteinä myös herkkyys ja huumori. (Wihersaari, sähköpostihaastattelu 8.3.2019.) 
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5 HAHMOSUUNNITTELU LASTEN KUVAKIRJASSA 

Tässä luvussa käyn läpi aineiston, jonka keräsin edellisessä luvussa esiteltyjen kuvittajien haastat-

teluista sekä yhden kuvittajan täyttämästä kyselylomakkeesta. Kuvittajien kokemuksessa lasten 

kuvakirjojen kuvittamisessa oli vaihtelua, mutta tarkoituksenani oli saada näkemystä niin kokeneim-

milta kuin aloitteleviltakin tekijöiltä. Tavoitteenani oli saada kuvittajien näkökulmaa siihen, miten he 

toteuttavat hahmosuunnittelua osana kuvitusprosessiansa, ilmentävät hahmon persoonallisuutta ja 

huomioivat kuvakirjan ikäryhmän hahmon visuaalisessa suunnittelussa. 

5.1 Hahmosuunnittelun rooli kuvitusprosessissa 

Hahmosuunnittelulla on suuri rooli. Hahmoista lähtee oikeastaan kaikki, koska hahmot ovat ne, 
jotka kertovat ja vievät tarinaa eteenpäin ja kuvastavat tarinan erilaisia elementtejä. Hahmot 
ovat ne työkalut, joilla sitä tarinaa kerrotaan. (Kallio.) 

 

Kaikki haastateltavat kertoivat hahmosuunnittelulla olevan tärkeä osa heidän kuvitusprosessiansa.  

Wihersaari korosti hahmosuunnittelun tärkeyttä varsinkin niissä kirjoissa, joissa hahmoilla on nä-

kyvä ja keskeinen rooli. Hän ei kuitenkaan lähesty suuremmin hahmoja luonnoksien kautta, vaan 

hän pyörittelee hahmoja paljon mielessään ja yrittää löytää tekstistä asioita ja rakentaa hahmot 

niiden sekä omien mielikuviensa perusteella.  Wihersaari kuitenkin kertoi, että hahmot piirretään 

auki toki kirjailijalle ja kustannustoimittajalle, joiden kautta hahmot voivat muuttua paljonkin ensim-

mäisistä luonnoksista. Mallius kertoi myös, että hänelle tulee tekstiä lukiessa heti mieleen, minkä 

näköinen jokin hahmo on. Hän mainitsi hahmon päälinjojen löytymisen sekä oman työskentelyn 

hyvin intuitiivisena. Ensimmäinen ajatus hahmosta on yleensä se kaikista toimivin. Kallio kuitenkin 

muistutti, että hahmoihinkin pitää aina saada hyväksyntä mahdollisilta yhteistyökumppaneilta ja 

usein myös esimerkiksi kirjailijalta tulevat ajatukset ja ehdotukset tekevät tuotteesta paljon parem-

man. Hän kertoi luovan työn prosessin jatkuvan tasapainottelun haasteellisuudesta, jonka kautta 

kuitenkin kaikki ideat syntyvät ja kehittyvät.  

 

Kuvakirjan tai kaiken taiteen ja luovan työn tekeminen on suunnitelmallisuuden, käsityöläisyy-
den, kokemuksen, taidon, intuition ja heittäytymisen sekasoppaa, missä kaikki osa-alueet pal-
velevat toinen toisiaan. (Kallio.) 
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5.2 Hahmon persoonallisuuden ilmentäminen 

Hahmon persoonallisuuden ilmentämiseen oli kaikilla haastateltavilla omanlaisensa lähestymis-

tapa, mutta selkein yhtäläisyys oli hahmon persoonallisuuden ilmentäminen ilmeiden, eleiden sekä 

asentojen kautta. Kallio kertoi hahmon persoonallisuuden ilmentämiseen olevan monia keinoja, 

esimerkiksi hahmon mittasuhteet sekä kasvojen eri ilmeet ja elementit. Kallio on tehnyt hyvin mo-

nenlaista projektia. Hän mainitsi erityisesti työskentelyn omien Pikku Papu -kirjan hahmojen kanssa 

olevan hyvin paljon hahmojen äärimmäistä pelkistämistä. Hän on tietoisesti pyrkinyt yksinkertaisiin 

keinoihin ja katsonut, kuinka pitkälle hän voi mennä hahmon yksinkertaistamisessa, jota silti voi 

pitää tunteiden tulkkina. 

 

Hahmonkäsittely on oikeastaan jollain lailla sellaista näyttelemistä, että se viesti välittyisi mah-
dollisimman selkeästi lapsikatsojalle. Tietysti asennot ja eleet ovat myös tärkeässä osassa 
siinä. (Kallio.) 

  

Mallius kertoi ilmentävänsä hahmonpersoonallisuutta ilmeillä, hahmon kasvojen tai katseen suun-

nalla sekä myös hahmon olemuksella, miten hahmo kantaa itseään. Mallius mainitsi myös sen, että 

hän haluaa aina pukea hahmot jotenkin hauskasti, koska vaatteilla voi saada hahmoon jotain lisä-

potkua, mitä ei tekstissä välttämättä tuoda esiin millään tavalla. Wihersaari nosti esille persoonalli-

suuden ilmentämisessä myös vaatteet, värit ja hiustyylit. Hän koristi ilmeiden, eleiden ja asentojen 

tärkeyttä etenkin erilaisissa tilannekuvissa. Wihersaari kertoi, että häntä auttaa hahmosuunnitte-

lussa tietyllä tavalla ihmistyyppien lokerointi, ja lisäksi hän käyttää liioiteltuja piirteitä, vaatteita sekä 

vartalonmuotoja. Hän kuitenkin kertoi, että kirjatyyppi vaikuttaa osaltaan siihen, ettei esimerkiksi 

liioittelua juurikaan ole. 

 

Parhainta tai tehokkainta tapaa hahmon persoonallisuuden ilmentämiseen ei haastateltavien mie-

lestä voinut yksiselitteisesti nimetä. Wihersaari mainitsi tarkkaan mietityn habituksen, ilmeet, eleet 

ja asennot. Mallius arveli sen tulevan kaiken yhteysvaikutuksesta ja siitä hahmon kokonaisuudesta 

samalla tavalla, kuin luomme mielikuvan jostain ihmisestä. Kallio kertoi, että parhain tai toimivin 

tapa vaihtelee. Siihen ole mitään varsinaista kaavaa. Hän ajattelee aina kohderyhmää ja tarinaa, 

ja näiden määrittelemänä hän korostaa ja tuo esiin joitain piirteitä hahmoissa, jotta ne olisivat muun 

muassa mahdollisimman samaistuttavia. 

 



  

26 

5.3 Ikäryhmän huomioiminen hahmon visuaalisessa suunnittelussa 

Kaikilla haastateltavilla oli omanlaisensa lähestymistapa ikäryhmän ja kohderyhmän huomioimi-

sessa hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Esille nousi muun muassa se, että kuvittaja harvoin 

tekee yksin päätöksiä näistä asioista. Wihersaari koki hieman hankalaksi vastata tämän teema-

alueen kysymyksiin, koska hän on aika alussa omalla kuvittajanurallaan eikä ole hirveästi vielä 

kuvittanut kirjoja. Hän kertoi, että hahmosuunnitteluun vaikuttaa myös kirjatyyppi, ja usein tietyt 

linjaukset tulevat kuvittajalle jo melko valmiina. Kuvittaja ei siis täysin omatoimisesti voi päättää 

asioita, ellei hän esimerkiksi kirjoita tekstiä myös itse. Wihersaari kuitenkin arveli, että hän tekisi 

alitajuisesti pienemmille lapsille esimerkiksi yksinkertaisempia ja ajattomampia vaatteita. Vähän 

isommille, esimerkiksi alakouluikäisille, suunnatuissa kirjoissa taas hahmot saattaisivat olla enem-

män ajassa kiinni. Hän kertoi, että mitä nuorempi lapsi on kyseessä, sitä yksinkertaisempia hah-

moja hän suunnittelisi sekä niiden ilmeet ja eleet olisivat selkeämpiä sekä värit kirkkaita. Iäkkääm-

mille lapsille suunnatuissa hahmoissa hän käyttäisi enemmän syvyyttä ja yksityiskohtia, laajempaa 

skaalaa ilmeissä ja eleissä sekä väreissä. Wihersaari kuitenkin muistutti, että näiden asioiden to-

teutumiseen vaikuttaa yleensä juuri kirjan tyyli ja sen mahdolliset valmiit linjaukset. 

 
Saman ikäisille suunnatuissa, mutta erityylisissä kirjoissa voi olla huomattavia eroja näissä asi-
oissa (Wihersaari). 

 
Mallius alleviivasi hyvin sen, että ikäryhmä on ensimmäinen asia, mikä pitää muistaa, ja että kaik-

kien on oltava kartalla, kuka on kohderyhmänä. Kuvituksissa hän haluaa käyttää värejä, oli ikä-

ryhmä mikä tahansa. Mallius kertoi, että hän ei ajattele käyttävänsä pienemmälle lapselle enem-

män värejä tai esimerkiksi vain perusvärejä, koska hän koki sen hieman aliarvioimisena. Hän kui-

tenkin miettii ikäryhmää hahmon olemuksen suunnittelussa. Jos hahmo olisi pienemmille lapsille, 

niin hän korostaisi hahmoissa mahdollisesti söpöyttä ja hauskuutta, ja näitä piirteitä hän toisi esiin 

myös hahmojen ympäristössä. Mallius totesi, että mitä pienempi lapsi on, niin sitä enemmän lapsi 

tykkää juuri etsiä ja löytää kuvituksista asioita ja yksityiskohtia.  

 

Kallio kertoi huomioivansa ikäryhmän jonkin verran hahmon ulkomuodossa, esimerkiksi mittasuh-

teissa sekä niissä visuaalisissa keinoissa, joita hän käyttää. Hän ajattelee tekevänsä pienille lap-

sille tosi värikästä, selkeätä ja samalla myös graafista, mutta toisaalta jossain kuvissa hän korostaa 

yksityiskohtia, joita lapset sitten löytävät. Hän kuitenkin lisäsi, että hahmon suunnittelu eri ikäryh-

mille ei ole välttämättä niin hienovaraista, vaan että kirjan konsepti ja teksti on se, joka vaikuttaa 
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myös paljon. Kallio kertoi kustannustoimittajansa olleen myös hyvänä apuna kirjojen työstämisessä 

ja antamassa kommenttia kohderyhmän huomioimisesta.  

 

Ensimmäiset luonnokseni olivat todella abstrakteja ja kustannustoimittaja totesi, että lapsille 
mieluummin konkretiaa kuin abstraktia (Kallio). 

 

Kallio toi esille sen, että yksinkertainen on kaunista ja se on monesti lähtökohta kaiken kanssa, 

mitä hän tekee. Kuvakirjoissa ideana on se, että tekstiä on yleensä vähän ja kuva kertoo enemmän. 

Vaikka hahmot yleensä vievät kuvakirjoissa tarinaa eteenpäin, myös miljööt kertovat todella paljon. 

Kallio lisäsi, että kaikkein tärkeintä on oma eläytyminen. Silloin kohderyhmänajattelun unohtaa täy-

sin, kun on jo päässyt sisälle kuvitustyyliin ja luonut hahmot.  

 

Kaikki lähtee siitä omasta eläytymisestä ja omasta halusta tehdä. Se oma lapsi pitää kaivaa 
esiin ja olla suorassa yhteydessä siihen paperille. (Kallio.) 

5.4 Siluetin käyttäminen 

Siluetin käyttäminen oli osalle haastateltavista ajatuksena mielenkiintoinen, mutta samalla hieman 

haastava. Kallio piti siluettikysymystä mielenkiintoisena. Hän kertoi toimivansa silueteilla ainakin 

Pikku Papu -kirjoissaan, joissa hän on rajannut kuvallisen kielen niin yksinkertaiseksi, että hän on 

joutunut ratkaisemaan asentoja juuri siluettien ehdoilla.  Hahmot näkyvät näissä kirjoissa edestä- 

tai sivustapäin. Mallius koki siluetin käyttämisen hieman ongelmallisena, ja hän ei omien sanojensa 

mukaan mieti hirveästi siluetin käyttämistä, vaikka se olisi todella järkevää. Hän kertoi käyttäneensä 

joissain kirjoissa siluettia, mutta hän ei ajatellut tai suunnitellut sitä etukäteen. Mallius tarkensi, että 

yleensä työstäessään hän vasta tajuaa siluetin tarpeellisuuden. Wihersaari kertoi miettivänsä si-

luettia, kun hän ajattelee ylipäätään asentoja ja tilanteita muotoina. Hän korosti, että vaikka hahmo 

olisi teknisesti kuinka hyvä, mutta asento tai asetelma ei toimi, niin silloin kuvastakaan ei tule hyvä. 

5.5 Tärkein asia hahmosuunnittelussa 

Ydin on se, että lukija voi samaistua. Se on se, että lukija ymmärtää ja kokee sen hahmon 
kanssa niitä asioita. (Kallio). 
 

Hahmoon samaistuminen oli selkeästi merkittävin tekijä, joka nousi esille haastateltavien vastauk-

sissa. Wihersaari kertoi myös hyvin siitä, kuinka tärkeää on ymmärtää kirjan luonne sekä hahmojen 
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syvin olemus ja pystyä tuomaan ne esille, vaikka kuvakerronta olisi hyvin yksinkertaista. Hän mai-

nitsi myös sen, että on todella tärkeää miettiä hahmo loppuun asti ja että hahmo näyttää samalta 

alusta loppuun kaikissa asennoissa.  

 

Hahmon tasalaatuisuus on tärkeä säilyttää läpi kirjan. Se ei välttämättä ole aina niin helppoa, 
mutta sen kanssa pitää painia niin, että se toimii ja kulkee. (Kallio). 

 

Mallius muistutti samaistumisen tärkeydestä ja siitä, että lukijan on koettava hahmo jotenkin hel-

posti lähestyttäväksi. Hahmossa voi olla jotain tuttua ja ehkä söpöäkin, mutta ei niin, että hahmo 

olisi liian outo tai luotaantyöntävän näköinen. Mallius toi esille myös esimerkiksi mittasuhteiden 

toimimattomuuden vaikutuksesta samaistumiseen. Jos hahmo jää jotenkin liian kylmäksi eikä se 

herätä mitään tunteita, niin silloin hahmoon ei pysty samaistumaan ja hahmo ei välttämättä ole niin 

kiinnostava.  
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6 TULOKSET JA JOHTOPÄÄTÖKSET 

Haastattelut toivat hyvin esiin asioita kuvittajien omasta näkemyksestä hahmosuunnittelusta. 

Vaikka haastateltavien kokemuksesta lasten kuvakirjojen parissa saattoi olla eroavaisuuksia, niin 

silti he osasivat arvioida hyvin omaa työskentelyään. Vastaukset eivät pääsääntöisesti yllättäneet 

minua, mutta muutamat kohdat avasivat silmiäni uudemman kerran. Kaikki haastateltavat toteutta-

vat hahmosuunnittelua omista lähtökohdistaan, mutta lopputulokseen vaikuttavia tekijöitä saattaa 

olla useampia, eivätkä ne välttämättä ole aina kuvittajan päätettävissä. 

 

Hahmosuunnittelulla näytti olevan jokaiselle haastateltavalle tärkeä rooli osana heidän omaa kuvi-

tusprosessiansa. Haastattelut antoivat ymmärtää, että hahmoilla on suuri rooli ja mitä enemmän 

kirja painottuu hahmoihin, sitä enemmän hahmosuunnitteluun keskitytään. Hahmon luomisprosessi 

voi olla hyvin intuitiivista ja mielikuvien parissa työskentelyä, mutta loppujen lopuksi hahmoihinkin 

haetaan aina hyväksyntä mahdollisilta yhteistyökumppaneilta. Esimerkiksi kuvakirjan kirjailijan ja 

kustannustoimittajan näkemykset hahmoihin voivat osaltaan vaikuttaa lopputulokseen. 

 

Jokaisella haastateltavalla oli omanlaisensa lähestymistapa hahmon persoonallisuuden ilmentämi-

seen. Vastauksien perusteella siihen ei ole mitään tiettyä kaavaa tai tapaa, vaan yleensä se on 

monen tekijän summa. Asiat, jotka kuitenkin nousivat eniten kaikkien haastateltavien vastauksissa 

esille, olivat hahmon persoonallisuuden ilmentäminen ilmeiden, eleiden ja asentojen kautta. Hah-

mon käsittely on tietynlaista näyttelemistä, ja sen tavoitteena on välittää lapsikatsojalle haluttu viesti 

mahdollisimman selkeästi. Kirjan konsepti, tyyli ja kohderyhmä vaikuttavat osaltaan myös siihen, 

käytetäänkö hahmoissa esimerkiksi liioiteltuja tai korostettuja piirteitä, jotta hahmot olisivat esimer-

kiksi kohderyhmälle mahdollisimman samaistuttavia. 

 

Vastauksissa ikäryhmän vaikutuksesta hahmon visuaaliseen suunnitteluun ei löytynyt selkeää yh-

teistä linjaa, mutta jokainen haastateltava huomioi kohderyhmän jollain tavalla hahmoja visuaali-

sessa suunnittelussa. Kohderyhmä on kuitenkin ensimmäinen asia, mikä pitää ottaa huomioon. 

Vastauksissa korostui muun muassa se, että mitä pienemmästä lapsesta on kyse, sitä tärkeämpää 

on selkeys ja yksinkertaisuus. Toisaalta taas joissakin vastauksissa korostettiin myös yksityiskoh-

tien tärkeyttä ja sitä, kuinka lapset pitävät siitä, että he saavat löytää ja etsiä niitä kuvituksista. 
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Vastauksista nousi esille myös se, että kuvittaja on harvoin ainoa, joka vaikuttaa hahmojen ulkoi-

seen muotoon. Kirjan mahdolliset valmiit linjaukset, kirjan tyyli, kirjailija ja kustannustoimittaja vai-

kuttavat kaikki osaltaan lopputulokseen, millaisia hahmoista tulee.  Esille nousi myös se, että sa-

man ikäisille suunnatuissa, mutta eri tyylisissä kirjoissa voi hahmojen ulkomuodossa olla huomat-

tavia eroja. Kaikki ei ole siis niin hienovaraista, vaan hahmojen suunnitteluun vaikuttaa myös kirjan 

koko konsepti.  

 

Silhuetin käyttäminen ei vaikuttanut olevan sellainen asia, mitä haastateltavat miettisivät lähtökoh-

taisesti hahmojen suunnittelussa. Joskus esimerkiksi kuvakirjan kuvallinen kieli tai kerronta on ra-

jattu todella yksinkertaiseksi, jolloin tilanteita joutuu ratkaisemaan silhuetin ehdoilla. Vastauksista 

nousi esille se, että usein silhuetin hyödyn voi huomata vasta jälkikäteen, vaikka sen miettiminen 

olisi todella hyödyllistä jo alkuvaiheessa. Silhuetti on oiva työkalu tarkastella asentoja ja tilanteita 

muotona, mutta vastauksien perusteella sitä ei käytetä kovin tiedostaen ja sen hyöty huomataan 

usein vasta myöhemmin.  

 

Tärkeimmäksi asiaksi hahmosuunnittelussa nousi selkeästi hahmon syvimmän olemuksen ymmär-

täminen sekä hahmoon samaistuminen. Kun lukija kokee hahmon helposti lähestyttäväksi, hän voi 

kokea ja tuntea asioita tämän hahmon kanssa. Jos hahmo taas ei herätä tunteita tai on muuten 

vaikeasti lähestyttävä, lukijan samaistuminen hahmoon vaikeutuu. Vastauksista nousi esille myös 

se, että hahmon tasalaatuisuuden säilyttäminen on tärkeää kirjan alusta loppuun. Vaikka hahmoilla 

on tärkeä rooli, myös miljööt ja ympäristö edesauttavat tarinan välittämistä. Kun kuvittaja on pääs-

syt sisälle tyyliin ja hahmot on luotu ja hyväksytty, niin kaikki on enää kiinni kuvittajan omasta ha-

lusta tehdä ja eläytyä. 
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7 POHDINTA 

Tämän tutkielman tarkoituksena oli selvittää, mitä keskeisimmät asiat hahmosuunnittelussa ovat ja 

miten hahmon visuaalisilla elementeillä voi ilmaista hahmon persoonallisuutta.  Halusin myös tut-

kia, miten lasten kuvakirjan kuvittajat toteuttavat hahmosuunnittelua osana heidän kuvitusproses-

siansa ja miten eri ikäryhmät voidaan huomioida hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Tässä lu-

vussa pohdin omasta näkökulmasta tutkielman tekemistä ja tutkimustuloksia. Arvioin, mitä opin, 

mitä tekisin toisin, ja kuinka tutkimukseni onnistui vastaamaan tutkimuskysymyksiini.  

 

Valitsin hahmosuunnittelun aiheeksi, koska aihe kiinnosti minua ja enkä tiennyt siitä juuri mitään 

pintaa syvemmältä. Erityisesti halusin tutkia näkökulmaa siitä, miten hahmosuunnittelua toteute-

taan lasten kuvakirjoissa, koska toteutin opinnäytteen osana samaan aikaan oman lasten kuvakir-

jan. Tietoperustaan keräämäni tieto antoi itselleni ainakin hyvän pintaraapaisun siitä, mistä hahmo-

suunnittelu lähtee, mikä sen tarkoitus on ja miten hahmon ulkoinen muoto on jatke hahmon per-

soonallisuudelle. Kuten aina, asioissa voi aina mennä syvemmälle ja osaaminen hahmosuunnitte-

luun tulee vasta käytännön kokemuksen kautta. Sain tutkielman avulla rakennettua hyvää pohjaa 

ja ajatusmaailmaa hahmosuunnittelua varten. Kuvittajien kautta sain heidän näkökulmaansa hah-

mosuunnitteluun lasten kuvakirjoissa. Työskentely aiheen parissa auttoi työstämään omaa kuva-

kirjaani ja varmasti auttaa itseäni myös jatkossa.    

  

Olin tyytyväinen keräämääni tutkimusaineistoon, vaikka olisin voinut ehkä päästä vielä syvemmälle 

haastattelutilanteissa. Kaikki kuvittajat vastasivat hyvin kysymyksiini, mutta toisaalta olisin voinut 

haastattelijana esittää aikarajan sisällä enemmän tarkentavia kysymyksiä. Haastattelut antoivat hy-

vin vastauksia asettamiini teemoihin, paljon hyviä muistutuksia ja yleisesti tietoa siitä, millainen rooli 

hahmosuunnittelulla on osana kuvittajan kuvitusprosessia.  En ole kokenut haastattelija, mutta py-

rin tulkitsemaan vastaukset niin hyvin, kuin ne ymmärsin. Jos jotain tekisin toisin, niin olisin ottanut 

enemmän aikaa haastatteluiden suunnittelemiselle ja haastateltavien löytämiselle sekä toteuttanut 

kaikki haastattelut puhelimen tai Skypen kautta. Kaiken kaikkiaan tutkimusaineisto vastasi hyvin 

siihen, miten kuvittajat toteuttavat hahmosuunnittelua lasten kuvakirjassa, ja erityisesti sain näkö-

kulmia siihen, miten hahmon persoonallisuutta voidaan ilmentää. Kohderyhmän huomioiminen on 

tärkeää myös lasten kuvakirjoissa, ja hahmon visuaaliseen suunnitteluun vaikuttavia tekijöitä on 

monia. Tärkeintä on kuitenkin aina lukijan kyky samaistua hahmoihin. 
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Hahmosuunnittelu on laaja kokonaisuus mutta koen, että sain ihan hyvin koottua vastauksia tieto-

perustaan rajaamaani aiheen ympäriltä. Olisin mielestäni voinut tutkia myös sitä, miten hahmo-

suunnittelu eroaa eri medioissa, mutta halusin rajata näkökulmaa hahmosuunnitteluun lasten ku-

vakirjassa. Tästä näkökulmasta en varsinaisesti löytänyt olemassa olevaa tietoa, vaan pyrin kerää-

mään vastauksia juuri kuvittajien haastatteluiden kautta. Tietoperustassa ja aineiston keruussa oli-

sin todennäköisesti voinut päästä vielä syvemmälle, mutta koen, että ne silti palvelevat hyvin toisi-

aan. Sain aineistosta varmistusta ja myös uutta näkökulmaa tietoperustassa käsittelemiini asioihin.  

 

Jos tutkisin aihetta ja teemoja vielä lisää, niin haluaisin kerätä aineistoa laajemmalta ryhmältä. Tällä 

hetkellä näkökulmia teemoihin tuli kolmelta henkilöltä, joten olisi mielenkiintoista saada mielipiteitä 

ja ajatuksia myös hieman laajemmalta skaalalta.   

 

Yllätyin siitä, kuinka mielekästä tutkielman tekeminen loppujen lopuksi oli. Vaikka tekeminen tuntui 

välillä haastavalta ja aikatauluni venyi sattuneista syistä moneen kertaan, niin olen silti iloinen, että 

otin työstämiseen oman aikani. Olen tyytyväinen aihevalintaani ja koen, että sain tiivistettyä tähän 

tutkielmaan hyvin valitsemani näkökulman lisäksi hahmosuunnittelun perusasioita, joiden päälle on 

hyvä lähteä rakentamaan edelleen syvempää tietämystä. 
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SAATEKIRJE KUVITTAJILLE LIITE 1 

 

Hei! 

Olen kuvallisen viestinnän opiskelija Oulun ammattikorkeakoulusta. Kirjoitan tällä hetkellä opinnäy-

tetyön osana tutkielmaa, jonka aiheena on ”Hahmosuunnittelu lasten kuvakirjassa”. Etsin yksilö-

haastatteluihin kolmea kuvittajaa, joilla on kokemusta lasten kuvakirjojen kuvittamisesta. Haastat-

telut toteutetaan Skypen tai puhelimen kautta. Haastattelun kesto on noin 20–30 minuuttia ja kysy-

myksinä on muun muassa: miten huomioit kuvakirjan ikäryhmän hahmon visuaalisessa suunnitte-

lussa ja miten ilmennät hahmon persoonallisuutta. 

 

Mikäli olet kiinnostunut jakamaan hetken kanssani tämän teeman parissa, niin pyytäisin reagoi-

maan tähän viestiin myöntävästi. Toteutan haastattelut viikkojen 8-10 välillä, ja voit ehdottaa sinulle 

parhainta ajankohtaa haastattelun toteuttamiselle. Haastattelut nauhoitetaan ja tallenteet jäävät te-

kijän haltuun. 

 

Jos olet kiinnostunut haastateltavaksi niin toivon, että vastaat tähän viestiin 20.2.2019 mennessä. 

 

Ystävällisin terveisin ja etukäteen kiittäen, 

Anna Kupsala 

Opiskelija, kuvallinen viestintä 

Oulun ammattikorkeakoulu (OAMK) 
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TEEMAHAASTATTELUN RUNKO LIITE 2 

 

Kuvittajan esitiedot 

Miten olet päätynyt kuvittajaksi ja kuinka kauan olet toiminut kuvittajana? 

Mikä koulutustausta sinulla on? 

Miten kuvailisit omaa kuvitustyyliäsi? 

Kuinka monta lasten kirjaa / kuvakirjaa olet kuvittanut? 

 

Hahmosuunnittelu osana lasten kuvakirjan kuvitusprosessia. 

Millainen rooli hahmosuunnittelulla on sinun kuvitusprosessissasi? 

Miten ilmennät hahmon persoonallisuutta? (visuaaliset keinot) 

Mikä on mielestäsi tehokkain tapa ilmentää hahmon persoonallisuutta? (Muodot, värit, ilmeet, eleet 

vai kehonkieli jne.?) 

Miten huomioit kuvakirjan ikäryhmän hahmon visuaalisessa suunnittelussa? 

Jos kuvakirjan ikäryhmä olisi 0-4 vuotiaat, niin millaisia hahmoja suunnittelisit? 

Jos kuvakirjan ikäryhmä olisi 5-8 vuotiaat, niin millaisia hahmoja suunnittelisit? 

Jos kuvakirjan ikäryhmä olisi 9-13 vuotiaat, niin millaisia hahmoja suunnittelisit? 

Mietitkö hahmon tai hahmon asennon toimivuutta silhuetin kautta? 

Mikä on sinun mielestäsi tärkein asia hahmosuunnittelussa lasten kuvakirjaa kuvittaessa?  

Haluaisitko sanoa jotain tai onko lisättävää? Jäikö minulta jotain oleellista huomaamatta? 
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KYSELY KUVITTAJALLE LIITE 3 

 

Kuvittajan esitiedot: 

Miten olet päätynyt kuvittajaksi ja kuinka kauan olet toiminut kuvittajana? 

Mikä koulutustausta sinulla on? 

Miten kuvailisit omaa kuvitustyyliäsi? 

Kuinka monta lastenkirjaa / kuvakirjaa olet kuvittanut? 

 

Seuraavat kysymykset koskevat lastenkirjan / lasten kuvakirjan kuvittamista: 

 

1. Millainen rooli hahmosuunnittelulla on sinun kuvitusprosessissasi? 

 

2. Miten ilmentäisit hahmon persoonallisuutta visuaalisilla keinoilla? 

 

3. Mikä on mielestäsi tehokkain tapa ilmentää hahmon persoonallisuutta? 

(esim. muodot, värit, ilmeet, eleet, kehonkieli jne.) 

 

4. Miten huomioit kuvakirjan ikäryhmän hahmon visuaalisessa suunnittelussa? 

 

5. Jos kuvakirjan ikäryhmä olisi 0-4 vuotiaat, niin millaisia hahmoja suunnittelisit? 

 

6. Jos kuvakirjan ikäryhmä olisi 5-8 vuotiaat, niin millaisia hahmoja suunnittelisit? 

 

7. Jos kuvakirjan ikäryhmä olisi 9-13 vuotiaat, niin millaisia hahmoja suunnittelisit?  

 

8. Mietitkö hahmon tai hahmon asennon toimivuutta silhuetin kautta? 

 

9. Mikä on sinun mielestäsi tärkein asia hahmosuunnittelussa lasten kuvakirjaa kuvittaessa?  


