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vakirjojen kuvittamisesta.

Asiasanat: hahmosuunnittelu, kuvakirjat, lastenkirjallisuus, kuvittajat.



ABSTRACT

Oulu University of Applied Sciences
Degree Programme in Communication, Option of Visual Communication

Author: Anna Kupsala

Title of thesis: Character Design in Children’s Picture Book: How to convey a character’'s person-
ality through shapes and colors and how the age group affects a character’s visual design.
Supervisor: Tuukka Uusitalo

Term and year when the thesis was submitted: Spring 2019~ Number of pages: 34 + 3

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 ja@neet lapsuudesta mieleeni hyvin vahvasti. Muistan,
kuinka pyysin usein vanhempiani lukemaan niitad minulle, ja samalla ihastelin kauniita ja mielenkiin-
toisia kuvituksia. Ajattelin, ettd minakin haluan jonain paivana viela kuvittaa lastenkirjan. Ensin tuu-
min, etta tutkielman aihe nojaisi siihen, miten lasten kuvakirjoja kuvitetaan, mutta aiheesta 16ytyi
hyvin paljon jo erilaisia tutkielmia ja opinnaytet6ita. Paadyin monen mutkan kautta tutkimaan ja
rajaamaan aihetta hahmosuunnitteluun lasten kuvakirjassa, joka osoittautui olemaan varsin miele-

kas osa-alue tutkittavaksi.

Lasten kuvakirjojen kuvittajalla on mahdollisuus ilmaista ja kertoa tarinaa monenlaisten visuaalisten
keinojen avulla, ja hahmosuunnittelu on yllattavan tarkea osa tata kuvitusprosessia. Hahmot muun
muassa kuljettavat lukijan lapi tarinan, herattavat tunteita ja saavat aikaan samaistumista. Etenkin
hahmon ulkomuoto maarittelee paljon edelld mainittujen asioiden toteutumista. Mutta miten kuvit-
tajat toteuttavat hahmosuunnittelua lasten kuvakirjassa ja miten he huomioivat kuvakirjan ikaryh-

man?

Tassa tutkielmassa tutkin, miten hahmon visuaalisilla elementeilla, muodoilla ja vareilla, voi iimen-
taa hahmon persoonallisuutta ja miten kuvittajat toteuttavat hahmosuunnittelua lasten kuvakirjoissa
osana kuvitusprosessiansa. Aiheeseen syventyminen on hyodyllinen ja ajankohtainen, koska opin-

naytetydn osana kirjoitan ja kuvitan oman lasten kuvakirjan.

Tietoperusta siséltaa maaritelman kuvakirjasta ja sen kohderyhmasta, hahmosuunnittelun koko-
naisuuden ja erityisesti hahmon visuaalisuutta kasiteltavat osa-alueet. Lahteina olen paasaantoi-
sesti kayttanyt alan kirjallisuutta ja muutamia nettilahteitd. Tutkimusaineisto koostuu kahden kuvit-
tajan yksildhaastattelun seka yhden kuvittajan séahkopostikyselyn tuloksien analysoimisesta. Haas-
tatteluiden tavoitteena oli saada kuvittajien néakokulmaa siita, miten he toteuttavat hahmosuunnit-
telua osana heidan kuvitusprosessiansa ja kuinka he ilmentavat hahmon persoonallisuutta ja huo-
mioivat ikaryhman hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Tutkielman tarkoitus on tiivistaa keskei-
simmat asiat hahmosuunnittelusta ja siita, miten hahmon visuaalisilla elementeilla tukea hahmon

persoonallisuutta ja miten ikaryhma vaikuttaa hahmon visuaaliseen suunnitteluun.



2 LASTEN KUVAKIRJAT

Ihmisen ensimmaiset kontaktit kirjallisuuteen ja kuvataiteeseen tapahtuvat usein kuvakirjan kautta,
kertoo Mila Teras. Hyvan kuvakirjan tunnusmerkki on se, etta se pystyy tarjoamaan lukijalle uusia
nakokulmia ja samalla yllattamaan jollakin tavalla. Kuvakirja antaa paljon myos aikuisille, vaikka
lahtokohtaisesti kuvakirjan kohderyhmana ovat lapset. (Teras 2016, viitattu 30.11.2018.) Tassa lu-

vussa kasittelen lyhyesti kuvakirjan seka sen kohderyhman maarittelya.

21  Maarittely

Salisburyn ja Stylesin mukaan taméan ajan kuvakirja maaritellaan usein sen pienen sanamaaran ja
perakkaisten kuvien kaytolla, jotka yhdessa valittavat tarkoitetun viestin. Useimmissa kuvakirjoissa
merkitys tulee esille sanan ja kuvan yhteisesta vuorovaikutuksesta, eivatka nama elementit pystyisi
valittamaan samaa viestia, jos ne koettaisiin erillaan toisistaan. Kuvakirja on suhteellisen uusi

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

Mutta miten satukirjan ja kuvakirjan erottaa toisistaan? Shulevitz selventaa satukirjan ja kuvakirjan
eroa selkeasti: Satukirja kertoo tarinaa verbaalisesti, ja vaikka kuvitukset tukevat sanojen merki-
tysta, tarina on ymmarrettavissa myos ilman kuvituksia. Kuvakirjassa taas sanojen rooli on tukea
ja kertoa asioita, joita ei kuvan kautta voi ilmaista. Todellinen kuvakirja kertoo tarinaa paasaantoi-
sesti, jollei taysin, kuvituksien kautta. (Shulevitz 1985,15-16.) Esimerkiksi Benji Davisin luomassa
ja Leena Perttulan kaantaméassa Vaarin saari -kuvakirjassa kuvitukset ja tekstit (kuvat 1 ja 2) tuke-

vat toisiaan hyvin tarinan valittamiseksi.

Heinimaa viittaa Avaa lastenkirja -teoksessaan Rhedin tekemaan vaitskirjaan, jossa Rhedin to-
teaa, ettei kuvakirjan méaaritelmasta ole yksimielisyytta. Kuvakirjaa méaaritelladn esimerkiksi usein
sen kohderyhmén mukaan, jolloin sité kutsutaan "lasten kuvakirjaksi’. Yhden maaritelman mukai-
sesti kuvakirja on kaunokirjallinen teos, joka valittaa tarinaa kuvan ja tekstin kautta siten, etta kirjan
jokaisella aukeamalla on ainakin yksi kuva. Rehn myds luokittelee kuvitetut kirjat vaitoskirjassaan
kolmeen eri ryhmaan: eeppinen kuvakirja, laajennettu kuvakirja seka alkuperainen kuvakirja. Eep-
pisessa kuvakirjassa kuvan tarkoitus on ilmentaa tarinan merkittavia kohtia ja selventaa tekstia.



Laajennetussa kuvakirjassa tekstin ollessa vahainen kuvat kertovat jotain lisaa ja laajentavat tari-
naa. Alkuperaisen kuvakirjan teksti ja kuva ovat yhtendisessa kanssakaymisessa keskenaan, eika
tekstia voi ymmartaa iiman kuvia. (Heinimaa 2001, 142-143.) Kuvakirjoista [dytyy siis monenlaisia
eri muotoja seka maaritelmia, mutta keskeisinta niissa kaikissa nayttaa olevan tarinan kertominen

ja laajentaminen paasaantoisesti kuvan kautta.

Ullakon péityseinlld riippui lakana. Vaari otti
lakanan alas, ja sen takaa paljastui suuri metalliovi.

"Lapset ensin, Lassi”, vaari sanoi.

Lassi kiiiinsi kahvaa - KLONK -

ja tyonsi raskaan oven auki.

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

He laskivat ankkurin ja soutivat maihin.
"Etk tarvitse Kivelykeppidisi, vaari?” Lassi kysyi.
"Taidan parjatd ilman”, sanoi vaari.
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KUVA 2. Davis Benji 2016, Vaarin saari, sivut 12-13.

2.2 Kohderyhma

Usein kuvakirjasta puhuttaessa kohderyhmaksi mielletaan ensimmaisena lapset. Salisburyn ja Sty-

lesin mukaan kuvakirjaa pidetaan perinteisesti askelmana lukutaidon oppimisille, joka kohdentuu



3—-7-vuotiaisiin lapsiin. Vaikka tdma on selvasti yksi kuvakirjan tarkeista rooleista, samalla sen lu-
kijakunta seka ulottuvuus laajenevat. Kuvakirjat ovat kaikenikaisille ja on olemassa paljon erilaisia
vaihtoehtoja, jotka voivat herattaa ja haastaa myos 8-vuotiaan tai sita vanhemman lukijan mielen-
kiinnon. (Salisbury & Styles 2012, 7, 86.)

Kuvakirjalla on oma tarkea rooli innostaa lapsia lukemiseen, ja siksi kohderyhman huomioiminen
kirjan suunnittelussa on aarimmaisen tarkeaa. Lielahden tekemassa radiohaastattelussa kustan-
nustoimittaja Pirkko Harainen kertoo lastenkirjojen tarkeydesta ja siita, kuinka lapsena puuttuva
kiinnostus lukemiseen monesti johtaa lukemisen vahaisyyteen myos aikuisialla. Kuvakirjojen teki-
jalta kaivataan kuvakirjatekstin tekemisen ohella myos tietynlaista visuaalisuutta ja kykya asettuja
lukijan asemaan. Kohderyhma ja erityisesti lapsen oma kokemusmaailma pitaa ottaa huomioon.
Jos tarina on liian aikuismainen, lapsi ei ymmarra eika paase jyvalle tarinasta. (Lielahti 2012, viitattu
4.12.2018.)

Vaikka kuvakirjat antavat mahdollisuuden lukutaidon kehittamiselle, usein ne valittavat myos jonkin
opetuksellisen, jollei syvallisenkin sanoman. Heinimaan mukaan nykypaivana opettaminen piilote-
taan tarinan ja kuvien sisaan. Aiheina ovat esimerkiksi ystavyys, hyvat tavat tai tasa-arvo, joiden
kautta vaikutetaan lasten maailman kuvaan seka asenteisiin. Kuvakirjan tehtava on myaos lapsien
viihdyttaminen. Tarinat naurattavat, liikuttavat ja ehka vahan kauhistuttavatkin, mutta silti kuvakirjan
kuviin on mahdollista samaistua ja niiden kautta voidaan kasitella erilaisia asioita. (Heinimaa 2001,
144,152.)

Kuvakirja tarjoaa turvallisen tilan lapselle kokea erilaisia tunteita, jotka voivat liittya elaman vaikei-
siinkin kysymyksiin, kuten rakkaus, kuolema, kiusaaminen, avioero ja niin edelleen. Ei ole aihetta,
joka olisi niin tabu, ettei sita olisi kasitelty kuvakirjassa. Kaikkia kuvakirjan hienovaraisia vaikutuksia
lapsille ei voi kuitenkaan tietdd. Lapset eivat usein pysty iimaisemaan selvasti, 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
siind sivussa omaksuu esteettisia arvoja ja periaatteita. Kun kuvakirjoja tutkitaan ja tarkastellaan
lapsen kanssa yhdessa, se antaa mahdollisuuden laheiselle vuorovaikutukselle, joka on arvokas
kokemus lapselle. (Heinimaa 2001, 155,161.)



3 HAHMOSUUNNITTELU

Hahmosuunnittelu on todella laaja kokonaisuus. Hahmon kayttotarkoitus ja kohderyhma maaritte-
levat hyvin paljon sita, millainen hahmosta tulee ja milta se nayttaa. Tassa luvussa kasittelen tiiviisti
sen, mita hahmosuunnittelu yleisesti ottaen on. Arkkityypit, hahmon persoonallisuus seka hahmon
visuaalisuus ovat kaikki tarkeita hahmosuunnittelun palasia, joiden ymmartaminen antaa hahmo-
suunnittelijalle hyvia tyokaluja samaistuttavien hahmojen luomiselle. Lopuksi kasittelen myos ika-

ryhman vaikutusta hahmon visuaaliseen suunnitteluun.

3.1  Hahmosuunnittelun lahtokohdat

Kaikki lahtee siita, mihin hahmoa tarvitaan ja mika sen tehtava 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 kasikirjoitukseen. Hahmosuunnittelua hyodynnetaan myos lisensoimisessa ja lelujen
suunnittelussa. (Bancroft 2016, viitattu 8.1.2019.)

Hahmosuunnittelu ei ole pelkastaan esteettisesti hienojen hahmojen luomista, ja hahmon suunnit-
telu harvoin lahtee hahmon ulkoisesta muodosta. Tillmanin mukaan valttamattomin asia hyvaan
hahmosuunnitteluun on aina tarina ja tarinankerronta. Hahmosuunnittelijan on aina mietittava, mika
on tarina minka tahansa hahmon takana, koska kaikki tulee aina viitaamaan tarinaan. Hahmon
taustan ja persoonallisuuden kehittaminen ennen hahmon visuaalista suunnittelua vie monipuoli-
sempaan ja vaikuttavampaan hahmosuunnitteluun. Tillman muistuttaa myos siita, etta tarkein asia

on se, ettd hahmot tehdaan aina palvelemaan tarinaa. (Tillman 2011, 5, 25.)

Withrow ja Danner toteavat, ettéd tarina voi olla tosiasioihin perustuva tai fiktiivinen, toimia ilman
merkittdvaa konfliktia ja juonta, mutta jokainen tarina vaatii ainakin yhden hahmon, joka on kerto-
muksen perusta ja jonka nakokulmasta tarina kerrotaan (Withrow & Danner 2007, 21). Hahmoilla
on tarkea rooli muun muassa lukijan kuljettamisesta tarinan 1api, mutta lukijan mielenkiinnon ja
samaistumisen herattamiseksi tarvitaan jotain, mihin lukija voi tarttua. Tama 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 pyrkia selvittamaan, mihin arkkityyppiin tai kategoriaan jokin hahmo sijoittuu. Arkki-
tyypit edustavat persoonallisuus- ja luonteenpiirteita, ideaalia esimerkkia hahmosta tai kayttami-
sesta, jonka me ihmiset tunnistamme ja jota me haluamme jaljenta@. Nama tunnistettavat ominai-
suudet antavat meille mahdollisuuden kategorisoida hahmot tiettyihin ryhmiin. Arkkityypit kattavat
seka hyvan etta pahan kirjon ja niiden tehtavana on vieda tarinaa eteenpain. Vaikka arkkityyppeja
on paljon erilaisia, on olemassa muutamia hyvin yleisia, joita nédkee kaikenlaisissa tarinoissa ja
saduissa. (Tillman 2011, 4,11,25.)

Perinteisia arkkityyppeja voi lahestya ajattelemalla niita vaihtelevina vastavoimina, jotka esiintyvat
erilaisissa persoonissa. Arkkityyppi on kuin maski, jonka voi pukea paalleen, ja yksi hahmo voi
piilottaa sisélleen monta eri arkkityyppid. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu
29.1.2019.) Historiasta 16ytyy monenlaisia arkkityyppeja, mutta nykypaivana vallitsevat arkkityypit
on tuonut esille sveitsildinen psykologi Carl Jung. Han on kehittanyt lukuisia arkkityyppeja, mutta
muutamat ovat yleisimpia tarinankerronnassa, kuten esimerkiksi sankari, varjo, narri, anima ja ani-

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

Hyvin usein tarinan paahenkildo mielletaan sankariksi, jonka toiminnan myota tarina menee eteen-
pain. Paahenkild on se, joka toimii ja kay lapi jonkinlaisen matkan. Sankari voi olla minkalainen
hahmo tai olio tahansa, jonka inhimillisiin ominaisuuksiin, tarpeisiin seka heikkouksiin voi samais-
tua. Tarinan sankarissa ei valttamatta kuitenkaan aina ole naita stereotyyppisen sankarin piirteita.
Han voi olla yksinainen, haluton, traaginen tai antisankari, mutta silti paahenkilona ja tarinan san-
karina han oppii ja kasvaa kaikista eniten. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu
29.1.2019.) Tarina tarvitsee yleensa epaitsekkaan sankarin, joka on aina valmis ojentamaan aut-

tavan katensa muille (Tillman 2011, 12).

Tarinassa sankari tarvitsee itselleen usein vihollisen, varjon, joka mielletdan usein mysteerisena,
royhkeana, pahana ja vastenmielisena (Tillman 2011, 13). Varjo haastaa sankaria ja aiheuttaa eri-
laisia ristiriitatilanteita, jotka pakottavat sankarin toimimaan. Usein varjon negatiiviset ominaisuudet
|6ytyvat sankarin vihollisista eli antagonisteista, jotka pyrkivat yleensa tuhoamaan sankarin tai ha-
nen aikomuksensa. Myos kaikki ne ominaisuudet ja asiat, joita sankari ei 0saa tunnustaa tai joista

han ei pida itsessaan, voivat myos olla varjoja. Tarinan aikana sankarin on lapaistava varjot omalla
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polullaan, olivat ne sitten ulkoiset tai sisdiset. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu
29.1.2019.)

Kiinnostava tarina voi syntya kahden hahmon ansiosta, mutta usein tarvitaan hahmoja, jotka aut-
tavat paahenkiloita tarinan lapi. Narri on hahmo, jonka tehtavana on testata paahenkiloa ja antaa
tarinalle syvyytta. Narrin ansiosta muut hahmot joutuvat epamiellyttaviin tilanteisiin, jonka kautta
pystytdan nayttdmaan hahmojen tapaa kasitella narrin tekosia. Se, miten hahmo kasittelee toisen
hahmon tekoja, kertoo paljon tdman hahmon persoonasta. Narri voi olla todella raivostuttava, mutta
ilman tdman hahmon toimia ei muista hahmoista valttamatta saataisi syvempaa informaatiota. (Till-
man 2011, 14.)

Tunteita pystytaan herattdmaan muun muassa tarinan kautta paahenkilon tai katsojan kiintyessa
johonkin hahmoon. Hahmolle tapahtuu jotain tarinassa, mika herattaa meissa tai paahenkildssa
voimakkaitakin tunteita. Arkkityyppina naissa tilanteissa kyse voi olla esimerkiksi anima tai animus,
jotka edustavat seka nais- etta miessukupuolen seksuaalisia mieltymyksia, 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 heratta-
minen taman arkkityypin kautta toimii myos hyvana tekniikkana pitamaan katsoja paremmin tarinan
sisalla. (Tillman 2011, 15,17.)

Hahmo, joka auttaa ja motivoi sankaria ymmartamaan tayden potentiaalinsa, on lasna mentorin
arkkityypissa. Useimmat kulttuurit yhdistavat ian viisauteen, joten mentoria kuvataan yleensa van-
hana naisena tai miehend, joilla on esimerkiksi erilaisia vanhemman ominaispiirteita. (Till-
man 2011, 17,19.) Mentorin toimea voi toteuttaa useampi hahmo tai se voi olla myds hahmon oma
sisainen aani. Mentori opettaa ja antaa sankarille jotain, joka auttaa sankaria kaymaan lapi oman
matkansa. Jotkin hahmot voivat myos kayttaa hyvakseen mentorin maskia ajaen sankarin vaaral-
liseen tilanteeseen. Yleensé positiivinen mentori tuo sankarille haasteen, jonka hanen taytyy ylittaa.

(Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, viitattu 29.1.2019.)

Temppuilija on hahmo, joka haastaa tarinan paéhenkiloa, ennen kuin paahenkilon taytyy kohdata
hanen henkinen tai fyysinen vastustajansa. Temppuilijan tavoitteena on tydntaa asioita jatkuvasti
kohti muutosta ja yleensa vieda tarinaa siihen suuntaan, joka on hanelle parhaiten eduksi. Tama
hahmo voi olla joko hyvan tai pahan puolella, mutta han pyrkii vaikuttamaan paahenkilon mieleen
niin, ettad tama muuttaisi toimintaansa tai tapaansa kasitella tilanteita. Temppuilija on tarkea osa
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tarinaa, koska usein juuri tdmén hahmon toimintojen kautta paahenkildsta tulee sellainen kuin han

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

Nama arkkityypit ovat perinteisimpia, mutta ne eivat valttamatta aina seuraa stereotyyppisia roole-
jansa. Tarina keskittyy paahenkiloon eli protagonistiin, jolle [0ytyy antagonisti, joka on siis paahen-
kilon vastustava osapuoli. Vaikka paahenkilon roolissa usein nahdaan sankari, niin yha useammat

tarinat keskittyvat enemman myos varjoon. (Tillman 2011, 20.)

3.3  Hahmon persoonallisuus

Vaikka hahmo on hienosti suunniteltu ja muotoiltu, niin silti tarkeinta on kohdeyleison kyky samais-
tua ja kokea yhteytta tahan hahmoon. Ihmiset ovat aikojen alusta oppineet sisaistdmaan ja muis-
tamaan asioita tarinoiden avulla, joten on luonnollista etsia tarinaa ja persoonallisuutta hahmojen
takaa. (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019.)

Todellisen hahmosuunnittelun ydin on persoonan luominen, koska hahmo on enemman kuin dy-
naamisia muotoja ja koreita vaatteita. Jotta lukijan mielenkiinto saavutettaisiin, hahmon taytyy olla
rittdvan motivoitunut ja tehda paatoksia, joiden kautta han kulkee eteenpain. Uskottavassa hah-
mossa yhdistyy tarpeeksi seka ihailtavia ominaisuuksia etta heikkouksia, jotka tekevat hahmosta
sympaattisen ja inhimillisen. Jos hahmo on luonteeltaan liian taydellinen, lukijan on vaikea samais-

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

Tillman listaa yleisimmat kysymykset, mihin jokaisen hahmoa suunnittelevan tulisi pystya vastaa-
maan vakuuttavaksi: Kuka? Mita? Milloin? Missa? Miksi ja miten? Naiden kysymysten avulla ei
valttamatta viela luoda kiehtovaa tarinaa, mutta ne antavat hyvan perustan, jonka kautta lukijat
saavat tarpeellisen maaran tietoa halutakseen tietaa lisaa hahmosta ja tarinan tulevista tapahtu-
mista. (Tillman 2011, 28,29.) Hahmon visuaalinen muoto tulisi olla jatke hahmon omasta persoo-
nallisuudesta, joten on todella tarkeaa ymmartaa, kuka ja mita hahmo todella on (Withrow & Danner
2007, 24).
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3.4 Hahmon visuaalisuus

Hahmon ulkomuoto maarittaa hyvin pitkalle sen, kokeeko katsoja samaistumista ja yhteytta hah-
moa kohtaan seka pitaako katsoja hahmosta vai ei. Hahmon visuaalisuutta miettiessa on hyva
harkita vareja, tyylia, ja sita, missa hahmoa tullaan kayttaméaéan ja kuka sen kohderyhma on. (Till-
man 2011, 9.) Tassa alaluvussa kasittelen hahmon visuaalisuuteen liittyvia peruselementteja, ku-

ten muotoja seka vareja, ja sita, kuinka nailla elementeilla voi iimentaa hahmon persoonallisuutta.

341 Muodot

Muoto on yksi ensimmaisista asioista, jonka havaitsemme hahmosta. Hahmon ulkomuodon ja
asennon perusteella alamme arvelemaan, onko hahmo esimerkiksi vahva tai heikko, ystava tai
vihollinen. (Winckler 2015, 44.) Muodot voivat ilmaista hahmon tarinaa visuaalisesti, ja jokaisella
muodolla on jokin merkitys. Kun puhutaan muodoista, voidaan my6s puhua hahmon silhuetista

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

Bilyana viittaa kirjoituksessaan David Colmaniin, palkittuun hahmosuunnittelijaan, joka l6ysi omien
tutkimusten ja menetelmien myota varmennusta siita, etta hahmoja luettaessa ilmeet ovat toissijai-
nen asia. Ensimmaiset asiat, mita ihminen huomaa hahmosta, ovat hahmon asento tai ryhti, kas-
vojen muoto seka kehonkieli. Muodoilla on nahtavasti myos universaalimpi merkitys kuin esimer-
kiksi vareilla, joita voidaan tulkita monella eri tavalla kulttuurista riippuen. Persoonan ilmentaminen
on tehokkaampaa kehonkielen ja silhuetin kautta, verrattuna tunteiden esittamiseen pelkastaan
hahmon ilmeiden avulla. (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019.) Bilyanan kirjoituksen lomassa on useita

hyvia esimerkkeja muotojen kayttamisesta ja iimenemisesta hahmoissa (kuva 3).

Tillman muistuttaa, etta hahmosuunnittelijan on hyva tietaa eri muotojen taustalla olevat merkityk-
set, koska sita kautta hahmosuunnittelija pystyy tekemééan valintoja tietoisesti, ja samalla valtta-
maan antamasta katsojan ymmartaa hahmosta jotain, mita he eivat ole. Muodot voivat iimeta yhta

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

Neli® antaa muotona vaikutelman ihmiselle usein turvallisuudesta, vakaudesta, tasa-arvosta, mas-
kuliinisuudesta ja luottamuksesta (Tillman 2011, 68). Venytettyna nelié antaa vaikutelman pysty-
suunnassa vahvasta pylvaasta, ja taas vaakasuunnassa asemoituna vaikutelman vakaasta perus-
tasta (Mattesi 2008, 63). Neli® on muotona staattinen ja luotettava kuin talojen rakennuspalikat.
Hahmo, jossa kaytetaan suorakulmaisia muotoja, antaa vaikutelman vahvasta ja hyvasta hah-
mosta (Winckler 2015, 45).

Kolmio antaa vaikutelman dynaamisesta, teravasta ja vaarallisesta (Wincker 2015, 45). Kolmiota
kaytetaan usein kuvaamaan tarinan roistoja tai pahiksia juuri kolmion vahvojen, teravien ja dynaa-
misten kulmien takia. Jos kolmion kaantaa ympari, niin etta terava kohta osoittaa ylos, se antaa
kuvan myos lujuudesta ja staattisuudesta. (Mattesi 2008, 62.) Vaikka kolmiota kaytetdan hyvin
usein jonkin kauhistuttavan hahmon luomiseen, niin silti suunnittelijat voivat ilmentaa talla muodolla

myos esimerkiksi sankarin tarmoa ja paattavaisyytta (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019).

Ympyra mielletddn muodoista ystavallisimmaksi, koska siind ei ole teravia tai vaarallisia kulmia
(Mattesi 2008, 62). Pyoreat muodot antavat tunteen lempeydesta, rauhallisuudesta, joka rinnaste-
taan yleensa naishahmoihin (Winckler 2015, 45). Pyoreita muotoja voi hyddyntaa luomaan ysta-

vallisen, harmittoman ja turvallisen hahmon (Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019).
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Jos hahmosuunnittelija haluaa luoda moninaisemman persoonallisuuden hahmolle, siihen tarvi-
taan yleensa useampi kuin yksi muoto. Vaihtoehtoja on monia, miten muotoja voi yhdistella ja va-
rioida, esimerkiksi muotojen mittasuhteiden vaihteleminen hahmojen kasvoissa ja vartalossa.
(Bilyana 2017, viitattu 4.1.2019.) Tillmanin mukaan muotojen yhdistdminen kannattaa tehda tie-
dostaen ja muistamalla perusmuotojen merkitykset. Vaikka perusmuotoon tekisi paljonkin lisayksia
ja muutoksia, perusmuoto tulee silti olemaan hallitsevin ja nakyvin ominaisuus. Paras tapa testata

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

3.4.2 Siluetti

Siluetti on hahmon &ariviivoista tehty musta alue. Se on tarkea osa hahmosuunnittelua hahmon
tunnistettavuuden takia. Jos hahmon pystyy tunnistamaan pelkastaan jo siluetin kautta, vaikka siina
olisi useita eri muotoja, niin hahmosuunnittelija voi tietda olevansa oikealla linjalla. (Tillman, 75.)
Siluetti toimii myods oivana tydkaluna hahmon asennon tehokkuuden ja toimivuuden tarkistami-
sessa. Siluetin kautta pystyy myos kiinnittdamaan huomiota enemman hahmon muotoihin, jotka voi-

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

Bancroft kirjoittaa selkeyden olevan tarkein asia hahmon toimivaan asentoon, jolla han viittaa ky-
kyyn nahda, ymmartaa ja "lukea” hahmon asennon takana olevan tarkoituksen. Oli kyseessa asen-
non luominen hahmolle sarjakuvassa, animaatiossa, kuvituksessa tai kuvakasikirjoituksessa, niin
on tarkeaa ottaa aikaa ajatustydlle. Hahmosuunnittelijan taytyy miettia, mita haluaa hahmon asen-
non kommunikoivan, ja sen kautta tietad, mita asennossa pitaa priorisoida. Asento, jolle ei ole mi-
taan perustetta, jaa tunteettomaksi ja vaille pyrkimysta. Siluetti on oiva tapa vahvistaa asennon
selkeys. Kun varmistaa, etta hahmon raajat ja paa ovat selkeasti irti vartalosta, kuten myos hahmon
kantamat tai pitelemat asiat, niin siluetista tulee vahva ja tunnistettava. (Bancroft 2012, 17.) Naita
asioita pyrin huomioimaan my0s omassa tydskentelyssani, kun kehitin hahmoja opinnaytetyon

osana tyostamaani lasten kuvakirjaan (kuva 4).
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KUVA 4. Kupsala Anna, opinnéytety6 2019, lasten kuvakirjan hahmoja ja siluetteja.

Winckler kirjoittaa, etta inmisten sosiaalisessa vuorovaikutuksessa non-verbaalisella kommunikoin-
nilla on todella iso rooli. Han viittaa tekstissaan Albert Mehrabianin tutkimuksiin, jotka koskevat
tunteiden valittamista. Jos ihminen on edessamme ja kertoo omista tunteistaan, me reagoimme 55
% kehonkieleen, 38 % aanen savyyn ja vain 7 % puhuttuihin sanoihin. Riippumatta siita, mita hen-
kilo sanoo meille, niin me alitajuntaisesti luemme” hanen todellisia asenteitaan ja tunteitaan ke-
honkielen kautta. (Winckler 2015, 50 , 51.) Jopa hyvin nuoret lapset lukevat luonnostaan kehon-
kieltd (Salisbury & Styles 2012, 81). Siluetti on oiva valine tarkistaa hahmon tai hahmon asennon

toimivuus ja se antaa mahdollisuuden keskittya hahmon perusmuotoihin seka kehonkieleen.

3.4.3 Varit

Varien kirjo on valtava ja monesta nakokulmasta lahestyttava asia. Vareihin rinnastetaan lukuisia
merkityksia ja symboliikkaa, riippuen usein kulttuurisesta taustasta tai mieltymyksista. Erilaisia la-
hestymistapoja vareihin tulee esimerkiksi uskontojen, kulttuurin, historian ja taiteen kautta. (Ylikar-
jula 2014, 6.) Tillman kirjoittaa, ettd hahmoa katsoessa yksi tarkeimmista asioista on vari, koska se
kertoo paljon hahmosta ja hanen tarinastaan. Jokaiseen variin voi liittdd monenlaisia tuntemuksia
ja varilla on yleensa vaikutus siihen, miten henkilo pystyy samaistumaan johonkin hahmoon. Vari
voi muuttaa kaiken hahmossa, ja siksi on tarkeaa harkita, mita vareja haluaa kayttaa oikean tarinan
ja viestin valittamiseksi. Sen, mitd hahmo on ja edustaa, voi varmistaa esimerkiksi kysymalla mui-

den ihmisten mielipiteitd hahmosta. (Tillman 2011, 100, 113, 118, 120.) Salisbury ja Styles toteavat,
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etté esimerkiksi nuoret lukijat analysoivat suhteellisen luonnollisesti vareja ja niiden eri merkityksia
(Salisbury & Styles 2012, 81).

On olemassa paljon erilaisia vareja, mutta olennaisimmat |6ytyvat variympyrasta, jossa on paavarit,
valivarit seka komplementti- eli vastavarit. Edella mainittujen varien lisaksi hahmosuunnittelijan

kannattaa my0s tuntea mustan seka valkoisen varin vaikutukset. (Tillman 2011, 103.)

Punainen on voimakkaasti kiihottava, arsyttava ja henkista tasapainoa jarkyttava vari. Punainen
erottuu varina tai valona hyvin ymparistostaan, vaikka se ei ole yhta valovoimainen kuin esimerkiksi
keltainen. (Rihlama 1997, 109.) Yleisesti punainen vari herattaa tunteita rohkeudesta, elinvoimasta,
vihasta, rakkaudesta, vaarasta, sodasta, energiasta, luottamuksesta, intohimosta seka paattavai-
syydesta (Tillman 2011, 112).

Keltainen on loistava, kohti tuleva ja laajeneva vari, joka on kaikista vareista myos valovoimaisin ja
kirkkain. Pienind maarina keltainen tuottaa ja kuvastaa iloa (Rihlama 1997, 108.) Keltainen herat-
taa tunteita muun muassa onnesta, alysta, kateudesta, sairaudesta, mukavuudesta, eloisuudesta,

viisaudesta seka optimistisuudesta (Tillman 2011, 112).

Sininen vari koetaan rauhoittavana ja viledna. Samalla se aiheuttaa tunnetta vapaudesta. Sinisen
varin vaikutukset ovat hyvin paljon vastakkaiset punaisen varin vaikutuksille. (Rihlama 1997, 109.)
Sininen véri herattaa tunteita uskollisuudesta, viisaudesta, luottamuksesta, hiljaisuudesta, tervey-
desta, totuudesta, ymmarryksesta, pehmeydesta, tiedosta, voimasta, rehellisyydesta, vakavuu-

desta, surusta, kylmasta seka kunniasta (Tillman 2011, 112).

Violetti antaa vaikutelman syvallisyydesta, kuin tumman savyiseen avaruuteen kaikkoamisesta
(Rihlama 1997). Se heréattda tunteita voimasta, aatelisesta, hienostuneisuudesta, mysteerisesta,
kuninkaallisesta, taianomaisuudesta, vauraudesta, kunnianhimosta, ylellisyydesta, viisaudesta, it-

senaisyydesta seké luovuudesta (Tillman 2011, 113).

Vihred on rauhoittava vari, ja etenkin tumman vihred luo varmuutta turvallisuudesta (Rihlama 1997,
109). Vihrea heréattaa tunteita harmoniasta, luonnosta, kasvusta, tuoreudesta, hedelmallisyydesta,
turvallisuudesta, rahasta, kestavyydesta, ylellisyydesta, rentoutumisesta, rehellisyydesta, kateu-
desta, nuoruudesta, sairaudesta seka optimistisuudesta (Tillman 2011, 113).
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Oranssi on varina lammittava, iloinen, juhlallinen sek& kohti tuleva. Laajana pintana oranssin voi
kokea myos hydkkaavana tai painostavana (Rihlama 1997, 108,109.) Oranssi herattaa tunteita
ilosta, luovuudesta, onnellisuudesta, vetovoimasta, menestyksesta, arvostuksesta, innostuksesta,

viisaudesta, rohkaisusta seka paattavaisyydesta (Tillman 2011, 113).

Lansimaisessa kulttuurissa musta koetaan yleensa viestittajana tuskasta, surusta, pimeydesta ja
kaiken loppumisesta. Jos mustaa ei kaytetd vain laajana ja isona pintana, vaan muiden savyjen
rinnalla, niin silloin se voi my0s antaa elavoittavan vaikutelman. (Rihlama 1997, 110.) Musta heréat-
taa yleensa tunteita voimasta, eleganssista, kuolemasta, pahuudesta, mysteerisesta, pelosta, su-

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

Valkoinen on avoin, muita vareja kirkastava vari, ja se koetaan seka aineellisessa etta henkisessa
mielessa hyvin puhtaana ja valoisana (Rihlama 1997, 110). Valkoinen herattaa tunteita yleensa
uutuudesta, puhtaudesta, siisteydesta, neitsyydestd, viattomuudesta, steriilista, valosta, hyvyy-

destd, taydellisyydestd, seka rauhasta (Tillman 2011, 114).

3.5 lkaryhman vaikutus hahmon visuaaliseen suunnitteluun

Ihmiset kiinnostuvat ja viehattyvat asioista, jotka miellyttavat heidan visuaalista silmaansa, ja hah-
mon visuaalisuus on ensimmainen asia, mitd hahmosta havaitaan. Alussa pitad huomioida, kuka
on hahmon kohdeyleisd ja mitka ovat heidan mahdolliset mieltymyksensa. Todella tarkeaa on myos
ajatella ikaryhmaa ja mita tyylia tai genrea hahmo mahdollisesti edustaa. Toisin sanoen, hahmo-
suunnittelijan taytyy tuntea kohdeyleiso ja tutkia, mita he esimerkiksi katsovat televisiosta, lukevat
ja pelaavat. (Tillman 2011, 103,104.)

Tillman on jakanut ikaryhmat neljaan eri lohkoon, jonka mukaan han toteuttaa hahmosuunnittelua
naille ikaryhmille. 0-4-vuotiaille suunnatuilla hahmoilla on suuret paat ja silmat, vartalot ovat lyhyet,
varit kirkkaat ja muodot pelkistetyn yksinkertaiset. 5-8-vuotiaille suunnatuilla hahmoilla on edelleen
isot paat, mutta ei samalla tavalla kuin edellisella ikaryhmalla. Hahmojen silmat eivat ole niin isot,
varit ovat hieman hillitymmat seka muodot monimutkaisempia. 9-13-vuotiaille suunnatut hahmot

alkavat muistuttamaan enemman uskottavampia mittasuhteita, ja hahmon pelkistetty ulkomuoto
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alkaa kadota. Hahmoissa on enemman yksityiskohtia sek& varit ovat realistisempia. 14-18-vuoti-
aille ja sita vanhemmille suunnatut hahmot ilmentavat oikeita mittasuhteita ja muistuttavat todellista

maailmaa. Niissa on eniten yksityiskohtia ja varit ovat vield monimutkaisempia. (Tillman 2011, 104.)

Naiden asioiden huomioon ottaminen on tarkeaa, koska hahmosuunnittelija voi valinnoillaan vai-
kuttaa siihen, antaako han katsojalle likaa informaatiota, jota he eivat valttdmatta pysty prosessoi-
maan. 4-vuotias ja 14-vuotias lapsi katsovat erilaisia ohjelmia syysta. Kun ihminen tulee vanhem-
maksi, hanen aivonsa pystyvat prosessoimaan enemman informaatiota, mutta on varmasti tilan-
teita, missa tama ei pida paikkaansa. Kun hahmosuunnittelija varmistaa, ettd hahmo sopii hanen
tahtddmalleen kohderyhmalle, han valttad myds hahmon markkinoimisen vaaralle ikaryhmalle. Tar-
keintd on muistaa kuitenkin se, etta jokainen ikaryhma haluaa mahdollisuuden samaistua siihen,
mita he katsovat. (Tillman 2011, 104, 110.)

Hahmoihin samaistuminen on tarkedssa roolissa myos kuvakirjassa, jonka ikaryhma voi vaihdella
laajasti. Huovinen toteaa monen kuvittajan seka kirjailijan eldvan siina harhakasityksessa, etta lap-
set pitaisivat juuri vain yksinkertaisista muodoista ja imelista vareista, ja tata kautta lapsille piirre-
taan kuvia, jotka muistuttavat heidan kehittymatonta iimaisuaan. Kuvittajan tarkoitus on ilmeisesti
osoittaa kykya asettua lapsen asemaan, mutta vaikka lapsen oma ilmaisu ei olisi viela kovin kehit-
tynytta, niin se ei tarkoita, etté lapsi ei osaisi tulkita visuaalisesti taitavia kuvia. (Huovinen 2003, 20,
21)
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4 AINEISTON KERUU JA TUTKIMUSMENETELMAT

Vaikka olin kerannyt tahan tutkielmaan paljon yleista tietoa hahmosuunnittelusta, silti tarvitsin tietoa
aiheesta myos kohdennetulta ryhmalta eli kuvittajilta, jotka voisivat antaa oman nakokulmansa tut-
kimuksessani kasiteltaviin teemoihin. Halusin saada enemman tietoa siita, miten kuvittajat toteut-
tavat hahmosuunnittelua osana kuvitusprosessiaan, miten he iimentavat hahmon persoonallisuutta
ja miten he huomioivat kuvakirjan ikaryhman hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Tavoitteenani
oli haastatella kolmea eri kuvittajaa, joilla on kokemusta lasten kuvakirjojen kuvittamisesta. Toteutin
yksilohaastattelut puhelimen ja Skypen kautta kahdelle kuvittajalle seka yhdelle kuvittajista [ahetin

kysymykset sahkopostin kautta.

41 Tutkimusmenetelmat

Alkuvaiheessa minulla oli ajatus kerata aineistoa kyselyn kautta, mutta sain tasta ajatuksesta ra-
kentavaa palautetta, ja lopulta paadyin keraamaan aineistoa haastattelujen avulla. Lahdin etsi-
maan mahdollisia haastateltavia ensin Kuvittaja.fi-verkkosivun kautta, jossa oli mahdollisuus selata
eri kuvittajien portfolioita. Hain kuvittajia hakurajauksella "lastenkirja”, jonka jalkeen sivusto ehdotti
tahan rajaukseen sopivia kuvittajia. Selailin heidan portfolioitaan, joiden perusteella lahestyin noin
15:14 eri kuvittajaa saatekirjeella (liite 1), jossa esittelin asiani ja kysyin heidan halukkuuttaan osal-
listua yksilohaastatteluihin. Lopulta viestiini vastasi muutama kuvittaja, joille toteutin haastattelut
puhelimen ja Skypen kautta. Tiedonkeruumuotona haastattelulla on monia etuja, koska siind on
mahdollisuus saadelld aiheiden jarjestysta, olla joustava ja myoétaileva tilanteen mukaan seka tul-
kita vastauksia monipuolisemmin kuin esimerkiksi postikyselyssa (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara
2009, 205). Vaikka haastattelujen suunnittelu, toteutus ja kasittely veivat enemman aikaa ja vaivaa
kuin esimerkiksi kyselyn toteuttaminen, niin tulokset olivat todennékdisesti paljon hedelmallisem-
mét. Yhdelle kuvittajista lahetin kuitenkin kyselyn (liite 3), jonka kysymykset pohjautuivat teema-

haastattelun runkoon, koska han koki tdman tavan itselleen helpoimmaksi.

Tutkimushaastattelun lajiksi valitsin teemahaastattelun, jota varten rakensin itselleni teemahaas-
tattelun rungon (liite 2), jonka perusteella arvioin yksittaisen haastattelun kestévan noin 20-30 mi-
nuuttia. Hirsjarvi ja Hurme kirjoittavat kirjansa paaaiheena puolistrukturoidusta haastattelumene-
telmasta, jota he kutsuvat teemahaastatteluksi. Tassa haastattelun muodossa haastattelu etenee
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tiettyihin teemoihin nojaten, mika vapauttaa haastattelun osittain tutkijan nékékulmasta ja tuo sa-
malla haastateltavan oman &anen kuuluviin. (Hirsjarvi & Hurme 2000, 47,48.) Teemahaastattelu
sisaltaa luonnostelman siita, mita kysytaan, ja haastattelun teema-alueet ovat tiedossa, mutta ky-
symyksilla ja niiden jarjestyksella ei valttaméatta ole tarkkaa muotoa seka jarjestysta (Hirsjarvi, Re-
mes & Sajavaara 2009, 208). Runko, jonka tein haastatteluja varten, toimi jokaisen haastateltavan
kanssa suurin piirtein samanlaisena. Pienia muutoksia saattoi tulla sanamuotoihin seka kysymys-

ten jarjestykseen, mutta teemat pysyivat kaikille samanlaisina.

4.2 Tutkimukseen osallistuneiden esittely

Esittelen seuraavaksi lyhyesti tutkimukseen osallistuneet kuvittajat sek& heidan taustansa.

4.21 Liisa Kallio

Liisa Kallio on valmistunut taideteollisesta korkeakoulusta, graafisen suunnittelun laitokselta
vuonna 1995. Hanen ensimmainen lastenkirjan kuvituksena valmistui vuonna 1997, jonka jélkeen
han on toiminut enimmakseen kuvittajana, mutta myds graafisena suunnittelijana. Kallio on aloitta-
nut kuvittajan uransa freelancerina Yleisradion kuvittamossa seka uutiskuvittamossa, jonka kautta
han paatyi tekemaan Pike Epsteinin tuottamaa ja ohjaamaa seka Eppu Nuotion kirjoittamaa Etsi-
vatoimisto Jalka & Lamppu -nimista joulukalenteria. Samaisesta projektista julkaistiin myds kirja,
jonka Kallio paasi kuvittamaan ja josta tuli myos Finlandia Juniori -ehdokas. Kallio on sen jalkeen
kuvittanut lukuisia lastenkirjoja seka julkaissut myos omia kuvakirjoja. Han on tehnyt kuvituksia
muun muassa saturomaaneihin, runokirjoihin ja jonkin verran myds oppikirjoihin. Kallio on tehnyt
projekteja monella eri tyylilla, ja han kertoo, etta hyvin usein my0s teksti sanelee tyylin syntymisen.
Han nostaa esille dramaturgisen ilmaisun hahmojen kautta tarkeaksi osaksi tyoskentelyaan. Kallio
kuvailee kuvitustyyliaan jollain tavalla klassiseksi, joka kuitenkin aina vahan elaa 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. Han
tydskenteli Seppélalla mallistosuunnittelijana aikanaan noin 12 vuotta, mutta vaatebisneksen hei-

kentymisen my6ta han 16ysi kiinnostuksen printtimaailmasta seka kuvittamisesta. Mallius naki
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omien kuvien myymisen muussa muodossa potentiaalisena ajatuksena ja paatti kokeilla kuvitus-
toiden tekemista. Talla hetkella Mallius tyoskentelee omalla toiminimella ja tekee kuvituksia muun
muassa erilaisiin lasten tuotteisiin, painokuoseihin, kortteihin, lehtiin seka lastenkirjoihin. Mallius
aloitti kirjojen kuvittamisen yhteistyossa Ville Hytosen kirjoittamien tekstien kanssa, ja nyt he ovat
tehneet yhdessa jo 9 kirjaa. Malliuksella on parhaillaan useampi kirjaprojekti kaynnissa ja hanelta
on tulossa myos ensimmainen oma kuvakirja, joka julkaistaan vuonna 2021. Mallius kuvailee omaa
kuvitustyyliaan varikkaaksi ja ehka hieman naivistiseksi, ja han tyostaa kuvituksia paasaantoisesti
suoraan tietokoneella. Vaikka Mallius tyoskentelee digitaalisesti, niin han silti haluaa, etta kuvituk-
sissa nakyisi hanen oma kadenjalkensa, niista valittyisi tunnelma ja ne kertoisivat jotain pienta ta-
rinaa. (Mallius, haastattelu 4.3.2019; Kuvittajat, Mallius Mira, viitattu 19.3.2019.)

4.2.3 Silja-Maria Wihersaari

Silja-Maria Wihersaari on pienesta pitaen ollut taiteellisesti suuntautunut ja haaveillut lastenkirjojen
kuvittamisesta. Lukioidssa han Idysi kiinnostuksen kankaita ja kuosisuunnittelua kohtaan, jonka
my6ta han lahti opiskelemaan tekstiilisuunnittelua vuonna 2007. Parin vuoden jalkeen Wihersaari
hakeutui opiskelemaan Helsinkiin ja valmistui taiteen kandidaatiksi Aalto-yliopiston Muotoilun osas-
ton tekstiilitaiteen koulutusohjelmasta vuonna 2016. Opiskelujen ohella Wihersaari teki tilaustoita
seka paljon omia kuvituksia ja myi kortteja ja julisteita erilaisissa myyjaisissa. Ensimmaisen kirjan-
kuvitusprojektin han sai vuonna 2013, ja talla hetkella hanella on tekeilla yhdeksas seka kymmenes
kirja. Wihersaari on ajoittain tehnyt kuvitustoita muun tyon ohella, mutta nyt han on ollut vuoden
verran tilanteessa, jossa hanella on aikataulu taynna kuosisuunnittelua seka erilaisia kuvitustoita.
Wihersaari kayttaa kuvitusten tekemiseen erilaisia tyyleja ja tekniikoita, ja han tyostaa nykyaan noin
puolet kuvituksista digitaalisesti tai osittain myos kasin. Kuvitukset ovat usein runsaita ja niissa on
paljon yksityiskohtia. Wihersaari tykkaa tehda sadunomaisia, tunnelmallisia kuvituksia, joissa on

tarkeina elementteind myos herkkyys ja huumori. (Wihersaari, séhkopostihaastattelu 8.3.2019.)
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5 HAHMOSUUNNITTELU LASTEN KUVAKIRJASSA

Tassa luvussa kayn lapi aineiston, jonka kerasin edellisessa luvussa esiteltyjen kuvittajien haastat-
teluista seka yhden kuvittajan tayttamasta kyselylomakkeesta. Kuvittajien kokemuksessa lasten
kuvakirjojen kuvittamisessa oli vaihtelua, mutta tarkoituksenani oli saada nakemysta niin kokeneim-
milta kuin aloitteleviltakin tekijoilta. Tavoitteenani oli saada kuvittajien nakokulmaa siihen, miten he
toteuttavat hahmosuunnittelua osana kuvitusprosessiansa, ilmentavat hahmon persoonallisuutta ja

huomioivat kuvakirjan ikaryhman hahmon visuaalisessa suunnittelussa.

5.1 Hahmosuunnittelun rooli kuvitusprosessissa

Hahmosuunnittelulla on suuri rooli. Hahmoista lahtee oikeastaan kaikki, koska hahmot ovat ne,
jotka kertovat ja vievat tarinaa eteenpdin ja kuvastavat tarinan erilaisia elementteja. Hahmot
ovat ne tydkalut, joilla sita tarinaa kerrotaan. (Kallio.)

Kaikki haastateltavat kertoivat hahmosuunnittelulla olevan tarkea osa heidan kuvitusprosessiansa.
Wihersaari korosti hahmosuunnittelun tarkeytta varsinkin niissa kirjoissa, joissa hahmoilla on na-
kyva ja keskeinen rooli. Han ei kuitenkaan lahesty suuremmin hahmoja luonnoksien kautta, vaan
han pyorittelee hahmoja paljon mielessaan ja yrittaa loytaa tekstista asioita ja rakentaa hahmot
niiden seka omien mielikuviensa perusteella. Wihersaari kuitenkin kertoi, ettd hahmot piirretaan
auki toki kirjailijalle ja kustannustoimittajalle, joiden kautta hahmot voivat muuttua paljonkin ensim-
maisista luonnoksista. Mallius kertoi myds, etté hanelle tulee tekstia lukiessa heti mieleen, minka
nakadinen jokin hahmo on. Han mainitsi hahmon paalinjojen l6ytymisen sek& oman tyoskentelyn
hyvin intuitiivisena. Ensimmainen ajatus hahmosta on yleensa se kaikista toimivin. Kallio kuitenkin
muistutti, ettd hahmoihinkin pitaa aina saada hyvaksynta mahdollisilta yhteistydkumppaneilta ja
usein my6s esimerkiksi kirjailijalta tulevat ajatukset ja ehdotukset tekevat tuotteesta paljon parem-
man. Han kertoi luovan tyon prosessin jatkuvan tasapainottelun haasteellisuudesta, jonka kautta

kuitenkin kaikki ideat syntyvat ja kehittyvat.

Kuvakirjan tai kaiken taiteen ja luovan tyon tekeminen on suunnitelmallisuuden, kasityolaisyy-
den, kokemuksen, taidon, intuition ja heittdytymisen sekasoppaa, missa kaikki osa-alueet pal-
velevat toinen toisiaan. (Kallio.)
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5.2 Hahmon persoonallisuuden ilmentdminen

Hahmon persoonallisuuden ilmentamiseen oli kaikilla haastateltavilla omanlaisensa lahestymis-
tapa, mutta selkein yhtalaisyys oli hahmon persoonallisuuden iimentaminen ilmeiden, eleiden seka
asentojen kautta. Kallio kertoi hahmon persoonallisuuden ilmentamiseen olevan monia keinoja,
esimerkiksi hahmon mittasuhteet seka kasvojen eri ilmeet ja elementit. Kallio on tehnyt hyvin mo-
nenlaista projektia. Han mainitsi erityisesti tydskentelyn omien Pikku Papu -kirjan hahmojen kanssa
olevan hyvin paljon hahmojen aarimmaista pelkistamista. Han on tietoisesti pyrkinyt yksinkertaisiin
keinoihin ja katsonut, kuinka pitkalle han voi menna@ hahmon yksinkertaistamisessa, jota silti voi

pitda tunteiden tulkkina.

Hahmonkasittely on oikeastaan jollain lailla sellaista nayttelemista, etta se viesti valittyisi mah-
dollisimman selkeasti lapsikatsojalle. Tietysti asennot ja eleet ovat myds tarkedssa osassa
siina. (Kallio.)

Mallius kertoi ilmentavansa hahmonpersoonallisuutta iimeilla, hahmon kasvojen tai katseen suun-
nalla seka my0s hahmon olemuksella, miten hahmo kantaa itseaan. Mallius mainitsi myos sen, etta
han haluaa aina pukea hahmot jotenkin hauskasti, koska vaatteilla voi saada hahmoon jotain lisa-
potkua, mita ei tekstissa valttamatta tuoda esiin millaan tavalla. Wihersaari nosti esille persoonalli-
suuden ilmentamisessa my0s vaatteet, varit ja hiustyylit. Han koristi ilmeiden, eleiden ja asentojen
tarkeytta etenkin erilaisissa tilannekuvissa. Wihersaari kertoi, ettd hanta auttaa hahmosuunnitte-
lussa tietylla tavalla ihmistyyppien lokerointi, ja lisaksi han kayttaa liioiteltuja piirteita, vaatteita seka
vartalonmuotoja. Han kuitenkin kertoi, etta kirjatyyppi vaikuttaa osaltaan siihen, ettei esimerkiksi

liioittelua juurikaan ole.

Parhainta tai tehokkainta tapaa hahmon persoonallisuuden ilmentamiseen ei haastateltavien mie-
lesta voinut yksiselitteisesti nimeta. Wihersaari mainitsi tarkkaan mietityn habituksen, ilmeet, eleet
ja asennot. Mallius arveli sen tulevan kaiken yhteysvaikutuksesta ja siitd hahmon kokonaisuudesta
samalla tavalla, kuin luomme mielikuvan jostain ihmisesta. Kallio kertoi, ettd parhain tai toimivin
tapa vaihtelee. Siihen ole mitdan varsinaista kaavaa. Han ajattelee aina kohderyhmaa ja tarinaa,
ja ndiden méaarittelemana han korostaa ja tuo esiin joitain piirteitd hahmoissa, jotta ne olisivat muun

muassa mahdollisimman samaistuttavia.
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5.3 lkdaryhman huomioiminen hahmon visuaalisessa suunnittelussa

Kaikilla haastateltavilla oli omanlaisensa lahestymistapa ikaryhman ja kohderyhman huomioimi-
sessa hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Esille nousi muun muassa se, etta kuvittaja harvoin
tekee yksin paatoksia naista asioista. Wihersaari koki hieman hankalaksi vastata taman teema-
alueen kysymyksiin, koska han on aika alussa omalla kuvittajanurallaan eika ole hirveasti viela
kuvittanut kirjoja. Han kertoi, etta hahmosuunnitteluun vaikuttaa myos kirjatyyppi, ja usein tietyt
linjaukset tulevat kuvittajalle jo melko valmiina. Kuvittaja ei siis taysin omatoimisesti voi paattaa
asioita, ellei han esimerkiksi kirjoita tekstia my0s itse. Wihersaari kuitenkin arveli, etta han tekisi
alitajuisesti pienemmille lapsille esimerkiksi yksinkertaisempia ja ajattomampia vaatteita. Vahan
isommille, esimerkiksi alakouluikaisille, suunnatuissa kirjoissa taas hahmot saattaisivat olla enem-
man ajassa kiinni. Han kertoi, ettd mitd nuorempi lapsi on kyseessa, sitd yksinkertaisempia hah-
moja han suunnittelisi seka niiden iimeet ja eleet olisivat selkeampia seka varit kirkkaita. lakkaam-
mille lapsille suunnatuissa hahmoissa han kayttaisi enemman syvyytta ja yksityiskohtia, laajempaa
skaalaa iimeissa ja eleissa seka vareissa. Wihersaari kuitenkin muistutti, ettd naiden asioiden to-

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

Saman ikaisille suunnatuissa, mutta erityylisissa kirjoissa voi olla huomattavia eroja ndissa asi-

oissa (Wihersaari).
Mallius alleviivasi hyvin sen, ettd ikaryhma on ensimmainen asia, mika pitdad muistaa, ja etta kaik-
kien on oltava kartalla, kuka on kohderyhmana. Kuvituksissa han haluaa kayttaa vareja, oli ika-
ryhma mika tahansa. Mallius kertoi, ettd han ei ajattele kayttavansa pienemmalle lapselle enem-
man vareja tai esimerkiksi vain perusvareja, koska han koki sen hieman aliarvioimisena. Han kui-
tenkin miettii ikaryhmaa hahmon olemuksen suunnittelussa. Jos hahmo olisi pienemmille lapsille,
niin han korostaisi hahmoissa mahdollisesti sopdytté ja hauskuutta, ja naité piirteita han toisi esiin
my0s hahmojen ymparistossa. Mallius totesi, etta mité pienempi lapsi on, niin sitd enemman lapsi

tykkaa juuri etsia ja loytaa kuvituksista asioita ja yksityiskohtia.

Kallio kertoi huomioivansa ikaryhman jonkin verran hahmon ulkomuodossa, esimerkiksi mittasuh-
teissa seka niissa visuaalisissa keinoissa, joita han kayttaa. Han ajattelee tekevansa pienille lap-
sille tosi varikasta, selkeata ja samalla myds graafista, mutta toisaalta jossain kuvissa han korostaa
yksityiskohtia, joita lapset sitten [0ytavat. Han kuitenkin lisasi, etta hahmon suunnittelu eri ikaryh-
mille ei ole valttamatta niin hienovaraista, vaan etta kirjan konsepti ja teksti on se, joka vaikuttaa
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my0s paljon. Kallio kertoi kustannustoimittajansa olleen myés hyvana apuna kirjojen tydstamisessa

ja antamassa kommenttia kohderyhman huomioimisesta.

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

Kallio toi esille sen, etta yksinkertainen on kaunista ja se on monesti [ahtokohta kaiken kanssa,
mita han tekee. Kuvakirjoissa ideana on se, etta tekstia on yleensa vahan ja kuva kertoo enemman.
Vaikka hahmot yleensa vievat kuvakirjoissa tarinaa eteenpain, myos miljoot kertovat todella paljon.
Kallio lisasi, etté kaikkein tarkeintad on oma elédytyminen. Silloin kohderyhmanajattelun unohtaa tay-

sin, kun on jo paassyt sisalle kuvitustyyliin ja luonut hahmot.

Kaikki lahtee siitd omasta elaytymisesta ja omasta halusta tehda. Se oma lapsi pitda kaivaa
esiin ja olla suorassa yhteydessa siihen paperille. (Kallio.)

5.4  Siluetin kdyttaminen

Siluetin kayttaminen oli osalle haastateltavista ajatuksena mielenkiintoinen, mutta samalla hieman
haastava. Kallio piti siluettikysymysta mielenkiintoisena. Han kertoi toimivansa silueteilla ainakin
Pikku Papu -kirjoissaan, joissa han on rajannut kuvallisen kielen niin yksinkertaiseksi, etta han on
joutunut ratkaisemaan asentoja juuri siluettien ehdoilla. Hahmot nakyvat naissa kirjoissa edesta-
tai sivustapain. Mallius koki siluetin kayttamisen hieman ongelmallisena, ja han ei omien sanojensa
mukaan mieti hirveasti siluetin kayttamista, vaikka se olisi todella jarkevaa. Han kertoi kayttaneensa
joissain kirjoissa siluettia, mutta han ei ajatellut tai suunnitellut sité etukateen. Mallius tarkensi, etta
yleensa tyostaessaan han vasta tajuaa siluetin tarpeellisuuden. Wihersaari kertoi miettivansa si-
luettia, kun han ajattelee ylipaataan asentoja ja tilanteita muotoina. Han korosti, etté vaikka hahmo

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

5.5 Tarkein asia hahmosuunnittelussa

Ydin on se, etté lukija voi samaistua. Se on se, etté lukija ymmartaa ja kokee sen hahmon
kanssa niita asioita. (Kallio).

Hahmoon samaistuminen oli selkeasti merkittavin tekija, joka nousi esille haastateltavien vastauk-

sissa. Wihersaari kertoi my0s hyvin siita, kuinka tarkeaa on ymmartaa kirjan luonne seka hahmojen
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syvin olemus ja pystya tuomaan ne esille, vaikka kuvakerronta olisi hyvin yksinkertaista. Han mai-
nitsi myos sen, etta on todella tarkeaa miettia hahmo loppuun asti ja etta hahmo nayttaa samalta

alusta loppuun kaikissa asennoissa.

Hahmon tasalaatuisuus on tarkea sailyttaa lapi kirjan. Se ei valttdmatta ole aina niin helppoa,
mutta sen kanssa pitaa painia niin, etta se toimii ja kulkee. (Kallio).

Mallius muistutti samaistumisen tarkeydesta ja siita, etta lukijan on koettava hahmo jotenkin hel-
posti lahestyttavaksi. Hahmossa voi olla jotain tuttua ja ehka sopoakin, mutta ei niin, etta hahmo
olisi liilan outo tai luotaantyontavan nakaoinen. Mallius toi esille my0s esimerkiksi mittasuhteiden
toimimattomuuden vaikutuksesta samaistumiseen. Jos hahmo jaa jotenkin liian kylméaksi eika se
herata mitaan tunteita, niin silloin hahmoon ei pysty samaistumaan ja hahmo ei valttamatta ole niin

kiinnostava.

28



6 TULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

Haastattelut toivat hyvin esiin asioita kuvittajien omasta nakemyksesta hahmosuunnittelusta.
Vaikka haastateltavien kokemuksesta lasten kuvakirjojen parissa saattoi olla eroavaisuuksia, niin
silti he osasivat arvioida hyvin omaa tyoskentelyaan. Vastaukset eivat padsaantoisesti yllattaneet
minua, mutta muutamat kohdat avasivat siimiani uudemman kerran. Kaikki haastateltavat toteutta-
vat hahmosuunnittelua omista lahtokohdistaan, mutta lopputulokseen vaikuttavia tekij6ita saattaa

olla useampia, eivatka ne valttamatta ole aina kuvittajan paatettavissa.

Hahmosuunnittelulla naytti olevan jokaiselle haastateltavalle tarkea rooli osana heidan omaa kuvi-
tusprosessiansa. Haastattelut antoivat ymmartaa, etta hahmoilla on suuri rooli ja mita enemman
kirja painottuu hahmoihin, sita enemman hahmosuunnitteluun keskitytaan. Hahmon luomisprosessi
voi olla hyvin intuitiivista ja mielikuvien parissa tyoskentelya, mutta loppujen lopuksi hahmoihinkin
haetaan aina hyvaksynta mahdollisilta yhteistyokumppaneilta. Esimerkiksi kuvakirjan kirjailijan ja

kustannustoimittajan nakemykset hahmoihin voivat osaltaan vaikuttaa lopputulokseen.

Jokaisella haastateltavalla oli omanlaisensa lahestymistapa hahmon persoonallisuuden ilmentami-
seen. Vastauksien perusteella siihen ei ole mitaan tiettya kaavaa tai tapaa, vaan yleensa se on
monen tekijan summa. Asiat, jotka kuitenkin nousivat eniten kaikkien haastateltavien vastauksissa
esille, olivat hahmon persoonallisuuden ilmentaminen ilmeiden, eleiden ja asentojen kautta. Hah-
mon kasittely on tietynlaista nayttelemistd, ja sen tavoitteena on valittaa lapsikatsojalle haluttu viesti
mahdollisimman selkeasti. Kirjan konsepti, tyyli ja kohderyhma vaikuttavat osaltaan myds siihen,
kaytetaankd hahmoissa esimerkiksi liioiteltuja tai korostettuja piirteita, jotta hahmot olisivat esimer-

kiksi kohderyhmalle mahdollisimman samaistuttavia.

Vastauksissa ikaryhmén vaikutuksesta hahmon visuaaliseen suunnitteluun ei I6ytynyt selkeda yh-
teista linjaa, mutta jokainen haastateltava huomioi kohderyhman jollain tavalla hahmoja visuaali-
sessa suunnittelussa. Kohderyhma on kuitenkin ensimmainen asia, mika pitaa ottaa huomioon.
Vastauksissa korostui muun muassa se, etta mita pienemmasta lapsesta on kyse, sita tarkeampaa
on selkeys ja yksinkertaisuus. Toisaalta taas joissakin vastauksissa korostettiin myos yksityiskoh-
tien tarkeytta ja sita, kuinka lapset pitavat siita, etta he saavat [0ytaa ja etsia niita kuvituksista.
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Vastauksista nousi esille myds se, etté 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 myos se, etta sa-
man ikaisille suunnatuissa, mutta eri tyylisissa kirjoissa voi hahmojen ulkomuodossa olla huomat-
tavia eroja. Kaikki ei ole siis niin hienovaraista, vaan hahmojen suunnitteluun vaikuttaa myos kirjan

koko konsepti.

Silhuetin kayttaminen ei vaikuttanut olevan sellainen asia, mita haastateltavat miettisivat lahtokoh-
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, ettd usein silhuetin hyddyn voi huomata vasta jalkikateen, vaikka sen miettiminen
olisi todella hyodyllista jo alkuvaiheessa. Silhuetti on oiva tyokalu tarkastella asentoja ja tilanteita
muotona, mutta vastauksien perusteella sita ei kayteta kovin tiedostaen ja sen hyoty huomataan

usein vasta myéhemmin.

Tarkeimmaksi asiaksi hahmosuunnittelussa nousi selkeasti hahmon syvimman olemuksen ymmar-
taminen seka hahmoon samaistuminen. Kun lukija kokee hahmon helposti lahestyttavaksi, han voi
kokea ja tuntea asioita taman hahmon kanssa. Jos hahmo taas ei herata tunteita tai on muuten
vaikeasti lahestyttava, lukijan samaistuminen hahmoon vaikeutuu. Vastauksista nousi esille myos
se, etta hahmon tasalaatuisuuden sailyttaminen on tarkeaa kirjan alusta loppuun. Vaikka hahmoilla
on tarkea rooli, myds miljoot ja ymparistd edesauttavat tarinan valittamista. Kun kuvittaja on paas-
syt sisalle tyyliin ja hahmot on luotu ja hyvaksytty, niin kaikki on enaa kiinni kuvittajan omasta ha-

lusta tehda ja elaytya.
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7 POHDINTA

Taman tutkielman tarkoituksena oli selvittaa, mita keskeisimmat asiat hahmosuunnittelussa ovat ja
miten hahmon visuaalisilla elementeilla voi ilmaista hahmon persoonallisuutta. Halusin myds tut-
kia, miten lasten kuvakirjan kuvittajat toteuttavat hahmosuunnittelua osana heidan kuvitusproses-
siansa ja miten eri ikaryhmat voidaan huomioida hahmon visuaalisessa suunnittelussa. Tassa lu-
vussa pohdin omasta nakokulmasta tutkielman tekemista ja tutkimustuloksia. Arvioin, mita opin,

mita tekisin toisin, ja kuinka tutkimukseni onnistui vastaamaan tutkimuskysymyksiini.

Valitsin hahmosuunnittelun aiheeksi, koska aihe kiinnosti minua ja enka tiennyt siita juuri mitaan
pintaa syvemmalta. Erityisesti halusin tutkia nakokulmaa siitd, miten hahmosuunnittelua toteute-
taan lasten kuvakirjoissa, koska toteutin opinnaytteen osana samaan aikaan oman lasten kuvakir-
jan. Tietoperustaan keraamani tieto antoi itselleni ainakin hyvan pintaraapaisun siita, mista hahmo-
suunnittelu lahtee, mika sen tarkoitus on ja miten hahmon ulkoinen muoto on jatke hahmon per-
soonallisuudelle. Kuten aina, asioissa voi aina menna syvemmalle ja osaaminen hahmosuunnitte-
luun tulee vasta kaytanndn kokemuksen kautta. Sain tutkielman avulla rakennettua hyvaa pohjaa
ja ajatusmaailmaa hahmosuunnittelua varten. Kuvittajien kautta sain heidan nakokulmaansa hah-
mosuunnitteluun lasten kuvakirjoissa. Tyoskentely aiheen parissa auttoi tydstamaan omaa kuva-

kirjaani ja varmasti auttaa itseani myos jatkossa.

Olin tyytyvainen kera@maani tutkimusaineistoon, vaikka olisin voinut ehka paasta viela syvemmalle
haastattelutilanteissa. Kaikki kuvittajat vastasivat hyvin kysymyksiini, mutta toisaalta olisin voinut
haastattelijana esittaa aikarajan sisalla enemman tarkentavia kysymyksia. Haastattelut antoivat hy-
vin vastauksia asettamiini teemoihin, paljon hyvia muistutuksia ja yleisesti tietoa siita, millainen rooli
hahmosuunnittelulla on osana kuvittajan kuvitusprosessia. En ole kokenut haastattelija, mutta py-
rin tulkitsemaan vastaukset niin hyvin, kuin ne ymmarsin. Jos jotain tekisin toisin, niin olisin ottanut
enemman aikaa haastatteluiden suunnittelemiselle ja haastateltavien Idytamiselle seka toteuttanut
kaikki haastattelut puhelimen tai Skypen kautta. Kaiken kaikkiaan tutkimusaineisto vastasi hyvin
siihen, miten kuvittajat toteuttavat hahmosuunnittelua lasten kuvakirjassa, ja erityisesti sain nako-
kulmia siihen, miten hahmon persoonallisuutta voidaan ilmentaa. Kohderyhman huomioiminen on
tarkeaa myos lasten kuvakirjoissa, ja hahmon visuaaliseen suunnitteluun vaikuttavia tekijoita on

monia. Tarkeinta on kuitenkin aina lukijan kyky samaistua hahmoihin.
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Hahmosuunnittelu on laaja kokonaisuus mutta koen, etté sain ihan hyvin koottua vastauksia tieto-
perustaan rajaamaani aiheen ymparilta. Olisin mielestani voinut tutkia myos sita, miten hahmo-
suunnittelu eroaa eri medioissa, mutta halusin rajata nakokulmaa hahmosuunnitteluun lasten ku-
vakirjassa. Tasta nakokulmasta en varsinaisesti I0ytanyt olemassa olevaa tietoa, vaan pyrin keraa-
maan vastauksia juuri kuvittajien haastatteluiden kautta. Tietoperustassa ja aineiston keruussa oli-
sin todennakaisesti voinut paasta viela syvemmalle, mutta koen, etta ne silti palvelevat hyvin toisi-

aan. Sain aineistosta varmistusta ja myo6s uutta nakokulmaa tietoperustassa kasittelemiini asioihin.

Jos tutkisin aihetta ja teemoja viela lisaa, niin haluaisin kerata aineistoa laajemmalta ryhmalta. Talla
hetkella néakokulmia teemoihin tuli kolmelta henkildlta, joten olisi mielenkiintoista saada mielipiteita

ja ajatuksia myds hieman laajemmalta skaalalta.

Yllatyin siita, kuinka mielekésta tutkielman tekeminen loppujen lopuksi oli. Vaikka tekeminen tuntui
valilld haastavalta ja aikatauluni venyi sattuneista syistd moneen kertaan, niin olen silti iloinen, etta
otin tydstamiseen oman aikani. Olen tyytyvainen aihevalintaani ja koen, etta sain tiivistettya tahan
tutkielmaan hyvin valitsemani nakokulman lisaksi hahmosuunnittelun perusasioita, joiden paalle on

hyva lahtea rakentamaan edelleen syvempaa tietamysta.
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SAATEKIRJE KUVITTAJILLE LITE 1

Hei!

Olen kuvallisen viestinnan opiskelija Oulun ammattikorkeakoulusta. Kirjoitan talla hetkella opinnay-
tetyon osana tutkielmaa, jonka aiheena on "Hahmosuunnittelu lasten kuvakirjassa®. Etsin yksilo-
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-
myksina on muun muassa: miten huomioit kuvakirjan ikdryhman hahmon visuaalisessa suunnitte-

lussa ja miten ilmennat hahmon persoonallisuutta.

Mikali olet kiinnostunut jakamaan hetken kanssani taman teeman parissa, niin pyytaisin reagoi-
maan tahan viestiin myontavasti. Toteutan haastattelut viikkojen 8-10 valilla, ja voit ehdottaa sinulle
parhainta ajankohtaa haastattelun toteuttamiselle. Haastattelut nauhoitetaan ja tallenteet jaavat te-

kijan haltuun.

Jos olet kiinnostunut haastateltavaksi niin toivon, etta vastaat tahan viestiin 20.2.2019 mennessa.
Ystavallisin terveisin ja etukateen kiittaen,

Anna Kupsala

Opiskelija, kuvallinen viestinta
Oulun ammattikorkeakoulu (OAMK)
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TEEMAHAASTATTELUN RUNKO LITE 2

Kuvittajan esitiedot

Miten olet paatynyt kuvittajaksi ja kuinka kauan olet toiminut kuvittajana?
Mik& koulutustausta sinulla on?

Miten kuvailisit omaa kuvitustyyliasi?

Kuinka monta lasten kirjaa / kuvakirjaa olet kuvittanut?

Hahmosuunnittelu osana lasten kuvakirjan kuvitusprosessia.

Millainen rooli hahmosuunnittelulla on sinun kuvitusprosessissasi?

Miten ilmennat hahmon persoonallisuutta? (visuaaliset keinot)

Mika on mielestasi tehokkain tapa ilmenta& hahmon persoonallisuutta? (Muodot, vérit, iimeet, eleet
vai kehonkieli jne.?)

Miten huomioit kuvakirjan ikdryhman hahmon visuaalisessa suunnittelussa?

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

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

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

Mietitkd hahmon tai hahmon asennon toimivuutta silhuetin kautta?

Mika on sinun mielestasi tarkein asia hahmosuunnittelussa lasten kuvakirjaa kuvittaessa?

Haluaisitko sanoa jotain tai onko lisattavaa? Jaiko minulta jotain oleellista huomaamatta?
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KYSELY KUVITTAJALLE LITE 3
Kuvittajan esitiedot:
Miten olet paatynyt kuvittajaksi ja kuinka kauan olet toiminut kuvittajana?
Mik& koulutustausta sinulla on?
Miten kuvailisit omaa kuvitustyyliasi?
Kuinka monta lastenkirjaa / kuvakirjaa olet kuvittanut?
Seuraavat kysymykset koskevat lastenkirjan / lasten kuvakirjan kuvittamista:
1. Millainen rooli hahmosuunnittelulla on sinun kuvitusprosessissasi?

2. Miten ilmentaisit hahmon persoonallisuutta visuaalisilla keinoilla?

3. Mika on mielestasi tehokkain tapa iimentada hahmon persoonallisuutta?

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

4. Miten huomioit kuvakirjan ikdryhman hahmon visuaalisessa suunnittelussa?

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

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

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

8. Mietitkd hahmon tai hahmon asennon toimivuutta silhuetin kautta?

9. Mik& on sinun mielestasi tarkein asia hahmosuunnittelussa lasten kuvakirjaa kuvittaessa?
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