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koulutusohjelma. Tyén kokonaissivuméaéara 38. Liitteet 1 - 7.

Opinnaytetyoni on lasten puheterapiaan kaytettdvan oppimispelin kuvittaminen. Pelin
tilaaja on puheterapeutti Anneli Nevala. Pelin teemana on sivulauseen muodostaminen ja
looginen ajattelu. Tutkin tydsséni, miten tietylle kohderyhmaélle suunnatussa tilaustydssa
voi k&yttdd omaa taiteellisuuttaan ja luovuuttaan, eli miten oma nidkemys ja persoona
kohtaavat tilaajan toiveet.

Pelissé on 22 kuvakorttia, joissa kussakin on kolme kuvaa. 1so kuva esittéa tilannetta, ja
pienet kuvat oikeaa ja vaaréa syyta tilanteeseen. Peliin kuuluu myos sailytyskotelo ja
peliohjeet. Olen k&yttdnyt kuvien teossa Photoshop-ohjelmaa. Kuvissa on yhdistetty
valokuvaa ja tietokoneella tehtyéa jalked. Peli painetaan my6hemmin yhteistydssa tilaajan
kanssa.

Tutkimukseni l&hteind kéytin pédasiassa kuvittamiseen liittyvaa Kirjallisuutta, Internetia

ja tilaajan asiantuntemusta. Mielesténi onnistuin tydssani yhdistamaan oman persoonani
ja tilaajan toiveet. Opin myos tydskentelemaan erilaisilla tekniikoilla.

Asiasanat: kuvittaminen, tilaustyd, oppimispeli, lapset, puheterapia, Photoshop



ABSTRACT

Nevala, Salla 2011. Illustration and implementation of a learning-game.

Bachelor’s Thesis. Kemi-Tornio University of Applied Sciences. Business and Culture.
Degree Program of Visual Arts. Pages 38. Appendices 1-7.

My Bachelor's Thesis is to illustrate a learning-game for children. The game is meant to
be used in speech therapy and it is assigned by a speech therapist Anneli Nevala. The
theme of the game is logical thinking and creating subordinate clauses. In my work |
research how is it possible to use one’s own creativity when the work is directed to some
specific group of people. I also research how one’s own personality and vision meet with
the wishes of the assignor.

The game that | made contains 22 picture-cards with three pictures in each of them. The
big picture presents some situation, and two small pictures present the right and the
wrong reasons of the situation. The game contains also a box for the cards and playing
rules. I have made the pictures with Photoshop. The pictures are a combination of
photographed pictures and drawings with a computer. The game will be printed later
together with the assignor.

My main sources with the research were literature about illustrating, the Internet and the
assignor as an expert. | think I managed to think about the wishes of the assignor and
show my own personality in the pictures at the same time. | also learned a lot about
different techniques.

Key words: illustrating, customization, learning game, children, speech therapy,
Photoshop
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyonani kuvitin ja suunnittelin visuaalisesti lapsille suunnatun korttipelin
puheterapiakdayttoon. Pelin minulta tilasi ditini, puheterapeutti Anneli Nevala. Pelin
teemaksi muodostui sivulauseen muodostaminen ja looginen ajattelu, koska aiheesta ei
ole juurikaan tehty oppimateriaalia ja téllaiselle pelille on paljon kysyntda. Tilaaja antoi
minulle ideoita pelid varten ja valmiit tekstit, mutta muuten sain suunnitella pelin oman
mieleni mukaan. Pelin kuvituksen, kéytettdvyyden ja ulkoasun suhteen tilaajan

toivomuksena oli selkeys, helppokayttdisyys ja pelin soveltuvuus lapsille.

Teokseni késittdad 22 kuvakorttia ja sailytyskotelon. Kussakin A5-kokoisessa kortissa on
yksi iso kuva ja kaksi pienempéé. Iso kuva esittad arkipdivaista tilannetta, ja pienemmat
kuvat esittavat oikeaa ja vaaréa syyta tilanteeseen. Pelaajan tulee valita kahdesta syysta
oikea. Jos han valitsee oikein, han saa kortin itselleen ja vuoro siirtyy seuraavalle. Jos han
vastaa vaarin, hén ei saa Kkorttia. Se, jolla on pelin loputtua eniten kortteja hallussaan, on
voittaja. Teos on toteutettu tietokoneella l&hinnd Photoshopilla ja se on taitettu
julkaisuvalmiiksi InDesignilla. Siind on yhdistetty muokattua valokuvaa ja tietokoneella
piirtdmistd. Teos painetaan mydhemmin yhteistydssa tilaajan kanssa ja nyt se on

tallennettu PDF-muotoon.

Opinnaytetyossani tutkin, miten on mahdollista hyédyntdad luovuuttaan ja taiteellista
ilmaisuaan taméntyyppisessé tilaustydssa ja onko mahdollista noudattaa samalla tilaajan
toiveita ja kehittya itse taiteilijana. Tutkin asiaa etsimalla tietoa teokseni motiivina
olevasta ilmiosta eli lasten puhehairidistd ja keinoista, joita voisin hyodyntaa lapsille
kuvittamisessa. Kaytdnnon tietoa hankin tarkastelemalla lapsille suunnattuja kuvituksia,
jotka valitsin sen perusteella, ettd ne miellyttivat omaa silmaani ja olivat mahdollisimman
erin tyylisia keskenddn. Pyrin pitdméaén kuvituksessa mukana oman persoonallisen
ilmaisuni muistaen koko ajan pelin kéyttétarkoituksen ja tilaajan toiveet. Tahdoin tuoda
uusia ulottuvuuksia minulle ominaiseen tekotapaan, ja loytdad uusia keinoja ilmaista
asioita. Tarkedna koin tiiviin vuoropuhelun ja yhteistyon tilaajan kanssa, ja hanelta sain

paljon tietoa ja apua.
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Lasten opettamisessa kaytetadn paljon leikkeja ja peleja, koska leikkiminen on luontevaa
lapsille. Teht&essa pelid lapsille, jotka eivat valttamattd osaa vield lukea, on kuvilla suuri
merkitys. Kuvien tulee kertoa lapselle asia selkeésti ja ymmarrettavasti ja olla liséksi
Kiinnostava, jotta lapsen mielenkiinto sdilyy. On eri asia kuvittaa lapselle kuin aikuiselle,
ja huomioitavana on erilaisia asioita. Opinnédytetydssani pyrin selvittdmaan, mitd nama
huomioitavat asiat ovat ja minkalaista kuvitusta lapsille pitdisi tehdd. Halusin, ettd

pelisténi tulee kayttokelpoinen, ja ettd se kiinnostaa niin lapsia kuin aikuisia.



2 OPPIMISPELIT

2.1. Lasten kielihairiot

Vuorovaikutuksen ja kielen kehitys on sosiaalisen yhteistyon tulosta. Kehittyva lapsi ja
hanen lahellddn olevat ihmiset ovat tassa yhteistyossa keskenddn yhta tarkeitd vaikuttajia.
Ihmisten véliselle vuorovaikutukselle on tyypillista, ettd taydellista yhteistd ymmarrysta
on vaikea saavuttaa ja vaarinymmarryksia tapahtuu, koska jokainen tulkitsee asioita
oman taustansa, kokemustensa ja tilanteiden luomien edellytysten kautta. Onnistuneessa
viestinndssa on olennaista, ettd kaytetddn sellaista yhteistd keinoa, jota molemmat
osapuolet ymmaértavat ja osaavat kayttad. Kaiken vuorovaikutuksen perustana on se, ettéa
molemmat vuorovaikutuksen osapuolet ovat tilanteessa aidosti ja vastavuoroisesti lasna
toisilleen ja kiinnostuneita toisistaan. Lasndolon merkitys korostuu erityisesti silloin, kun
kumppanina on henkild, jonka kokemusmaailma rajoittuu tdhén hetkeen. Esimerkiksi
vuorovaikutuksessa lapsen kanssa tulee vastapuolen mennd lapsen tasolle ja ymmartaa

lapsen ajatusmaailmaa.

On tarkedd, etta esimerkiksi puherajoitteiseen ihmiseen suhtaudutaan aitona
viestintdkumppanina, jonka viesteilla on valid. Viestinnan, kielen ja puheen kehityksessé
on paljon yksilollisia eroja. Vaikka lapsi oppisi puhumaan, oppiminen ei aina tapahdu
samaa Vvauhtia kuin muilla. Lapsen Kkielen kehitys voi edetd verkkaisesti tai olla
poikkeavaa. Olipa Kielellinen kehitys syysta tai toisesta viiveistd, on tarkeaa, ettd lapsi
voi ilmaista itsedan niilla keinoilla, jotka toimivat hyvin. Aikuisten tehtavand on tukea
lasta, ymmartaa ja vahvistaa lapsen ilmaisuja. Ndin toimiessaan he motivoivat lasta ja
antavat hanelle mallin Kielen kayttéon. Monet kieli- ja kommunikointihdiridiset
tarvitsevat yksilollistd kuntoutusta puheterapian muodossa. Puheterapeuttinen kuntoutus
ei kuitenkaan koskaan voi Kkeskittyd yksin kommunikointihdiridisen ihmisen
kuntoutukseen, vaan kuntoutuksessa on huomioitava myds kuntoutujan lahiyhteiso.
Kuntoutuksen tulee tukea kommunikointia ja sen kehitysta kuntoutujan jokapaivaisessa

kommunikointiymparistdssa.

Puhuminen ja puheen ymmartdminen ovat useiden osatekijoiden tuloksia, ja siksi ne ovat
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herkki& hairidille. Puheilmaisu tai puheen ymmartdminen voivat olla syysté tai toisesta
puutteellisia tai puuttua kokonaan, joko véliaikaisesti tai pysyvasti. Puheen kehitys
saattaa estyd tai hdiriintyd monistakin syistd ja sen voi my6s menettdd sairauden tai
vammautumisen seurauksena. Useimmiten vaikeat puheen ja kielen kehityksen héiriot
nayttavat liittyvan jonkinlaiseen aivojen toiminnan poikkeavuuteen. Hairiosta riippumatta
on kuitenkin térke&a, ettd ihmiseen suhtaudutaan Kkaikissa tilanteissa aitona
kommunikointikumppanina.  Tavallisimmat ~ synnynndiset  puheen, kielen ja
kommunikoinnin hairidt ovat puheen tai kielen viivastyminen, &innevirheet, puheen
sujuvuuden  hairiot  kuten  &ankytys ja  sokellus, erityiset kielihdiriot ja
Kirjoittamisvaikeudet. Sairaudet ja vammat, joiden yhteydessa esiintyy puheen, kielen ja
kommunikoinnin hairidita ovat kehitysvammat, suun alueen rakenteelliset poikkeavuudet
kuten halkiot tai suusyopéd, autismi, Aspergerin oireyhtyma seké aistivammat (erityisesti

kuulovamma).

Puhetta tukevaa tai korvaavaa kommunikointia tarvitsevat ihmiset ja heiddn
kommunikointivaikeuksiensa syyt ovat hyvin erilaisia ja yksilollisid, kuten myos heidén
kehitysmahdollisuutensa. Aina héirion taustalla olevaa vauriota ei pystytd tunnistamaan,
ja vaikka vaurio tunnistettaisiinkin, sitd ei aina pystytd korjaamaan. Sen aiheuttamaa
haittaa voidaan kuitenkin usein lieventdd kuntoutuksella. Kuntoutus suunnitellaan ja
toteutetaan aina yksilollisesti oireen, sen aiheuttaman haitan ja kuntoutujan
henkilokohtaisten ominaisuuksien mukaan. Kun arvioidaan ihmisten
vuorovaikutusosaamista, yksi keskeinen késite on dialogisuus. Esimerkiksi asiakastydssé
silla tarkoitetaan pyrkimysta yhteisen ymmaérryksen rakentumiseen ja taitoa edesauttaa
vuorovaikutuksen kulkua siihen suuntaan. Dialogisuuden yksi tdrked osa on
vastavuoroisuus: jokainen padsee luomaan tilannetta ja vaikuttamaan yhteisiin askeliin.
Yhteiset kokemukset ja eldmykset ovat vuorovaikutuksen ja yhteisen ymmarryksen
perusta. Kommunikoinnin kuntoutuksen yleisid tavoitteita voivat olla hairididen
ennaltaehkaiseminen, kehityksen tukeminen ja vahvistaminen, héirididen korjaaminen,
olemassa olevien taitojen vyll&pitdminen tai ennakoitavissa olevan taantumisen
hidastaminen. Hairididen korjaamisen ja niiden aiheuttamien haittojen vahentamisen

edellytyksend on, ettd kuntoutuja on ainakin jossain méaarin tietoinen vaikeuksistaan ja



halukas niiden korjaamiseen.*

! Papunet 2011.
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2.2 Oppimispelit

Leikkiminen on lapselle ominaista ja se on tapa oppia uusia asioita ja kokeilla kykyaan ja
rajojaan. Leikkimalla ja kayttdmalla mielikuvitusta lapsi laajentaa ymmartamystaan ja
oppii sosiaalisuutta. Pelaaminen on toimintaa, jota tehdd&n rentoutumistarkoituksessa ja
vapaaehtoisesti. Pelit tarjoavat ympariston omien kykyjen kehittamiseen, ja niiden avulla
voi kokeilla asioita, joita ei muuten voisi kokea. Oppiminen on aktiivinen toiminto;
oppilaan tulee itse aktiivisesti prosessoida oppimaansa. Pelit vaativat aktiivista toimintaa,
joka siten tukee oppilaan aktiivista oppimisprosessia.  Pelit tarjoavat mielekkaita
haasteita kiinnostavassa ymparistossa.

Motivoiminen ja innostaminen ovat tarkeitd asioita opetuksessa, mutta usein ne voivat
olla vaikeita toteuttaa, koska varsinkaan nuoret eivat aina ymmarra kaikkien opittavien
asioiden mielekkyyttd ja tdrkeyttd omassa elamésséan. Talldin heidan voi olla vaikea
sisdistad asiaa. Pelien kykyé luoda motivoiva ja kiinnostava ymparistd voidaan kayttaa
avuksi myo6s oppimistarkoituksessa. Silloin pelaaminen ei tapahdu endd yksinomaan

viihdetarkoituksessa, vaan silla tavoitellaan myds valitonta hyotya.

Oppimispelit ovat pelejd, jotka on suunniteltu opettamaan jotain tietoa tai taitoa. Niitd
voidaan kéyttaa seké kotona ettd kouluissa, mutta niiden pééasiallinen tarkoitus on tukea
opetusta. Naissa peleissd ongelmanratkaisu etenee tyypillisesti lineaarisesti. Muista
peleista erottava tekija niissé on opettava sisaltd, joka yleensa on hyvin selkedsti mukana
pelissd. Oppimispelin taytyy olla huolellisesti suunniteltu, jotta siina sailyisivat pelin
hyvat ominaisuudet, kuten viihdyttavyys. Parhaimmillaan oppimispelit tarjoavat hauskan
tavan oppia ja saavat oppilaan viihtymaan kauemmin opittavan asian parissa ja oppimaan
innokkaammin uutta. Viihtyminen tukee my0s uusien asioiden siirtymistd
lyhytkestoisesta muistista pitkakestoiseen, jolloin opitut asiat séilyvat muistissa

kauemmin.

Ensimmaiset oppimispelit olivat tyypiltddn harjaannuttamispelejd, joissa harjoitellaan
toiston kautta samaa asiaa yhd uudelleen ja uudelleen. Oppimispelit tulivat kunnolla

mukaan yleiseen opetukseen vasta 1990-luvulla. Kuitenkin digitaalisia oppimispeleja on



11

ollut jossain muodossa olemassa jo 1950-luvulta ldhtien, joskin varsinaisia
oppimispeleiksi kutsuttavia peleja kaytettiin ensimmaisia kertoja kouluissa vasta 1970-
luvulla. Lahestymistapa, jossa opitaan leikkimélla, tuli tunnetuksi Suomessa 1990-
luvulla, kun Lego Logo-oppimisympéristd kehitettiin. Kohderyhménéd olivat ala-
asteikaiset oppilaat, joille haluttiin opettaa ongelmanratkaisua ja loogista ajattelua.’

2.3 Oppimispelit puheterapiassa

Puheterapeutin asiakkaat ovat usein lapsia, joilla on ongelmia kielenkehityksen kanssa.
Heilld saattaa olla vaikeuksia puheen ymmaértamisessd, sen tuottamisessa tai naissa
molemmissa. Puheterapiassa tehdddn harjoituksia, joiden tarkoitus on edistdad lapsen
Kielenkehitystd. Pienet, alle kouluikdiset lapset eivat vield kykene systemaattiseen
harjoitteluun. He eivat valttamatta tiedosta omia vaikeuksiaan eivétka jaksa keskittya
pitkiad aikoja. Sen wvuoksi harjoitukset puetaan yleensd pelien tai leikkien muotoon.
Oppimispelit ovat lapsille mieluisia ja niiden avulla terapeutti voi harjoituttaa kulloinkin
haluamaansa asiaa, esimerkiksi kielen rakenteita, artikulaatiota ja syy-seuraus-suhteen
ymmartamista. Leikissé lapsi harjoittelee ja kokeilee uusia asioita ja taitoja turvallisissa
rajoissa. Han etsii ratkaisua ongelmiinsa omalla kielelldaan. Lapsen yksil6lliset valmiudet
ja oppimiskyky huomioiden voidaan vahitellen siirtyd suorempiin, ohjaaviin

terapiamuotoihin.

Pieni lapsi tarvitsee &idinkielensa oppimiseen vuorovaikutusta toisen ihmisen kanssa.
Tavallisesti tuo toinen ihminen on tietysti &iti, joka vastaa vauvan hymyihin ja
jokelteluihin vahvistaen ndin lapsen kommunikaatioaloitteita. Jaettu tarkkaavuus
tarkoittaa tilannetta, jossa molempien kommunikaatio-osapuolten tarkkaavaisuus on
suuntautunut samaan asiaan. Heilld on yhteinen huomion kohde ja he voivat jakaa
kokemuksiaan siitd. Jotta aikuinen pystyy opettamaan lapselle kieltd, hanella tulee olla

lapsen kanssa jaetun tarkkaavuuden tila ja keinoja vuorovaikutukseen.

Puheterapiassa lapsen kanssa pyritdan aina jaettuun tarkkaavuuteen. Usein kielellisesti

2 pelitieto 2009.
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viivastyneilld lapsilla on vaikeuksia keskittymisessa ja erilaisten pelien avulla lapsen
mielenkiinto saadaan kohdistettua yhteiseen asiaan ja pysymaéan siind pelin loppuun asti.
Pelatessa my6s vuorovaikutus korostuu: kumpikin odottaa vuoroaan, antaa tilaa toiselle
ja seuraa sek& omaa ettd toisen suoritusta. Pelin aikana kielellistetddn sen tapahtumia ja
keskustellaan siitd. Lapset haluavat yleensd kiihkeasti olla voittajia pelissa. Jos pelissa
edetadn sééntdjen mukaan, lapsi ei olekaan aina ensimméinen ja joutuu opettelemaan
pettymyksen sietdmistd. Tutun aikuisen kanssa sitd on helpompaa harjoitella kuin toisten
lasten kanssa.

Logopedia on tieteenalana melko nuori. Valmista materiaalia erilaisten Kielellisten
ongelmien hoitamiseen ei aina ole saatavilla. Terapiassa kaytetdankin paljon ihan
tavallisia kaupasta saatavia pelejd, joiden ideaa muutetaan tarpeen mukaan. On olemassa
oppimispeleja, jotka on alun perin tehty englanninkielisiksi eivétka niiden kieliopilliset
harjoitukset sovi suomenkieleen. Liséksi terapeutit tekevéat paljon pelejé ja kuvastoja itse.
Ne ovat yleensa vaatimattomasti toteutettuja eivatka kestd kaytdssa pitkaan. Tarvetta on
laadukkaasti  kuvitetuille peleille, joiden siséltd on puheterapeutin itsensa

suunnittelemaa.®

2.4 Kuvittaminen lapsille

Kuvituskuva on kéayttékuvaa. Kuvitus on tarkoitettu annetun tekstin havainnollistamiseen
tai koristamiseen. Se voi olla piirros, maalaus, valokuva, animaatio tai jonkin muun
kuvataiteen alueen teos kuvan muodossa. Kuvitukselle on ominaista, ettd kuvituksen
kohteena oleva asia on tarkeampi kuin itse kuva ja tavallisesti sen tehtava on koristella,
visuaalisesti tdydentda ja havainnollistaa jotakin tekstid. Kuvitus voi olla &rimmaisen
pelkistettyd opetus- ja havainnekuvaa tai hyvinkin yksityiskohtaista ja selvittavaa.
Kuvituksen lahtokohtana on tavallisesti teksti. Kuvituskuva voi joskus olla myds kertova

kuva ilman tekstia.*

® Nevala 2011.
* Wikipedia 2011.
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Kuvituksen tehtéviksi on maéritelty tarkkaavuuden suuntaaminen, ymmartdmisen
helpottaminen ja muistisuoristusten parantaminen. Se, mitd ihminen nékee, vaikuttaa
suuresti hénen tarkkaavaisuuteensa. Kiinnostavuus on Kriteeri, joka ohjaa katsetta.
Kiinnostavuuteen puolestaan vaikuttavat sekd sisallolliset ettd ulkoiset tekijat.
Sisallollista kiinnostavuutta pitavat ylla kuvan juoni ja se, mitd kuvassa tai sen
katsomisprosessissa tapahtuu. Ulkoiseen kiinnostavuuteen vaikuttavat muodolliset
tekijat, kuten kirkkaat vérit, sommittelu ja huomioarvo. Joidenkin kuvan asioiden
painottamista voi kayttdd huomion suuntautumisen ohjaamiseen. Kuvan ymmartdmiseen
vaikuttaa kuvaustyyli, varillisyys ja kolmiulotteisuuden vaikutelma, mutta kuvan
tehokkuus riippuu oppimistavoitteistakin.

Monet seikat vaikuttavat siihen, miten kiinnostava kuva on. Kuvan koolla on merkitysta
huomioarvoon: mita suurempi kuva, sita kiinnostavampi se on. Tdma voi johtua siité, ettd
suuremmassa kuvassa erottuu enemman yksityiskohtia kuin pienemmassa. Myos vareilla
on merkitystd. Punaisella vérilla on suuri huomioarvo, ja siksi sitd varmaan kaytetaankin
paljon varoitustauluissa ja liikkennemerkeissa. Esteettisyys on myds ihmisen huomiota
suuntaava asia, koska miellyttavid kohteita katsotaan mieluummin kuin epamiellyttavia.
Se, minka kukin kokee miellyttavaksi ja epamiellyttavéksi, vaikuttaa asiaan. IThminen
kuvassa, erityisesti ihmisen kasvot, on huomionarvoinen. Kasvoista luetaan mielialoja ja

reaktioita.

Suunniteltaessa kuvaa lapselle, tulee ottaa huomioon lapsen Kehitysaste. Lapsen
kokemuksen ja tiedon puute voi aiheuttaa vaikeuksia kuvan tulkitsemisessa, ja eri-ikaiset
pystyvat tulkitsemaan ja arvostamaan kuvaa eri tavalla. Havaintokykyyn vaikuttavat
muun muassa lapsen kehitysaste, kokemus, motivaatio, sukupuoli ja kulttuuri. Kuvien
kayttd auttaa erityisesti vahemman lahjakkaiden ja nuorempien lasten oppimista.
Dokumentteja tarvitaan ajattelun rakentamiseen, ymmartdmiseen ja mielikuvituksen
raaka-aineeksi. Havainnollistaminen kuvin on sitd tdrkedmpad, mitd pienemmasta
lapsesta on kyse. Kuvat ikaan kuin sitovat sanoja todellisuuteen. Kuvan avulla lapsi voi
oppia tunnistamaan ”jonkin joksikin” tai tunnistaa oppimansa. Opitun tunnistaminen

auttaa sisdistamaan uutta tietoa vanhaan tietotaustaan.
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Kuvat ohjaavat lapsen huomion opittavaan ja esteettinen elamys motivoi katsojaa. Lapsi
tarvitsee kuvia mielikuvituksensa raaka-aineeksi ja avuksi sisallon ymmaértamiseen.
Jotkin kuvion osat ovat olennaisempia vihjeita kuin toiset, esimerkiksi Muumipapan hattu
auttaa erottamaan hanet muista muumeista.

Lapsille suunnatuissa kuvissa taiteilijan on yritettdva asettua lapsen asemaan ja nahtéva
asiat lapsen né&kokulmasta. Lapset havaitsivat mieluummin yksityiskohtia kuin
kokonaisuuksia. Tutkimuksen mukaan lapset katselevat seka ikévid ettd mukavia kuva-
aiheita pidempéan kuin neutraaleja. N&in ollen kuvan tunnelma on merkityksellinen
lapsen mielenkiinnon kannalta. Myo6s varilliset kuvat miellyttavat lapsen silmaa
enemman kuin mustavalkoiset. Selkeéd esitystapa ja elementtien jérjestys ovat tarkeitéd
lapselle, joka pyrkii selvittdmadn, mitd kuva esittdd. Realistiset varivalokuvat eivat aina
ole kaikkein tunnistettavimpia, vaan varjostettu viivapiirros tai realistinen maalaus on
todettu tehokkaammaksi.> Huonosti laadittu kuva voi hairitd oppimista motivoidessaan

oppilasta ajattelemaan jotain aiheen kannalta ep&olennaista.

Kuvan kéayttd erilaisten tehtdvien yhteydessa on hyvin hyodyllistd, koska se virittaa
yhteyden tekstin ja kuvan valille. Kuvat voivat motivoida lasta ja lisatd kiinnostusta
aiheeseen. Mahdollisimman esteettisen kuva-aineiston tarjoaminen voi rikastaa lapsen
persoonallisuutta ja kuvien esteettisen aspektin merkitys on eldmysten tuottaminen.
Useimmiten Kkuvitustyd aloitetaan tekstista kasin, eikd niin, ettd kuvien pohjalta
Kirjoitettaisiin teksti. Taiteilijan on siis kuvittaessaan I0ydettava esitystapa, joka parhaiten
vélittdd annetun sisallon. Parhaiten palveleva kuvituskuva voi olla symbolinen, mutta
my0ds suoraan tekstid toistava tai tekstia laajasti rikastava, itsendisesti kertova tarina.
Esimerkiksi lapsille suunnatussa satukirjassa kuvien ei tarvitse dokumentoida tekstia
tarkkaan, vaan kuvituksen tarkoitus on olla tekstin tukena ja rikastuttaa sitd. Sen sijaan
opetuskuvassa kuva voi toistaa suoraan tekstid ja selventda opittavaa asiaa. Kuvan ei
tarvitse pystya selvittdimadn kerralla koko aihesiséltdd, joka on mahdollisesti
monimutkainen, vaan se on tayttanyt tehtdvansa silloin, kun se auttaa ihmistd muistamaan

kasiteltavan sisallon.

Varille voidaan antaa symbolinen merkitys, joka pysyy samana koko viestinnan ajan:

® Hatva 1993.
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sama véri ilmaisee esimerkiksi samaa ominaisuutta kaikissa kuvissa tai ilmaisee
yhteenkuuluvuutta tai eroja asioiden valilla. On todettu, ettd katse Kiinnittyy
todenndkoisimmin ensin yksityiskohtiin, joissa on paljon informaatiota. Opetuskuvassa
tat4d asiaa voi kayttdd hyodyksi herdttdmadn mielenkiintoa ja ohjaamaan katsetta
olennaisiin asioihin.®

® Hatva 1987.
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3 TILAUKSESSA OPPIMISPELI

3.1 Lahtokohdat

Lahdin valitsemaan opinndytetyoni aihetta miettimélla, minké&laisesta projektista olisi
itselleni eniten hyotyd ammatillisesti, ja miten oppisin parhaiten kuvataiteilijan
ammatissa vaadittavia asioita. Alusta asti minulle oli selvd4, ettd haluaisin tehda
tilaustyon, koska haluan oppia noudattamaan toisen ihmisen toivetta kayttamalla
kuitenkin omaa luovuuttani. Ajatuksissani paallimmaisend oli Kkuvitustyd, koska
kuvittaminen kiinnostaa paljon ja haluan kehittya siind. Halusin myG6s ettd voin kayttaa
tietokonetta opinndytetydssani, jotta oppisin ammattini kannalta tarkeimpien ohjelmien,
kuten Photoshopin, k&ytdn paremmin.

Tilaaja Anneli Nevala toimii lasten puheterapeuttina, ja han oli jo aiemmin kysynyt
minulta, voisinko suunnitella hénelle pelin opetuskayttdén. Oppimismateriaali on yleensa
melko kallista, ja hdnen mukaansa pelille olisi varmasti paljon kysyntéé puheterapeuttien
keskuudessa. Jos pelista tulisi hyvé, voisin harkita sen sarjatuotantoa ja myymista
eteenpdin. Tilaaja ajatteli, ettd voisin suunnitella pelin valmistumiseni jalkeen ja tienata
silla, mutta sitten keksimme, ettd voisin tehda pelin opinndytetydnd. Se oli juuri sellainen

aihe mité hainkin, ja siita olisi hyotya opintojeni kannalta.

3.2 ldeointi

Yhdessa muutaman kollegansa kanssa puheterapeutti Nevala mietti ideoita ja aiheita pelia
koskien. Sopivimmaksi aiheeksi pelille katsottiin sivulauseen muodostaminen ja looginen
ajattelu. Aiheesta ei ole juurikaan tehty oppimateriaalia, ja pelille olisi paljon kayttoa.
Pelin tuli olla perinteinen toisen ihmisen kanssa pelattava peli, eika esimerkiksi yksin
pelattava tietokonepeli, koska puhuminen on vuorovaikutteista, eika sitd opi yksin
opettelemalla. Peli on suunnattu kielihairidisille lapsille kuntoutuskayttoon ja se on

tarkoitettu kapean osa-alueen harjoittamiseen.
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Tilaagja lahetti minulle ideansa pelin mallista. Peliss& olisi pelilauta, jossa edet&dan nopalla
ja nappuloilla perinteiseen tapaan. Aina kun pysédhdytdéan, otetaan tehtdvakortti, jossa on
yksi iso ja kaksi pienempid kuvaa. Iso kuva esittdé jotain tilannetta, kuten “Pentti laittoi
saappaat jalkaansa, koska...”, ja pienemmét kuvat esittdvit oikeaa ja vddrdd vastausta:
”...satoi vettd” ja ”...hdnelld oli pipo”. Jos vastaa oikein tehtdvikorttiin, saa pyorittda
uudestaan noppaa. Puheterapeutin kehittelemid syy- ja seurauslauseita yllamainitun
esimerkin mukaan oli 25 kappaletta.

3.3 Oppimispelin suunnittelu

Kun minulla oli valmis idea pelille suoraan tilaajalta, aloin suunnittelemaan omaa
osuuttani, eli pelin ulkoasua ja kuvitusta. Mietin mahdollisimman helposti ja
yksinkertaisesti pelattavaa pelid, ja totesin, ettd peli toimisi myos pelkkané korttipelind
niin, ettd pelaajat nostavat vuorotellen kortin pakasta, ja jos osaa vastata oikein, saa
kortin itselleen ja wvuoro siirtyy seuraavalle. Se, jolla on lopussa eniten Kortteja
hallussaan, on voittaja. Karsin siis ideasta kaiken mitd siita pystyi karsimaan, kuten
nopan, pelilaudan ja nappulat, jolloin peli olisi helpommin toteutettavissa k&ytanndssé.

Ehdotin yksinkertaista mallia tilaajalle ja hédn hyvéksyi sen.

Koska peli on suunnattu lapsille, ajattelin, ettd sen tulisi olla kaikin puolin
mahdollisimman yksinkertainen ja helppokayttdinen. Koska kortteihin tulisi kolme kuvaa
kuhunkin, olisi korttien hyva olla niin isoja, ettd kuvat nakyisivat selkeind eivatka olisi
lilan pienid. Lasten olisi my6s helppo kaésitellda isokokoisia kortteja. Paadyin siis Ab5-
kokoon. Pohdin erilaisia sailytysratkaisuja pelille, ja karkikolmikkoon nousivat
perinteinen pahvikotelo, pieni kangas- tai muovipussi ja muovinen rengas, johon
pujotettaisiin kulmasta rei'itetyt kortit. Tilaajan toive oli, ettd sailytysratkaisu olisi
sellainen, etta kortit ovat helppoa ja nopeaa ottaa esiin ja kerata pois pelitilanteessa.
Muovirengas suljettiin pois laskuista, koska korttien pujottaminen siihen pelaamisen
jalkeen voisi olla lapsille vaikeaa ja aikaa vievad, ja pieni rengas voi menna helposti

hukkaan. Punnitsin kotelon ja pussin mahdollisuuksia, ja paadyin koteloon, koska se on
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helpompi ja halvempi valmistaa ja kayttda, ja kortit pysyisivat siind mahdollisesti

siistimpind ja ehjempina.

Kuvituksen suunnittelun avuksi ja inspiraation saamiseksi lainasin kirjastosta erilaisia
pienille lapsille suunnattuja kirjoja. Valitsin 5-6 Kkirjaa sen perusteella, etta ne miellyttivat
silméani, ja olivat mahdollisimman erilaisia keskendan. Kirjat olivat muun muassa Karen
Wallacen ”Lassi, laulava lammas”, Gunilla Wolden Teemu-kirjat, Jaakko Hameen-
Anttilan ja Heli Hiedan ”Tuhat ja yksi yotd”, Oiva Toikan ”Aasinsilta ja niin edelleen...”
sekd Oili Tannisen ”Nunnu”. Kirjoitin listan asioista, jotka kirjoissa kiinnostivat. Listasta
I6ytyi 3D-mallinnus; valokuvan ja piirroksen yhdistaminen; valokuvat niin, ettei niitd
tunnista valokuvaksi; yksinkertaistaminen; maalatut pinnat, joissa kaytetty tekniikka
nakyy selvasti; eri tekniikoiden yhdistdminen sekd kollaasimainen tydskentely ja
kollaasin  palasten repiminen tai leikkaaminen paperista. Halusin kokeilla
opinndytetydsséani minulle uusia tapoja tehdd, jotta voisin laajentaa osaamistani. Eniten
kokoamistani ideoista alkoi kiehtoa valkokuvan ja piirroksen yhdistdminen, seka
kollaasimaisuus. Tilaajan puolelta ainoa toivomus kuvituksen suhteen oli, ettd

kuvamaailma olisi selked, miellyttévé ja lasta kiinnostava.

Suunniteltavanani oli 25 korttia, joissa kussakin on 3 kuvaa, eli yhteensda 75 kuvaa.
Korteissa on myos tekstilla kerrottu, mitd kuvat esittdvét, joten niiden ei tarvitse
dokumentoida tarkasti koko asiaa, vaan ne voivat olla tekstin tukena. Hahmottelin
paperille milta kukin kuva voisi nayttaa, ja miten asiat sijoittuisivat kuvaan. Suunnittelin,
mitka osat kuvasta olisivat valokuvaa ja mitka piirrosta tai maalausta. Paadyin siihen, etté
tarkeimmat kuvassa esiintyvat elementit ja tavarat ovat yksityiskohtaisia ja selkeita,
valokuvattuja. Esimerkiksi kuvassa, joka esittda syntymapaivia, kakku ja lahjat olisivat
valokuvia. Taustat pitdisin melko huomaamattomia ja ne voisivat olla joko himmennettya
ja huomaamatonta valokuvaa tai muuta pintaa, vesivareilla tehtyé haaleaa pintaa, pelkkia
aariviivoja tai paperista leikattua kollaasia. Kuvissa esiintyvat hahmot olisivat piirrettyja,
mutta niiden vaatteet ovat valokuvatut. Esimerkiksi jos hahmolla on paallaan pitsimekko,
se on toteutettu leikkaamalla mekon muotoinen palanen valokuvasta joka esittda pitsia.
(Liite 1) On tarkeda, ettd kuvat ovat selkeitd myds pienikokoisina, mutta halusin niihin

silti yksityiskohtia, jotta ne olisivat kiinnostavampia. Piddn myo0s itse pikkutarkasta ja
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yksityiskohtaisesta tekemisestd, ja ndin kuviin tulisi enemman tekijan omaa persoonaa
mukaan. Eri tekniikoilla toteutetut pinnat yhdistaisin toisiinsa piirretyin &ariviivoin, jotta
kuvista tulisi yhtendisid. Suunnitteluvaiheessa jatin kolme korteista pois, koska niiden
aiheet poikkesivat ratkaisevasti muista korteista ja niiden tilanteet olivat hankalasti

ilmaistavissa.
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4 OPPIMISPELIN TOTEUTUS

4.1 Kuvamateriaalin luominen

Hahmoteltuani kuvat paperille, tein listan asioista ja tavaroista, jotka pitdisi valokuvata
kuvia varten. Listasta tuli melko pitka. Lainasin koulusta jarjestelmékameran, ja aloin
kuvaamaan. Otin valokuvia padasiassa omassa kodissani ja vanhempieni kodissa, koska
kuvissa esiintyvat asiat ja tavarat ovat suurin osa hyvin arkipéivaisia ja kuuluvat kodin
perusvarustukseen. Joitakin asioita kuvasin myds muualla, esimerkiksi ystavéani koiran
kuvasin ystavani luona. Otin valokuvat kameran automaattisilla perusasetuksilla ja
tarkoituksenani oli muokata niité reilusti Photoshopissa. Téssa tapauksessa oikeaoppisilla
asetuksilla kuvaaminen oli toisarvoista, koska kuvia ei ollut tarkoitus kéyttaa
sellaisenaan, vaan vahvasti muokattuina. Yritin kuitenkin saada mahdollisimman selkeité
ja tarkkoja valokuvia, jotta niitd olisi helppo kayttaa kuvissa. Tarkeinta oli, ettd kuvatut
esineet ja asiat olivat selkeitd. Myods kuvakulmaan piti kiinnittdd huomiota, jotta
valokuvat istuvat piirrettyihin kuviin. Otin kuvia my6s materiaaleista ja kankaista, kuten
puusta, pitsistd ja villatakin neulotusta pinnasta. Muokkasin tietokoneella kuvista pois
kaiken ylimaardisen ja tallensin ne eri kansioihin Opinndytetyd- kansion sisdén sen

mukaan mité ne esittivat. Nain niitd oli helppo selata ja ne oli helppo 10ytaa tietokoneelta.

Valitsin kuvien tekemiseen tyokaluksi Photoshopin, koska hallitsin sen kéytén jo
entuudestaan melko hyvin. Liséksi Photoshopilla on helppo tydskennelld valokuvien
kanssa, piirtdd seka yhdistella erilaisia tekniikoita. Loin kaikista kuvista
viivahahmotelmat, joiden péalle aloin kokoamaan kuvia uusille tasoille. Halusin kuvista
nelion malliset, koska neli6ita myds mahtuu sopivasti kolme yhdelle suorakulmion
muotoiselle Kkortille ja teksteille ja& tilaa. Aloitin kuvien kasaamisen tarkeimmisté
elementeistd, eli valokuvatuista esineista ja asioista. En tahtonut etta valokuvien ja muun
kuvan ero on liian suuri, vaan muokkasin valokuvia niin, ettd niihin tuli piirrosmaisuutta.
Piirrosmaisuutta sai aikaan muokkaamalla kuvan kontrastia, seka kayttamalla Gradient
Map -tydkalua. Joissakin kuvissa kaytin valokuvaa myds pintojen kuvaamisessa.
Esimerkiksi kuvassa esiintyvan puulattian pinta on muokattua valokuvaa oikeasta

puupinnasta. (Liite 3) Tyostin kuvia mieleni mukaan kovin paljon suunnittelematta, ja
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jossain vaiheessa huomasin, etta olin ottanut mukaan liikaa yksityiskohtia ja kuvat olivat
sekavia. Karsin kuvista elementtejda ja jatin vain kuvan viestin kannalta tarkeimmat.
Vahensin my0s taustojen nakyvyyttd, mutten halunnut niit4 poistaa kokonaan kuvista.,
joten tein taustoista mahdollisimman vaaleat ja neutraalit. Tausta ja elementit ovat yhta
merkittavia tekijoita kuvassa. Tyhja tila on tarke, jotta muut asiat tulisivat esiin.’

Sommittelussa ei ole oikeaa ja vaaraa, mutta sommittelun kiinnostavuus voi vaihdella.
Erilaiset sommitelmat ovat toimivia eri yhteyksissa.® Kuvien sommittelussa pyrin
selkeyteen ja siihen, ettd vain kaikki olennainen olisi kuvassa. Esimerkiksi kuvassa, jossa
tytélla on hampaassa reikd, on kuva rajattu lahikuvaksi tytén kasvoihin ja suuhun. Sen
sijaan kuvassa jossa lapsi ojentaa toiselle esineen, rajasin kuvaan lasten vartalot
vyotarosta ylospéin, koska vartaloiden alaosat jalkoineen eivat olleet kuvan kannalta
merkittdvid ja kokokuva olisi saattanut viedd katsojan huomion muualle kuin kuvassa
lasten rinnan kohdalla tapahtuvaan toimintaan. Olisin halunnut enemman leikkia
kuvakulmilla ja sommittelulla, mutta kuvien aiheet, kayttotarkoitus ja pieni koko
rajoittivat. Sommittelussa mentiin selkeyden, informatiivisuuden ja ymmarrettavyyden
ehdoilla, jolloin sommittelut saattavat olla hiukan tylsid. Yritin kuitenkin lisatd kuvien

kiinnostavuutta muilla keinoin, kuten véri- ja pintakuviointivalinnoilla.

Taiteellisessa, ilmaisullisessa viivassa nékyy tekijan késiala. Se on persoonallinen kuten
kasin Kirjoitettu teksti.” Minua kiehtoi valokuvan ja piirroksen yhdistaminen, ja
pyorittelin kuvia kauan mielessani pohtien, miten yhdistaminen tapahtuisi. Valokuvien
muokkaaminen vahemman valokuvamaisiksi ei riittdnyt sulauttamaan niitd muuhun
kuvaan, joten otin kayttodn piirretyn viivan. Tekemélla kaikille kuvan asioille yhtendiset
aariviivat, sain kuviin haluamaani piirrosmaisuutta, ja viivan ja valokuvan yhdistelma oli
mielestdni Kkiehtova. Valokuvamaisuutta kuvista véhensi se, ettd valitsin viivaksi
luonnosmaisen hahmottelevan viivan, enka selkedd tasapaksua aariviivaa. Epatarkka
viiva toi myos ilmettd ja persoonaa kuviin, eivatkd ne nayttaneet niin muovisilta. Viivalla

pystyin myds korvaamaan ja ilmaisemaan asioita mitka oli vaikea ilmaista valokuvilla, ja

" Uiah, 2011.
8 Uiah, 2011.
® Uiah, 2011.
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tein viivalla kuviin volyymia, tekstuuria, muotoja ja rytmid. Kuvista tuli viivan myo6ta

hieman sarjakuvamaisia, misté pidin kovasti.

Koska peli on suunnattu lapsille, valitsin korttien hahmoksi lapsia. Loin nelja hahmoa,
kaksi tyttod ja kaksi poikaa, jotta molemmille sukupuolille olisi samastumisen kohde.
Kaikki lapset ovat saman mallin ympadrille tehtyja, ja niilld on samanlaiset kasvonpiirteet,
ne ovat samanpituisia ja kokoisia. Ajattelin, ettd tdméa toisi peliin yhtendista ilmetta.
Erottavat tekijat lapsilla ovat vaatteet, silmien vari, hiukset ja ihon vari. Yksi lapsista on
punatukkainen ja pisamainen, yhdelld on vaalea iho ja musta tukka, yksi on
vaaleahiuksinen, ja viimeiselld on musta tukka ja v&han tummempi iho. Jalkikéteen
ajattelin, ettd olisin voinut tehd&d yhden lapsista selvasi etnisen nékoiseksi, kuten
tummaihoiseksi, mutta se ei tullut mieleeni hahmoja luodessani. Hahmojen kasvojen
luonti oli vaikeinta koko projektissa, mutta onnistuin mielestdni luomaan jokaiselle
hahmolle oman ilmeen ja persoonan. Tein kasvoista sympaattiset sen mukaan, mika néytti
omaan silmaani sympaattiselta. Isot silméat, pienehkot kasvot ja nykerdnend nayttivét
minusta helposti lahestyttéavilta. Jaoin lapset seikkailemaan kortteihin niin, ettd jokaiselle

hahmolle tuli suurin piirtein yhtd monta korttia.

Pyrin kuvaamaan tapahtumat kuvissa niin kuin ne oikeastikin tapahtuisivat ja
vahvistamaan lauseiden viestia kuvituksella. Suurin osa lauseissa tapahtuvista asioista oli
helppo ilmaista kuvassa, mutta jotkut asiat olivat vaikeita. Esimerkiksi lause X ei
halunnut pestd hampaitaan” on vaikea kuvata paperilla. Néihin tapauksiin kéytin
sarjakuvista tuttuja puhekuplia ja muita tuttuja symboleja. (Liite 2) Kysyin tilaajalta
kommenttia asiaan, ja han sanoi, ettd asiat ilmaistaan yleensd ndin muussakin

opetusmateriaalissa joten ratkaisuni oli luonnollinen ja hyvéksyttava.

Valitsin korttien kooksi A5-koon, koska sitd pienemmassd kuvien yksityiskohdat eivét
olisi ndkyneet selkedsti. Hahmottelin erilaisia kuvien jéarjestyksid paperille, ja
parhaimmaksi ja kaytdnnollisimmaksi osoittautui pystysuunnassa pidettdva Kkortti.
Padkuvan paikka olisi ylhaalla, ja pienet kuvat tulevat se alapuolelle. Paékuvan teksti tuli
ylhadlle kuvan péélle ja pikkukuvien tekstit pikkukuvien alle Kkortin alaosaan.
Sommittelin kuvat ja tekstit korttiin niin, ettd niiden ymparille jai jonkin verran tilaa, ettei

kortti nayttaisi lilan tukkoiselta. Tassé avainsanoja olivat selkeys ja harmonisuus.
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Typografia tulee suunnitella vastaanottajien mukaan julkaisun omaa tyyli& noudattaen.
Typografia ja kuva ovat vuorovaikutuksessa keskenaan ja tukevat toisiaan.'® T4ss4 tydssa
katsoin tekstin tarkeimmaksi ominaisuudeksi selkeyden ja yksinkertaisuuden, jotta teksti
olisi helposti luettavissa ja liitettdvissa kuvaan. Paadyin yksinkertaisiin isoihin kirjaimiin,
koska peli on suunnattu lapsille. Fontiksi valitsin Arialin sen yksinkertaisuuden takia.
Selked, yksinkertainen ja iso teksti sopii mielestani lasten oppimateriaaleihin
ulkondkonsakin puolesta ja lukemaan oppineen lapsen on helppo itse lukea téllaista
tekstia.

4.2 Korttien kaantopuoli ja kotelo

Halusin, ettd kortit ovat tunnistettavissa ja erotettavissa muiden pelien korteista
kaantopuolensa avulla. Halusin myos ettd korteista erottaa kumpi on kaantopuoli ja
kumpi oikea puoli. En halunnut yhtd isoa kuvaa tai tekstia kaantépuoliin, koska halusin,
ettd kortit ovat kaantépuolelta samannakdisid mistd suunnasta tahansa katsottuna. Tein
korttien tapahtumakuvissa esiintyvista punaisista esineistd, kuten saksista, kammasta,
saappaista ja kumiankasta, pienia kuvia ja yhdistin ne tekstuuriksi, jossa esineiden kuvat
toistuvat ja luovat taustakuvamaisen pinnan. Lisdvarid punaisten esineiden joukkoon
lisdsin yhdessa tapahtumakuvassa esiintyvélld vaaleanruskealla koiralla, jolla on
punainen kaulapanta. Taustan tein neutraalin harmaaksi jotta punaiset esineet paasevat
oikeuksiinsa. Valitsin harmaan ja punaisen sen takia, ettd ne esiintyivat paljon myo6s
korteissa. Pidin taustapuolen varit kuitenkin muutamassa, koska korttien etupuoli on

tarkedmpi kuin tausta, enka halunnut taustan vievan liikaa huomiota etupuolelta.(Liite 6)

Kaytin kotelon suunnittelemisessa apuna muita lapsille suunnattuja peleja, ja havaitsin,
ettd monissa niista kotelon Kkuvitukseksi oli valittu kuvia itse pelistd, kuten peliin
kuuluvista Kkorteista. Huomasin vasta myohdisessa vaiheessa, etta tarvitsen pelilleni

jonkin nimen. Kysyin ehdotuksia tilaajalta, ja hdnen ehdottamansa ”Koska saappaat ovat

19| oiri & Juholin 1998.
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punaiset” oli minusta hauska, kuvaava ja omaperainen nimi pelille. Loin punaisten
saappaiden kuvista ja pelin nimestd ympyranmuotoisen logon. (Liite 5) Halusin etté pelin
nimi tulee selvésti esille pakkauksesta. Tein logosta yksinkertaisen, ja siind on kéytetty
véreind vain harmaata, punaista ja mustaa. Keskell& logoa on kuva punaisista saappaista
ja kuvaa reunustaa pelin nimi puoliympyrdn muodossa. Liséksi logossa lukee
”sivulausepeli”, jotta kaikki tietdvat millaisesta pelistd on kyse. Fontiksi valitsin AR
HERMANN -fontin, koska se oli leikkisa ja iloinen fontti, mutta kuitenkin niin selkea
ettd pelin nimestd saa selvdd. Kaunis fontti on myds osa logoa. Tein logosta
yksinkertaisen ja tunnistettavan siitdkin syystd, ettd jos joskus teen lisd4 peleja samaan
sarjaan, voin kayttaa niissa yhtendistd logoa. Pakkauksen variksi valitsin saman punaisen
kuin korteissa varikkaan, pirtedn ja yhtendisen ilmeen takia. Pakkauksen suunnittelin vain
piirtaméalla siitd mallin Photoshopilla, toteutus jad myohempéan vaiheeseen yhdessa
korttien painamisen kanssa.(Liite 7)

Pelin ohjeet ajattelin ensin painaa omalle kortilleen, mutta sitten ajattelin, ett& kortti voi
menna helposti hukkaan ja on ehkd hieman turha. P&atin siis painaa peliohjeet
pakkaukseen yhdelle sivulle. Pelin ohjeet ovat hyvin yksinkertaiset ja lyhyet, joten ne

eivat vie paljon tilaa pakkauksesta ja pelid voi osata pelata myds ilman ohjeita.

4.3 VVarimaailma

Suurimmassa osassa opinndytetyota varten tutkimistani lasten Kirjoista oli hyvin varikés
kuvitus. Padosassa olivat kirkkaat ja puhtaat varit ja véreja oli laitettu sekaisin variopin
saannoista valittamattd. Samassa kuvassa saattoi olla sulassa sovussa lampimia, kylmia,
puhtaita ja murrettuja savyja, eikd varien keskindistd harmoniaa ollut juuri mietitty.
Kirjassa, joka itsedni kiehtoi eniten, eli Oili Tannisen Nunnu-Kirjassa, kuvitus oli hyvin
persoonallinen. Vareina oli kdytetty mustan lisaksi vain paria kirkasta varia. Kuvat oli
koostettu leikatuista ja revityistd paperin paloista, ja ne oli yhdistetty kollaasimaisesti.
Kuvat olivat hyvin yksinkertaisia, mutta ne olivat mielenkiintoisia ja kauniita. Mietin

kuitenkin, vetoavatko kuvat valttamatta samalla lailla lapsiin kuin aikuisiin. Halusin
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omiinkin kuviini kollaasia, mutta halusin tehdd niista lasten kannalta kiinnostavampia ja

vérikkadmpia. Halusin myos luoda véreilld kuviin positiivista ja aurinkoista tunnelmaa.

Koska olennaisinta korteissa ovat hahmot ja hahmojen tekemiset, halusin tuoda niité4
esille varien avulla. Ajattelin, ettd kuvissa olisi hyvé olla yhtendinen huomiovari, jota
olisi kéaytetty kuvan tarkeimmassa elementissd, johon huomio kohdistuisi ensimmaisena.
Itse pidan puhtaasta punaisesta ja pééatin ottaa sen kortteja yhdistavéksi variksi. (Liite 4)
Merkittdvin ihmisen aistimista véreistd on punainen. Silman kaikista verkkokalvon
tappisoluista noin 2/3 on herkkid punaiselle valolle. Punainen on varsinaisista vareista se,
johon pienetkin lapset reagoivat ensimmaisend johtuen punaisen varin pitkasta
aallonpituudesta ja lapsen varisilman kehityksesta. Eréissé Kielissé sanojen ”punainen” ja
“kaunis” kantaosa on sama. Arkeologisten kaivausten mukaan punaisella vérilld on ollut
joillekin menneille kansoille yliluonnollinen, maaginen ja eldmén voimaa palauttava
vaikutus."* Kuvien taustoille tein ensin monimutkaisia ratkaisuja, kuten tiilikuviota ja
kuviollisia tapetteja. Kuitenkin sitd mukaan kun Kkortit valmistuivat, taustat
yksinkertaistuivat, ja lopulta ne olivat vain vaalean harmaat. Totesin, etta jos taustalla on
pientdkaan varia tai kuviointia, se vie huomiota muulta kuvalta ja tekee kuvasta sekavan
nakdisen. En halunnut valkoista taustaa, koska se vaikutti lilan kovalta véreja vasten.
Muuten kéytin korteissa kirkkaita vareja, kuten sinistd, keltaista ja vihreda niiden

pirteyden takia ja siksi, ettd ne ovat lapsia kiinnostavia véreja.

4.4 Valmis peli

Kaikkien kuvien valmistuttua tein Indesignilla 26-sivuisen dokumentin Kkorttien
taittamista ja PDF-muotoon laittamista varten. Valitsin dokumentin kooksi A5-koon.
Suunnittelin dokumentin A-master-sivulle kortin pohjan. Kortin pohjavariksi valikoitui
neutraali vaalea, mutta ei kuitenkaan puhtaan valkoinen kovan vaikutelman valttamiseksi.
Pohjan péélle loin yhden ison ja kaksi pientd tumman harmaata neliota. Nelididen paalle
tein Rectangle Frame Tool -tyokalulla paikat, joihin kuvat voi lisatad. Kuvien paikat tein

hieman harmaita nelidita pienemmiksi, jotta nelidistd muodostuisi kuville ohuet reunat.

11 Huttunen, 2004.
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Taman jalkeen siirsin A-masteriin luodun pohjan kaikille dokumentin sivuille.
Ensimmadiseen dokumentin sivuun asemoin paikat teksteille apuviivoja apuna kayttaen, ja
kopioin tekstipaikat joka sivulle. Testasin tekstipaikan kokoa korttien lauseiden

pisimmalla lauseella, jotta kaikki lauseet varmasti mahtuisivat paikoilleen.

Seuraavaksi valmistelin kortit Photoshopissa julkaisukuntoon ja tuotavaksi InDesigniin.
Ensin yhdistin kaikki kuvan tasot Flatten Image -komennolla. Sen jalkeen muutin kuvien
koon oikeaksi, eli hiukan pienemmiksi kuin tumman harmaat laatikot InDesignissa.
Sitten muutin kuvien vériprofiilin RGB:sta CMYK -muotoon Convert to Profile -
komennolla. Koska minulla ei vield ollut tiedossa painopaikkaa pelille, valitsin profiiliksi
Euroscale Coated v2 -profiilin. Se on pééallystetyn paperin yleisprofiili ja hyva vaihtoehto
silloin kun ei ole tiedossa mita profiilia paino kayttaa.™ Jatin kuvat PSD -muotoon, koska
PSD -muotoisissa kuvissa on ainutlaatuisia ominaisuuksia verrattuna muihin muotoihin ja
ne sopivat hyvin yhteen InDesignin kanssa.™® Valmistelun jalkeen menin InDesigniin, ja
valitsin dokumentin ensimmaisestd Kkorttipohjasta aktiiviseksi yhden kuvalle tekeméni
paikan. Sen jalkeen toin ensimmaisen kuvan Place-komennolla. Koska olin tehnyt
kuvasta valmiiksi oikean kokoisen, sitd ei tarvinnut endd muokata InDesignissa, vaan se
asettui suoraan paikalleen. Tein saman kaikille kuville. Kun kuvat olivat paikallaan,
Kirjoitin kuvien tekstit niille varatuille paikoille. Fontiksi valitsin isoilla kirjaimilla
Kirjoitetun Arialin sen selkeyden ja helpon luettavuuden takia. Toin dokumentin loppuun

my0s korttien taustan seka kuvan kotelosta.

Seuraavaksi soitin Pohjolan Painotaloon kysyékseni julkaisuasetuksia joilla muuttaa
Indesign-taitto PDF-muotoon. He l&hettivat minulle PDF-tiedostona heidan kéyttamansa
asetukset. Asetukset saattavat muuttua vield, koska painotaloa ei ole paatetty. Heidan
kayttdmansa PDF-asetukset ovat muuten samat kuin Press Quality -asetukset, mutta
Marks and Bleeds -valilehden All Printer's Marks -kohtaan tuli laittaa rasti Crop Marks
ruutuun. Myds leikkausvara piti saatad 3 millimetriin. Output -valilehden Color
Conversion kohtaan piti valita No Color Conversion. Kysyin Pohjolan Painotalosta myds

materiaalia, jolle Kkortit kannattaisi painaa. He eivat sanoneet muuta, kuin ettd kaikki

12 paananen, 2009
13 paananen, 2009
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lapsille suunnattu kannattaa laminoida kestavyyden vuoksi. Loysin itse materiaaleja,
joihin voi painaa ilman laminoimista ja jotka ovat itsessdén tarpeeksi kestévid, mutta
hinta saattaa tulla esteeksi, ja asiaa mietitddn tarkemmin yhdessa tilaajan kanssa kun
julkaiseminen tulee ajankohtaiseksi.

Peli on nyt tallennettuna PDF-muotoon valmiina julkaistavaksi. Tilaaja haluaa kuitenkin
itse tulostaa ja laminoida siitd ensin koekappaleen autenttiseen testikayttoéon, jonka
jalkeen paatetadn, julkaistaanko peli. Jos peli vastaa kayttOtarkoitustaan ja on toimiva,
siitd painetaan lisdkappaleita ja sitd aletaan myyda. Tilaajan kanssa on neuvoteltu myos
mahdollisista muista peleista eri kayttotarkoituksiin tulevaisuudessa.
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5 JOHTOPAATELMAT JAPOHDINTA

Tutkimuskysymyksendni oli pohtia, miten omaa luovuuttaan ja ilmaisuaan voi kayttaa
tiukasti rajatussa tilaustyossa ja onko mahdollista noudattaa samalla tilaajan toiveita ja
kehittya itse taiteilijana. Tavoitteena oli tehda toimiva ja kiinnostava peli tietyn tarkkaan
rajatun asian opettamiseen, joten kuvittelin, ettd vastaani tulisin paljon saantfja ja
maarayksid millainen pelin tulee olla. Jonkin muun antamassa tilaustydssa rajoitukset
olisivat voineetkin olla tiukemmat, mutta tdssé tapauksessa sain toteuttaa itsedni melko
vapaasti, eikd rajoituksia juuri ollut. Pyrin koko tekemisen ajan asettumaan lapsen
asemaan muistelemalla mik& minua kiinnosti lapsena ja tutkimalla lapsille suunnattuja
teoksia. Halusin, ettd peli olisi kiinnostava niille lapsille jotka pelid tulevaisuudessa
pelaavat. Aloitin kuitenkin miettimisen siitd, millaista jalke& itse haluan tehdd ja misté

saan eniten itse irti. Sen jalkeen sovelsin mieltymyksiani lapsille sopivaan muotoon.

Henkilokohtaiset tavoitteeni olivat oppia tekemédén tyota jonkin muun ihmisen toiveiden
mukaan, loytdd ja vahvistaa omaa tyylid, kehittyd tekniikoissa ja oppia kéayttamaan
erilaisia tekniikoita ja ratkaisuja. Mielestani onnistuin ensimmaéisessa tavoitteessa hyvin,
joskin luulen, ettd jonkin muun tilaajan kanssa kaikki ei olisi mennyt néin helposti. Tama
oli silti hyvaa harjoitusta tulevien tilaustdiden varalle. Mielestéani osasin kuunnella
tilaajan toiveita ja ottaa huomioon ne jokaisessa tyovaiheessa. Esitin myds rohkeasti omia
ideoitani, joista osa hyvaksyttiin ja osa ei. Toisessa tavoitteessani, eli oman tyylin
I0ytdmisessd ja vahvistamisessa, Kkehityin. Olen jo aiemmin todennut omimmaksi
ilmaisukseni yksityiskohtaisen ja pikkutarkan, mutta selkeén jéljen, ja huomasin, etta se

pysyy samana, olipa tekotapa mika tahansa.

Loysin valokuvan kayton kautta uuden keinon kuvailmaisulleni. Tassa haastavaa oli ottaa
huomioon kortissa olevien kuvien kayttotarkoitus ja koko, silla kuvista piti tulla selkeasti
esille olennainen ja pieni koko Karsi paljon yksityiskohtia. En olisi halunnut luopua
joistain yksityiskohdista, mutta tarkeammat asiat kuvassa jaivét niiden jalkoihin, joten
joistain oli luovuttava. Kolmas tavoitteeni, eli kehittyminen tekniikoiden kayttdmisessa,
onnistui hyvin. Lahtokohtanani oli kayttda useampaa tekniikkaa yhdessd, ja innostuin

tekniikoista, joita en ollut aiemmin kokeillut. Aloitin kuvien tekemisen kokeilemalla ja
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etenin pikkuhiljaa kohti m&&ranpaatd. Oli mielenkiintoista pohtia, miten voi ilmaista
saman asian eri tavalla ja eri tekniikoilla. My6s kuvan luonne muuttuu tekotavasta

riippuen.

Tarkeintd mielestdni tadmantyyppisen tilatun opinndytetyon tekemisessa on hyva
kommunikaatio tilaajan kanssa. Koska minun kohdallani tilaaja on Aitini, oli
kommunikoiminen ehkd avoimempaa ja helpompaa kuin tuntemattomamman tilaajan
kanssa. Tiesin, ettd aiti sanoisi suoraan, mikd on hyvaa ja mik& huonoa, ja koska han
tuntee minut hyvin, hén luotti osaamiseeni ja sain melko vapaat kadet. Tama toisaalta
vaikeutti suunnittelemista, koska minusta muille tekeminen on sitd helpompaa mité
tarkemmat rajat on asetettu. Voi tosin myds helpommin I&hted harhapoluille ja unohtaa,
ettd on tekeméssd teosta jollekin muulle kuin itselleen. Olin jokaisesta ideastani
yhteydessé tilaajaan, ja sain aina hyvaksynnan ideoilleni. Se antoi luottamusta itseeni ja
siihen, ettd opinndytetydsténi tulisi hyva.

Minulle haasteellisinta ja vaikeinta opinndytetyon tekemisessa oli ehdottomasti tyon
itsendisesti tekeminen. Jatan aina asioitten hoitamisen viimeiseen hetkeen ja niin kévi
nytkin. Kuvittelin, ettd osaisin tehdd opinndytetydni ajoissa ja hyvin, koska aihe oli
kiinnostava ja minulla oli paljon aikaa. Mietin, mistd viime tippaan jattdminen voi johtua
nainkin térkean tyon kohdalla. Huomasin, etté olen tehokkaimmillani silloin kun on Kiire,
ja saan asioita aikaan paremmin. Totesin myds, ettd viivyttelen aloittamista, koska en
osaa tehda ratkaisuja ja mietin eri vaihtoehtoja niin kauan, ettd on pakko tehda paatos.
Opinnaytetyonkin kohdalla ké&vi niin, ettd en uskaltanut tehdad paattksia varhaisessa
vaiheessa, koska pelkésin, ettd muutan mieleni ja tulee vield parempia ideoita, enka osaa
koskaan péattdd. Jos minulla on paljon aikaa, viilaan asioita loputtomiin, ja omalla
kohdallani paatdsten tekoa helpottaa tiukka aikataulu. Tasta paattamattomyysongelmasta
aion pyrkia tulevaisuudessa eroon, jotta saisin asiat hoidettua paremmin ja ajoissa ilman

viime hetken paniikkia.

Teosohjaajani oli Pirjo Laisalmi. Yhteys teosohjaajaani olisi voinut olla parempi, koska
kavin juttelemassa vain kerran, vaikka teosohjaajaa olisi ollut hyva tavata sdanndéllisesti.

Minun itseni olisi pitdnyt olla tiiviimmin yhteydessd teosohjaajaani ja pyytda
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rohkeammin neuvoa. Toisaalta sen yhden kerran aikana sain paljon vinkkeja ja neuvoja,
ja péasin eteenpdin hyvin tydsséni. Opinnéytetyoni loppuvaiheessa kavi ilmi, ettd olin
unohtanut kasitelld pelin julkaisemisen kokonaan. Pari yotd valvomalla sain asian

kuitenkin kuntoon.

Paasin mielestani tavoitteeseeni hyvin, ja oppimispelista tuli sellainen kuin halusinkin.
Myds oma persoonani ja luovuuteni nékyy siind. Oma osaamiseni ja tyylini kehittyi tyon
ansiosta, ja kokeilin uusia kiinnostavia tekniikoita yhdistden ne aiempaan osaamiseeni.
Tekeminen oli antoisaa ja hauskaa, ja aihe oli ehdottomasti hyvé valinta. Opin asioita
itsestani ja nyt tied&dn millainen olen tallaisten isojen téiden tekijana.
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