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My Bachelor’s Thesis is about illustrating a children’s board game. The game is as-
signed by Children’s Cultural Centre of Kemi. The theme of the game is to get famil-
iar with different sights and attractions in Kemi. In my work | research what needs to
be takes into account when illustrating this kind of board game for a certain target

group.

I researched literature on illustrating and pedagogic literature on children’s ways of
observing and experiencing pictures, the significance of learning through play and
the aims and significance of children’s cultural activity in Kemi. | used this infor-
mation when | made the illustrations for the game.

The illustrated parts of the game are a gaming board, question and task cards and a
carton for the gaming board and cards. The game also includes a dice and rules. |
made the illustrations with Adobe Illustrator and Photoshop and the layout with In-
Design. The game will be printed by the assignor.

During the working process, | learned to take the target group into the consideration
and make illustrations for a certain purpose. | also learned about the importance of
colour profile in digital illustrations. The development of the game will continue dur-
ing the spring and summer 2013.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyonani kuvitin ja osittain myds ideoin lapsille tarkoitetun Kemi-aiheisen
lautapelin. Pelin tilaajana oli Kemin Lastenkulttuurikeskus Sarjis. Ideana lautapelissé on
tutustua Kemin kulttuurikohteisiin hauskalla tavalla. Tilaajalla oli joitakin toivomuksia
pelin sisallon ja ulkoasun suhteen. Pelin saantdjen haluttiin olevan niin selkeét, ettd
pienetkin lapset voisivat pelata sitd vanhempien kanssa. Pelin ulkoasusta toivottiin
selke&d, raikasta ja varikastd. Lisaksi pelissé tulisi seikkailla mukana aiemmin
Sarjikselle ideoimani Kille-Kissa-hahmo.

Teososa kasittaa vérilliset A3-kokoisen taitettavan pelilaudan, A4-kokoisen kysymys- ja
tehtavékorttipohjan sekd A4-kokoisen kotelon. Teos on toteutettu tietokoneella piirtden
Adoben lllustratorilla ja Photoshopilla, ja se on taitettu tehtdva- ja kysymyskorttien
teksteja lukuunottamatta valmiiksi julkaisua varten InDesignilla. Tilaaja muotoilee itse
korteille kirjoitettavat kysymykset ja tehtavét, ja ne taitetaan korteille myéhemmin.
Teos painetaan ja julkaistaan my6hemmin asiakkaan toimesta. Ennen julkaisemista
pelid on tarkoitus testata ottamalla siitd pieni painoerd ja pelaamalla pelia lasten kanssa.
Talléin pelid on mahdollista tarvittaessa kehittdd vield ennen lopullista julkaisua, mikali

jotakin paranneltavaa ilmenee.

Pelilaudan taustana on tyylitelty Kemin kartta. Reitti on spiraalin muotoinen, ruudutettu
reitti, jota pitkin edetddn nopalla heitetyn silmaluvun mukaan. Tarkoitus on edeté
ldhtdruudusta maaliruutuun, ja ensimmaisend maaliin padssyt voittaa. Jokaisen
heittovuoron aikana on mahdollista p&éastd myos yksi ylimé&ardinen ruutu eteenpdin
vastaamalla oikein kysymys- ja tehtdvakortin kysymykseen tai suorittamalla siind
esitetty tehtava. Jokaisella kortilla on sekd kysymys etté tehtdva, ja lapsi saa itse valita,
kumman niistd suorittaa. Tama helpottaa myds pienimpien lasten osallistumista peliin.
Kysymykset liittyvét pelissé oleviin kulttuurikohteisiin, tehtévat taas ovat hulluttelua ja
hauskanpitoa varten. Pelin tavoite ei olekaan ainoastaan tutustua Kemiin, vaan myos

pitaé hauskaa pelilaudan ”Kemissa”.

Opinndytetyoni  tutkimuskysymys on: Kuinka tehdd lapsille  suunnattuun
kulttuuriaiheiseen lautapeliin houkutteleva ja hauska ulkoasu? Opinnéytetydssani tutkin,

kuinka tamantyyppinen tilausty0 kannattaa toteuttaa, jotta ulkoasu on mielenkiintoinen,
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tilaajan vaatimukset tayttyvét ja peli tayttdad tarkoituksensa parhaalla mahdollisella
tavalla. Kuvittamisen taustaksi etsin tietoa siitd, kuinka lapsi havainnoi kuvaa ja
millainen esteettinen vastaanottokyky lapsella on. Koska minun toivottiin olevan
mukana pelid ideoimassa, otin selvdd myds Kemin lastenkulttuuritoiminnasta ja sen
tavoitteista, ja etsin tietoa leikin merkityksesta lapsen kulttuurisessa kasvussa. Tutustuin
my0s pelien k&yttdmiseen oppimisen tukena. Liséksi kertasin muita kuvituskuvassa
huomioon otettavia seikkoja, kuten sommittelu, varit ja lukusuunta. Reittiratkaisua
pohtiessani tarkastelin suosittuja lautapeleja. Tavoitteenani oli saada aikaan selked,
hauska ja kiinnostava peli, joka innostaisi lapsia ja heiddn vanhempiaan tutustumaan

Kemiin ja sen kulttuurikohteisiin myos tosielaméssa.



2 LAPSI JA KULTTUURI

2.1 Leikki kulttuurin perustana

Leikki on vapaata toimintaa, jonka mielekkyys on leikissa itsessdan. Leikin
tunnusmerkkeja ranskalaisen sosiologi Roger Cailloiksen mukaan ovat vapaaehtoisuus,
erillisyys muusta toiminnasta, ennakoimattomuus, tuottamattomuus, sédnnénmukaisuus
ja kuvitteellisuus. (Kalliala 2010, 115.) Myds saksalainen filosofi J. Huizinga mainitsee
samoja leikin tunnusmerkkejd. Liséksi h&n mainitsee yhtend erittdin tdrke&dna
tunnusmerkkind jannityksen. Se merkitsee epdvarmuutta ja sattumaa, ja saa leikissa sita
suuremman merkityksen, mitd enemmaén leikin luonteessa on kilpailua. Myos
uusiintuvuus on olennainen osa leikkeja, silla toisto ja jarjestyksen muuntelu siséltyvét

useimpiin kehittyneisiin leikkimuotoihin. (Huizinga 1938, 16-21.)

Huizingan mukaan nimenomaan leikki on kulttuurin perusta ja tekija. Niin kieli, myytti
kuin kulttikin perustuvat leikkiin, ja niistd on Huizingan mukaan l&ht6isin koko
kulttuurieldma: oikeus ja jarjestys, kanssakdyminen, elinkeinot, kasity0 ja taide, runous,
oppi ja tiede. (Huizinga 1938, 12-14). Leikki ja kulttuuri ovat siten kietoutuneet
toisiinsa kiintedsti, olipa kyseessé sitten taidokkaasti hiottu tanssiesitys tai lasten

roolileikki.

Leikin hyodyt lapselle ovat moninaiset. Vaikka leikin yhtdaltd katsotaan olevan
tuottamatonta toimintaa, se on toisaalta niin merkittdvd osa lapsen kehitysta ja
oppimista, ettd monet tutkijat tarkastelevat sitd ensisijaisesti oppimisen ja kehityksen
nakokulmasta. Talldin oppiminen on tavallaan leikin "tuote”. Leikissa kehittyvat mm.
lapsen kieli, luova ja abstrakti ajattelu sek& ongelmanratkaisukyky. Leikkiessaan lapsi
omaksuu uusia nakokulmia ja oppii ymmartdmaan roolien merkityksen; néin lapsen
sosiaalis-emotionaaliset taidot kehittyvat. Lapsi ei kuitenkaan leiki oppiakseen, vaan
oppii leikkiessadn. Motivaatio on siséistd, ja leikin nautinto saadaan itse leikissa ja
leikistd, ei ulkoisen tavoitteen saavuttamisesta. (Kalliala 2010, 113-116.) Leikki ei siten
olekaan pelkk&d oppimisen véline, vaan pikemminkin oppimisen muoto ja

kehitysymparisto lapselle.



2.2 Pelit oppimisen tukena

Lautapelejd pelataan monista eri syista. Pelit voidaan jakaa neljaan ryhmaéan: alyllisesti
haastavat pelit, mielikuvitusta tai luovuutta korostavat pelit, seuralliset viihdepelit seké
néppéryys- ja nopeuspelit. Harvat pelit kuitenkaan kuuluvat puhtaasti vain yhteen
ryhmaan. Useimmat pelit siséltdvét elementtejd vahintddn kahdesta eri ryhmaéstg; jotkut
kaikista neljasta. (Saari 2007, 10-11.) Esimerkiksi suositussa Alias-sananselityspelissa
pelaajan on saatava parinsa arvaamaan kortissa lukeva sana puhumalla siitd. Arvuuttaja
el saa kuitenkaan kayttdd elekieltd eikd@ lausua selitettdvad sanaa &aneen. Parin on
yritettdva arvata sanoja mahdollisimman nopeasti tiimalasin mitatessa aikaa, ja oikein
arvattujen sanojen méaéara ratkaisee, kuinka pitkdn matkan pari saa pelilaudalla edeta.
Aliaksessa yhdistyvét siten alyllinen haastavuus, mielikuvitus ja luovuus, seurallisuus

seka nopeus — kaikki nelj& ryhmaa.

Afrikan tahti -lautapeli sen sijaan sisaltdd vain seurallisuuden elementin. Kyseisessa
pelissa seikkaillaan Afrikkaa kuvaavalla pelilaudalla, ja p&améaaranda on l6ytaa
kuvapuoli alaspdin kaannettyjen kiekkojen joukosta arvokkaita jalokivid, jotka voi
vaihtaa pelirahaksi. Suurimman timantin eli ”Afrikan tdhden” 16ytdja voittaa pelin,
mikali saa timantin kuljetettua kotikaupunkiinsa. Kiekkojen joukossa on myos
’rosvoja”, jotka voivat vieda pelin aikana keratyn omaisuuden hetkesséd. Téssa pelisséa

menestyminen onkin taysin kiinni sattumasta.

Leikkiesséan lapsi oppii uusia asioita ja kokeilee omia kykyjéan ja rajojaan. Pelit
tarjoavat lapselle samanlaisen fiktionaalisen kehitysympariston kuin leikki, ja peleja
voidaan siten kayttdd my0s opetustarkoituksessa. Oppimispelit on suunniteltu
nimenomaan opettamaan jotakin tietoa tai taitoa, ja opetettava asia on niissa upotettu
pelin sisddn. Nama pedagogisesti suunnitellut pelit ovat suoraan kytkoksissa
opetussuunnitelman tavoitteisiin ja siséltoihin. Varsinaisten oppimispelien lisaksi on
olemassa myds pelejd, joita ei ole tarkoitettu oppimistarkoitukseen, mutta joista voi silti
oppia. Naissa peleissd oppiminen on yleensd pelisséd etenemistd edistdvd asia. Erot
pedagogisesti suunniteltujen pelien ja viihteellisten oppimispelien vélill& ovat kuitenkin
viime vuosina véhentyneet, ja pelinkehittdjat ja kasvattajat ovat alkaneet 16ytada keinoja

hy6dyntaa toistensa osaamista. (Saarenpaa 2009, hakupaivé 6.2.2013.)
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Oppimispelit eivét ole oma peligenrensd; ne perustuvat aina johonkin muuhun genreen.
Yhdistava tekijd oppimispeleissa on niiden opettava sisaltd. Harjaannuttamispeleissa
samaa asiaa harjoitellaan toiston kautta uudestaan ja uudestaan, ja tavoitteena on
sisdistad opittu asia toiston kautta. N&itd pelejd voidaankin hyvin kayttaa
kouluopetuksessa esimerkiksi kertausvaiheessa. Tyypillisesti harjaannuttamispelit ovat
yhteen asiaan Kkeskittyvid pelejd. Sen sijaan simulaatio- ja strategiapeleissa
oppimisympdristd on laajempi. Tietokoneella pelattavissa simulaatiopeleissa
harjoittelutilanne on mallinnettu tietokoneella. Niiden avulla on mahdollista harjoitella
tilanteita, joiden harjoittelu todellisuudessa olisi joko vaarallista tai kallista. Esimerkiksi
lentokoneella lentdmistd harjoitellaan aluksi lentosimulaattorin avulla. Kahden tai
useamman hengen strategiapeleissé voittaminen sen sijaan vaatii taktista ajattelua ja
suunnitelmallisuutta. Strategiapelit voivat olla joko vuoropohjaisia, kuten shakki, tai
reaaliaikaisia, kuten useat internetin vélitykselld pelattavat moninpelit. (Saarenpaa 2009,
hakupdivé 6.2.2013.) Téllaisiin moninpeleihin voi osallistua useampi kuin yksi pelaaja.
Pelaajat voivat pelata joko toisiaan vastaan tai muodostaa joukkueen, jonka jdsenet

pelaavat yhteisen pddmaréan saavuttaakseen.

Opetustarkoituksia ajatellen simulaatio- ja strategiapelit ovat ongelmallisia kalliutensa
ja laajuutensa vuoksi; ne vaativat usein tuntikausien pelaamista ollakseen mielekkaita.
Viihteellisissd peleissa ongelmana voivat olla myds mahdolliset ei-toivotut
piilosanomat. (Saarenpaa 2009, hakupéiva 6.2.2013.) Hyvéa esimerkki tastd on verkossa
pelattava, Yhdysvaltain armeijan kehittdm& armeijasimulaatiopeli America’s Army,
jossa pelaaja kouluttautuu sotilaaksi, taistelee aina Yhdysvaltojen puolella ja néakee
muut vastustajina (Wikipedia 2013, hakupéiva 6.3.2013). Pelissa on voimakas hyva-
paha -asetelma Yhdysvaltain hyvaksi. Piilosanomien vuoksi opetustarkoituksiin onkin
hyva kayttdd ainoastaan siihen varta vasten suunniteltuja peleja, kuten WSOY:n
kouluille kehittdma tietokoneella pelattava Opit. Tdm& oppimisymparisto tarjoaa tukea
sekd oppilaille ettd opettajille, ja se sisaltdd yksinkertaisia oppimispeleja tiedon
sisdistamiseksi. Hyva esimerkki opetuskdyttoon suunnatuista lautapeleistd on hieman
vanhemmille koululaisille suunnattu Tuonela productionsin Modern Society, joka laittaa
pelaajan pohtimaan eettisid ja moraalisia arvojaan rakentaessaan yhteiskuntaa
pelilaudalle. (Saarenpaa 2009, hakupéiva 6.2.2013.)

Pelillisia  ja leikillisiA  ominaisuuksia voidaan yhdistdd myods erilaisiin

oppimisympadristoihin. Esimerkiksi roolipelit tarjoavat keinon opettaa ymmarrettavéasti
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monimutkaisia asioita kuten moraalia tai etiikkaa. (Saarenpad 2009, hakupdiva
6.2.2013.) Tanskassa roolipelaaminen on suosittu opetusmenetelmd, ja Tanskassa jopa
kokonainen koulu, @sterskov Efterskole, perustuu kokonaan liveroolipelaamiselle eli
larppaukselle. Koulun opetus rakentuu tarinallisista kokonaisuuksista, jotka kestavat
péivasta kolmeen viikkoon ja joihin mahtuu monien eri aineiden opetusta. (Ahlroth
2008.)

Hyvin suunnitellut pelit antavat motivaation oppimiseen. Motivaatio perustuu uuden ja
jannittavan kokemiseen. Pelissd opittava asia on my6s kontekstissa, jolloin sen
ymmartaminen ja omaksuminen on helpompaa. Parhaimmillaan oppimiseen suunnattu
peli on sellainen, ettd se innostaa lasta oppimaan uutta ja viihtym&&n opittavan asian
parissa. Nimenomaan lapsen viihtyminen on olennaista, silla se tukee uusien asioiden
siirtymistd lyhytkestoisesta muistista pitkékestoiseen muistiin. (Saarenpdd 2009,
hakupéiva 6.2.2013.)
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2.3 Lastenkulttuuritoiminta Kemissa

Lastenkulttuuritoiminta on lasten hyvinvointia edistdvaé ty6td. Luova ja itseilmaisuun
liittyva toiminta auttaa kehittdmaan itsetuntemusta ja identiteettid. ldentiteettityohon
vaikuttavat erilaiset kulttuuriset elementit monin eri tavoin (Liite 1). N&iden elementtien
joukossa on tuotetulla kulttuurilla merkittdva osa. (Kalhama, Kitola & Walamies 2006,
31; 20.) Liséksi tuotettujen kulttuuriharrastusten ja -palvelujen kayttdminen tutkitusti
lisad fyysistd, psyykkistd ja sosiaalista hyvinvointia sek& parantaa eldmanlaatua
(Salovaara 2006, 74). Kulttuurikasvatuksen Kkeinoin voidaan my6s ehkaista
syrjaytymistd, kun varmistetaan ettd erilaisilla oppijoilla ja vahemmistéryhmilla on

mahdollisuus osallistua kulttuuripalvelujen kayttamiseen (Salovaara 2006, 74-75).

Kemin Lastenkulttuurikeskus on osa Lapin lastenkulttuuriverkostoa, joka taas toimii
osana Vvaltakunnallista Taikalamppu-verkostoa. Taikalamppu-verkoston strategisiin
paamaariin kuuluvat osallistuvan taide- ja kulttuurikasvatuksen kehittdminen, lasten- ja
nuortenkulttuuripalveluiden  saavutettavuuden edistdminen, lasten ja nuorten
hyvinvoinnin edistaminen sek& kulttuuripoliittinen vaikuttaminen. (Taikalamppu 2013,
hakupéiva 7.2.2013.) Opetusministerié on vahvistanut Lapin lastenkulttuuriverkoston
kehittdmisalueiksi sarjakuvan, mediakasvatuksen, saamelaisen lastenkulttuurin seké
lastenkulttuurin kehittdmisen paikallisesti ja alueellisesti. Lapissa yksi keskeinen tavoite
on myds lasten ja nuorten kulttuuripalveluiden saavutettavuus. (Lapin

lastenkulttuuriverkosto, hakupaivé 9.1.2013.)

Kemin Lastenkulttuurikeskus Sarjis aloitti toimintansa vuonna 2006 osana Kemin
kaupungin kulttuuripalveluja. Sarjiksen tehtdvdna on tuottaa laadukkaita taide- ja
kulttuuripalveluja lapsille ja nuorille perheineen. Sarjiksen jarjestamiin tapahtumiin ja
toimintapajoihin kuuluvat mm. vauvojen vérikylpy—pajat, avoin taidetoiminta, Elohiiri-
lastenviikko, japanilaisen populaarikulttuurin harrastajille suunnattu Kitacon seké
erilaiset nayttelyt ja suositut elamysseikkailut. (Lapin nuorten tieto- ja neuvontapalvelu,
hakupéiva 9.1.2013.)

Sarjis tuottaa myds painojulkaisuja, jotka tukevat paikallista ja alueellista
lastenkulttuuritoimintaa. Pieni Sarjakuvaopas oli ensimmaéinen Sarjiksen tuottama

opasvihkonen. Sarjakuvan piirtdmistd ké&sittelevd opas on suunniteltu erityisesti
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opetuskayttoon kerhoissa ja kouluissa. (Lapin nuorten tieto- ja neuvontapalvelu,
hakupéivd 9.1.2013.) Toinen Sarjiksen tuottama painojulkaisu oli sunnittelemani ja
kuvittamani Kille-Kissan tehtavakirja Kemistd, jonka tehtdvissa seikkaillaan Kemin eri
kulttuurikohteissa. Tehtdvékirja on suunnattu paitsi kemiléisille, myds Kemissé
vieraileville lapsille, ja sen tarkoituksena on tutustuttaa lapsia Kemin kulttuurikohteisiin
mielenkiintoisella ja hauskalla tavalla. (Lapin nuorten tieto- ja neuvontapalvelu,
hakupdivd 9.1.2013.) Talla hetkelld tekeilld oleva Kille-Kissan kaupunkiseikkailu -
lautapeli ajaa osittain samaa asiaa kuin tehtdvakirja. Pelissd seikkaillaan pitkin Kemia,
ja kulttuurikohteisiin tutustutaan paremmin pelisséa olevien kysymysten avulla. Paéasia
on kuitenkin pitd4 hauskaa "Kemissd” yhdessd perheen ja kavereiden kanssa; lautapeli
onkin sosiaalisempi julkaisu kuin tehtavékirja. Tarkoituksena on, ettd peli innostaisi
perheitd tutustumaan kohteisiin myds todellisuudessa. Innoittajana toimivat pelilaudalla
oleviin kulttuurikohteisiin liittyvat kuvat sekd kysymykset, jotka jo aloittavat

tutustuttamisen ja antavat luontevasti tietoa Kemin kulttuuripalveluista.
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3 LAPSELLE KUVITTAMINEN

3.1 Lapsi kuvan havainnoijana

Kuvituskuva on kayttbkuvaa, joka on yleensd suhteessa tekstiin. Kuvituskuvia
kaytetddnkin monesti havainnollistamaan tai selkeyttam&&n tekstiad esimerkiksi
oppikirjoissa ja kayttoohjeissa. Liséksi kuvituskuva voi toimia eldvoittdjand ja
tunnelmanluojana vaikkapa satukirjoissa. Kuvituskuva ei kuitenkaan valttamétta aina
ole kytkoksissa tekstiin; esimerkiksi astiasarjojen tai t-paitojen kuvitukset toimivat usein
itsendisind  kuvituskuvina.  (Graafinen, hakupéivd 8.2.2013.) Kuvituskuvan
kaytannollinen luonne tulee esiin myds taiteilijan tyoskentelyssa: taiteilija pyrkii

tiettyyn padmaaraan katselijan suhteen. (Hatva 1993, 118.)

Lapsi tulkitsee kuvaa eri tavalla kuin aikuinen. Lapsille suunnattujen kuvien tekeminen
edellyttddkin tietoa lapsen havainnointikyvystd ja ajattelusta. Kuvan tulkintaan voi
lapsilla vaikuttaa paitsi tiedon ja kokemuksen puute, my6s muun muassa lapsen
kehitysaste, sukupuoli, kulttuuri, motivaatio seka erityiset syyt. Namé kaikki ovat kuvan
tulkintaan, ymmartdmiseen ja arvostamiseen vaikuttavia tilannekohtaisia tekijoita.
(Hatva 1993, 115-120.) Lisdksi kuvaan tulkintaan vaikuttavat sen syntaktiset,
pragmaattiset ja semanttiset siséllot (Hatva 1993, 55-58).

Lapsen kuvamuisti kehittyy mahdollisesti jo ennen verbaalista muistia. Aluksi
visuaalinen muisti on hyvin konkreettista, mutta my6hemmin verbaalisen muistin
kehittyminen mahdollistaa my6s abstraktimman visuaalisen ajattelun. 7-9-vuotiaana
lapsi kykenee jo kayttdmaan symboleja, ymmartdmaén vertauskuvia ja muodostamaan
mielikuvia. Verbaalisen muistin kehittyessd visuaalinen muisti pysyykin sen rinnalla,
ikaan kuin toisena tasona. (Hatva 1993, 115-132.)

Kuvan lukemiseen ja katseen ohjautumiseen vaikuttavat useat syntaktiset tekijat: kuvan
koko, muoto, véri, monimutkaisuus, kontrasti, sijainti, eristyneisyys, suunta seka ns.
vihjattu liike (Hatva 1993, 55-58). Kuvaa katsoessa lapsen lukusuunnan on todettu
ohjautuvan samalla tavoin kuin aikuisella, vaikkei lapsi vield osaisikaan lukea.
Vasemmalta oikealle kulkeva katselusuunta on monien tutkimusten mukaan hyvin
tyypillinen  kulttuuritaustasta, iastd ja lukutaidosta riippumatta. My6s niissa
kulttuureissa, joissa Kirjoitusjarjestelméa ja kirjoitetun tekstin lukusuunta ovat erilaiset
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kuin lansimaissa, kuvia katsellaan vasemmalta oikealla. Sen vuoksi monet tutkijat
pitdvat Hatvan mukaan tatd kuvanlukusuuntaa ihmisen universaalina piirteend. (Hatva
1993, 120-121.) Lapset tulkitsevat kuvaa kuitenkin eri tavoin kuin aikuiset, silla
kokonaisuuden hahmottaminen on heille vaikeampaa. Kuvaa Kkatsellessa huomio
kiinnittyy etenkin pienilld lapsilla kokonaisuuden sijaan yksityiskohdasta toiseen.
Kahdeksanvuotiaana useimmat lapset osaavat jo siirtdd huomionsa yksityiskohdista
kokonaisuuteen ja péinvastoin. lan myota kokonaisuuksien hahmottaminen paranee,
mutta sattumanvarainen oppiminen ja epdolennaisten yksityiskohtien huomioiminen
vahenee vasta 12-13 vuotiaana. (Hatva 1993, 120-121.)

Kuvan koko vaikuttaa kuvan huomioarvoon merkittavasti: kuvakoon suureneminen
lisdad kuvan katseluun kéytettya aikaa. Huomioarvoon vaikuttaa my6s kuvaa jasentavéa
tyhjé tila. Vari lisad niinikdan kuvan huomioarvoa ja vetovoimaa. (Hatva 1993, 55-58.)
Jo kolmen kuukauden ikéisellda vauvalla on aikuisen vérindkdéd muistuttava néko, ja
nelikuukautisella vahvat vdripreferenssit. Kookkaat, varikkaat, poikkeavat ja

kontrastiset kuviot suuntaavat vauvan huomiota jo varhain. (Hatva 1993, 120.)

Muotoon liittyvien seikkojen lisdksi kuvan huomioarvoon vaikuttavat semanttiset ja
pragmaattiset tekijat, jotka syventavét katsojan ajatteluprosessia kuvan tulkinnassa.
Hyvé esimerkki tallaisesta siséllolliseen huomioarvoon vaikuttavasta tekijéstd on kuva,
jossa esiintyy ihminen. Sitd ei koskaan jatetd huomiotta. Kuvassa esiintyvan henkilon
katseen suunta ohjaa myos katsojan katseen suuntaa. (Hatva 1993, 58.) On todettu, ettd
lapsen katsoessa kuvaa ihmisestd ei neutraali ilme herdtd yhtd suurta huomioarvoa kuin
iloinen tai surullinen ilme. Aikuiset sen sijaan pyrkivat valttamééan ikavien asioiden
katsomista. Tatd eroa on selitetty mm. sillg, ettd lasten on selviytydkseen opittava
huomioimaan seka positiivisia ettd negatiivisia tunnetiloja. (Hatva 1993, 121.) Tutkija
E. Goldsmith taas esittdd, ettd tallaisissa kuvissa lapsi katsoo miellyttavyyden sijaan

sitd, mika on mielenkiintoista (Hatva 1993, 121).
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3.2 Lapsi esteettisena kokijana

Lapselle kuvittaessaan taiteilijan on yritettdva asettua lapsen asemaan ja otettava
huomioon, kuinka lapsen esteettinen vastaanottokyky poikkeaa aikuisen esteettisesté
vastaanottokyvystd. Kuvan esteettisyyttd arvioidessa nuoremmat kouluikéiset lapset
kiinnittdvat enemman huomiota kuvien siséltoon kuin maalaustyylin, ja ymmaértavat
heikommin taiteen ilmaisullista puolta. (Hatva 1993, 74.) Lasten esteettisten elamysten
tutkiminen on hankalaa siksi, ettei logiikka ole lapsilla vield kovin kehittynyttd. Hatvan
mukaan vield yksitoistavuotiaskin saattaa arvioida kuvaa lauseella ”Aika hyva, mutta
huono”. (Hatva 1993, 118.) Onkin otettava huomioon, ettd lapsi ei kuvaa katsellessaan
etsi siitd ainoastaan esteettisyyttd, vaan pikemminkin pyrkii muodostamaan kuvasta
kokonaiskésityksen. Taméa tiedollisen tulkinnan ldsn&olo liittyy olennaisesti kuvan
sisallon suureen merkitykseen lapsen esteettisessa arvottamisessa. (Hatva 1993, 118;
133-134.)

Véreilld ja kuvan tunnelmalla on suuri vaikutus lapsen tunteisiin. Kirkkaat varit
miellyttavat lapsia yleensd enemmén kuin pastellivérit. Lapsi arvostaa selkeitd ja
uskottavia kuvia seka tarkkoja yksityiskohtia, ja pienet lapset kiinnittdvatkin huomiota
ennemmin yksityiskohtiin kuin kokonaisuuteen, kuten jo aiemmin tuli ilmi. (J&rvenpaa
2011, 17.) Voidaan myos puhua “esteettisista tunteista” eli emootioista, joita esteettiset
elamykset usein lapsilla aiheuttavat. Lapsi voi nauraa ndhdessaan hauskan kuvan tai
itked ndhdessdan elokuvassa jotakin pelottavaa, vaikka tietéisikin ettei se ole totta. Itse
tunteet ovat todellisia, vaikka ne ovatkin erilaisia kuin todellisten tapahtumien
herattdmat tunteet. Tat4 voidaan kutsua termilld ’the fun of art”, eli taiteen nautittava
puoli. (Hatva 1993, 119.) Kuvalla onkin huomattava kyky heréttaa ja koskettaa tunteita
ja siten vaikuttaa katsojan aktivaatiotasoon (Hatva 1993, 117-118).

Kuvat eivat siis ole lapselle pelkastdaan esteettisen arvioinnin kohde, vaan tapa
muodostaa maailmankuvaa, rakentaa omaa ajattelua ja kehittdd mielikuvitusta. Ne
voivat syventda ajattelua ja toimia ns. ulkoisena muistina auttaessaan ymmartdmaan
esimerkiksi tekstin siséltdd. Kuvituksen esteettisyys voi motivoida lapsikatsojaa ja
vaikuttaa tdman aktivaatiotasoon. Kuvien kéyttdmisestd on hyotyd erityisesti
nuorempien ja vahemman lahjakkaiden lasten oppimisessa. (Hatva 1993, 118-135.)
Esteettisessa elamyksessa olennaista on kuvan vastaanottajan tunne ja maailmankuva.

Se voi idn myo6ta kehittya ja muuttua, ja perustua muotoon tai sisaltéon, emotionaalisiin
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taustoihin tai kuvan herattdmiin assosiaatioihin. (Hatva 1993, 79.) Kéayttékuvassa ndma
assosiaatiot voivatkin sitoa uuden asian johonkin ennestadn tuttuun asiaan, jolloin

muistaminen ja uuden oppiminen helpottuu.
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4 LAUTAPELIN TOTEUTTAMINEN

4.1 Lahtokohdat

Sain kesalla 2012 toimeksiannon Kemin Lastenkulttuurikeskus Sarjikselta kuvittaa
heille Kemi-aiheinen lautapeli. Pelin ideana olisi kiertdd Kemin kulttuuripaikkoja
pelilaudalla ja tutustua niithin paremmin. Tarkoituksena olisi innostaa lasta huomaamaan
ympdristonsd  kulttuurikohteita, esim. patsaita, ja tutustumaan niihin  myos
todellisuudessa. Pelin ei kuitenkaan olisi tarkoitus olla varsinainen opetuspeli, vaan

ennemminkin hauska eldmys lapselle.

Aluksi pelin kohderyhmaksi madriteltiin 6-12—vuotiaat lapset, mutta my6hemmin
kohderyhmé laajentui myds hieman nuorempiin lapsiin, jotka voisivat pelata pelia
vanhempiensa tai isosisarustensa seurassa. Pelistd haluttiin koko perheen peli, joka olisi
mahdollisimman yksinkertainen, jotta pienikin lapsi siséistaisi sddnnét helposti. Pelin
koon tulisi olla A3. Toiveena Sarjiksella oli, ettd olisin itsekin mukana ideoimassa pelia
ja sen rakennetta, silld heilld ei ollut vield tarkkaa mielikuvaa pelin sisallostd ja

ulkonadsta.

Aiemmin olen kuvittanut Sarjikselle tehtdvakirjan Kille-kissan tehtévékirja Kemista.
Kirjassa Kille-niminen kissahahmo seikkailee Kemissa esitellen Kemin kulttuuri-,
lilkunta- ja elamystarjontaa lapsille. Sarjiksessa toivottiin, ettd sama kissahahmo olisi
mukana my0s pelissd. Piirrosjalki saisi siis noudattaa samoja linjoja kuin
tehtdvakirjassa. Mustavalkoisesta tehtévékirjasta poiketen peli painettaisiin kuitenkin
varillisend, ja varien toivottiin olevan iloiset ja raikkaat. Pelilaudan taustaksi asiakas

ehdotti heti alussa Kemin karttaa samaan tyyliin kuin Afrikan tahti —pelissa.
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4.2 Pelin ideointi

Ideoinnin taustalla vaikuttivat ensisijaisesti asiakkaan toiveet sekd pelin kohderyhmé.
Koska taustana oleva Kemin Kartta tulisi vaikuttamaan pelin ulkoasuun ja reittiin
huomattavasti, aloitin ideoinnin pohtimalla erilaisia reittivaihtoehtoja. Tarkastelin
erilaisia reittejd suosituista peleistd kuten Afrikan tahti, Monopoli ja K&armeet ja
tikapuut. Aluksi suunnittelimme asiakkaan kanssa, ettd pelaajat kiertéisivat
kulttuurikohteita pelilaudalla ja heiddn kulkemansa reitti voisi olla osittain
omavalintainen kuten Afrikan tdhdessd. Taméa vaihtoehto osoittautui kuitenkin pian
ongelmalliseksi. Ensinndkin kysymyskortit eivét voisi olla satunnaisessa jarjestyksessa,
mikali kysymysten téytyisi liittyd aina kiintedsti siihen kohteeseen, johon pelaaja
siirtyy. Toiseksi maaliin saapumiselle taytyisi kehittdd lisdsédantd, esimerkiksi etta
maaliin saa saapua vasta kun on vastannut oikein viiteen kysymykseen. Tamé
mutkistaisi pelid huomattavasti, ja voisi asettaa eri-ikaiset pelaajat eriarvoiseen
asemaan. Asiakas ei halunnut peliin téllaista tietokilpailumaista asetelmaa. (Hyvonen
2012.)

Asiakkaan kanssa kaymiemme keskustelujen perusteella tulikin useaan otteeseen
selvéksi, ettd asiakas halusi pelin olevan ennen kaikkea hauska ja innostava. Tdmé kay
hyvin yksiin sen kanssa, ettd lapsen viihtyminen tukee uusien asioiden siirtymista
lyhytkestoisesta muistista pitk&kestoiseen muistiin. (Saarenpaa 2009, hakupdiva
6.2.2013.) Jos lapsella sen sijaan ei ole pelatessa hauskaa, hén tuskin innostuu oppimaan
uusia asioita Kemistd. Kuten Kalliala toteaa, ei lapsi leiki oppiakseen, vaan oppii
leikkiessdan. (Kalliala 2010, 116.)

Ratkaisin reittiongelman luonnostelemalla lineaarisia reittiehdotuksia, jotka etenevét
l&htoruudusta maaliruutuun ja joissa reitilta ei poiketa. Asiakas mieltyi luonnokseen,
jossa reitti oli spiraalin muotoinen. Paétettiin, ettd kulttuurikohteiden ei tarvitse sijaita
pelilaudalla tdsmaélleen samoilla paikoilla kuin ne todellisuudessa Kkartalla sijaitsevat,
vaan voin sommitella ne spiraalimaisen reitin ymparille parhaaksi katsomallani tavalla.
Toiveena oli kuitenkin, ettd kohteiden sijainti séilyisi suurin piirtein samalla suunnalla
kuin todellisuudessa. Myds kysymys- ja tehtdvékorteille paatettiin liittdd pienet
kysymyksiin ja tehtaviin liittyvat kuvat. (Hyvonen 2012.) Korttien kuvat ovat samat
kuin pelilaudalla olevat, kohteita esittdvat kuvat. N&in korteissa olevat kuvat ja
kysymykset yhdistyvat selvésti pelilaudalla sijaitseviin kohteisiin.
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Pelin sdannot selkenivat tassa vaiheessa. Peli etenee siten, ettd jokainen pelaaja heittédé
vuorollaan noppaa, ja saa edetd nopan silméluvun osoittaman maaran ruutuja eteenpdin.
Uuteen ruutuun saapunut lapsi nostaa pelilaudalla olevasta korttipakasta kysymys- ja
tehtdvakortin ja (tietdmatta mitd kortissa lukee) valitsee, vastaako kysymykseen vai
suorittaako tehtdvan. Oikeasta vastauksesta tai mallikkaasti suoritetusta tehtdvasta
pelaaja pédasee siirtymddn pelilaudalla vield yhden ruudun eteenpdin. Vaarésta
vastauksesta ei kuitenkaan rangaista. Ensimmainen maaliin saapuva pelaaja voittaa
pelin. (Hyvonen 2012.) Saanndt ovat sellaiset, ettd ne tukevat lapsen viihtyvytta
pelatessa. Eri-ikaisill4 ja eri taitotasolla olevilla lapsilla on kaikilla suurin piirtein yht&
suuret mahdollisuudet voittaa peli, koska menestyminen riippuu osittain arpaonnesta ja
tehtdvat ovat sellaisia, ettd pienimmatkin lapset osaavat ne tehda. Pelin &aarella

viihtyminen taas tukee lapsen oppimista. (Saarenpaé 2009, hakupaivé 6.2.2013.)

Korteilla olevat kysymykset liittyvat Kemin kulttuurikohteisiin, ja ne sisaltdvat hauskaa
knoppitietoa kohteista. Jokaisesta pelaamiskerrasta tulee néin ollen edellista
palkitsevampi lapsen oppiessa véhitellen muistamaan oikeat vastaukset kysymyeksiin.
Talléin myds todellisesta vierailusta kohteissa syntyy mahdollisesti syvempi kokemus,
kun paikoista tietdd enemman. Mahdollisesti kohteiden esittely ja niihin tutustuminen
pelilaudalla innostaisi perheita tutustumaan kohteisiin myos oikeasti. Tehtavien tarkein
funktio taas olisi olla hauskoja - sellaisia, ettd pieni lapsikin voisi ne toteuttaa, ja etta
niiden tekeminen naurattaisi. Asiakas mainitsi esimerkkind seuraavanlaisen tehtévan:
’Heiluta nend&!”. Ensisijaisesti pelin olisikin tarkoitus olla lasta viihdyttava. (Hyvonen
2012.) Luvussa 2 esittelemiani lautapelin elementtejd ajatellen pelin térkein elementti
olisi seurallisuus. Tehtavat ja kysymykset toisivat peliin lisdelementteina

mielikuvituksen ja luovuuden seké alyllisen haastavuuden.
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4.3 Kuvittamisen lahtokohdat

Kuvitustavaksi valitsin digitaalisen kuvittamisen, silla minulla oli siitd aiempia hyvia
kokemuksia. Digitaalisesti piirtopdydalla piirtdessa virheet saa korjattua nopeasti ja
siististi. Lisaksi digitaalisessa muodossa olevan kuvan taittaminen tapahtuu sujuvasti.
Paperille piirretty kuvitus olisi monimutkaistanut tyoskentelyéni: kuva olisi pitanyt
skannata, ja ldhes aina skannattua kuvaa tadytyy myos parannella digitaalisesti, jotta
painoasu olisi hyva ja selked. Digitaalinen piirtdminen vahentdd néitd vélivaiheita ja

oikeilla asetuksilla tehtyna takaa sen, ettd kuva on vélittdmasti taitto- ja painokelpoinen.

Piirtdmisessd paatin kayttaa seka Adoben Illustratoria ettd Photoshopia, ja yhdistéé
mielestdni molempien parhaat ominaisuudet saadakseni aikaan mahdollisimman hyvan
nakoisen kuvan. lllustrator tarjoaa mielestani parhaat mahdollisuudet piirustusviivan
muokkaamiseen: siind on mahdollisuus kayttdd kynadtyOkalua, joka jattaa
vektoriviivojen véliin ankkuripisteet joita litkuttamalla viivaa saa muokattua. Illustrator
soveltuu hyvin my6s kuvien skaalaamiseen, silla siind kéaytetddn vektorigrafiikkaa,
jonka ansiosta kuva ei muutu rakeiseksi vaikka se skaalattaisiinkin suureksi. Taman
vuoksi Illustrator oli valintani sekd reitin ettd Kille-Kissan hahmojen piirtamiseen.
Maalauksellisen taustan piirtdmiseen ja Vérittdmiseen paatin sen sijaan kayttéa
Photoshopia, silla aiempien kokemuksieni perusteella se on hyvin monipuolinen
ohjelma varittdmiseen ja erilaisten siveltimien ja filttereiden kayttdmiseen. Toinen
huomattava syy valintaani varittdd ja viimeistelld kuvat Photoshopilla oli se, ettéd
Photoshop on minulle huomattavasti tutumpi ohjelma kuin Illustrator, ja tyoskentelyyn
oli kaytettadvissa rajallinen aika. Mielestani oli deadlinen kannalta turvallisempaa

kayttaa sellaista ohjelmaa, jonka tiesin hallitsevani taysin.

Piirustustyylin suhteen oli joitakin rajoitteita. Asiakas toivoi, ettd pelilaudalla seikkailisi
aiemmin  kuvittamassani  tehtdvéakirjassa esiintynyt  Kille-Kissa  (Kille-Kissan
tehtavékirja Kemistd, Kemin lasten kulttuurikeskus Sarjis, Kemi 2012). Hahmon
ulkon&ké oli yksi tyylié rajaava seikka. Toiseksi asiakas toivol, ettd pelilaudan ilme olisi
selked ja vareiltadan raikas. Lapset pitdvatkin enemman kirkkaista vareistd (Jarvenpaa
2011, 17; Hatva 1993, 112). Taustaksi toivottiin Kemin karttaa, esimerkkina tasta toimi
Afrikan Tahti -lautapeli.
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4.4 Pelilaudan kuvittaminen

Aloitin kuvittamisen Illustratorilla sen reittiluonnoksen pohjalta, johon asiakas oli
tykastynyt. Taustaa varten piirsin Illustratorilla Kemin rantaviivan katsoen mallia
Kemin kartasta. Sitten sommittelin A3-kokoiselle pohjalle ympyrén reitin paikaksi, ja
suorakulmion kysymys- ja tehtdvakorttien paikaksi. Ympyran sijoitin siten, etta se oli
ldhes keskelld pohjaa, mutta ylélaitaan jatin kuitenkin hieman enemman tyhjaa tilaa
kuin alalaitaan. Vasempaan ylélaitaan piirsin paikan kysymys- ja tehtavékorteille.
Oikeaan ylalaitaan jatin tyhjaa tilaa pelin nimeé varten. Piirsin ympyréan paalle spiraalin
muotoisen reitin sivellintydkalulla. Reitti sisalsi yhteensd 57 ruutua seké l&htéruudun ja

maaliruudun.

Lahtoruutua varten olin jo aiemmin luonnostellut juoksevia Kille-Kissoja, ja néiden
luonnosten perusteella aloin nyt piirtdd juoksevaa kissahahmoa l&ht6ruudun viereen.
Koska olin kayttanyt Kille-Kissan hahmoa aikaisemmin kuvittamassani tehtavékirjassa,
jouduin vield tarkistamaan sen piirteitd ja mittasuhteita jonkin verran piirtaessani, jotta
hahmosta tulisi saman nakdinen kuin aiemmin. Tehtdvékirjan kuvia tarkastellessani
Kille-Kissan ominaispiirteet palasivatkin nopeasti mieleeni: isot korvat, paksusti
mustalla rajatut kissansilmét, valkea maitoparta, kaksi tummaa raitaa otsalla ja
kahdeksan raitaa hannédssa seka tilanteeseen sopivat vaatteet (Liite 2). Juoksevaa Kille&
piirsin aika kauan, jotta sain sen liikkeisiin haluamaani vauhdin tuntua. Koska Killen
tyyliin kuuluu myds olla kaikissa tilanteissa asianmukaisesti pukeutunut, piirsin sille
juoksuasun: sé&mpylan muotoiset nappulakengat, 80-luvulta tutun hikipannan sek&
juoksushortsit ja urheilupaidan. Maaliruutuun piirsin Killen heiluttamaan ruutulippua

maalia l&ahestyville pelaajille.

Kohdekuvien piirtdmisessé oli oma tyonsg, silla reitin varrelle piirrettavid kohteita oli
yhteensd neljatoista: Taikontorin luistinrata, Ensio Seppésen Hyppaavét lohet —patsas,
taidemuseo, kaupunginteatteri, Kkirjasto, Jalokivigalleria, Lumilinna, Sisdsatama,
Meripuiston leikkikenttd, uimahalli, Mansikkanokan uimaranta, kirkko, liikennepuisto
ja kaupungintalo. Monesta kohteesta piirsin useammankin kuvan. Esimerkiksi

uimahallia symboloimaan piirsin seka uimarenkaan ettd snorkkelin.

Rakennuksia ja muita tunnistettavan nakoisia kohteita piirtdessani minulla oli mallina

runsaasti valokuvia. Suurimman osan kuvista olin itse ottanut jo tehtdvakirjan
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kuvittamisen aikoihin, ja osa kuvista I0ytyi Internetistda kuvahaulla. Tekijanoikeuksista
el tassd tapauksessa tarvinnut kantaa huolta, silld kuvat olivat minulla vain mallina
luonnoksiini. Valokuvien tarkastelusta oli huomattavasti apua monimutkaisten
kohteiden, kuten Kemin kirkon, piirtdmisessa. Vaikka valokuvat olivat piirtdmiseni
apuna, pyrin pelilaudan kuvituksessa ensisijaisesti selkeyteen. Liséksi pelilaudalla
olevien kohteiden oli tarkoitus olla melko pieni&, joten monimutkaisen nakoisia kohteita
taytyi yksinkertaistaa runsaasti piirtdessd. Osan kohteista piirsin ilman varsinaista
mallikuvaa, esimerkiksi lumilinnan, joka on joka vuosi eri nékoinen. Tarkastelin
kuitenkin edellisten vuosien lumilinna-kuvia ennen kuin piirsin oman versioni, miké

nakyy esimerkiksi piirtdmani Lumilinnan muurista.

Osan kohteiden kuvista korvasin piirtamalla kohteita symboloivia esineitd. Esimerkiksi
luistinrata sai symbolikseen luistimen, Mansikkanokan uimaranta hiekkalinnan,
uimahalli snorkkelin ja uimarenkaan ja kirjasto avoinna olevan kirjan. Tdman ratkaisun
tein niiden kohteiden kanssa, joissa kohteissa tehtdvd toiminta on lapselle
kiinnostavampi kuin itse paikka tai rakennus. Ratkaisuun vaikutti liséksi myos kaytossa
oleva tila: kokonaisen luistelukentan piirtdminen pelilaudan reitin varrelle ei olisi ollut

jarkevéa eikd edes mahdollista.

Tallensin erikseen kuvat Kemin rantaviivasta, spiraalireitistd, korttien paikasta, Killesta
juoksemassa, Killestda heiluttamassa ruutulippua sekd kohteista. Tallennusmuodoksi
valitsin korkearesoluutioisen PNG-muodon, jotta kuvien skaalaaminen onnistuisi hyvin.

Siirsin kuvat Photoshopiin, jossa viimeistelin ja varitin ne.

Véarimaailmasta halusin tehdé iloisen ja raikkaan. Paatin kayttaa kirkkaita vareja, jotta
lapsen olisi mukava katsella pelilautaa. (Jarvenpdd 2011, 17; Hatva 1993, 112.) Pyrin
kuitenkin pitdmadan varimaailman yhtendisena siten, ettd kdytin samoja vareja monessa
eri kohteessa. Taustan vareja maéaritti karttakuva; maan maalasin ja varitin vihreélla ja
keltaisella, meren siniselld. Reitin véritin valkoisella taitetulla keltaisella, jotta se
erottuisi hyvin taustasta. Moneen yksityiskohtaan lisasin punaista vérid, jolla on suuri
huomioarvo. L&ht6- ja maaliruutujen vérittdmiseen kéytin vihredd ja punaista varié,

jotka ovat liikennevaloista lapsillekin tuttuja l&htemisen ja pysahtymisen varejé.

Omat haasteensa asetti CMYK-painovariprofiilin kayttdminen, joka mielestani teki

monesta véaristd tympeén nakdisen ainakin tietokoneen néaytolta katsellessa. Esimerkiksi
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mintunvihreda varia ei CMYK-profiililla saanut toistumaan kauniisti ilman gamut-
varoitusta; painossa mintuvihred vari ei siis ilmeisesti olisi toistunut kuten naytoll,
vaan olisi muuttunut latteaksi. Tama oli pieni takaisku, sill4 alkuperédinen, RGB-
variprofiililla piirretty luonnokseni Kemin kartasta perustui nimenomaan raikkaalle
mintun sévylle, jonka CMYK-profiili muuttikin tummanvihreédksi. Onneksi tamé
ongelma tuli ilmi heti tydskentelyni alussa, kun sdadin variprofiileja painoon sopiviksi.
Paadyin kirkastamaan pelilaudan taustan vihreitd sévyja lisaédmalla taustalayeriin
kohdistuvan Hue/Saturation —layerin, jonka avulla saadin vihreda varisavya ja koko

taustan véarikyllaisyytta kirkkaammaksi.

Vérisuunnittelun haastavuutta lisdsi myo6s kannettavalla tietokoneella tyoskentely:
kannettavan tietokoneen nayton kaltevuus aiheuttaa sen, etteivat varit valttaméattad nay
aivan todenmukaisina kalibroidullekaan néytolle. Pienikin katselukulman muutos
vaikuttaa siihen, kuinka vérit nakyvét. Ennen pelin painattamista aionkin tarkastaa
varien toistumisen visuaaliseen tyoskentelyyn varta vasten tarkoitetulla, kalibroidulla

naytolla. Lisaksi pyydan painosta koevedoksen ennen lopullista painosta.

Pelilaudan sommittelu osoittautui lopulta kaikkein suurimmaksi haasteeksi. Pelilaudalle
tuli mahtua todella monta asiaa: taustan liséksi reitti, 20 kpl kohteisiin liittyvia kuvia, 2
kpl Kille-kissan kuvia seka paikka kysymyskorteille ja pelin nimelle. Vaikka asiakas oli
sanonut, ettei kohteiden tarvitse sijaita tasan samoilla kohdin kuin kartalla, oli toiveena
kuitenkin ettd kohteet olisivat taustakartan mukaisesti suurin piirtein samalla suunnalla
kuin mitd ne todellisuudessakin sijaitsevat. Tdmé& antoi entistd enemman haastetta
sommitteluun, silld paikantaessani kohteita kartan avulla huomasin, ettd todella monet
pelissa olevat kohteet sijaitsevat Kemissé lahes vierekkain ja toisaalla taas kohteiden
valimatka saattaa olla huomattavan suuri. Jouduinkin tasaamaan néit4 véalimatkoja
sommitellessani. Asettelussa pohdin myo6s pelin katselukulmaa: normaalisti lautapelia
pelataan sen ymparilla istuen, jolloin katselijoita on joka puolella. Kartan kayttdminen
taustana asetti sommittelulle kuitenkin rajat my6s tassé asiassa, ja péaatin sommitella
pelin kartan katselukulmaa mukaillen eli A3-kokoinen suorakulmio pitka sivu
pystysuorassa (Liite 3).

Piirtdmani spiraalin muotoinen reitti oli valja siten, ettd reitin varrella oli tyhjaa tilaa
(Liite 3). Té&han tyhjdan tilaan sain sommiteltua osan keskemmalld sijaitsevista
kohteista. Spiraali ohjaa katsetta kehéllisesti. Siksi pidin hyvéna ratkaisuna sitg, ettd
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kohteet sijaitsevat spiraalin muotoisen reitin varrella. Ndin huomio Kkiinnittyy kohteisiin
paremmin kuin jos ne olisivat hajallaan ympéri pelilautaa. Pienet lapset kiinnittavat
enemman huomiota yksityiskohtiin kuin kokonaisuuksiin, mutta spiraalin kirkkaan
keltainen vari ja sen suuri koko ovat ominaisuuksia, jotka kiinnittdvat myos pienen
lapsen huomion (Hatva 1993, 120).

Jouduin skaalaamaan spiraalin kokoa useaan kertaan sek& pydritteleméaén sitd, jotta sain
asettelusta tasapainoisen nakoisen ja sen kokoisen, ettd kohteet mahtuivat hyvin
spiraalin varrelle. Halusin myds Kemin rantaviivan nakyvan spiraalin takaa
mahdollisimman paljon, jotta siitd tunnistaisi valittdmaésti, mik& kaupunki on kyseessa.
Sommittelu olikin lopulta pitkakestoista kokeilua, jonka aikana muutin useaan kertaan
niin taustan, reitin kuin kohteidenkin kuvakokoja testaten erilaisia ratkaisuja. Lopulta
sain pelilaudasta mielestani mahdollisimman tasapainoisen nékdisen, ja lahetin kuvan

asiakkaan hyvéksyttavaksi.
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4.5 Tehtdva- ja kysymyskorttien kuvittaminen

Asiakkaan kanssa sovimme, etté tehtdva- ja kysymyskortissa on aina sen kohteen kuva,
johon kortilla oleva kysymys liittyy. Korttien taustapuoli saisi my6s olla kuviollinen tai
varillinen. Korttipohjat aiotaan painaa Ad4-kokoisille kartongeille, joista jokainen
sisaltdéd 8 kpl kortteja. Kortit on tarkoitus liittdd pelin mukaan kokonaisina
kartonkiliuskoina, joista pelin hankkineet perheet leikkaavat ne itse irti.

Pelin kysymys- ja tehtévakorttien kuvittamista varten tein InDesigniin mallipohjan,
jossa on paikat kahdeksalle kortille. Korttien irti leikkaamista helpottamaan lisdsin
korttien valiin katkoviivat InDesignin katkoviivatyokalun avulla. Kohteiden kuvat olin
piirtdnyt ja varittdnyt jo aiemmin pelilautaa varten. Nyt tallensin ndma pienet kuvat
yksittéisind Photoshopissa PNG-muotoon ja toin ne InDesigniin. Sommittelin pienet
kuvat kahdelle mallipohjalle siten, ettd korteissa jai tilaa myos kysymyksille ja
tehtaville. Piirsin kortteihin myds reunukset Photoshopilla. Varitin ja tallensin eri
varisid reunuksia ja toin ne InDesigniin. Asettelin reunukset keskelle korttien paikkoja
siten, ettd yksi reunus kehystéa aina yhta korttia. (Liite 4.) Reunus on samanlainen, kuin
pelilaudalla oleva korttien paikkaa merkitsevéd kehys. Tdma sitoo korttipaikan ja kortit
yhteen visuaalisesti.

Kortit ovat pelilaudalla pelatessa nurinpdin ja tarked osa pelin kulkua. Tdmén vuoksi
halusin korttien taustapuolen erottuvan pelilaudan taustasta, jotta kortit olisivat selkedsti
oma elementtinsd eivatkd hukkuisi pelilaudan muiden kuvien sekaan. Luonnostelin
ensin erilaisia kuvioita taustaksi, ja kokeilin muun muassa pelikorttien taustalla
tyypillisestd nahtdvan kuosin Kkaltaista selkamystd, jossa pienid kuvioita kuten
salmiakkiruutuja on aseteltu tihedsti korttien selkdmykseen. Tallaiset vaihtoehdot eivat
kuitenkaan nayttdneet hyvaltd kun kortin asetti pelilautaa vasten, vaan kuvio tuntui
hukkuvan kartan piirroskuvioihin ja néytti sekavalta. Talla perusteella paattelin, ettd
selked ja yksinkertainen kuvio toimisi paremmin. Suunnittelin korttien selkdmykseen
tahted ja kysymysmerkkia esittdvan kuvion, jonka taustan varitin muusta pelilaudan
varityksestd erottuvalla violetilla varilla (Liite 5.). Tahden keltainen vari sitoo kortit
kuitenkin vérien osalta pelilaudalle kuuluviksi (Liite 6.). Tahti symboloi tehtavaa ja
kysymysmerkki luonnollisesti kysymysta. Kysymysmerkki on myos sellainen symboli,

jonka pienikin lapsi yleensé tunnistaa.
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Kortteihin liitettavat kysymykset ja tehtdvdt saan Kemin Lastenkulttuurikeskukselta
vasta myohemmin kev&éllg, joten Kkorttien mallipohjien taitto ei valttdaméttad ole
lopullinen. Voi olla, ettd pienten kuvien kuvakokoja ja asettelua joutuu viel
muokkaamaan paljonkin. Epdvarmaa on télla hetkelld sekin, montako kysymysta
kustakin kohteesta tulee olemaan. On mahdollista etta jostakin kohteesta tulee enemman
kysymyksia kuin toisesta, mika vaikuttaa myos kohteen kuvan esiintymisen mééraan
korttipohjilla. Mallipohjat ovat kuitenkin helposti muokattavissa InDesignissa, mikali

siihen ilmenee tarvetta.



28

4.6 Pelin kotelon kuvittaminen

Pelin kotelona on tarkoitus kayttdd A4-kokoista kirjekuorta, jonka sisélle mahtuvat
kahtia taitettu pelilauta, kysymyskortit sekda noppa. Asiakkaan kanssa pohdittuamme
paadyimme siihen, ettd Kirjekuoreen painettava kuva voisi olla monokrominen eli
yhdella varilla sévytetty. Esimerkking asiakas naytti erddn toisen kirjekuoren painatusta,
jossa oleva kuvio oli kasitelty osittain lapindkyvaksi. Kirjekuoripaperilla tallainen

painatus toistui hyvin.

Talta pohjalta aloin sommitella koteloa. Halusin, ettd pelin idea nékyisi heti kotelosta,
joten muokkasin taustaksi pelilautaa varten piirtdméastani kartasta yksivarisen kuvan.
Asetin sen lapinakyvyydeksi 50%. Kartan péélle kopioin pelilaudalta kuvan juoksevasta
Kille-Kissasta, kéaansin sen horisontaalisessa suunnassa toisin pain ja asetin sen
juoksemaan kartan paalle. Killen alle sommittelin kaaren muotoon pelin otsikon samalla
fontilla kuin pelilaudalla lukeva pelin nimi: “Kille-Kissan kaupunkiseikkailu”. En
kayttanyt lapinakyvyyttd enda kissassa ja otsikossa, koska mielestani on oleellista ettéd
pelin otsikko nékyy hyvin kotelossa. Koska Kille juoksee kotelossa etualalla otsikon
kanssa, nayttdd luontevammalta kun sekin on sataprosenttisesti ndkyvissa. Taustaan
lapindkyvyysefekti sen sijaan istuu hyvin, koska sité ei tarvitsekaan erottaa tarkemmin.
Liséksi takana haaleammin nakyva Kemin kartan muotoinen tausta luo mielikuvan siité,
kuinka Kille-Kissa seikkailee juuri Kemissa. Kuvien ylle lisésin vihertavén filtterin,
joka asiakkaan toiveiden mukaan tekee kotelosta monokromisen (Liite 7.). Vérisavya on
nyt helppo vaihtaa filtterin vérid vaihtamalla, mikali asiakas on sitd mielt4 ettd jokin

muu Véri sopii koteloon vihredd paremmin.
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5 POHDINTA

Lautapelin kehitysty¢ jatkuu vield kevddn ja kesdn 2013 ajan. Kysymys- ja
tehtdvakortteihin tehd&an lopullinen taitto tekstien valmistuttua, ja sen jélkeen pelista
otetaan testipainos, jonka pelattavuutta testataan kaytdnnossa ilmeisesti Kemin
Lastenkulttuurikeskuksen tiloissa. Viel ei siis ole varmaa, muuttuuko pelin visuaalinen
ilme tai siséltd6 merkittavasti. Voin kuitenkin arvioida tahanastista tydprosessiani, siihen

vaikuttaneita tekijoita sek& omaa oppimiskokemustani.

Kuvituskokemukseeni vaikutti merkittavasti se, ettd minut otettiin heti alussa mukaan
idecimaan lautapelid. Na&in paasin lautapelin ideaan sisaan alusta alkaen, mika
mielestdni nakyy ainakin siind, kuinka helposti luonnokset ja suunnitelmat pelin
kuvituksesta syntyivat. Koen myos saaneeni paljon apua kuvitustyohoni teoreettista
aineistoa tarkastelemalla. Tieto leikin ja pelien merkityksestd lapsen kulttuurisessa
kasvussa auttoi ymmartamaan paremmin asiakkaan toiveita, ja sai samalla itseni

pohtimaan pelin merkitysta syvemmin.

Kohderyhmaéajatteluni kehittyi huimasti pelin tekemisen aikana. Jouduin miettimaan
jatkuvasti pelin kohderyhmad, ja pyrin kuvittaessani ja kuvia vérittdessani ottamaan
huomioon lapsen tavan havainnoida kuvaa. Tama tuli néakyviin erityisesti pelin
kirkkaassa varityksessa sek& yksityiskohtien méérassa. Pelin kuvitus poikkeaa hyvin
paljon muissa yhteyksissé tekemistédni maalauksista ja piirroksista, niin tunnelmaltaan
kuin vdarimaailmaltaan. Se on mielestani positiivinen asia siind mielessd, ettd
kuvataiteilijana tavoitteeni on kehittya erityylisten ja erilaisiin formaatteihin sopivien

kuvien tekemisessa.

Tyoprosessin aikana tuli jatkuvasti pitdd mielessa kohderyhman lisdksi myods pelin
kaytettavyys. Pelilautaa tehdesséani minun taytyi jokaista kuvaa piirtdesséni ajatella
ensin sen soveltuvuutta pelilaudalle ja pelaamiseen. Kohdepiirrosten tuli olla niin
selkeitd, ettd niista pienikokoisinakin erottaisi, mitd ne esittdvat. Reittida muutin moneen
kertaan, jotta se olisi mahdollisimman selked ja jotta peliin kuuluvat kohteet sopisivat
hyvin sen ympérille. Havaitsin spiraalin muotoisen reitin olevan Kkatsetta ohjaava
elementti, jota hyddynsin sommittelussa parhaani mukaan. Sommittelunkin tuli

ensisijaisesti palvella kdytantoa - asettelua rajasi niin moni pelin siséltoon liittyvé seikka
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(kartta taustana, reitin muoto, useat Kkohteet, Kkorttien paikka...), ettd en kokenut
hy6tyvéni teoreettisista sommitteluratkaisuista kuten kultainen leikkaus, vaan l6ysin
mielesténi tasapainoisimman sommittelun pikemminkin kokeilemalla ja taas kerran
kokeilemalla erilaisia vaihtoehtoja. Havaitsin myds spiraalin muotoisen reitin olevan
katsetta ohjaava tekija sek& muotonsa, varinsd ettd kokonsa puolesta. Kéytin tata

sommittelussa hyvékseni parhaani mukaan.

Teknisistakin seikoista riitti opittavaa. Erityisesti mieleeni jdivat erot varien
toistumisessa. Jos verrataan vaikkapa jpg-muotoista, RGB-vériprofiililla tallennettua
kuvaa seka CMYK-vériprofiililla PNG-muotoon tallennettua kuvaa, néyttdd variero
tietokoneen néyt6ltd katsottuna huimalta. Vareissa on eroa myo6s riippuen siitd,
millaiselta naytolta kuvia katselee. Siksi olenkin varma, ettd joudun parantelemaan
lautapelin véreja viel& ennen lautapelin testierdn painatusta — ja mahdollisesti viel& sen

jalkeenkin lopullista versiota varten.

Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen tdhanastiseen tychoni, silla mielesténi onnistuin
tekemaan kuvitustyon lasta ajatellen. Asiakaskin on ollut tyytyvéinen tekeméaéni
kuvitukseen. Odotan innolla, ettd pelid padstaan testaamaan lasten kanssa ja néen pelin
kaytettavyyden todellisuudessa. On hyva, etté pelist4 otetaan ensin vain pieni
testipainos, jolloin sitd on tarvittaessa mahdollista viela kehittda niin kaytettavyydeltdén
kuin painoasultaankin ennen lopullista julkaisua. N&in pelin tavoitteet paasevat

toteutumaan parhaalla mahdollisella tavalla.
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Liite 1. Identiteetin kulttuuriset rakennuspalikat, kaavio

Alla olevassa kaaviossa on esitetty eri kulttuurisia elementtejd, jotka identiteetti-
tyohon kultruurissa vaikuttavat.

vahva .
identiteetti ja henkm_en kyky kantaa kyky kohdata
itsetunto tasapaino vastuuta vastoinkdymisi

) T T 7

moraali-
kehitys ja
= perusturva ja —hoiva ::} otiikka
= historia: osa sukupolvien ketjua
s kulttuuriset juuret
: l:;llitl’iuunymparlsto e
cu R e
vointi (::1 = sukupuoli
= tapakulttuurit
= traditiot '
=  yhteiskunnallinen = taidekasvatus Ij elimén-
kulttuuri = kulttuurikasvatus tapa
= arvot = kulttuurilaitokset
dem_o- = qpudet
kratia toimintaympéristét |::> sosiaaliset
= kulttuuritarjonta (laatu, verkostot
estetiikka,
moniarvoisuus)
moni- . kcm'c_)t ja vilineet Sding:
| ]
kultturi- ol : ryhmit
o = vastuut
= osallistuminen
" resurssit
q ajattelu-
kyky siirté‘t”@ kyky
kulttuuria

5

mielipiteet,
O Q{ arvot ja
. a ... asenteet
akkulturaatio/sep kyky ymmartdi
araatio yhteiskunnallisia
juurettomuuden ja . . 1lmioitd
syrjaytymisen paitoksenteon ja
torjunta osallisuuden kyky

Kuvio: Identiteetin kulttuuriset rakennuspalikat
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Liite 2. Kuvitusta kirjaan Kille-Kissan tehtavakirja Kemistg, digitaalinen piirustus
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Liite 3. Pelilauta teksteineen, digitaalinen piirustus
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Korttien mallipohjat, taittopohja

Liite 4.
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Liite 5. Korttien taustan mallipohja, taittopohja

* X K&

K KX X
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Liite 6. Kortit pelilaudalla, digitaalinen piirustus
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Liite 7. Pelin kotelo, taittopohja




	TIIVISTELMÄ
	ABSTRACT
	SISÄLLYS
	1 JOHDANTO
	2 LAPSI JA KULTTUURI 
	2.1 Leikki kulttuurin perustana
	2.2 Pelit oppimisen tukena
	2.3 Lastenkulttuuritoiminta Kemissä

	3 LAPSELLE KUVITTAMINEN
	3.1 Lapsi kuvan havainnoijana
	3.2 Lapsi esteettisenä kokijana

	4 LAUTAPELIN TOTEUTTAMINEN
	4.1 Lähtökohdat
	4.2 Pelin ideointi
	4.3 Kuvittamisen lähtökohdat
	4.4 Pelilaudan kuvittaminen
	4.5 Tehtävä- ja kysymyskorttien kuvittaminen

	5 POHDINTA
	LÄHTEET

