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Tama tyo kasittelee erilaisten maskottien ja hahmojen graafista suunnittelua alakoulun kerhotoi-
minnalle. Olen jo hieman perehtynyt tahan ideaan ollessani harjoittelussa School of Gamingille,
joka jarjestaa pelikerhoja alakoululaisille. Tehtavanani oli suunnitella hahmoja ja logoja yhtion ker-
hotoiminnalle. Tyon tarkoituksena olisi luoda ohjekirja graafiselle suunnittelulle, mika sopisi lapsille
mahdollisimman hyvin. Ty0 on laadullinen ja toiminnallinen.

Lapset kiinnittavat huomiota vareihin. Pojat suosivat raikean keltaista, sinista ja punaista seka vaa-
leankeltaista, -vihreaa ja —violettia. Tytot sen sijaan pitavat haaleanpunaisesta ja —sinisesta seka
vaaleankeltaisesta, -vihreasta ja —violetista my6s. Ruskeat ja harmaat varit ovat kaikkein vahiten
suosiossa. Lapset muistavat asioita paremmin, jos kaytetaan vareja, joista he pitavat [13].

Lapset suosivat eldinhahmoja, jotka ovat hyvin varikkaita ja tarkoin kuvailtu. Hyvin dynaamiset hah-
mot ja koomisesti erottuvat kehonosat (esim. korvat, hammas) ovat lapsille mieleen, kun taas véa-
rittomat, hitaat hahmot eivat miellyta lapsia [15].

Tutkimuksestani lopulta ilmeni, etta teoriapohjani lasten varimieltymyksista ja muodoista piti suu-
rimmaksi osaksi paikkansa. Tutkimuksen ensimmaisessa osassa osa lapsista kaytti kirkkaita va-
reja, mutta suurin osa jatti varittamatta tai kaytti ruskeaa tai harmaata. Toisessa osassa lapset
olivat kiinnostuneita yksityiskohdista ja teknologiasta, mika vaikutti heidan lempimaskottinsa valin-
taan.

Tyon tuloksena on ohjekirja lapsille mieluisan maskotin luonnille hyvan maun rajoissa, mika olikin
tarkoitus.

Asiasanat: Maskotti, lapset, markkinointi, varit, muodot
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This thesis is about creating a child-friendly mascot for elementary school children’s club activities.
| already have some experience during my internship at a company that provides gaming clubs for
kids. The point of this thesis is to create a guidebook of sorts for a graphic designer on how to
create visual characters that kids like as much as possible.

Children pay attention to colors. Boys prefer bright yellow, blue and red in addition to light yellow,
green and purple. Girls on the other hand prefer pale red and blue as well as light yellow, green
and purple, like boys. Brown and gray colors are the least popular. Children remember things bet-
ter, when they're associated with their favorite color [13].

Children prefer animal characters that are very colorful and sharply delineated. They enjoy dynamic
characters and comically distinguishable body parts (such as large ears or a large tooth). Colorless,
slow characters are unpopular among children [15].

My studies revealed that the research of children’s preferred colors is mostly true. In the first part
of my study a part of the children used bright colors in their characters, while most of them left their
characters uncolored or used brown or gray. In the second part children showed to be interested
in details and technology, which affected their choice of favorite mascot. Their favorite animal also
had an effect in this choice.

A guidebook about designing a child-friendly mascot while keeping it tasteful was created as a
result, which was also the goal here.

Keywords: mascot, children, marketing, colors, shapes
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1 JOHDANTO

Olen aikanani nahnyt lapsille tarkoitettuja maskotteja ja hahmoja, jotka eivat toimisi itselleni. Useat
hahmot ovat joko liian varittomia, tekevat levottomaksi tai ovat muuten vain kammottavia. Joskus

en ole voinut uskoa, miten joku lastenohjelman hahmo on paatynyt julkisen television signaaleihin.

Taman opinnaytetyon ideana on kehitella ohjekirja graafikoille, jotka ovat suunnittelemassa lasten
silmille sopivaa ja lapsille mahdollisimman kiinnostavaa hahmoa kayttaen vareja, muotoja ja aset-
telua hyvakseen. Tydssa kaydaan myos lapi lapsille mainostamisen eettisia arvoja seka maskottien

historiaa ja kuinka maskotit ovat kehittyneet kautta aikain.

Tyon teoriapuoli kertoo lasten varimieltymyksista seka lapsimaisuudesta ja lapsenomaisista kas-
vonpiirteista. Myds kolme perusmuotoa, ympyra, nelid ja kolmio, on otettu analysointiin. Ty0ssa
suoritetaan viela kaksiosainen tutkimus, jossa tutkitaan ensin, miten lapset piirtavat hahmoja ja
miten tulokset patevat teoriapohjaani. Sen jalkeen katsotaan, mitd mielta lapset ovat minun itse

piirtamista maskoteista ja miten niita voisi korjata paremmiksi.



2 MASKOTIT

2.1 Historiaa

Sana "maskotti” tulee ranskan kielen sanasta "mascotte”, mika taas tarkoittaa onnentuojaa tai on-
nenkalua. Sanan popularisoi ooppera nimelta "La Mascotte”, joka esitettin vuonna 1880 joulu-
kuussa, josta sana siirtyi englannin kieleen vuonna 1881. Aikoinaan maskotilla tarkoitettiin jotain
elotonta esinettd, kuten kivea tai hiusnuppua. Ajan saatossa sanan merkitys muuttui, ja tana pai-
vana merkitseekin hyvan onnen hahmoa tai elainta.

Alkujaan urheilujarjestot kayttivat elaimia maskotteina viihdyttadkseen yleisda. He kayttivat elavia,
usein saalistavia, elaimia joilla oli symbolisesti tarkoitus pelotella vastustajia. 1960-luvun loppupuo-
lella luodut Muppetit kuitenkin antoivat ideaa luoda fantasiahahmoja, jotka ovat s6péja ja kosketel-
tavia. Yritysyhtiot myohemmin tajusivat, ettd maskotteja voidaan kayttaa urheilutapahtumien ulko-

puolella. Tana paivana maskotit ovatkin tarkeita markkinoinnin tyokaluja. [1]

Maskotteja kaytetaankin tanaan kaikkialla. Urheiluseurojen lisaksi erilaiset yritykset, brandit, opis-
tot, video pelit ja kaupungit ovat luoneet itselleen maskotin [2]. Hyvina esimerkkeina voidaan pitaa
olympialaisten virallisia maskotteja, varsinkin vuoden 1980 olympialaisten maskottia Misha-karhua,
Michelin —autonrengasvalmistajan Michelin-miesta, Disneyn Mikki Hiirta seka Nintendon Super Ma-

rioa.

2.2  Maskottityyppeja

2.21 Yhtiomaskotit

Yhtiot usein kayttavat maskotteja marketoinnissa ja tuotteiden myynnissa. Vaikka niita voidaan
my0s kayttaa tapahtumissa, maskotteja 16ytyy myds tuotteiden kyljista, esimerkiksi muropakkauk-

sista. Hyvana esimerkkina voidaan pitaa Kellogg's Frosties —-murojen Tony-tiikeria (kuva 1). [3]



Kuva 1. Tony-tiikeri. [4]

2.2.2 Elainmaskotit

Tony-tiikerin lisaksi on monia muita elainmaskotteja, jotka ovat hyvin suosittuja eri brandien ja ak-
tiviteettien parissa. Elefanteista kettuihin, lintuihin ja leijoniin, eldimet sopivat hyvin maskottien
suunnitteluun. Hyva esimerkki on Late Lammas (kuva 2), hahmo lastenohjelmasta, jolla on s6p6

ulkonako seka charmivan kenkku persoonallisuus. [3]

Kuva 2, Late Lammas. [5]

2.2.3 Armeijamaskotit

Brittein armeijan useat yksikot alkoivat kayttaa eldinmaskotteja moraalin nostamiseen 1900-luvun

alkupuolella. Useat eldinmaskotit aikanaan olivat kulkureita tai varta vasten yksikolle lahjoitettuja.



Ajan myota moni maa ryhtyi adoptoimaan omia elaimia yksikoiden maskoteiksi. Esimerkkina voi-
daan pitdad Kanadan armeijan virallista maskottia Junoa, antropomorfista jadkarhua (kuva 3). To-
ronton elaintarha hankki vuonna 2015 jaakarhun, jonka Kanadan armeija adoptoi omaksi "elavaksi

maskotiksi”. Han kuvastaa kanadalaisten sotilaiden rohkeutta, sitkeytta ja voimaa Normandian ran-

noilla toisen maailmansodan aikaan. [6]

RS SO .

Ku?éé, K hédan armeijan h1askotti Juno. [6]

2.2.4 Urheilumaskotit

Moni urheiluseura kayttda maskotteja otteluiden ja muiden urheilutapahtumien aikana nostamaan
yleison tukea ja energiaa otteluiden ajaksi. Maskotteja kaytetaan lapsiin saadakseen heidat mu-
kaan katsomaan ottelua. Brittein saarilla tunnetuimpia maskotteja on Liverpool FC:in Mighty Red
(kuva 4). [3]

o
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Kuva 4, Liverpool FC:in maskotti Mighty Red. [7]




3 LAPSET JA MARKKINOINTI

Yha nuoremmat lapset ovat internetmaailmassa kuin kotonaan ja usein vanhempiaankin taitavam-
min. Verkossa kuitenkin altistutaan markkinoinnille ennennakemattomalla tavalla. Teknisista tai-
doista huolimattaan lapset eivat iastaan ja kokemuksestaan johtuen kykene tunnistamaan markki-

nointia yhta hyvin kuin aikuiset, tehden heista erityisen alttiita kaupalliselle vaikuttamiselle. [8]

Maskotteja suunnitellessa on hyva myos tietad, miten maskotteja voi kayttad markkinoinnin yhtey-
dessa, jotta ne jaisivat paremmin lasten mieliin. Viisivuotiaat lapset usein osaavat jo kertoa eron
lastenohjelman ja televisiomainoksen valilla, ja heti kun lapset ymmartavat mainostamisen tarkoi-

tuksen, voidaan heille mainostaa normaalein keinoin [9].

Suomen lain mukaan alaikaisille suunnattu markkinointi on hyvan maun vastaista, jos siind kayte-
taan alaikaisen kokemattomuutta tai herkkauskoisuutta hyvaksi, jos se vaikuttaa haitallisesti lapsen
tasapainoiseen kehitykseen tai jos siina pyritaan sivuuttamaan vanhempien mahdollisuus toimia
lapsensa kasvattajina. Markkinoinnissa ei myoskaan saa kayttaa hyvakseen lapsen tietynlaista riip-
puvuutta auktoriteettinenkildista tai kiinnostusta sarjakuvahahmoja kohtaan. Esimerkiksi opettajan

tai Hamahakkimiehen valjastaminen markkinointiin on kiellettya. [10]

Lapsen yksinaisyytta ei saa kayttdad mainonnan keinona. Mainoksessa ei saa antaa esimerkiksi
sellaista mielikuvaa, jossa yksinainen lapsi saisi hakemansa turvan jaatelobaarista, koska hén ta-
pasi sielld uusia ystavia. Tuotteen pakkauskaan ei saa olla ratkaisevassa asemassa. Lapsen tulee
haluta tuotetta itsedan, ei pakettia sen ymparilla, joten jos pakkaus ohittaa tuotteen idean, ollaan

menty liian pitkalle. [11]

Useilla lasten nettisivuilla yhdistetddn mainontaa, viihdetta seka toimituksellista aineistoa. Tasta
syysta lapsen onkin vaikea erottaa mainontaa muusta viestinnasta. Piilomainonnassa mainostajan
omat piirroshahmot on piilotettu muun materiaalin sekaan. Piillomainonta on kiellettya kaikessa mai-

nonnassa. [12]

Euroopan komission teettama kevaalla 2016 julkaistu tutkimus tarkastelee muun muassa sita, mita
lasten kulutuskayttaytymiseen vaikuttavia keinoja kaytetaan verkkopeleissa ja mobiilisovelluksissa,

seka missa maarin eri-ikaiset lapset ymmartavat heihin ndin kohdistetun markkinoinnin vaikutukset.
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Tutkijat toteuttivat kokeen, jossa lapset pelasivat joko pelia, joka mainosti valipaloja tai ruokaan
littymattomia tuotteita. Puolet lapsista pelasi pelid, jossa ilmoitettiin pelin olevan mainos ja puolet
pelia, jossa ei ilmoitusta ollut. Kavi iimi, etta valipaloja mainostanutta pelia pelanneet lapset soivat
enemman valipaloja kuin lapset, jotka pelasivat leluja mainostanutta pelia. Peleihin sisallytetyt mai-
nokset nayttivat alitajuisesti vaikuttavan lasten kayttaytymiseen, vaikka lapset olivat arvioineet, ettei

mainonnalla ole heihin vaikutusta. [8]
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4 VARIT JA MUODOT

Vareilla on suuri vaikutus meidan elamaamme. Varit kertovat, herattavat tunteita ja vaikuttavat mei-

dan havaintokykyyn.

Poikalapset suosivat raikeita vareja kuten keltaista, punaista ja sinista seka vaaleankeltaista, -vih-
reaa ja —punaista. Tyttolapset sen sijaan pitavat sellaisista vareista kuten vaaleankeltainen, -vihrea
ja —violetti sek@ haaleanpunainen ja —sininen. Lapset eivat pida ruskeasta ja harmaasta. Nama
varit myos nayttaytyvat harvemmin lapsille suunnatussa viestittelyssa, mika antaa ymmartaa, etta
varin ja kielellisen syotteen valilla on yhteys. Lapset muistavat paremmin asioita, jotka esitetaan

heille kayttaen vareja, joihin he suhtautuvat positiivisesti. [13]

Vareilla on myos oma symboliikkansa, joita voidaan kayttaa tietyn hahmon tietyn piirteen vahvista-
miseen hahmon suunnittelussa. Nain pystytaan antamaan lapselle vihje, millainen hahmo saattaa

olla kyseessa.

Punainen kuvastaa rakkautta, halua ja intoa, mutta my0s negatiivisempia tunteita kuten vaaraa,
vakivaltaa ja aggressiota. Oranssista kay ilmi lampd, energia, tasapaino seka innostus. Keltainen
kuvaa iloa ja onnellisuutta, toivoa ja mielikuvitusta, mutta myos eparehellisyytta, pelkuruutta ja pet-
turuutta. Vihred vari antaa kuvan luonnosta, terveydesta, hyvasta onnesta ja nuoruudesta, mutta
my0s kateudesta ja kokemattomuudesta. Sininen kuvastaa rauhaa, kylmyytta, totuutta, vakautta ja
jarjestysta. Purppura on kuninkaallisuuden, aatelisuuden, mysteerisen, viisauden, kunnian, mutta
my0s julmuuden ja ylimielisyyden vari. Vaaleanpunaisesta irtoaa rakkauden, romanssin ja huoleh-
tivaisuuden kuva. Valkoinen vari kuvastaa puhtautta, yksinkertaisuutta, ndyryytta, viattomuutta ja
tarkkuutta. Harmaasta tulee ilmi alykkyys, turva, luotettavuus, mutta myds surullisuus ja tylsyys.
Musta, vareista negatiivisin, kuvastaa voimaa, pelkoa, pahuutta, epdonnellisuutta, vihaa ja kuole-
maa. [14]

On my6s hyva ymmartaa muotoja maskotteja suunnitellessa. Eraassa tutkimuksessa Quebecin
esikoululaisille esitettiin kokoelma animaatiohahmoja videolla. Heidan mielipiteensa kerattiin elekt-
ronisilla painikkeilla seka haastatteluilla naytosten jalkeen. Lapset kiintyivat kahteen elainhahmoon
kaikkein eniten. Molemmat olivat hyvin varikkaita ja teravasti hahmoteltu. Hahmoja kuvailtiin hyvin
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aktiivisiksi ja huvittaviksi ja heidat muistettiin koomisesta, erottavasta ominaisuudesta, kuten kor-
vista tai hampaasta. Samalla varittémat, vahemman animoidut hahmot olivat suurimmassa epa-

suosiossa lasten keskuudessa. [15]

Geometrisilla muodoilla, kuten ympyralla, neliélla ja kolmiolla, on visuaalista merkitysta. Miten ih-
minen kokee ja nékee eri muodot tulevat hanen fyysisista kokemuksista eri muotojen kanssa. Lap-
suudessa ihminen kokee ja oppii maailmasta ymparillaén koskettelemalla esineitd. Ympyra koe-
taan viattomana, nuorena ja energisena ja vahemman vaarattomana, silla siina ei ole teravia kul-
mia, jotka voisivat satuttaa. Neli6 taas koetaan kypsana, vankkana ja itsepéisena sen tasapitkien
sivujen takia. Kolmio taas koetaan aggressiivisena ja voimakkaana sen teravien, mahdollisesti sa-

tuttavien, kulmien takia. [16]

A ANWA&

Kuva 5, muodot ja niiden kéytté eri pa/kOIssa [1 6]

Tasta kuvasta (kuva 5) nakee hyvin, miten ndma muodot toimivat maailmalla. Ympyra antaa Dis-
neylle ja kuplavolkkarille lapsimaisen ja vaarattoman kuvan. Nelio taasen antaa pilarirakennukselle
ja maasturiautolle vankan, luotettavan ja tasaisen olemuksen. Kolmio antaa thrash metal -bandi
Anthraxin logolle musiikkigenrelle tyypillisen aggressiivisen nayn ja Lamborghinille sporttiset ja ak-

syt viivat.

Ihmisillé on luonnollinen kiinnostus muita eldinlajeja kohtaan. Taméa nakyy lapsissa siten, etté elain-
ten laheisyydessa lapset ovat tarkkaavaisempia seka enemman motivoituneita, mika nakyy eri
eldinlajien kaytossa lasten opetuksessa. Myds sosiaalisesti alikehittyneet lapset suosivat eldimia
muiden ihmisten tai esineiden sijaan, mika nakyy sosiaalisen kayttaytymisen kasvussa eléinten

ollessa lasna. [17]
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"Baby schemalla” (vauvaskeema, lapsimaisuus) tarkoitetaan paan ja kasvojen lapsimaista muotoa,
tarkalleen ottaen suurta paata, pyoreita kasvoja, pitkaa otsaa, suuria silmia ja pienta suuta ja ne-
naa; piirteita, jotka useimmiten oytyvat ihmislasten ja elainpentujen kasvoista. Eraassa tutkimuk-
sessa katsottiin, miten 32 lasta (16 poikaa, 16 tyttda) reagoivat ihmisiin ja elaimiin, joiden kasvoja
on manipuloitu kuvanmuokkausohjelmalla lapsimaisemmiksi. Heille naytettiin eri kuvia (kuva 6)
kuuden sekunnin ajan, minka jalkeen lapset kertoivat, oliko viimeisin kuva kuinka sopo. Myos sita,

mihin heidan katseensa keskittyivat, mitattiin ja tutkittiin. Sama tutkimus suoritettiin aikuisillekin.

Young Adult
High Low High Low
~ — SN o —
Human - m’ - mi T - (o
-\ w3 4

Cat i -
| W &

o |

Kuva 6. Tutkimuksessa kéytettyjé kuvia. Parien vasen kuva (high) on kuvakésitelty néyttdmaéan
lapsimaisemmalta verrattuna véhemmén lapsimaisempaan kuvaan (low). [17]

Tutkimuksessa kavi ilmi, etta lapset pitivat kuvamanipuloituja, lapsimaisempia kuvia sopdmpina
(kuva 7). Heidan katseensa kohdistuivat kaikkein eniten silmiin, toiseksi eniten nenaan ja vahiten
suuhun (kuva 8). [17]

Human adult Human infant Dog Puppy Cat Kitten

High Low High Low High Low High Low High Low High Low

Children (n=32) 27(1.3) 25(10) 35(1.1) 32(12) 37(12 37(11) 38(11) 35(1.2) 36(1.2) 35(1.1) 39(1.0) 3.6(11)
Adults (n = 58) 24(09 22(0.7) 36(1.1) 30(11) 36(0.9 35(09 41(09 40(0.9 3000 27(1.0 38(0.8 39(0.9)

Standard deviations are given in parentheses.

Kuva 7, tutkimuksen tulokset. Lapset nékivét lapsimaiset kasvot s6pémpiné. [17]
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Kuva 8, tutkimuksen tuloksia. Tutkittavien katseet keskittyivat kaikkein eniten silmiin. Suuhun kes-
kityttiin kaikkein véhiten. [17]

Maskottia suunnitellessa on hyva myos suunnitella hahmolle taustatarina. Taustatarina kertoo hah-
mon taustoista, eli mista han tulee tai mik& han on. Se kertoo myds hahmon persoonallisuudesta,
kiinnostuksen kohteista ja harrastuksista, miten hahmo vuorovaikuttaa ihmisten kanssa ja mitka
ovat hanen motivaationsa ja tavoitteensa. Se on kuin loisi fiktiivistd hahmoa kirjaa varten. Tausta-
tarinaa kirjoittaessa voidaan kayttaa apuna mm. organisaation historiaa ja arvoja. Maskotista voi
tehda samaistuttavan esimerkiksi kertomalla hahmon perheesta, haasteista ja miten han paasi
niista yli. Taustatarina on hyva tyokalu markkinointistrategian toteutukseen. Hyva taustatarina on
luova elementti, mika saa maskotin ndyttdmaan oikealta ja saa maskotin auttamaan brandin mai-

nonnassa paremmin. [18]
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5 TUTKIMUS LASTEN HAHMOMIELTYMYKSESTA

5.1  Tutkimuksen tavoite ja esivalmistelu

Tutkimuksessani on kaksi osaa. Ensimmainen osa kasittelee lasten hahmonsuunnittelua, eli miten
he piirtavat omat hahmonsa, milla vareilla, mitd muotoja kayttaen ja milla kasvonpiirteilla. Kun lap-
set ovat valmiita piirrostensa kanssa, otan lasten piirrokset talteen analysoitavaksi ja selvitan, mita
vareja ja muotoja he kayttivat eniten. Talla selvitan, pitavatko teoriaosassani mainitsemat tutkimuk-

set paikkansa lasten piirroksissa.

Toinen osa kasittelee lasten mielipiteitd omista piirroshahmoistani. Piirsin kolme eri hahmoa ja nay-
tan ne lapsille. Naytan lapsille hahmoni ja esitan heille kysymyksia hahmoista. Otan heidan vas-
taukset talteen. Naita vastauksia kayttden parannan piirroshahmojani lasten ehdotuksien mukaan,

jolloin hahmoista saadaan lapsille mieluisempia.

Piirsin hahmoni teoriapohjaani seuraten. Ty6kalunani toimivat Wacom Intuos Art —piirtoalusta (kuva
9) seka Clip Studio Paint —piirto-ohjelma (kuva 10). Piirsin ensimmaisen hahmon pitden mielessani
lapsellisen ja harmittoman ympyran muodon. Toisessa hahmossa kaytin nelidita, mika edustaa
vankkuutta ja tasapainoa. Kolmannen hahmon muodot ovat kolmion mallisia; teravan, aggressiivi-
sen ja vaarallisen nakaisia. Kaytin myos varikkaita, kirkkaita ja positiiveja vareja, kuten sinista, valt-
taen haaleita ja negatiivisia vareja kuten mustaa tai harmaata. Annoin hahmoille myés lapsenomai-

sia kasvonpiirteitd, kuten suuret silmat ja suuri otsa.

Tutkimusta varten otin yhteytta Tahtikunnan koulun rehtoriin. Kuvailin hanelle tutkimukseni luon-
teen ja pyysin hanelta lupaa suorittaa tutkimusta jollekin alakouluikaiselle luokalle. Muutaman pai-
van kuluttua sain luvan tulla koululle suorittamaan tutkimuksen. Han myds jatti Tahtikunnan koulun
nykyisten kuvaamataidonopettajien yhteystiedot ja pyysi minua olemaan heihin viela yhteydessa.
Otinkin yhteytta ylaasteaikaiselleni opettajalle. Kommunikaatiovirheiden takia vastaus viivastyi hie-
man, mutta lopulta sain sovittua tapaamisajan hanen kanssaan. Tapaamisessa kavi ilmi, etta han
ohjaa 5. ja 6. luokkalaisten valinnaista kuvaamataidonryhmaa. Tama sopi minulle hyvin, joten so-

vimme tarkan paivamaaran ja kellonajan, milloin voin tulla suorittamaan tutkimusta.
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Kuva 10. Clip Studio Paint. Kéytén téta sovellusta hahmojen piirtdmiseen. Oma kuva.
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5.2 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus suoritettiin 12. huhtikuuta, 2022. Menin koululle tapaamaan opettajan luokassa. Kavikin
ilmi, etta tunti pidettiin sattuneesta syysta toisessa luokassa. Siirryimme toiseen rakennukseen kan-
taen eri piirtotarvikkeita. Meilla oli viela hieman ongelmia luokan kanssa, silla emme tienneet, mika
luokka oli vapaana tunnin ajaksi. Lapset saapuivat valitunnilta samalla kun saimme tyhjan luokan

kayttoomme, jolloin astuimme peremmalle ja odotimme lapset pulpeteille.

Luokassa oli noin 20 lasta, poikia ja tyttdja tasaisesti. Opettaja oli myds paikalla apuopettajansa
kanssa. He vastasivat tydkalujen jaosta ja toiminnallisuudesta. Nimenhuudon aikana kavi ilmi, etta
osa ryhmasta oli luokkaretkelld, mika tarkoitti vahemman piirroksia analysoitavaksi. Tunnin alkuun
opettaja esitteli minut, jonka jalkeen esittelin itseni viela kertaalleen, mutta tarkemmin. Kerroin tar-

koitukseni ja tarvitsevani lasten apua tydssani.

Annoin lapsille tehtavaksi piirtaa lempieldéimensa haaveammatissaan. Tarkoituksena on tarkastella
hahmoja yleisesti. Haaveammatilla ei niinkaan ole merkitysta, vaan kasvonpiirteillda, muodolla, elai-
mella ja varilla. Annoin juuri tallaisen tehtavanannon, jotta lapsilla olisi mahdollisimman mukavaa
piirtaa ja mieluisa olo. Itse kun piirran jotain, piirran usein lempielaimiani, jolloin motivaationi piirtaa

pysyy myos korkeana. Aikaa oli puolitoista tuntia, eli koko tunnin ajaksi.

Lapset piirsivat iPad —tablettitietokoneilla Autodesk Sketchbook —piirtosovellusta kayttaen. Valitet-
tavasti piirtokynia tabletteja varten ei loytynyt, joten lapset joutuivat piitdmaan hahmonsa sormilla.
Piirtamisen aikana osalla lapsilla oli vaikeuksia paasta alkuun. Yritin parhaani mukaan saada lapset
alkuun. Eras lapsi ei tiennyt, mika hanen haaveammattinsa on, jolloin ehdotin, etta han voisi piirtaa
lempieldimensa isan tai aidin nykyisessa ammatissa. Jotkut lapset sanoivat, etteivat osaa piirtaa.

Kerroin heille, etta ei haittaa. Kunhan tulee edes jotain jalkea, olen kiitollinen.
Tunnin jalkeen suoritin vield kyselyn omista maskoteistani (kuva 11), jossa kysyin heilta mielipiteita.

Kysyin, mik& maskoteista oli heidan lempimaskottinsa, miksi, mik& muissa maskoteissa oli vikana

ja miten niita voi korjata siten, ettd maskotit olisivat enemman heidan mieleen.
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5.3 Tutkimuksen tulokset

Piirroksia tuli ynteensa 18 digitaalista, joista yksi oli jostain syysta vioittunut eika taten voitu kayttaa.
Piirroksista kavi ilmi, ettd suurin osa lapsista piirsi kissoja tai kissan kaltaisia elaimia. Mukana oli
myds muun muassa kaarmeita, liskoeldimia ja janiksia. Suurimmasta osasta piirroksista jai varitys
pois, mutta niissa, missa sita oli, kaytettiin elaimelle tyypillisia vareja, esimerkiksi eras pollo oli rus-
kea ja eras varaani vihred. Oranssia varia nakyi kuitenkin piirroksissa kaikkein eniten. Taten tutki-
mus lasten varimieltymyksista ei pitanyt kovin paikkansa, vaan suosittiin realistisempia vareja. Suu-
ressa osassa piirroksia elaimilla oli suuret silmat, mika tasmaa sangen hyvin vauvaskeemaa tutki-
vaan tutkimukseen, jossa todettiin lasten suosivan lapsimaisille kasvonpiirteille tyypillisia suuria sil-
mi&. Hyvinkin suuri osa lapsista piirsivat hahmonsa pyoreilla ja pehmeilla &éariviivoilla. Harva kaytti

nelidité tai kolmioita. Taulukoissa 1, 2 ja 3 on kuvattu tarkemmin mita ja miten lapset piirsivat.

Taulukko 1. Eldinten lukumééara

Eldin Lukumaara

Koira

Kissa
Kaarme
Lisko

P6llo

Janis
Mustekala
Hamahakki
Sika

R R R R R R R W

Taulukko 2. Eldinten vérien lukuméaéra

Viri Lukumaara

Variton
Vihrea
Ruskea
Harmaa
Oranssi
Pinkki
Keltainen

P PR R NMNNO
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Taulukko 3. Eldinten muotojen lukuméaéréa

Muoto Lukumaara
Ympyra 10
Nelio 3
Kolmio 4

Kuva 11. Omat piirtéméni maskotit, ensimmaiset versiot. Oma kuva.

Tunnin paatteeksi kysyin lapsilta viela omia mielipiteita kolmesta maskotista, jotka itse piirsin (kuva
11). Tahan vastasi yhteensa 10 lasta, 8 poikaa ja 2 tytt6a, silld osa lapsista ehti poistua kotimat-

kalle.

Kymmenesta lapsesta viisi, 4 poikaa ja 1 tytto, valitsi oikeanpuolimmaisen hahmon lempieldimek-
seen. Taman hahmon robottimainen ulkonako kiinnosti teknologiasta kiinnostuneita lapsia. Eraan
lapsen mukaan yksityiskohtaisuus oli hanelle mieleen. Korjattavaksi ilmestyi hahmon koko, mika

saisi olla isompi, ja varin vaihto sinisesta punaiseksi.
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Toiseksi suosituin oli keskimmainen hahmo, jonka valitsi 4 poikaa. Heille tdama hahmo oli mieleen,
koska han nayttaa vahvalta ja on hahmoista isoin. Kaksi lasta valitsivat hanet lempihahmokseen
koska "se vain on”. Eraan tyton mukaan taman hahmon ilme on ilkikurinen, mika pitaisi korjata.

Toisen pojan mielesta han on armeijan tyylinen ja saisi olla hieman modernimman nakoinen.

Vasemmanpuoleinen hahmo ilmeni vahiten suosituksi, jonka valitsi yksi tyttd. Hanen mielestaan
hahmon varit ovat hienot. Korjattavaa ilmeni siten, ettd vaaleanharmaan sijasta pitéisi olla valkoista,

pinkin tilalta mustaa, hahmo saisi olla isompi ja hahmossa saisi olla enemman yksityiskohtia.

5.4 Muutokset lasten ehdotusten mukaan

Lopputulokseksi tuli eittaméatta omaankin silmaan mieluisemmat hahmot. Pandahahmosta tehtiin
realistisemman varinen ja suurempi. Piirsin hanelle hieman lisaa yksityiskohtiakin. Kissahahmosta
tehtiin myGs suurempi ja erivarinen. Janishahmosta tuli ystavallisemman nékéinen, tosin en oikein

osannut visioida "modernimpaa” ulkonakéa talle hahmolle.
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5.41 Pandahahmo

Kuva 12. Pandahahmo, ensimméinen ja toinen versio. Oma kuva.

Alkuun pandahahmo oli vaaleanpunainen ja vaaleanharmaa. Tassa oli tarkoituksena piirtaa viaton
ja vaaraton lapsiystavallinen hahmo ystavallisia vareja ja muotoja kayttaen. Korjausehdotuksiksi
kuitenkin iimeni hahmon koko ja vari. Eras lapsi halusi pandasta realistisemman varisen, eli mus-
tavalkoisen ja toiselle varit kelpasivat jo. Kokeilin kuiteinkin vaihtaa hahmon varia. Eras lapsi har-

mitteli yksityiskohtien puuttumista, joten lisasin muutaman ilman etta niita tulisi liikaa.
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5.4.2 Janishahmo

Kuva 13. Jénishahmo, ensimmaéinen ja toinen versio. Oma kuva.

Pandahahmon pyoreyden lisaksi piirsin myos janishahmon nelion muotoa kayttaen. Variksi paatin
oranssin, silla se kuvastaa tasapainoa, mika sopii hyvin nelion tasaisen ja vankan muodon kanssa
yhteen. Eras lapsi ei pitanyt hahmon ilkikurisesta iimeesta, mika korjattiin pikimmiten. Toinen lapsi
sanoi, ettd hahmo on turhan armeijan tyylinen ja etta han saisi olla modernimpi. Valitettavasti en

osannut oikein visioida, mita han olisi silla tarkoittanut.
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5.4.3 Kissahahmo

Kuva 14. Kissahahmo, ensimméinen ja toinen versio. Oma kuva.

Taméa hahmo ilmeni suosituimmaksi. Taydentadakseni kolmikon piirsin tdméan hahmon kolmioita
kayttaen, antaakseni hanelle aggressiivisemman ja jopa hieman vaarallisen ulkonaon. Lapsia kiin-
nosti tdma kaikkein eniten hénen teknologisen ja futuristisen ulkon@dn takia. Korjattavaksi kuitenkin

kerrottiin hahmon koko ja vari. Tasta hahmosta haluttiin suurempi ja punaisen varinen.
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Suurimmaksi osaksi teoriaosuus piti paikkansa tutkimuksissa. Lapset suosivat lapsimaisia piirteita,
kuten suuria silmia, mika iimeni heidan piirroksistaan. Heidan kayttamat varit ovat myos kirkkaita
haalean sijasta. Tutkimus lasten varimieltymyksista tassa osin pitaa paikkansa, mutta muuten ei.
Suurin osa piirroksista on varittomia, mika voi johtua ajan tai motivaation puutteesta. Osa lapsista
kaytti harmaata ja ruskeaa piirroksissaan, mika ei tasmaa tutkimukseen. Tamakin on kenties sen
takia, koska lapset ehka halusivat varittdd hahmonsa realistisilla vareilld. Leijonanosa lapsista kayt-

tivat pyoreita tai muutoin kulmattomia muotoja hahmoissaan. Vain harva kaytti nelidita tai kolmioita.

Itseani kummastutti se, miten niin moni kaantyi kissahahmon suuntaan, joka piirrettiin teravia kul-
mia kayttaen. Aikaisemmin sanottiin, etta teravat kulmat koetaan vaarallisina ja aggressiivisina.
Pandahahmo piirrettiin ympyrat huomioon ottaen, mitka kuvastavat vaarattomuutta ja lapsimai-
suutta, mutta silti han jai vahiten suosituimmaksi. Taman voi selittaa silla, etta niin monen lapsen

lempielain on kissa, joten he luonnollisesti valitsivat lempihahmokseen kissahahmon.

Yritin myOs valttaa mustaa ja punaisen kaltaisia negatiivisia vareja, mutta lapset kuitenkin suosivat
realistisimpia ja lampimampia vareja. Kavi myas ilmi, ettd kuten tutkimuksetkin sen osoittivat, lapset
suosivat lapsimaisen suuria silmia. Silti osa piirsi elaimensa suhteellisen realistisesti suurien sil-
mien lisaksi, esimerkiksi erdalla pollolia oli siivet kasivarsien ja siipien sijasta. Eraalla sudella oli

jalat ja tassut kuin oikeassa elamassa, mutta hén seisoi kuin ihminen.

Loppujen lopulta, tdman opinnaytetyon parissa tydskentely oli opetus minulle. Tehdessani tausta-
tutkimusta Idysin sellaista tietoa, mita tulen itse kayttamaan jatkossa piirtoharrastuksessani. Opin
paljon uutta muodoista ja vareista. Sain olla myds tekemisissa vanhan kouluni ja oman kuvaama-
taidonopettajan kanssa, mika oli mukava muistojen tuulahdus. Piirtavien lasten kanssa tydskentely
oli kiintoisaa. Minulla oli halu néhda, minkalaisia piirroksia lapset saivat aikaan. Joillain lapsilla oli
myds ongelmia saada piirtdminen alkuun, joten annoin heille muutamia vinkkeja paastakseni heidat

alkuun.

Ongelmia kuitenkin ilmeni heti alkuun, kun sain tietdd osan ryhmasté olevan luokkaretkella, mika
tiesi vahemman piirroksia analysoitavaksi. Tasta ei opettajakaan ollut tietoinen. Tunnin jalkeinen
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kyselykin jai hieman vajaaksi, kun osa lapsista luonnollisesti kiirehti kotiin paivan paatteeksi. Tar-

kemmalla ennakkovalmistelulla ja ohjeistuksella tama oltaisiin voitu valttaa.
Tutkimus olisi viela jatkunut toisella kyselylla toiselle lapsiryhmalle, jossa olisin kysynyt heidan mie-

lipiteitaan alkuperaisista ja parannettuista maskoteistani. Kevat kuitenkin ehti edeta sen verran pit-

kalle, etta tama osa tutkimuksesta ei enaa onnistunut tyon aikataulun ja valmistumisen kannalta.
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