


Tiivistelma

Opinndytetydn tavoitteena oli luoda tunteita kuvaavat
kuvitukset lasten ja nuorten kauhuaiheiseen tarinaan.
Kuvituskonsepti tehtiin tarinaan ”Pettymys.exe” Mikko Toivi-

aisen kirjasta "Pimead peili ja muita urbaaneja kauhutarinoita”.

Suunnitteluvaiheessa perehdyttiin kuvittamisen mddrittelyyn,
merkitykseen ja kuvittamisen keinoihin. Lisdksi selvitettiin,
miten luodaan aiheyhteyteen, eli kauhukirjallisuuteen

sopiva kuvitus, joka kiinnostaa kohderyhmadd. Suunnitte-
luprosessissa kdytettiin apuna kyselyitd, vertausanalyysia

ja alan kirjallisuutta. Muotoilun menetelmind olivat myds
luonnostelu ja kuvakasikirjoitus (eng. storyboarding), jotka

auttoivat lopputuotoksen suunnittelussa ja taitossa.

Tuloksena oli kuvitukset ja taitto tarinaan. Lisdaksi

suunniteltiin kirjaan etu- ja takakannet ja nimidsivu.

AVAINSANAT: NUORTEN KIRJA, KUVAKIRJA,
KAUHU, KUVITTAMINEN, TAITTO

Abstract

This thesis is about creating illustrations to a young adult
horror story. The main purpose of the illustrations is to
convey the feelings that emerge in the story. This concept was
made for a story called ”"Pettymys.exe” from the book “Pimed

peili ja muita urbaaneja kauhutarinoita” by Mikko Toiviainen.

Part of the study was to find the purpose and meaning of
illustrating and how to illustrate. The study also found how
to make an illustration that suits the genre and interests
the target audience. Used design methods were a survey,

benchmarking, literature, sketching and storyboarding.

The results were a illustration concept for the

story, front- and back covers and a title page.

KEYWORDS: YA BOOK, PICTURE BOOK,
HORROR, ILLUSTRATING, LAYOUT
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1.1 Aiheen valinta

Sairaalloiseksi uteliaisuudeksi (eng.

morbid curiosity) kutsutaan kiinnostusta

tai uteliaisuutta epamiellyttavid asioita,
kuten esimerkiksi kuolemaa ja vakivaltaa
kohtaan. Tama uteliaisuus on yleistd ja se
ndkyy ihmisissd esimerkiksi kiinnostuksena
vdkivaltaisiin peleihin, kauhuelokuviin ja
-kirjallisuuteen (Scrivner, 2021.) Sairaal-
loinen uteliaisuus koskee myds lapsia ja on
huolestuttavaa, kuinka helppoa pdasy edella

mainittuihin materiaaleihin internetissa on.

Sen sijaan, ettd inhimillinen uteliaisuus tukah-
dutettaisiin, on lapsille ja nuorille hyva tarjota
tapa kdsitelld luontaista uteliaisuuttaan turval-
lisella tavalla. Fiktion kautta lapset ja nuoret
saavat tavan tutustua vaikeisiin ja pelottaviin
aiheisiin turvallisessa ympadristdssa. Fiktiivinen
kauhu voi auttaa lapsia ja nuoria kohtaamaan
ja hallitsemaan pelon tunteita. Tosielaman
kauhuja ei aina pysty estamddn, mutta

esimerkiksi kirjan kannet saa aina suljettua.

Tastd syysta aiheeksi valikoitui fiktiiviset
kauhuaiheiset kuvitukset lapsille ja nuorille.
Kuvituskonseptille etsittiin sopivaa tarinaa
ja se 1oytyi Mikko Toiviaisen kirjasta Pimed
peili ja muita urbaaneja kauhutarinoita. Kirja

on kokoelma lyhyitd internetajan kauhu-

kertomuksia. Toiviaisen mukaan kirja syntyi,
koska hdan huomasi Suomessa julkaistavan

vain vahan yldkoulu- ja lukioikdisille tarkoi-

tettua kauhukirjallisuutta (Mankkinen 2020.)
Toiviaisen mukaan kirjalle oli my®0s etsitty tekovai-
heessa kuvittajaa, mutta sopivaa ei ollut l6ytynyt,
joten kirja julkaistiin ilman kuvituksia. Myos

tama tieto rohkaisi luomaan kirjalle kuvitukset.

1.2 Tavoitteet

Tyo ei ollut tilausty6, vaan tuotoksena oli
konseptitason kuvitukset ja taitto. Kuvituskon-
septi luotiin kirjan yhteen tarinaan nimeltd
Pettymys.exe. Kirjailijalta tai tuotannosta ei
tullut toiveita kirjan kuvituksille, vaan ty6
tehtiin vapaasti oman nikemyksen mukaan.
Kuvitusten lisdksi tehtiin kannet, sisdkannet,
nimio ja sisdllysluettelo, jotka sopivat yhteen
kuvitustyylin kanssa ja antavat kdsityksen siitd,

miltd kirja kokonaisuudessaan voisi ndyttaa.

Pyrkimyksena oli tutkia, millaisia visuaalisia
piirteitd kauhussa on ja millaista lapsille ja nuorille
tarkoitettu kuvamaailma on. Tarkoituksena oli
tutkia mm. erilaisten tekniikoiden, tekstuurien,
vdrien, sommitelmien, valon ja varjon vaiku-

tusta kuviin ja niiden aiheuttamiin mielikuviin.
Lopputuloksesta selvidd, millainen kuvitus sopii

kauhukirjallisuuteen ja kiinnostaa kohderyhmaa.






2.1 Mita on kuvittaminen?

”Kuvituskuva tiivistad, elavoittdd, koristaa,
havainnollistaa, syventda ja selkeyttad tarinaa
tai informaatiota. Kuvituskuva voi olla my0os
kertova kuva ilman tekstid. Hyvin monesti
kuvituksella ja visualisoinnilla viitataan
monimutkaisten tai vaikeasti valokuvattavien

kohteiden kuvantamiseen (Graafinen 2023).”

Koska kuvituksella voi olla useita
funktioita, kaikki kuvat eivat sovi kaikkiin
tilanteisiin. On tiarkedd madadritelld kuvan
tehtdvd, jotta voidaan 10ytiaa sopiva toteu-
tustapa. Sopivaa kuvitusta tehdessa tulee
ymmartdd kuvan tarkoitus, eli mitda kuvan

tulee viestid katsojalle. (Hatva 1993, 9.)

Esimerkiksi ohjeistavan kuvituksen tulee

olla selked ja informatiivinen, jotta tieto
valittyy katsojalle kuvasta (Kuva 1. ja Kuva

2.) Kirjan kuvituksen tarkoituksena on
kiteyttdd ydinviesti, mutta myods kiinnittaa
katsojan huomio ja houkutella lukemaan
(Kuva 3. ja Kuva 4.) Kirjan kuvittajalla on
enemman taiteellisia vapauksia ja mahdol-
lisuus kiteyttdd ydinviesti unohtamatta omaa

persoonallista ndkemystdan (Hall 2011, 6.)

Tyylillisesti kuvituskuva voi olla
miltei millainen vain — perinteinen
tai digitaalinen piirros tai maalaus,
taidegrafiikkaa, kayttografiikkaa,
kollaasi, graafisesti muotoiltu teksti

tai kaikkien ndiden yhdistelmad.

GRAAFINEN 2023

KUVA 1. OHJEISTAVAA KUVITUSTA (BRICKSWORLD)

KUVA 3. KUVITUSTA LAINI TAYLORIN KIRJASTA
LIPS TOUCH: THREE TIMES (JIM DI BARTOLO)

KUVA 2. OHJEISTAVAA KUVITUSTA (HEALTHDIRECT)

KUVA 4. KUVITUSTA SIMONE
SNAITHIN KIRJASTA
BETWEEN THE WATER AND
THE WOODS (SARA KIPIN)



2.2 Taiteen ja kuvittamisen ero

Kuvittamisessa kdytetyt tekniikat ja materi-
aalit vastaavat paljolti taiteen materiaaleja
ja tekniikoita. Esimerkiksi lyijykyndpiirros
voi olla kuvituskuva, mutta se voi olla myds
taidetta. Kuvittajalla on myo6s vapaus tulkita
kuvattavaa aihetta tavalla, joka sopii omaan

taiteelliseen nakemykseen (Hall, 2011, 6).

Naistd syistd taidetta ja kuvittamista on

valilld vaikea erottaa toisistaan. Ndiden valilla
on kuitenkin merkittdva ero, joka on tarked
huomioida, jotta voidaan luoda onnistunut
kuvitus. Taide on itsendistd ja tdyttda taiteilijan
omat tarpeet. Kuvitus taas on olemassa, koska se
tdyttad muiden tarpeet. Kuvituksen tdrkeimpana
tehtdvanad on ratkaista ongelma visuaalisten
taiteiden keinoin (Hall, 2011, 6). Siind missa
taide voi olla olemassa vain ollakseen olemassa,

tulee kuvituksen olemassaololla aina olla syy.

2.3 Kuvitusten merkitys kirjoissa

Kirjan kuvittajan tehtdva on kuvata visuaali-
sesti kirjan hahmot, ymparistot ja tapahtumat
koherentissa jarjestyksessa. Fiktionaalisten
tarinoiden kuvitukset toimivat kiinnostavuutta
lisddvdnad ja mielikuvitusta rikastavana osana

niin lasten kuin aikuistenkin kirjoissa.

Aikaisessa lapsuudessa kuvakirjat ovat tyypillisin
kirjallisuuden muoto. Kuvakirjoilla tarkoitetaan
kirjallisuutta, jossa kuvat ovat tekstid suurem-
massa osassa tarinankerronnassa (Kuva).
Kuvakirjoissa narratiivi luodaan kuvien valisen
syy-seuraussuhteiden avulla. Taysin visuaalinen
tarinankerronta on toimivaa pienille lapsille, koska
usein heitd vetdad puoleensa kuvat, muodot ja
vdrit. Lapset ovat myds kykenevid ymmartamadn
kuvallista kerrontaa ennen kuin he oppivat
lukemaan (Salisbury, 2012, M, 7, 75, 77, 81).

Toiviaisen kirja on tarkoitettu yli 12-vuotiaille
yldaste- ja lukioikdisille lapsille ja nuorille.
Tamadn ikdryhmadn kirjat kuuluvat nuorten
aikuisten kategoriaan. Nuorten aikuisten kirjat
ovat kuva- ja tekstisisallgiltdan monimut-
kaisempia ja hienostuneempia kuin lasten
kuvakirjat. Kuvitusta kdytetddn nuorten kirjoissa
harvemmin ja harkitummin kuin kuvakirjoissa

ja valilla kuvitusta ei esiinny ollenkaan.

Nuorten ja aikuisten kirjoissa kuvien tehtavana
on mielenkiinnon lisddminen ja mielikuvituksen
rikastaminen. Kuvilla voidaan kirjoissa laajentaa
katsojan kdsitystd, koska kuvat tdydentavat ja
luovat merkityksia. (Hatva, 1999, 9.) Kuvat voivat
toimia siis tarinankerronnan toisena tasona

ja niilla voidaan kommunikoida asioita, joita

ei tekstissda mainita. Tdllaisia ovat esimerkiksi

mielialat, ilmapiiri, ympariston yksityiskohdat ja

menneisyyden tai tulevaisuuden tapahtumat.

Tove Jansson on kuvittanut runon nimelta
”"Mord” eli murha. Kuvasta voidaan yhdella
vilkaisulla ndhdd mitd, missd ja miten murha
on tapahtunut. Sana murha itsessddn ei sisdlld
tietoa tekotavasta tai tekopaikasta. Kuvilla
voidaan siis yhdelld vilkaisulla kommunikoida

enemmadn ja syvemmin kuin tekstilld (Kuva 5).

KUVA 5. TOVE JANSSONIN KUVITUS RUNOON "MORD”
(MOOMINCHARACTERS)



2.4 Kauhun piirteet ajattomuuden takia. Tunteet ja niiden valitty-
Kauhu on muun muassa kirjallisuuden alalaji, minen lukijalle ovat ydinasemassa Toiviaisen

jonka tarkoituksena on pelottaa, ahdistaa tarinassa ja kauhussa ylipddtdan, joten kuvitusten

shokeerata ja jopa allottda lukijaa. Usein kauhu- tarkoituksena on pdasddntoisesti valittad ja

kirjallisuudessa kasitellddn teemoja, joita on jopa vahvistaa tarinassa kuvattuja tunteita.
vaikea kdsitelld tai vaikea ymmartad. Tallaisia ovat
mm. yliluonnolliset olennot ja tapahtumat tai
esimerkiksi vakivalta ja kuolema (Tiedetoimittajat).
Kauhuaiheisten kuvien tyypillisid piirteita ovat
mustavalkoisuus, pimeys, vaikea luettavuus ja

hahmojen tai ympdariston vadristyneisyys (Kuva 6).

Toiviaisen kirja on saanut inspiraationsa
2010-luvulla nuorten keskuudessa yleistyneisiin
internetissa jaettuihin kauhukertomuksiin,

eli creepypastoihin. Sana creepypasta tulee
englannin kielen sanoista creepy (suom. karmiva)
ja copypasta, jolla tarkoitetaan tekstid tai kuvaa,
jota on tarkoitus levittdd internetissd eteenpdin
kopioimalla (eng. copy) ja liittamalla (eng.
paste) (Vanhatalo, 2017.). Creepypastat voivat
olla kuvattomia kertomuksia, mutta monet
creepypastat hyddyntdvat kuvia tarinanker-

ronnassa ja kauhun tunteen valittdmisessa.

Kuvitettavaksi valittu tarina "Pettymys.exe” kdsit-

telee tuttuja ja kautta aikojen relevantteja pelkoja

KUVA 6. KOLLAASI 1 TYYPILLISTA KAUHUAIHEISTA
hylatyksi tulemisesta, kuolemasta ja yliluonnolli- KUVITUSTA (PINTEREST)

sesta. Tarina valikoitui siind esiintyvien tunteiden

kirjon takia ja siind kasiteltdavien pelkojen



2.5 Tunteiden visualisointi

Tunteita kuvatessa voidaan vaikutteita ottaa
ekspressionismista. Ekspressionismi on taiteen
tyylisuunta, joka kehittyi 1900-luvun alussa.
Tarkoituksena oli kuvata ympadristdd subjektii-
visesti. Teknisen taitavuuden tai historiallisen
tarkkuuden sijasta tarkedna koettiin emotionaa-
linen vaikuttavuus. Ekspressionistiset taiteilijat
kayttivat kirkkaita varejd, nopeita siveltimen
vetoja ja karkeita tekstuureja pyrkimyksessdain
kuvata sisdisid prosesseja ja vaikuttaa katsojan

tunteisiin ja ajatuksiin. (Meleca, 2023.)

Edvard Munchia ja Vincent van Goghia (Kuva 7

ja Kuva 8) pidetddn suurina vaikuttajina ekspres-
sionistisessa taiteessa. 1880 ja 1890 luvuilla
heiddn taiteessansa voidaan ndhda tulevalle
tyylisuunnalle tyypillisia piirteitd, kuten kirkkaita
vdrejd ja dramaattisia linjoja. Muina merkittdvina
ekspressionistitaiteilijoina pidetddn mm. Ernst
Ludwig Kirchneria ja Egon Schielea (Kuva 9 ja
Kuva 10). Monia ekspressionistisia taiteilijoita
yhdistad taiteessa tutkitut teemat, jotka usein
liittyvat mm. yksindisyyteen, suruun, vihaan,
rakkauteen, intohimoon ja kuolemaan. (Meleca,
2023.) Vaikuttavat siveltimenvedot, kuvatun
aiheen vadristyneisyys ja terdavat, mutta myos
usvaiset ilmaisutavat ovat tyypillisid ekspres-

sionistisessa taiteessa tunteiden valittdjana.

KUVA 7. VINCENT VAN GOGH, THE STARRY NIGHT, 1889,
(THE MUSEUM OF MODERN ART, NEW YORK CITY.)

KUVA 9. ERNST LUDWIG KIRCHNER, ALPINE KITCHEN 1918,
(MUSEO NACIONAL THYSSEN-BORNEMISZA, MADRID)

KUVA 8. EDVARD MUNCH, THE SCREAM, 1893,
(NATIONAL GALLERY, OSLO.)

KUVA 10. EGON SCHIELE, THE EMBRACE, 1917
(BELVEDERE PALACE AND MUSEUM, VIENNA)



Vaikka kirkkaat epdrealistiset varit toimivat
ekspressionistisessa taiteessa tunteiden
valittdjand, synkkien tunteiden valitta-
miseen sopii parhaiten tummat vdrit. Musta
vdri yhdistetddn usein suruun, kuolemaan,

mystiikkaan ja pelkoon (Myers, 2023).

Esimerkiksi Munchin teoksessa Love and Pain
(Kuva 11) on selkeasti ndhtavilla mustan varin
vaikutus maalauksen tunnelmaan ja tulkintaan.
Maalauksessa kuvattu herkka halaus saa synkdn
ja mystisen vaikutelman kaytettyjen varien
vuoksi ja tilanteen luonne jdd epdselvaksi.
Mystiikkaa ja jannitettd kuvaan luo myo6s vahva
kontrasti taustan ja henkiléiden valilld. Maala-
uksen mies sulautuu taustaan viestien katsojalle

mahdollisesti miehen kivusta tai surusta.

Kontrastilla tarkoitetaan toisiaan koros-
tavaa vastakohtaisuutta (Kotimaisten kielten
keskus, 2020). Kontrastia kuvaan voidaan
luoda esimerkiksi valon ja varjon vaihtelulla.
Dramaattisen ja tunteikkaan kuvan luomi-
sessa korkea kontrasti on suuressa roolissa,
koska kontrastilla voidaan vahvistaa kuvan

tunnetta ja yleista vaikutelmaa (Artfulhaven).

Esimerkiksi Rembrandt van Rijn maalauksessa
Supper at Emmaus (Kuva 12), voidaan nihda
korkean valon ja varjon valisen kontrastin
vaikutus kuvan tulkintaan. Maalauksessa
valaistuksen avulla saadaan aikaiseksi dramaat-

tinen, vaaran ja pelon tdyteinen tunnelma.

KUVA 11. LOVE AND PAIN, EDVARD MUNCH, 1895
MUNCH--MUSEET, OSLO

KUVA 12. SUPPER AT EMMAUS, REMBRANDT VAN RIJN, 1628
(MUSEE JACQUEMART-ANDRE, PARIS)



2.6 Vertaisanalyysi ja kysely

Suunnitteluprosessi alkoi vertaisanalyysilla.
Vertaisanalyysissa tutkittiin vastaavaa nuorille
suunnattua kauhuaiheista kirjallisuutta ja
niissd esiintyvada kuvitusta. Lisdksi etsittiin
yleisesti kauhuaiheisia kuvituksia. Loydoksia

kaytettiin apuna kyselyn luomisessa.

Kyselyn avulla lahdettiin kartoittamaan kohde-
ryhmadlle sopivaa kuvituskuvaa. Kyselyn padtar-
koitus oli selvittdd, millainen kuvitus on kohde-
ryhmadn mielestd mielenkiintoinen ja pelottava.
Kyselylla selvitettiin myds millaisia mielikuvia
erilaisista kuvista herdad. Kyselyssa oli kolme
0saa, joilla jokaisella oli oma funktionsa.
Jokaiseen osioon kerdttiin kuvakollaaseja,
joiden pohjalta vastattiin kysymyksiin. Kyselyyn
osallistuttiin nimettdmana ja lisdtietona selvi-
tettiin vastaajien ikd. Kyselyyn osallistui 14 yli
kaksitoistavuotiasta lasta ja nuorta. Vastaajat
jakautuivat kolmeen ryhmaan: 12-13-vuotiaat,

14-15-vuotiaat ja yli 15-vuotiaat (Kuvio 1).

Kyselyn ensimmadisessd osassa oli kolme
kollaasia. Vastaajalle annettiin mahdol-
lisuus kertoa vapaasti, millaisia ajatuksia,
tunteita ja mielikuvia eri kollaasien kuvat
herdttavat. Vapaalla sanalla mahdollistettiin,
ettei vastaajaa ohjata liikaa, vaan vastaukset

olisivat mahdollisimman todenmukaiset

ja avartavat. Ensimmadisen osan kolme kollaasia
sisdlsivat kaikki suhteellisen saman tyylisid
abstrakteja kuvia, mutta jokaisessa kollaasissa

oli eri varit. Abstraktit kuvat varmistivat, etteivat
kuvan sisdllot johdattele vastausta, vaan mielikuvat

syntyvat puhtaasti kuvien vdreistd ja muodoista.

Ensimmadinen kollaasi (Kuva 13) sisdlsi musta-
valkoisia abstrakteja kuvia. Jokainen vastaaja
tulkitsi kuvakollaasin olevan tavalla tai toisella
synkka. Usein nousevia teemoja olivat mm.

suru, epatoivo, pelko ja ahdistus (Kuva 16).

Toinen kollaasi (Kuva 14) sisdlsi punaisia abstrakteja
kuvia. Vastaukset kuvailivat suurimmaksi osaksi
tunteita, kuten viha, pelko ja ahdistus. Mieleen tuli
usein myos tuli ja syksy. Kahdelle vastaajalle kuvista

herdsi myds positiivisia tunteita, kuten iloa (Kuva 17).

Kolmas kollaasi (Kuva 15) heratti eniten eridvia
mielipiteitd. Moni vastaaja mainitsi kuvista
tulevan mieleen talven, jadn ja kylmyyden.
Osalle kuvat viestivdt rauhasta ja riemusta,
kun osan mielesta kuvat ovat surullisia ja

kertovat yksindisyydesta (Kuva 18).

Ika Vastaajat

o - 4
@® 45 5

12-13 5

KUVIO 1. VASTAAJIEN LUKUMAARA JA IKAJAKAUMA



KUVA 13. KOLLAASI 1: ABSTRAKTIT
MUSTAT KUVAT
(PINTEREST)

KUVA 14. KOLLAASI 2: ABSTRAKTIT
SINISET KUVAT
(PINTEREST)

KUVA 15. KOLLAASI 3: ABSTRAKTIT
PUNAISET KUVAT
(PINTEREST)



KUVA 16. NOSTOJA MUSTAVALKOISEN KOLLAASIN
HERATTAMISTA AJATUKSISTA

TAUSTOITUS 14



KUVA 17. NOSTOJA PUNAISEN KOLLAASIN
HERATTAMISTA AJATUKSISTA




KUVA 18. NOSTOJA SINISEN KOLLAASIN
HERATTAMISTA AJATUKSISTA

TAUSTOITUS 16



Kyselyn toisessa osassa oli neljd kollaasia

(Kuva 19, Kuva 20, Kuva 21, Kuva 22). Vastaajalle
annettiin lista adjektiiveja, joista tuli valita ne,
jotka parhaiten kuvaavat kollaasin kuvia. Jokaisen
kollaasin yhteydessd oli samat adjektiivit. Kaksi
kollaaseista oli abstrakteja ja kaksi oli esittavia.
Toisessa osassa kartoitettiin muotojen ja

vdrien aiheuttamia mielikuvia. Adjektiivit,

jotka valittiin useammin kuin kerran, otettiin

huomioon tutkimuksessa (Taulukko 2).

KUVA 21. KOLLAASI 6: TUMMAT HAHMOT
(PINTEREST)

KUVA 19. KOLLAASI 4: ABSTRAKTIT MUODOT
(PINTEREST)

KUVA 22. KOLLAASI 7: VARILLISET HAHMOT
(PINTEREST)

KUVA 20. KOLLAASI 5: ABSTRAKTIT MUODOT
(PINTEREST)



TAULUKKO 2. KYSELYN TOISEN OSAN TULOKSET

TAUSTOITUS 18



Kolmannessa osassa kartoitettiin mahdol-
listen kuvitustyylien mielenkiintoisuutta ja
pelottavuutta. Osassa oli nelja eri tyylista
kuvakollaasia (Kuva 23, Kuva 24, Kuva 25, Kuva
26), jotka arvioitiin asteikolla 1-5 mielen-
kiintoisuudessa ja pelottavuudessa. Osiossa
selvitettiin, millaiseen visuaaliseen suuntaan

omaa kuvitustyylid ldhdetddn kehittimaan.

KUVA 25. KOLLAASI 10: TYYLI 3
(PINTEREST)

KUVA 23. KOLLAASI 8: TYYLI1
(PINTEREST) KUVA 26. KOLLAASI 11: TYYLI 4

(PINTEREST)

KUVA 24. KOLLAASI 9: TYYLI 2
(PINTEREST)



2.7 Kyselyn tulokset

Vertaisanalyysistad selvidd, ettd kauhuaiheiset
kuvat ovat usein tummia ja mustavalkoisia.
Kysely myds vahvisti, ettd musta vari toimii
kauhun tunteiden valittamisessa. Kyselysta
selvidd my0s, ettd kuvien mustavalkoisuus

ei vihennd kuvien mielenkiintoisuutta.
Kuvitusten vdrimaailma on tistd syysta
suurimalta osin harmahtava, mutta varia

on kaytetty niissd kohdissa, joissa tarinan-

kerronnan kannalta se on tarpeellista.

Tietokone savusi ja vdripaletin
kaikki sdavyt rdiskyivdt ruudulla
kuin revontulet. Kone ulvoi suori-
tuskykynsa ddrirajoilla, ja sen

sirind voimistui korviasarkevadksi
ujellukseksi, joka kuulosti siltd, kuin

kone olisi parkunut sirkkelin alla.

TOIVIAINEN 2020

Terdvia ja akkipikaisia viivoja ja muotoja
kuvaillaan adjektiiveilla, jotka sopivat hyvin
Toiviaisen tarinaan. Tdstd syysta kuvitustyylissa
on hyddynnetty tdmdan kaltaisia muotoja. Pehmeadt
muodot kuvaillaan kevyind ja rauhallisina, mutta
myos ikdvind ja herkkind. Tarinassa kasitellddn
mm. vanhempien kuolemaa ja hyldtyksi tulemista.
Naitd aiheita kasitteleviin kuvituksiin sopii

kollaasin x kaltainen herkka ja utuinen tyyli.

Ikdvat muistot kulkevat hahmon mukana lapi
tarinan ja ndihin liittyvat tunteet yhdistyvat
tilanteen aiheuttamiin pelon, kauhun ja janni-
tyksen tunteisiin. Kuvitustyylissa on siis varioitu
teravyyttd, joka kuvastaa kauhua, ahdistusta ja
pelkoa, sekd pehmeyttd, joka kuvastaa padhenkiléd

vainoavia surullisia muistoja, tunteita ja ajatuksia.

Kuvitustyyleistd pelottavimmat ja mielenkiin-
toisimmat vastaajien mielesta olivat kollaasit

8 ja 9. Kollaasissa 8 kaytettiin kuvina Jim Kayn
luomia kuvituksia Patrick Nessin kirjasta Hirvién
Kutsu ja kollaasissa 9 kuvina kdytettiin Anand
RK:n kuvittamaa graafista novellia Blue in

Green, jonka on kirjoittanut Ram V. Molempien
teoksien kuvia yhdistdad niiden ekspressiivinen

ja raaka kuvitustyyli (Kuva 27 ja Kuva 28).

Kyselyn tulosten perusteella luotiin moodboard
(Kuva 29), jota kaytettiin apunkuvitustyylin luomi-

sessa.

KUVA 27. ANAND RK:N KUVITUSTA TEOKSESSA
BLUE IN GREEN (PINTEREST)

g

KUVA 28. JIM KAY:N KUVITUSTA TEOKSESSA
HIRVION KUTSU (PINTEREST)



KUVA 29: MOODBOARD 1. VISUAALINEN KOOSTE

TUTKIMUSTULOKSISTA (PINTEREST)






3.1 Tarinan valinta

Prosessi alkoi tarinan valitsemisella. Kuten
aiemmissa luvuissa on mainittu, kuvitettavaksi
valikoitui kirjan 19. tarina Pettymys.exe. Tarinan
padhenkiléni on molemmat vanhempansa
menettanyt nuori, joka matkustaa ensimmadistd
kertaa syrjdseudulle eristiytyneen isdnsa
kuolinpesdan ja l6ytaa salaisesta kellarista
tietokoneen. Tietokoneen kdynnistimisen

jdlkeen tarina saa yliluonnollisen kddnteen.

Miljo6nad on siis padhenkildlle ennalta tunte-
maton rdhjdinen maokki, joka tulee tutuksi tarinan
edetessd. Olennaisessa osassa ovat tunteet,
ajatukset ja muistot, jotka nousevat pintaan

taloa tutkiessa. Tarina valikoitui siind esiintyvien
tunteiden kirjon vuoksi, koska se oli mielen-

kiintoinen haaste kuvittamisen nakoékulmasta.

3.2 Luonnosteluprosessi

Prosessissa heti alkuun oli tarkeda hahmottaa
tarinan kohdat, jotka olivat tarpeellista kuvittaa.
Tekstin lukeminen useaan otteeseen auttoi
léytamddn nama kuvitettavat ydinkohdat.

Se mika valikoitui kuvitettavaksi ja mika

ei, tapahtui siis melko intuitiivisesti. Kun
tiedossa oli mita kuvitetaan, oli teksti ja kuva
mahdollista jakaa sopiviin osiin niin, etta
siirtymat sivujen valilld tuntuvat luonnol-

lisilta ja tarinan rytmi sdilyisi ehyend.

Apuna kaytettiin kuvakdsikirjoitusta, jossa tarina
jaettiin nopeasti lyijykyndlld luonnosteltuihin
sarjakuvamaisiin osioihin. Kuvakasikirjoituksen
tarkoitus oli toimia visuaalisena ohjenuorana
kokonaisuuden suunnittelussa. Kuvakasikirjoitus
ndyttad yhdelld vilkaisulla tarinan kulun, kun

teksti ja kuva on jaettu sivuille (Kuva 30).

Kuvakasikirjoitusta tehdessa kokeiltiin erilaisia
tapoja kuvata tarinassa mainittuja kohtauksia,
jokaisesta kuvituksesta tehtiin 3-4 erilaista
versiota, joista valittiin yksi jatkokehitykseen.
Luonnokset toteutettiin pddosin lyijykynalla
paperille, koska se on nopein tapa kokeilla uutta ja
ideoida. Joitain luonnoksia tehtiin kuitenkin myds
digitaalisesti, silla digitaalista tekniikkaa tultaisiin
hyédyntdmdan lopullisten kuvitusten teossa (Kuvat
31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43).

Tarkastelussa oli mm. kuinka hahmoja ja
ympadristéd kuvataan tavalla, joka valittad
moodboardissa kuvattuja tunteita. Hahmoluon-
noksissa keskityttiin siihen, kuinka tunteita
vdlitetddn hahmojen ilmeiden avulla. Tarinassa

on kolme hahmoa, joiden kasvoja kuvataan:
Padhenkild ja hdnen isdnsa ja diti. Hahmojen
kasvoilla tulee kuvautua mm. surua, vihaa ja
kipua. N&itd tunteita ja niiden vaikutusta kasvoihin

tutkittiin luonnostelemalla (Kuvat 44, 45, 46, 47).

Ympadristdén kuvaamisessa paddyttiin luonnosten
ja taustatutkimuksen perusteella tyyliin, jossa
perspektiivi on vadristynyt. Perspektiivilld
tarkoitetaan yksinkertaisesti nikokulmaa. Sen
avulla kaksiulotteiseen kuvaan voidaan tuoda
vaikutelma kolmiulotteisuudesta (Tuimala).
Perspektiivin vadristamiselld voidaan jdljitelld
mielikuvia, jotka luontaisesti eivdt tdysin vastaa
todellisuutta. Toisaalta epdrealistinen perspek-
tiivi tuo kuviin ekspressionistisen luonteen,

kuvaten hyvin esimerkiksi ahdistusta ja pelkoa.

Luonnosvaiheessa kokeiltiin my0s erilaisia
tekstuureja, joita voitaisiin hyédyntda
kuvituksissa. Tekstuurikokeilut tapahtuivat
kokeilemalla erilaisia digitaalisia siveltimia
yhdessa ja erikseen. Tavoitteena oli 16ytda
kuvitustyyliin sopivaa terdvyyttd ja pehmeyttd

ja 10ytad tapoja yhdistda nditd keskendan.



KUVA 30: KUVAKASIKIRJOITUSTA



KUVAT 31, 32, 33, 34, 35, 36: KASIVARALUONNOKSIA



te
il

KUVAT 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43: DIGITAALISIA LUONNOKSIA



KUVAT 44, 45, 46, 47: ILMELUONNOKSIA



3.3 Kuvitusprosessi

Kun luonnokset olivat valmiit, voitiin siirtya

kuvitusten loppuun viemiseen. Osa kuvituksista

luotiin ensin paperille lyijykynadlld. Timan jalkeen

kuva skannattiin ja tehtiin loppuun Photoshopissa

piirtopoytda kayttden (Kuvat 48, 49, 50, 51, 52, 53).

Photoshop siveltimet, joita tydssa kaytettiin
ovat Photoshopin natiivisiveltimia ja Kyle T.
Websterin suunnittelemista sivellinpakkauk-
sista, jotka ovat ladattavissa Adoben sivuilta.
Kaytetyt siveltimet ovat mm. Websterin dry

media -sivellinpaketista ja vesivaripaketista.

Hyvaksi tavaksi osoittautui esimerkiksi hiilta,
lyijykynda ja vahaliituja imitoivat siveltimet,
joiden reunoja pehmennettiin teksturoidulla
smudge-tyokalulla (Kuva 54 ja Kuva 55). Ndin
tyyliin saatiin pehmeyttad ja terdvyyttd saman-
aikaisesti. Lisdksi paadlle tai pohjalla kdytettiin

pehmeita digitaalisia vesivarisiveltimia.

KUVAT 48, 49, 50, 51, 52, 53: SKANNATTUJEN LUONNOSTEN
VIIMEISTELY PHOTOSHOPISSA



KUVAT 54 JA 55: ESIMERKKI SIVELTIMIEN
JA SMUDGE-TYOKALUN KAYTOSTA



Alkuperdiset kannet eivdt sopineet tyylilli-

sesti kuvituskonseptiin, joten ne suunniteltiin
uudestaan. Idea kansille syntyi kirjan nimen
perusteella. Etukannessa on kuvattu rikkou-
tunut peili. Konseptiin kuului my6s nimio, jossa
mainitaan kirjan nimi, kirjailija ja kustantaja.

Nimidssd on sovellettu kannen peilikuvitusta.

Kannen ensimmadiset versiot eivdt viestineet
nuorille suunnatusta kirjallisuudesta, vaan
muistuttivat enemman aikuisille tarkoitettujen
dekkareiden kuvamaailmaa (Kuva 56 ja Kuva 57).
Kansia kehitettiin tutkimalla nuorten kirjojen
typografiaa (Kuva 58, 59, 60). Fontti kirjoitettiin

itse kdsin ja ndin se kommunikoi paremmin

nuorille suunnatusta kirjasta (Kuva 61 ja Kuva 62).

KUVA 57. ENSIMMAISIA KANSILUONNOKSIA

KUVA 56: SUOMALAISTEN DEKKAREIDEN KUVAMAAILMAA
(ALI HEIKKILA)



KUVA 58. NEIL GAIMAN THE GRAVEYARD BOOK KUVA 59. JOONAS RIEKKOLA KUVA 60. J. S. MERESMAA KENTIES TAPAN SINUT VIELA
(HARPERCOLLINS) SILKKOMAAHAN KADONNEET (KARISTO) (KARISTO)

KUVA 61. FONTTIKOKEILUJA KUVA 62. KANNEN VALMIS TYPOGRAFIA



3.4 Tuotos

Ennen tarinaa on otsikkoaukeama, jossa

tarinan nimi mainitaan. Tarinan ensimmadisen
aukeaman kuva antaa lukijalle ndkyman

tarinan maailmaan. Etualalla kuvautuu suuri
pelto, jolle on kuvattu tarinassa mainitsematon
linnunpeldtin. Repaleiseen kaapuun puettu
linnunpeldtin on usein toistuva hahmo kauhu-
genressd. Linnunpeldtin toimii kuvassa ikdan
kuin toivottaen lukijan tervetulleeksi tarinan
maailmaan. Tarinassa mokin kuvataan sulautuvan
ympadristoon ja siksi se on vaikeasti havaittavissa
taustastaan. Kuvassa on tarinan paahenkild

selkd linnunpeldttimeen pain matkalla kohti
mokkid. Tarinassa ei kuvata mika aika vuorokau-
desta on, mutta kuvitukseen on kuvattu kuun
valaisema yo6taivas luoden kauhun tunnelmaa.
Hahmon ja linnunpeldttimen vdlinen suuruus-
kontrasti kertoo valittdmasti katsojalle, kuinka

pieneltd hahmosta tuntuu kuvatussa hetkessa

Toisella aukeamalla on kuvattu ajatuksia, tunteita
ja muistoja, joita hahmolla on ennen mokkiin
astumista ja sisdlld mokissa. Pelon, surun ja vihan
tunteet yhdistyvadt toisiinsa ja tunteita varioidaan
terdvyyden ja sumuisuuden yhdistamiselld,

jotta kuvitukseen saadaan vastakohtaisuutta

ja jannitettd. Sivun x kuvituksessa hahmo
kuvautuu ensimmadista kertaa ldhietdisyydelta

ja kuvitus antaa karmaisevan ndyn hahmon

mielenmaisemaan. Kuollut diti nojaa hahmon
hartioilla kuvastaen kuvainnollista painoa, joka
hanen hartioilleen on laskettu. Hahmo katsoo
kameraan alakuloinen ilme kasvoillaan, kun
hanen isdnsd on kuvattu huutamassa hanelle.
Terdvat sotkuiset viivat isdn ja lapsen valilla
kuvastavat heiddn vilistd suhdetta. Karmeat sanat

on visualisoitu terdvina leikkaavina muotoina.

Kolmannella aukeamalla kuvituksen tarkoituksena
on kuvata miljoota sellaisena kuin se tarinassa
kuvautuu. Keittié on kuvattu sotkuisena huoneena,
jonka hyllyille on kasaantunut erilaisia pannuja,
kattiloita ja tiskejd. Katonrajasta roikkuu raatoja,
joita ymparoivadt kdrpdset. Keittion keskelld

on yksinkertainen poytd, jonka alla erilaisia
kanistereita ja sdilytyspurkkeja. Ekspressiiviseen
tapaan ympdristd on kuvattu vadristyneesti ja
ndyttdd ndin eldvdn omaa eldmddnsd. Ympadristo
on synkka ja hahmo kuvataan valkoisena. Tama
luo suuren kontrastin hahmon ja huoneen

valille kuvaten sitd, miten hahmo ei kuulu

tahan ymparistéon. Ainoa valo on perdisin
ulkomaailmasta, ikdan kuin viimeisena varoi-

tuksena pyytden hahmoa palaamaan takaisin.

Neljannelld aukeamalla iljettavad mielikuva isdn
kuolemasta hiipii hahmon ajatuksiin. Jalleen
ovenkarmit ja mittasuhteet ovat vadristyneet

kuvaten ajatuksen aiheuttamaa ahdistusta.

Viidennelld aukeamalla tarina kulkeutuu eteenpdin
kuvituksen avulla. Hahmo tippuu vaatekaapista
alas pimedan juurakkojen tdyttamaan kellariin.
Pimeyttd kuvastamaan koko sivu on taytetty
mustalla. Juurakot ymparoivat tekstin johdattaen
hahmon eteenpdin kohti tietokonetta.
Ensimmadinen vdrillinen kuvitus on koko
aukeaman peittiva. Kuva merkitsee tarinan
kddnnekohdan, jonka jdlkeen tarinassa alkaa
esiintya yliluonnollisia elementteja. Tarinassa
huoneen kerrotaan tayttyvan tulitikun varjaa-
malld valolla ja tamdn takia kuvassa on kaytetty
kirkasta punaista. Intensiivinen ja hdiritseva
punainen kuvastaa hetken sekavuutta. Sumuisuus
kuvastaa ensimmadisia hetkid, kun silma alkaa
tottua valoon ja hahmoittaa ymparistéaan. Teravat
juurakot johdattavat katseen kohti poytaa ja

tietokonetta, joka on tdrkedssd osassa tarinaa.

Seitsemannelld aukeamalla tilaa on jatetty ”Sina
olet pettymys” tekstille. Jotta lauseen vaikuttavuus
sdilyy, aukeamalla ei ole kuvattu paljoa muuta.
Tarinan ydin on kiteytetty tahdn lauseeseen, joka
korostuu isolla punaisella hyytavalla tekstilla.
Kahdeksannella aukeamalla tietokoneen ruutu
sdkendi revontulen vdreissd. Kipua kuvataan
hairitsevilld variyhdistelmilld ja intensiivisilla
siveltimenvedoilla. Hahmon kasvoilla kuvautuu
kipu ja valkoinen salama kuvastaa kivun lahdetta.

Yhdeksannellda aukeamalla kuvataan tarinan



tapahtumat sellaisenaan, kuin ne tekstissa
mainitaan. Henkil6 tuntee kdyden kiristyvan
kaulallaan ja mystinen yliluonnollinen hahmo
kuvautuu nauravana henkilon takana.

Viimeinen aukeama kuvaa, kun henkilé katsoo
ylos kuolleen ditinsd muotokuvaa kynttiléiden
luodessa varjoja huoneen seinille. Aidin kasvoilla

on lemped, mutta hairitseva hymy (Kuva 63).

Valmiin konseptin kannet suunniteltiin

kuvitustyyliin sopiviksi (Kuva 64).

KUVA 64. VALMIS KONSEPTI - KANNET KUVA 63. VALMIS KONSEPTI - SISALLYS






4.1 Yhteenveto ja arviointi

Opinndytetyon tavoite oli luoda kuvitukset
lasten ja nuorten Mikko Toiviaisen kirjoit-
tamaan lasten ja nuorten kauhuaiheiseen
tarinaan. Kuvitusten tarkoituksena oli valittaa
tarinassa ilmaantuvia tunteita. Lisdksi kuvituk-
sista tuli tehda kohderyhmaa kiinnostavat.
Ty6ssd perehdyttiin kauhun piirteisiin ja
kuvituksen merkitykseen. Lisdksi tutkittiin

keinoja, joilla tunteita pystytddn visualisoimaan.

Tarkedna tiedonkeruun valineena toimi kohde-
ryhman kysely, josta selvisi miten vdarit ja muodot
vaikuttavat kuvien tulkintaan, kiinnostavuuteen
ja pelottavuuteen. Kyselystd saatiin vastauksia
tarkeimpiin kysymyksiin, jota alkuun kuvitusten
suunnitteluvaiheessa nousi. Mahdollisimman
johdattelemattomat kysymykset ja etenkin avoin

vastaus oli monen oivalluksen alullepanijana.

Olen tyytyvdinen kuvituksiin, jotka olivat tyon
padosassa. My0s kirjailija oli tyytyvdinen loppu-
tulokseen. Kohderyhmaltd saadussa palautteessa
selvisi, ettd valmiit kuvitukset valittavat padpiir-
teittdin tarinaan sopivia tunteita. Palautteen
mukaan kuitenkin varikkaistd kuvista valittyi

ilo, vaikka sen tarkoitus on ahdistaa ja kuvata
kipua. Tahan kuvitukseen luultavasti tarvitaan
teksti vierelle, jotta se pystytddn ymmartamadn
halutulla tavalla. Kuitenkin parhaassa tapauk-

sessa kuvitus on mahdollista ymmartaa ilman

tekstid. Hahmon ilmetta olisi voinut kuvata
tavalla, joka kertoo selkedsti kivusta. Kuvaan

olisi voinut tuoda myds enemman mustaa
kommunikoimaan negatiivisia tunteita. Arvioiden
madra jdi lopulta pieneksi. Jatkossa vastaavassa

projektissa olisi hyva kerdtd enemman palautetta.

Vaikka taitto ei ollut osa opinndytetyotd, jonka
takia siihen ei keskitytty tdssd opinndytetydssa,
olisi sitd voinut parantaa. Olen kuitenkin
tyytyvdinen tarinan rytmitykseen, koska

tarina kulkee sujuvasti eteenpdin sivu sivulta.
Kansien kaupallisuutta olisi myds voinut tutkia
tarkemmin, silla kansien tarkein tehtava on
myyda kirjaa. Olisi ollut hyva selvittdd tarkemmin

millaiset kannet vetoavat kohderyhmaan.

Tyon aikana opin paljon etenkin digitaalisen
maalaamisen tekniikoista. Kokeilin paljon uusia
siveltimid ja tekstuureja, joita en ole ennen
kayttinyt. Vesivarejd imitoivat digitaaliset
siveltimet ja erilaiset tekstuurisiveltimet, joita
kokeilin jadvat kdytt6on jatkossakin. Luonnosten
ja myo0s lopullisten kuvitusten sotkuisuus

tuo hyvin tunnetta kuvaan. Sotkuiset viivat
olivat niin miellyttavid tehdd, mutta valittavat
hyvin haluttuja tunteita. Prosessi on kehittanyt
omaa kuvitustyylidni paljon ja 16ysin vapaan
luonnostelun ja sotkuisen kuvitustyylin avulla

tekniikoita, joita tulen kayttamadaan jatkossakin.
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