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Tuvistelma

Tdminopinniytetydn tavoitteena olisuunnitellamul-
timodaalinen digitaalinen 1astenkirj akonsepti. Kon-
septin tuli havainnollistaa lastenkirj allisuuden uusia
digitaalisia muotoja, seki tutkia kirj asovelluksessa
hyédynnettﬁvﬁi multimodaalista tarinankerrontaa.

Suunnittelun pohj ana toimi perehtyminen di-
gitaalisen 1astenkir]’allisuuden konventioihin, ny-
kytilaan ja uusien muotojen miﬁrittelyyn, seki
multimodaalisuuden hyé')tyihin crityisesti lapsille
suunnatussa tarinankerronnassa.

Produktion suunnitteluprosessi eteni tarinan
kirjoittamisesta kuvitusten luonnosteluun ja vii-
meistelyyn, jonka jilkeen animoitujen elementtien
luominen oli mahdollista. Animoinnin yhteydessi
myds interaktiivisuuden suunniceelu ctuli osaksi pro-
sessia, ja tilldin varmistui myds konseptin formaa-
tiksi suunnitelcu kirjasovellus. Lopuksi konseptin
viimeisteli didnimaailma, jolla tyd saavutdi todelli-
sen multimodaalisen muotonsa.

Tulosten pohjalta voidaan todeta, ettid las-
tenkirjallisuus voi hydtyd merkictivisti multimo-
daalisesta tarinankerronnasta, seki digitaalisten

ratkaisujen hyddyntimisesti.

Abstract

The New Forms of Children’s Literature
— Designing multimodal digital children’s book concept

The goal of this thesis was to design a multimodal digi-
tal children’s book concept. This concept should reflect the
new digital formats of children’s literature, as well as exp-
lore the multimodal storytelling used in literary apps.

The foundation for the design process was made
through an orientation, which focused on the conventions
of children’s digital literature, its current state, and defi-
nitions of new digital forms. The orientation also consi-
dered the advantages of multimodality in storytelling for
children.

The design process started with wriring the story,
followed by dmfting and ﬁnalizing the illustrations. Ani-
mated elements were designed rogether with the interac-
tivity, confirming the intended format of literary app
for the concept. Finally, the concept was finalized by the
soundscape, with which the work achieved its true mul-
timodal form.

Based on the results, children’s literature can no-
tably benefit from multimodal storytelling and the usage

of digital solutions.
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1. Johdanto

DIGITALISAATION MYOTA lukeminen ja kirjallisuus ovac
|6ytineet uusia muotoja tavoittaa yleisdnsi. Se on vileti-
mitonti, silli kiyttimistimme ajasta taistelevac samaan
aikaan niin sosiaalinen media, pelit kuin suoratoistopalve-
lutkin. Tamin my6ti on herinnyt keskustelua kirjaesineen
scki lukemisen merkityksesti — erityisesti lapsille. Luke-
misen tiedetiin edistivin lapsen kehitysti ja kielellisti il-
maisua, mutta samaan aikaan saamme lukea uutisia lasten
ja nuorten heikentyneesti lukuinnosta, seki vieraancumi-
sesta painetusta kirjaesineesti. Syylliseksi tihin esicetiin
usein digitalisaatiota, vaikka se juuri voisi tarjota lastenkir-
jallisuudelle ja lukemiselle uusia mahdollisuuksia 1aaj entua.

Tissd opinniytetydssi perchdytiin digitaaliseen
lastenkirjallisuuteen, tutkitaan sen uusia muotoja, seki
tarkastellaan sen asemaa nykykirjallisuuden kentilld. Tuce-
kimuksen kohteena on lisiksi multimodaalinen tarinan-

kerronta ja sen hyédyt erityisesti lastenkirjallisuudessa.

Tutkimuskysymyksiéi ovat millainen on multimodaali-
nen digitaalinen 1astenkirj a, ja miki on digitaalisen las-
tenkirj an asema nykyhetken Suomessa. Tyon tavoitteena
on tuottaa tutkimuksen pohjalta kirjakonsepti, joka
hyédyntéiéi 16ydettyjéi toimivia ratkaisuja, sekid osoittaa
tekijéin ammatillista valmiucta graaﬁkkona. Opinniyte-
tyo el kuitenkaan keskity kiiyttéliittymﬁsuunnitteluun,
vaikka se titd hyddyntiikin konseptin toteutuksessa.

Produktiivisen tyon pohjalla on teoreettinen vii-
tekehys, jossa perehdytiin aiheesta oyeyviin kirjalli-
suuteen. Tirkeimpii lihteiti ovat lastenkirjallisuuden
osalta Sanna Karkulehdon toimittama Paperinen ava-
ruus — Nikokulmia kirjaesineen ja kirjallisuuden mate-
riaalisuuksiin (Nykykulctuurin tuckimuskeskus, 2020),
scki Raine Koskimaan ja Linda Lahdenperin kirjoit-
tama artikkeli Lastenkirjallisuuden digicalisoicuminen.

Leikillisyys ja pelillisyys lastenkirjasovelluksissa (AVAIN

— Kirjallisuudentutkimuksen aikakauslehti 3/2017). Mul-
timodaalisuuteen perchtymisessi keskeisin lihde on
The Handbook of Discourse Analysis -teoksessa jul-
kaistu Theo van Leeuwenin artikkeli Multimodality (2015).

Aluksi tarkastellaan digitaalista lastenkirjallisuucca
ja sen suhdetta digitalisaatioon, sekii tunnistetaan vakiin-
tuneita konventioita, ja timin kirjallisuuden tilannetta ny-
kyhetkesséi. Luku jatkuu esittelemilld uusia muotoja, jonka
lisiksi arvioidaan digitaalisen lastenkirjallisuuden tulevai-
suutta. Teoreettinen Viitekehys jatkuu multimodaalisuu-
den miiriceelylld, seki sen tarkastelulla carinankerronnan
nikokulmasta. T4dmin j ilkeen tyo jatkuu produktio—osuu—
della, jossa kuvataan suunnitteluprosessia ja sen vaiheita,
seki esitelldin valmis konsepti. Lopuksi arvioidaan tulok-

sia ja tehdiin piitelmii jackotoimenpiteisti.
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2.1 Digitaalinen lastenkirjallisuus

LASTENKIRJALLISUUS KASITTEENA merkitsee lapsille,
usein myds nuorille, suunnattua kirjallisuuden alaa. Tamiin
kisicteen alle lukeutuu runsas joukko erilaisia lajicyyppeji
realistisesta kerronnasta spekulatiiviseen kirjallisuuteen;
Esimerkkityyppeji tisti laajasca kirjosta ovat niin roman-
titkka, fantasia, kauhu, scifi kuin nonsense jarealistis-yhteis-
kunnallinen kirjallisuus. Samoin kuin lastenkirjallisuuden
lajityypit vaihtelevat keskeniin, myos ikidjakauma ja ti-
min mydti lukijakunnalla vaatimukset, odotukset ja toi-
veet voivat vaihdella laajasti. (Voipio & Laakso, 2017, 3.)

Kirjallisuuden merkitys lapsen kehityksessi on tun-
nustettu usean tahon toimesta; Esimerkiksi Terveyden ja
hyvinvoinnin laitoksen, Lapset, nuoret ja perheet -yksi-
kossi tyoskentelevi dosentti ja tutkimuspiillikks Tuovi

Hakulinen sanoo Opetushallituksen Lukublogissa (2024),

ctti kirjojen lukeminen idineen vastaa uscampaan lapsen

rarpeeseen: léiheisyyteen, yhteiseen tekemiseen, yhteisesti
koettuun ilon ja jinnityksen tunteeseen, seki kielelliseen
puheen ja sanojen oppimisen tarpeeseen. Myos lastenkir-
jallisuutta yli 30 vuotta tutkinut tietokirj ailija Piivi Heik-
kili-Haltcunen sanoo, etti varsinkin uusissa kotimaisissa
lasten kuvakirjoissa tarjotaan vilineitd omien ja muiden
tunteiden tunnistamiseen ja sanoittamiseen. Niin 1ap—
sen on mahdollista ”kuivaharjoitella” erilaisia tunteita ja
tapahtumia tulevaisuutta varten. (Opetushaﬂitus 2024.)

Digitaahsen median kehityttyﬁ lukeminen japainettu
kirja ovat joutuneect yhéi ahtaammalle, ja lisihaasteensa
tilanteeseen tuo myds ihmisten ajankiyeosci kilpailevac
sosiaalinen media, suoratoistopalvelut ja Videopelit. Gu-
tenbergin paranteesin mukaan (Koskimaa 2020, 81) pai-

neteu teksti ja kirja ovat ihmiskunnan historiassa vain

rajallinen vaihe, jolla on alku ja loppu. Todellisuudessa

jalki-gutenbergilaisessa ajassa mediamaisema muodostuu
useiden eri medioiden muodostamasta saumattomasta ko-
konaisuudesta, jossa myds painettu kirja yhdessi digitaa-

listen ratkaisujen kanssa 16ytidd oman paikkansa.

SEURAAVISSA KAPPALEISSA syvennytiin tarkemmin digi-
taaliseen lastenkirjallisuuteen, miten digitalisaatio on vai-
kuttanut sen syntyyn ja millaisia konventioita silli voidaan
nihdi olevan. Mukana on my®ds katselmus digitaalisen las-
tenkirjallisuuden nykyhetkeen. Lisiksi perehdytiin uu-
siin havaittaviin muotoihin, seki esimerkkiteosten avulla
tutkitaan ja vertaillaan millaisia rackaisuja niissi voidaan
kiyeedid. Lopuksi arvioidaan ja ehdotetaan havaincojen
pohjalta, millainen tulevaisuus digitaalisella lastenkirjal-

lisuudella voi olla edessiin.
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2.1.1 Digitalisaatio ja lastenkirjallisuus

PERINTEISEN PAINETUN lastenkirjallisuuden oheen on
noussut digitalisaation my6ti myds sihkoisessi muo-
dossa luettavar lastenkirjat eli digitaalinen lastenkir-
jallisuus. Yleisesti kirjallisuuden digitalisoitumisesta
on ryhdytty puhumaan 1980-luvulta alkaen, jolloin en-
simmiiset laajempaan kiyctdon saataville tulleet hy-
pertekstieditorit mahdollistivat uudenlaisten teosten
luomisen (Koskimaa & Lahdenperi 2017). Tuolloin Arto
Kytshongan PC:lle ohjelmoitujen runogeneraattoreiden
ja mydhemmin my6s 1990-luvulla ilmestyneiden verk-
kosivupohjaisten kirjallisten verkkojulkaisujen voidaan
nihdi aloittaneen suomalaisen elektronisen kirjallisuu-
den historian, erityisesti runouden ja fiktion parissa.

Tultaessa 1990-luvulle monenlaisia CD-ROM -jul-
kaisuja tehtiin usein suurien kustannustalojen toimesta.
Osa tisti aineistosta oli lapsille suunnactua, suosituim-
pina todennikéisesti Muumi-kuvakirjoihin perustuvat
pelilliset ja interaktiiviset multimediasovellukset. (Kos-
kimaa, Halkola & Niskanen 2016.) Vuosituhannen vaih-
duttua digitaalisen kirjallisuuden parissa on kokeiltu
esimerkiksi Print—on—demand»lastenkirjoja, joissa ti-

1aaja pystyi itse madrictimaiin pﬁﬁhenkilén nimen, seki

painettuja kirjoja linkitettynéi erilaisiin verkkomateriaa-
leihin, kuten aiheeseen liittyvéiﬂe keskustelualustalle tai
muihin tarinan 1aajentumiin verkossa (Koskimaa, Hal-
kola & Niskanen 2016). T4std esimerkkini Seita Vuorelan
teos Karikko (WSOY 2012), joka laajentui juuri verkkoon.

Nykyisin yksi suosituimmista digitaalisen kirj alli-
suuden trendeistii ja muodoista on dinikirjat, joita on voi-
nut ostaa tai lainata jo ennen ilypuhelimia joko kasettina
tai CD-levyni, seki myShemmin myds yksittiiseni tie-
dostona e-kirjapalveluista. Varsinainen lipimurto on kui-
tenkin tapahtunut 2010-luvulle tultaessa erilaisten e- ja
ddnikirjojen suoratoistopalveluiden ansiosta. Nimi pal-
velut ovat tarjonneet lukijalle varteenotettavan vaihcoch-
don painetulle kirjalle, joka on saatavissa missi ja milloin
vain ainoastaan ilypuhelinta mukana picden. Adnikirjac
ovatkin léytéineet hyvin myos perheen pienimmait mm.
tablet-laitteiden ansiosta, mutta liheotilanne kirjan luke-
miseen on erilainen, silld cyypillisesti lastenkirjaa luetaan

yhdessi dineen lapsen kanssa. (Jirvenpii 2020, 153.)

DIGITAALISEN LASTENKIRJAN miiritelmii voidaan tarkas-
tella my&s tarinan nikskulmasta. Bertolini, Contini & Ma-
nera (2018) mirittelee digitaalisen tarinan mediatuotteena;

siinid yhdistyvitja integroituvat auditiivinen (puhuttu kielj,

ddinet) ja visuaalinen (kuvat, videot, grafiikka) kanava. Sa-
massa méiiirittelysséi todetaan, etti digitaalisen tarinan tal-
lennus ja jakaminen tapahtuvat myos kﬁyttéien digitaalista
mediaa. (Garrety, 2008; Boase, 2013; Bertolini ym., 2018.)

Hanna Jirvenpii (2020, 152) esittai digitalisaation
olevan usein syytettyni lasten ja nuorten heikentyneesti
innosta lukea, vaikka digitalisoituva mediaympﬁristé VOl
piinvastoin jopa tarjota kirjallisuudeﬂe uusia mahdolli-
suuksia. Lastenkirjallisuuden asiantuntija Piivi Heikki-
li-Haltcunen totesi Helsingin Sanomien haastatcelussa
(2018), cttd monille 1apsille kirja arkisena esineeni, seki
sen kiyted, voivat olla tiysin vieraita. Heikkili-Halceu-
sen mukaan kirja on hivinnyt kilpailunsa muita drsyk-
keitd rtarjoaville 'hirpikkeille’, vaikka kirjallisuuden
ja lukemisen merkitys lapsen kehitykselle on valcava.

Toisaalta digitaalisen kirjallisuuden yleistymisen voi-
daan nihdi synnyttineen myds vastareaktion, jonka an-
siosta kirjaan materiaalisena esineeni on alettu kiinniceii
enemmin huomiota (Korhonen, 2020). Tilastokeskuksen
asiantuntijan Riicca Hanifin mukaan (2022) tutkimusten
valossa lasten ja nuorten lukeminen ei niyti olevan krii-
sissd, sillid kirjojen lukeminen on varsin yleinen harrastus ja
lisdintynyt aina 2000-luvun alusta alkaen. Hin tihdentii,

ettd mikili lukemisen méiéirittely tehdiin 1aajasti, t4ll6in
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myos lukemisen miiri lisiintyy aina uusien viestintitek-
nologioiden kiyttdonoton mukaan. Hanifi toteaakin, etei
"lukeminen sosiokulttuurisena toimintona ei ole kriisissi.”

Voidaan siis todeta, etti digitalisaatio on haastanut
ja synnyttinyt monipuolista keskustelua paitsi kirjaesi-
neen olemuksesta, my6s edelleen lapsille suunnatun kir-

jallisuuden ja lukemisen merkityksesti ja asemasta.

2.1.2 Digitaalisen lastenkirjallisuuden

konventiot

LASTENKIRJALLISUUDEN VOIDAAN nihdi usein olleen
kirjallisen ilmaisun uudistamisen eturincamassa. Digitaa-
lisesta kirjallisuudesta puhuttaessa keskustelussa koros-
tuvat useasti sen uutuus- ja erikoisuusarvo: digitaalinen
kirja esitellidin teoksena, joka tarjoaa jotain mihin pai-
nettu kirja ei pysty. Koskimaa ja Lahdenperi (2017, 75)

nostavat kuitenkin esiin usein yleisesti unohdetun tiedon:

"Lapsille tehdyissd kuva- ja koskettelukirjoissa, pop
up-kirjoissa sekd muissa kirjan materiaalisuutta ja

monipuolisia kdyttémahdollisuuksia hyddyntdvissd

teoksissa suuri osa kaikesta digitaalisen kirjallisuuden

toiminnallisuudesta on ollut kcjytb’ssc’i vuosilg)mmeni(i.”

Esimerkeiksi tillaisista teoksista Koskimaa ja Lahden-
perd nostavat ditiyspakkauksen mukana tulevan peh-
mokirjan, jota voi lukemisen ohessa kosketella ja jopa
maistella, sekid pienemmille lapsille suunnatun kirjal-
lisuuden arkipiivid olevac luukku- ja kurkistuskirja,
joissa saattaa nihdi osan toisesta aukeamasta sivulla ole-
van aukon kautta. Viime vuosina julkaistuissa digitaali-
sissa lastenkirjallisuuden teoksissa on hyddynnetty juuri
niiti perinteisesti painetusta kirjallisuudesta 16ytyvii
kokeilevia keinoja, seki kehitelty uusia tapoja lukea digi-
taalista lastenkirjaa. (Koskimaa & Lahdenperi, 2017, 75.)

Koskimaa (2020, 82) kuvailee hybridikirjojen olevan
lastenkirjallisuudessa ikiin kuin luonnollinen jacke aiem-
mille, painetuille kirjamuodoille. Hin mainitsee tillaisiin
lukeutuvat esimerkiksi pop up -kirjat, joissa kaksiulottei-
nen pinta sivulla laajentuu kolmiulotteiseksi. Koskimaa
mainitsee myds, ettd aikuisille suunnatut hybridikirj at lu-
keutuvat usein kokeellisen kirj allisuuden piiriin rohkei-
den ja kiidnteentekevien ratkaisuj en ansiosta, vaikka nimi

samat rackaisut ovat lastenkirj allisuudessa pﬁésﬁéntéisesti

olleet jo vakiintunutta keinovalikoimaa. Heta Marttinen
(2020, 94) toteaakin, ettii "kokeellisuus vaikuteaisi yheiilei
olevan sisiinkirjoitettu konventio lastenkirjallisuudessa.”

My®s Jirvenpiid (2020, 152) esittii, etti ajankoh-
taisiin aiheisiin ja ilmidihin tarttcuminen nihdiin omi-
naisena lasten- ja nuortenkirjallisuudelle, jonka ansiosta
digitaalisilla ratkaisuilla leikittely ei ole ylldceiviid juuri

timin kirjallisuudenalan piirissi.

2.1.3 Digitaalinen lastenkirjallisuus
nykyhetkessd

KUVAKIRJOJEN DIGIFORMAATIT eivit toistaiseksi ole on-
nistuneet lydmiin suuresti lipi suomalaisissa kustanta-
moissa. WSOY:n digitaalisen tuottajan lisa Tammiston
mukaan kuvakirjoja tehdiiin yleensi painottaen itse pai-
nettua kirjaa, josta voidaan lihted myShemmin tuotta-
maan digitaalista muotoa. Tammisto kertoo myo0s, ctra
usein kuvakirjan kuvitus ja taitto toimii yhei lailla niin
painetussa kuin digitaalisessa muodossa. Otavan liike-
toimintapéiiﬂlikké Noora Al-Ani puolestaan $anoo, et-

tei kaikkia painettuja kuvakirjoja edes kannata siirciid
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digitaaliseen muotoon, vaan asiaa on tarkasteltava aina

kirjakohrtaisesti. (Virtanen, 2023.)

SUOMESSA ON kuitenkin kokeiltu jo monenlaista digitaa-
lista ratkaisua. Yksinkertaisimmillaan se on voinut olla
animaation tai interaktiivisuuden lisiimistd digitaali-
scen versioon kirjasta, mutta joitain esimerkkeji lisi-
tyn todellisuuden kirjoista on my6s nihty. Painettu kirja
toimii yhdessi AR-sovelluksen kanssa, laajentaen kirjan
maailmaa. Tillaisesta kirjasta on hyvi esimerkki kuvit-
taja Anne Vaskon ja kirjailija Kaisa Happosen Mur-kirja-
sarjaansa teettimi, aikaansakin edelli ollut, AR-sovellus
vuonna 2017. Ratkaisu oli niin onnistunut, etti se pal-
kittiin jopa lastenkirjamessuilla Bolognassa. Titi teosta
tarkastellaan myShemmin luvussa 2.2.1 Hybridikirja.

Menestyksesti huolimatta Vasko ja Happonennikeviit
hyvii puolien lisiksi myds huonoja puolia kirjasovellusten
kﬁytéssﬁ. Vasko muistuttaa Kuvittaja—lehden haastatte-
lussa (Virtanen 2023, 18-19), etti sovelluksen ja kirjan
eliniki voi olla hyvin cerilainen. Kirjaa ja sen oikeuksia voi-
daan vieli Vuosikymmenenkin jﬁlkeen myydéi ulkomaille
sellaisenaan, kun taas sovellus vaatii jatkuvaa paivittimista
ja kehittimistid, eikid sovelluksen tehnyttéi firmaa vileti-

mittd ole endd olemassa tuon Vuosikymmenen ] qlkeen.

Happonen jatkaa samassa haastatcelussa, ecti "sovelluk-
set elidvit luonnollisesti vain oman aikansa, silli laicekan-
takin uusiutuu koko ajan. Kirja taas on ikuinen.” Kuvittaja
Vasko uskoo kuitenkin laaj cnevan tarjonnan, jos €1 varsi-
naisen vallankumouksen, odottavan pian nurkan takana.

My0s Koskimaa, Halkola ja Niskanen nostivat esiin
vuonna 2016, etti edeltivini vuosina interaktiivisuutta
vaihtelevin miirin hyddyntivii lascenkirjasovelluksia
on tuotettu ja julkaistu melko rajallinen miiri. Niin sii-
tikin huolimatta, etti mukana on ollut Suomen tunne-
cuimmilta (lasten)kirjailijoilta, kuten Tove Janssonin
(Muumit), Mauri Kunnaksen (Koiramiki), Timo Parvelan
(Ella), Aino Havukaisen ja Sami Toivosen (Tatu ja Pacu)

teoksia. (Koskimaa ym. 2016.)

DIGITAALISUUDEN TUOMIIN mahdollisuuksiin on he-
ritty myds varhaiskasvatuksen ja koulujen nikskulmasta.
Virtanen (2023, 20) kertoo, etti kuvakirjojen parem-
paa hyodyntimistid varten on kehitetty sihkdinen Lu-
kulumo—kuvakirj apalvelu (kuva 1), jossa on talld heckelld
noin 1500 dineen luettua nimikected, niistikin suurin osa
suomalaisia lastenkirjoja. Palvelu mahdollistaa esimer-
kiksi piivikodeille ja kouluille mahdollisuuden laajem-

paan valikoimaan kirjoja, kuin mihin niilli muutoin

olisi varaa. Ainiraidoissa saatavilla on jopa 65 eri kielti,
j oka tuo lisdarvoa varsinkin kaksikielisten lasten lukemi-
sen tukemisessa. Kuvakirj ojen digitointi tehdidin samassa
muodossa painettujen kirjojen mukaan, joka mahdollis-
taa niiden tarkastelun myos suurille nﬁytéille skaalattuna.

Muihin ﬁﬁnikirj apalveluihin verrattuna Lukulumo
croaa tarjoamaﬂa kﬁyttﬁj ille mahdollisuuden kuunnella
dinikirjaa ja lukea e-kirjaa samanaikaisesti (Jarvenpii
2020, 156). Piiasiassa Lukulumon asiakkaita ovat olleet
kunnat, mutta palvelu on avattu vuonna 2022 myés taval-
lisille kuluttajiﬂe kuukausiveloitteisena. Kirjojen tekij at
ovat kuitenkin jddneet epitictoisuuteen kyseisen pal—
velun ansaintalogiikasta, joka heijastelee myos yleiselld
tasolla tekijinoikeuskorvausten olevan vieli ratkaisema-
ton ongelma erilaisissa kirjasovelluksissa nykyhetkessi.

Lukulumoa vastaavia, digitaalisia lastenkirjoihin kes-
kiteyneitd lukualustoja on julkaistu myds aiemmin. Niisti
esimerkkini on lastenkirjallisuuteen erikoistuneen kus-
tannustalo Lasten Keskuksen julkaisema Lasten e-Tari-
nat vuonna 2013. Alusta oli yhdistelmi kirjakauppaa ja
iPadille kehitettyi lukusovellusta. Myds Sanoma julkaisi
oman kuukausiveloitteisen lukualustansa vuonna 2016,
joka perustui lasten elektroniselle kirjallisuudelle (Koski-

maa ym. 2016, 13). Edellimainitut palvelut eivit enii ole
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toiminnassa, mutta ne kuvastavat hyvin yleisellﬁ tasolla

kustantamoiden ja mediatalojen kiinnostusta uusia digi—

taalisia ratkaisuja kohtaan, mutta toisaalta myos lyhyti-
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2.2 Uudet muodot

EDELLISISSA KAPPALEISSA on mainittu muutamia esimerk-
keji uusista, konventioita haastavista lastenkirjallisuuden
muodoista digitaalisessa formaacissa. Tissi kappaleessa
tutkitaan tarkemmin uusia muotoja, millaisia mahdolli-
suuksia ja heikkouksia ne pitivie sisilldin, ja millaisiin
tarkoituksiin ne soveltuvat. Aihetta lihestytiin myds ta-
pausesimerkkien avulla, joita analysoimalla pyritiin [6y-
timiin onnistuneita ratkaisuja. Esimerkkien valinnassa
on kilytetty rajausta lapsille suunnatcuihin kuvakirjamai-
siin teoksiin, joka myShemmin miiritcelee myds timin
opinniytetydon produktiovaihetta. Valinnan kriteerini
on toiminut myos teosten kotimaisuus. Uusien muotojen
tarkasteluun johdatctavat myos Voipion ja Laakson esit-
timit kysymykset: "Miten digitaalinen lastenkirjallisuus
sovelluksineen asettuu jackumoon, jossa ovat esimerkiksi
kuva-, koskettelu- ja pop up -kirjat? Enci kuinka lasten-
kirj asovellukset voivat tukea leikillistd ja pelillistﬁ luke-

mista?” (Voipio & Laakso, 2017, 5.)

2.2.1 Hybridikirja

"Missd mddrin hybridikirja on kirja? Ei itse asiassa
lainkaan, silld hybridi on osiensa summa tai parhaimmillaan
enemmdnkin, ja kirja on yksi osa tdtd koostetta. Iimaisuna
"hybridikirja” jatkaa “e-kirjan” ja "digitaalisen lukutaidon”
kaltaisten kdsitteiden tapaan gutenbergildisen logiikan

hengessd post-gutenbergildisessd ajassa.” (Koskimaa, 2020, 89)

HYBRIDIKIRJA LAAJENTAA paitsi kirjallisuutca, myos
itse kirjaa. Usein niiti teoksia voidaan kutsua myds laa-
jennetuiksi kirjoiksi (augmented books), silli painetun
kirjan tueksi on saatavilla digitaalista sisilesd, joka laa-
jentaa paitsi kirj an tarinan maailmaa, myds itse kirj aesi-
netta. Digitaalisen laitteen ja tihidn ladatun sovelluksen
avulla kirjaa voi lukea ja tarkastella niin, ettd painettu
kirja sekoittuu osaksi digitaalista sisalto. Hybridikir—

jaa vol myos lukea sellaisenaan, painettuna teoksena

ilman laajennusta, mutta kokonaisen kokemuksen teok-
sesta saa vasta hybridimuodossa. (Koskimaa 2020, 82.)

Monia yhtiliisyyksid hybridikirjojen ja perinteisten
painettujen lastenkirjojen muotojen kanssa voidaan 16y-
tiid: esimerkiksi pop up-kirjoissa tapahtuva kaksiuloteei-
sen sivupinnan laajennus kolmiuloteeiseksi rakentecksi
toteutuu myds hybridikirjassa, vain digitaalisessa muo-
dossa. Koskimaa (2020, 82) nostaakin esiin, ettei ole yl-
ldceavid, eted juuri hybridilastenkirjoja on jonkin verran
loydettivissi markkinoilta. Kuten jo aiemmin todettua,
1astenkirj allisuuden piirissi kokeilevien ratkaisujen hyé—
dyntéiminen on arkipéiivéiistéi ja jopa tavanomaista, verrat-
tuna esimerkiksi aikuisille suunnattuihin kirjoihin, joissa
hybridiratkaisut ovat usein kategorisoitu kokeileviksi ja

poikkeaviksi.
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Esimerkkiteos

NIMI
Mur, eli karhu

KIRJOITTANUT
Kaisa Happonen

KUVITTANUT
Anne Vasko

JULKAISTU
Kovakantinen kirja 2016,
AR-sovellus 2017, e-kirga 2019

MUR, ELI KARHU on mainio esimerkki laajennetusta kirjasta. Anne
Vaskon kuvitukset tekevit jO painetusta kirj asta yksiniin kiinnos-
tavan sclata, joten lihtskohdat laajennettuun kokemukseen ovat
oivalliset. Digitaalinen sisdltd herictid eloon painetun kirjan si-
vuilla csitetyn tarinan, ja tuo sen osaksi lukijan maailmaa (kuva 2).

Sovellus hyddyntii AR-teknologiaa, eli lisittyd todelli-
suutta, ja se toimii mobiililaitteilla. Saadakseen digitaalisen Si-
sillon kiyceoonsi, tulee lukijan kiyeeiid erillisti sovelluskaupasta
ladattavaa sovellusta, joka laitteen kameraominaisuudella skannaa
painettua kirjaa ja ympirdivii tilaa, jonka jilkeen se sijoittaa uu-
den sisillon nikyviin ruudulle. Toimiakseen sovellus vaatii paine-
tun tai e-kirjan, josta se tunnistaa miti sisiledd niyeolli culee esiceii.

Niin ollen villineeni toimiva, esimerkiksi dlypuhelin tai tabletd,

KUVA 2. MUR-SOVELLUKSESSA PAINETTU KIRJA HERAA

ELOON MOBIILILAITTEEN AVULLA (STEP IN BOOKS 2024)
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on ikdin kuin suodattimena 1ukijan ja kirjan maailman vilissi.

Néiytélle ilmestyvﬁt digitaahset sisdllot ovat my0s 0sin vuorovai-
kutteisia, jolloin kohdetta napauttacssa ilmestyy uutta sisileoid néiky—
viin. T4std esimerkkini aukeama (kuva 3), jossa karhu ja punatulkku
ovat metsassa. Néiytélléi litkehtivii lintua napauttamaﬂa se pudot—
taa punaisia marjoja puusta, jonka jéilkeen myass karhu heittdi ta-
kaisin mustikoita kohti puuta, ja niin aukeaman tarina ja sen kulku
heriivic eloon. Lipi sovelluksen kiytén taustalla soi myés kaunis
dinimaisema, mukautuen aukeamien tapahtumiin ja toimintoihin.

Sovelluksen kiyeeoliiteymissid on ajateleu kiyeedjiikiaryhmaii,
4—8-vuotiaat, esimerkiksi painikkeiden koot ja miiric huomioi-
den: ne ovat tarpeeksi suuria ja niitd on vain vihin. Myos nikyvien
painikkeiden kuvakkeet ovat konventioiden mukaiset, jolloin nii-
den merkitykset ovat helppoja piitelli selictivin tekstin puutcuessa.

Mur-sovelluksen toteutuksesta vastasi palkittu tanskalainen
Step In Books, joka on kehittinyt innovatiivisia lukukokemuksia eri-
tyisesti mobiililaitteille. Sovellus palkictiin mm. Bolognan lastenkirja-
messuilla vuonna 2017 digitaalisen kustantamisen Augmented Reality

-sarjassa parhaana (Step In Books 2024).

KUVA 3.

SOVELLUKSEN AVULLA AUKEAMAN HAHMOT MUUTTUVAT VUOROVAIKUTTEISIKSI (STEP IN

BOOKS 2024)
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2.2.2 Kirjasovellukset

DIGITAALISEN KIRJALLISUUDEN viimeisim-
missi  kehitysvaiheessa  ovat  mukana laajen-
nettujen  kirjojen lisiksi myds  kirjasovellukset.
Kirjasovelluksiavoidaan kutsua myés rikastetuiksi kirjoiksi,
vaikka niistd fyysinen kirjaesine puuttuukin. Pidasiassa
tablettilaitteen kosketusniyesled luettavar teokser sisil-
tivit edelleen kirjoitettua tarinaa, mutta oheen on lisitey
vuorovaikutteisia toimintoja sckd multimodaalisia ratkai-
suja. Multimodaalisuudesta lisii myshemmin luvussa 3.

Usein rikastus tarkoittaa mahdollisuutta kuulla ta-
rina luettuna dineen sovelluksessa. Tdmin voidaan kui-
tenkin nihdi vihentivin sosiaalista lukemista, jossa
1apsi ja Vanhempi lukevat kirjaa yhdessé. Kuitenkin,
vaikka Vanhempi padcciisi lukea kirjan 1apselle sovel-
luksesta, tekstii on tavallisesti melko vihin. Lastenkir-
jasovelluksiin liictyy siis tietynlainen odotus siiti, ecti
ne korvaavat lukevan aikuisen. Koskimaa & Lahden-
perid (2017, 91) kysyvéitkin, miki on aikuisen rooli
tulevaisuudessa lastenkirj asovellusten lukemisessa, ja mil-
laisia uusia kanssalukemisen muotoja voitaisiin kehicells.

Monet lapsille suunnatut lukemiseen tarkoitetut

sovellukset saattavat hericcis kysymyksen kirj an ja pelin
eroista mm. interaktiivisten ominaisuuksien vuoksi. Missi
menee raja lukemisen ja pclaamisen vilill4? Lastenkirj 2SO-
velluksista puhuttaessa voidaan tarkastella ceosten paitsi
materiaalista ulottuvuutea, myos niiden lukemisen lei-
killisyytei ja pelillisyyeei (Koskimaa & Lahdenperi, 2017,
86-87.)

ROGER CAILLOIS'N (Caillois 1961; Stenros 2015; Helj akka
2015, 104) teoriassa teos voidaan jaotella kahteen eri kace-
goriaan: leikilliseen leikkiin (paidia) ja pelilliseen leikkiin
(ludus). Paidia on enemmiin ennakoimaton, jopa impro-
visoiva leikin muoto, kun taas ludus perustuu siinnon-
mukaisuuteen ja selkeiin tavoitteeseen, johon leikilli
pyritiin. Koskimaa & Lahdenperi (2017, 75) miiriceeleviit
pelillisyyden merkitsevin siincdjen mukaan suoritettuja
teheivid sovelluksessa, ja leikillisyydelld sovelluksen eri
toiminnallisuuksien luovaan ja monipuoliseen kiyttdon,
seki leikilliseen asenteeseen. Ero paidian ja lupuksen vi-
lilld ei ole kuitenkaan selked, vaan asteittainen (Heljakka
2015, 104). Niin ollen lastenkirjasovellusta arvioidessa voi
olla vaikeaa tehdi selvii linjausta kumpaan diripiihin
teos kallistuu. Tamin miiriccelyn voidaan nihdi jiivin

teoksen tekijin vascuulle.

Suomalaisista pelillisisti kirjasovelluksista esimerkkini
voidaan pitid Gigglebug-yhtion vuonna 2013 julkaisemaa
Kikattavaa kakkiaista. Sovellus tuli markkinoille samaan
aikaan erilaisten tablectilaicteiden kanssa. Kikattava kak-
kiainen nimensi mukaisesti kertoi metsin eldinten ku-
rittamisesta ja naurattamisesca. Myéhemmin sovellus
1aajeni niin animaatiosarj aksi kuin painetuiksi kirjoiksi,
joten etenemissuuntaa voidaan pitii jopa poikkeukselli-
sena. Gigglebugin luova johtaja Joonas Utti pohtikin Ku-
vittaja-lehden haascactelussa: "Jos kirjaan lisiciin dinci
ja litkettd, missi vaiheessa siitd tulee peli?” Timi on tir-
ked kysymys varsinkin kustantamon nikokulmasta. (Vir-

tanen 2023, 19.)
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Esimerkkiteos

NIMI
Kuinkas sitten kavikaan?

KIRJOITTANUT & KUVITTANUT
Tove Jdansson

JULKAISTU
Kovakantinen kirja 1952,
kirjasovellus 2015

TOVE JANSSONIN vuonna 1952 julkaistu Kuinkas sitten kivikiin?
(WSQOY) on kuvakirjaklassikko, joka oli my0Os Janssonin liipimur—
toteos kansainvilisesti. Kirjassa kﬁytettyjen epéityypiﬂisten virien,
kuvitukseen sulautuvien kurkistusaukkojen, ylliittéivien juonen-
kiinteiden ja jopa pelottavankin miljt')én ansiosta teos oli poik—
keuksellinen ja kokeileva jo julkistettaessaan. Kirja keriisi paitsi
palkintoja, my&skriitikoiden thmetysti oivallisuudellaan. (Westin 2021.)

Teos on laajennettu myShemmin vuonna 2012 myds digitaaliseen
muotoon, jolloin kirjan tarinaan tuotiin myds pelillisid elementteji
(kuva 4). Sovelluksen toteutti oululainen interakeiivisiin satukirjoihin
ja mobiilipeleihin erikoistunut Spinty yhdessi Moomin Characters
Oy:m ja WSOY:n kanssa. Kirjasovellus muistuttaa vahvasti alkupe-
riisti painettua teosta, silli eteneminen tapahtuu samalla tavoin au-

keama kerrallaan, alkuperiiset kuvitukset toistuen. Lisisisiledid tuovat

pienet animaatiot ja interaktiiviset elementit, seki taustalla kuuluva

UINKAS SITTEN

e e 0 g

KAVIKAAN?

LUEN KIRJAN ITSE

LUE KIRJA MINULLE

KUVA 4. MUUMI-KIRJASOVELLUKSEN ALOITUSNAKYMA (MOOMIN CHARACTERS 2024)
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iinimaailma. Tarinan voi joko lukea itse avautuvista tekstilaatikoista,

tai kuunneﬂa kCI’tOj an 1ukemana.

KIRJASOVELLUS ON melko uskollinen alkuperiiselle painetulle teokselle.
Alkuperiisessi kirjassa kiytetyt kurkistusaukot, joita Jansson kiytti
tuodakseen lisii viireji muutoin kolmivirisille aukeamille, eivic kui-
tenkaan pidse yhtéi hyvin edukseen tiissi digitaalisessa versiossa. Lisitry
digitaahnen sisdltod kuitenkin paikkaa tied. Esimerkiksi kuvassa 5 néiky—
villd aukeamalla lukija voi hahmoa napauttamalla kiynnistii animaa-
tion, joka kuljettaa hahmon kohti aukeaman coisella laidalla nikyvii
kurkistusaukkoa, eli seuraavaa aukeamaa. Samalla sivulla kiiyctiji voi
my&s kukkia napauttamalla saada ne muuttamaan muotoaan taiviridin.

Tillainen lisisisiltd ei varsinaisesti muuta tarinan juonta, mutta
clivoiceidd sitid ja auttaa lukijaa sukeltamaan paremmin sisille tapah-
tumiin ja miljodseen. Pienemmiille lukijalle, joka kuuntelee tarinaa
itse lukemisen sijaan, nimi pienet interaktiiviset elementit voivat
auttaa keskittymiin ja ymmircimiin tapahtumia paremmin. Inte-
raktiivisten elementtien havaitseminen ei kuitenkaan ole selvii ilman
kokeilua, joten lukija voi helposti kiyttii aukeaman tekstin lukemi-
sen verran aikaa niicd etsiessi ja tutkiessa. Keskeiset, kirjassa etene-
misen kannalta tirkeic painikkeet ovat kuitenkin nikyvii ja riiccivin

suuria, samoin kuin tekstilaatikon esiin tuova painike.

JO LOPPUI MUSTA METSA TUO,
AURINGON VALOON KUKKAIN LUO
LEPUUTTAMAAN KAY JALKOJAAN

NYT MUUMIPEIKKO ILOISSAAN.
VaaN S8ILLOIN - MIkAS NUPPUPAA
SE TUOLTA ESIIN PILKISTAA?
NOIN KUINKA SAVUPIIPPU ON

NYT MAMMAN KODIN MAHDOTON?

JA MUUMIPEIKKO LOIKAHTAA
KESKELTA KUKKAIN, SAMOAA
RINNETTA YLOS IHMEISSAAN.

VAAN KUINKAS SITTEN KAVIKAANT

ERPPY o S

KUVA 5. MUUMI-KIRJASOVELLUKSEN AUKEAMILLA ON ANIMOITUJA INTERAKTIIVISIA ELEMENTTEJA (MOOMIN CHARACTERS 2024)
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2.3 Tulevaisuuden ndkymat

"KILPAILU IHMISTEN ajankiytdsti on todella kovaa. Kir-
jallisuus pirjii kisassa, jos uusilla rakenteilla ja rackai-
suilla pystytiin vahvistamaan sen elinvoimaa. Tissi ollaan
varsin jinnictivissi tilanceessa” toteaa Minna Castren,
Helsingin yliopiston viitdskirjatutkija Grafia-lehdessi
(01/2023). Hin chdottaa, ettii onnistuneen ja elinvoimai-
sen uudistumisen saavuttamiscksi kirja-alan tulisi katsoa
mallia muista luovista aloista, joilla digitalisoituminen on
jo pidemmiilli. Tulevaisuuteen katsoessaan Castren sa-
noo olevan mielenkiintoista piisti nikemiin, mihin di-
nikirjojen valtavirtaistuminen johtaa, miten kirjallisuus
muuttuu esimerkiksi kielen ja tyylin osalta, kun kiytossi
oleva formaatti on iini ja jakelukanavia useampi. Hin
pohtii myés, ecti kirjallisuuden tulevaisuutta rakenne-
taan nyt, seki sitd kuinka se voisi jatkaa olemistaan osana
monen suomalaisen jokapiiviisti elimii. (Ylitalo 2023.)

Myés Jirvenpii (2020, 157) mainitsee kirjasovel-

luksiin ja hybridikirjoihin liittyvéit ongelmat. Monet

kustantaj at ovat vetdytryneet interaktiivisten kirj asovel-
lusten julkaisemisesta, joka hinen mukaansa kuvastaa
kuinka pieni ja todennikdisesti kannattamaton kotimai-
nen markkina on vastaaville teoksille. Jirvenpii nostaa
haasteena esiin myds jo aiemmin mainitun sovellusten
vaatiman jatkuvan paivitystyon, jonka laiminlyénti Vol
johtaa teoksen muuttumiseen kiyteokelvortomaksi van-
hennuttuaan. Hin sanookin, ettdi Suomessa niiti inte-
raktiivisia satukirjoja ja muita vastaavia kirj asovelluksia
niytrdd tuottavan nykyéiéin vain pieni joukko yksittiiisiéi
kehittiijiii ja startup—yrityksiéi, joilla tavoitteet ovat kan-

sainvilisilli markkinoilla. (Jirvenpii 2020, 157.)

OTAVAN LIIKETOIMINTAPAALLIKKO Noora Al-Ani sanoo
kuitenkin, etti nikee kehitysti alalla. Hin kertoo Ora-
van olevan edelleen kiinnostunut erilaisista kokeiluista,
mutta harmittelee kustantajan ja cekijdiden villien ide-

oiden tyssiivin usein vield jakelualustojen haasteisiin ja

korkeisiin tuotantokustannuksiin. Al-Ani nikee, etti ja-
kelualustac silti kehiteyvit koko ajan. (Virtanen 2023, 21.)

Voidaan siis todeta, ettd suomalainen digitaalinen
lastenkirjallisuus on konventionsa mukaisesti hakenurt
uusia muotojaan rohkeasti sieltd tiiled jo jonkin aikaa,
mutta ci vield ole 16ytinyt tiysin paikkaansa yleison ja
kustantamoiden suosiossa. Omat haasteensa asettaa myds
jakelualustojen ja tuotantokustannusten haasteet, jonka
vuoksi moni hyvéikin idea jdd toteuttamatta. Lukemisen
merkityksesti ja painetun kirjaesineen muutcuneesta ase-
masta kiytivi nykyinen keskustelu on niin ollen tarpeel-
lista my6s digitaalisten formaactien kannalea, silld niin
voidaan havaita jaymmirtidd entistd paremmin niitd puut-
teita, jotka estavit digitaalista kirjallisuutta, ja edelleen

1astenkirj asovelluksia, lyémﬁstﬁ kunnolla léipi 1ukij akun-

nan keskuudessa Suomessa.
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3. MULTIMODAALINEN TARINANKERRONTA

3.1 Multimodaalisuus

MULTIMODAALISUUS TERMINA tarkoittaa erilaisten se-
mioottisten moodien (kuten kuva tai kieli) yhdistymisti ja
integroitumista tietyssi vuorovaikutuksessa. Nimi moo-
dit voivat olla niin sanallista kuin sanatontakin viestintii
(puhetta tai kehonkieltid), visuaalisia elementteji (kuvia
tai videoita), auditiivisia elementtejd (ddntd tai musiik-
kia), tai tekstillisid elementeeji (kirjoitettuja sanoja). Esi-
merkiksi puhutussa vuorovaikutuksessa kieli ja intonaatio
yhdistyvit dineen laadun, kasvojen ilmeiden ja eleiden,
sckil itsensi esittimisen, kuten hiustyylin tai asun, kanssa
muodostaen kokonaisuuden. Kirjallisessa vuorovaiku-
tuksessa vastaavasti kieli ja typografinen ilmaisu, seki
kuvitus, sommittelu ja viri yhdistyvie, ja niisti syncyy
multimodaalinen kokonaisuus. (van Leeuwen 2015, 447.)

Multimodaalisuus viittaa myds termiin moniluku-
taito (eng. multiliteracy), joka tarkoittaa kykyid ymmiircii
ja kéiyttéiéi erilaisia merkkejéi ja symboleja monipuolisesti

yhdisteﬂen. T4lloin tekstin lukeminen ja kirjoittaminen

on 1aajennettua, ja se voi sisdltdd visuaalisia, materiaali-
sia, digitaalisia ja kehollisia muotoja. (Cortes Loyola ym.

2020; Furu ym. 2021, 20.)

MULTIMODAALISUUTTA TUTKITAAN monella alalla.
Niitd ovat esimerkiksi kielitiede, koulutus ja vies-
tintd. Myos ihmisen ja tietokoneen vilisen vuoro-
vaikutuksen eli tietojenkisittelyn tutkimuksessa on
kiinnostuttu multimodaalisuudesta. Usein tutkimuk-
sen tarkoituksena on ymmirtii miten erilaiset moodit
ovat vuorovaikutuksessa keskendin ja kuinka ne vaikut-
tavat merkitysten luomisessa. Toisin sanoen, tutkimuk-
senalana multimodaalisuus keskittyy yhtenevﬁisyyksiin
ja eroavaisuuksiin edelld mainittujen semioottisten moo-
dien vililld, seki tapoihin miten ne sisileyvic multimo-
daalisissa teksteissi ja kommunikatiivisissa tapahtumissa.

Tutkimuksen perusteella on voitu piicelld, ettei vies-

tintd perustu ainoastaan kielelliseen ilmaisuun, vaan eri

moodien muodostamasta monimutkaisesta vuorovaiku-
tuksesta, jossa vilittyy erilaisia merkityksii ja tulkintoja.
Tutkimusala lainaa konsepteja ja metodeja kielellisesti
diskurssianalyysistid, mutta saa inspiraatiota ja ottaa vai-
kutteita myds muista relevanteista tieteenaloista. Niiti
ovat esimerkiksi taiteeseen ja muotoiluun keskiteyvi tute-

kimus. (van Leeuwen 2015, 448.)

UUSIEN MULTIMODAALISTEN viestintimuotojen kehicyt-
tyi herisi myds kiinnostus multimodaalisuuden tucki-
mukseen. Aikakauslehdet ja kuvalliset mainokset alkoivat
laajetajamonipuolistaa kuvien ja graafisten viestintikeino-
jen hyddyntimisti 1920-luvulla, ja samaan ryheyivic myés
sarjakuvat 1930-luvulla. Elokuvat toivat esiin hienovarais-
ten sanattomien viestien merkityksen, jonka vaikucuksia
voitiin nihdi jopa ihmisten tavoissa puhua ja hymyilléi
ympiri maailmaa. Mikrofoni synnytti saman vaikutuk-

sen myos idnelle, ja lopulta televisio teki sanattomasta
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viestinnisti ratkaisevan tekijin esimerkiksi politiikassa.
MyShemmin tietokone toi typografian, sommittelun, ku-
vituksen ja informaatiografiikan asiantuntijoiden piiristi
jokaisen tietokoneen kiyttijin saataville. van Leeuwen
(2015, 447) toteaakin, ettd niin ollen diskurssia ei enii
voida tutkia tarpecksi ilman multimodaalisuuden huomi-
oimista, oli kyse sitten keskustelusta, sosiaalisesta medi-
asta, tyOpaikoista tai julkisesta tilasta, silld se vaikuttaa

niissi kaikissa.

TIETEEN TERMIPANKKI (2024) MAARITTELEE
MULTIMODAALISUUDEN SEURAAVASTI:

"Piirre, joka ilmenee ldhes kaikessa
ihmisten vilisessi viestinnissi; eri
moodien (semioottistenjérjestelmien)
kaytté6 merkityksen rakentamisessa; ndiden
moodien tutkimus eri viestintimuodoissa.
Moodeja ovat esimerkiksi puhetilanteessa
kieli, d44ni ja prosodia, ilmeet ja eleet, tilan
ja etaisyyksien kaytto; kirjallisessa ilmaisussa
teksti, kuva ja niiden asettelu dokumentille;
elokuvassa ddnielementit, musiikki, puhe,
kuvalliset elementit ja tekstitys. Viesti

rakentuu moodien yhteisvaikutuksesta.”
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.2 Multimodaalisuus tarinankerronnassa

MULTIMODAALINEN TARINANKERRONTA vhdiste-
lee ja hyddyntid niin ikidin useampaa moodia, pelkin
tekstin tai puheen sijasta. Kisite multimodaalinen ta-
rinankerronta viittaa juuri lihestymistapaan, jossa tari-
nankerronta yhdistyy multimodaalisuuteen luoden tapoja
monenlaisille nikokulmille tulla kuulluksi. Multimodaa-
linen tarinankerronta yhdistid ja vahvistaa luovuutta
ja ongelmarackaisutaitoja, mitkd ovat tirkeitd esimer-
kiksi koulutuksessa. (Binder, 2017; Furu ym. 2021, 19.)

Multimodaalista kerrontaa voidaan hyodyn-

taa erityisesti vaikeiden ja haastavien aiheiden

viestimiseen, silld se auttaa hahmottamaan paremmin
ymmirrettivii viestii. Se voi nidin myOs nopeuttaa
oppimista ja saavuttaa paremmin kohdeyleisonsi.

Esimerkkeji multimodaalisen kerronnan erinomai-
sesta valjastamisesta kiyttdon haascavissa aiheissa voidaan
tavata journalismin parissa. Multimodaalisuuden hysdyn-
timinen journalistisissa juttukokonaisuuksissa Vo1 viestii
1ukijalle paitsi aiheen merkityksellisyydestﬁ toimitukselle,
myos luoda vaikuttavuuden tunnetta. Anni Lindgrenin
(2020) mukaan digitaalinen tarinankerronta sopii parhai—

ten taustoittavaan ja syventiaviin journalismiin, mutta

akuuteissa ja merkittivissi uutistapahtumissa perintei-
nen muoto on sopivampi. Perinteisessi muodossa tekstin
oheen voidaan tuoda esimerkiksi kuvia, joiﬂa lukija pys-
tyy helpommin sijoittamaan tekstisisillon todellisuuteen,
ja niiden avulla myd3s sivun sommittelu on tasapainoisems-
paa (van Leeuwen, 2015, 461). Multimodaalisuus yhdessi
narratiivisuuden ja visualisuuden kanssa lisid arcikkelei-
hin vaikuttavuutta, ja voi auttaa tuomaan aiheeseen inhi-

millisempii nikdkulmaa (Lindgren 2020).
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.3 Multimodaalisuus lastenkirjallisuudessa

MULTIMODAALISUUS ON luonnollinen osa lasten kommu-
nikointia. T4mi korostuu crityisesti ensimmaiisten ikidvuo-
sien aikana, jolloin lapsi pyrkii viestimiin kehollisten ja
sanattomien keinojen avulla. Merkityksii sisileivit kuvat,
litkkeetja eleet, sekii esineet voivat auttaa lasta ilmaisemaan
itseiin leikissi (Tykkyldinen 2011, 115-117). Niin ollen mul-
timodaalisten ratkaisujen hyddyntiminen lastenkirjalli-
suudessa ja lapsille suunnatussa tarinankerronnassa toimii
hyvin, silli monipuolisten viestinniin keinojen kiyttd on
kohderyhmiille itselleen jo ominaista. Lastenkirjallisuus
tarjoaa kokeilulle ja leikiteelylle mainion alustan, jossa saat-
taa tutkia materiaalisuuden tai ilmaisun keinoja, kohde-
yleison erityispiirteet huomioon ottaen (Marttinen 2020).

Multimodaalinen tarinankerronta toimii myés opet-

tamisen tyékaluna edistien lasten kehitystéi ja oppimista

(Furu ym. 2021, 23). Lukutaidon kehictimisessi on kiiy-
tetty tavallisesti eri moodit erottavaa opettamisen tapaa,
jossa kukin moodi analysoidaan yksinﬁﬁn, vaikka nykyi—
sessd maailmassa multimodaalisen lukutaidon opettami-
nen palvelisi lapsia januoria paremmin, varsinkin heidin

tulevalla tyéurallaan (Lehtonen 2002, 59).

MARTTINEN (2020, 113) sanoo, etti multimodaalinen te-
oskokonaisuus, esimerkiksi kurkistuskirja lapselle, joka
ei vield osaa itse lukea, luo oman moniulotteisen tilansa.
T4mi tila muodostuu paitsi itse tarinan sisilli, myds ta-
rinan, teoksen ja 1ukijan ollessa vuorovaikutuksessa kes-
kendin. Esimerkkini kurkistuskirja havainnollistaa
hyvin titd vuorovaikutteisuutta, silld tekstid on usein vi-

hin, ja kerronta rakentuu kurkiscuskirjoille tyypillisilli

elementeilld. Niillid elementeilli, kuten kurkistusluukuilla,
on tirked funktio teoskokonaisuuden muodostumisessa.

Pohjoismaissa multimodaalisuutta hyddynnetiin
erinomaisesti lastenkirjallisuudessa esimerkiksi Tans-
kassa, jossa lastenkirjallisuus toimii kohtauspaikkana niin
kirjailijoille, kuvittajille, animaaccoreille kuin vuorovaiku-
tussuunnittelijoille. Tanskalaisen kirjailijan Merete Pryds
Hellen mukaan multimodaalisuus on jopa niin merkicti-
viid, etti se toimii pohjana kirjasovellusten suunnitcelulle,
ja tuotantoprosesseihin panostetaan yhei lailla cekstisivu-
jen taiton tapaan. Yheeistyd nihdiin vilctimitedmini, ja
sovellukset muistuttavatkin enemmin draamaa kuin ro-

maania. (Campostrini & Henkel 2016, 29.)
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4.1 Suunnittelu-
prosessin pohjustus

SEURAAVISSA ALALUVUISSA kerron opinniytetydni produktiovai-
heesta, jonka tarkoituksena on suunnitella konsepti multimodaali-
selle digitaaliselle lastenkirjalle teoreettisen viitekehyksen tarjoamien
l6ydosten pohjalta. Aloitan kisittelemilld konseptin teemaa, seki ku-
vailen konseptille luomaani tarinaa. Seuraavaksi esittelen tarkemmin
konseptin muotoa, seki alustaa, jonka avulla konseptiteos lopulta
luodaan valmiiseen muotoonsa. Jatkan kuvaamalla kuvitusprosessiani
niin luonnosten kuin muiden kuvien tukemana, jonka jilkeen havain-
nollistan kuvituksesta otettuja animoituja elementteji. Animointi
liictyy vahvasti my6s teoksen interaktiivisuuteen, jota kiisiteelen tici
seuraavassa kappaleessa. Lopuksi kerron teokseen valikoidusta audio-
sisillosti, eli dinimaailmasta, jonka avulla teos tiiydentyy valmiiksi,

multimodaaliksi konseptiksi.

4.2. leema ja tarina

VALITESSANI PRODUKTIOLLENI teemaa, oli kes-
keiseni kriteerini kiinnostavuus henkilokohtai-
sesta nikokulmasta. Halusin niin varmistaa, ecci
produktion edistiminen olisi mielekisti loppuun
saakka, ja se kannatcelisi myds produktion haas-
tavampien vaiheiden yli. Suunnitelmani oli kir-
joittaa tarina valitun teeman pohj alta ja 1aaj entaa
sitdi myds muihin teoksen osiin muodostaakseni
selkein kokonaisuuden. Produktion alkuvaiheessa
harkitsin my6s jonkin valmiin, tekijinoikeusva-
paan tarinan hyédyntéimistﬁ, muctta lopulta paa-
dyin kirjoittamaan timin itse, silli koin etti
niin voisin seisoa tiysin lopullisen tyon takana.

Piidyin valicsemaan teoksen teemaksi jou-
luisen mysteerin. Lapsuudesta asti kichtoneet
jouluiset sadut ovat edelleen micluista luettavaa,
joten koin timin teeman tukevan hyvin tavoi-

tettani séiilyttﬁéi produktion henkilokohtainen

kiinnostavuus. Jouluun itsessiin liiteyy paljon
mysteerin tuntua: kysymykset joulupukin ole-
massaolosta sckii kercomukset salaperiisisti, ik-
kunan takaa kurkkivista tontuista inspiroivat
kehictimiin konseprtilleni tarinaa. Luin mm.
Astrid Lindgrenin Eemeli- ja Peppi-kirjoja, seki
Mauri Kunnaksen Joulupukki- ja Koiramiki-kir-
joja muistellessani lapsuuteni suosikkitarinoita
ja keritessini inspiraatiota tarinan luomiseen.
Piicin hyddyntiid tarinan rakentamisessa mydos
paljon asioita lapsuudestani ja sukujuuristani,
jotka ulottuvat mm. Nirpioon, seki historiallisen
miljoén tunnelmaa asuinvuosiltani Porvoosta.

Aloitin tarinan kirjoittamisen sen nimesti.
Alkusointuisuus on keskeinen piirre omassa ta-
rinanluonnissani. Tdami nﬁkyy crityisesti tari-

noiden nimissi (esimerkiksi Minne meni Miska).

Siten nimi soljuu suussa mukavasti, ja tisti jii
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Lakkarilaakson Lille

Kirjoittanut: Jonna Kumpulainen, 2024
Paakarin tytdr, pikkuinen kuin pikkuleipd

Tassa on Lille. Han asuu pienessa pitdjasséd, joka sijaitsee kahden harjun
valissa, aivan kuin niiden taskussa. Ja siksi sen paikan nimi onkin
Lakkarilaakso. Lillen isa on pitdjan paras paakari, ja se varmaankin johtuu
myos siitd, ettd han on pitdjan ainut paakari. Mutta sepa el isaa esta aina
muistuttamasta Lillea: "Olet pitajan parhaan paakarin tytar,
pikkuleipaseni!” Niin, pikkuinen kuin pikkuleip4, sellaiseksi isd ja muu
vaki Lillea aina kutsuvat. Mutta sepa ei Lillea haittaa, silla han tietaa, etta
pikkuisuus on vain hyodyksi jos aikoo vaikka tontuksi. Ja sellaisen han
naki viime talvena Hofdaalin kauppapuodin katolla.

Hofdaalin kauppapuodin oven kilikello kilkattaa, kun Lille astuu sisaan.
"No mutta gudaa!” huudahtaa kauppias iloisesti nahdessaan Lillen.
"Mitenkas voisin olla avuksi pikku neidille? Lahettikos paappasi sinut
asioille?” han kyselee ja pakkaa samalla Fiina-rouvan ostoksia
paperipussiin. Lille katsahtaa ymparilleen ja nakee paikan olevan taynna
tavaraa. Hyllyilla hilluu hillopurkkeja, hattuharjoja ja hedelmakoreja.
Piirongin paalla ponottaa peltipurkkeja, piippuja ja punainen pilkkumi.
Kulmapodydalla kokottaa kahvipapupussi, karamelleja ja kukkopilleja.
Kauppiaan tiskin takana seisoo suuri hyllykkd, monta pienta laatikkoa
taynnad, ja jokaisessa nimikyltti: rusinoita, mantelia, suolaa, jauhoja,
inkivaaria, riisid, sokeria ja niin edelleen. Puodin ikkunassa roikkuu
rivissa makkaraa ja meetvurstia. Mita kaikkea taalta loytyykaan!
Kassakone kilahtaa ja Lille havahtuu. Fiina-rouva poistuu puodin ovesta
kiitellen, ja kauppias Hofdaali katsoo Lilled kysyvasti. "Mina...” Lille
aloittaa, "mina halusin kysya, onko taalla nakynyt semmoista tonttua?”
Hangella kulki murusten muodostama polku. Lille seurasi sita, ja oli
varma etta jos vain paasisi sen loppuun, loytaisi han myos kadonneet
pumpernikkelit! Tarkemmin katsottuaan Lille huomasi hangessa
murusten alla kulkevan myos pienten jalanjalkien jonon. Ahaal!

KUVA 6. TARINAN PUHTAAKSIKIRJOITETUT TEKSTIT

mukava tunne. Niin nimi j4d myOs paremmin
mieleen, sen muistuttaessa pientid lorua. Nimen
tulisi siis itsessdin jo kertoa pieni tarina, heric-
tii lukijan kiinnostus ja luoda koukku, joka vetii
tutkimaan koko tarinaa tarkemmin. Tihin tari-
naan halusin kiyteidi L-kirjaimella alkavia sanoja,
joten piihenkilon nimeksi valicsin Lille. Tutkies-
sani muita teoksia, huomasin monien lastenkir-
jojen nimien sisiltivin seki piihenkilon nimen,
etti heidin kotipaikkansa (esimerkiksi Vaahte-
ramien Eemeli). Piidyin hyddyntimiin samaa,
joten tapahtumapaikan nimen tuli siis olla myds
samalla kirjaimella alkava. Tutkin suomalaisia
vanhoja ja murteisia sanoja loytiikseni laakso-sa-
nalle etuliitteen, ja lopulta piidyin sanaan lak-
kari, joka tarkoittaa taskua. Niin paikan nimi
saattaisi vaikuttaa keksityltﬁ ollessaan monelle
outo, mutta sisilcidisi silti oikean merkityksen.
Lakkarilaakso toimi myos hyvé'ma' apuna tarinan
rakentamisessa, silld timin pohj alta pystyin luo-
maan tarinan tapahtumapaikan sijaitsemaan kah-
den harjun laaksossa, ikidn kuin ndiden taskussa.

Kirjoitin tekstid konseptin mubkaisesti kol-

men aukeaman pohjaﬂe. Aukeamat eivit olisi

perﬁkkiisiﬁ, vaan kurkistuksia valmiiseen tari-
naan sieltd cddled. Niin ollen kirjoittamani teks-
tit (kuva 6) eivirt ole suoraa jatkoa toisilleen, vaan
niiden vilissd on ollut tarinassa muita tapahtu—
mia. Tarinan aloitustekstin kirjoittaminen tun-
tui tirkedled, silld ilman sitd muut tekstit voisivat
tuntua irrallisilea ja vaikeilta hahmottaa. Aloi-
tusteksti esittelee piidhenkilon ja tapahtuma-
paikan, sekii konfliktin, joka hinelld on. Teksti
antaa myds viiteeitd tulevista tapahtumista, jonka
avulla lukija halutaan saada jatkamaan lukemista

eteenpiin.
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4.3 Formaatt

PRODUKTION VALMIS ty0 on konsepti kirjasovelluksesta.
Kuten luvussa 2.2.2 esitettiin, kirjasovellus on erillinen,
sovelluskaupasta ladattava tuote, joka ei vaadi toimi-
akseen painettua kirjaesinetei (vre. laajenneccu kirja).
Timi kirja suunnitellaan siis ilman kirjan perinteisii
painamiseen liiteyviid huomioita, vaikka se lainaakin esi-
merkiksi painetuista kirjoista 18ytyvii sommitelmal-
lisia ratkaisuja. Niin ollen timi kirjakonsepti on luotu
lihtokohtaisesti "suoraan” digitaaliseen formaattiin

ja sen chdoilla, ilman ensin painettua kirjaesinetei,

joka ohjailisi valintoja (vrt. Kuinkas sitten kivikiin?)

Valitsin  konseptin  formaatiksi kirjasovel-
luksen juuri sen kiinnostavuuden rtakia. Siini ko-
rostuvat kysymykset kirjan miiritelmisti  seki
kirjan ja pelin eroctelusta. Kirjasovellus koette-
lee kirjaesineen rajoja, ja tarjoaa lastenkirjallisuuden
konventiona nihdyn kokeellisuuden ja leikitcelyn mah-
dollisuuksia parhaimmillaan. My®0s j atkokehittimisen ni-

kokulmasta timi formaartti osoittautui hyvﬁksi valinnaksi.

Konseptin toteuttamisen tydkaluna kiytin Adoben

XD—ohjelmaa, j oka mahdollistaa Verkkosivu]en ja mobii-
lisovellusten prototyyppien luomisen. Ohjelman avulla
konseptin animoitujen, interaktiivisten ja dintd sisilti-
vien osien toteuttaminen on mahdollista. XDm kéytté oli
itselleni jo ennestiiiin tuttua, joten sen hyddyntiminen
tissi tydskentelyssi cuntui luontevalta, eiki aikaa kulu-

nut kiyteimisen opetteluun.
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4.4 Ruvitukset

KUVITUSPROSESSI ALKOI piihenkilon luonnostelulla.
Tissid vaiheessa tiedossa oli jo aukeamilla kuvattavat ta-
pahtumat, joten niihin soveltuvien asentojen, ilmeiden ja
cleiden hahmottelu oli sujuvaa. Piihenkils Lille on ni-
mensi mukaisesti pieni tyted, jolla on letitetyt hiukset,
scki pienti kokoa korostamassa suuret silmit ja pienet
raajat. Luonnoksissa (kuva 7) hahmolla on vieli piillidin
pelkki haalarimekko, josta piidyin kuitenkin luopumaan
tarinan sijoittuessa talviseen aikaan. Hahmo sai lopulli-
sessa muodossa piilleen kaulahuivin, takin seki lapaset,
muctta alkuperiisesti luonnoksesta siilyiviic tunnistetta-

vat letit.

KUVA 7.

LUONNOKSET PAAHENKILOSTA
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KUVA 8. ENSIMMAISEN AUKEAMAN LUONNOS, LAKKARILAAKSO NAKYMA

HAHMOLUONNOSTELUN EDETESSA alkoivat mys aukea-
mien luonnokset edetid. Niiden piirtimisessi huomioin
myds tekstin sijoittelun aukeamille, kuten painetuissakin
kirjoissa. Kuvissa 8—10 nihdiin kirjoictamani tarinan poh-
jalta syntyneet luonnokset aukeamista. Ensimmaiisen au-
keaman tarkoitus on esitelld hahmo ja tapahtumapaikka,
joten Lakkarilaakson kuvaaminen kauempaa tuncui luon-
tevalta (kuva 8). Niin pystyin myds havainnollistamaan
sen nimeen piilotetun merkityksen, joka mys tekstissi

selitetdin.
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Seuraava aukeama, joka kokonaisen tarinan kannalca olisi
jéirjestyksesséiéin neljéis, sijoittuu ensimmiisenkin aukea-
man tekstissd mainittuun Hofdaalin kauppapuotiin (kuva
9). Timin aukeaman kuvituksessa halusin hyddyntii run-
sautta ja tarjota lukijalle paljon tutkittavaa ja katselta-
vaa. Pitkin rarkastelun kuvitus tukee myds hyvin tille
aukeamalle suunnitellun tekstin picuutea, silli sen on
muita aukeamia hieman pidempi. Niin esimerkiksi lu-

kija, joka kuuntelee tarinan itse lukemisen sijaan, siilyt-

t44 kiinnostuksensa.

KUVA 9. NELJANNEN AUKEAMAN LUONNOS, HOFDAALIN KAUPPAPUODISSA
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KUVA

10. SEITSEMANNEN AUKEAMAN LUONNOS,

LASTENKIRJAKONSEPTIN SUUNNITTELU

LILLE SEURAA MURUJA METSASSA

Kolmas timin konseptin aukeama, kokonaisen tarinan
seitsemis, kuvaa piihenkil6i seuraamassa pumpernikkelin
muruja metsissi (kuva 10). Tissi kohtaa tarinassa ollaan jo
ratkaisun direlld, jajinnitysti tuetaan yksinkertaisemmalla
kuvituksella, esimerkiksi hyodyntien laajaa valkoista tilaa.

Aukeamakuvitusten lisiksi syntyi tekstikuvitus ta-
rinan nimesti, jonka paikka on sovelluksen aloitussivulla
(kuva 11). Tekstin kuvitcamisessa hyddynnettiin kaunokir-
joitusta, seki serif -tekstityyppiid muistuttavia kirjaimia.
Nimesti 'Lakkarilaakso’ on ohuemmalla ja herkemmailli
kaunokirjoituksella, kun taas piihenkilén nimei kantava
teksti "Lille” paksummalla ja selkeimmilli eyylilli. Niin
tekstien vililld syntyy hierarkia, jonka ansiosta keskeisin

asia, eli piihenkilon nimi korostuu selkeimmin.

KUVA 11. TARINAN NIMEN TEKSTIKUVITUS
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[ [
4.5 Animaatio

ANIMOITUJEN SISALTOJEN kiiyteo tissi konseptissa oli mie-
lenkiintoisin osio. Niiden suunnittelun perusteena oli aja-
tus, ettid kaikkea ei tarvitse tai kuulukaan animoida, vaan
ainoastaan muutamat tarinaa 1aaj entavat elementit. Niin
viltettiin my6s lilan levottoman ja epitasapainoisen koke-
muksen teko. Animoitujen elementtien tarkoitus oli joko
olla osa tekstin kuvaamaa tapahtumakulkua, tai ainoas-
taan tuoda hauskaa lisisisileod lukijalle tarkasteltavaksi.

Tarinan kannalta oleellista animointia oli esimer-
kiksi kauppapuodissa Fiina-hahmon poistuminen ni-
kymised, tai Lillen kively metsissi jilkien perissi.
Varsinaiseen tarinaan kuulumatonta animoitua sisil-
t6i olivat puolestaan esimerkiksi talojen piipuista nou-
seva savu ja puodissa hyllykon piillid ovesta kurkistava
hiiri. Toisaalta niilli animoinneilla oli merkitys kokonai-

suuden rakentumisessa, joten niiden rooli ei ollut turha.

Animoidut elementit rakennettiin tehtyjen kuvicus-
ten pohjalta. Esimerkiksi ensimmaiselli aukeamalla ni-
kyvéi kiteiddn heiluttava Lille toteutui tekemailld hahmosta
eri kuvitusversioita. Kisi erilliseni elementtini animoi-
tiin litkkumaan halutulla tavalla, samalla kun nﬁkyvissﬁ oli
versio hahmosta ilman toista kiced (kuva 12). Animointiin
kiytettiin Adoben After Effects -ohjelmaa, jonka kiyteo
oli myds jo ennestiin tutcua. Lisiksi animointitchostei-
den tyyli haluttiin pitdd maltillisena, ja vaikutteita otet-
tiin mm. stop motion -animaatioista. Osa animaatioista
kﬁynnistyi vain interaktiivisen painalluksen aktivoimana,

ja siitd lisdid carkemmin seuraavassa kappaleessa.

KUVA 12. LILLEN KADEN ANIMOINTI TOTEUTUI ERILLISISTA OSISTA
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4. MULTIMODAALISEN LASTENKIRJAKONSEPTIN SUUNNITTELU

4.6 Interaktitvisuus

INTERAKTIIVISTEN ELEMENTTIEN kiyttd ko-
keili timin kirjakonseptin pelillisii ulot-
tuvuuksia. Elementtien avulla teoksen
multimodaalisuus toteutuu laajemmin, silli
ne reagoivat lukijan antamiin komentoihin,
jotka annetaan napauttamalla tai klikkaa-
malla kohdetta. Interaktiivisten elementtien
aktivoinnin seurauksena nikyviin saa esi-
merkiksi pienii animaatioita, jotka muuten
jaisivit nikymiced niyeslld, sekd kuuluviin
niihin animaatioihin liiceyviid didnicehosteita.

Interaktiivisiksi elementeiksi voidaan
laskea myds aloitussivulla nikyvic painik-
keet, joiden avulla lukija voi piiceii lukeeko
kirjan itse, vai haluaako seurata siti dineen
luettuna, jolloin kertojaiiini lukee tekstin kul-
lakin aukeamalla. Aloitussivulla on lisiksi ky-

symysmerkiﬂéi varustettu painike, joka tuo

tarkempaa informaatiota nﬁkyviin, esimer-
kiksi tekijﬁtiedot ja audiosisillon lihteet.

Interaktiivisuus toteutuu myos aukea-
milla nﬁkyvillé navigointipainikkeiﬂa (kuva
13), joiden avulla lukija Vo1 siirtyid edelliselle
tai seuraavalle aukeamalle, seki aukeamilla
olevissa tekstilaatikoissa. Vierittdmailld hiired
tai sormea laatikon piéﬂﬁ saa tarinan tekstii
lisid nikyviin. Timi toteutuu konseptissa en-
simmiisen ja toisen aukeaman kohdalla, kun
taas kolmannessa kaikki aukeamaan liiceyvi
teksti on kerralla nikyvissi. Jokaisella aukea-
malla on my6s nikyvissi kotipainike, jonka
avulla lukija voi aina palata aloitussivulle ja

keskeyttii lukemisen.

KUVA 13. SOVELLUKSESSA AUKEAMILLA NAKYVAT NAVIGOINTIPAINIKKEET
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4. MULTIMODAALISEN LASTENKIRJAKONSEPTIN SUUNNITTELU

AUKEAMILLE LISATYT interaktiiviset
clementit, joiden aktivoiminen ei vai-
kuta varsinaisen tarinan kulkuun tai so-
velluksessa navigointiin, ovat esitetty
kuvissa 14—16. Niiden elementtien tar-
koitus on tuoda aukeamille lisdsisaleod,
joka laajentaa kiyteijin lukukokemusta.
Ne myos auttavat lukijaa, joka kuuntelee
tarinaa kertojan lukemana keskitcymiin
ja sdilyttimiin kiinnostuksensa. Lisiksi
clementit tuovat sovellukseen pelillisci

nikokulmaa.

Pilvi katoaa ja palaa

takaisin nakyviin

Oikeanpuoleinen kasi
nousee vilkuttamaan

Laiva lipuu ohitse

Tassa on Lille. Han asuu pienessa pitajassa, joka sijaitsee
kahden harjun valissa, aivan kuin niiden taskussa. Ja siksi
sen paikan nimi onkin Lakkarilaakso.

Savupiipusta
nousee savua

Kurkistava hahmo

" ;1 o piiloutuu puun taa, ja
-—- / palaa takaisin niakyviin

e, 4

Kyltin yldosa pyrahtiaa

( : ympari ja palaa takaisin
/eq%:‘ //// peruasentoon

KUVA 14. ENSIMMAISEN AUKEAMAN INTERAKTIIVISET ELEMENTIT
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4. MULTIMODAALISEN

Makkarat katoavat yksi
kerrallaan, mutta palaa-
vat nakyviin lopuksi

Kukkopillit viheltavat

Oven nuppi putoaa
maahan, mutta pomp-
paa sitten takaisin

LASTENKIRJAKONSEPTIN SUUNNITTELU
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KUVA 15. KONSEPTIN TOISEN AUKEAMAN INTERAKTIIVISET ELEMENTIT
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Hofdaalin kauppapuodin
oven kilikello kilkattaa,
kun Lille astuu sisaan.

- No mutta gudaal!
huudahtaa kauppias

iloisesti nahdessaan |
Lillen. — Mitenkas voisin
olla avuksi pikku
neidille? Lahettikos
paappasi sinut asioille? .
han kyselee ja pakkaa
samalla Fiina-rouvan

ostoksia paperipussiin.

Hiiri kurkistaa ovesta

Laatikko aukeaa
hieman ja ilman
pollahtaa jauhopilvi

Karkkikeppi katoaa pala
Kerrallaan, mutta kasvaa
sitten takaisin
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4. MULTIMODAALISEN LASTENKIRJAKONSEPTIN SUUNNITTELU

Tonttu katoaa pensaan
taakse ja kurkistaa sitten
sen toiselta puolelta

Janis kurkistaa
puun takaa

Kuuseen ilmestyy
Kkoristeet

Hangella kulki murusten muodostama polku. Lille seurasi
sitd, ja oli varma etta jos vain paasisi sen loppuun, 16ytdisi han
myo6s kadonneet pumpernikkelit. Tarkemmin katsottuaan

Lille huomasi hangessa murusten alla kulkevan myos pienten

Pudonnut lapanen jalanj alkien jOIlOIl. Ahaa!
pomppaa
- p
e
J & A
)\ 4

KUVA 16. KONSEPTIN KOLMANNEN AUKEAMA INTERAKTIIVISET ELEMENTIT



4, MULTIMODAALISEN LASTENKIRJAKONSEPTIN SUUNNITTELU
7 A d .
4 PY u lO

VIIMEISENA KONSEPTIIN lisittivi moodi oli d4nimaailma.
Se laajensi lukukokemuksen moniaistilliseksi, johon sil-
min muutoin havaitcava sisiled ei pysty. Adnimaiseman
hyddyntiminen tuntui alusca alkaen tirkeilei osalta kon-
septin rakentamista, silld sen avulla tarinaan saacaisiin sy-

vyytti ja eloa.

AUDITIIVISTA KOKEMUSTA varten hyddynsin Yle Arkis-
ton tarjoamaa ilmaista dini-kirjastoa, josta saactoi ladata

kiyteoonsi erilaisia tehostedinii kassakoneen kilinisti

lumihangessa tarpomiseen. Ensimmiiscen aukeamaan
hyddynsin lumipyrysti otettua dinitettd, jossa tuuli pu-
haltaa ja pollyteid lunta. Niin syntyi kuvituksessakin ku-
vattu tunnelma, jossa ollaan korkealla harjujen piilli
lumisessa siissid. Kauppapuotiin sijoittuvaan aukeamaan
sopivat vanhan kassakoneen raksutus, seki kaupan oven
avaamisen dini, jossa kuului myds kellon kilinid. Timi
sopi hyvin myds tarinan tekstiin, jossa puhutaan kassa-
koneen kilahtamisesta ja ovikellon kilkattamisesta. Met-

sddn sijoittuva qukeama hyédynsi puolestaan kengé’m alla

narskahtelevaa lumen #inti, seki pakkasen aiheuttamaa
puiden paukkumista, joka ennestiin tukee aukeaman jin-

nittynyttéi tunnelmaa.
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5. LOPPUTULOS

VAaLMIS TYO (kuvat 17-25) on multimodaali-
nen lastenkirjakonsepti. Siini yhdiseyviit eri-
laiset moodit: kuva, teksti, animaatio, dini
ja interaktiivisuus. Konseptin luomisessa on
kiytetty teoreettisen viitekehyksen tarjo-
amia keinoja digitaalisen lastenkirjakonseptin
suunnitteluun, seki hyddynnetty multimo-
daalista tarinankerrontaa. Lopputulos yhdis-
telee kuvakirjaa ja pelillisii elementeeji, ja
ottaa osaa keskusteluun kirjasovellusten ja
pelien rajoista. Lisiksi se haastaa pohtimaan
kirjasovelluksen luomista ilman aiemmin pai-
nettua kirjaesinettd suunnittelun pohjalla.

Produktiovaiheen tavoitteena oli tuot-
taa konsepti, joka paitsi noudattaa edelli mai-
nittuja tavoitteita, myas esittelee tekijiinsii
osaamista graafisena suunnittelijana. Tarina
johdattaa tavoitteensa mukaan lukijan jou-
luisen mysteerin direlle, ja samalla Viihdyttﬁéi
pelillisten clementtien avulla. Lisiksi ty0 esit-
telee tekijéinsﬁ kuvitustyyliii, seki ilmaisee tai-
toja niin tarinankerronnan kuin animoinnin

parissa.

KUVA 17. ALOITUSNAKYMA
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5. LOPPUTULOS

Tassa on Lille. Han asuu pienessa pitdjassa, joka sijaitsee

kahden harjun valissd, aivan kuin niiden taskussa. Ja siksi
sen paikan nimi onkin Lakkarilaakso.
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KUVA 18. ENSIMMAINEN AUKEAMA, 1/3 TEKSTIA NAKYVISSA



5. LOPPUTULOS

Lillen isa on pitdjan paras paakari, ja se varmaankin johtuu
myoOs siitd, etta hdn on pitdjan ainut paakari. Mutta sepa ei isda
estd aina muistuttamasta Lillea:

— Olet pitdjan parhaan paakarin tytar, pikkuleipaseni!
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KUVA 19. ENSIMMAINEN AUKEAMA, 2/3 TEKSTIA NAKYVISSA



5. LOPPUTULOS

Niin, pikkuinen kuin pikkuleip4, sellaiseksi isa ja muu véaki Lilled
aina kutsuvat. Mutta sepa ei Lilled haittaa, silld han tietaa, etta
pikkuisuus on vain hyodyksi jos aikoo vaikka tontuksi. Ja sellaisen
han naki viime talvena Hofdaalin kauppapuodin katolla.

% kan

KUVA 20. ENSIMMAINEN AUKEAMA, 3/3 TEKSTIA NAKYVISSA



5. LOPPUTULOS
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KUVA 21. TOINEN AUKEAMA, 1/4 TEKSTIA NAKYVISSA
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. iloisesti nahdessaan

. Hofdaalin kauppapuodin

kun Lille astuu sisaan.
r — No mutta gudaal!
huudahtaa kauppias

oven kilikello kilkattaa, 1 ;

Lillen. - Mitenkés voisin

olla avuksi pikku

neidille? Léhettikés

~ paappasi sinut asioille? . |

héan kyselee ja pakkaa

~ samalla Fiina-rouvan

ostoksia paperipussiin.
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5. LOPPUTULOS
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. Lille katsahtaa ympaéril-
leen ja ndkee paikan

olevan tdynna tavaraa.

r Hyllyilla hilluu hillo-

purkkeja, hattuharjoja

. jahedelmaikoreja.

Piirongin paalla ponottaa

peltipurkkeja, piippuja ja

punainen pilkkumi.

. Kulmapoydalla kokottad

kahvipapupussi, kara-
melleja ja kukkopilleja.

Kauppiaan tiskin takana
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KUVA 23. TOINEN AUKEAMA, 3/4 TEKSTIA NAKYVISSA
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seisoo suuri hyllykko,
monta pienta laatikkoa
tdynna, ja jokaisessa
nimikyltti: rusinoita,
mantelia, suolaa, jauhoja,
inkivaaria, riisia, sokeria
janiin edelleen. Puodin
ikkunassa roikkuu rivissa
makkaraa ja meetvurstia.
Mit4 kaikkea taalta
16ytyykasn!
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5. LOPPUTULOS
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Kassakone kilahtaa ja
Lille havahtuu. Fiina-
rouva poistuu puodin
ovesta kiitellen, ja
kauppias Hofdaali katsoo
Lillea kysyvasti.

- Mina, Lille aloittaé,
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5. LOPPUTULOS

Hangella kulki murusten muodostama polku. Lille seurasi
sitd, ja oli varma etta jos vain paasisi sen loppuun, loytaisi han
myOs kadonneet pumpernikkelit. Tarkemmin katsottuaan
Lille huomasi hangessa murusten alla kulkevan myoés pienten

jalanjalkien jonon. Ahaa!

KUVA 25. KOLMAS AUKEAMA, 1/1 TEKSTIA NAKYVISSA
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6. YHTEENVETO

6.1 Arviointi

TYON AITHEENA oli tutkia digitaalisen lastenkirjallisuu-
den uusia muotoja, nykytilaa ja sen mahdollisuuksia
tulevaisuudessa. Lisiksi tarkastelun kohteena oli multi-
modaalinen tarinankerronta, ja minkilaisia hydeyji silli
nihdiin olevan. Niihin kysymyksiin haettiin vastauk-
sia prosessin alussa, jonka jilkeen siirryetiin produktio-
vaiheeseen hyddyntimiin saatuja vastauksia kiytinegon.

Teoreettiseen viitekehykseen perchtymisen myoei
selvisi, ectd lastenkirjallisuus, ja edelleen digitaalinen
lastenkirjallisuus, ovat usein olleet ensimmiisten jou-
kossa uusien muotojen kiyttdonotossa. Lastenkirjallisuu-
delle tyypillisti kokeilevaa muotokielti on hyddynnetey
myos digitalisaation mydtd uusilla alustoilla, mutta uu-

det muodot eivit vield ole tiysin 16ytineet kuluttajien

ja kustantajien suosioon. A]ustojen ja jakelukanavien
tuomat haasteet hidastavat kehitystéi, mutta sitd voi-
daan silti havaica tapahtuvan vihitellen. Samaan ai-
kaan myos lukemisen ja kirjaesineen merkitys yleisessé
keskustelussa haastaa digitaalisten muotojen asemaa.

Multimodaalisen tarinankerronnan todettiin olevan
luonnollinen jatke 1apsen tavoille viestid, silld varsinkin
pienillﬁ lapsiﬂa eleiden, ilmeiden ja esineiden hy('jdyntéi—
minen ilmaisussa on keskeisti ennen puhekyvyn kehitty—
misti. Multimodaalisella tarinankerronnalla léydettiin
olevan myJds monia muita hyétyjéi esimerkiksi koulutuk-
sen nikokulmasta, silld se voi auttaa sisdistimidn vai-
keitakin kokonaisuuksia helpommin. My0s journalismin

nihtiin hyddyntivin multimodaalista tarinankerrontaa

esimerkiksi kuvien avulla, jolloin lukija saa tekstin
ohella viictauksia todellisuuteen ja sivun sommittelu on

tasapainoisempaa.

LorruTuULOS ON tekijilleen hyddyllinen sisilléltiin seki
tekniselti toteutukseltaan tulevan urapolun kannalta.
Tiedonhankinnan haasteet liittyivit monien erinomais-
ten esimerkkien olemassaolon piittymiseen tai poistumi-
seen kuluttajien saatavilta, minki vuoksi teosten vertailu
jii alkuperiistd suunnitelmaa kapeammaksi. Loydetyisti
esimerkeistd tehdyt havainnot auttoivat kuitenkin ke-
hittimiin omaa produktiota huomattavasti, ja toisaalta
juuri esimerkkien niukkuus ja laatu kannusti myés vie-

miiin omaa produktiota eteenpiin.

L8



6. YHTEENVETO

6.2 Syventidminen

OPINNAYTETYON tulokset auttavat ymmirtimiin pa-
remmin lastenkirjallisuuden asemaa uusien ja kokeile-
vien muotojen eturintamassa, mutta samalla nostavat
esiin haasteelliset olosuhteet digitaalisten ratkaisujen
onnistumiselle. Digitaalinen ympiristd kehiteyy jacku-
vasti ja samoin tapamme lukea. Siksi timin opinniy-
tetyon tulokset myds ennen pitkii vanhenevat, eivicki

vilttimitetd enidid vastaa kysymyksiin digitaalisesta

lastenkirjallisuudesta. Myds multimodaalisuutea cucki-
taan jatkuvasti lisii, ja tulevaisuudessa tisti aiheesta
voi olla merkittivisti enemmin aineistoa tutkictavaksi.

Oman produktion suhteen sen syventiminen ja jat-
kokehittiminen ovat mahdollisia toimia tulevaisuudessa.
Konsepti itsessiin on kuitenkin vasta kehys valmiille teok-
selle, ja siksi sen toivoisi saavuctavan lopullisen muotonsa

aina lopulta. Multimodaaliset formaatic ovat kiinnostavia,

ja niiden tutkiminen seki niille suunniteelu houkurtcelee
my0s jatkossa valmistumisenkin jﬁlkeen. Kipini multimo-

daalisen lastenkirjallisuuden kehittimiselle on syteynyt.
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