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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni projektiosuudesta; pelien, kirjojen ja pakkaussuunnittelun
laajasta kokonaisuudesta, olen rajannut tutkimusaiheekseni informatiivisen
kuvittamisen. Keskityn kertovan kuvituksen keinoihin, ongelmiin ja niiden
ratkaisuihin. Opinnaytety6ta suunnitellessani ja kirjoittaessani perehdyin alan
kirjallisuuteen ja valmiisiin tutkimustuloksiin. Projektin tydnantajan tekema
lapsilla suorittama kaytannon tutkimus on myos osaltaan auttanut seka
kaytannossa kuvitusten kehittelyssa, etta teoreettisessa kirjoittamisessa.

Koska opinnaytetyon projektiosuus kasittaa lapsille suunnattuja opetuksellisia
peleja ja satukirjoja, olen kokenut erityisen tarkeaksi sen, etta kuvituskuvat ovat
ymmarrettavia ja etta niiden viesti valittyy pelaajille ja lukijoille mahdollisimman
selkeana. Pelien ja satukirjojen tarkoituksena on auttaa lasta kehittamaan
sosiaalisia taitojaan, eli oppimaan hyvaa kaytosta ja empatiaa, seka rohkaista
lasta esiintymaan. Kuvituksen on oltava valista hyvinkin johdattelevaa.

Koska kohderyhmana ovat leikki- ja kouluikaiset lapset, on suunnittelussa
huomiotava pieni, mutta merkittava ikajakauma ja sen vaikutukset pelaajan
kykyyn hahmottaa ja kasittaa hanelle esitettya materiaalia. Tama on antanut
tyolle oman haastavuutensa. Esteettisyys saa usein vaistya kaytettavyyden ja
toimivuuden lahinna kaytannon ymmarrettavyyden tielta.

Lahteina olen kayttanyt kuvittamisen teoriasta kirjoitettuja kirjoja ja tutkimuksia.



2 INFORMATIIVINEN KUVITUS

2.1 Kohderyhmana lapset

Kuva on aina viesti. Tama totuus korostuu, kun kuvitusta kaytetaan esimerkiksi
opasteissa, oppikirjoissa ja peleissa. Kuva saattaa kertoa enemman kuin

tuhat sanaa, mutta joskus kuva kaipaa rinnalleen sita maarittavan sanan tai
kuvaparin. Matti Hannus toteaa tutkimuksessaan, etta "Kuva itsessaan on
ambivalentti merkitysta tai tulkintaa ajatellen. Vasta asiayhteys, konteksti, suhde
muihin kuviin tai verbaaliset selitykset antavat kuvalle merkityksen” (1996: 37).

Kun kohderyhmana ovat lapset, on huomioitava lasten ika ja kehitysaste.

Talta pohjalta voi rakentaa kuvituksen, joka vastaa lapsen kasityskykya ja
tietopohjaa. Lapsille suunnatun kuvituksen haasteet ja virikkeet on sovitettava
lapsen kykyyn jasentaa maailmaa. "Koska pienet lapset katsovat monimutkaista
kuvaa yksityiskohdissa harhaillen, pelkistetty esitystapa voi olla heille helpompi”
(Hatva 1993: 125).

Kehityspsykologian avulla on on pyritty [0ytamaan normeja joiden pohjalta
oppimateriaali kuvitusta olisi kehitettava. Aiheesta on laadittu useitakin
ohjeistuksia. Naista on apua teoreettisella tasolla ja hyvin sisaistettyna, mutta
ne voivat myos rajoittaa kuvantekijan luovaa tyoskentelya huomattavasti. Mikali
on mahdollista, kuvittajan olisi hyva kokeilla kuviensa toimivuutta kohderyhmaa
edustavilla lapsilla ja muokata luonnoksiaan sen pohjalta lapsille selkeammaksi.
On myds tarkeaa olla aliarvioimatta kohderyhmansa kykyja, silla silloin kuva
menettaa mielenkiintonsa ja kuvan opetuksellisuus ja viestinnallinen arvo karsii
huomattavasti.

2.2 Sommittelu

Kuva puhuttelee meita vain sen valityksella, minka jo entuudestaan tiedamme.
Ihmisella on siis taipumus nahda kuva oman tietamyksensa savyttamana. Meilla
on myos taipumus tulkita lahekkain esitetyt kuvat mielessamme tarinaksi,
vaikka kuvat eivat tosiasiassa olisikaan yhteydessa toisiinsa. Hajanainenkin
kuvakokonaisuus synnyttaa katsojalle kasityksen kuvia yhditavasta maailmasta.

Tata piirteiden yhdistelyn tapaa kuvaavat hahmolait. Hahmolakeja ovat:
- Laheisyys (proximy): kaksi visuaalista arsyketta, jotka sijaitsevat lahella
toisiaan mielletaan yhteenkuuluviksi. Kohteet, jotka ovat lahella toisiaan



nahdaan ryhmana.

- Samankaltaisuus (similarity): kaksi samanlaista visuualista arsyketta
mielletaan yhteen tai samaan ryhmaan kuuluviksi.

- Jatkuvuus (continuity): jos viivat leikkaavat toisiaan, katsoja jakaa
kokonaisuuden selkeasti jatkuviin osiin. Yhtenainen viiva koetaan kuvioksi.
Kuvio ja tausta pyritaan nakemaan tavalla, joka aiheuttaa kuvan kayriin tai
viivoihin vahiten akkinaisia muutoksia.

- Tuttuus (familiarity): Tuttu ja merkitykselliset alueet nahdaan kuviona.

- Valiomuotisuus (Pragnanz, Good shape): ymmarramme kuviot
mahdollisimman yksinkertaisina, "hyvamuotoisina”.

- Yhteinen liike (common fate): kohteet jotka liikkuvat samaan suuntaan samalla
nopeudella kuuluvat yhteen ryhmaan tai kohteeseen.

- Yhteenliittyminen (connectedness, connectness): kohteet, jotka liittyvat
toisiinsa eli ovat toisissaan kiinni, kuuluvat yhteen ryhmaan tai kohteeseen.
Ainoa havaintolaeista, jonka voi sanoa "voittavan” muut eli tdma on yleensa
vahvempi, kuin muut lait.

- Sulkeutuvuus (closure): jos visuaaliset arsykkeet nayttavat ikdan kuin sulkevan
sisaansa jonkin alueen, katsoja nakee sen alueena, ja arsykkeet siihen
kuuluvina rajoina, toisin sanoen yhteen kuuluviksi.

(Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamaki 2006: 103)

Laajan kuvakokonaisuuden suunnittelun on lahtokohtaisesti oltava riittavan
yksinkertainen. Rungon ja rakenteen paalle lahdetaan kokoamaan yhtenaista
ja johdonmukaista ilmetta. Halutun viestin valittaminen vaatii tarkkuutta ja
objektiivista tarkastelua.

Informatiivisen kuvituksen haasteena on tiedon valittdminen halutulla
tavalla. Tarkoin rajattu kohderyhma vaatii erityista huomiota, silla tulkitsevan
katsojan tietopohja saattaa olla hyvinkin rajoittunut. Katsojalla ei valttamatta
ole tarvittavaa kasitteiden ja mielikuvien verkkoa. Tahan vaikuttavat ennen
kaikkea katsojan ika ja kulttuuritausta. Matti Hannus on kirjoittanut aiheesta
seuraavaa: "Kuvan tekijoista havaintoa maarittavat tarkeimpana kuvion
erottaminen taustasta, mika tapahtuu aariviivojen ja rajapintojen avulla. Taman
lisaksi on joukko vihjeita ja piirteita, jotka tarkentavat kuvat kohteen suhteita.
Niista tarkeimpia ovat koko-, syvyys- ja liikevihjeet seka varit ja varjostukset.
Kuvalle on edelleen ominaista dualismi, jossa kuva on kohde itsessaan seka
kohteensa korvike tai edustaja. Kuvan dualismin hallinta edellyttaa runsasta
kulttuurisidonnaista oppimista” (1996: 58).

Suunnittelua aloitettaessa on huomiotava kuvan lukusuunta, oli kyseessa
sitten kirja, pelikortti tai pelilauta. Lansimaisen standardin mukaan lukusuunta



on yleensa ylhaalta alas ja vasemmalta oikealle. Tasta poikkeavat suosiota
saavuttaneen japanilaisen mangan jaljissa tehty suomimanga, joka noudattaa
vastapaivaan kulkevaa lukusuuntaa. Tamakin otettava huomioon jos valmiita
tuotteita aiotaan markkinoida muuallakin kuin kotimaassa tai oman kulttuuripiirin
alueella.

Yleispatevan informatiivisen kuvituksen perusedellytys on olla yksinkertainen,
mutta ei yksitoikkoinen. Kuvalla on oltava huomioarvoa ja tahan vaikuttavat
niin elementtien maara laatu, kuin niilden sommittelu annetussa tilassa. Anja
Hatva toteaa, etta katseen todennakoisimpia kiinnityskohteita ovat kulmat ja
yksityiskohdat, joissa on paljon informaatiota (1987: 46).

Sommittelusuunnitelman tekoa edesauttavat erilaisten sommittelun
aputekniikoiden, kuten kultaisen leikkauksen kayttdé (Kuva 1). Hatva tosin jatkaa,
ettd; "Sommittelu on kuitenkin siind maarin monitahoinen ilmid, etta jonkin
kaavan soveltaminen ei sinansa tuo taattua lopputulosta: kaikki riippuu kaikesta.
Pelkka varien lisdaminen voi taysin muuttaa rakennelman” (Hatva 1987: 46).

KUVA 1: Kultainen leikkaus ja Fibonaccin lukujono

2.3 Kuvasta oppiminen

"Oppiminen maaritelldan pysyvaksi muutokseksi oppijan tiedoissa ja
kaytdoksessa” (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamaki 2006:266).
Oppiminen siis jaattaa meihin jonkinlaisen jaljen. Muuten ei voi oppimisesta
puhuakaan. "Ihminen oppii kartuttamalla tietojaan havaintojen kautta.
Aistielinten toimintaan liittyy ajattelu, ja nain ollen nakeminen on osa ajattelua.
Tasta syysta kuvalla on suuri merkitys oppimisessa” (Hatva 1987:18).
Monenlaiset arkiset haasteet ja ongelmaratkaisut tuottavat oppimistulosta,
mutta aina emme nae metsaa puilta. Oppiminen on vuosi tuhansia ollut jotakin,



mitd meidan on tullut opetella. Siihen tahtaavat myos lapsen ensimmaiset
vuodet esiopetuksessa ja koulussa. Ei pelkastaan oppimiseen, vaan opiskelun
hallitsemiseen. Yhta lailla opittua on nakeminen ja kuvien tulkinta.

KUVA 2: Luolamaalaus ajalta 15 000 - 10 000 eea. Lascaux, Ranska.

KUVA 3: Lohjan Pyhan Laurin kirkon seinamaalauksia 1500-luvulta

Kuva on kirjallisuutta vanhempi opetusvaline. Muinaisten luolamaalausten
uskonnollishenkisen rituaalitaiteen funktio on varmasti ollut initaatioriiteissa
opettaa heimonjasenia yhteiseen perinteeseen ja maailmankuvaan (Kuva 2).
Satojavuosia vanha kirkkotaideperinne on alkujaan saattanut tavallista rahvasta
jumalisen tiedon lahteille (Kuva 3). Kunkin ajan kuva on yhta lailla kulttuurinsa,
kuin aikansa tuote. Vaikka kuvan alkuperainen merkitys olisikin jo havinnyt
muististamme, kuvat opettavat herattamalla tunteita. Muinainen viiva tai
pensselin veto koskettaa meitd aikojen takaa. Matti Hannus (1996: 36)
toteaakin aiheesta: "... syvempien merkityssuhteiden ymmartaminen vaatii
kyseisen kuvakielen keinojen tuntemusta seka laajoja aikaisempia tietoja
valitettavasta asiasta. Toisaalta voidaan todeta, etta aiherelevantti kuva on
parhaimmillaan erittain nopea, tehokas ja monella tasolla vaikuttava tiedon ja
tunteiden valittamisen keino, jota muut viestinnan mentelmat eivat voi korvata.”
Tasta samasta syysta paaosa mainonnasta on kuvavaltaista. Mainostajat
pyrkivat kuvien valityksella ikdan kuin opettamaan meille tuotteidensa
paremmuutta.



Katseemme tekee kuvasta meille henkilokohtaisen ja tama henkilokohtaisuuden
tunne tekee kuvasta voimakkaan vaikuttajan. Minna Kallio pohtii Helsingin
yliopiston kayttaytymistieteellisen tiedekunnan tutkimuksessa kuvituksesta
kasvatuksen kontekstissa seuraavaa: "Kuvien avulla luomme todellisuutemme
ja suuntaudumme kohti tulevaa. Kasvatus on tuon kuvan muotoon
saattamista niin, ettd voimme tuntea olomme kotoisaksi” (Kallio 24.10.2005:
verkkodokumentti). Oppimisen kannaltakin on yha muistettava lapsen

rajat kuvan lukijana. Hatva (1993: 129) toteaa kuvan ajatuksia ohjaavan
vaikutuksen olevan sita suurempi, mita pienemmasta lapsesta on kyse. Mita
monimutkaisempi kuva on, sita todennakodisemmin lapsi keskittyy kuvan
epaolennaisuuksiin.Tama asettaa kuvittajan vaativan tehtavan eteen.

Ratkaisuna on pitaa kiinni yksinketaisesta linjasta ja selkeista vareista.
Sommittelulla ja kuvakulmilla voi sitten pyrkia luomaan tunnelman, jossa
yksityiskohtaisuus ei syo kuvan huomioarvoa.



3 INFORMATIIVISEN KUVAN ESTETIIKKA

3.1 Kauneus on oppineen silmassa

Edellinen luku kasitteli ensisijaisesti kertovalle, eli informatiiviselle kuvalle
asetettuja vaatimuksia ja niihin vastaavia ratkaisuja. Vaikka kuva olisi kuinka
symbolinen ja sen funktiona olisi vain valittaa tarvittava tieto se tayttaa silti
jonkinlaiset esteettiset kriteerit.

Tietosanakirja maarittelee estetiikan seuraavasti: “Estetiikka (kreik.) oppi
kauniista. Nimi on peraisin A. Baumgartenin teoksesta Aestetica (1750). Tieteell.
estetiikan sanan varsinaisesessa merkityksessa per. kuitenkin Immanuel Kant
kirjoituksellaan Kritik der Urteilskraft (1790)” (Toim. Ahola Veikko; Kuhiman,
Irmeli; Luotio, Jorma 1997). Tasta voimme vain paatella, etta estetiikka on
saanut 1700-luvulla, valistuksen aikakaudella, aivan uuden merkityksen, joka

ei rajoitu pelkkaan kauneuden tuntemiseen. Esteettinen ei ole yhta kuin kaunis,
vaan esteettisella tarkoitetaan kuvan elamyksellista arvoa, oli kyse sitten
miellyttavasta tai epamiellyttavasta kuvasta.

Se, ettd huomio on paaasiassa kayttdkuvissa, ei tassa yhteydessa helpota
lainkaan helpota esteettisen maarittelya. Kun kohderyhmana ovat viela lapset,
vaikeusaste lisaantyy. Esteettiset piirteiden tunnistaminen on niin ikaan opittua,
eika ole sidonnainen ikdan. Anja Hatva on tutkinut aihetta: "Tuntuu silta, etta
esteettisella kehityksella on yhteytta ihmisen sosiaaliseen kehitykseen, "minan”
ja muun maailman suhteeseen”. Hatva toteaa viela, etta: "Vanha jaottelu

alyn ja tunteen hallinnasta esteettisissa elamyksissa on keinotekoinen, silla
taideteoksen aiheuttamiin kokemuksiin voivat vaikuttaa niin monet eri syyt:
sisallolliset aspektit voivat vaikuttaa tunteisiin, ja kuvan luomat tunnelmat voivat
johtaa sisallélliseen kiinnostukseen” (Hatva 1993: 69). Jalkimmainen argumentti
ei sulje ulkopuolelleen lapsia. Lapsille suunnatun kuvituksen estetiikka pyrkiin
yleensa jaljentamaan jo olemassa olevaa ja hyvaksi havaittua. Koska lapsella
on jo kokemuspohjaa kyseisesta estetiikasta hanella on keinoja sen esteettisen
kielen tulkitsemiseen.

Lapsilla ei ole painolastinaan valmiita kasityksia eri taiteen arvottamisesta

ja heidan keromansa esteettiset elamyksensa saattavatkin juuri siksi olla
laadullisesti autenttisempia. Kun kokemukset karttuvat, ihminen sattaa pyrkia
salaamaan todelliset mieltymyksensa ja tulkisee laaduksi vain nimekkaan
taiteen. Tama ongelma ei kosketa informatiivista kuvaa, silla kutan Hatva
Kirjoittaa: "Kayttokuvissa... ulkoa opittu arvostaminen ei ole niin todennakdista,



koska harvoista kuvista tulee tunnettuja klassikoita. Katsoja on pakotettu
nojaamaan omaan arvioonsa. Kayttokuvan status on perinteisesti alhainen, ja
vasta viime aikoina siihen on alettu kiinnittda ansaittua huomiota” (Hatva 1993:
73).

3.2 Estetiikan elamyksellisyys

Seuraavassa Anja Hatva pohtii viela estetiikan luonnetta kayttokuvassa

eli toisinsanoen informatiiviseksi tarkoitetussa kuvassa: "Kayttdkuvan
vastaanottajan elamykset voivat perustua muotoon tai sisaltéén, emotionaalisiin
taustoihin tai assosiaatioihin, joita kuva herattda. Ne voivat olla tiedostettuja tai
tiedostamattomia opittuja tulkinnan malleja, jotka sisaltyvat hanen senhetkiseen
maailmankuvaansa” (Hatva 1993: 79).

Kun tavoitteena on kuvan viestin esteeton valittyminen kuvan lukijalle,
muodon ja sisallon on elettdva rauhanomaisessa harmoniassa. Avuksi on jos
informatiivinen kuva esitetaan lapselle tutun tilanteen, paikan tai toiminnan
valossa. Pelkastaan tama riittda herattdmaan assosiaatioita ja tunteita, jotka
painavat kuvan valittaman tiedon paremmin lapsen mieleen.

Kuvan assosiaatiot saattavat aiheesta riippuen tuoda kuvan lukijan mieleen
tuttuja tuoksuja, aania tai vaikka makuja. Nama mielikuvat jo koetusta sitovat
uuden opin vahvasti jo ennestaan tuttuun ja nain uusi asia pysyy paremmin
mielessa. Tallaisia ihmiskunnalle ominaisia synesteettisia aistien sekoittumisen,
taipumusta kaytetaan yleisesti hyvaksi muussakin oppimisessa ja muistamista
edesauttavissa metodeissa.

Edustipa kuvan esteettisyys sitten inhorealismia, kitchia tai vaikka naivismia,
sen tarkoitus on harkituimmillaan synnyttaa kokijalleen jonkinlainen mielikuva,
jonka katsoja kokee oman tietamyksensa ja tunteidensa valossa.



3.3 Esteettinen havainto

Kertovan kuvan estetiikan ensisijainen tarkoitus on opettaa, muistuttaa

ja painaa mieleen. Aaripaan esimerkkina tasta ovat autistisille suunnatus
apukortit (Kuva 4), joiden kuvitus on suunniteltu asketismia hipovan selkeaksi
ja noudattaa esittamiensa esineiden yleista muotoa. Autistisille suunnitellussa
keittokirjassa eri toimintamallit ja ruoka-aineet on esitetty selkeina kuvina.
Jos sivulla on ensiksi kulho, sitten hana josta valuu vetta ja viela kolme
desilitra mittaa, viesti on varsin ymmarrettava, vaikka hahmottaminen olisikin

vaivalloista.
wcC pukeutua riisua
kla pa kla av sig
\._.—-
syoda laake leikkia
ata medicin leka
ﬁ "h----nn.nnl .l.

KUVA 4: Picture Communication symbols, eli PCS-kuvia kehtiysvammaisten

lasten arjen helpottamiseksi.
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4 PROJEKTIOSUUS
4.1 Kokonaisuus ja yleisilme

Tehtavanani oli suunnitella peli- ja satukirjakuvitus tuotesarjaan, joka

tahtaa lasten sosiaalisten taitojen kehittamiseen. Tydnantaja valitsi tyyliksi
yksinkertaisen varitetyn piirrosjaljen. Kuvat viimeistelen tussikynilla ja varitan ne
photoshop-ohjelmalla. Viimehetken muutokset mahdollistaa piirtopdydan kaytto.

Haasteellisinta projektissa lienee se, etta vastaavan kaltaista kokonaisuutta ei
ole aiemmin ollut markkinoilla. Pelit ja satukirjat on suunniteltu niin kotikayttoon,
kuin tueksi esiopetukseen ja koulujen oppisuunniutelmiin. Aikatauluun on
pitanyt laskea mukaan pelien ja kirjankuvitusten koekaytto eri ikaisilla lapsilla.
Naista kokeiluista syntyneet tulokset ovat mahdollistaneet niin pelien kuin
kuvitusten toimivuuden parantamisen projektin edetessa.

Tydntantaja oli toteuttanut tuotesarjasta listan, jonka pohjalta kuvitus- ja peli
suunnittelu aloitettiin. Itse lista, kuten peli- ja kirjasuunnitelmat ovat elaneet tyon
edetessa, mutta yhakin voin palata tuon alkuperasen listan aareen ja se vastaa
hyvin todellisuutta.

Ensimmainen tehtavani oli suunnitella tarinoiden ja pelien paahenkilot leijona
kapteeni Nelson ja hanen ottolapsensa, apinapoika Elvis (Kuva 5). Naiden
hahmojen ymparille rakentuisi peli- ja satukirjojen kokonaisuus, jossa kukin
osanen tukee toistaan toimien myds omillaan, ilman tuoteperheen muita osasia.
Perehdyin ensimmaisiin tarinaluonnoksiin, seka muistipelisuunnitelmaan.
Naiden pohjalta oli helppoa alkaa suunnitella tarinoiden ja pelien maailmaa.

KUVA 5: Nelson ja Elvis

11



4.2 Pelit ja kirjat

Suurena apuna on ollut mahdollisuus testauttaa peleja ja kuvituksia paivakoti-
ikaisista kouluikaisiin lapsiin. Tama on mahdollistanut pelin seka kuvituskuvien
selkiyttamisen tai muutokset tarpeen vaatiessa. Tasta syysta pelisuunnitelmat
ovat myo0s elaneet aika tavalla. Epaonnistuminen on joskus paras keino 10ytaa
oikea ratkaisu. Esimerkkina mainittakoon toimintamuistipelikortti, jossa Elvis-
apina nayttaa kielta. Kuvituksellisena lisana siihen oli kuvattu pari roisketta
tehostamaan paristyksen vaikutelmaa. Nama oli testikayton jalkeen poistettava,
silla eihan aikuisille suunnittelijoille tullut mieleen, etta lapsi tulkitsisi kuvan
sylkemiseksi.

Muistipeli kasittaa viisi kertaa seitseman korttia kertaa kaksi. Kullakin seitseman
sarjalla on oma reuna varikoodinsa ja talta pohjalta pelin voi jakaa useampiin
osiin. Naissa toiminnallisissa muistipelikorttisarjoissa apinapoika

Elvis on kuvattu muun muassa ilmehtimaan, matkimaan ja esittamaan (Kuva 6).
Pelaajan on tarkoitus korttiparin saadessaan toistaa Elviksen esittdma toiminto.

l h«
\ . [

KUVA 6: Esimerkki toiminnallisista pelikorteista.

Empatiapeliin kuuluu 28 noin A5 kokoista tapahtumakorttia ja niihin
vastauksiksi sopivaa kaksitoista standardikokoista pelikorttia. Tapahtumakortit
esittavat ikavaa tilannetta tai onnettomuutta. Pelikorttien vastaus vaihtoehdot
vaihtelevat avun soittamisesta ja aikuisilta avunpyytamisesta jutteluun, mukaan
pyytamiseen tai laastariin. Pelin kuvien haasteena on havainnollistaa tilanne ja
opettaa pelaajalle myotatuntoa ja pelin avulla erilaisten sosiaalisten tilanteiden
ratkaisu kykya. Peliin kuuluu myo6s yksinkertainen pelilauta. Keltainen ruutuun
paastessa on nostettava tapahtumakortti ja I0ydettava ratkaisu.

Kirjojen tekeminen on osoittautunut mielenkiintoiseksi prosessiksi, jossa
amatoorikirjoittaja on kohdannut aloittelevan kuvittajan. Tarina ja kuvitus
ovat elaneet kasi kadessa. Kunkin kasikirjoituksen pohjalta olen sommitellut
suunnitellun laajuisen kuvitusluonnoksen aukeamittain.
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Kun luonnokset on hyvaksytetty, tai niita on tarpeen mukaan muutettu, olen
piirtanyt kuvat puhtaiksi ja varittanyt ne. Taman jalkeen olen sommitellut
karkealuonnoksen taitosta. Tassa vaiheessa teksti on viela ollut tyon alla ja
muutamat siihen tulleet muutokset ovat saattaneet aiheuttaa muutoksia myos
itse kuvitukseen. Aikataulullisesti tama ei ole paras mahdollinen ratkaisu, mutta
tekstin muokkaus on tuonut jantevyytta tarinaan, joten se on osoittautunut
hyvaksi ratkaisuksi kokonaisuudelle. Selvasti kannattavampaa olisi tehda
taittoluonnos jo kuvien luonnosvaiheessa. Tahan kaytantoon sittemmin
siirryimmekin.

Opinnaytety6ta kirjoittaessani itse projektiosuus on vield laajuutensa ja
kehittelyn aikaavievyyden vuoksi kesken.
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5 LOPUKSI

Aloittaessani tutkimustani lapsille suunnatusta informatiivisesta kuvituksesta,
toivoin loytavani punaisen langan siita yksityiskohtien ja monimutkaisten
tulkintojen paljoudesta, joka edessani aukesi.

Olen vuosia sitten kuvittanut ystavani sosiaalisen alan opinnaytetydprojektina
kehiteltya autististen lasten keittokirjaa. Kuvamateriaalin yksinkertaisuus

oli vaatimuksena selvid. Ajatus informatiivisen kuvan tutkimisesta on jaanyt
mieleeni jo niilta ajoilta kauan ennen opintojeni, taikka opinnaytetyoni
aloittamista.

Ty0 on ollut motivoivaa ja se on antanut minulle uskoa siihen, etta tama aihe

on enevassa maarin suurenkin yleison tietoisuudessa ja tulee saamaan
ansaitsemaansa huomioita vastakin. Loytamastani runsaasta aineistosta,

ei kaikki vastannut tarkoitusperiani, mutta sain selkean kuvan siita, etta
nykypaivan mediatietoisuus on synnyttanyt tarpeen selvittaa kysymykset, jotka
liittyvat lapsen asemaan kuvan kokijana ja median kayttajana. Tuorein materiaali
on tosin varsin yksipuolisesti painottanut tutkimaan lapsia kuvia katsovina ja
kokevina kuluttajina. Onneksi myos kasvatukselliset tahot ovat kiinnittaneet
huomiota kasvavaan medialukutaidon tarpeeseen ja se on lisannyt tutkimusta
myos vahemman kapitalistisesta nakokulmasta.

Kokemukseni projektista ovat olleet paapiirteittaan positiiviset.

Koen, etta minulla on ollut mahdollisuus vaikuttaa pelien ja kirjojen kehittelyyn
ja niiden visuaalisiin keinoihin. Projektin laajuudesta huolimatta olen iloinen, etta
tallainen mahdollisuus on osunut kohdalleni. Olen saanut opinnaytetydssani
toteuttaa minulle erityisen mielekasta kuvakerrontaa ja olen paassyt
rakentamaan kokonaista uutta maailmaa. Koen, etta myos joustavuuteni on
ollut hyddyksi. Opinnaytetydprojektikin on ensisijaisesti tyotehtava ja olen

hyvin mukautuvainen asiakkaan toiveisiin. Jos jokin suunnitelma tai ehdotus

ei kuitenkaan minua vakuuta, olen myos valmis kyseenalaistamaan kyseisen
lahestymistavan.

Projektin tekee varsin mielenkiintoiseksi se, etta suunnittelijat ja kirjoittaja ovat
ensikertalaisia tehtavassaan. Minullekin tilanne on kuvittajana outo ja uusi.
Kokemuksena se on kuitenkin ollut huomattavan rikas.
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