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1 Johdanto

Tama opinnaytetyd kasittelee 3—6-vuotiaille lapsille suunnatun puheterapiatyokalu Sana-
langan kuvittamisen toteuttamista. Tydssa on eritelty kuvituksen erilaisia tehtavia niin Sa-
nalangan kaltaisissa pelattavissa mobiilisovelluksissa kuin hieman yleisemmallakin tasolla.
Tyon tieto-osioon on koottu alan kirjallisuudesta eraanlaisen opas, jonka pohjalta tyon toi-
minnallisessa osiossa on pyritty toteuttamaan Sanalankaan mahdollisimman hyvin kuvitus-
ta, joka palvelee juuri Sanalangan tarpeita. Tyon pohdintaosiossa esitelldadn sanalankaan
toteutettua kuvitusta ja niiden suunnittelussa tehtyja ratkaisuja. Sanalangan suunniteltu
kohderyhma on pienet lapset. Taman vuoksi tydssa on pyritty antamaan erityishuomiota

lapsille suunnatun kuvituksen mahdollisista erityisvaatimuksista.

Yksi keskeisemmista tydkaluista, jota hyddynnetaan Sanalankaa varten tehdyn kuvituksen
ratkaisujen esittelyssa, on Anja Hatvan semioottinen malli. Malli on rakennettu Goldsmithin
kolmitasoista analyysimallia mukailemalla ja taydentamalla (Goldsmith 1984, 123). Esitte-

len mallia omassa osiossaan tarkemmin. (Hatva 1993, 41; Hatva 2009, 48.)

2 Sanalanka

Sanalanka on Red Nettle Studion interaktiivinen puheterapiatydkalu. Sita kehitellaan mo-
biililaitteilla kaytettavaksi yhteistydssa puheterapeuttien kanssa. Tuloksena syntyy hyoty-
sovellus, jonka puheterapeutit voivat tarjota potilailleen muun puheterapian tueksi. Sana-
langan on tarkoitus toimia sellaisena tyokaluna, jolla lapsi pystyy itsenaisesti harjoittele-
maan ja jonka kanssa harjoittelu on lapselle houkuttelevaa ja mieluista. Se ei pyri korvaa-

maan puheterapiaa vaan taydentamaan sita.

Opinnaytety6 on toteutettu toimeksiantona Red Nettle Studiolle. Sen toiminnallinen osuus
koostuu kuvituksen toteuttamisesta osaan Sanalangan sisaltamista harjoituksista. Harjoi-
tuksia on tyypiltdaan useita erilaisia. Jokaisesta harjoitustyypista 16ytyy myos erilaisia vari-
aatioita. Variaatioissa harjoituksen saanndét ja tehtavat ovat paaosin samat, mutta aihepiiri

ja sanasto on erilainen.



Sanalangassa on mahdollista asettaa kayttdon suomeksi tai ruotsiksi puhuva kertoja, joka
opastaa pelaajaa aaneen. Kertoja neuvoo, miten pelataan ja mita kussakin pelitilanteessa
voi tehda. Pelaajan hahmoa kuljetetaan kaksiuloitteisissa ymparistdissa. Pelaaja koskettaa
ruutua, ja pelihahmo kulkee kosketuksen suuntaan. Peliymparistdissa on interaktiivisia
objekteja ja hahmoja. Ne reagoivat kosketukseen joko esittamalla pienen animaation, dia-

logilla tai kaynnistamalla jonkin Sanalangan harjoituksista.

Pelissa siis liikutaan kahdella eri tasolla: erilaisissa ymparistoissa, joissa hahmoa voidaan
likutella sijainnista toiseen, ja itse harjoituksissa, joihin siirrytaan joko ymparistdn eri objek-

teja aktivoimalla tai suoraan pelivalikoista.

Kuvissa 1 ja 2 nahdaan esimerkki Sanalangan harjoitusten ulkopuolisesta peliymparistosta
ja yhdesta pelin sisaltamista harjoituksista. Kuvassa nakyva grafiikka ei ole tehty osana
tata opinnaytetyota. Kuvista kuitenkin nakee, minkalaisessa ja tyylisessa kontekstissa tas-
sa tydssa toteutettu kuvitus tulee esiintymaan. Esimerkiksi kuvan 2 harjoituksessa kuvitus
esiintyisi ruudun alalaidassa sijaitsevan vaalean kehyksen sisalla, jossa kuvan oton hetkel-

l& on ollut kukko. Joissakin harjoituksissa kuvituskuvia on ruudulla samanaikaisesti use-

ampia kuin yksi.

Kuva 1. Kuvankaappaus Sanalangan alustavasta versiosta. Peliymparisto. (Kuva: Mi-
Tale Oy.)



Kuva 2. Kuvankaappaus Sanalangan alustavasta versiosta. Sanastoharjoitus. (Kuva:
MiTale Oy.)

3 Sanalangan harjoitukset ja tutkimusongelma

Tama opinnaytetyd keskittyy kuvituksen tuottamiseen osaan Sanalangan harjoituksista.
Nama harjoitukset ovat nimeltdan Sanasto-, Lauseenrakennus- ja Ymmartamisharjoituk-
set. Harjoituksissa kaytetaan paljon visuaalista sisaltda, koska aaneen puhuvan kertojan
lisaksi pelien tarkoitus on olla lukutaidottomien pienten lasten itsenaisesti pelattavissa. Ne
taytyy toteuttaa ilman kirjoitetun tekstin tukea. Harjoitukset kayttavat paljon kuvituskuvia

edustamassa erilaisia kasitteita.

Sanastoharjoituksissa lajitellaan kuvaruudulle ilmestyvia kuvia tietyn teeman mukaan. Har-
joituksen tehtavana voi esimerkiksi olla lajitella ruudulla nakyvat hedelmat kulhoon. Vihan-
nekset ja juurekset pitaa jattdaa kulhon ulkopuolelle. Lauseenrakennusharjoituksissa ruu-
dulla nakyy joukko kuvia, joista osa edustaa lauseen mahdollisia subjekteja, osa predi-
kaatteja ja osa objekteja. Pelaaja saa rakentaa naista kuvista haluamiaan lauseita. Lopuk-
si kertoja lausuu kootun lauseen aaneen pelaajalle. Ymmartamisharjoituksissa pelin kerto-

ja lausuu aaneen yksinkertaisen vaittaman, jonka jalkeen pelaajan tulee valita ruudulla



nakyvien kuvien joukosta se, joka sopii vaittamaan. Esimerkiksi lausuttu vaite voisi olla
“tyttd leikkii hiekkalaatikolla”. Ruudulla esiintyy kuvat, joissa tyttd leikkii hiekkalaatikolla,
uima-altaassa ja leikkimokissa. Pelaaja valitsee kuvista sen, joka vastaa lausuttua vaitta-

maa.

Harjoitusten sisallon kuvailusta kay ilmi, minkalaisessa kontekstissa Sanalangan harjoitus-
ten kuvitus tulee olemaan. Sanasto- ja lauseenrakennusharjoituksissa kuvitus on edusta-
massa aina tiettyja eri kasitteita, kuten esimerkiksi koti, kissa, maito tai opettaja. Kuvan
edustaman kasitteen valittyminen ei kuitenkaan ole taysin riippuvainen siita, ettd pelaaja
ymmartaa, mita kuva esittda. Pelaaja voi koskettaa ruudulla esiintyvia kuvia, jolloin kertoja
lausuu aaneen, mita kasitettd kuva esittaa. Naissa harjoituksissa kuvitus tulisi silti saada
selkeasti ja tasmallisesti vastaamaan mahdollisimman yleista mielikuvaa eri kasitteista,
jotta harjoitusten tekeminen ei muuttuisi pelaajalle turhauttavaksi. Ymmartamisharjoituk-
sissa tarkeaa on selkeys. Lapsen tulisi kyeta hahmottamaan, mita kuva esittaa ja mita ku-

vassa tapahtuu.

Taman opinnaytetydn tutkimusongelma liittyy siis kuvituksen toteuttamiseen naihin Sana-
langan harjoituksiin. Tutkimuskysymys on, miten kuvittaja voi visuaalisin keinoin ilman se-
littdvan tekstin apua tukea kuvituksen viestin valittymista katsojalle? Tyon tieto-pohjaan on
koottu aiheeseen liittyvaa teoriaa, jota hydédyntamalla kuvitusta suunniteltaessa voidaan

vaikuttaa sen sisallon tunnistettavuuteen ja merkityksen valittymiseen.

Sanalangan grafiikkaa on taman tyon toteuttamisen aikana jo olemassa. Varsinkin peliym-
paristdja ja pelihahmoja on jo valmiiksi toteutettu. Osa grafiikasta on myds jo animoitu.
Koska tama tyo keskittyy vain harjoitusten graafisen sisallon toteuttamiseen pelitaustoja
lukuun ottamatta, jo olemassa oleva grafiikka asettaa ehtoja kaytetylle tyylille. Sanalangan
muu grafiikka on varikasta ja satukirjamaista, joten harjoitusten kuvituksen tulisi noudattaa

tata graafista tyylia, jotta se olisi yhteensopivaa muun grafiikan kanssa.

Veera Korhosen opinnaytetydssa on kasitelty lastenkirjallisuutta. Tydssa pohditaan sita,
minkalainen hyva lastenkirja on ja minkalaista on hyva kuvitus (Korhonen 2016). Korhosen

tyd ei kuitenkaan keskity kuvitukseen vaan kasittelee lastenkirjoja kokonaisuutena.



Tanja Soinisen (Soininen 2015) kuvituksen tekoa kasitteleva opinnaytetyd tuo esille paljon
samanlaista teoriaa kuvittamisesta. Oma tyoni kasittelee pienille lapsille suunnattua kuvi-
tusta, joten pyrin erottumaan tuomalla erityiskohderyhman tuomien vaatimusten nakdkul-

man mukaan tyéhon.

4 Kuva

Tama opinnaytetyd kasittelee kuvituksen tekoa, joten kuvan kasite itsessaan on syyta
maaritellda ennen aiheeseen syventymista. Ei ole kuvitusta ilman kuvaa. Kuva on visuaali-
nen imitaatio jonkin henkilén tai esineen ulkomuodosta. Se on nakyva representaatio jos-
takin. (Merriam-Webster 2017.) Se muodostuu pisteista, viivoista ja erilaisista muodoista
(Ahjopalo-Nieminen 1999, 19).

Kuvan luominen voi tapahtua perinteisilla valineilla, kuten tussit, hiili tai lyijykyna, joilla kai-
killa on omat kayttotarkoituksensa (Ahjopalo-Nieminen 1999, 23). Teknologian kehittymi-
sen myota on syntynyt myos uusia tapoja luoda kuvia, kuten esimerkiksi ultradanikuvat

(Bruhn & Dunkel 2008, 165). Kuvan voi siis valittaa useanlaisilla eri valineilla.

5 Kuvan roolit mediatuotteissa

5.1 Kuva tiedon vilittijana ja jasentidjiani

Kuvituksen tehtavia voidaan luokitella jakamalla ne kahden teeman alle. Nama teemat
ovat muoto ja funktio (form and function). Nailla sanoilla viitataan siihen, ettd kuvituksen
tulisi mielellaan olla ulkomuodoltaan houkuttelevaa ja lisdksi myos palvella kaytettavyytta.
(Houston 2016, 29.) Tassa ja seuraavissa alaosioissa kasitellaan naita teemoja selkeyden
vuoksi yksi nakokulma kerrallaan, mutta aiheet kulkevat kasi kadessa ja limittyvat valilla
keskenaan. Koska Sanalangan kuvituksella on selkea rooli kaytettavyyden lisdajana, tama

opinnaytetyd keskittyy kuvituksen funktionaalisiin tehtaviin.
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Kuvituksella voidaan valittaa ja jasentaa informaatiota tehokkaasti. Se voi oppimistilanteis-
sa tukea tai jopa lisatd ymmartamista (Ahjopalo-Nieminen 1999, 16). Kuvituksen roolia
informaation valittajana ei tulisikaan aliarvioida. Informaatio graafisessa muodossa voi olla
selkeampaa ja nopeammin ymmarrettavissa. Esimerkiksi mittasuhteiden hahmottaminen
helpottuu, jos hyddynnetaan graafisia elementteja havainnollistamisessa. (Schlatter & Le-
vinson 2013, 216.) Sanalangan harjoitusten kuvitus on olemassa ensisijaisesti informaati-
on valittamista varten, joten tdhan osioon keratty teoria on opinnaytetydn toiminnallista

osaa toteutettaessa hyddyllista.

5.2 Visuaalinen johdonmukaisuus

Hyva kaytettavyys ja sita kautta tehokkaampi tiedon valittyminen voidaan ottaa visuaali-
sessa suunnittelussa huomioon monella eri tavalla. Keskeisia periaatteita ovat kuitenkin
johdonmukaisuus, hierarkkisuus ja persoonallisuus. (Schlatter & Levinson. 2013, 4.) Ta-
man tydn aiheen kannalta olennaisia ovat johdonmukaisuus ja hierarkkisuus, joten niihin
keskitytaan: ne liittyvat selkeasti kuvituksen funktionaalisiin tehtaviin. Selvitan, miten joh-
donmukaisuuden ja hierarkisuuden periaatteiden huomioiminen auttaa tekemaan tehok-

kaammin tietoa valittavaa kuvitusta.

Kaikenlaisessa graafisessa tyOskentelyssa tehdaan jatkuvasti paatdksia sen suhteen,
minkalaisia muotoja tai vareja kaytetaan, miten kaytetaan ja missa kaytetaan. Kuvittami-
nen ei ole poikkeus. Johdonmukaisuudella visuaalisessa suunnittelussa tarkoitetaan sita,
ettd kun kayttaja oppii jonkin visuaalisen elementin tai ominaisuuden merkitsevan jotakin,
han voi luottaa sen merkityksen sailyvan samana kaikkialla tuotteessa. Merkitys ei vaihtele
sattumanvaraisesti (Schlatter & Levinson 2013, 4). Tata voitaisiin verrata kieleen: sanoille
sovitaan tietty merkitys, ja sen vuoksi niilld voidaan kommunikoida. Kun kayttaja pystyy
luottamaan visuaalisten elementtien johdonmukaisuuteen, niilla voidaan viestia verbaali-
sen sisallon rinnalla ja tukea sisallon valittdmaa viestia. Esimerkiksi varikoodauksen avulla

voidaan luoda jarjestysta.

Sanalangan kuvituksessa johdonmukainen kuvitus voisi tarkoittaa esimerkiksi sita, etta

nurmikko ja puiden lehdet esitetdan kaikissa kuvissa samaa varia kayttaen. Johdonmukai-
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suutta puolestaan rikkoisi se, etta joissakin kuvissa puut olisivat kuvattu ruskassa tai nur-

mikko olisi kesahelteiden kuivattamana ruskea.

Johdonmukaisuus taytyy huomioida myds mediatuotteen ymparilla olevassa kontekstissa,
eika ainoastaan sen sisalla. Esimerkkina tastd on symbolien kayttd. Symbolien kohdalla
vastuu viestin ymmartamisesta jaa tavallista enemman vastaanottajalle, koska kyseessa
on sopimuksenvaraisuuteen perustuva symboli, jonka merkitys ei kay ilmi symbolin esitta-
vyyden kautta. Merkitys ilmenee symboliin liitetystd merkityksesta. Voiko kayttaja esimer-
kiksi tietdd matemaattisten symbolien merkityksia, ennen kuin ne on opetettu hanelle? Mi-
kaan niiden muodossa ei kerro, mitd ne merkitsevat. Koska sopimuksenvaraisuuteen pe-
rustuvilla symboleilla on jo valmiiksi vakiintuneet kayttétapansa, johdonmukaisuus karsii,
jos niita kaytetaan vakiintuneesta poikkeavalla tavalla. Toisaalta jos halutaan luoda uusia
symboleita, niiden merkityksen ymmartdminen vaatii selventdvaa tekstia tuekseen.
(Schlatter & Levinson 2013, 14.)

Niin symboleihin kuin yleensakin kuvaan liitetyt merkitykset voidaan lajitella kolmeen eri
luokkaan. Ensinnakin, kuvassa voidaan esittaa jotakin ikonisesti, jolloin pyritdan luomaan
suoraan tunnistettavissa oleva visuaalinen toisinto siitd asiasta, johon viitataan. Toiseksi
merkitys voi olla indeksista, jolloin kuvataan asioita, jotka assosioidaan tai jotka ovat seu-
rausta siita asiasta, johon kuvalla halutaan viitata. Jalanjaljet ovat ihmisen indeksi, ja tu-
leen voidaan viitata indeksisesti savulla. Kolmanneksi, kuvan merkitys voidaan myoés valit-
taa symbolisesti, jolloin merkitys syntyy yhteisestd sopimuksesta, kuten aiemmin maini-
tuissa matemaattisissa merkeissa. Toinen esimerkki on klassinen sydamen symboli, joka
on tunnistettavissa sydameksi vain, koska sen on yleisesti sovittu merkitsevan sydanta.
(Petterson 2015, 213.)

5.3 Visuaalinen hierarkia

Toinen aiemmin mainituista kaytettavyyden periaatteista visuaalisessa suunnittelussa on
hierarkisuus. Visuaalisessa hierarkiassa korkeammalla ovat ne elementit, jotka koetaan
tarkeiksi. Vahemman tarkeaksi koetut elementit ovat hierarkiassa alempana. Tarkeaksi
kokemiseen puolestaan vaikuttaa elementin sijainti, koko, vari ja myds se, missa suhtees-

sa tarkasteltava elementti esiintyy ympardiviin elementteihin nahden. Lisaksi hierarkiaan
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vaikuttaa tarkeyden opettaminen kayttajalle aiemmin kasitellyn johdonmukaisuuden kaut-
ta. (Schlatter & Levinson 2013, 35.)

Kuvaan voidaan siis luoda hierarkisuutta monilla eri tavoilla, ja siten johdatella katsojan
huomiota haluttuihin asioihin. Hierarkian luominen kuvaan painottamalla joitain elementte-
ja enemman kuin toisia on hyoddyllista, koska sen avulla voidaan opastaa katsojan silma

l6ytamaan kuvasta ne asiat, jotka halutaan katsojan huomaavan (Bradley 2010).

Katseenseuraustutkimuksissa on havaittu, etta tyypillisesti katse kohdistuu aluksi kuvan
yldosaan vasemmalle, josta lahdetaan kuljettamaan katsetta muualle sen mukaan, mitka
elementit kiinnittavat huomion (Schlatter & Levinson 2013, 38). Jos kyseessa on esimer-
kiksi mobiililaitteen ruudulla esiintyvaa materiaalia, tarkeimman sisallén oletetaan sijoittu-
van nakyman ylaosaan alueelle, jolle nakymaa ei tarvitse erikseen kelata. Myos kuvan syr-
jiin sijoitetut elementit jaavat keskitettyjen elementtien varjoon helposti (Hoffman 2001, 13).

Huomioarvoon vaikuttaa siis sijainti kuvan sisalla.

Kuvaan, johon taytyy sisallyttaa paljon eri visuaalisia yksikoita, voidaan luoda jarjestysta ja
hierarkiaa ryhmittelyn avulla. Eri elementtien valille voidaan luoda yhteys sijoittamalla ne
lahelle toisiaan. (Schlatter & Levinson 2013, 38.) Nain syntyy useiden irrallisten elementti-
en sijasta ryhmia, jolloin kokonaisuus on jasennellympi ja selkeampi. Myos muotojen avul-
la luodaan hierarkiaa: kuvassa esiintyvien suurten linjojen risteyskohdat ovat alueita, joihin
katse helposti kulkeutuu (Hatva 1993, 55).

Taman opinnaytetydn toiminnallisessa osiossa toteutetun kuvituksen kuvissa on lahes ai-
na jokin tietty asia, johon katsojan huomio tulisi saada kiinnitettya. Mainittuja hierarkian
luomisen keinoja voi hyddyntaa kuvitusta suunniteltaessa, jotta kuvien tarkea osuus ei

hukkuisi muuhun sisaltoon.

5.4 Kuva ja huomion kiinnittiminen

Kuvalla ja visuaalisella suunnittelulla on tarkea rooli, kun mediatuotteesta tai jostakin sen
osasta pitaa tehda erottuva. Jos esimerkiksi mahdollisella kirjan ostajalla ei ole teoksesta

aiempaa tietoa, kirjan kannet ovat ensimmainen asia, jolla erottua ja kiinnittdd huomio.
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Tahan osioon on koottu erilaisia keinoja kiinnittda katsojan huomio ja erottaa huomiota

vaativa osa muusta sisallosta.

Sijainnin merkitys niin koko kuvan alueella kuin suhteessa muihin kuvan yksikdihin vaikut-
taa asemaan kuvan hierarkiassa. Sijainnin lisaksi suurta kokoa, varikkyytta ja yksityiskoh-

taisuutta voidaan kayttaa painottamisessa.

Vain kooltaan toisistaan eroavissa elementeissa huomio Kiinnittyy suurimpaan, koska sille
on annettu kuvan pinta-alasta suurin osa. Esimerkiksi aapisten kuvituksen koon merkityk-
sestad tehdyssa tutkimuksessa koon yhteys sen huomioarvoon todettiin hyvin selkeaksi
(Hatva 1993, 56).

Suuren koon ohella varin kayttd on toinen keino, jolla saada jokin osa erottumaan kuvas-
sa. Suuri kontrasti tuo nakyvyytta: elementti, joka selkeasti eroaa ympardivasta kuvasta
poikkeavan varityksen tai esimerkiksi kirkkaamman savyn vuoksi, kiinnittdd huomion.
(Schlatter & Levinson 2013, 38.) Punainen vaate vihredssa metsassa erottuu tehokkaasti,

samoin kirkas sininen kuvassa, jota muilta osin dominoi harmahtavat siniset varit.

Poikkeavan varin tuoma huomioarvo on suurempi kuin poikkeavan muodon huomioarvo,
jos nama kaksi kilpailevat kuvan hierarkiassa keskenaan. Variltdan poikkeava elementti
dominoi muodoltaan poikkeavaa elementtia kuvassa, joka sisaltda paljon ominaisuuksil-
taan samanlaisia yksikkdja (Medley 2012, 86). Esimerkkina tasta kuva, jossa on punaisia
keskenaan samansuuruisia palikoita ja yksi punainen pallo. Jos kuvassa ei olisi mitdan
muuta hierarkiaan vaikuttavia tekijoita, pallo erottuisi joukosta. Kuitenkin, jos kuvassa olisi

my0s yksi sininen palikka, sen huomioarvo olisi suurempi kuin punaisen pallon.

Huomiota voidaan kiinnittda myds yksityiskohtien kaytolla ja vahemman olennaisten kuvan
osien pelkistamiselld, silla katse suuntautuu helposti kuvassa alueisiin, jossa on paljon
yksityiskohtaisuutta (Schlatter & Levinson 2013, 41). Tata voi selittdaa se, ettda kaukana
sijaitsevien kohteiden yksityiskohdat jaavat ihmisilmalta nakematta, joten tarkat yksityis-

kohdat jossakin kuvan elementissa tuovat sen lahelle katsojaa (Medley 2012, 34).

Vaikka Sanalangan kuvituksessa kuvan aihe on aina ennalta maaratty, aiheella on myds

vaikutusta siihen, kuinka paljon huomioarvoa kuvalla on. Esimerkiksi inmishahmot ja kas-
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vot kiinnittavat katseen tehokkaasti. Samoin kuvasta havaittava liike johdattaa katsetta
likkeen suuntaan. (Hatva 1993, 58.)

Kaikkien huomioarvoon vaikuttavien ominaisuuksien suhdetta toisiinsa voi olla vaikea ar-
vioida. Kuvittajan onkin syyta miettia, mika painottuu kuvassa enemman ja mika vahem-
man. Riittdakd kontrastin kayttd varityksessa painottamaan kuvan nurkkaan sijoitettua
elementtia tarpeeksi, vai onko syyta kayttda muitakin tehokeinoja? Ongelmallista toisaalta
on myads, jos lopputuloksessa jokin elementti dominoi liikaa. Esimerkiksi raikea taustakuva,

joka hankaloittaa sen paalla olevan tekstin lukemista (Petterson 2015, 34).

5.5 Kuva, virinkiytto ja miellyttivyys

Ylla on kasitelty kuvaa ja sen funktionaalisuuteen liittyvia tehtavia. Muotoa ja esteettisyytta
pidetaan kuitenkin myos kuvan kayton toisena perusteena. Kasittelen tassa osiossa lahin-
na yleisia ohjenuoria miellyttavan visuaalisen sisallon tuottamiseen varsinkin varien kayton
avulla, silla miellyttava ja kiinnostava kuva houkuttelee katsojaa kuvien pariin. Sanalangan

kohderyhman tarpeita miellyttavyyteen liittyen kasitellaan lisaksi omassa osiossaan.

Varien kaytosta 16ytyy monenlaista teoriaa niin eri varien herattamista mielikuvista kuin
hyvin toimivasta varien yhdistelysta. Sopiva varimaailma vaikuttaa siihen, miten teos koe-
taan ja mita tuntemuksia tai mielikuvia se herattaa. (Marks, MINE, Origin & Sutton 2009,
9).

Vareilld voi olla katsojaan monenlaisia vaikutuksia, niin fysiologisia kuin opittujen assosi-
aatioiden kautta syntyvia. Esimerkiksi raikean punaiseen huoneeseen astuminen nostaa
hetkellisesti henkildn syketta ja verenpainetta. Vahemman kyllaiset vihreat ja siniset varit
aiheuttavat painvastaisia reaktioita. Joitakin opittuja varien assosiaatioita lansimaissa ovat
muun muassa ystavallisyys tietyille keltaisille vareille, rakkaus pinkeille vareille ja luonnolli-

suus vihreille vareille. (Drew & Meyer 2008, 196.)

Varimaailmalla on siis vaikutus kuvituksen herattamiin reaktioihin. Siksi kuvitustyon pro-

sessia kannattaa lahestya alusta alkaen varimaailma mielessa pitaen. Aluksi on syyta sel-
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vittaa itselleen, mita reaktioita vareilld halutaan herattaa, valita sen perusteella kuvitusta

eniten hallitseva vari ja rakentaa loppu varimaailma sen ymparille. (Marks ym. 2009, 13.)

Perustavanlaatuisia variyhdistelmien muotoja 16ytyy monia erilaisia. Esimerkiksi akromaat-
tinen varimaailma kayttaa vain mustaa, valkoista ja harmaan eri sdvyja. Monokromaattinen
varimaailma koostuu yhden varin eri savyista. Pelkkid kolmea paavaria kayttava varimaa-
ilma on primaarinen. Taydentavassa varimaailmassa kaytetaan kahden vastavarin yhdis-
telmaa, esimerkiksi punainen ja vihred. Nailla variyhdistelmilla on omat tilanteensa, jossa
ne toimivat hyvin: punertavia vareja kayttava monokromaattinen varitys saa kuvan valitta-
maan mielikuvaa lammadsta, kyllaiset raikeat varit herattavat huomion tehokkaasti ja anta-

vat pirtean tunnelman kuvaan. (Marks ym. 2009, 22.)

Koska vareja voidaan kayttaa seka luomaan merkityksia (esimerkiksi varikoodauksessa)
ettd antamaan tuotteelle miellyttdva ulkoasu, taytyy kokonaisuus osata luoda niin, etta
kayttajalle on selvaa, missa kohdin tietyn varin kaytolla halutaan viestittaa jotakin ja milloin

varia kaytetaan vain osana visuaalista ilmetta (Petterson 2015, 26).

Visuaalista miellyttavyytta voidaan yrittdaa luoda myoés oikeanlaisella tilan kaytdlla. Kuvan
sisaltaman informaation jasentelya kasittelevassa osiossa tuotiin jo kerran esille jarjestyk-
sen luominen ryhmittelyn avulla. Sen lisaksi etta elementtien sijoittaminen ryhmiin tuo ku-
vaan selkeytta, se jattaa kuvaan paremmin tyhjaa tilaa, jolloin kuva hengittda paremmin ja

jattaa silmalle paikkoja, joissa levata. (Schlatter & Levinson 2013,103.)

6 Lapselle suunnattu kuva

Tassa osiossa keskitytdan lapsille suunnattuun kuvaan ja sen tekemiseen, koska Sana-
langan kuvitus tehdaan lapsien kaytettavaksi. Lapsille suunnatusta kuvituksesta on kirjoi-
tettu Karelia-ammattikorkeakoulussa joitakin opinnaytetdita jo aiemmin, mutta hieman eri

nakokulmista kuin mihin tdma opinnaytetyd keskittyy.

Mari Lahtinen (Lahtinen 2013) kasittelee tydssaan satukirjan toteuttamista kokonaisvaltai-

sesti ja ottaa tydssaan huomioon kuvittamisen lisaksi myos kirjoitusprosessin. Tyon tieto-
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osioon on sisallytetty esimerkiksi suomalaisten satujen ominaispiirteita ja satukirjojen tari-
noiden luonnetta. Maria Vetolan (Vetola 2016) opinnaytetyd keskittyy kuvailemaan lasten
kuvakirjan kuvituksen tekoprosessia. Tyossa esimerkiksi esitelldan, kuinka satukirjan

hahmot muuttuivat tydprosessin aikana ja saivat lopullisen muotonsa.

Talla Sanalangan kuvitusta kasittelevalla opinnaytetydlla on kuitenkin oma erilainen nako-
kulma lapsille suunnatun kuvitusaiheen saralla. Ensinnakin, tama tyd keskittyy kasittele-
maan kuvituksen tekoa interaktiiviseen sovellukseen, jossa on mukana pelillisia elementte-
ja. Perinteisempaa kirjaa kuvittaessa kuvittajalla on paremmin selvilla se, mitka kuvat
esiintyvat yhdessa ja missa jarjestyksessa kuvat esiintyvat. Sanalangan harjoitusten kuvi-
tus esiintyy irrallisempana ja vaihtelevissa ymparistdissa. Sanalangan harjoitusten yksittai-
set kuvituskuvat eivat voi nojata yhta paljon ymparilla olevaan sisaltoon, kuin perinteisen
kirjan kuvitus, jonka sijainti kirjassa on aina sama. Se tarkoittaa lahinna sita, etta lahes
kaikki kuvan viestin valittymisen kannalta olennainen konteksti taytyy 16ytya kuvasta itses-
taan. Toiseksi, tassa tydssa pohditaan kuvituksen tekoa varsinkin selkeyden ja tunnistet-

tavuuden kannalta.

NyKkyisin lasten kuvitetut kirjat ovat Suomessa yleisia (Suojala 2002, 121). Lapsille suun-
nattujen kirjojen historia on kuitenkin suhteellisen lyhyt. Ensimmaisia eurooppalaisia las-
tenkirjan esiasteita ovat muun muassa Frankfurtissa 1580 julkaistu Kunst und Lehrblch-
lein seka puolalainen Orbis Pictus. Ensimmainen kuvaili itsedan teoksena, joka on suun-
nattu nuorille ja josta voi I6ytaa iloisia ja viihtyisia kuvia. Jalkimmaisen suunnitteli pappi,
jonka mielesta oli erityisen tarkeaa loytaa keinoja tehda oppimisesta houkuttelevampaa
lapsille. (Salisbury 2004, 8.)

Lapsille suunnatut kuvakirjat Suomessa ovat nykyisin varhaiskasvatuksessa selkeasti mu-
kana. Enemmistd suomalaisista lapsista kay hoidossa kodin ulkopuolella paivakodeissa ja
tarhoissa, joissa kuvakirjoja kaytetaan aktiivisesti. Kiinnostavien kuvien ja kuvasarjojen
katselu auttaa kehittdmaan lapsen visuaalista lukutaitoa ja kykya tulkita kuvia: lapsi yhtaal-
ta 10ytaa ja tunnistaa omasta elamasta itselleen jo valmiiksi tuttuja asioita, toisaalta han

nakee uusia asioita ja haluaa selvittaa, mista niissa on kyse. (Suojala 2002, 122.)

Sanalankaa voi kuvailla my6s eraanlaisena monimuotoisena lasten kuvakirjana, jossa in-

teraktiivisuus vain on erilaista kuin perinteisessa kirjassa. Lapsi ei kaantele sivuja, mutta
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han voi koskea mobiililaitteen ruudulla olevia kuvia, jolloin peli reagoi siihen. Monimuotoi-
sia lastenkirjoja luonnehditaankin kirjoiksi, joissa hyddynnetaan jotakin perinteisesta pape-

rikirjasta poikkeavaa esitystapaa, sisaltdéa tai materiaalia (Bengtsson 2002, 29).

Sanalangan harjoitukset eivat sisalla perinteisella tavalla tekstia, mutta pelin kertojan kaut-
ta myds Sanalankaan syntyy narratiivisuutta, jota perinteisemmissa kirjoissa on. Sanalan-
gan harjoituksissa teksti ja kuva ovat vuorovaikutuksessa: jos kayttaja on epavarma kuvis-
ta, peli voi lausua aaneen, mita mikakin kuva esittda. Lisaksi harjoituksissa usein kasitel-
laan jotakin hyvin rajattua teemaa, kuten vaikkapa keittiosta 10ytyvia esineita, joten peli
tarjoaa kuville selkean kontekstin. Harjoitusten ulkopuolella tekstia on olemassa enem-
mankin: pelihahmojen dialogi nakyy ruudulla dialogi-ikkunoissa kirjoitettuna. Pelin kertoja

lausuu dialogin myds aaneen.

Pieni lapsi, joka vasta opettelee kommunikoimaan verbaalisesti itse, voi hyddyntaa kuvia
itsensa ilmaisemiseen sillon, kun muut keinot kommunikoida omia ajatuksia ovat viela ra-
jalliset. Taman vuoksi lapsille suunnatun kuvan olisi syyta olla selked, jotta sen sisaltdé au-
kenee lapselle. Jos kuvien hahmottaminen on tyélasta ja hankalaa, on vaarana, etta lapsi

turhautuu ja lopettaa kuvien katselun. (Tikoteekki 2014.)

7 Kuvituksesta

Kuvituksen voi maaritella kuvaksi tai kuviksi, jotka tukevat ja tdydentavat tekstia tai muuta
sisaltda. Kuvitus luo tunnelmaa ja herattda mielenkiintoa. (Toivanen 2015.) Se on otettu
mukaan osaksi viestia, koska se tuo teokselle jonkinlaista lisdarvoa olemassaolollaan
(Houston 2016, 29). Kuvituksen voi jaotella erilaisiin tyylilajeihin, kuten esimerkiksi mai-
noskuvitus, muotikuvitus, tekninen kuvitus kayttdohjeissa, sarjakuvat ja graafiset novellit
(Houston 2016, 20).

Lisaksi kuvituksen voi luokitella tarvittaessa joko narratiiviseksi tai konseptuaaliseksi. Esi-
merkiksi kirjan kansi voi olla joko narratiivinen, jos se kuvaa vaikkapa jotakin kohtausta

kirjan tarinassa. Kuvitus on konseptuaalista, jos se ei ole suoraan sidoksissa tarinaan. Ku-
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vassa Vvoi esiintya esimerkiksi tarinan hahmoja, mutta kuva ei esita jotakin tarinan tapah-
tumaa. (Houston 2016, 25.)

Kuvitus voi koostua yksittaisesta kuvasta tai useamman kuvan muodostamasta kokonai-
suudesta. Yksittaiset kuvat eivat vaadi muita kuvia toimiakseen tarkoitetulla tavalla. Sen
sijaan vaikkapa sarjakuvien kuvat ovat useammasta kuvasta koostuva kokonaisuus, jonka

kaikki kuvat ovat riippuvaisia toisistaan. (Houston 2016, 25.)

Sanalangan harjoituksiin tehty kuvitus edustaa lahinna konseptuaalista kuvitusta, silla se
on irrallaan muusta sisallésta ja on harjoituksissa vain korvaamassa kirjoitettuja sanoja.
Sen tarkein tehtava on luoda harjoituksiin kaytettavyyttd Sanalangan lukutaidottomalle
kayttajakunnalle. Kuvitus ei kuitenkaan ole itsenaista, vaan on riippuvainen kaikista muista

harjoituksessa mukana olevista kuvista.

Kuvituksen tilanneen asiakkaan ajatusten huomioiminen ja tarvittaessa selvittaminen on
osa kuvitusprosessia. Kuvataiteilijalla voi olla vapaus tehda enemman itsenaisia paatoksia
toteuttaessaan taideteoksiaan kuin kuvittajalla. Kuvittaja sen sijaan usein tekee taidetta
jollekulle muulle kuin itselleen. Nain kuvitus on luonteeltaan enemman asiakaslahtoista, ja
sen toteuttamiseen voi liittya siksi enemman rajoitteita tai vaatimuksia. (Houston 2016,
45.) Myds taman opinnaytetydn kuvitusprosessissa oli mukana tilaajan kanssa neuvottelua

ja palautteeseen reagoimista.

8 Semioottinen malli ja kuvan tasot

Semiotiikka on monia eri suuntauksia sisallaan pitava tieteenala, joka tarkastelee merkke-
ja, merkkijarjestelmia seka sita, miten niita tuotetaan ja kaytetdan. Semioottinen tutkimus
voi liittyd monenlaiseen sisaltéon, kuten kirjoitettuun tekstiin, elokuviin tai musiikkiin. (Ta-
rasti 1996, 5.) Semioottisessa ajattelussa mika tahansa viestintd nahdaan koostuvan jou-
kosta merkkeja, jotka lahettdja koodaa viestiin. Kyse voi olla kirjoituksesta, kuvista tai vaik-
ka tanssista. Viesti kulkee valittua kanavaa pitkin ja kulkeutuu vastaanottajalle, joka puo-

lestaan purkaa merkit ja tulkitsee viestin. (Hall 2011, 56.)
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Tassa opinnaytetydssa hyoddynnetdaan semioottista analyysia, kun pohditaan milla eri ta-
voin Sanalangan kuvituksen toimivuutta voitaisiin parantaa. Anja Hatvan Goldsmithin mal-
lin pohjalta hahmottelemassa semioottisessa mallissa kuvan sisaltd koostuu yksikoista,
joiden ominaisuuksia ovat sijainti, painotus ja tekstiyhteys. Nama kuvan yksikot toimivat
kolmella eri tasolla, jotka ovat syntaktinen taso, semanttinen taso ja pragmaattinen taso.
Yksikolla viitataan johonkin osaan kuvassa, joka voidaan erottaa kuvan kokonaisuudesta
omaksi identiteettia kantavaksi alueeksi. (Goldsmith 1984, 123; Hatva 1993, 41.) Mallin

sisallon avulla jasennelldan erilaiset kuvituksen suunnittelussa tehdyt ratkaisut.

Tekstiyhteys ei taman opinnaytetydn kannalta ole olennainen, koska Sanalanka itsessaan
pyrkii valttamaan kirjoituksen kayttda, jotta padasaantdisesti lukutaidoton kohderyhma pys-
tyisi kayttamaan sita itsenaisesti. Kuvan eri tasoihin ja yksikdihin perustuvan mallin esittely
kuitenkin on tarpeen, koska niiden avulla voidaan esitella toiminnallisen osion tuloksia ja-
sennellymmin: mita ratkaisuja tehtiin millakin merkityksen tasoilla, ja miten kuvaan mukaan

otetut eri yksikot toimivat keskenaan.

Kuvittaja tekee valintoja syntaktisella tasolla, kun han esimerkiksi valitsee, milla tyévalineil-
|a toteuttaa kuvan, milla asioilla han tayttaa kuvan tilan tai miten han kayttaa vareja. Kuvan
yksikdiden kohdalla tama voi tarkoittaa vaikka sita, kuinka selkeasti ne erottuvat taustasta,
onko niilla selkeat aariviivat tai ovatko ne vahvassa kontrastissa muun sisallén kanssa.
Syntaktinen painottaminen voi perustua vaikkapa vareihin tai kokosuhteisiin. Yksikkd nos-
tetaan esille antamalla sille muusta sisallosta poikkeava vari tai suurempi koko. (Hatva
2009, 87.)

Semanttisella tasolla kuvittajan taytyy ratkaista, miten han saa piirtdmansa kuvan merkit
nayttamaan niiltd asioilta, joita ne pyrkivat edustamaan. Mitd denotaatioita (eli yleisesti
tunnettuja ominaisuuksia) vaikkapa kuvassa olevassa kukassa taytyy olla nakyvilla, jotta
katsoja ymmartaa sen esittdvan kukkaa? Naita denotaatiota olisi esimerkiksi varsi, lehdet
ja kukinto. Semanttinen sijoittelu sitoo yksikdn muuhun taustaan ja antaa vihjeita siita, mi-
ka yksikdn suhde ymparistdonsa on. Jos osa yksikkda ei ndy, koska se jaa toisen yksikon
taakse piiloon, katsoja tulkitsee sen olevan kauempana. Varin kayttd voi olla myods se-
manttista: sumuista maisemaa esittavassa kuvassa haaleammilla vareilla varitetyn yksikon

tulkitaan olevan kauempana sumussa kuin kirkkaamman yksikon. Semanttisella tasolla
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yksikkda voidaan painottaa tuomalla se vaikkapa etualalle tai tekemalla siita sisallollisesti
kiinnostavampi. (Hatva 2009, 87.)

Lopuksi kuvan pragmaattisesta tasosta. Pragmaattisella tasolla siirrytdan pelkasta asioi-
den tunnistamisesta kiinnittdmaan huomiota kuvan yksikdiden keskinaisiin suhteisiin ja
kontekstiin. Katsojan kyky paatella asioita tulee selkedammin osaksi kuvallisen viestin tul-
kintaa. (Hatva 2009, 87.) Aiemman kappaleen esimerkkind kaytetty kukka on tunnistettu
kukaksi, koska se on muun muassa varien ja muotojen kautta erotettavissa taustasta (syn-
taktinen taso). Lisaksi kuvan katsoja on entuudestaan oppinut, mistd ominaisuuksista tun-
nistaa kukan, ja ndkee samat ominaisuudet kuvassa (semanttinen taso). Pragmaattisella
tasolla katsoja nakee viela kukan ymparilla leikeltyja paperiarkkeja ja sakset, jonka vuoksi

han ymmartaa kuvan esittavan paperista askarreltua kukkaa.

9 Sanalangan kuvituksen erityisvaatimukset

Yleisempien kuvituksen ohjenuorien lisaksi taytyy yrittda kartoittaa ja huomioida, mita tar-
peita juuri Sanalanka kohderyhmineen asettaa harjoitustensa kuvitukselle ja miksi. Kohde-
ryhman lukutaidottomuus on asia, joka helposti tulee ensimmaisena mieleen. Lukutaidot-
tomuuden huomioiminen onkin yksi tarkein motivaatio harjoitusten kuvituksen tekemiselle.
Itsendinen harjoittelu ei onnistu suunnitellulta kohderyhmalta, jos harjoitusten onnistunut
suorittaminen riippuu kayttajan kyvysta lukea. Kohderyhman lukutaidottomuus vaikuttaa
huomattavasti siihen, minkalaiseen kuvitukseen lopulta on paadytty. Pienen lapsen tieta-
mys, ymmarrys ja niiden pohjalta kyky muodostaa tulkintoja tulisi myos ottaa huomioon

kuvituksen teossa.

Sanalangan harjoitusten kuvituksen tulee olla seka selkeaa etta miellyttdvaa. Sanalangan
harjoituksissa on usein keskeista, etta lapsi kykenee tunnistamaan ruudulla esiintyvat ob-
jektit, jotta han osaa suorittaa tehtavat oikein. Toisaalta Sanalanka pyrkii myds olemaan
lapselle houkuttelevan nakdinen, koska kiinnostava ja miellyttava sisalté edesauttaa lap-
sen kiinnostuksen yllapitamista harjoituksia suorittaessa. Kuvituksessa on pyritty tasapai-

noon yhtaalta selkeyden ja toimivuuden, toisaalta houkuttelevuuden valilla.
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Kovin tarkkoja vaitteita siitd, miten kohderyhman nuori ika tulisi huomioida, on hankala
tehda, sillda Sanalangan kohderyhmana ovat 3-6-vuotiaat lapset. Jo 3-vuotiaiden ja 6-
vuotiaiden lasten kerryttama tietamys ympardivastd maailmasta on selkeasti eri tasolla.
Toisaalta myos kahden saman ikaisenkin lapsen valilla on eroja (Hatva 1993, 115). Joitain

huomioita kuitenkin voi tehda.

Piagetin kognitiivisten kehitysasteiden teorian mukaan jo 2—7-vuotiaat lapset kykenevat
ymmartamaan symboliikkaa, mutta looginen ajattelu ja ongelmanratkaisu kehittyisi vasta
myohemmassa vaiheessa (Piaget 1988, 42). Koska Sanalangan harjoituksissa kuvan si-
sallon ymmartaminen on hyvin tarkeaa, aiemmin mainituista kuvittajan keinoista liittda ku-
vaan merkityksia osa on turvallisempia vaihtoehtoja Sanalangan kohdalla. Ikonisten kuvi-
en merkitys vaatii ainoastaan sen, ettad lapsi hahmottaa ja tunnistaa, mika asia kuvassa

on. Symboliset ja indeksiset kuvat vaativat katsojalta enemman, jotta kuvan merkitys valit-

tyy.

Mita tulee Sanalangan kuvituksen kiinnostavuuteen pienten lasten kannalta, kuvituksen
tulisi olla dynaamista ja vaihtelevaa, jotta lapsen mielenkiinto pysyy ylla. Kuvakokojen tulisi
vaihdella valilla yleiskuvaan, valilla lahikuviksi. lImeikkaat kasvot ja aktiiviset hahmot aut-

tavat myos tekemaan kuvituksesta lapselle kiinnostavaa. (Hall 2011, 113.)

Martin Salisbury on kasitellyt muun muassa lastenkirjallisuuden kuvittamisen erilaisia tek-
niikoita monipuolisesti ja pohtii muun muassa miten erilaiset kohteet kuvataan. Voidaan
piirtdd ymparistdja, ihmisia, eldimia vai muuta. Salisburyn mukaan esimerkiksi hahmoja
kuvittaessa kuvittajan tulisi ymmartad hahmon luonnetta ja motivaatioita ja pohtia esimer-
kiksi, miltd hahmon erilaiset ilmeet nayttavat. Kirkkaiden varien kayttdéa ja ystavallisia piir-
teitd pidetaan myds yleisesti hyvina asioina, kun piirretdan lapsille. (Salisbury 2006, 64.)
Sanalangan kuvitus sisaltda jossakin maarin myds ihmis- ja eldinhahmoja, joten Salisbu-

ryn kirjan huomioita on voitu hyédyntaa kuvituksen suunnittelussa.

Selkokielesta puhuttaessa viitataan kieleen, joka on sisalloltaan, rakenteiltaan ja sanastol-
taan muotoiltu mahdollisimman helposti ymmarrettavaksi. Selkokuvien kaytdssa tarkoitus
on samankaltainen, eli tavoitteena on selkeys ja panostaminen siihen, ettd kuvan viesti

ymmarretaan. Vaikka selkokieltd on alun perin kehitelty avuksi kehitysvammaisten ihmis-
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ten arkeen, sen kayton on havaittu olevan hyédyksi myds muilla ryhmilla, joilla on vaikeuk-

sia kommunikaation kanssa. (Selkokeskus 2015.)

Selkokuvaa toteutettaessa tulee pyrkia Selkokeskuksen mukaan tayttamaan tiettyja kritee-
reja. Ensinnakin, kun kuva esiintyy tekstin rinnalla, sen valittaman viestin tulisi tukea teks-
tin ajatusta selkeasti eikd edustaa vaikkapa vastakohtaa. Kuvasta valittyva tunneviesti pi-
tda myods olla sama kuin tekstissakin. Toiseksi symbolisten kuvien kayttda, epatavallisia
kuvakulmia ja tarpeettomia yksityiskohtia tulee valttaa. Myds kuvissa esiintyvien asioiden
kokoon taytyy kiinnittda huomiota. Jos kuvia on useita, niissa esiintyvat asiat kannattaa
esittaa toisiinsa nahden oikeissa mittasuhteissa. Kun kuvan sisaltdé on todellisesta poik-
keavassa mittasuhteessa, se olisi hyva selvittaa vaikkapa kuvatekstissa. (Selkokeskus
2015.)

Sanalangan kohdalla selkokuvien kriteerien huomioiminen on kannattavaa, koska kyse ei
lopulta ole muusta kuin kuvien sisallon ymmartamisen ja niiden oikean tulkitsemisen hel-
pottamisesta. Sanalankaa varten taman opinnaytetydn toiminnallisessa osiossa toteutetul-
le kuvitukselle tarkeaa on juuri sen helppo ymmarrettavyys, koska selventavaa tekstia ei
ole mahdollista lisata. Selkokuvan kriteerit, jotka liittyvat kuvan ja tekstin valiseen suhtee-

seen, eivat kuitenkaan ole relevantteja Sanalangan harjoitusten tekstittomyyden vuoksi.

Kuvien helpolla ymmarrettavyydellda on myds oma roolinsa henkildn motivoimiseksi. Kuvi-
en esittdman sisallon vaivaton hahmottaminen kannustaa jatkamaan niiden parissa toimi-
mista ja helpottaa yllapitamaan tarkkaavaisuutta kuvia katsellessa. Vaikeudet ymmartaa
kuvien valittamia merkityksia puolestaan aiheuttavat turhautumista ja tekevat keskittymi-

sesta vaikeampaa. (Tikoteekki 2014.)

10 Tyoprosessin kuvaus

Tyota on lahestytty siitd nakokulmasta, etta kuvitusta voitaisiin suunnitella mahdollisimman
tarkasti ja huolella ennen varsinaiseen toteutukseen siirtymista. Tietopohjan kirjallisuus on

ensisijaisesti koottu juuri suunnitteluvaihetta varten.
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Mika Launiksen analyysi Harry Potter ja Viisasten Kivi -teokseen tekemastaan kansikuvas-
ta tarjoaa toimivan esimerkin siitd, miten kuvaa voidaan analysoida yksikdiden ja eri taso-
jen kautta. Han jakaa kuvan etu- ja taka-alaan ja kasittelee kumpaakin omana kokonaisuu-
tena. Lisaksi han pohtii kuvan etu- ja taka-alan keskinaista suhdetta analyysin edetessa.
(Launis 2001, 60.)

Kuvan etualalla on kolme kirjan hahmoa, jotka tunnistetaan ihmishahmoiksi denotaatioiden
vuoksi. Sen lisaksi hahmoilla on yhtenevat asut yllaan, ja siitd voidaan pragmaattisella ta-
solla paatella hahmojen kuuluvan johonkin samaan ryhmaan. Tassa tapauksessa ryhma
on tietyn koulun oppilaat. Taustalla nakyy shakkiruudukko, jonka paalle kaikki kannessa
nakyva sisaltd on asetettu. Shakkiruudukko toimii semanttisella tasolla luoden shakkiruu-
tukuvioinnillaan perspektiivia. Toisaalta shakkiruudukko myos viittaa kirjan tarinaan. Etu-
alalla olevien lasten elekielella ja ilmeilld Launis on halunnut viestia heidan epavarmuu-
destaan, mutta koko etualan asettelulla ja dominoivuudella puolestaan viestitdan tunnetta

siita, ettd vaikeudet voitetaan. (Launis 2001, 60.)

Launiksen analyysi on tydssa mukana esimerkkina siita, kuinka kuvan eri tasoilla tehdyt
ratkaisut yhdessa synnyttavat kokonaisuuden, josta kuvan katsoja tekee tulkintansa. Sa-

manlaista ajattelua on pyritty soveltamaan Sanalangan kuvitusta suunnitellessa.

Lahestyin kuvien suunnittelua semioottisen mallin mukaisen ajattelun pohjalta. Yhden ku-
van toteuttaminen eteni siten, ettd aluksi luotiin karkea hahmotelma kuvasta, joka tulisi
edustamaan kulloinkin tydn alla olevaa sanaa. Ne sanat, joista tdssa opinnaytetydssa on
tehty visuaaliset representaatiot, olivat muiden Sanalangan parissa tydskentelevien henki-

I6iden aikaisemmin kokoamia. Valinnanvaraa kuvitettavien sanojen kanssa ei siis ollut.

Hahmotelmaa pyrittiin arvioimaan muun muassa sen perusteella, miten kuvan eri yksikot
olivat silhen sommiteltu. Onko kuvassa liikaa toissijaisia yksikoita, jotka saattavat vieda
huomion kuvan niilta osilta, joiden painottuminen on tarkeampaa? Voisiko kuvakulma olla
toimivampi? Onko tarkea yksikkd lilan syrjassa? Jos sommittelu tai yksikdiden maara vai-
kutti ongelmalliselta, tassa vaiheessa pystyi helposti etsimaan ratkaisuja ja tekemaan tar-
vittavat muutokset. Esimerkkeja hahmotelmiin tehdyistd muutoksista on kuvassa olevien

toissijaisten mutta tarpeellisten osien pelkistaminen ja tarkeiden osien korostaminen. Ko-
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rostaminen tapahtui esimerkiksi varin kaytdlla tai muuttamalla korostettavan yksikon kokoa

suuremmaksi.

Jos toimivaa keinoa ratkaista ongelmaa ei I6ydetty, koko hahmotelma hylattiin, ja kuvalle
kehiteltiin kokonaan uusi hahmotelma. Tydn tassa vaiheessa hahmotelmien suunnittelus-
sa hyoddynnettiin varsinkin sellaista tieto-osiossa olevaa teoriaa, joka liittyy painotukseen ja

kuvahierarkian luomiseen.

Hahmotelmia suunniteltaessa pyrittin huomioimaan kuvan sisaltdd mahdollisimman mo-
nella eri tasolla. Syntaktisella tasolla valintoja tehtiin ensinnakin yksikéiden kokojen suh-
teen. Toisaalta taytyi noudattaa selkokuvan periaatteita ja kunnioittaa realistisia mittasuh-
teita. Lisaksi arvioitiin sita, milla tavoin parhaiten voitaisiin tuoda esiin perspektiivia, jos se
on tarpeen. Semanttisella tasolla taytyi kiinnittdd huomiota siihen, onko kuvan sisaltéon
epahuomiossa paassyt asioita, joiden merkitys valittyy tarpeettoman symbolisesti tai epa-

suorasti, ja joka saattaisi siksi jaada epaselvaksi pienelle lapselle.

Osa sanoista muodosti keskenaan selkeitéa ryhmia, jonka vuoksi niille tehtavien hahmo-
telmien suunnitteluun liittyi erdanlainen ylimaarainen vaihe, joka suoritettiin hahmotteluvai-
heen rinnalla. Kun hahmotelmia suunniteltiin selkeitd ryhmia muodostaville sanoille, pyrit-
tiin I6ytamaan jokin kuvauskeino, joka toimisi kaikkien ryhman sanojen kohdalla, jotta kaik-
ki ryhman kuvat olisivat lopulta yhtenevaisia. Esimerkiksi suunniteltaessa kuvia erilaisista
hedelmista ja juureksista paadyttiin ratkaisuun, jossa kutakin hedelmaa tai juuresta on ku-
vassa yksi kokonainen kappale seka yksi halkaistu tai viipaloitu kappale. Osa hedelmista
tai juureksista oli parhaiten tunnistettavissa halkaistuna tai viipaloituna, osa kokonaisena,
joten johdonmukaisuuden vuoksi kuviin lisattiin aina seka kokonainen ettd halkaistu kap-

pale.

Tyydyttavan hahmotelman valmistuttua siirryttiin vaiheeseen, jossa lopullinen kuva luotiin.
Tahan vaiheeseen kuului varimaailman tarkempi pohtiminen ja esimerkiksi kuvan eri yksi-
koiden yksityiskohtaisuuden suunnittelu. Koska kuvien tyyli on hyvin piirrosmainen, kovin
yksityiskohtaisia tekstuureja ei kaytetty kuin poikkeustapauksissa, joissa tekstuurittomuus
haittaisi tunnistamista huomattavasti. Varien valinnassa taytyi huomioida jo luodut kuvat
yhtenaisyyden sailyttamisen vuoksi, jotta esimerkiksi nurmen tai puiden vari pysyisi sama-

na.
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Kuvitusta suunniteltaessa ja toteutettaessa pyrittiin myds jatkuvasti huomioimaan tyon ti-
laajan toiveet ja palaute. Paasaantoisesti kuvituksista ei taytynyt kuitenkaan tehda tilaajan

palautteen vuoksi korjattuja versioita.

11 Pohdinta

11.1 Visuaalisen hierarkian luominen

Tarkoituksena on tarkastella, milla tavoin kuvituksen toteutuksessa tehdyt ratkaisut liittyvat
kerattyyn teoriaan ja miten teoriassa esiintyva tieto on vaikuttanut kuvituksen toteutukses-
sa tehtyihin ratkaisuihin. Esittely on jasennelty kolmeen eri alaosioon, jossa kussakin kasi-
telladn kuvituksessa tehtyja ratkaisuja tietyn teeman mukaan. Lopuksi pohditaan, mitka
asiat nousivat kuvitusta tehdessa tarkeimmiksi ja mitd muita asioita tulevaisuudessa voi-

taisiin hyddyntaa Sanalangan kuvituksen laadun parantamiseksi.

Tieto-osiossa kasiteltiin erilaisia keinoja jasentaa kuvan sisaltda, luoda visuaalista hierar-
kiaa ja johdatella katsojan silmaa. Eri lokaatioita edustavissa kuvituskuvissa pystyttiin hyo-
dyntamaan painotukseen ja jasentelyyn liittyvaa teoriaa hyvin, silla niihin taytyi vaistamatta
sisallyttaa paljon visuaalista sisaltéa. Kuvassa 3 esiintyvan lentokentan suunnittelussa py-
rittiin esimerkiksi pitdmaan tarpeettomat ja hamaavat yksityiskohdat minimissa. Koska ku-
van pitaisi mahdollisimman hyvin edustaa kasitetta lentokentta, kaikki ylimaarainen kan-

natti karsia, silla kuvaan tulisi karsinnan jalkeenkin jadmaan paljon sisaltoa.
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Kuva 3. Lentokentta.

Lentokentta on lokaatio, joka on helpoiten tunnistettavissa siita, ettd se on usein tietynmal-
linen rakennus, jonka luona nahdaan lentokoneita. Kuvaan siis paatyi etualalle lentokone
ja itse lentokenttaa esittava rakennus taustalle. Lentokonetta on lisaksi tuotu punaisen va-
rin avulla esille, jotta se helpommin kiinnittaisi huomion. Lentokone on kuvan yksikdista se,
jonka huomaaminen on tarkeinta: ilman sitd kuvassa voisi olla melkeinpa mika tahansa
rakennus. Vaikka lennonvalvontatornikin I6ytyy kuvasta, lentokoneen painottaminen tuntui

turvallisemmalta ratkaisulta.

Osa sanoista, joista Sanalangan harjoituksiin tarvittiin visuaaliset representaatiot, olivat
luonteeltaan sellaisia, ettei niiden toteutuksessa ollut mahdollista turvautua pragmaattisen
tason ratkaisuihin, kuten kuvan kontekstin selkeampaan esille tuomiseen tai useiden eri-
laisten esimerkkien mukaan liittdmiseen. Kuvassa 4 on esimerkkina tasta kuvitukset savel-

le mudalle ja soralle, joiden pitaminen kuvan hierarkiassa huipulla loi haasteita.
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L 4

Kuva 4. Savi, muta ja sora.

Ylimaaraisten elementtien tuominen mukaan kuviin olisi saattanut helposti vieda huomion
kuvan tarkeimmalta sisallolta. Esimerkiksi kumisaappaat kdvelemassa mudan paalla voisi-
vat saada kuvan nayttamaan silta, ettd se edustaa sadekelia yleisesti tai ettd kuvan tarkoi-
tus on viitata itse saappaisiin. Naissa tilanteissa tarkeinta oli hakea ratkaisuja syntaktisella
tasolla eli varivalinnoilla, tekstuureilla ja muodoilla. Sora on pyritty tekemaan hiekasta erot-
tuvaksi lisdamalla yksityiskohtaisuutta ja teravia kulmia. Sorakasasta pystyy erottamaan

yksittaisten kivien muotoja.

11.2 Selkeys ja johdonmukaisuus

Kuvituksen selkeyteen ja ymmarrettavyyteen pyrkiminen oli tydprosessin aikana jatkuvasti
tarkeaa. Jotta kuvat toimisivat yhtenaisena kokonaisuutena, niiden sisaltéa taytyi verrata
keskenaan, ja tarvittaessa tehda muutoksia Selkokeskuksen suositusten mukaan. Yksi
tarkea kuvitukseen vaikuttava tekija oli myds Sanalangan muu graafinen sisaltd, jonka
huomioiminen oli tydssa valttamatonta. Kuvitus toteutettiin varikkaalla piirrostyylilla, koska

se sopi hyvin pelin muuhun ilmeeseen.
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Lemmikkikauppaa esittava kuva 5 toimii esimerkkina lokaatiosta, jonka kuvaaminen tuntui
toimivan paremmin sisatiloista, toisin kuin esimerkiksi kuvassa 3 esiintyva lentokentta, jos-
sa rakennus on kuvattu ulkoa. Lemmikkikaupan sisapuolella on kaikki tarkeimmat vihjeet,
joista kay ilmi kyseessa olevan lemmikkikauppa. Koska osissa lokaatiokuvista esiintyi jokin
rakennus ulkopuolelta ja osassa rakennuksen sisatilat, kaikki lokaatiokuvat upotettiin

ovaalinmuotoiseen kehykseen yhtenevaisyyden vuoksi.

Kuva 5. Lemmikkikauppa

Kuvituksessa on pyritty johdonmukaisuuteen myos varin ja muotojen kaytdssa. Kun kuviin
on taytynyt lisata aurinko taivaalle, on kaytetty samanlaista aurinkoa kuin aikaisemmissa-
kin kuvissa. Kuvassa 6 nakyy kuitenkin esimerkki poikkeustilanteesta, jossa muun muassa
varinkaytdssa on poikettu johdonmukaisuuden periaatteesta. Ratkaisuun paadyttiin, jotta
kuvista valittyisi selkedammin, mita vuorokaudenaikaa ne edustavat. Toisaalta esimerkiksi
kuvan 6 kuvituskuvissa esiintyvat auringot ovat muodoltaan samat kuin kaikissa muissa

kuvissa, joissa on nakyvissa aurinko.
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Kuva 6. Aamu, llta ja Yo.

Tieto-osiossa mainitaan, etta vaihtelevat kuvakoot ovat hyva keino tehda sisallosta dy-
naamisempaa, jolloin lasten tarkkaavaisuus sailyy paremmin (Hall 2011, 113). Sanalangan
kuvitusta tehdessa kuitenkin johdonmukaisuuteen pyrkiminen ja selkokuvien kriteerit johti-
vat siihen, ettei kuvakokoja ole vaihdeltu tarpeettomasti. Varsinkin tiettyjen sanaryhmien
sisalla on toimittu painvastoin. Esimerkiksi aiemmin mainittut hedelmat ja vihannekset ovat

kuvattu aina keskenaan johdonmukaisesti.

Ylimaaraisten yksikdiden sisallyttaminen kuviin oli suunnitteluvaiheessa harkinnanvaraista.
Kuvassa 7 nakyy esimerkki tilanteesta, jossa kuviin lisatyt lauta ja ruuvit eivat varsinaisesti
ole osa sanoja, joita kuvat edustavat, mutta joiden liittdminen kuvaan antaa olennaisia vih-
jeita esineesta, johon ne liittyvat. Ruuvimeisseli saattaa olla hankalampi tunnistaa ja voisi
sekoittua esimerkiksi taltan kanssa, joten ruuvit ovat mukana tuomassa selkeytta. Saha
puolestaan on selkeamman ja erikoisemman muotonsa vuoksi tunnistettavissa ilman yli-
maaraisiakin vihjeita, mutta lauta paatettiin lisata, koska muita tydkaluja esittavissa kuvissa

oli myds mukana esineet, joihin kuvan tydkalua kaytetaan.
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Kuva 7. Saha ja ruuvimeisseli.

Esineet on pyritty myds nayttdmaan kuvissa kokonaan ja mahdollisimman oikeissa mitta-
suhteissa. Ruuvimeisselia esittavassa kuvassa ruuvien kokoa paatettiin kuitenkin suuren-

taa hieman, jotta niiden yksityiskohdat nakyisivat selkeammin.

Osa kuvituksen suunnittelun haasteista ei liittynyt siihen, miten jokin asia pitaisi kuvata,
jotta se parhaiten edustaisi haluttua sanaa, vaan siihen, mita sisaltéa kuvassa tulisi olla,
jotta kuvaa katsova yhdistaisi kuvan oikeaan sanaan. Kuvassa 8 on esimerkki ratkaisusta,
jossa kuvaan on valittu joukko erilaisia leluja, jotta kuva edustaisi yleisempaa kasitetta lelu,
eika esimerkiksi tarkemmin nukkea tai nallekarhua. Ratkaisu edustaa pragmaattisella ta-
solla tapahtuvaa tulkintaa, jossa kuvan yksikoét taytyy nahda yhdessa ja tulkita kokonaisuu-

tena.
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Kuva 8. Leluja.

Yksi Sanalangan kuvituskuvien toteuttamisen haastavin osa liittyi kuvissa esitettavien ka-
sitteiden tarkkuuteen. Kaikissa harjoituksissa ideaalitilanne olisi, etta kuvien edustama ka-
site on mahdollisimman hyvin rajattu ja selkea. Miten siis tehda kuvissa ero yleiskasitteen
kuten talo ja sita tarkemman alakasiteen koti valille? Kuva 9 havainnollistaa, kuinka kuvi-
tusta tehdessa on pyritty karsimaan epamaaraisyytta rajaamalla selkeasti puun eri osat,
jotta jokaisen kuvan ymmarretaan viittaavan vain yhteen tiettyyn osaan puusta. Rajausta
ei kuitenkaan ole tehty niin tiukasti, ettei kuvasta enaa erota, mita se esittda. Esimerkiksi
oksaa esittdvaan kuvaan on siksi liitetty mukaan myds hieman puun vartta seka lehtia.

Tallaisia pragmaattisen tason kontekstia tarjoavia vihjeita taytyi liittda kuvitukseen usein.
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Kuva 9. Puun osia. Oksa ja varsi.

11.3 Houkuttelevuus

Kuvitusta suunnitellessa on yritetty huomioida varsinkin alaosioissa 11.1 ja 11.2 kuvailtuja
ongelmia ja I6ytaa niihin sopivia ratkaisuja. Tassa alaosiossa esitellaan kuitenkin sellaisia
kuvitukseen vaikuttaneita suunnitteluvalintoja, joiden tarkoitus on ollut tehda kuvituksesta
houkuttelevaa ja miellyttdvan nakoista. Kyse ei enaa ole siita, tunnistetaanko kuvan esit-
tamat asiat. Miellyttavyydella on pyritty tukemaan kayttajan motivaatiota ja harjoitteluun

keskittymista.

Kuvassa 10 on esilla paasiaisnoita ja joulupukki. Hahmojen vaatteisiin on valittu kirkasta
varia ja hahmoille on annettu iloiset ilmeet tai ne on kuvattu dynaamisissa asennoissa,
jotta ne olisivat kiinnostavia. Paasiaisnoidasta on yritetty tehda ystavallisen nakdinen ja
valttaa uhkaavaa tai pelottavaa ulkondkéa. Kummankaan hahmon ymparille ei ole lisatty

ylimaaraisia esineita viemaan huomiota toissjaisiin asioihin.
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Kuva 10.  Paasiaisnoita ja joulupukki.

Kuvituksen houkuttelevuus tai mielenkiintoisuus oli toteutusvaiheessa haastavinta ottaa
huomioon. Muiden valintojen (jotka liittyivat esimerkiksi yksikdiden sijoitteluun tai kokoon
kuvassa) perustelu oli helpompaa, silla niitéd pystyi mitata helpommin kuin houkuttelevuut-

ta.

Ylla kasiteltyjen kuvan sisallon ominaisuuksien kuten hahmojen ilmeiden tai asentojen li-
saksi kuvitusta tehdessa turvauduttiin paljon varien kayttoon. Kuvitus kayttaa kyllaisisia ja
kirkkaita vareja aina, kun sen kaytto ei hairitse kuvan sisallon hahmottamista. Esimerkiksi
kun kuvan etualalla on jotakin tarkeaa, taustalle ei ole lisatty raikeita ja varikkaita puita kil-
pailemaan huomiosta turhaan. Kuvan 5 lemmikkikaupan seinille valittiin iloinen varitys,
jotta esimerkiksi mielikuvilta elainlaakarista valtyttaisiin. Kaloille on valittu kirkkaita vareja
ja kuvan etualalle lisatty vapaana juokseva koira, jotta kuvasta valittyisi iloinen tunnelma.
Nama valinnat voitiin tehda, koska kaupan eldimet nimenomaan olivat se asia, joka ku-

vassa on tarkeaa huomata.

114 Vastaanottajan rooli

Kuvituksen suunnittelussa ja siihen liittyvassa teoriassa keskityttiin viestin lahettajaan (tas-

sa tapauksessa kuvituksen tekijaan) ja hanen toimintansa vaikutuksiin. Vastaanottajan
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osuus viestin valittymiseen on kuitenkin myos merkityksellinen, vaikka siihen ei kuvittaja

voi vaikuttaa samalla tavalla kuin omiin ratkaisuihinsa kuvitusta tehdessaan.

Tekstin kirjoittaja pyrkii valittdmaan vastaanottajalle tietyn viestin, ja tekstissa usein onkin
selkeasti havaittavissa se ensisijainen tulkinta, jota kirjoittaja tarjoaa vastaanottajalle. Vas-
taanottajan tulkinta voi kuitenkin poiketa tasta kirjoittajan haluamasta tulkinnasta. Syyna
voi olla vastaanottaja, joka jostakin syysta, esimerkiksi ennakkoluuloista kirjoittajaa tai ai-
hetta kohtaan, tulkitsee tekstin sisalléon poikkeavalla tavalla ja torjuu hanelle tarjotun tul-
kinnan. (Montgomery, Durant, Fabb, Furniss & Mills 2007, 187.) Myds vastaanottajan kyky
havaita epasuoria merkityksia vaikuttaa kirjoittajan tarjoamasta tulkinnasta poikkeamiseen:
teksti voi esimerkiksi sisaltaa sellaisia viittauksia muihin teksteihin tai muuhun ymparoi-
vaan kulttuuriin, joiden ymmartaminen vaatii ylimaaraista tietdmysta lukijalta (Montgomery
ym. 2007, 175).

Samaa ajattelua voi soveltaa myos kuviin ja niiden vastaanottajaan. Kuvan katsojalla voi
samalla lailla olla ennakkoasenteita kuvia tai kuvan tekijaa kohtaan kuin kirjoitettua sisal-
toéa tai kirjoittajaakin. Katsoja ei aina ole kiinnostunut tarkastelemaan tarjottua sisaltoa.
Katsojan tietamattomyys voi vaikuttaa myds kuvan viestin tulkintaan. Jos kuvassa on so-
pimuksenvaraista symbolista tai kulttuuriin sidottua sisaltéa, josta lukija ei ole tietoinen,

kuvan viesti ei vality halutulla tavalla.

11.5 Lopuksi

Visuaalisen hierarkian pohtiminen ja sisallon selkeys nousivat tarkeimmiksi asioksi kuvitus-
ta tehdessa. Vaikka toissijaisemmaksi jai se, kuinka dynaamista tai jannittavaa kuvitus on,

houkuttelevuuteen ja hauskuuteen kiinnitettiin huomiota myos.

Opinnaytetydssa on koottu teoriaa kuvittajan erilaisista keinoista, ja tata teoriaa on pyritty
hyédyntdamaan Sanalangan harjoitusten kuvitusta toteuttaessa. Sanalanka on kuitenkin
mobiililaitteilla pelattava sovellus. Vaikka tata opinnaytetyotad tehdessa harjoituksiin on
suunniteltu vain liikkkumattomia kuvia, joissa ei ole paljon interaktiivisuutta, voidaan kuiten-
kin pohtia myos, miten Sanalangan interaktiivisuutta ja esimerkiksi aanten kayttéa voitai-

siin hyddyntaa tulevaisuudessa.
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Liikkuvalla kuvalla voitaisiin esittda esimerkiksi prosesseja tai toimintoja, joiden hahmotta-
minen likkkumattomassa kuvassa ei ole helppoa. Adnien lisddminen kuvien rinnalle voisi
auttaa selkeyttamaan kuvien sisaltéa mutta myos lisata tunnelmaa tai viihdyttavyytta. Jos
Sanalangan kuvituksen kehittamista tutkisi lisaa, nama toistaiseksi hyddyntamattomat

ominaisuudet tarjoaisivat kiinnostavan kohteen tutkittavaksi.
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