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Tdssd opinndytetyossd suunnitellaan kuvitushahmo alakoulussa kisityon
opetuksessa kidytettdvddn oppimateriaaliin. Kuvitushahmon suunnittelu-
prosessissa ldahtokohtana on kiyttdjildhtoisyys, joten alakoululaisten omat
kuvitusmieltymykset ohjaavat suunnitteluprosessia. Alakoululaisten kuvi-
tusmieltymyksid selvitdiin kyselytutkimuksella, jonka pohjana ovat eri op-
piaineiden kirjoista valitut kuvitushahmot. Kyselytutkimukseen osallistu-
vat oppilaat ovat 4-6. —luokkalaisia, joilta kerittyd aineistoa analysoidaan
kvantitatiivisin menetelmin.

Kyselytutkimuksesta saatujen tulosten perusteella suunnitellaan kuvitus-
hahmo, joka soveltuu monimateriaaliseen késityon oppiaineeseen ja miel-
lyttdd mahdollisimman monia oppilaita, sukupuoleen katsomatta. Suunni-
tellun kuvitushahmon tarkoituksena on innostaa alakoululaisia késitdiden
pariin sekd sen avulla on tarkoitus havainnollistaa erilaisia kisityoteknii-
koita ja mallintaa ehdotuksia tekniikoiden soveltamiseen. Kuvitushahmon
suunnitteluprosessi mukailee Ilkka Kettusen muotoiluprosessinmallia.

Opinnidytetyon tuloksena on kuvitushahmo, joka soveltuu alakoulun uudis-
tuneeseen kidsityon oppiaineeseen, jonka ldhtokohtana on monimateriaali-
suus. Kiyttdjille tehdyn kyselytutkimuksen perusteella suunniteltiin kuvi-
tushahmo, joka miellytti mahdollisimman paljon kayttdjiryhméa. Tulok-
sena on eldinhahmo, jossa on kuitenkin inhimillisid piirteitd, kuten ilmeet
ja eleet. Hahmo on toteutettu sarjakuvamaista piirrostyylid hyoddyntien,
silld se oli kohderyhmin keskuudessa suosituin piirrostyyli. Hahmon véi-
rimaailma koostuu kirkkaista ja selkeistd vireistd ja hahmon olemukseen
on pyritty tuomaan humoristisia elementteji, jotka koettiin kyselytutki-
muksen perusteella miellyttdaviksi oppilaiden keskuudessa.
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Kayttdjalahtdinen suunnitteluprosessi oppimateriaalin kuvituksessa

1

1.1

JOHDANTO

Aiheen valinta

Muotoilu on alana laaja ja ammatin luonne pitéé sisdllddn venymisen tutun
ja turvallisen, oman osaamisalueen ulkopuolelle. Muotoilijana on osattava
asettua tarkastelemaan tuotetta kdyttdjdn roolista ja ndin suunniteltava
tuotteita, jotka soveltuvat tarkoin harkitusti kohderyhmén tarpeisiin. Sy-
vallistd tietoa kayttdjdstd ja tuotteen kiyttdtarkoituksesta on osattava etsid
oikealla tavalla ja oikeasta paikasta. Muotoiluopinnoissani olen saanut olla
osallisena monissa erilaisissa suunnitteluprosesseissa, joissa tuotteita tai
palveluita on suunniteltu vaatetus- ja tekstiilimaailman tarpeisiin. Oppi-
maani suunnitteluprosessia voidaan mielestdni hyodyntdd missd tahansa
suunnittelutyossé, silld samankaltaiset suunnittelun vaiheet toistuvat kai-
kessa luovassa suunnittelussa. Luovien alojen ammattilaiset, kuten vaate-
tusmuotoilijat, artesaanit, graafiset suunnittelijat ja kuvittajat painivat lo-
pulta melko samankaltaisten ongelmien dérelld. Kaikkien tarkoituksena on
luoda jotain visuaalisesti miellyttivaa, joka palvelee sujuvasti kéyttotar-
koitustaan. Vaihto-oppilaana Zwickaun ammattikorkeakoulussa Saksassa
opin paljon uutta tietokoneavusteisesta suunnittelusta ja kuvittamisesta,
jolloin kiinnostukseni suuntautui erityisesi graafiseen suunnitteluun ja ku-
valliseen ilmaisuun.

Opinndytetydssdni haluan yhdistdd ammattitaitoani sekd muotoilijana ettad
oppimaani kasvatustieteiden parista. Tulevaisuudessa haaveeni on tydllis-
tyd ammattiin, jossa pddsen kdyttdmadn ammattitaitoani molemmilta opis-
kelemiltani aloilta, taitojani sekd muotoilijana ettd kasvatusalan ammatti-
laisena. Kokemusteni perusteella ammateissa on yllattaviankin paljon yh-
teistd. Muotoilijana luovuus on koko ammattitaidon perusta, silld jokaises-
sa suunnittelutapauksessa on osattava sulauttaa omat nidkemykset kohde-
ryhmén ja asiakkaan toiveisiin samalla luoden jotain uutta ja kdyttotarkoi-
tuksessaan toimivaa. Luokanopettajan ammatissa luovuuden harjoittami-
nen on jokapdivéistd, silld ilman nopeaa havainnointi- ja ideointikykya
opettamisty0 olisi haastavaa ellei 1dhes mahdotonta.

Valmistuvana vaatetusmuotoilijana olen havainnut ammatin opiskelija-
kunnassa vahvan sukupuolijaottelun. Vaatetuksen pddaineen opiskelija-
ryhmisséd opiskelee vuosittain vain muutama miespuolinen opiskelija, jo-
ten tdten ala on vahvasti naisvoittoinen. Historialliset jddnteet eri sukupuo-
lille soveltuvista ammateista tuntuvat vahvasti jdméhtdneen paikoilleen
muotoilun alalla. Pidetddnko miehille yleisesti hyvaksyttavimpéna teolli-
sen muotoilun tai huonekalumuotoilun suuntautumisvaihtoehtoa kuin vaa-
tetusta tai tekstiilid? Juontaako sukupuolijaottuneisuus muotoilualalla juu-
rensa jo alakoulun kédsitydvalinnoista, joissa suurin osa pojista on valinnut
teknisen tyon ja tyttdjen parissa suositumpi vaihtoehto on ollut tekstiilityo.

Syksylla 2016 kéyttoon otetut opetussuunnitelman perusteet puuttuvat ka-
sitydoppiaineen jaotteluun tekstiili- ja tekniseen tyohon. Painotus siirtyy
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oppiaineita integroivaan otteeseen, jossa kisityot muodostavat uuden yh-
teisen kokonaisuuden, jossa ldhtokohtana on monimateriaalisuus. Uudessa
kisitdiden opetussuunnitelmassa korostetaan koko suunnitteluprosessin
merkitystd ja oppiaineen luonteen mééaritellddn saavan vaikutusta muotoi-
lusta. (Opetushallitus 2014.) Suuren muutoksen vuoksi myos oppiainee-
seen kaivataan uusia ideoita ja tdstd syystd oppiaineen opetusmateriaalit
kaipaavat paivitystd. Oma ammattitaitoni kahdelta alalta tarjoaa mahdolli-
suuden opetusmateriaalin suunnittelun ja toteutukseen, jossa yhdistyvit
kasvatustieteellinen nikokulma sekd ymmarrys muotoilusta. Omat havain-
toni nykyisten oppimateriaalien heikkouksissa sekd kiinnostukseni muo-
toilukasvatukseen ovat luoneet haaveen oman késitydomateriaalin laatimi-
sesta, jossa lahtokohtana on muotoilukasvatusta painottava ote.

Tulevaisuudessa tavoitteenani on suunnitella opetusmateriaali monimate-
riaaliseen kdsityon oppiaineeseen, jossa harjoitustdissd on integroitu seki
tekstiilityota ettd teknistd tyotd kokonaista suunnitteluprosessia korostaen.
Opetusmateriaalin kuvituksessa tavoitteena sukupuolineutraalius, jolla vil-
tén toisintamasta eri kdsitydoppiaineiden vilistd historiallista jaottelua su-
kupuolten mukaan. Tdémén opinndytetyon tavoitteena on suunnitella kuvi-
tushahmo, joka antaa suunnan opetusmateriaalin kuvitukselle ja visuaali-
selle ilmeelle. Suunnitteilla oleva materiaali on tarkoitettu opettajille vink-
kipankiksi, mutta erityisesti oppilaiden omatoimiseen tydskentelyyn.

Kayttdjalahtéinen suunnittelu on voimavara, jota muotoiluprojekteissa
hyodynnetdédn toisinaan liian vdhdn. Opinndytteessdni perehdyn suunnitte-
luprosessiin, jossa myds kidyttdjaryhmé on otettu mukaan suunnitteluun.
Lahtokohtana suunnittelussa on kayttdjiltd kerdtyn tiedon pohjalta tehtavit
johtopédtokset. Erityisesti huomiota kiinnitetddn eri sukupuolten mielty-
myksiin kuvituksessa. Alakouluihin suunniteltujen oppikirjojen kuvitusten
tyylit vaihtelevat suuresti, joten tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd
millainen tyyli miellyttdd itse kohderyhméaa. Oppilaat ovat oppimateriaalin
kuvituksen ensisijainen kohderyhmi, mutta tirkedd on muistaa myds kéy-
tettdvyys opetustarkoitukseen ja opettajan ndkokulma.

1.2 Aiheen rajaus ja kysymyksen asettelu

Tutkimuksen padkysymyksend pohditaan

”Millainen on kuvituksen suunnitteluprosessi, jossa on hyo-
dynnetty kdyttdjaldhtoisyytta?

Alakysymyksend tutkitaan

“"Miten tietoa oppilaiden kuvitusmieltymyksistd voidaan
hyoddyntdd oppimateriaalin kuvituksessa?”

”Millainen kuvitustyyli on alakoululaisille mieluinen?”
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Opinndytetyoni avainsanoja ovat suunnitteluprosessi, kayttdjalahtoisyys,
kuvitus ja kuvitushahmo. Opinndyte alkaa olemassa olevien oppikirjojen
kuvituksiin tutustumisesta, etenee kéyttdjatiedon hankintaan, saadun ai-
neiston analyysiin ja tulosten pohjalta suunniteltavaan kuvitushahmoon.
Tutkimuksen kannalta olennaisia osia ovat koko suunnitteluprosessi sekd
kayttdjatiedon hankkiminen.

Kayttdjatiedon hankinnassa hyddynnén kvantitatiivista tutkimusta. Tieto
kayttdjien mieltymyksistd hankitaan strukturoidulla kyselylomakkeella, jo-
ten kyseessd on survey-tutkimus. Selvitys kéyttdjien kuvitusmieltymyksis-
td on osa opinndytetyOni suunnitteluprosessia ja sen tarkoituksena on ohja-
ta kuvitushahmon suunnitteluprosessia oikeaan suuntaan. Vaikka késityon
oppimateriaalia hyddyntdviat myds opettajat, on tdssd tutkimuksessa opet-
tajan nikokulma kuvitukseen jitetty pienemmalle huomiolle. Tietysti omat
opintoni kasvatustieteiden parissa laajentavat ndkokulmaa oppilaiden pa-
rista myds kasityonopettajan kannan puolelle. Laheinen aihe voi olla haas-
te, silld ulkopuolisena tarkkailijana tieto avautuu eri tavalla. Kuitenkin to-
dellisen kayttdjan kokemuspohja ja tarpeet saattavat poiketa paljon suun-
nittelijan kokemusmaailmasta, vaikka maailma olisikin suunnittelijalle en-
tuudestaan tuttu (Hyysalo 2009, 81).

Alakoulussa tyoskennelleend ja eri opetusmateriaaleja opetuksessani kayt-
tdneend tieddn, miten paljon oppikirjojen kuvitustyylit eroavat toisistaan.
Oppikirjat valitaan alakouluihin erityisesti ainekohtaisen didaktisen sisil-
16n perusteella, mutta uskon kuvituksen vaikuttavan tiedostamatta oppikir-
jojen valintaan. Visuaaliset mieltymykset vaihtelevat paljon katsojasta
riippuen, joten myos oppikirjojen valinnassa valitsijan visuaaliset mielty-
mykset vaikuttavat taustalla. Oppimateriaalin valitsijoina toimivat koulu-
jen opettajat, joten itse kdyttdjiryhmén, oppilaiden mielipide jaa huomiot-
ta. Téstd syystd haluan kuulla kuvitushahmon suunnittelussa oikeaa koh-
deryhmaa, lapsia.

Kasitydoppiaineiden ryhméjaot ovat perinteisesti menneet sukupuolten
mukaan, silld tytot ovat valinneet tekstiilityon ja pojat teknisen tyon. Tama
ajattelutapa on vahvana edelleen. Alakoulussa pitkddn toiminut luokan-
opettaja kertoi késitydvalinnan usein mairdytyvdn vanhempien tahdon
mukaan. Vaikka lapsi itse haluaisi osallistua sukupuolelleen epityypillisen
kasitydvalinnan opetukseen, saattaa vanhempien sana painaa enemmaén.
Kasitydopettajan havaintojen perusteella kuitenkin tyttdjen osallistumista
tekniseen tyohon pidetddn yleisesti soveliaampana kuin poikien tekstiili-
tyohon osallistumista. Kuvitusta suunnitellessani pyrinkin kerddméni ai-
neiston avulla kiinnittdmddn erityistd huomiota sukupuolineutraaliuteen
kuvituksessa.

Alakoulussa kéytettdvien oppikirjojen kuvitukset pohjautuvat usein tari-
noihin ja hahmoihin, jotka seikkailevat oppikirjassa kannesta kanteen. Op-
pilaan suhde kuvitushahmoon riippuu monesta asiasta: hahmon visuaali-
suudesta, ympdrille luodusta tarinasta tai oppilaan mieltymyksestd oppiai-
neeseen, jonka oppimateriaalissa hahmo esiintyy. Tédssd opinndytetydssd
keskityn erityisesti kuvitushahmon kuvalliseen suunnitteluun.
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Kayttdjdldhtdisen suunnittelun avulla kerdtddn tietoa ja tdten ohjataan
suunnitteluprosessia. Kvantitatiivisella tutkimusmenetelmélld kerdtddn
kohderyhmaltd kdyttdjatietoa. Saatu aineisto voidaan muuntaa numeeri-
seen muotoon, jolloin sukupuolten vélisid kuvitusmieltymysten eroja ja
yhtéldisyyksid on helppo tarkastella ja hyddyntdd suunnittelun tukena.
Opinndytetyon suunnitteluprosessissa hyddynndn Sampsa Hyysalon kir-
joittamaa Kaiyttdja tuotekehityksessd —julkaisua, jossa perehdytddn tuote-
suunnitteluun, jossa ldhtokohtana on kayttdjildhtoisyys (Hyysalo 2009).
Opinndytetydssdni sovellan Hyysalon aineistoa tuotekehityksestd kuvituk-
sen suunnittelussa.
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1.3 Viitekehys
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Kuvio 1  Opinndytetyon viitekehys.

Opinndytetyon tavoitteena on suunnitella kuvitushahmo alakoulussa ope-
tettavaan kisityOn oppiaineeseen tarkoitettuun opetusmateriaaliin. Ope-
tusmateriaali on suunnattu alakoulun 4-5.—luokkalaisten itsendiseen ty0s-
kentelyyn, joten opetusmateriaalin ja sen kuvituksen tulee olla 10-
vuotiaille lapsille soveltuvaa. Kohderyhmén ikd tulee muistaa opinnéyte-
tyOprosessissa ja noudattaa tarkkuutta ja hienotunteisuutta sekd kiinnittda
erityistd huomiota jérjestelyihin.
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Tarve uudelle oppimateriaalille ja sen kuvitukselle nousee uusista opetus-
suunnitelman perusteista (Opetushallitus 2014), joissa kdsityd —oppiaine
integroi tekstiilityon ja teknisen tyon yhdeksi oppiainekokonaisuudeksi.
Opetusmateriaalissa keskitytddn tekstiilejd ja kovia materiaaleja yhdisti-
viin oppimiskokonaisuuksiin. Opetusmateriaalissa kuvitushahmon avulla
on tarkoitus havainnollistaa késityOprojektien eri tyOvaiheita ja antaa
vinkkejéd variointimahdollisuuksista.

Kuvitushahmon suunnittelun 1dhtokohtana on kayttijdlahtoisyys. Kayttdja-
tietoa pyritddn selvittdmiidn hahmopajassa, jossa lapset piddsevit vastaa-
maan kyselytutkimukseen. Kyselylld halutaan selvittdd oppilaiden miel-
tymyksid kuvituksessa ja saadulla kiyttdjdatiedolla on paljon painoarvoa
kuvitushahmon suunnittelussa. Tutkimuksessa selvitetyt oppilaiden miel-
tymykset kuvituksessa antavat kuvitushahmon suunnittelulle ldhtékohdan
ja ohjaavat suunnittelua oikeaan suuntaan.

Vaikka kuvitushahmon ja kuvituksen suunnittelussa erityinen huomio on
lasten mieltymyksilld, on hyvd huomioida suunnittelijan omat visuaaliset
ndkemykset. Valmis kuvitushahmo on onnistuessaan kéyttdjien mielty-
mykset huomioiva, mutta siind nikyy myds kuvittajan oma tyyli ja kiden-
jalki.

1.4  Aineiston hankinta

Tarkein aineistonhankintamenetelmid on alakoulun luokissa toteutettu
hahmopaja. Hahmopajassa selvitetddn oppilaiden kuvitusmieltymyksid ja
lapset padsevit itse ideoimaan kuvitushahmoja. Paja sisdltdd hahmogallu-
pin eli kyselytutkimuksen, jossa pyritddn selvittiméén lasten kuvitusmiel-
tymyksid valmiiden kuvitushahmojen avulla. Kuvitushahmot kyselytutki-
mukseen on valittu olemassa olevista eri oppiaineiden opetusmateriaaleis-
ta. Aineisto kvantifioidaan ja tuloksia tarkastellaan numeerisesti. Tutki-
muksessa kiinnostuksenkohteena on etsid yhteisid kuvitusmieltymyksié,
jotka suurin osa ikdluokasta voi allekirjoittaa.

Ennen hahmopajan toteutusta taustalla on useita kertoja kohderyhmén ha-
vainnointia. Tdma edesauttaa hahmopajan suunnittelua, toteutusta ja hyvi-
en toimintamallien 16ytdmistd. Lasten parissa tutkimusta tehdessd on tir-
keda kiinnittdd huomiota tarvittaviin lupiin sekd tehda tarkka suunnitelma
ennen toimintaa. Kysymysten asettelulla ja ohjeiden annolla on suuri mer-
kitys toimittaessa lasten kanssa. Hyvé suunnittelu takaa sen, ettd yhteis-
tyOstd saadaan kaikki mahdollinen hyéty irti.

1.5 Kisitteita

Kayttijilahtoinen suunnittelu hyodyntdd apunaan kéyttdjitietoa, joka
kerdtddn todellisilta kéyttd;ilta itseltddn. Kayttdjatiedon avulla voidaan tar-
kentaa kuvaa tuotteen ostajaryhmistd, ja titen saada luotua kayttdjille tar-
peellinen ja toimiva tuote. (Hyysalo 2009, 14 & 20.)
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Suunnitteluprosessi on tapahtumien sarja, jossa suunnitteluty6td tehdéén.

Kuvitushahmolla tarkoitetaan tdssd opinndytetydssd esimerkiksi oppikir-
jojen kuvituksessa esiintyvéa piirroshahmoa.

Kuvitus on tdssd opinndytetydssd oppikirjojen kirjallisten ohjeiden ja tari-
nan rinnalle tuotu kuva, jonka tarkoituksena on viedi tarinaa eteenpdin ja
havainnollistaa ohjeita.

2 KASITYO ALAKOULUSSA

Vield 1990-luvulla kisityon valinnan jakautuminen automaattisesti suku-
puolen mukaan on ollut tavallista, joten kaikki pojat ovat menneet tekni-
seen tyohon ja tytot tekstiilityohon (Lehtonen 2003, 79). Kuitenkin omana
alakouluaikanani 2000-luvun alussa olen saanut itse vaikuttaa kdsityova-
lintaani, vaikkakin tyypillistd oli valita sukupuolelleen perinteinen kési-
tyOvaihtoehto. Lehtosen mukaan aikuisten asenteilla on paljon vaikutusta
késitydvalintoihin ja niissd vithtymiseen, silld vanhemmat saattoivat peléti
kiusaamistilanteita, mikéli poika valitsi sukupuolelleen epétyypillisen ka-
sityovaihtoehdon. My0s opettajan asenne vaikutti paljon oppilaan koke-
muksiin epétyypillisessé késitydvalinnassa. (Lehtonen 2003, 84-85.)

Vaikka késitydvalinnat eivit ole peruskoulussa nykyéédn niin sukupuolija-
kautuneita kuin aiemmin, niin vanhat sukupuolikésitykset ndyttavit vai-
kuttavan edelleen kisitydvalintoihin. Lehtosen mukaan tyttjen epatyypil-
liseen késityovalintaan suhtauduttiin poikia ennakkoluulottomammin, ja
katsottiin, ettd poikamaiset tytdt on yleisesti hyvéksytty paremmin kuin
tyttdmadiset pojat. Poikien epétyypillinen késitydvalinta saatettiin helposti
liittdd homoseksuaalisuuteen, ja se saattoi aiheuttaa kummeksuntaa seké
saada osakseen naureskelua. (Lehtonen 2003, 83-85.)

2.1 Kisitydopetuksen uusi suunta

Syksylld 2016 kouluissa kdyttoon otetut opetussuunnitelman perusteet
(Opetushallitus 2014) maérittdvat kasityoopetuksen raamit, joiden sisdlld
kasvatusalan ammattilaiset suunnittelevat ja toteuttavat opetuksensa. Néden
kisitydopetuksen uudella suunnalla selvin yhteyden muotoiluun seké
muotoilukasvatukseen, silli kokonaisvaltaisen késityOprosessin omaksu-
minen on yksi tdrkeimmistd painotuksista opetussuunnitelman perusteiden
kasityd -oppiaineessa (Opetushallitus 2014). Uusien opetussuunnitelman
perusteiden (Opetushallitus 2014) mukainen késitoitd yhdistdvd opetus
otettiin kouluissa kdyttoon syksystd 2016 alkaen, mutta uskon ettd muutos
kohti monimateriaalista késityd -oppiainetta vaatii monissa kouluissa vield
paljon aikaa, ja uudenlaista ajattelua.
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Suunnitteluprosessia ei omana kouluaikanani harjoiteltu juuri ollenkaan,
silli opetus perustui pitkélti opettajien valmiiksi valitsemiin malleihin,
jotka oppilaat kopioivat ilman mahdollisuutta oman nikemyksen ilmai-
suun. Opetussuunnitelman perusteissa madritetddn, ettd késitydopetuksen
tulee olla toimintaa, joka perustuu késityoilmaisuun, muotoiluun seka tek-
nologiakasvatukseen (Opetushallitus 2014). Mielestédni muotoilun merki-
tys opetussuunnitelmassa korostuu erityisesti suunnittelun tirkeyden ko-
rostamisessa sekd pyrkimyksessd kokonaisvaltaisen kisityoprosessin hal-
lintaan.

Yksi suurimmista muutoksista késitydoppiaineen piirissd on mielestdni
asenteessa, silld opetuksessa suunnittelun maéritellddn olevan ennakkoluu-
lotonta ja kokeilevaa (Opetushallitus 2014). Timén muutoksen moni opet-
taja saattaa kokea haasteena, silld ohjaavat kddet ovat usein véhissd, mutta
toisaalta kehityssuunta tarjoaa mahdollisuuden hyddyntdéd oppilaiden mie-
likuvitusta ja voi toimia oikein sovellettuna myos motivaation ldhteena.
Paljon on kiinni opettajan omasta motivaatiosta tyohonsa, silld opetus-
ryhmin sisdinen laaja erilaisten suunnitelmien kirjo tarjoaa omat haasteen-
sa ja vie paljon opettajan aikaa. Ndakokulmina oppiaineen opetuksessa ovat
kestdavd kehitys, eettisyys sekd oitkeudenmukaisuus (Opetushallitus 2014),
jotka ovat tirkeitd arvoja myos nykyaikaisessa muotoilussa. Nykyéén yh-
teistyon tirkeyttd korostetaan sekd koulumaailmassa ettd tydeldmén piiris-
séd ja yhteisollisyys on tuotu osaksi suunnitteluvaihetta monimateriaalises-
sa kisity0ssd (Opetushallitus 2014).

2.2 Kuvitushahmon kriteerit kisityon opetusmateriaalissa

HALUWAVA_ HYODYLUNEN

, HYVA \‘\
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Kuvio2  Sampsa Hyysalon ajatuksia hyvésti tuotteesta. Kuvio on toteutettu Hyysalon
ajatusten pohjalta. (Hyysalo 2009, 19-20.)
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Hyysalon mukaan kéyttdjitiedon avulla asiantuntijan tietotaito voidaan
yhdistda asiakastietimykseen, ja titen saada tukea suunnitteluun. Onnistu-
neen suunnitteluprosessin tuloksena on kayttijille haluttava, hyodyllinen,
kaytettdva ja miellyttdva tuote. (Hyysalo 2009, 19.)

Kuvitushahmo suunnitellaan alakouluun késityd -oppiaineen opetusmate-
riaalia varten, joten kdyttdjaryhmand ovat noin 9-12-vuotiaat lapset. Koh-
deryhma tarvitsee kuvitushahmon, joka ei saa olla liian lapsellinen, mutta
joka kuitenkin sopii alakouluikiisille opetuskdyttoon (miellyttivéd). Mate-
riaali on tarkoitettu lasten omatoimiseen tydskentelyyn, mutta myds viri-
kemateriaaliksi késityon opettajalle (hyddyllinen). Kuvitushahmon tulee
miellyttdd oppilaita, mutta olla myds opettajille mieluinen (haluttava) ja
hahmon avulla voidaan demonstroida késitydtekniikoita (kaytettdva). Siir-
tyminen monimateriaaliseen késityohon tulee olemaan haasteellista ja sik-
si kdsitoitd integroivan oppiaineen opetusmateriaalin kuvituksen tulisi in-
nostaa kaikkia oppijoita omatoimiseen tyoskentelyyn.

Kuvitushahmo seikkailee opetusmateriaalissa ldpi koko materiaalin, joten
hahmon tulee olla helposti toteutettavissa. Kuvitushahmon tehtdvéni on
toimia “kédsitydopettajana” ldpi kirjan, joten hahmon tulee soveltua ku-
vaamaan késitoitd ja sen eri tyGtapoja, eli hahmon pitdd olla mahdollista
tyoskennelld késityon parissa, oli se sitten siivillddn, kasillddn tai sorkil-
laan.

3 KAYTTAJALAHTOINEN SUUNNITTELUPROSESSI
KUVITUKSEN SUUNNITTELUSSA

3.1 Kayttdjdldhtdinen suunnittelu

Kayttdjildhtdinen suunnitteluprosessi ldhtee muiden suunnitteluprosessien
tavoin liikkeelle tuoteideasta eli suunnittelijalla on jokin késitys siitd mitd
ollaan tekemaissd. Kayttdjaldhtoisessd suunnittelussa kayttdjdkunta otetaan
osaksi suunnitteluprosessia, silld he padsevit kertomaan ideoistaan ja aja-
tuksistaan prosessin eri vaiheissa. Kayttdjilta kerdtty tieto on mukana koko
prosessin ajan, mutta sitd hyddynnetddn eri prosessin vaiheissa eri muo-
doissa. Kayttdjdldhtoisessd suunnittelussa aiemmin valmistetut ja jo ole-
massa olevat tuotteet vaikuttavat ldhes aina suunnitteluprosessissa, silld
tarkoituksena on oppia aiemmasta tiedosta ja tuotteista. Kéayttdjien miel-
tymyksid selvitetdén jo valmistettujen tuotteiden ja olemassa olevien tyyli-
en kautta. Haastattelutilanteissa avainmenetelmédnd muotoilijalla on muka-
naan tuotteita, kuvia, malleja tai havainnollistuksia, jotka tukevat ja autta-
vat kdyttijatiedon hankinnassa. (Hyysalo 2009, 59-64 & 126-142.)

Suunnitteluprosessissa muotoilijalla on tietyt reunaehdot, joiden sisélld on
toimittava. Suunnittelutyd vaatii muotoilijalta luovuutta, jotta kaikki pala-
set saadaan sovitettua yhteen reunaehtojen puitteissa. (Hyysalo 2009, 65.)
Muotoilijan on tdrkedd tiedostaa, ettd jokaista pientd yksityiskohtaa ei voi-
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da kysya itseltddn kayttdjiltd, vaan on osattava luottaa myos omaan harkin-
taan ja arviointikykyyn (Hyysalo 2009, 78), vaikka kayttdjdldhtoisen
suunnittelun tunnuspiirre onkin kiyttdjien mielipiteiden ja kokemusten
hyodyntdminen. Kayttdjdldhtdinen suunnittelu vaatii aikaa, silld kayttdja-
ryhmén kanssa tehtdvddn yhteistyohon ja sujuvien haastattelutilanteiden
suunnitteluun on hyvé varata ajallisia resursseja (Hyysalo 2009, 95).

Tamai suunnittelun luonne vaatii muotoilijalta venymisti ja luovuutta. Se,
mitd muotoilija suunnittelee, saa alkunsa joko suunnittelijan omasta tar-
peen havainnosta tai kohderyhmén tilauksesta. Muotoilijan koulutuksella
ratkaistaan helposti millainen toteutus tuotteeseen sopii, mutta mikéli
muotoilija itse ei kuulu kohderyhméén, on kohderyhméén tutustuminen ja
tarkka perehtyminen erityisen olennaista. Kéyttdjalahtdinen suunnittelu
tarjoaa mahdollisuuden kerétd itse kayttdjdstd monipuolista tietoa, jota
hyddynnetddn suunnitteluprosessin eri vaiheissa.

3.2 Tutkimuksen kohderyhmé

Kuvitushahmon tosiasialliset kayttdjit ovat alakouluikéiset lapset ja toissi-
jaiset kayttdjdt heidin opettajansa ja vanhempansa. Kohderyhmii voidaan
rajata oppimateriaalin kéyttotarkoituksen kautta, silld se on suunnattu kasi-
tyon oppiaineen oppikirjaksi 4-6.-luokkalaisille eli oppilaille, joilla on jo
jonkin verran aiempaa kokemusta kéasitoistd. Tarkedd on suunnitella kuvi-
tushahmo, joka puhuttelee mahdollisimman suurta osaa oppilaista sekd
vilttdd hahmoa olemasta luotaantyontiva yksittdisille oppilaille. Hahmon
tulee puhutella kaikkia sukupuolia, eikd ilmentd4 esimerkiksi vanhentunei-
ta késityksid identiteetista.

Jo kyselyd suunnitellessa otettiin huomioon haastava kohderyhméi. Kohde-
ryhmé on energinen ja kiinnostunut ympérdivistd maailmasta seké utelias
oppimaan uutta. Kohderyhmén kulttuuri-, uskonto- ja perhetaustat ovat
monimuotoisia ja kohderyhmén sisélld yksilot ovat eri kehitysvaiheissa.
Néma seikat on huomioitava tutkimuksen eri vaiheissa.

3.3 Kyselyn laatiminen ja tutkimuksen toteutus

Kayttdjatieto kerdtddn tutkimusryhmaélti kyselytutkimuksen avulla. Kyse-
lytutkimusta laadittaessa huomioitavana on erityisesti haastava kohderyh-
mi. Alakoululaisten keskittyminen saattaa herpaantua nopeasti ja télldin
kyselyn tulokset voivat vadristyd. Kyselylomakkeen ldhtokohtana oli yk-
sinkertaisuus. Kyselyn tavoitteena oli 10ytdd sukupuolten vilisid yhtélai-
syyksid mieltymyksissd kuvitushahmojen piirteissd sekd tdmdn pohjalta
kartoittaa ikdryhmaille mieluista oppikirjojen kuvitustyylid ja kuvituksen
viarimaailmaa. Kayttijitietoa kerdtddn kyselytutkimuksen avulla 4-6.-
luokkalaisilta oppilailta. Kyselytutkimus toteutetaan Hahmopajaksi nime-
tyssd pajassa, jossa lapset padsevit sekd itse piirtdimédan kuvitushahmoja
ettd vastaamaan kyselyyn. Kyselytutkimukselle haluttiin 16ytia lapsia pu-
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hutteleva nimi, joten sitd kutsuttiin hahmopajassa hahmogallupiksi. Hah-
mopajatoiminnan alussa korostettiin, ettd oppilaiden kommentit ovat eri-
tyisen tarkeitd, silld vain he ovat asiantuntijoita omissa kuvitusmieltymyk-
sissddn.

Hahmopajan alussa jokaiselle oppilaalle jaettiin pulpetille kyselylomake,
jonka kysymykset pohjautuivat pitkélti eri oppikirjoista valittuihin kuvi-
tushahmoihin. Hahmogallupiin valittiin nelja eri kuvitushahmoa, jotka oli-
vat kaikki eri kirjasarjojen oppikirjoista. Kyselyyn oli pyritty valitsemaan
varitykseltddn ja kuvitustyyleiltddn erilaisia kuvitushahmoja, jotta opin-
ndyte kartoittaisi oppilaiden mieltymyksid mahdollisimman laajasti. Hyy-
salon mukaan kayttdjitiedon keruussa avainmenetelméné voidaan pitdd jo
olemassa olevien esineiden hyodyntdmistd kyselyn tukena (Hyysalo 2009,
134), joten my0s tdssd tutkimuksessa kéytettiin apuna kuvitushahmoja
olemassa olevista oppimateriaaleista. Kuvitushahmot 16ytyivit kyselylo-
makkeesta, mutta lomakkeen rajallisen tilan ja selkeyden vuoksi hahmot
esitettiin myds taululla dokumenttikameran avulla. Dokumenttikamera oh-
jasi my0s oppilaiden keskittymistd yhteen kuvitushahmoon kerrallaan seki
jaksotti ajatustyotd ja tyOskentelyé.

Kyselylomakkeissa jokaisen hahmon vierelld oli neljd kysymystd, johon
oppilaat vastasivat 3-portaisella asteikolla. Likertin asteikko on mielipide-
tutkimuksessa kdytetty jarjestysasteikko, jonka keskivaiheesta samanmie-
lisyys kasvaa tai vihenee. Haasteena sanallisen jdrjestysasteikon laatimi-
sessa on, ettd sanojen ymmairtdminen on aina melko henkilokohtaista, silld
arkikielen ilmaukset ja merkitykset saattavat tarkoittaa eri henkildille eri
asioita. (Paaso, 2006). Vastausvaihtoehtoja kyselytutkimuksessa oli kol-
me; piddn paljon, piddin jonkin verran ja en pidd. Oppilaat antoivat vasta-
ukset virittdimalld ympyrdn parhaiten omaa mielipidettd kuvaavan vaihto-
ehdon kohdalta. Yleiset kysymykset kaytiin 14pi ennen kyselytutkimuksen
aloitusta, jotta keskittyminen voitiin suunnata kyselyn edetessd tutkimuk-
sen kuvitushahmoihin. Kyselyssd esiintyvid haastavia termejd kdvimme
luokassa yhdessa ldpi ennen kyselyyn vastaamista ja kuvitushahmojen ku-
vitustyylejd tarkasteltiin luokassa keskustellen. Tarkastelimme my0s mitd
eroja kuvitushahmoissa on toisiinsa verraten, mutta keskustelu pyrittiin pi-
tdméddn mahdollisimman mielipidevapaana, jotta niin sanotut julkiset mie-
lipiteet eivit vadaristdisi tulosta.

Ensimmaisessd kysymyksessd tarkastellaan vastaajan mielipidettd kuvi-
tushahmon ensivaikutelmasta. Ensivaikutelma on sanana melko abstrakti,
joten késitettd avattiin yhdessd ennen kyselyyn vastaamista. Jokaisen tut-
kimukseen osallistuneen opetusryhmin kanssa pééstiin keskustelun avulla
yhtenevéin johtopédatokseen ensivaikutelman tarkoittavan mielikuvaa, jo-
ka kuvitushahmosta muodostuu ensisilméiykselld. Kuvitushahmot eivit ol-
leet lapsille entuudestaan tuttuja, silld ne oli valittu oppikirjasarjoista, jot-
ka eivit olleet kdytosséd tutkimukseen valikoituneiden opetusryhmien ope-
tuksessa. Tastd syystd oppilaan suhde oppiaineeseen, jonka materiaalissa
kuvitushahmo oli tai tarina kuvitushahmon taustalla eivét vaikuttaneet tut-
kimukseen.
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Seuraavaksi kyselyssé tiedustellaan mielipidettd kuvitushahmon vdrimaa-
ilmasta. Virimaailma tuntui olevan termind oppilailla jo melko hyvin hal-
lussa entuudestaan, joten sen sisdllon pohtimiseen ei kéytetty aikaa. Seu-
raavaksi oppilaat vastasivat kysymykseen kuinka innostava kuvitushahmo
on. Tatd kysymystd selvennettiin hieman apukysymykselld; ”Jos kohtaisit
tdmén kuvitushahmon jossain oppikirjassa, innostaisiko se sinua opiske-
lemaan?”. Viimeiseksi tiedusteltiin mielipidettd kuvitustyylistd, jota késit-
teend kdvimme yhdessi 1dpi ennen kyselyyn vastaamista.

Hahmogallup sisilsi vield kysymykset: “Millainen on hyvé kuvitushahmo;
eldin, thminen vai joku muu?” sekd ”Vaikuttaako kuvitus innokkuuteesi
opiskella?”. Ensimmadisessd kysymyksessd oli lisdksi avoin kohta johon
oppilas sai halutessaan kirjoittaa millainen hahmo olisi hinen mielestdan
hyva. Viimeinen Hahmogallupin kysymys oli "Miké koulukirjojen kuvi-
tushahmoista on jadnyt parhaiten mieleesi ja miksi?”.

3.3.1 Kyselyyn valitut kuvitukset

Kyselytutkimukseen valikoitui lopulta neljd kuvitushahmoa, minké arvioi-
tiin olevan sopiva miird lapsille jdrjestetyssd kyselyssd. Valitut kuvitus-
hahmot pyrittiin valikoimaan mahdollisimman laajalla variaatiolla, jolloin
tuloksissa mielipiteet kuvitushahmoista erottuvat oletetusti selvemmin toi-
sistaan. Kuvitushahmot valittiin eri oppiaineiden opetusmateriaaleista si-
ten, ettd kirjan oppiaine ei vaikuttanut kuvitushahmon valintaan, koska
opinndyte keskittyy kuvitushahmon ulkoiseen olemukseen, taustatiedoilla
el ollut merkitystd tutkimuksen kannalta. Alakoulussa, jossa kyselytutki-
mus toteutettiin oli kdytdssd eri oppikirjat kuin kirjat, joista kuvitushahmot
valittiin tutkimukseen. Télld tavoin viltettiin oppiaineita kohtaan kohdis-
tuvien mielipiteiden vaikutus vastaajien mielipiteissd. Vastaus perustuu
ndin ollen mahdollisimman pitkilti pelkkddn kuvalliseen mieltymykseen,
toki my0s hahmon tuomat assosiaatiot vaikuttavat vastauksiin.

Hahmogallupissa kolme kuvitushahmoista oli ihmisid ja yksi eldin. Oppi-
kirjojen kuvituksiin tutustuttaessa huomasi helposti, ettd oppikirjojen kuvi-
tuksen muistuttivat melko paljon toisiaan. Léhes kaikissa kuvituksissa oli
kiytetty paljon vérejd ja kuvitushahmot olivat kuvitustyyliltddn melko sar-
jakuvamaisia. Téten kyselytutkimukseen valitut kuvitushahmot ovat kaik-
ki melko pelkistettyjd ja kaikkia kuvitushahmoja rajaa tummat dériviivat,
mutta kaikissa kuvitushahmoissa on kuitenkin jotain, mikd erottaa sen
muista.
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Kuvitushahmo 1

Kuva 1 Kuvitushahmo 1. (Pdivérinta, Solastie & Turtiainen 2012, kansi.)

Ensimmadisesséd kuvitushahmo on nainen, jonka ulkondko seké vaatetus an-
tavat viitteitd jostain vieraasta kulttuurista suomalaiseen kulttuuriin verrat-
tuna. Naisella on yllddn kevyt, kirjava mekko sekd hartioillaan solmittu
huivi, joka on tehty mekon kanssa samasta varikkéasti kuvioidusta kan-
kaasta. Kuvitushahmon vérimaailma on vahvasti sidottu ajatukseen vie-
raasta kulttuurista, silld kaytetyt vérit ja variyhdistelmét ovat melko epéa-
tyypillisid suomalaiseen kulttuuriin. Naisella on edessddn kolme saviasti-
aa, joissa on eri vérisid maaleja sekd kddessddn hinelld on sivellin sekd
ruukku, jota hidn maalaa siveltimelld. Naisen arkiselta vaikuttavat askareet
vahvistavat mielikuvaa vieraasta kulttuurista sekd antavat jotain viitteitd
vanhasta ajasta ennen nykyhetked. Kuvitushahmo saattaa tasti syystéd tun-
tua oppilaille vieraalta ja ndin ollen vaikealta samaistua.

Kuvasta on aistittavissa liike, silld kuvitushahmon hiukset hulmuavat ole-
tettavasti tuulen vaikutuksesta. Kuvan yleistunnelma on rauhallinen, silld
naisen levollinen asento sekd miettelids, kaihoisa katse viestivit mielestdni
rauhan tunnetta. Kuvitushahmon mittasuhteet ovat sopusuhtaiset ihmiselle
ja varjot on kuvattu tummemmilla alueilla melko realistisesti. Tummat da-
riviivat rajaavat hahmoa, mutta viivan paksuus vaihtelee sulavasti.
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Kuvitushahmo 2

Kuva 2 Kuvitushahmo 2. (Laukkarinen, Kanervo & Torméa 2014)

Toinen kuvitushahmo on uimapatjallaan rennosti ottava orava. Kuvitus-
hahmo edusti oppikirjoihin tutustumisen perusteella melko tyypillistd op-
pikirjan kuvitusta, silld kuvassa vdrimaailma on varikés ja siind on kdytet-
ty selkeitd, kirkkaita véreja. Kuvan oravalla on melko inhimillisid piirteita,
silld kuvitushahmon toiminta sekd sen ilmeet ovat ihmisméisid. Hahmo
makoilee uimapatjalla, juo juomaa koristein varustetusta lasista ja huljut-
taa toista kéttddn vedessd — tétd kaikkea voisi ndhdd my0s ithmisen tekevén
lomallaan. Uskon kuvitushahmon olevan tdsti syystd lapsille helposti sa-
maistuttava. Kuvitushahmon ldhes ylirento olemus saattaa aiheuttaa tutki-
musryhmadssa hilpeytta.

Valoja ja varjoja on kuvitushahmossa kuvattu tummemmilla ja vaaleilla
virialueilla, joka eldvéittidvit kuvitushahmoa. Adriviivat on hahmoteltu
mustalla, mutta ne ovat eloisat. Yleisvaikutelma kuvassa on rauhallinen ja
rento, kuvitushahmon vilittimén tunnelman ja asennon takia. Kuvassa on
kuitenkin myos eloa, silld liikettd on kuvattu sarjakuvamaisesti muotoa
mukailevin mustin vauhtiviivoin.
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Kuvitushahmo 3

Kuva 3 Kuvitushahmo 3. (Heikkinen, Thalainen, Konttinen, Lottonen & Loyttyniemi
2009, 39.)

Kolmas hahmo erottuu muista kuvitushahmoista erityisesti vdrimaailman-
sa vuoksi, silli hahmon virimaailma on harmaansidvyinen ja virit ovat
haaleita. Kuvitushahmo on ihminen, jonka asento luo rauhallisen ja staatti-
sen mielikuvan, vaikka kuvitushahmon kédden asennosta voitaisiin paatella
kuvitushahmon heiluttavan kéttdan ja hiukset leijuvat ilmassa kuin tuulen
heiluttamina. Kuvitushahmon mittasuhteet ovat melko realistiset. Kuvitus-
hahmon ilme saattaisi viitata iloon tai hdmmaistykseen, silld hahmon kul-
makarvat ovat vidhdn koholla ja silmit laajoina auki. Ilme ei kuitenkaan
viesti mitddn voimakasta tunnetta. Asennosta ja ilmeestd voisi péételld, et-
td kuvitushahmon katse kohtaa jonkun tuttavan, jolle hin heiluttaa. Kuvi-
tushahmolla on yllddan malliltaan yksinkertaiset, yksivériset vaatteet, joi-
den materiaali ndyttdd hieman kuluneelta. Kuvitushahmolla on kddessdan
jousiase ja jalassaan kengdt, joiden yksinkertainen muotokieli tuo mieli-
kuvan esimerkiksi tuohesta valmistetuista jalkineista. Ndmé elementit yh-
dessd harmaan sdvymaailman kanssa johdattavat katsojan aikaan historias-
sa.

Kuvitushahmossa kdytetyn viivan paksuus vaihtelee, silli se on paikoin
hento, mutta joltain osin paksumpi. Adriviiva on virilti4in tumma, joka tuo
kuvaan hieman sarjakuvamaisuutta. Varjo on kuvattu kuvitushahmossa
tummemmilla véarialueilla, timé on ndhtdvissad esimerkiksi kdsivarren ala-
puolella.
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Kuvitushahmo 4

Kuva 4 Kuvitushahmo 4. (Alhainen, Komulainen, Lahtinen & Laurila 2013, kansi.)

Neljds tutkimukseen valittu kuvitushahmo on siististi pukeutunut mies.
Kuvitushahmolla kiddessd olevassa passissa lukee press, joten hdnen voi-
daan olettaa olevan toimittaja. Hahmolla tuntuu olevan kova kiire, mika
voidaan péételld vauhdikkaasta asennosta sekd ilmeestd, joka on jopa hie-
man hitdantynyt. Hahmon hitdéntynyt ilme on viety niin darimdisyyksiin,
ettd se tekee hahmosta humoristisen. Kuvitushahmon ihmiselle mahdoton
asento on toinen humoristinen elementti kuvassa.

Kuvassa on ldsnd vauhti ja liitke, mikd nékyy kuvitushahmon asennosta,
jossa raajat ovat vadntyneet kummallisiin asentoihin ja mittasuhteet ovat
hieman vééristyneet, silld raajat ovat venyneet oikeaa mittasuhdetta pi-
demmiksi. Varimaailma ei ole kovin vérikis, silld kédytetyt vérit ovat pit-
kalti ruskean eri sidvyjd. Kuvitushahmossa kéytetyt véripinnat ovat tasai-
sia, eikd valoja ja varjoja ole kuvattu ollenkaan, mikd luo vaikutelman
ikddn kuin yhdestd tasosta. Kasvojen kuvitustyyli lisdd vaikutelmaa yhdes-
td tasosta, silld kasvot on kuvattu sivuprofiilissa, mutta samaan aikaan sil-
ma ja suu on kuvattu suoraan edestd, mika lisdd vaikutelmaa yhdestd ta-
sosta.
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3.4 Aineiston tulokset

Kyselyyn vastasi kolme opetusryhmid Pirkanmaalla sijaitsevasta alakou-
lusta. Koulu on muutaman sadan oppilaan koulu, jossa jokaisella luokka-
asteella on yksi noin 20 oppilaan opetusryhmi. Kyselyyn vastasi alakou-
lun ylemmit luokka-asteet, joten vastaukset on kerdtty 4-6. —
luokkalaisilta. Kyselyyn vastanneita on yhteensd 66, joista 32 ovat tytt6ja
ja 34 poikia, joten vastausten sukupuolijakauma on melko tasainen. Vas-
taajia ovat kaikki kyselyn jirjestdmispédivdand paikalla olleet neljannen,
viidennen ja kuudennen luokan oppilaat. Kyselyyn vastasi 17 neljasluok-
kalaista, 25 viidesluokkalaista ja 20 kuudesluokkalaista. Kysely on toteu-
tettu kevéélld 2014 ja jokaiselle luokka-asteelle kysely on jirjestetty eri
paivina.

Oppilaan
sukupuoli

Wtytto
M poika

Count

4. luokka 5. luokka 6. luokka

luokka

Taulukko 1 Kyselytutkimukseen vastanneiden sukupuolijakauma luokka-asteittain.
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Kuviosta 2 ndkyy mitkd vastausvaihtoehdot ovat olleet suosituimmat. Vih-
redlld varilla on merkitty kohdat, joihin suurin osa vastanneista on valinnut
piddn paljon — vaihtoehdon, keltaisella on merkitty kohdat, johon suurin
osa on vastannut piddn jonkin verran ja punaisella kohdat, joissa suurin
osa vastanneista on padtynyt vastausvaihtoehtoon en pidd. Taulukosta on
ndhtidvissd myos prosenttiosuudet, joiden perusteella vaihtoehdot on luoki-
teltu suosituimmiksi.

HAHM1 HAHMOZ  HAHMOD3  HAHMO 4

Qs

‘lf‘

ENSI-
VAIKUTELMA

. suurin osa vastasi piddn paljon

O suurin osa vastasi piddn jonkin verran
. suurin osa vastasi en pidd

Kuvio 3 Visualisointi kyselytutkimuksen vastausten jakautumisesta.

Suurin osa vastanneista piti ensimmadisen kuvitushahmon ensivaikutelmas-
ta joko jonkin verran (50 %) tai ei pitinyt ollenkaan (39,4 %). Viritykses-
séd vastaukset jakautuivat melko tasaisesti, mutta piddn paljon oli suosituin
vastausvaihtoehdoista 37,9 % osuudella. Kuvaa pidettiin joko jonkin ver-
ran innostavana (43,9 %) tai sitd ei pidetty ollenkaan innostavana (50 %).
Piirrostyylistd suurin osa vastanneista piti jonkin verran (36 %), mutta tu-
lokset jakautuivat melko tasaisesti.

Hahmon 2 ensivaikutelmasta pidettiin paljon (77,3 %), vain 9,1 % vastan-
neista ei pitdanyt ollenkaan ensivaikutelmasta. Varityksen osalta vastaukset
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olivat melko samalla linjalla, silld 77,3 % vastanneista piti paljon varityk-
sestd. Hyvin innostavana piirroskuvaa piti 68,2 % vastanneista, mutta tu-
lokseen saattoi vaikuttaa oravan rento asento uimapatjalla, jonka osa lap-
sista koki ei innostavana. Piirrostyylistd sai paljon suosiota, silld piddin
paljon oli suosituin vastausvaihtoehto 68,2 % osuudella.

Vain harva piti hahmon 3 ensivaikutelmasta (9,1 %) ja 60,6 % ei pitdinyt
ollenkaan. Harmaasta virimaailmasta suurin osa vastanneista ei pitdnyt
(69,7 %), jélleen vain 9,1 % piti vérityksestd. Piirrostyylistd puhuttaessa
eniten vastauksia oli vaihtoehdoissa piddn jonkin verran (40,9 %) ja en pi-
dd (45,5 %). Piirroskuvaa ei pidetty myoskdin innostavana, silld 62,1 %
vastanneista ei pitdnyt kuvaa innostavana.

Hahmon 4 kohdalla vastaukset jakautuivat melko tasaisesti, mutta suurin
osa (40,9 %) piti paljon ensivaikutelmasta. Virityksestd mielipiteet jakau-
tuivat myos melko tasaisesti, mutta 37,9 % vastanneista piti paljon véri-
tyksestd. Seuraavaksi suosituin vaihtoehto oli piddn jonkin verran, jonka
vastasi 36,4 % eli ldhes saman verran kuin piddn paljon —vaihtoehdon.
Suurin osa vastanneista ei pitdnyt piirroskuvaa ollenkaan innostavana
(37,9 %), mutta toisaalta melkein yhtd moni vastanneista piti hahmoa to-
della innostavana (36,4 %). Piirrostyylistd vastaukset jakautuivat melko
tasaisesti, mutta suurin osa (36,4 %) vastanneista piti paljon piirrostyylis-
ta.

Kyselyn avulla pyrittiin selvittimidn my06s millaista kuvitushahmoa oppi-
laat pitdvat mielekkddnd. Kyselytutkimuksessa pyrittiin selvittdmdan onko
oppilaille mieluisin hahmo eldin, ihminen vai kenties jokin muu. Suurin
osa vastanneista (44 %) ajatteli hyvdn hahmon olevan eldin. Thminen oli
mieluisin vaihtoehto noin 15 % vastanneista ja joku muu noin 18 % vas-
tanneista. Kaikista vastanneista ldhes 30 % oli kuitenkin vastannut kaikki
vastausvaihtoehdot.

Suurin osa vastanneista koki, ettd kuvitus vaikuttaa innokkuuteen opiskel-
la jonkin verran (taulukko 3). Kysymysté olisi voinut hieman tdsmentéa,
silld kysymys jittdd melko paljon tulkinnan varaan. Se voidaan ymmaértaa
monella tavalla, kuten esimerkiksi ”jos kuvitusta ei olisi ollenkaan, olisit-
ko innostunut opiskelemaan?” tai “vaikuttavatko erilaiset kuvitukset oppi-
kirjoissa opiskeluinnokkuuteesi?”.
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' ei ollenkaan

Taulukko 2 Vastausten jakautuminen kysymyksessi: ”Vaikuttavatko erilaiset kuvitukset
oppikirjoissa opiskeluinnokkuuteesi?”.

3.5 Pohdintaa keritysté aineistosta

Kuvitushahmo 2 oli kyselyyn vastanneille ylivoimaisesti mieluisin, joten
sen vdrimaailma ja ilme miellyttivdt oppilaita. Suunnitteluprosessissa val-
mistuva oppimateriaalin kuvitushahmo voisi olla jotain kyseisen kuvitus-
hahmon kaltaista, mutta toisaalta my0s kuvitushahmon 4 ensivaikutelmas-
ta, piirrostyylistd ja vérityksestd pidettiin. Molemmissa pidetyimmistd ku-
vitushahmoista on muihin kyselyssd kéytettyihin kuvitushahmoihin verrat-
tuna kidytetty huumoria apuna, mutta huumori on toteutettu eri tavalla.
Hahmossa 4 huvittavana piirteend voidaan pitdd hahmon venytettyja raajo-
ja ja riisuttua ilmettd. Kuvitushahmo 2 taas viithdyttdd eldimend, johon on
tuotu liséksi inhimillisid piirteitd sekd hahmon olemukseen ettd asentoon
ja ilmeeseen. Uskon, ettd kyseiset kuvitushahmot nousivat tutkimuksessa
positiivisesti esille erityisesti juuri huumorin hyédyntdmisen vuoksi.

Kuvitushahmosta 3 ei pidetty erityisemmin, silld sen ensivaikutelma, viri-
tys, kuvitustyyli sekd innostavuus olivat suurin osa vastauksista sijoittuivat
en pidd —vastausvaihtoehdon kohdalle. Kuvitushahmon 3 vidrimaailmaa
voidaan ajatella kuvitushahmon 2 virimaailmalle melko vastakohtaiseksi,
silld ensin mainitussa virimaailma on melko harmoninen ja vaalea, kun
taas jalkimmaisessd vdrimaailma koostuu raikkaista ja kirkkaista vireista.
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Uuden kuvitushahmon vérimaailman tulisi sisdllyttda selkeitd vérejd, silla
tutkimuksen mukaan harmaan eri savyilld leikittely ei ole kuvitushahmos-
sa alakoululaisille mieluinen.

4 SUUNNITTELUPROSESSI JA VALMIS KUVITUSHAHMO

4.1

Suunnitteluprosessi Kettusen muotoiluprosessia mukaillen

Mukailen tutkimuksessani Kettusen muotoiluprosessin mallia (2013), joka
etenee spiraalimaisesti. Mallissa muotoiluprosessi ldhtee liikkeelle tarinas-
ta, jota madrittdvat suunnittelijan aiemmat kokemukset, oma identiteetti
sekd suunnittelijan arvoissa tai tulevaisuuden ndkymissa tapahtuneet muu-
tokset (Kettunen 2013, 17). Kettusen omasta lineaarisesti etenevistd muo-
toiluprosessin mallista (2013, 17) uusi malli eroaa erityisesti ajatuksellaan
muotoiluprosessin alussa, jossa tarinan jilkeen prosessi etenee muotoilul-
la, silld uudessa mallissa ajatellaan, ettei ennen toimintaa voida ymmaértii
edes ldhtotilannetta.

Vanha tarina muokkautuu muotoiluprosessin edetessd uudeksi tarinaksi
toiminnan ja tajuamisen kautta. Tami tarkoittaa, ettd muotoiluprosessi
etenee spiraalimaisesti, jolloin prosessille ei voida madritelld selvdid alkua
tai loppua. Kettunen maéérittelee uuden muotoiluprosessinsa vahvuudeksi
ajatuksen, jossa tulevaa ei tarvitse osata ennustaa, mikili luomme tulevai-
suutta tekemadlld, muotoilemalla. Tuote saa paikkansa muotoiluprosessin
edetessd, silld prosessi ohjaa tekemisen avulla tuotteen markkinoita ja uu-
den tuotteen ideoita. (Kettunen 2013, 17.)

VoS
TARINA

TENDA TARINA TAIUTA

Kuvio 4 Ilkka Kettusen suunnitteluprosessin malli. (Kettunen 2016, 17.)
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[Vars |
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TARVE JA
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MAARITTAMINEN
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A JATKOKEHITTELY
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?AATOKSE

LUONNOSTE

Kuvio 5 Oman suunnitteluprosessin eteneminen opetusmateriaalin kuvituksessa.

Aineistosta saatujen tulosten perusteella 1dhdin tyostdméadn ajatusta uuden
kuvitushahmon piirteistd. Kuvitushahmoa kehittédesséd kaikki mahdollisuu-
det kuvitushahmon muodolle olivat tervetulleita. Kun tutkittiin aikaisem-
pien oppikirjojen kuvituksia, hahmot olivat useimmiten eldimié tai thmi-
sid, mutta suunnitteluprosessissa avoimia oltiin myds muille ehdotuksille,
kuten esimerkiksi avaruusolennoille tai satuolennoille. Tarkeintd oli 16ytaa
kohderyhmalle mieluisin vaihtoehto. Suurin osa vastaajista vastasi eldin-
hahmon olevan mieluisin hahmo ja kyselytutkimukseni ainoa eldinhahmo
olikin ylivoimaisesti pidetyin tutkimuksen hahmoista.

Analyysini perusteella selvisi, ettd inhimilliset eleet ja ilmeet olivat tirked
tekijd kuvitushahmon suosiossa, joten luonnosteluvaiheessa hahmoon py-
rittiin tuomaan néitd ominaisuuksia. Sarjakuvamaisuus ja kirkas, selked
virimaailma olivat my0s suosittuja kohderyhmén keskuudessa. Humoris-
tinen tilanne ja liikekieli miellyttivit kuvitushahmoissa. Namé elementit
huomioitiin suunnitteluprosessissa. Oppilaat kommentoivat heille parhai-
ten mieleen jddneitd kuvitushahmoja seuraavasti:

Moilanen, koska se on todella hassu. Tahvo, koska oli todel-

la hassu.
Poika, 41k.

Kirjakujan Moilanen, koska hdnelle sattuu aina jotain haus-

kaa.
Tytto, 41k.
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Aidinkielenkirjasta Moilanen, koska héiin on joskus hauska.
Tytto, 41k.

Liisa ja Matti, koska he olivat vdrikkditd ja heille tapahtui
aina jotain jannittavad.

Tytto, Slk.
Kasse & Kurre matikan kirjasta, koska ne ovat sopojd
eldinystdvid.

Tytto, Slk.
Hahmo 2. koska silld on swagi.

Poika, 6lk.

Kuvitushahmot, jotka olivat jdéneet erityisesti kohderyhmaélle mieleen,
olivat ne, jotka olivat seikkailleet oppimateriaaleissa jo useamman vuoden
ajan. Esimerkiksi monet nimesivit matematiikan kirjoista tutut eldinhah-
mot parhaiten mieleen jadneiksi hahmoiksi, vaikka kysymystd tutkimuk-
sessa ei oltu rajattu koulukirjoissa oleviin hahmoihin. Yksi tekijé tdhén il-
midon oli my0s se, ettd vaikka kuvitushahmo sanana selvennettiin suulli-
sesti kaikille kyselyyn osallistuneille, oli todenndkdisesti késitteen laajuus
lapsen vaikea ymmartdd. Kysymykseen "Miké kuvitushahmoista on jaanyt
parhaiten mieleesi ja miksi?” vastatattiin muun muassa seuraavasti:

Kisupikkukuu esikoulun tehtdvdikirja. Siitd kerrottiin ja kaik-
ki tehtdvdt liittyivit siihen.
Tytto, Slk.

Moilanen, koska se on ollut kirjakujissa neljd vuotta.
Tytto, 41k.

Kasse ja Kurre, koska ne ovat olleet meiddn matikan kirjois-
sa AINA.
Poika, 6lk.

Vastauksissa toistuivat tuttuuteen vetoaminen, joten tarinat kuvitushahmo-
jen taustalla ovat myds kuvitustekniikan ohella tirkeédssd roolissa. Muita
toistuvia perusteluja olivat hauskuuteen ja sopOyteen liittyvit perustelut.
Kuvitushahmot, jotka olivat jddnet parhaiten mieleen olivat pitkalti elii-
mid: ne olivat kissoja, pingviinejd, lintuja ja oravia, joten mikdéin tietty
eldinlaji ei noussut selkedksi suosikiksi tutkimuksessa.

Suunniteltavan kuvitushahmon térkeét kriteerit ovat siis hauskuus, kirkas
ja vérikds vérimaailma, inhimilliset ilmeet ja eleet, kuvitushahmon per-
soona, ja se, ettd hahmo on eldin. Nédiden kriteerien pohjalta kdynnistyi
uuden kuvitushahmon suunnittelu. Erityisesti eldimen valikoituminen tut-
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kimuksen perusteella kuvitushahmon suosituimmaksi aiheeksi, tuntui
alussa suurelta haasteelta, silld tulosta hyodyntden hahmoon oli liitettava
myo6s inhimillisid piirteitd, vaikka hahmo itsessddn olisikin eldin. Tutki-
muksesta ei noussut yhtd eldinhahmoa ylitse muiden, joten kaikki eldin-
hahmot olivat mahdollisia valintoja lopulliseen kuvitushahmoon. Aloitin
kerddamalld kuva-aineistoa eri eldimistd, jotta pystyin pohtimaan miké so-
pisi parhaiten juuri kdsityon oppimateriaaliin. Rajasin eldinhahmot suoma-
laisiin eldimiin, silld se tuntui luontevalta valinnalta suunnitteilla olevaan
materiaaliin, silld ne liittyvit myds muihin alakoulussa opetettavien oppi-
aineiden tavoitteisiin. Prosessi jatkui luonnosteluvaiheella, jossa tutkin
suomalaisia eldinhahmoja piirtimisen ja luonnostelun avulla.

Kasitydoppimateriaalin tuleva kuvitushahmo tulisi olla sellainen, joka olisi
mahdollista kuvituksessa kuvata sellaisena joka osaisi tehda kaikenlaista ja
olisi titen kitevd kisistddn. Luonnosteluvaiheessa mukana oli Suomen
metsien eldimid ketuista oraviin ja karhuista hiiriin, mutta melko pian hir-
vieldimet erottuivat joukosta edukseen. Hirvessd kiinnosti erityisesti sen
sarvien muoto ja mahdollisuus hyodyntdd niitd ikddn kuin toisena késipa-
rina kdsitoiden kuvallisissa ohjeistuksissa opetusmateriaalissa. Tein useita
erilaisia ja eri kokoisia luonnoksia hirvistd sarvineen. Alla (kuva 5) on
ndhtdvissd muutamia esimerkkejd hirviluonnoksista.

Kuva 5 Koottuja luonnoksia hirvieldimista.

Monet ensimmadisistd luonnoksista olivat melko realistisia piirroksia hir-
vestd, joten niitd oli jotenkin muokattava ja kehitettdvi eteenpdin, silld rea-
listinen kuvitustapa ei saanut tutkimuksessa suosiota oppilaiden keskuu-
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dessa. Hirvihahmoon olisi lisdttdvd jotain, joka toisi hahmoon myds ih-
misméisid piirteitd tuloksiin viitaten. Toinen olennainen tutkimuksessa
selvinnyt yleisesti pidetty piirre oli sarjakuvamaisuus, jota kuvitushah-
moon on tuotava kirkkailla véreilld ja sarjakuvamaisella dériviivan kaytol-
1a.

Huumorin kéytté oli tutkimuksen mukaan yksi kuvitushahmon piirteista.
Uuteen kuvitushahmoon huumori oli tarkoitus tuoda inhimillisten piirtei-
den, kuten ilmeiden ja eleiden hyddyntdmiselld sekd mittasuhteiden via-
ristimiselld. Halusin suunnitella hahmolle vaatteet, silli vaatetus on osa
kasityon oppisisdltod ja itselleni ldheisin kdsityon osa-alue. Ilmeiden ja
eleiden lisdksi my0s vaatteet tuovat kuvitushahmoon lisdd inhimillisyytta,
joka tutkimuksen perusteella lisdsi hahmon suosiota.

Kuva 6 Vérimaailman suunnittelua Adobe Illustrator —ohjelmalla.

Kuvassa 6 esitetddn virimaailman suunnitteluvaihetta. Tutkimuksen pe-
rusteella virimaailman haluttiin olevan kirkas ja vérikds. Oppikirjakuvi-
tuksissa raikkaat vérit ovatkin usein kiytossd, silld tutkimuksen alkuvai-
heessa virimaailmaltaan toisistaan poikkeavia hahmoja oli haastava 16y-
tdd. Virimaailmaltaan luonnonlédheisid tai mustavalkoisia oli 1dhes mahdo-
tonta 16ytdd. Oma erityinen mieltymykseni mustavalkoisiin viivapiirrok-
siin ei auttanut vdrimaailman suunnittelussa, joten viarimaailmaa oli poh-
dittava tarkkaan. Tarvitsin suunnitteluun jotain konkreettista apua, joten
padtin laatia Adobe Illustratorin avulla kuvakollaasin, jonka vdrimaailma
on tuloksen mukainen, mutta joka miellyttid my0s suunnittelijan omaa
silmaa.
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4.2  Valmis kuvitushahmo

Kuva 7 Valmis kuvitushahmo.

Suunnitteluprosessissa syntynyt uusi kuvitushahmo on kahdella jalalla sei-
sova hirvieldin. Kuvitushahmo on tyyliltddn sarjakuvamainen, silld mustat
ddriviivat rajaavat hahmoa. Kéytetty virimaailma on virikés ja siind kdy-
tetyt virit ovat selkeitd ja kirkkaita. Huumoria on tuotu osaksi kuvitus-
hahmoa eldimelle epédsopivien piirteiden avulla, kuten asennolla ja vaat-
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teilla, mitka tekevét kuvitushahmosta inhimillisemmaén. Kuvitushahmo on
pyritty tuomaan mahdollisimman léhelle lasten omaa eldmysmaailmaa.

Kuvassa 8 kuvitushahmo on esitetty késityd -oppimateriaalin mallisivulla.
Opetusmateriaaliin padtyvét sisdllot eivét ole vield tarkentuneet, mutta ke-
hyskudonta valikoitui mallisivun aiheeksi, silld kehyskudonta on tekniik-
ka, jossa on helppo yhdistelld seké kovia ettd pehmeitd materiaaleja. Ope-
tusmateriaalin koko visuaalinen ilme toteutetaan kuvitushahmon tyylid
mukaillen. Huumori todettiin yhdeksi tdrkeimmistd kriteereistd kuvitus-
hahmon miellyttivyydessd. Opetusmateriaalissa kuvitushahmon tekemi-
siin pyritddn tuomaan humoristisia elementtejd 14p1 materiaalin. Mallisi-
vulla huumoria on pyritty lisddmaéén asettamalla kuvitushahmon omat sar-
vet kehykseksi kehyskudontaan. Kuvitushahmon sarvia voidaan hyoddyn-
tdd humoristisesti myds muissa materiaalin oppisisilloissa.
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\ v kehyskudonta

Kehyskudonnassa vain
mielikuvitus on rajana.
Kehyksen kudontaan voit
16ytdd mistd tahansa,
joten kdytd
luovuuttasti!

Kuva 8 Kuvitushahmo mallisivulla.
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5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Opinndytteessdni on sovellettu kéyttdjalahtoistd muotoiluprosessia kuvi-
tuksen suunnitteluun, joten astuin oman vahvuusalueeni vaatetusmuotoi-
lun ulkopuolelle, kuvituksen maailmaan. Uskon kuitenkin, ettd askel tun-
temattomaan kannatti, silld prosessin edetessd késitys muotoilusta ja sen
mahdollisuuksista laajeni. Opinndytetyoprosessissa kayttdjiltd saatua tietoa
hyddynnettiin kuvitushahmon suunnittelussa. Kéyttdjaldhtoisessd suunnit-
teluprosessissa kohderyhmailta kyselytutkimuksella kerdttyjen tulosten pe-
rusteella suunniteltiin kuvitushahmo, joka oli mahdollisimman hyvin tut-
kimuksessa selvinneitd oppilaiden kuvitusmieltymyksid mukaileva. Tassd
tutkimuksessa kdyttdjatieto hankittiin prosessin alussa kyselytutkimuksella
kerdtyn aineiston avulla, mutta kéyttdjien asiantuntijuutta olisi voitu hyo-
dyntdd myods muissa suunnitteluprosessin vaiheissa. Prosessin edetessd
alussa keratty kiyttdjatieto on kuitenkin kulkenut mukana koko ajan, vaik-
ka se onkin muuttanut muotoaan eri prosessin vaiheissa.

Kayttdjalahtoisesséd tutkimuksessa tehddén yhteistyoté tosiasiallisten kayt-
tdjien kanssa, joten yhteistyon onnistuminen on suuressa roolissa suunnit-
teluprosessissa. Omat aiemmat kokemukseni lasten kanssa tyoskentelysti
tukivat yhteistydon onnistumista, silld sekd kyselylomakkeen laatimisessa
ettd kyselytilanteen jérjestelyissd oli tunnettava kohderyhma, jotta pystyt-
tiin tarkastelemaan niiden soveltuvuutta kohderyhmalle. Lapset ovat kyse-
lylomakkeen kohderyhmind haastava, silld on huomioitava keskittymis-
kyky ja erilainen elimysmaailma. Kvantitatiiviselle tutkimukselle on usein
tyypillistd, ettd otoskoko on melko suuri. Lapset eivit vélttamaittd ole tot-
tuneet vastaamaan tdménkaltaisiin tutkimuksiin, joten halusin my6s vidhédn
pohjustaa kyselytutkimuksen tarkoitusta suullisesti ja korostaa lasten vas-
tausten tdrkeyttd olemalla itse henkilokohtaisesti paikalla. Téstd syystd
omassa kyselytutkimuksessani otoskoko on melko pieni.

Kyselytutkimuksen avulla saatiin kerdttyd paljon hyodyllistd tietoa, jonka
avulla suunnitteluprosessi 1dhti kdyntiin. Muutamia kysymyksié olisi kui-
tenkin voitu pohtia vield tarkemmin ennen kyselyn jérjestdmistd. Osa ky-
symyksistd jii tutkimuskysymysten kannalta hieman hyddyttomiksi, silld
tutkimuskysymyksessd keskitytddn kuvitushahmon suunnitteluprosessiin
sekd oppilaiden kuvitusmieltymyksiin, eikd niinkddn pohdita kuvituksen
vaikutusta oppilaisiin. Suurin osa kyselytutkimusten kysymyksistd antoi
kuitenkin paljon hyodyllistd tietoa oppilaiden kuvitusmieltymyksista.

Opinndytteeni aiheenvalinta onnistui mielestédni hyvin, silld aihe yhdisti
taitojani muotoilijana sekd asiantuntijuuttani kasvatusalalta. Opinnéyte-
tyOprosessissani aiheeseen kohdistuva mielenkiinto vei prosessia eteen-
pdin, vaikka tutkimuksen aikataulu venyikin suunniteltua pidempikestoi-
seksi. Suurin haaste tutkimusprosessissa olikin juuri aika, silld opinndyte-
tyon aikataulu venyi alkuperdisestd suunnitelmasta. Tutkimuksen venymi-
sessd riskind on usein vanhan tiedon tuottaminen, silld kohderyhmin mie-
lipiteet vaihtuvat ajan mukana, jolloin tuloksena saatu tieto ei ole vélttéi-
mattd endd ajankohtaista. Uskon kuitenkin, ettd opinndytetyon tuottama
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tieto kestdd aikaa, silla tulokset ovat samassa linjassa muiden aiheesta teh-
tyjen tutkimusten kanssa.

Suunnitteluprosessin tuloksena syntynyttd kuvitushahmoa hyddynnetidin
jatkossa kisity6 -oppiaineen opetusmateriaalissa. Kuvassa 8 on néhtdvissi
kuvitushahmo opetusmateriaalin mallisivulla, josta voidaan ndhda, ettd
kuvitushahmon tyyli ohjaa koko oppimateriaalin visuaalisen ilmeen muo-
dostumista. Kuvitushahmon toteutus noudattaa kyselytutkimuksen perus-
teella selvinneitd oppilaiden kuvitusmieltymyksid, mutta siitd on ndhtavis-
sd my0s muotoilijan oma kidenjélki, joten lopputulos on tavoitteiden mu-
kainen.
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TUTKIMUKSEN KYSELYKAAVAKE Liite 1
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TUTKIMUKSEN KYSELYKAAVAKE Liite 1

VARITA VASTAUS.

5. MINUSTA HYVA HAHMO ON

MIKA?

6. VAIKUTTAAKO KUVITUS INNOKKUUTEESI OPISKELLA?

7. MIKA KOULUKIRJOJEN KUVITUSHAHMOISTA ON JAANYT PARHAITEN
MIELEESI? MIKsI?



