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Tama opinndytetyo kasittelee yritysilmeen luomista pienelle yritykselle ja sité,
kuinka yritysilme vaikuttaa yrityksen toimintaan. Opinnédytetyon teoriaosuuden
tavoitteena oli selvittdd, mitéd visuaalinen identiteetti on tdnd paivand, miten sita
voidaan suunnitella ja toteuttaa, mitd merkitysta sill4 on erilaisille yrityksille ja
organisaatioille sek& miten sen vaikutuksia voidaan seurata. Pohdin yritysten
visuaaliseen viestintéan liittyvien palveluiden suunnitteluun ja toteutukseen liittyvia

tekijoita kayttamalla Launch-suunnitteluprojektia esimerkkitapauksena.

Pelibaari Launch on uuden ajan kahvila ja baari, joka toimii Jyvéskylassa
ensimmaisena taysin konsolipeleihin painottuneena baarina Suomessa. Pelibaarit ovat
Suomessa yhé harvassa, toisin kuin muualla Euroopassa, vaikka suomalainen

pelikulttuuri onkin suuressa nousussa.

Launch yritysilmeen suunnittelu oli haastava prosessi, jossa toteutettiin talle uudelle
konseptille visuaalinen ilme. Yhteystyé Launchin perustajan kanssa on ollut

tehokasta, ja projekti oli haastava ja palkitseva.
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The objective of this thesis was to create a corporate identity for a small business. The

thesis examines how a corporate identity can affect the company’s everyday routines.

The goal for the written part of the thesis is to find out what a modern corporate iden-
tity consists of, how it can be planned and executed, and what difference it makes for
different kinds of companies and organizations to have a corporate identity. Also the
effects that can be achieved with a well executed corporate identity are studied. I use
the Bar Launch project as an example as | study the planning and creation of different

services based on visual communication.

Bar Launch is a modern cafe and bar in Jyvaskyla. It is the first gaming bar in Finland,
and its main attractions are console games. Even though gaming culture and interest in
gaming is a growing trend, unlike in many other European countries, such gaming

bars and facilities are a rarity in Finland.

To create a corporate identity to such a company was a challenge, and the main goal
was to create a consistent corporate identity guide for this new business concept.
Working with the owner of Bar Launch was efficient and rewarding. The project was

a SUCCesS.
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1 JOHDANTO

Visuaalinen identiteetti on yrityksen tai organisaation ndkyvin osa. Perinteisesti
visuaalisen identiteetin keskeisia elementteja ovat olleet yritys- tai tuotetunnus,
tunnusvarit ja typografia. Tama ajattelumalli on keskittynyt viestinnan ilmeen
hallintaan. Elementit eivét kuitenkaan riit4 kattamaan kaikkien kohtaamispisteiden
vaatimuksia, joita ovat esimerkiksi messut, tilaisuudet, pakkaukset ja toimitilojen
ilme. Jukka Pohjola (2003, 32) ehdottaakin laajempaa valikoimaa keinoja, jotka
hyddyntévat nykyistd mediavalikoimaa ja jotka tdhtdavét kokonaisvaltaiseen brandin
hallintaan.

Suomalainen viestintd, markkinointi ja muotoilu ovat menneet huomattavasti
eteenpdin. Visuaalisen identiteetin alueella on siirrytty tunnuslaht6isesté visuaalisen
ilmeen suunnittelusta viestinnan eri osa-alueiden kokonaisvaltaisempaan
suunnitteluun. (Pohjola 2003, 7.)

Opinnaytetyon aiheena on yrityksen visuaalinen identiteetti. Yrityksen visuaalinen
identiteetti on nykyisin enemman kuin yrityksen nakyva osa, joten katsoin

aiheelliseksi kdyda aihetta lapi myos viestinnan ja yritysidentiteetin ndkokulmista.

2 LAHTOKOHDAT

2.1 Pelibaarin perustaminen

Syksylla 2009 Mikko Jokipii otti minuun yhteyttd. Han oli perustamassa pelibaaria
Jyvéskylaan yrityskumppaninsa Markus Ala-Hulkon kanssa. Jokipii on pitkéaikainen
tuttavani ja entinen tydnantajani. Olen muun muassa suunnitellut hanen
jarjestamalleen Aukusti-festivaalitapahtumille vuosina 2007, 2008 ja 2009 graafisia
sovelluksia ja internetsivustoja. Kesalla 2009 hoidin koko kaksipdivaisen festivaalin
ilmeen ja toteutuksen. Ala-Hulkko on myds pitkaaikainen ystavani samalta
kotipaikkakunnalta. Jokipii oli ollut tyytyvainen yhteistyohon kanssani edellisisséa
projekteissa. Myos nykyiselta tydpaikaltani oli suositeltu minua hanelle kyseiseen

projektiin. T&ma johti siihen, ettd Jokipii otti minuun yhteytta.



2.2 Nimi

Jokipii oli 16ytanyt Jyvéskylan keskustan tuntumasta liiketilan ja ilmoitti tarvitsevansa
pikaisesti logon, internetsivut, ikkunateippaukset ja maalaukset seinille. Tassa
vaiheessa yrityksen nimi oli vield ”Pelipaja”. Toiminnan idea olisi konsolipeleissa,
joita yritys vuokraisi edullisesti asiakkaille. Toisin kuin yokerhot, paikka olisi péivisin
kahvila ja iltaisin baari.

Sovin tapaamisen Jokipiin kanssa yrityksen silloiseen toimitilaan Jyvaskylaan. Jo
tassé vaiheessa totesin asiakkaalle, ettd kyse on kokonaisvaltaisesta yritysilmeest ja
tarjouduin tekemdan graafisen ohjeistuksen, mista han kuitenkin kieltaytyi ja sanoi
tarvitsevansa aluksi vain logon ja ikkunateippaukset.

Pian sain kuulla, ettd liiketila ei ollut ilmastoinnin puutteellisuuden vuoksi kelvollinen,
joten siit4 jouduttaisiin luopumaan. Asikas ilmoitti myos, ettd Ala-Hulkko oli
lopettanut kumppanuutensa hanen kanssaan. Tuolloin olin paéssyt jo
suunnitteluvaiheessa melkein loppuun saakka. Asiakkaalle olivat l&hteneet
vedosmallit logosta, julisteesta ja internetsivujen ulkoasusta, ja asiakas oli ne jo
hyvaksynyt. Jokipii alkoi etsid uutta liiketilaa, ja jouduin keskeyttdméaan viimeistelya

vaille olevan suunnittelutyén valiaikaisesti.

Olin jo osittain tyytynyt toteamaan, ettei projekti tulisikaan toteutumaan, kun vasta
vuonna 2010 asiakas ilmoitti I0ytdneensa uuden, paremman liiketilan Jyvaskylan
ydinkeskustasta. Asiakas ilmoitti, ettd oli mieltynyt jo luomaani ulkoasuun ja logoon,

joten nédiden pohjalta alettaisiin selvittaa ilmetta uudelleen.

Pelibaarin nimeksi vaihtui Launch, ja visuaalista identiteettia alettiin hahmottaa
uudelleen. Lahdin Jyvéskylaéan tutustumaan uusiin liiketiloihin. Kuvasin liikkeesté
paikan paalla kuvia suunnittelua varten; nyt liiketila oli korkeampi, siina oli isommat
ikkunat ja pohjaratkaisu toinen. Osasta jo suunnitelluista ideoistani jouduttiin tilan

muutoksen takia luopumaan, mutta uusia ideoita kehittyi uuden paikan myota.

Yrityksen nimi on lahtokohta, josta visuaalinen suunnittelu saa ensiaskeleensa. Nimen
voi sanoa olevan yritystunnuksen visuaalista hahmoa tarkedmpi, koska silla on

enemman tilaisuuksia esiintya kuin visuaalisella tunnisteella. Nimi luo



parhaimmillaan mielikuvan yrityksen toimialasta, tuotteista, toimintatavasta ja
tyylista.

Nimen kirjainten muodostama yhdistelma vaikuttaa oleellisesti yritystunnuksen
esittavyyteen. Kulmikkaat kirjaimet vievét henked kovemmaksi kuin pyéredmuotoiset
tunnukset. Kirjainten tulkinnassa on mukana my®s kirjainten lausuminen ja sanan
artikulointi. Olen huomannut vastaavien projektien kautta, etta eraat
kirjainyhdistelméat ovat muotoilun kannalta hankalia, koska jattavat joidenkin
kirjaimien parina tilaa kirjainten valiin. Tallaisia hankalia kirjaimia ovat esimerkiksi
AL T PjaV.

Suhteellisen lyhyt yritysnimi on ndkyvyyden kannalta edullinen, koska pitkan nimen
sisdltamasta yritystunnuksesta tulee vaistamétta kirjainkooltaan pienempi kuin
Iyhyestd nimestd, kun tunnus pyritdén sijoittamaan eri materiaaleihin ja suhteutetaan
muihin elementteihin. Lisaksi on hyvé tietad, ettd ymmarrettdvan viestin siséltava nimi
on muistamisen kannalta parempi kuin merkitykseltd&n opetettava ja ehdollistettava
Iyhenne. (Pohjola 2003, 134.)

Nimia voidaan jaotella eri luokkiin sen perusteella, mita ne ilmaisevat. Yhtena
perustyyppind voi mainita henkildn tai paikkakunnan nimiin perustuvat nimet
esimerkiksi Fazer tai Hackman. Nimi voi myos liséksi kertoa yrityksesta tai tuotteesta.
Nimi voi my6s analogisesti tai vertauksen kautta kertoa yrityksen tuotteesta kuten
Leijona-kello tai Lapponia Jewelry. Osa nimistd on sellaisia, jotka alun perin eivat
merkitse mitéén, vaan niille muodostuu oma sisélténsa yrityksen toiminnan ja
viestinnan kautta. Tallaisia nimia ovat esimerkiksi Pepsi ja Kodak. Suosittu luokka on
myos lyhenteet, joissa usein takana oleva alkuperdinen nimi on ehka jo jaanyt
unholaan: IBM, MTV ja Kemira. Kun vanhaa nimeé uudistetaan tai vaihdetaan,
kannattaa vakavasti miettia, onko kokonaan uusi nimi tarpeen. Uuden nimen
tunnetuksi tekeminen vaatii aina oman ponnistuksensa ja aikansa seka yrityksen
sisélla ettd ulkona. Jalleen kerran perustan selvittdminen on kaiken avain. Uuden
nimen kehittdmiseen kannattaa suhtautua luovasti ja kunnianhimoisesti, koska
yrityksen nimi on lahtdkohta, josta visuaalinen suunnittelu saa ensiaskeleensa.
(Poikolainen-Klippi 1994, 96 — 99.)



Nieminen (2004, 87) listaa muun muassa seuraavia tarkedné pidettyja asioita
suunniteltaessa yritykselle nimed: helppo muistaa, ymmartad seké aantaa,

kansainvélinen, ytimekéas sekd mahdollisemman lyhyt, yrityksen yksildivé ja erottuva.

Pelibaarin alkuperdinen nimi oli 'Pelipaja’. Asiakas kuitenkin mainitsi kaipaavansa
nimiehdotuksia, jos minulla tulisi ideoita. En pitanyt Pelipajaa hyvanad nimend, sillé se
oli litan leikittelevé ja pitka. Se loi mieleeni kuvan nuorisolle suunnatusta
leikkipaikasta, jossa on tarjolla lautapelejé. Pidin siis aiheellisena ehdottaa uutta
nimeé. L&hestyin nimen muodostamista eri nakokulmista: nimen pitéé olla lyhyt ja
mieleenpainuva. Sen pitda olla kansainvalinen ja kohdistua juuri kohderyhmaan,
joihin kuuluvat vahvasti opiskelijat, mydskin vaihto-opiskelijat. Tastakin syysta nimen
piti olla nuorekas ja energinen. Nimen yhdistdminen pelien maailmaan toimi myos
yhtend nimen innoittajan aiheena. Asiakas mainitsi myos eradssa kaydyssamme
palaverissa, ettd haluaisi baarin toimivan illan aloittelupaikkana, joka olisi asiakkaiden

ensimmadinen baarivalinta saapuessaan illanviettoon kaupunkiin.

Tein pitk&n listan nimiehdotuksia. Karsin listaa rankalla kadelld, ja lopulta yksi nimi
nousi esille. Laitoin ehdotukseni asiakkaalle ja jain odottamaan vastausta, jonka

sainkin jo samana iltana.

Asiakas ihastui nimeen ”Launch” (kdynnistaa, laukaista) ja paatti kayttaa sitd. Launch
on lyhyt ja ytimekaés, kansainvalinen sekd energinen sanana. Samalla se luo yhteyden

peleihin ja illan aloitteluun.

2.3 Yrityksen toiminta

Launch on Jyvéskylédssa 1.9.2010 alkaen toiminut yritys, jossa yhdistyvét
konsolipelailu, baari ja kahvila. Tyontekijoita on baarissa télla hetkella kaksi, Jokipii

itse, ja tarjoilija-kassanpitdja.

Yrityksen erityinen vahvuus muihin kaupungissa toimiviin alan yrityksiin on
painottuminen konsolipeleihin. Kilpailevilta yrityksilta saattaa 10ytya
pelivalikoimastaan yhdestda muutamaan konsolipeliin. Kuten Guitar Hero on jo
suosittu useammassa ravintolassa, mutta Launch painottuu pelailuun taysivaltaisesti
toimien yha samalla baarina ja kahvilana. Laitteistot eivat maksa nykypéivana paljon,

toisin kuin pelit. T&ma on Launchin toinen palveluvaltti. Baarissa asiakas voi kokeilla



pelid nimelliselld hinnalla ja sitten ostaa sen my&hemmin kaupasta halutessaan. X-
box, PS3 sek& Wii tarjoavat laajan valikoiman peleja erilaisista genreista erilaisille

asiakkaille.

Nykyisin pelaaminen on lisdintynyt nopeaa vauhtia, etenkin nuorien pelaaminen.
Jyvéskyla on tunnettu opiskelijakaupunkina. Sielld on runsaasti erilaisia oppilaitoksia.
Kohderyhmén muodostavatkin nuoret ja nuoret aikuiset. Paivisin, toimiessaan
padasiallisesti pelikahvilana, baariin ei ole iké&rajaa, mutta iltaisin se on vain taysi-
ikéisille.

Pelipisteitd liiketilassa on 5, ja jokaiseen pisteeseen padsee pelaamaan 1-4 henkil6a
kerrallaan. Baarin ohjelmistoon kuuluvat aika ajoin erilaiset turnaukset, esimerkiksi
FIFA- sekd NHL-turnaukset. Turnausten aikana baarissa on yomyohélle tai jopa
aamuun saakka toimintaa. Liiketila sijaitsee toisessa kerroksessa, ja nain ikkunasta
aukeaa mielenkiintoinen ndkdala kadulle. Ikkunalla onkin koko seinédn leveydelté
istumapaikkoja, joissa voi hengéhtd4 ilman, ettd saapuu pelaamaan. Kahvilassa on
my06s mahdollista langattoman internetin kayttéon, miké antaa yritykselle yhden edun
lisdd houkutellakseen asiakkaita. Bar Launchin muihin palveluihin kuuluvat tilojen
vuokraus yksityistilaisuuksiin seka erilaisten pikkusuolaisten ja juomien tarjoilut

baarissa. Baarin myyntivaltti on lampimat paninit.

3 YRITYSILME

3.1 Yritysviestinta

Viestinnassd on myds kysymys ihmisten valisista suhteista, jolloin viestin muoto voi
olla yhtd tarkea kuin sisélto. Lisaksi sen on todettu sekd rakentavan etté vahvistavan
kulttuuria. Viestinnastd puhuttaessa tarkoitetaan myos viestintavalineita kuten lehtia,
radiota, televisiota, kannykaoitd, internetia ja muuta verkkoviestintaa, jotka
mahdollistavat viestien liikkumisen ja uudenlaisen vuorovaikutuksen.

(Juholin 2006, 16.)

Viestinnastéd puhutaan eri tasoilla ja eri yhteyksissa. Viestintaa tapahtuu kaikkialla:
yksildiden, yhteisdjen, valtioiden ja kulttuurien valilla. Vuorovaikutus voi olla
kasvokkaisviestintaa tai vuorovaikutteista tietoverkkoja hyédyntavaa. Joukkoviestinté

on yksi viestinndn muoto, jossa viesteja valitetddn samanaikaisesti monille kayttaen



eri vélineitd. (Juholin 2006, 16.) Tama luku keskittyy kuitenkin yritysviestintaan, jolla
tarkoitetaan kaikkea sité tiedonvaihtoa, vuorovaikutusta ja kulttuuria, joka syntyy
yritysten sisélla ja niiden kdydessa vuoropuhelua ympéristonsé kanssa.
Yritysviestinnasta kaytetddn myos nimitysta yhteisoviestinta.

Kun yritys alkaa kiinnostua siitd, milt4 se ndyttad sidosryhmien silmissg, se on
tekemisissé profiloinnin, maineen, imagon tai bréandin kanssa. Profiloinnissa on kyse
siitd, ettd toimija itse eli yritys pyrkii vaikuttamaan omaan kuvaansa tavalla tai
toisella. Imago eli yrityskuva syntyy hyvasté toiminnasta ja hyvésta viestinnastd. Kun
organisaatio toimii moitteettomasti ja tekee hyvaa tulosta ja kun se vield kertoo siit4
omilla viestinnan keinoillaan, syntyy imago. Imago mielletd&n nykyisin kuvan
kaltaisena visuaalisena kokonaisuutena. Visuaalisuus on erds vahvimmista keinoista
nakyé ja jaada ihmisten mieliin. Visuaalinen ilme on tarked yrityksen viestinnin osa,

ja se vaikuttaa yrityskuvaan eli imagoon. (Salin 2002, 48.)

Mielikuvat syntyvéat monien tekijoiden tuloksena, eivéatkd ihmiset l&hesk&én aina pysty
kertomaan, mihin mikakin mielikuva tai kasitys perustuu. Mielikuvat muotoutuvat itse
koetun, néhdyn ja luetun perusteella, mutta yhté paljon vaikuttaa se, mitd muut
ihmiset kertovat ja miten joukkoviestimet késittelevét asiaa. Organisaatio voi omalta
osaltaan vaikuttaa omaan kuvaansa ja maineeseensa seka toiminnallaan ja
viestinnalldén. Viestinnan tyokaluja ovat esimerkiksi yritystarina ja visuaalinen ilme.
(Juholin 2006, 30-42.)

3.2 Kokonaisvaltainen ja monialainen viestinté

Markkinointiviestinta on yrityksen ulkoisiin sidosryhmiin kohdistuvaa viestintaa,
jonka tarkoituksena on valillisesti tai suoraan saada aikaan kysyntéa tai kysyntééan
positiivisesti vaikuttavia ilmiditd. Markkinointiviestinnan osatekijoita ovat
henkilokohtainen myyntityd, suhdetoiminta eli PR, julkisuus ja sponsorointi seké
menekinedistaminen ja mainonta. Integroitu markkinointiviestinta korostaa sita, etta
viestinnan eri muodot taydentavat toisiaan, eivét kilpaile keskenaéan.
Kokonaisvaltainen ajattelu lisdd synergiaa niiden valilla ja auttaa kohdistamaan
resursseja huolellisemmin. (Juholin 2006, 217.) Markkinointiviestinta sisaltaa
useimmiten graafista viestintad, jonka paatehtdvana on tavoittaa katseet ja varmistaa,
ettd viesti menee perille. Markkinointiviestinnan tyyli maaritellaan yrityksen

graafisissa ohjesaanndissg, joista kaytetddn myos nimityksia design management -



kasikirja, brandi-ohjeisto tai yrityksen graafinen ohjeisto. Graafinen ohjeisto
madrittelee tarkasti yrityksen keskeisen visuaalisen ja verbaalisen sanoman sek&
auditiiviset lahtokohdat sekda mm. yrityksen erilaiset merkit ja tunnukset. (Nieminen
2004, 71.) Miten pitkalle ohjeistossa on syytd menng, riippuu yrityksen koosta ja

toiminnan laajuudesta.

Koska markkinointi taht4& aina tulokseen ja koska se voi onnistua ilman tehokasta
viestint&d, on viestinndn oltava yrityksen nakdista ja siten muista viesteista erottuvaa.
Nékyvyys, erottuvuus ja omaleimaisuus ovat elinehtoja eteenpéin pyrkivalle
yritykselle, joka haluaa puhua ja esiintya asiakkailleen uskollisena omalle
identiteetilleen. (Nieminen 2004, 83.) Henkilokohtaisen kontaktin jalkeen tehokkain
viestinndn muoto on kuva. Se voi viestittad yrityksen kohderyhmille ideoita, sanomia
ja mielihyvad. Markkinointiviestinnén designin tulee olla yhtenevad tuotedesignin
kanssa. Niilla tulee olla sama viesti. (71.) Viestin tulee pohjautua yrityksen liikeideaan

ja visioihin,

Talla hetkelld lausahdus “kuva kertoo enemmin kuin tuhat sanaa” on todempi kuin
koskaan ennen. Kuvien kyky synnyttda nopeasti mielikuvia on todellinen
erottuvuustekijé aikakaudella, jolla ihmisid vaivaa infodhky. Lisdksi, kun sata vuotta
sitten tietoa ei ollut tai sitd ei saanut, nyt tietoa tulvii kaikkialle, ja sitd koetaan olevan
lilkaa. Muutoksia tarvitaan seka sisaltdjen tuotannossa ja muotoilussa ettd kayttajien
asenteissa ja kayttaytymisessd. Tama asettaa yrityksille suuria haasteita. Viestinnan
suurimmat haasteet 2000-luvulla tulevatkin Elisa Juholinin (2006, 65) mukaan
olemaan kahtaalla: toisaalta viestinnén ammattilaisilta vaaditaan yha korkeampaa
osaamista, jotta he saavuttavat organisaatioiden johdon luottamuksen ja pystyvat

I6ytdmaan ratkaisuja yhteisdnsa viestinnan ongelmiin.

Viestinta kuuluu kaikille ja toimii kaikissa prosesseissa. Viestinta on siis toisaalta
korkean ammattimaista, toisaalta hyvin arkipaivaista. Kummassakin on onnistuttava.
Viestinnan mahdollisimman tarkka suunnittelu etukateen vahentaa paivittaista
tyomaaraa ja paallekkaisyyksia seka jatkuvasta uudelleensuunnittelusta aiheutuvia
kustannuksia. Jari Koskinen (2000) Kirjoittaakin, ettd tdna paivana nopeasti
muuttuvassa ympaéristossa patee johtamisen valttamattomyys. Yrityksen kaikessa

viestinnassa pitéisi pyrkia tietoiseen, hallittuun ja pitk&jénteiseen johtamiseen.



Viestintda suunniteltaessa analysoidaan yrityksen nykytila ja verrataan sita
tavoitteisiin. Talloin analysoidaan identiteetti, kartoitetaan profiili ja tutkitaan imago,
minka& jalkeen padtetdan tavoitteet ja luodaan edellytykset toteutukselle. On
varmistettava, ettd ymmarretd&n mita strategisia paatoksia pitaa tehda, jotta
viestintéstrategia voidaan suunnitella. Sitten on paatettava ja suunniteltava
operatiivisen tason toimenpiteet, jotka on johdettu paatetyista strategioista. (Klippi
2004, 110.)

Lyhyesti voidaan todeta, ettd yritysviestinnan perimmaéinen tarkoitus on auttaa yritysta
toteuttamaan strategiaansa ja saavuttamaan liiketoiminnalliset pd&dméaéaransa.
Tavoitteena on hyva maine ja tuki liiketoiminnalle. Hyv&dan maineeseen kannattaa
jokaisen yrityksen pyrkid, koska se tuo mukanaan monenlaisia taloudellisia ja
strategisia etuja. Se tekee yrityksestd vetovoimaisen, luotettavan ja asiakkaiden

silmissa ensisijaisen valinnan.

Ollakseen tehokasta on yritysviestinnan oltava kokonaisvaltaista ja suunnitelmallista
sekd jatkuvaa, johdonmukaista ja pitkdjénteista toimintaa. Viestinta on vaikea laji,
koska siihen ole olemassa valmiita eika lopullisia malleja. Jokaisen mahdollisuutena

ja haasteena on kehittaa niitd oman yhteisonsé tarpeisiin. (Juholin 2006, 5.)

3.3 Yrityksen identiteetti

Yrityksen visuaalinen ilme tai laajemmin visuaalinen identiteetti on yksi yrityksen
peruskivistd. Se on usein yrityksen ainoa nakyva osa ja nain sen tarkeimpia myyjia.

Usein ilme on myos asiakkaan ensikontakti yritykseen.

Kun ilme kehittyy osaksi yrityksen viestintaa, muuttuu se samalla yrityksen
visuaaliseksi identiteetiksi. Identiteetti heijastuu niin yrityksen sisalla kuin sen
ulkopuolellakin siihen leimautuvien ihmisten kaytokseen, asenteeseen ja
viihtyvyyteen. Néin visuaalinen identiteetti on itse asiassa kantava osa

yritysidentiteettia.

Identiteetin maé&rittelemisessa on olemassa kaksi koulukuntaa: Toinen katsoo asiaa
strategisesta nakdkulmasta ja pyrkii vaikuttamaan yrityskuvaan suorituskyvyn
kehittdmisen avulla. Toinen tarkastelee asiaa visuaalisesti, suunnitelmallisen ja

perinteisen, eri medioiden kautta tapahtuvan viestinnan kautta. Ensin mainittu pitaa



identiteettia sisdisend kehitysprosessina, jalkimmainen ulkoistettavana viestinnallisena
projektina. (Markkanen 1999, 24.)

Yksinkertaisemmin ja tiivistetysti yritysidentiteetti on yrityksen sisin olemus.
Identiteetti méérittelee, mika yritys todella on ja mitd se haluaa muille viestia.
Yritysidentiteetti heijastuu kaikessa yrityksen toiminnassa arvoina ja toimintatapoina.
Yritysidentiteetti sisaltdd myos yrityksen takana olevat todet tai keksityt tarinat, jotka

osaltaan lisdavat persoonallisuutta. (Poikolainen 1994, 26.)

Yrityksen identiteetti viestii koko yrityksen vahvuudesta. Thminen, jolla on hyvé
itsetunto, tietdd kuka on ja mit& haluaa olla, ja siten hyvaksyy itsensa. Samoin yritys,
jonka identiteetti on vahva, pérjaa erilaisissa tilanteissa. (Poikolainen 1994, 27.)
Identiteetin maérittely ja suunnittelu koskee niin pienid kuin suuriakin yrityksia.
Menestyville yrityksille ja yhteisoille on tunnusomaista, ettd ne nayttavat erilaisilta
kuin kilpailijansa. Ne siis kertovat itsestddn ja toiminnastaan uniikilla tavalla. Niill&

on oma persoonallisuutensa — yrityspersoonallisuus.

4 LAUNCHIN VISUAALINEN ILME

Visuaalinen ilme kertoo silmin havaittavasti vastaanottajalle organisaation
identiteetistd ja on merkki sen siséisesta filosofiasta ja toimintatavoista (Nieminen
2004, 84). Identiteetti tarkoittaa organisaation kuvaa itsestdan, joka pitaa sisallaan
mm. sen perusarvot, toiminta-ajatuksen, visiot ja strategiat (Pohjola 2003, 20).
Visuaalinen identiteetti on identiteetin nédkyvé osa, jonka keskeisia elementteja ovat
yhteisdn yhtendinen tyyli, ns. talotyyli, joka kasittdd mm. tunnuksen, tunnusvarit ja
typografian. Tunnus toimii samaan tapaan kuin allekirjoitus: se yksiloi lahettdjan
tarkasti (Pohjola 2003, 108).

Jotta viestinta olisi tehokasta ja tavoitteiden mukaista, sen pitéa olla tunnistettavaa,
positiivista kuvaa luovaa, Kilpailijoiden viesteista eroavaa, persoonallista, huomiota
heréttavaa, mielenkiintoa aikaan saavaa, ostohalua synnyttavaa ja aktivoivaa
(Nieminen 2004, 87). Organisaation visuaalisella ja graafisella tunnistettavuudella on
tavoitteena mielikuvien synnyttaminen, luominen ja vahvistaminen. Visuaalisen
ilmeen luovat muodot, kuvat, merkit, symbolit, typografia, varit ja naiden elementtien
sijoittelu. (Nieminen 2004, 90)



4.1 Tunnus

Tunnus on graafinen elementti, josta organisaatio yleensa tunnistetaan. Tunnuksessa
voidaan kayttaa pelkkad organisaation nimen Kirjoitusasua eli logoa, merkin eli
tunnuksen kuvallisen osuuden ja logon yhdistelmé&é tai niiden erilaisia valimuotoja
(Pohjola 2003, 128). Yrityksen nimi on lahtokohtana visuaaliselle suunnittelulle. Nimi
luo parhaimmillaan mielikuvaa sen toiminnasta, tyylisté ja tavoitteista. Tunnuksen
kuva-aiheella ja siihen liittyvalla assosiaatioilla on merkitysta tunnuksen

muistamisessa.

Logot ja merkit ovat saaneet suuren painoarvon identiteetin kehittdmisessa, silla
yrityksen nakyvyys eri medioissa on asettanut hyvan logon ja lilkkemerkin tarkedan
asemaan. Hyvan liikemerkin avulla yritys erottuu edukseen erilaisissa medioissa.
Symbolisen arvon yrityksen liikemerkki saa kuitenkin vasta silloin, kun yrityksen
muu toiminta tuo siséllon sille. (Markkanen 1999, 22-23.)

Tassa projektissa tunnussuunnitteluja tehtiin kaksin kappalein. Yrityksen nimen vielé
ollessa ”Pelipaja” tein luonnoksia tunnuksen ulkoasusta. Naiden luonnosten ja uuden
nimen avulla alettiin hakea lopullista tunnusta. Asiakkaalta en saanut logoon
visuaalisia ohjeita. Sen sijaan sain mielikuvia, millainen sen pitdisi olla. L&htékohtana
asiakas toivoi logossa nékyvén vanhojen pelikoneiden grafiikkaa. Jokipii oli mieltynyt
myaos vihredén variin ja toivoi sitd logoon. Han toivoi liséksi hillittya valkoista

mukaan ja sita ettd kokonaisuus pysyisi rauhallisena.

Luonnoksia tein lyijykynalla ja paéasiassa tietokoneella. Ensimmaisessé
suunnitteluvaiheessa luomani Pelipaja-tunnukset olivat leikittelevia ja kéasittelivat
liikaa pelimaailmaa ja pikseleitd. Niiden pohjalta kuitenkin syntyi idea tutustua
vanhoihin peleihin, kuten Wipeoutiin , Super Marioon ja Sonic the hedgehogiin. Ne
antoivat paljon hyvia referensseja ja ideoita suunniteluprosessiin. Asetin yhdeksi
l&htokohdaksi tunnukselle lauseen ”Vanha kohtaa uuden”. Idea ettd ottaisin vanhan
pelimaailman elementin ja yhdistdisin sen uudenaikaiseen ilmeeseen, kiehtoi. Aluksi
tein tunnuksesta liian monimutkaisen, kunnes tajusin hakea referenssikohdettani

vielékin varhaisimmasta pelista.

Lopullinen merkki alkoi muotoutua ideasta, jossa olisi Tetris-pelista tuttu palanen ja

kapiteeleilla kirjoitettu vahva nimikieli. Kokeilin koota merkkia erilaisia nelidisté



muodostuvista Tetris palasista. Tasapainoltaan logon kanssa parhaiten tasoittuvaksi
ratkaisuksi 16ytyi T-kirjainta muistuttava Tetris palanen. Esittelin asiakkaalle ideani
muutaman luonnoksen avulla. Han piti ideasta, joten sain luvan lahted tydstamaan

lopullista tunnusta.

Logon tulisi olla helposti luettavissa ja tunnistettavissa. Logon typografiaa
suunnittelin yhdessé merkin kanssa. Yrityksen merkin hahmottuessa lahtékohtana
logolle oli, etté kirjoitusasu olisi linjassa merkin kanssa, siind olisi sama vahvuus ja
paksuus. Sen piti samalla olla moderni ja helposti luettava. Logon kirjainperheeksi
valitsin Chalet Comprimen, joka ulkoasultaan tuki merkkia. Lisaksi sen leikkauksista
16ytyy yritykselle sopivia piirteitd, joita kéytin typografisissa ratkaisuissa. Logoon on

lisatty vélistystd, ettd luettavuus pysyisi hyvéna niin pienessa kuin isossa koossa.

Paatunnuksen vareiksi valitsin valkoisen, joka sopii hyvin vihre&n kanssa. Logo toimii
nain mustalla pohjalla, mutta valkoiselle se tuotti ongelman. P&atin tehda kaksi eri

vériversiota, jotka opastin graafisen ohjeistuksen mukaisesti asiakkaan kaytettavaksi.

-"LAUNGH

Kuva 1. Bar Launchin lopullinen tunnus.

Media-alalla on kuunneltava asiakasta ja jalostettava hdnen kanssaan ideoita, joita ei
aina saada puettua sanoiksi, valmis lopputuote, joka parhaassa tapauksessa miellyttaa

molempia osapuolia.



4.2 Varit

Tunnuksen kanssa aika loppui kesken, kun asiakkaalta tuli jo tilaustarve logo-t-
paidoille, joiden aikataulu oli kiireellinen. Logo tarvittiin heti, ja ajan puutteessa jain
kaipaamaan pienid muutoksia logoon. Logo on hyvd, tukee merkkia ja sopii hyvin
visuaalisesti ja vareiltddn yrityksen identiteetille. Chalet Comprimen C-kirjasimen
padtteet kuitenkin avautuvat litkaa, mika rikkoo muuten linjakkaan kokonaisuuden.
Tulevaisuudessa ilmeen mahdollisessa ilmeen paivityksessa asia on mahdollista
korjata.

Varit, joista yritys tunnetaan, ovat signaali siitd, mité yritys haluaa kertoa itsestaan.
Varit yhdessa logon ja liitkemerkin kanssa ovat pienoiskuva yrityksen liikeideasta,
asiakaskohderyhmastd, ideologioistaa ja arvoista. (Nieminen 2004, 103) Vari on
muotoa tarkeampi erottelutekija. Vareill4 on optisia ja myds psykologisia vaikutuksia,
jotka vaikuttavat suunnittelutyohon.

Asiakkaan toiveita kuunnellen valitsin padvareiksi vihredn sévyja, mustan ja
valkoisen. Vihreén eri sdvyt toimivat Launchin talotyylin osavéreind. Tehostevariksi
valitsin raikkaan ja kirkkaan sinisen, kirkkaat huomiotaherattavat savyt punaisesta ja
lilasta, jotka sopivat myds Launchin pééavérien kanssa. Vihred vari oli pyorinyt alusta
alkaen seka asiakkaan ettd omassa mielessani. Suunniteltuani jo vihre&a varia en viela
tiennyt, ettd Xbox tulisi olemaan yksi baarin sponsoreista.Myds Xboxilla, alan
tunnetuimmalla organisaatiolla, on kéytetty talotyylissdan vihredd. Koska Xbox on
sponsori Launchille, logo nékyy jokaisessa printti- kuin web-sovelluksessa, ja on
tarkedd, etté varit sopivat yhteen. Launchin tunnettavuuden kannalta on myos
positiivista, jos se yhdistetddan vahvasti jo hyvin mainetta kartuttaneeseen alan

organisaatioon.

Vihrean kéyttaminen talotyylissé osoittautui haasteelliseksi. CMY K-painovaérit eivat
pysty toistamaan tarpeeksi Kirkasta vaaleanvihreda oikein, joten parempi ratkaisu on
kayttdd Pantone-vareja. Asiakas ei ole viela tilannut painosta sovellusmateriaaleja,
joten on vield epaselvaa, kaytetddnko painotuotteissa CMYK vai Pantone-vareja.
Painotalosta on tdhdn mennessa tilattu ainoastaan teippaukset. Jokipiilla oli kyseiseen
painotaloon yhteyksid. Painotalon asiantuntijat saatelivat varit kohdalleen minun ja
heidan valisen puhelunkeskustelun aikana. Lopputulos oli juuri se, mika piti, ja naytti

hyvélta.



4.3 Typografia

Typografian keskeiset elementit ovat kirjaintyyppi ja kayttd. Eri Kirjaintyyppien
Kirjainten osien kokoerot vaikuttavat tekstimassan ilmeen muodostumiseen. Kéytto
vaikuttaa suuresti painotuotteen ulkoasun vélittdméan mielikuvaan ja luonteeseen
(Pohjola 2003, 144). Launchin typografialla halusin luoda modernin, nuorekkaan
mutta vakavasti otettavan tyylikkdan tunnelman.

Chalet Comprime ja sen eri leikkaukset toimivat kaikissa printeissé leipateksting,
otsikoinneissa ja nostoissa, koska tekstia kaytettiin sovelluksissa rajoitetusti. Kehitin
kuitenkin talotyyliin toisen padkirjainperheen pitkien tekstien varalle. Valitsin toiseksi
fonttiperheeksi Myriad Pron. Talotyylissa kdytdssa ovat regular-, bold- , semibold
italic- ja semibold-leikkaukset. Myriad kuuluu humanistisiin groteskeihin, jotka ovat
Itkosen (2001, 63) mukaan groteskeista helppolukuisimpia.

Verkossa julkaisemisessa on ollut monia rajoituksia, kuten k&ytdnngssé rajoittuminen
vain muutamiin fontteihin. Tilanne on muuttumassa, ja lisaksi syntyy suuria laatueroja
siind, miten ulkoasu osataan sovittaa valituille fonteille sopivaksi. Useimmiten
verkkosivujen leipateksti on muotoiltu eri sivustoissa varsin samantapaisesti — ja
huolimattomasti. Verkkosivuilla ei voi paasta eika kannata pyrkiakééan yhta
laadukkaaseen typografiaan kuin hyvissa painojulkaisuissa. Tyypillinen esimerkKki
tastd on tasapalsta. Ei ole mahdotonta tehda toimivaa tasapalstaa, mutta se vaatii
paljon enemman ty6ta kuin useimmat luulevat. Yksi keskendinen syy tdhan on, etté
eri selaimet eivét osaa automaattista tavutusta (Korpela 2010, 19.) Web-kéayttoon
valitsin Launchin verkkosivuille leipatekstiksi Verdana-néyttokirjaintyypin, joka on
Matthew Carterin Microsoftille suunniteltu groteskifontti 1990-luvun puolivalissa
(Itkonen 2004, 69). Se on suunniteltua verkkokayttoon eli naytolla esittamiseen, ja

istui parhaiten Chalet Comprimen kanssa yhteen.

4.4 Graafiset elementit

Launchin graafisiin sovelluksiin suunnittelin muutamia erilaisia elementteja:
kolmiulotteinen Tetris-pala, eri vihredn vareista koostuva varijana seka erilliset Tetris-
neliot. Vérijanasta muodostui erddnlainen “jakaja” ja tunnisteviiva. Siind on
pelimaailmaan liittyvaa pikselimaista liikettd. Kolmiulotteiselle Tetris-palalle halusin

tuoda esiin yrityksen nykyaikaista tyylia, siind retrohenkiseen Tetris-palaan on tuotu



uusi ulottuvuus. Tein myos liiketiloihin asiakkaan toiveesta erilaisia ja yksinkertaisia
nelioitd seinille ja muihin pintoihin. Toteutin my6s internetsivustolle erilaisia

elementtejd, joista lisdd myohemmin luvussa 4.6.

Néita elementteja voidaan kayttaa sovelluksissa kokoavina ja yhdistavina teemoina.
Elementtejen sopivat varit ovat ilmeelle uskollisia vihredn, valkoisen sekd mustan
yhdistelmid. Kéyttotarkoituskohteesta riippuen elementteja on mahdollista kayttaa

rajatusti.

4.5 Graafinen ohjeisto

Yrityksen ilme pohjautuu graafiselle ohjeistukselle. Siihen on keratty yrityksen
visuaalisen ilmeen osat sekd ohjeet niiden kayttoon. Graafinen ohjeisto on tarkoitettu
apuvalineeksi niille, jotka suunnittelevat ja tydstavat yrityksen tiedottamiseen,
viestintéan ja graafiseen suunnitteluun liittyvid materiaaleja. Parhaassa tapauksessa
ohjeisto on tehty niin hyvéksi, ettd ulkopuolinenkin, graafiseen alaan perehtymaton,

pystyy toteuttamaan sen pohjalta ilmeelle uskollista materiaalia.

Bar Launchin graafinen ohjeisto on suunniteltu A4-kokoon ja toteutettu digitaalisessa
muodossa pdf-tiedostona. Tarvittaessa se on tulostettavissa. Graafinen ohjeisto
sijaitsee asiakkaan palvelinkansiossa internetissd, jonne talotyyli ja kaikki siihen
kuuluvat sovellusmateriaalit ovat koottu. T&méa helpottaa asiakasta jatkossa: kansio on
internetissd, joten asiakkaan tarvitsee pelkéstdan lahettaa painolle suora linkki ja
turvallisuussyista myods tunnukset tdhan kansioon, josta loytyvét kaikki painon
tarvitsemat tiedot ja materiaalit. Kansio toimii hyvéné tiedostopaikkana kaikin puolin
niin asiakkaalle, minulle kuin painotaloille. N&in asiakas valttyy tarpeettomalta

tiedostojen yksittain lahettamiselta joka kerta, kun tilaa graafisia palveluita.

4.6 Sovellukset

Launchin graafisen ilmeen suunnittelu kasitti myos graafisia sovelluksia. Launchin
logon suunnittelun jalkeen aloin suunnitella muuta materiaalia. Lahtdkohtaisesti
lahdin tekemaan sovelluksista vektorigrafiikkaa toteutettuna Adobe IHlustratorilla.
Edellisisséa samantapaisissa projekteissa olen huomannut, etté vektorigrafiikka on

helpoimmin sovellettavissa niin pieniin kuin isoihin materiaaleihin, toisin kuin



pikselit. Tydskentely vektoritiedostoilla on myds nopeampaa. Siihen mihin illustrator
ei pystynyt, kaytin Adobe Photoshop -ohjelmaa.

Sovellusten suunnittelujarjestys meni epaloogisesti kiireellisen aikataulun ja asiakkaan
tarpeiden mukaan. Asiakas saattoi paivaa ennen tuotteen painamista ilmoittaa
tarvitsevansa esimerkiksi T-paita-printin tai ikkunateippaukset. Aikataulusta tai
ennemminkin sen puutteesta huolimatta selviydyin sovellusten toteutuksesta ilman

isompia ongelmia. Ensimmaisestd Pelipaja-suunnitteluvaiheesta oli hyotya téssa.

4.6.1 T-paidat

Kuten edelld mainittu, logon jalkeen seuraavaksi asiakas tarvitsi t-paidat. Han oli
itsendisesti mainostanut uutta yritystaan sosiaalisessa mediassa, Facebookissa,
jarjestdmalla arvonnan. Tdssa arvonnassa oli takoituksena kasvattaa Facebook-ryhman
jasenméaéarad. Liittyessadn Launchin facebook-ryhméén kayttdja osallistui samalla

arvontaan, jossa oli palkintona t-paita.

Paidat syntyivét nopeasti: logo ja idea Tetris-palojen kéytésta minulla olivat jo
valmiina. Elementit taytyi vain sommitella paitaan. Kun Launchin olemassaoloa
aloitettiin mainostaa ensimmaista kertaa, paatin pitaé paitojen ilmeessé péépainon
logossa ja sen tunnetuksi tuomisessa. Sommittelin logon vaakatasoon A4-kokoon
rintakeh@n kohdalle, josta sen nédkyvyys oli paras. Samalla kehittelin Tetris-nelidista
hauskoja, graafisia kuvioita: Tetris-palat tippuivat alas ja kasaantuneet pelille
ominaiselle tavalla paidanhelmaan. Paitojen varit olivat asiakkaan kanssa
yhteistuumin valitut musta ja vihred, joten suunnittelin logosta vihreélle pohjalle
sopivan version ja muutin printit valkoisiksi, jotta ne soveltuisivat molempiin

vareihin.

T-paidan voitti 20 osallistujaa. Samalla Facebookissa olevan kédvijaseurannan kautta
voidaan nahda, etta syyskuun lopulla, kilpailun aikana, ryhmaan liittyneita oli eniten

kuin koko seurannan aikana.



Kuva 2. Launch-t-paidan suunnittelua.

4.6.2 Internetsivut

Yrityksen www-sivujen visuaalisen ilmeen on oltava yhdenmukainen muun ilmeen
kanssa. Www-sivujen myés muita térkeitd ominaisuuksia ovat toimivuus, hyva

rakenne ja turvallisuus. (Nieminen 2004, 111.)

Sivuston ulkoasusta oli olemassa taitto-hahmotelma Pelipaja-vaiheen ajoilta. Asiakas
oli hyvéksynyt web-layoutin, mutta itse en enaa ollut siihen tyytyvainen: layout oli
hieman sekava, yksiulotteinen, rakenteessa olin lahtenyt yleiseen ja joskin tylsaan
ratkaisuun. Uudella suunnittelukirroksella ilme oli ensimmaéisesta vaiheesta kehittynyt
graafisempaan ja pelkistetympaan suuntaan, joten aloin suunnitella layoutia uuteen
tyyliin sopivaksi. Esittelin uuden paremman layoutin asiakkaalle, jolle en saanut
kuitenkaan niin myonteista vastaanottoa. Asiakas oli mieltynyt aikaisempaan
layoutiin, hanta epailytti, koska uusi layout oli hdnen mielestaan ’liian
ammattimainen’. Pidin paani ja vakuutin uuden layoutin olevan parempi,

kaytannollisempi ja ilmeelle sopivampi ratkaisu.
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Kuva 3. Ensimméinen web-layout-suunnitelma.

Jokipii valitsi lopulta uudemman layout-suunnitelmani, mutta halusi kéyttaa
ensimmaisessa layoutissa luomaani Tetris-taustakuvaa jossain sivustolla. En halunnut
kayttaa tata etusivulla, joten asetin sen taustakuvaksi alasivuille. Kuva toimii nyt, kun

sitd on yksinkertaistettu ja samalla se viestittaa kayttajélle, ettd kyseessa on alasivu.

Opin tdman projektin myotéa, etta jossain asioissa kannattaa pitdd oma paansa. Asiakas
el itse ole valttamatta tutustunut visuaalisen alan keinoihin, eika tieda, miten kéayttaa
naitd markkinoidessaan yritystaan. llmeen suunnittelijan vastuulle jaa myds se, etté

ilme on myyva ja tayttaa yrityksen strategiset vaatimukset.

Visuaalisesta ilmeesta yhteisymmarrykseen Jokipiin kanssa paastyani aloin koostaa
sivustoa. Visuaalisen ilmeen suunnittelun lahtokohdaksi otin kaytetyimman
nayttoresoluution 1024 x 768 pikselid, koska 76 % verkkokayttajista kayttaa 1024 x
768 pikselin tai suurempi resoluutioista nayttoa (W3 Schools 2010). Rakennetta
suunnitellessani kartoitin yrityksen palvelut ja asetin niille tarkeysjarjestyksen, joka
nakyy péénavigaatiossa. Etusivuun on panostettu, ja siitd on tehty erilainen poiketen
alasivuista tarkoituksella koska www-sivujen etusivu on yleensa ensimmainen
kosketus yritykseen, sen pitda kuvata yritysta ja sen toimintaa ja antaa visuaalisesti
vaikuttava kuva. Alasivut ovat informaatiopitoisia, ja siksi ne ovat rauhallisempia kuin

etusivu. Nostin baarin tarkeimmaksi valitut aiheet etusivulle. Naitd ovat esimerkiksi



uutiset, joissa voidaan tiedottaa ajankohtaisimmat aiheet. Ensimmaisend on myos

tervetuliaislause, joka on hyva olla, kunnes baari on saanut enemman tunnettavuuta.

Kuvamaailma on myds tarkoin valittu, ja kuvien etsimisessa on kdytetty apuna
kuvapankkia. Osan kuvista asiakas on lisannyt itse. Kuvat on valittu talotyylin
paavérien perusteella. Lahtokohtaisesti jokaisen kuvan pitaisi siséltaé vihredd savya,
etta sivuston visuaalinen rakenne ei sarkyisi. Etusivun animaatio on suunniteltu
piristdméaan etusivua, siind toistuvat kolmiulotteinen Tetris-pala ja vihreé sohva. Idea
sohva-animaatioon lahti siitd, kun keskustelimme asiakkaan kanssa sisustus ideoista.
Ideoimme sohvien variksi vihredd, joka sopisi my6s muuhun ilmeeseen. Halusin tuoda
animaatioon tunnetta, joka valittyisi, kun asiakas on baarissa siséll&: sohva kuvaa
baarin rentoa fiilistd ja pelailua sohvilla, vauhdikas liike symboloi pelien

toiminnallisuutta.

Laadin julkaisujérjestelman ohjeet paivittdmista varten asiakkaalle. Siind on esitelty ja
ohjeistettu sivuston kayttamat tyylit, kuvakoot ja muut oleelliset sivustoon liittyvat

paivitysmahdollisuudet. Ulkoasuun liittyvat paivitykset jaivat minun vastuulleni.

4.6.2.1 Mediaporras Base

WWW-sisallénhallintajarjestelma on verkkojulkaisua helpottava
verkkopalvelinsovellus. Se vahentaa verkkosivuston yllapidon tarvetta ja helpottaa
useiden kayttajien mahdollisuuksia julkaista omaa sisaltéaan. WWW-
siséllénhallintajarjestelma on hyvé tyokalu etenkin ihmisille, jotka eivét ole

entuudestaan perehtyneet perinteisiin verkkosuunnittelutekniikohin.

Sovimme asiakkaan kanssa, etta sivuston taustajarjestelmaksi asennettaisiin
Mediaporras Base, internet sivujen julkaisujérjestelmé. Mediaporras Base on
monipuolinen julkaisujarjestelmd, joka sopii niin aloittelijoille kuin ammattilaisille.
Jokipii ilmoitti kdyttdneensa Base-julkaisujarjestelmaa aikaisemmin Aukusti-
festivaalien yhteydessa. Tiesin entuudestaan tdmén ja siksi ehdotinkin jarjestelman
ottamista sivuston taustalle. Base oli helppo valinta, koska tiesin, etté se taipuisi
asiakkaan sivuston rakenteellisiin ja visuaalisiin toiveisiin. Koska asiakas oli kayttanyt
kyseista julkaisujarjestelmaa aikaisemmin, hanelle olisi helpompi kéyttaa Basea kuin
esimerkiksi hénelle vieraita kayttojarjestelméé Joomlaa! tai Drupalia. Suurempaa

vertailua en jarjestelmien kesken toteuttanut, koska Base oli ilmiselva valinta



sivustolle ja asiakas halusi sen taustalle.

Launchin www-sivujen hallinta ja péivitys perustuu Base-julkaisujarjestelmassa
toimivaan koodiin, jolloin sivujen paivittdmiseen tarvitaan ainoastaan www-selain.
Sivuston ulkoasun toteutin jarjestelman sisaisilla sivupohjilla, joidenka pohjina ovat
CSS-tyylitiedostot. Siséltod toteutetaan luomalla komponentteja, joille asetetaan paikat
rakennevaiheessa. Base kayttaa sen sisaista TinyMCE WY SIWY G -sivueditoria (engl.
What You See Is What You Get eli mit4 néet, sitd saat), jonka kautta sisallon
latominen sivuille on helpompaa kayttéjélle. Base-julkaisujérjestelmén editorilla
paivittajat eivat padse muokkaamaan CSS:lI4 tai sivupohjissa asetettuja méaarityksia

mm. otsikkotyypeille tai linkeille, ja sen vuoksi sivuston ulkoasu pysyy yhtendisena.

4.6.2.2 Nakyvyys

Nykypéivana yritykselle on tarkedd hakukonendkyvyys, esimerkiksi Googlella.
Google-nakyvyytté pystyy hallinnoimaan tietyin kustannuksin, etté sivusto nakyisi
ensimmaéisend hakutuloksissa, mutta on myos ilmaisia keinoja, joilla voidaan nousta
Googlen haussa ja jopa seurata tuloksia. Méaarittelin sivustolle asiaankuuluvat meta-
tiedot hakukoneita varten, ja ilmoitin sivut Google-hakukoneelle ja asensin Google
analyticsin, joka on yritystason verkkoanalyysiratkaisu. Se antaa tarkkoja tietoja
verkkosivuston liikenteesté ja markkinoinnin tehokkuudesta (Google analytics, 2010).
Enimmillaén pelibaarin sivustolla on ollut yhden paivan aikana kavijoita lahes tuhat.
Muuten sivustolla on kdyty paivittain yli 100 kertaa. Tama on erittain hyodyllinen
seurantavaline, jonka avulla néhdaan myos mista kévijat ovat sivustolle l6ytaneet.
Launchin tapauksessa suuri osa on esimerkiksi 16ytanyt sivuille Facebookin kautta.

Sosiaalinen media onkin nykyisin yksi tarked viestintavaline.

Jokipii perusti itse Launchin sivut Facebookiin, pyysin myéhemmin
hallinnoijaoikeudet paastakseni muokkaamaan sivulle uuden sivun, vélilehden
"Launch’, joka avautuu ensimmadisend, kun saavut Launchin Facebook-profiiliin.
Facebookissa pystyy myods analyticsin tapaan seuraamaan sivuston toimintaa
tehokkaasti. Sen kautta pystytaan esimerkiksi seuraamaan sivuilla aktiivisia kéavijoita

kuukausittain.

Facebook tarjoaa yrityksille paljon mahdollisuuksia ilmaiseen mainontaan.

Facebookin Launch-t-paita-kampanja toi paljon uusia jasenié télle ryhmaélle. Samoin



kuin Google analyticsin seuranta osoitti, Facebookin kautta sivuille on paatynyt monta
kavijaa. Tastd voimme paatelld, ettd sosiaalinen media on nykypéivana hyvin tarkeé
asia mm. yrityksen nakyvyydelle. Launchin profiilia voi kdyda katsomassa osoitteesta

http://www.facebook.com/BarLaunch.

4.6.3 Jasenkortit

Jasenkortteja on lahes jokaisella yrityksella nykypéivana. Korteilla saa etuja, kuten
alennuksia. Useimmat kortit kuitenkin myos tarkkailevat kuluttajia, kuten Keskon
plussakortti. Samalla kun kuluttajat hyotyvat alennuksista ja pisteistd, Kesko

puolestaan kerda hyodyllisia tietoja kuluttajien ostoskayttaytymisista.

(' ,,
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Jasenkortti on henkildkohtainen. Kortti on esitettavé aina palvelun yhteydessa.
Palauttakaa ystavallisesti loytamanne kortti Bar Launchiin - www.barlaunch.fi

MEMBER CARD

Kuva 4. Jasenkortti.

Launchin jasenkortti (kuva 4) on tummanpuhuva, jossa tunnus toimii padelementtina.
Tunnuksen merkKki on jo sindnsa hieno elementti, ja toimii yksindankin. Tahdoin
kuitenkin logosta koristellumman version. Tunnus muuttui graafisesta
kolmiulotteiseksi, kun lisésin tehosteeksi Tetris-kuutioita, samalla logoon tuotiin eloa
taustaheijastuksella. Jasenkortit painettiin kiiltavalle muovipohjalle, samanlaiselle

materiaalille kuin esimerkiksi ajokortti.

4.6.4 Kayntikortit

Yritykset kayttavat kdyntikorttia katevana yhteyskeinona; nain ei kenenkaan tarvitse
haaskata aikaa yhteystietojen kertaamiseen ja kirjoitteluun vaan ne voidaan ojentaa

katevasti yhdella eleella.



Kayntikorttia aloin suunnittelella samalla tyylilla kuin jasenkorttiakin. Kortin kooksi
valitsin (90 x 50 mm). Asiakas ei ole vield tilannut kdyntikortteja, joten materiaali on
viel& neuvoteltavissa. Suunnittelin kuitenkin alustavasti kayntikortin painettavaksi
Munken Lynx-paperille (200g / m?). Padelementit kayntikuoressa ovat tunnus,
Launchin graafiset elementit ja yhteystiedot. Kéyntikortin toinen puoli on grafiikkaa,
jossa on isokokoinen tunnus. Tamén on tarkoitus toimia kortin koristeellisina osana.
Sommittelin tunnuksen vasempaan yldkulmaan, koska tarkoitus on tuoda logoa esiin
samaan tapaan kaikissa graafisissa sovelluksissa. Yhteystiedoissa on otsikossa ja
www-0soitteessa kaytetty Chalet Comprimen Cologne Sixty -leikkausta ja

leipatekstissa Myriad Pro regular -leikkausta.

4.6.5 Teippaukset

Siihen minkalaisen tunnelman yritys luo visuaaliseilla tuotteillaan, kuuluvat myos
isona osana yrityksen sisustus ja ulkoasu. Olin laheisesti mukana Jokipiin kanssa
sisustuksen eri vaiheissa. Han kysyi minun mielipidetténi, oli han sitten tilaamassa
sohvia tai lattialaattoja liiketiloihin. Olin onnekas, kun sain sanoa mielipiteeni Jokipiin
ehdotuksiin. Nain myds pysyin perilla liiketilan tulevasta yleisilmeestd, ja pystyin
mukauttamaan omia suunnittelujani niihin. Jokipii teki samoin. Han oli huolellinen

siind, ettd hénen tilaamansa kalusteet sopivat suunnittelemaani ilmeeseen.

Teippaukset olivat yksi projektin iso osa-alue. Sisétiloissa teippeja tarvittiin niin
seinille kuin oviin ja ikkunoihin. Hinnasto (200 x 80 cm) (kuva 5), joka sijaitsee

kassatiskilld, tiskin ylapuolella, toteutettiin myos teippauksin.

bar ®m  games

JUOMAT PANIMOTUOTTEET
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immtios—1sos  PLAY5e/h

Limumuki 0,51........co.c... 180e Opiskelijat / jasenet......4,00 e

Kuva 5. Launch-hinnastoteippaus.



Ikkunateippaukset olivat kiireellisimmét. Launch sijaitsee toisessa kerroksessa
harmaassa kerrostalossa. Otin valokuvia julkisivusta samalla kaynnilla kun olin
katsomassa liiketiloja ensimmaisen kerran. Pystyin ndin hahmottamaan, miten ja
mill& keinoin samalla julkisivulla olevat yritykset olivat visualisoineet yrityksensé

ilmeen ja miten Launchin ilme nousisi ndista parhaiten esille katukuvasta.

T-paitaa suunnitellessani minua inspiroi Tetris-palojen muodostama liike.
Lahtokohtainen ideani oli saada t4t4 samaa liikkeen tuntua ikkunateippauksiin. Minun
piti ottaa huomioon videoscreeni (kuva 6), joka heijastuisi baarin sisalta ikkunalle
videotykilld 3:4 suhteessa. Asiakas oli tilannut screenimateriaaliksi paloturvallista
valkoista screeneille tarkoitettua kangasta. Oli siis tarkkaa mitoittaa ja laskea varmat
kohdat videotykin heijastamalle videolle ja tuoda se osaksi ikkunateippausten
kokonaisuutta ja ilmettd. Screenilla tultaisiin esittdméaan pelien trailereita ja baarin
ohjelmistoon viittaavaa materiaalia, joten se oli heti selvé, etteivat kaikkien
mahdollisten pelien trailerit voisi sopia yhteen Launchin oman ilmeen kanssa.
Screenikohdalle sijoitin kaksi kolmiulotteista Tetris-palaa ja niiden véliin Launchin
tunnuksen. Néin palikat ja logo on ndkyvat samaan aikaan kun trailerit pyorivét

taustalla ja toimivat erédénlaisena nayttdmoné videoscreenille.

Asiakas piti jo ensimmaisista luonnoksistani seké Tetris-ideastani. Ikkunoita oli nelj,
joiden leveydet vaihtelivat. Yhteensd ikkunoiden teipattava pinta oli 1107 cm x 209
cm. Suunnittelussa piti ottaa my6s huomioon ikkunoiden vélissa menevat
alumiinilistat, joissa ikkunat olivat kiinni. Suurin huomio téhén oli, ettei teippauksien
typografia sijoittuisi ndiden listojen kohdalle, jotka estéisi luettavuuden tai loisivat
harmillisia vélistyksia tekstiin. Huomioitava oli my6s mille korkeudelle ikkunatason
tuolit tulivat. Jokipii tahtoi ndkyman kadulla, mita itsekin kannatin, joten heti, kun
liikkeessa oli saatu ikkunatason poytélevy Kiinni ja korkeus mitattua, pystyin itse
mitoittamaan ikkunan alaosan. Piristeeksi ikkunoihin, jotka oli tarkoitus tulla
teippaamatonta ikkunapintaa suunnittelin nelionmuotoisia koottavia tetrispaloja. Ne

eivat estd nakyvyyttd, ja toimivat mukavana lisand ja liikkeen tuojina.

Tunnus on yrityksyn tunnistettavin osa, joten halusin tuoda sita esille. Asetin sen
jokaiselle ikkunalle keskitetysti sen ympérilla olevien elementtien kanssa. Vihrean
savyisté koostuvat viivat asetin kehyksiksi poikittain ikkuinoiden ymparille.

Ensimmaiseen ikkunaan Jokipii tahtoi asettaa sponsoreiden merkit, joten siihen



asettuivat suuri Ed-pullo ja Xboxin logo. Teippauksen alaosaan tahdoin tekstin
muodossa valottaa yrityksen toimintaa. Sloganin omaiseksi muodostunut teksti ”Bar,

games, cafe” kertoo heti, ettd kyseessa on baari ja sielld voi pelata peleja. Xboxin logo

antaa viitteitd minkélaisista peleista on kysymys.

Kuva 6. Ikkunateippaukset.

Asiakas oli ikkunateippauksiin hyvin tyytyvéinen. Taman pohjalta suunnittelin myos
oviteippaukset, joihin tulivat tunnus, aukioloajat ja yhteys- ja aukiolotiedot. IIme

koostui Tetris-pala-ideasta naissakin teippauksissa.

4.6.6 Julisteet

Baarin avajaisia varten suunnittelin mainosjulisteen A2-kokoon (kuva7). Paatin pitaa
julisteen hyvin yksinkertaisena ilman mitéan isoja efekteja. Toin logoa ja
kolmiulotteista elementtia jalleen isosti esille, samoin kuin www-o0soitetta, jota
jokaisessa mainoksessa korostin, ettd inmiset oppisivat osoitteen ja l6ytaisivét sivuille.
Jatin paljon tyhjaa julisteen sisallén ymparille, etta se erottuisi esimerkiksi kadun
ilmoitustaululta, jolle on Kiinnitetty julisteita ja mainoksia vieri viereen. Tyhjan tilan

ansiosta mainos erottuu joukosta kiinnittden ohikulkijoiden huomion.
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Kuva 7. Launch-avajaisjuliste.
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Kuva 8. Launch-julistepohja.



Toinen juliste suunniteltiin pihalle jalkak&ytavalle seisovaan A-standiin. Standiin
mahtui 100 cm x 70 cm korkea juliste, johon néin parhaaksi laittaa yleiset tiedot
aukioloajoista ja sisdankaynnisté, joka oli kadulta sisaéntultaessa toisessa kerroksessa.
Houkuttimeksi olisi vield voinut laittaa julisteeseen jonkin tarjouksen, mutta julisteen
tarkoitus oli olla pitk&aikainen, joten tyydyin tekemé&éan siitd pelkéstaén

informaatiopitoisen mainoksen.

Sovimme Jokipiin kanssa, ettd tekisin hanelle julistepohjan (kuva8), jossa olisivat
perutiedot, logo, sponsorit, kuvapaikka ja tekstialue valmiina. Nain juliste olisi hénelle
helposti péivitettava. Hanella ei ollut Adoben kuva- tai vektoriohjelmia, mutta han
lupautui ostamaan tarvittavat ohjelmat julistepaivityksié varten. Kokeilin aluksi tehd&
julistepohjan ilmaisohjelmilla péivitettaviksi, mutta niiden puutteiden vuoksi valitsin
Adoben ohjelmista Photoshopin ja Illustratorin julistepohjan tekoon. Tama oli
parempi ratkaisu: ilmaisohjelmissa ei saanut tallennettua viimeisteltya julistetta

CMY K-muotoon, joten vérit olisivat tulostuneet vaarin. Tein Photoshopilla pohjan,
johon pdivitettaisiin vaihtuvat kuvat niille suunnatuille alueille. Alueet oli rakennettu
Photoshopin maskien avulla, joten paivittdjalle ei jaisi muuta tehtdvaa kuin asettaa
kuvat maskin alle. Kaikki vektorit jatin Illustratoriin tehtdviksi. Photoshopissa pystyi
siis tallentamaan taustakuvan, joka tuodaan Illustrator tiedostoon, jossa lopuksi
lisataan tekstisisélto rajatulle paivitysalueelle. Néin julisteen ilme pysyisi
samannakoisend jokaisessa paivitetyssa julisteessa. Samoin kuin painoasetukset

olisivat oikeat.

Tein asiakkaalle ohjeet julistepohjan paivittamiseen. Niissa kerrottiin viimeistellyn
julisteen asetukset painoa varten, misté fontti I6ytyisi asennettavaksi, ja tarvittavat
ohjeet Adoben ohjelmien kayttoon. Tietadkseni Jokipii ei vield itse ole paivittanyt
julistetta. Tarjouduin itse julisteiden paivittajéksi, jolloin olisi taysi varmuus siita, etta
julisteet pysyisivat tyylillisesti samanlaisena. Asiakas ei ole vield ilmoittanut, miten

jatkossa etenemme julisteiden suhteen.

4.6.7 Kirjekuoret

Aloin suunnitella kahdenkokoisia kirjekuoria: C4 ja ikkunallinen C5. Turun

Kirjekuoritehtaan mallistosta valittiin sopivat mallit, joiden mukaan painatukset



suunniteltiin. Logon sommittelin muissakin printtituotteissa kayttaméani mallin
mukaisesti vasempaan ylanurkkaan. Kolmiulotteisen Tetris-palan asettelin kuoren
oikeaan alanurkkaan varjostuksin. Yhteystiedot ovat vaakarivissé kirjekuoren
alaosassa mustalla, etta ne nakyisivét graafisen elementin paalla.

Suunnittelin aluksi Kirjekuoren sulkulédppaan painotukseksi Launchin paavaria
vihre&d, mutta Turun Kirjekuoritehtaalta sain tiedon, ettd toisin kuin esim.
Kirjapainoissa, heilld kuoret ajetaan laitteesta l&ppa kiinni. Kun lappa usein on hivenen
kaareva reunoiltaan, tulisi painatuksessa hieman varié ilmeisesti myos kuoren
takaosan ylareunoihin pelkén Iapén liséksi. Lisaksi kustannukset olisivat kasvaneet
lappéapainatuksen myo6ta, joskaan eivat mielettomasti. Lopullisesta kirjekuoresta

jétettiin pois lapan painatus.

4.6.8 Lomakepohjat

Lomakepohjan suunnittelin A4-kokoiseksi. Kirjepohjan kaksi valttamonté tietoa olivat
yrityksen tunnus seka yhteystiedot. Né&ita elementteja kokeilin yhdessa ja erikseen eri

puolille lomakepohjaa.

Lopulta pdadyin malliin, jossa logo on sijoiteltu vakioasettelun mukaan vasempaan
ylakulmaan. Kéytin Launchin graafista viivaelementtid jakanana, joka erotteli sisallon
ja yhteystiedot toisistaan. Koska lomakepohja on yleisessa kaytdssa valitsin Word-
asiakirjan tekstityypiksi otsikkoon Arialin, Arial Narrowin leipatekstiksi seka Arial
bold -leikkauksen yhteystietoihin, jotka ovat maaritelty talotyylissa korvaaviksi
Kirjaisimiksi. Jokaiselta kotikoneelta 16ytyva Arial oli turvallinen vaihtoehto

lomakkeiden yhtenevaisyyden pysyvyydelle.

4.6.9 Lehti-ilmoitukset

Lehti-ilmoituspohjat kuuluvat talotyylin suunnitteluun siind, missa muutkin
painotuotteet. Suunnittelin Launchin lehtimainospohjia JoKipiin tarpeiden mukaan
kaksi eri kokoa: 74 mm x 120 mm ja 125 mm x 90 mm (kuva 9). Pienikokoiseen
mainokseen piti mahduttaa yhteystiedot, logo, graafinen elementti, sponsoreiden
logot, sisaltd ja muutama mainoksesta nostettava otsikko. Painotin mainoksissa www-
osoitetta, logoa ja siséltod. Sloganit ”Bar, games, cafe” ja "Uuden ajan pelibaari” toin

esille aina logon alle, joista kdy ilmi yrityksen palvelut lyhyissa lauseissa. Kéaytin



talotyylissa maarittelemaéni punaista savyé vaihtuvan siséltotekstin alle, koska
punainen kiinnittdd huomiota lehdissg, yleensa sitd nidkee kaytettavan esimerkiksi
alennuksien yhteydessa mainoksissa. Myds muut graafisen ohjeistuksen tehostevérit
olivat hyddynnettyina ilmoituksissa.
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Kuva 9. Launch lehtimainos 125 mm x 90 mm.

Kaytin mainoksissa mustaa pohjaa valkoisen tekstin alla. Tadma voi olla haasteellista.
Joskus voi kayda niin, etta teksti menee taysin lukemattomaksi. Tekstin luettavuuden

takia, nostin pistekokoa 12 pisteeseen.

5 VISUAALISEN IDENTITEETIN TULOKSET JA LAADUN ARVIOINTI

Yksinkertaisin tapa arvioida visuaalista ilmettd on analysoida, herattavatko
sovellukset tavoitemielikuvan mukaisia mielikuvia vastaanottajissa. Visuaalinen laatu
on yleisesti ilmeelle asetettujen tavoitteiden saavuttamista. Tavanomaisuus ja taysin
vieras ldhestyminen eivat jata vastaanottajalle vahvaa mielikuvaa. Symboleilla on

vahva vaikutus, mutta positiivisen ahaa-elamyksen tuottaminen vastaanottajassa lisaa



vaikutusta. Yleensa tutut ratkaisut pitad sivuuttaa ja pyrkia hiukan erilaiseen
nakokulmaan. Visuaalinen laatu on myos yksityiskohtien ja viimeistelyn laatua seka
tyylin taitavaa hallintaa (Pohjola 2003, 146-150).

Mielestani visuaalinen laatu jalostuu Launch-projektissa, kun ideat ja haetut suunnat
toistuvat eri tahoilta kysellesséni. Aikaisempien asiakastdideni tuoma kokemus,
nakemys tyylitajusta ja itsekritiikki vaikuttavat myos paljon tyon visuaaliseen laatuun

ja lopputulokseen.

Bar Launchin yrityksen ilme tayttaa sille asetetut tavoitteet ja kriteerit. 1ime on
toisaalta pelkistetyn yksinkertainen, mutta silti siit4 k&y ilmi aktiivinen toiminta
elementtien ja kuvien kautta. Ilme on tuore, persoonallinen ja energinen, ei
itsestadnselvyys. Sovelluksissa on kéytetty verkkoviestinndn ja graafisen suunnittelun
standardeja, mutta ei ole turvauduttu yksinkertaisiin ratkaisuihin. Launch on
tunnistettavissa persoonallisesta tunnuksestaan, jolla on symbolista merkitysta ja joka

liittyy yrityksen toimintaan.

6 YHTEENVETO

Pelibaari Launchin yritysilmeen toteutus vaikutti haasteelliselta tilaisuudelta tehda
jotain luovaa ja erilaista normaaleista corporate yritysilmeisté poiketen. Vastuuta olen
kantanut jo tyoeldmassa samanlaisista ja suuremmistakin projekteista, mutta tama oli

ensimmainen, jossa kannoin vastuun taysin yksin.

Projektin suunnittelussa auttoi, kun ensimmaéinen suunnitteluvaihe keskeytettiin.
Jalkeenpdin katson tilannetta siitd nakokulmasta, etta sain kaksi tilaisuutta tehda
ilmeen, joista ensimmaéinen oli vasta harjoittelua. Aloitin suunnitteluvaiheessa ehkapa
lilan hatikdiden suunnitella, enké ajatellut firman toimintaa syvéllisemmin. Toisella
suunnittelukierroksella minulle oli karttunut enemman tuntemusta projektista ja

yrityksen toimenkuvasta.

Projektin aikataulutus oli kaikkein vaikeinta. Itsesténi ja asiakkaasta johtuen aikataulut
venyivat puolin tai toisin. Asiakas asetti aikataulut myohassa ja epéarealistisesti, ja
itselténi puuttui ehkd rohkeutta asettaa itse selvié aikatauluja esimerkiksi materiaalin
toimittamiselle. Yhteydenpito tuotti myds ongelmia, asiakas oli tottunut

kommunikoimaan puhelimitse, mind sahkopostitse. Asiakas, joka vield oli tuttavani,



soitti yleensd illalla sithen aikaan, kun en ollut tydpoydan &arelld, ja esitti seuraavan
paivéan painoon menevén mainoksen sisallon. Koska minulla ei ollut
muistiinpanovalineitd mukana, jouduin kyselemaan seuraavana péivana teksteja

uudelleen.

Projekti ei ehkd mennyt niin kuin sen olin ajatellut, mutta siksi se olikin
mielenkiintoinen. Sain olla projektissa mukana yrityksen perustamisesta l&htien ja
kokea ja oppia yrityksen perustamisesta itsekin niin hyvia kuin huonoja puolia.
Kaikista isoimpana saavutuksena pidan sitd, ettd asiakas péétti ottaa ehdottamani
nimen yritykselleen. Jos yrityksen nimi olisi pysynyt Pelipajana, olisi visuaalinen ilme

nyt aivan erindkdinen.

Liséksi projekti opetti, kuinka tarkedd on saada asiakas tyytyvaiseksi huomioimalla
hanen tarpeensa, tarjoamalla ja ratkomalla ratkaisuja asiakkaan ongelmiin. Kun
tydsséén onnistuu, siitd voi kehkeytya jatkuva asiakassuhde. T&té kautta taas voi saada

arvokkaita ja térkeitd uusia projekteja ja asiakkaita.
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