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Opinndytetydni kdsittelee luovan prosessin merkitysta suunnittelussa. Kimmokkeen tdman
aiheen tutkimiseen antoi halu pohtia ja kehittad omaa tydskentelyprosessia
monipuolisempaan, antoisampaan ja tyydyttdvamman lopputuloksen antavaan suuntaan.
Halusin selvittad, miten luovan visuaalisen tyon tekijat ratkaisevat suunnitteluongelmia ja
miettid luovuuden osaa suunnittelussa. Toiminnallisen osuuden yhteydessd kokeilin
joitakin l@ytamieni keinojen toimivuutta omassa tydssani.

Toiminnallinen osuus koostuu visuaalisen ilmeen suunnittelusta kuvataiteilija Maarit
Kotirannalle. Han tydskentelee installaatioiden parissa yhdistden niihin tyypillisesti
piirtojdljen, dpindkyvat pinnat ja valon. Teoksissa pohditaan usein ihmisyyden
peruskysymyksid: olemassaoloa ja kuolemaa. Toiminnallinen osa keskittyi ilmeen
tuottamisen lisdksi osittain yhteistydnd toteutetun projektin toimivuuden kokeiluun.

Haastatteluihin ja kirjalliseen aineistoon perustuva tutkimus avaa visuaalisen suunnittelun
keskeisid termeja ja kasittelee brandin merkitysta taidemaailmassa. Luovan tydn prosessia
esittelevdssa osuudessa kasitelldan graafisen suunnittelun tydnkulkua ja luovaa prosessia
sekd suunnittelijan ettd taiteilijan ndkokulmasta. Osiossa valotetaan myds, milld keinoin ja
tyoskentelytapojen muutoksin voi parantaa omaa tydprosessia. Esimerkiksi tydn alussa
kannattaa laittaa ylos kaikki mieleen tulevat ideat, minka jalkeen niistd valitaan yksi tai
useampi lupaavalta vaikuttava ajatus, jota ldhdetdan hiomaan. Miellekarttojen ja
assosiaatiosanalistojen laatiminen auttaa pddsemddn tydssd alkuun. Myds itsed
inspiroivien asioiden tekeminen: musiikin kuuntelu, uudenlaisissa paikoissa tydskentely ja
eri tyyppisiin visuaalisiin materiaaleihin tutustuminen voi johtaa ajatukset uusille ja
tuotteliaammille urille.

Taiteilijalle  suunniteltu tunnus perustuu hdnen tdidensad leimallisiin  piirteisiin:
yksinkertaisuuteen ja viivan kayttdon. Samaan henkeen tehtiin myds kayntikortti, osittain
yhteistydnd suunniteltu taiteilijan tarkeimpia toitd esitteleva esite seka verkkosivujen uusi
ulkoasusuunnitelma. Tydn tavoitteena oli myds pohtia luovan prosessin merkitysta.
Luovuus on jonkin uuden, hyodyllisen ja omaperdisen asian tuottamista. Tarkein viesti,
joka ldhdemateriaalin sekd oman prosessin tarkastelun kautta valittyi, oli kovan tyon
merkitys luovuuden edellytyksend. Aineistossa nousivat esille myds ongelman maarittelyn
taito seka suunnittelua edeltdavan tutkimuksen ja aikarajojen asettamisen taito.
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The objective of the Thesis was to investigate the importance of creative process in
graphic design. This subject was chosen because of the wish to develop one's own
working process to give more versatile, rewarding and satisfying results. The aim was to
identify the role of creativity in designing process and how other designers resolve
problems they come across. The results were then applied into the practical part of the
Thesis.

The practical part of the Thesis consists of planning the visual identity for visual artist
Maarit Kotiranta. She works on site-specific installations that incorporate drawing and
transparent materials. The central themes in her works are existence and death. In
addition to designing the visual identity was to explore collaboration between a designer
and an artist.

Based on literary material and interviews, the study explains key terms of visual identity
designing and discusses the importance of the brand in the art world. The creative work
process presented in this section takes a look at the graphic design workflow and the
creative process from both the artist's and the designer's perspective. This section also
examines what means it takes to improve one's own creative process. In the beginning it is
best to put down all ideas that come to mind. Then one or a few of the most promising
ideas are selected for further refining. Mind mapping or making lists of words associated
to the task helps to get the work started. Inspiration can come from anywhere: listening to
music, changing the working invironment or looking at all kinds of visual material can lead
the mind to new and more productive paths.

The logo designed for the artist is based on the distinctive visual characteristics of her
work: simplicity and the use of the hand-drawn line. The business card, the brochure
displaying her most recent and essential/key artworks and the new website layout plan
were carried out in the same style. The aim of this Thesis was also to discuss the
importance of the creative process. The study suggests that willingness to work hard is
elementary for being creative. The results also highlight the importance of defining the
problem, planning before designing and setting the time limits.

Keywords visual identity, creativity, creative process, visual arts
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Johdanto

Mita luovuus on? Millaisena visuaalisen alan tekijat kokevat luovan
tyoprosessin ja miten he kehittdvat sita? Lopputydndni suunnittelen
visuaalisen ilmeen kuvataiteilija Maarit Kotirannalle. Tyon lahtdkoh-
ta on luovan prosessin tutkimisessa: esimerkkien kartoittamisessa ja
omien menetelmien tarkastelussa. Haastattelin tyon tilannutta kuva-
taiteilijaa seka kahta eri-ikdistd graafista suunnittelijaa vertaillakseni,
miten taiteellisen tydn ja asiakaslahtoisen suunnittelutydn prosessit
eroavat toisistaan. Tutkin myds ldhdekirjallisuuden kautta, mitd luo-
vuus on: miten se maaritelldan ja miten se nakyy kaytannossa?

Maarit Kotiranta on valmistunut kuvataiteilijaksi vuonna 2007 Turun
Taideakatemiasta pddaineenaan taidegrafiikka. Maisteritutkinnon han
suoritti Kuvataideakatemiassa 2010. Hanen teoksiaan on yksityisessa
sekd Helsingin kaupungin taidemuseon kokoelmissa ja han on pitanyt
useita yksityisia ja ryhmandyttelyita.

Maaritin tdille on tyypillista installaation ja piirtamisen yhdistaminen
sekd ldpindkyvien pintojen, veden ja valon kdyttdminen materiaalei-
na. Taiteilija haluaa luoda teoksia, joissa tila ja katsoja kommunikoivat
keskenddn teosten olematta kuitenkaan interaktiivisia. Teokset sisal-
tavat usein piirrosta, viivaa, jonka tyyli vaihtelee naturalistisen, mini-
malistisen ja graafisen valilla. Taiteilija pohtii usein teoksissaan ihmi-
syyden peruskysymyksid, olemassaoloa ja kuolemaa. Ndiden lisaksi
keskeisid teemoja ovat vanheneminen ja identiteetin tai ruumiin ka-
toaminen. Teokset jattavat katsojalle tilaa omien tulkintojen tekemi-
seen sekad kutsuvat kddantymaan sisdanpdin ja hiljentymadan.

Kimmokkeena teoreettisen osuuden nakdkulmalle toimi halu kehit-
tad omia tyoskentelytapojani. Koin, etteivat suunnittelussa kdytta-
mani metodit tuntuneet johtavan mieleiseen lopputulokseen. Ongel-



ma piili siing, etten tiennyt, mika prosessissani oli vialla, joten en sitd
myo6skadn osannut korjata. Kartoittamalla jo vuosia alalla toimineiden
ja menestyneiden suunnittelijoiden tydskentelytapoja ja erityisesti
ajatuksia niiden takana toivoin 8ytdvani vastauksen itsedni vaivan-
neeseen ongelmaan. Tarkastelen myds taman tyon lopussa visuaali-
sen ilmeen syntymiseen johtanutta prosessiani ja pohdin, sainko apua
tutkimastani aineistosta.

Tyon aiheen valinnan tavoitteena oli saada myds portfolioon edusta-
va ja persoonallinen tydnayte ilmesuunnittelun saralta. Visuaalisen il-
meen suunnittelu on vaativa tehtdva, joka onnistuessaan esittelee te-
kijdnsa osaamista laaja-alaisesti. Tehtava vaatii ndkemysta, osaamista
ja vastuullisuutta, ja itseani kilnnostaa syventda osaamistani kyseisel-
ld alueella. Projekti on kahden eri alan tekijan yhteistydhon perustuva,
siitd ammentava ja sita tarkasteleva. Miten taiteilijan ja suunnittelijan
luovat prosessit eroavat toisistaan? Minkalainen suunnitteluprosessi
syntyy kahden erilaisen visuaalisen alan tekijan yhteistyona ja miten
se ndkyy lopputuloksessa?

Kirjallisen osion alussa kdyn lapi graafiseen suunnitteluun ja yritysil-
meen suunnitteluun liittyvia perusasioita. Luku 2.2 avaa yritysilmeen
suunnittelun termistéd. Seuraava luku 2.3 kdsittelee brandin merki-
tysta taiteilijalle. Padluku 3 sisdltaa erilliset osiot suunnitteluproses-
sille ja luovalle prosessille. Suunnitteluprosessi kay lapi yleisesti tyon
kulkua graafisen suunnittelun projektissa. Luovan prosessin luku ka-
sittelee luovuutta ja sen ilmenemistd suunnittelun yhteydessa. Lu-
vussa 3.3 valotetaan haastattelujen kautta taiteilijan ja suunnittelijan
tyoprosessien eroja ja samankaltaisuuksia.

Toiminnallinen osuus alkaa luvusta 4.1, jossa esittelen projektin ldhto-
kohdat ja tavoitteet. Sitd seuraavat tdiden prosessikuvaukset ideoin-
ti- sekd luonnosteluvaiheiden kautta lopputuloksiin saakka. Esittelen
erikseen logon, kdyntikortin, esitteen ja verkkosivujen suunnittelupro-
sessit alusta muutaman vélivaiheen kautta loppuun. Lopun yhteenve-
dossa pohdin luovaa prosessiani tdmdn tyon yhteydessa sekd arvioin
koko projektin onnistumista seka hyotya itselleni, toimeksiantajalle,
lukijalle ja alalle.



Visuaalisen ilmeen
suunnittelu ja
brdndin merkitys

2.1 Mita suunnittelu on?

Suunnittelu on haluttuun tulokseen johtavien toimintojen pohtimista
jajarjestamistd. Se pitda sisalldan suunnitelman tekemisen ja sen ylla-
pitamisen. Ajatusprosessi on olennainen suunnitelman luomiseksi, ja-
lostamiseksi tai sen liittamiseksi toisiin suunnitelmiin. Suunnittelu on
kehitysten ennustamista seka skenaarioiden luomista siitd kuinka nii-
hin reagoidaan. (Wikipedia 2013.)

Graafinen suunnittelu on kuvallista viestintda. Sen tehtdavdna on antaa
viestille ulkoasu, joka auttaa katsojaa ymmadrtamaan viestin helposti
ja halutulla tavalla. (Graafinen.com 2012a.)

Jorma Hinkka maarittelee kirjassaan Graafisen suunnittelun toinen kieli
ja muita kirjoituksia (2012) graafisen suunnittelun joukko- tai kohde-
viestimien kautta tapahtuvaksi kuvallis-sanallisen viestinndn muotoi-
luksi. Muotoiltavat viestit eivat ole suunnittelijan omia viesteja, vaan
yleensd asiakkaasta tai tydnantajasta lahtdisin. Tdssa piilee olennai-
nen erottava tekij@ graafisen suunnittelun ja kuvataiteiden valillg,
vaikka graafinen suunnittelu taiteesta keinoja ammentaakin. (Hinkka
2012,10.)

Kirjassaan Mainoskuva Suomessa: kehitys ja vaikutteet 1890-luvulta
1930-luvun alkuun (1990) Paivi Hovi kdsittelee mainoskuvan ja korke-
ampaa taidetta edustavan kuvan eroja. Samojen erojen voidaan aja-
tella yleisesti olevan graafisen suunnittelun toiminnan tuloksena ole-
van tuotteen ja taiteellisen tydn tuotteen valilld. Keskeisiksi eroiksi
han nostaa funktiosidonnaisuuden, alkuperdakysymyksen ja anonyy-
misyyden (Hovi 1990, 14).

Mainoskuvan funktion maarittelevat sen kaupalliset intressit. Taiteilija
voi antaa sille visuaalisen muodon, mutta kuvan taustalla on myynnin
edistdminen ja markkinointi. Mainoksella on tarkoitus, miksi se teh-
ddan, ja sen kayttotarkoitus on etukdteen madritelty. Se on viesti mai-
nostajalta kuluttajalle, ja sen symboliikan tulee olla selkeaa ja koh-
deryhmdn ymmarrettdvissd. Korkeamman taiteen parissa funktio on
esimerkiksi esteettisen tai hengellisen eldmyksen tuottaminen. (Hovi
1990, 14-15))

Mainoskuvan ja taiteen vdlinen ero ndkyy myods kuvan alkuperdn ja
sen monistamisen yhteydessa. Mainoskuvan voima tulee sen toista-
misesta ja levittamisestd, eika kdyton jalkeen originaalilla ole valtta-
matta valid. Taiteen puolella originaali on yleensa merkittavin, ja niitd
on vain se yksi. Esimerkiksi taidegrafiikassa otetaan useita vedoksia,
jotka ovat kuitenkin taiteilijan merkitsemia ja niiden maara on tark-
kaan rajattu. Toisin kuin kaupallisen kuvan yhteydessd, visuaalisesti
samankaltaiset vedokset tai valokset voivat kuitenkin olla arvoltaan
erilaiset. (Hovi 1990, 15.)

Taideteokset ovat usein signeerattuja, eivdt kuitenkaan aina. Joskus
teos voi olla fyysisesti tai visuaalisesti sellainen, ettei sitd voida sig-
neerata. Taideteokset ovat kuitenkin tekijdkeskeisia. Mainos voi olla
tekijansa merkitsema (vrt. Erik Bruunin julisteet), mutta useimmiten
niiden tekijd jaa anonyymiksi. Taideteoksissa tekijan persoonallinen
osuus on suuri ja henkildkohtainen ilmaisu on selkedsti ndahtdvissg,
vaikka kyseessd olisi esimerkiksi muistomerkin kaltainen tilaustyo.
Suunnittelija sen sijaan joutuu usein mukautumaan tilaajan ja kaytto-
tarkoituksen asettamiin rajoihin, ja lopullinen tuotos voi koostua hy-
vin monen eri ihmisen panoksesta. (Hovi 1990, 16.)

Graafinen suunnittelu on siis suunnitelmallista sanojen, kuvien ja ide-
oiden jdrjestamisend, jonka lopputulos on ennalta pddtetyn viestin
visualisointi. Suunnitteluty® on aina prosessi sisaltden alun ja lopun
sekd monenlaista toimintaa ideoinnista, tutkimuksesta ja luonnoste-
lusta suunnitteluun, testaukseen ja toteutukseen. Kaupallisen ja tai-
teellisen tydn erot ndkyvat tydn funktiossa, tekijén tiedettdvyydessa
ja originaalityon arvossa.

2.2 ldentiteetti, ilme, brandi ja tunnus

Yritysilmeen suunnitteluun liittyy kiintedsti muutamia termeja kuten
identiteetti, ilme/profiili/visuaalinen identiteetti ja brandi/imago, joi-



ta avataan seuraavaksi. Kuva 1 havainnollistaa eroja Poikolaisen maa-
rittelya mukaillen.

Identiteetilld tarkoitetaan yrityksen persoonallisuutta eli sen kuvaa
itsestdan. Identiteetti sisaltad yrityksen perusarvot ja -olettamukset
seka yrityksen asemoinnin suhteessa ymparistdn keskeisiin tekijoi-
hin. Tama tarkoittaa esimerkiksi liilkeidean, yrityksen tehtdvien ja ta-
voitteiden seka yrityskulttuurin, visioiden, strategioiden, kilpailuun ja
markkinoihin suhtautumisen maarittelya. I[dentiteettiin kuuluvat myds
erilaiset tarinat, myytit ja riitit, jotka rakentavat puolestaan sen per-
soonallisuutta. (Poikolainen 1994, 26.)

Ilme, profiili tai visuaalinen identiteetti on yrityksen ldhettama kuva;
se, miltd se haluaa ndyttad ulospdin. Se on identiteetin konkreetti-
nen ja aisteihin vetoava visuaalinen ja sanallinen muoto, joka tukee,
ilmaisee ja viestii yrityksesta. [lmeen voi ndhdg, kuulla ja koskettaa.
Se koostuu valituista elementeistd, joiden johdonmukainen ja jatku-
va kayttd tekee yrityksen viestinndsta yhdenmukaista. Tama puoles-
taan auttaa yleisesti yrityksen tunnettuuden lisddmisessa. Visuaalisen
ilmeen tulisi aina perustua yrityksen ydinarvoihin, sen identiteettiin,
jotta se olisi uskottava. Vaikka se viestii usein abstrakteilla keinoilla
pitden sisdlladn eri tasoisia ja -vahvuisia merkityksia, ilmeen sisaltd ja
merkitys kehittyvat myds muun viestinndn ja toiminnan kautta. Ilmeen
suunnittelun merkitys korostuu visuaalisen kommunikaation jatku-
vasti lisddntyessa. (Poikolainen 1994, 27; Pohjola 2003, 20; Wheeler
2003, 4; Cass 2010.)

IDENTITEETTI: PROFIILI/ ILME:

todellisuus lahetetty kuva

Kuva 1. Yritys voi tuoda esiin identiteetistdan esiin haluamiansa asioita ilmeen avul-
la. Brandi tai imago on vastaanottajan saamien tietojen ja sisdisten skeemojen yh-
dessd muodostama kuva. (Mukaillen: Poikolainen 1994, 27)

Ilme koostuu yleensa:

+ yritystunnuksesta (joka voi pitad sisdlldan logon,
eli nimen kirjoitusasun ja litkemerkin)

+ yrityksen kdyttamista vareista

+ yrityksen kdyttamastd typografiasta

+ yritykseen liittyvistd muista visuaalisista elementeists,
ns. viides elementti

* sloganista

* musiikista tai muista yrityksen kdyttamista aisteihin
vetoavista elementeistd

N&ita eri tavoin kadyttamalla ja yhdistelemalld voidaan tuottaa esimer-
kiksi lomakkeisto (lomakepohjat, kdyntikortit, kirjekuoret), markki-
nointimateriaaleja (esitteet, kirjat, verkkosivut), tuotteiden pakkauk-
set, myymadldiden ja toimistojen ilmeet, henkildkunnan asut sekad eri
medioihin tuotettavat mainokset. (Cass 2010.)

Brandi tai imago tarkoittaa yrityskuvaa, joka on kohderyhman luo-
ma mielikuva tai mielipide yrityksesta. Se ei ole ikind yrityksen sel-
laisenaan lahettdmad, vaan muodostuu aina vastaanottajan asentei-
den, luulojen ja vastaanotettujen viestien vaihtelevien tulkintojen
pohjalta. Brandi on lupaus, maine ja odotukset, jotka asiakas yhdis-
tad mielessdan yritykseen. Se on epdkonkreettinen ja sita kasitel-
lddn tunnetasolla. Kaiken yrityksen toiminnan, tekemisen, tuottami-
sen tai omistamisen tulisi heijastaa sen arvoja ja tavoitteita, silla silla
tavoin yritys pystyy tukemaan brdndidan. Yritys voi yrittad vaikuttaa
omilla toimillaan mielikuvaan, mutta kohde- ja sidosryhmat paattavat
aina lopulta, minkalaisena yrityksen kokevat. (Poikolainen 1994, 27;
Wheeler 2003, 4.)

Brandi ja ilme voidaan pelkistdd yhdeksi tunnistettavaksi merkik-
si, yritystunnukseksi. Se toimii yrityksen ja sen toiminnan symbolina.
Tunnuksesta voidaan erottaa kaksi tasoa: visuaalisen ja sisdllollisen.
Tunnuksen viestin pitda tukea brandin ydintg, ei esimerkiksi kuvata
toimialaa tai tuotealuetta. Yleisien ja yrityksen toimialaa kuvaavien ai-
heiden kayttamisessd on vaarana erottamattomuus. Abstraktin ja pel-
kistetyn tunnuksen etuna on sen ajattomuus ja mukautuminen yrityk-
sen tuotealueiden laajenemiseen. Selked muoto saa logon painumaan
helpommin mieleen. Varit herdttavat tunteita ja mielleyhtymia seka
auttavat yritystd erottumaan kilpailijoista. (Cass 2010; Wheeler 2003,
7; Pohjola 2003, 130.)



2.3 Brandi taidemaailmassa

Yksinkertaisen maaritelman mukaan taiteilija on henkild, joka tekee
taidetta. Han on taitava esimerkiksi maalaamaan, piirtamaan tai savel-
tamaan. (Merriam-Webster 2014.) Wikipedian maaritelma taas taiteelle
on seuraavanlainen:

Taide on yksi kulttuurin peruskdsitteistd. Se koostuu erilaisten ele-
menttien tarkoituksellisen jdrjestelyn tuloksista ja prosesseista,
joilla pyritédn vaikuttamaan tunteisiin tai ajatteluun subjektiivi-
sella tasolla. Taide on ilmaisun, viestinndn, kannanoton ja mieli-
hyvdn tuottamisen viline. Se, onko jokin teos taidetta, riippuu pal-
jolti tarkastelijan omaksumasta taidekdsityksestd. Taidetta voi olla
myds sellainen, joka aiheuttaa kokijassaan muitakin kuin esteetti-
syyden tunteita. (Wikipedia 2013a.)

Taiteen tarkoitus on siis pyrkia vaikuttamaan tunteisiin tai ajatteluun.
Taideteosta siis ei voida pitda varsinaisesti tarpeellisena hyodykkee-
nd, vaan sellainen hankitaan mielihyvan takia. Taiteen tarkoitus on
kuitenkin my06s asettaa ympdrdiva maailma sisaltdinen kriittisen tar-
kastelun alle, joka voi aiheuttaa katsojassa ristiriitaisia ja epamiellyt-
tavia tunteita. Myds teoksen onnistuneisuuden taso tai taiteilijan tai-
dokkuus on subjektiivista. Ei voida aukottomasti osoittaa, ettd jonkun
teos olisi toista parempi. Miten taiteilija voi sitten erottua kollegois-
taan? Esimerkiksi brandin avulla.

Vaikkei brandia voikaan itselleen tai yritykselleen varsinaisesti luoda,
voi sen muotoutumista edesauttaa. Taiteilijalle oman imagon kehitta-
minen voi auttaa erottumaan taidekentalld muista tekijoista. Erottumi-
nen ja tunnetuksi tuleminen on olennaista, jos haluaa tehda tyokseen

taidetta ja elda silla.

Yksi tunnetuimmista oman imagonsa rakentajista oli Picasso, joka ym-
marsi tiedotus- ja suhdetoiminnan seka median tarkeyden julkisuus-
kuvan rakentamisessa. Ihmiset ovat kiinnostuneita tuotteen lisaksi
“tarinasta”, joka kertoo yrityksen synnysta tai henkilon tapauksessa
persoonasta ja hanen historiastaan. Mitd mielenkiintoisempi ja eri-
koisempi, sen mieleenpainuvampi ja myyvempi. Picasso kaytti medi-
aa apunaan kertoakseen oman tarinansa — ja siten nostaakseen oman
brandinsa arvoa. (Adamson 2013.) Iso-Britannialainen taiteilija Bank-
sy nousi kuuluisuuteen poliittisilla ja humoristisilla stencil-tekniikkaa
hyddyntavilla graffiteilla. Han taas on tiukasti pysytellyt anonyymina
suosion ja julkisuuden rajahtdessa. Vaikka anonyymiys selitetddn graf-

fitien laittomuudella, se herdttda paljon spekulaatioita hanen henki-
l6ydestdan lisdten yleisdn mielenkiintoa ja mediahuomiota.

Jotta tarinan voi luoda/on uskottava, on tunnettava itsensa persoona-
na ja taiteilijana. Pitda tietdda omat juurensa ja se, miksi taide kiinnos-
taa. Mitka ovat motiivit taiteen tekemiselle? Persoona ja persoonal-
lista olemusta tarkedmpid ovat tydt. Ne muodostavat sen visuaalisen
kuvaston, mista taiteilija tunnetaan ja tunnistetaan. Teosten teemat ja
ydinajatukset, samoin kuin niiden muoto, tyyli ja toteutustapa maarit-
televat paljon, minkalaiseksi taiteilijan brandi voi muodostua. (Vuollet
2011, 45.) Jos taiteilijan persoona ja ulkoinen habitus tukevat tdman
taiteilijaidentiteettid, luo se hyvad yhdenmukaisuutta.

Ilman taidevaikuttajien tukea ei hyvakaan taiteilija padse esille. Eri-
laiset instituutiot, kuten museot, galleriat ja taidealan messut seka
taiteen valittdjat, kerdilijat ja kriitikot tekevat taiteen ja taiteilijan na-
kyvaksi yleisolle. Hyvat suhteet ja verkostoituminen ovat elintarke-
at. Kuvataiteesta on tullut bisnestd, jossa voi, maasta riippuen liikkua
erittdin suuret summat. Maineikas valittdja on avainasemassa nosta-
massa taiteilijaa esille. Haastattelu arvostetussa alan julkaisussa lisda
tunnettuutta ja tarjoaa mahdollisuuden omien téiden lisdksi henkilo-
kohtaiseen esittelyyn. (Adamson 2013.)

Toisenlaisen vaylan téiden markkinoimiseen tarjoaa internet. Siel-
la kuka tahansa voi laittaa teoksiaan esille, ja yleisén on mahdollis-
ta katsoa niitd ajasta ja paikasta riippumatta. Esimerkiksi suomalainen
taiteilija Jaakko Pallasvuo levittda tditdaan verkkosivujensa ja mui-
den nettipalvelujen kautta. Hankaan, kuten aiemmin mainittu Bank-
sy ei paljasta kasvojaan kuvissa vaikka tdysin laillista taidetta tekee-
kin. Kansainvalisesti tunnettu performanssitaiteilija Marina Abramovic
kerdd varoja muun muassa joukkorahoituspalvelu Kickstarterin kautta
perustaakseen omaa nimeddn kantavan performanssitaidetta esitte-
levan instituutin New Yorkiin. Abramovic on todella tunnettu: hdn on
brdndi, ja siten hdanen on ollut mahdollista saada hankkeensa mainos-
kasvoiksi tunnettuja viihdetahtid. Myds vahemman tunnetuille taitei-
lijoille joukkorahoituspalvelut ovat myds yksi mahdollinen rahan l&h-
de, mutta muuten verkon kautta ansaitseminen voi olla hankalaa ja
vaatia kekselidisyytta.

Brandi on lupaus jostain. Taiteilijan brandadyksen tai branddytymisen
huonona puolena voi ndhda tdman lupauksen pitamisen mielekkyy-
den. Tulisiko taiteilijan tehda vain tietynlaista taidetta, sellaista, jolla
han saavutti nimed, hamaan loppuun saakka? Taiteelle ominaista on
sen moniselitteisyys, joka tarjoaa mahdollisuuden toisistaan poikkea-



viin tulkintoihin (Vuollet 2011, 52). Taide kyseenalaistaa ilmi6ita ja te-
kee normit ndkyviksi. Brandien yhteisty6ta on nahty, kun monet luk-
sustuotteistaan tunnetut brdndit, kuten Louis Vuitton ja Chanel, ovat
tehneet yhteisty6ta tunnettujen taiteilijoiden kanssa. Ensisijainen tar-
koitus tallaisella tempauksilla on mainostaa yritysten olemassaoloa ja
nostaa brandien arvoa. Taiteen monitulkintaisuus voi kuitenkin joh-
taa ristiriitaisiin viesteihin, jolloin kuluttaja hammentyy, ja mainos voi
kaantya itseddn vastaan. (Modern edition.com 2014.)
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Luovan tyon prosessit

3.1 Suunnitteluprosessi

Prosessi tarkoittaa yleensa sarjaa tapahtumia, toimenpiteitd, muutok-
sia tai toimintoja, jotka tuottavat madritellyn lopputuloksen (Wikipe-
dia 2012; The Free Dictionary 2013).

Graafisen suunnittelun prosesseista voi kuvata erilaisin painotuksin.
Osa keskittyy tekniseen puoleen, kun taas toiset painottavat luovaa
ldhestymista. Kdytanndnlaheisimmissad kuvauksissa yhdistetdadn ndma
molemmat. Sosiaalipsykologi Graham Wallas on kuvannut 1926 luo-
van prosessin ketjulla valmisteleminen — kypsytteleminen — valaistu-
minen — todentaminen (Wallas 1926, Ddon 2009 mukaan). Melkein
90 vuotta mydhemmin prosessikuvaus on edelleen hyvin samankal-
tainen. Kdytannon prosessin voi esittda esimerkiksi ndin: briiffi-tutki-
mus—ideointi-luonnostelu—toteutus—kokoonpano.

Graafisen suunnittelun prosessi alkaa usein asiakkaan antamasta toi-
meksiannosta, briiffistd. Se on yksi tarkeimmista tyokaluista markki-
noinnin suunnittelussa. Briiffi sisaltda yleensa tiedot tydn tavoitteis-
ta, lahtdkohtatilanteesta ja taustasta, kohderyhmastd, [dhetettdvasta
viestistd, aikataulusta ja budjetista. Hyva briiffi on selked, kattava ja
tarkoin madritelty. Kun tavoite on selked, se antaa kehyksen luovalle
suunnittelulle prosessin kaikissa vaiheissa (Vahasarja 2014). Suunnit-
telijan kannattaa varmistaa itselleen, ettd ymmartaa toimeksiannosta
mitd ongelmaa ldhdetdan ratkaisemaan. Jos ongelmaa ei tunnista, ei
voi mydskaan loytda luovaa ratkaisua. Vastabriiffin voi tehda, jos itse
briiffi tuntuu hataralta. Siind esitetdan suunnittelijan ndkemys tehta-
vasta asiakkaan antamien tietojen pohjalta. (Vdhasarja 2014; Graafi-
nen.com 2012b.)

13

Seuraavaksi tulee asiakasta ja sen toimialaa kartoittava tutkimus. On
tarkedd ymmartda kenttda, jolla asiakas toimii ja tuntea tuotteet tai
palvelut, joille ollaan suunnittelemassa. Yrityksesta tai organisaatiosta
tulisi selvittad esimerkiksi sen historia, ydinarvot, nykytilanne, visiot,
tavoitteet sekd vahvuudet ja heikkoudet. Kilpailijoiden ja heidan tuot-
teidensa tai palveluidensa kartoitus saattaa paljastaa alueen, jolla he
eivat ole vahvoilla. Tieto auttaa ymmartamaan, minne asiakasyritys si-
joittuu markkinoilla ja minne sen kannattaa suunnata. Tama vaikuttaa
osaltaan myos suunnittelutehtdvan muotoutumiseen. (Steurer 2012;
Wheeler 2003, 60.)

Ennen ideointivaihetta voi tulla kypsyttelyvaihe. Kypsyttelyn tarkoi-
tus on ohjata tiedostamatonta huomiota tulevaan tehtavdan ja ajatus-
ten pydrid vapaasti kasiteltavan ongelma ymparilla. Ennen ideointi-
vaihetta se toimii myds hetkend, jolloin voi kerdtd raakamateriaalin
kerdaminen ideoinnin tueksi. Kypsyttelyvaihe on usein myds ideoin-
nin jdlkeen, ja niitd voi olla useita koko prosessin aikana. (Graafinen.
com 2012b).

Ideointivaihe saattaa olla prosessin hankalin ja tarkein osuus. Ideat ei-
vat yleensd synny itsestddn, vaan ne vaativat tutkimusta ja kokeilua
(Roberts & Wright 2010, 222). Ideointivaiheessa voi kokeilla erilai-
sia metodeja ideoiden tuottamiseksi. Aivoriihi on hyva keino tuottaa
paljon materiaalia, josta ldhtea liikkeelle. Ajatuksena on kaikkien paa-
han tupsahtavien ideoiden kirjaaminen muistiin, olivat ne sitten hy-
vid tai huonoja. Niistd voi jalkikdteen poimia lupaavimmat, ja jalostaa
niitd eteenpdin. Miellekartan tekeminen on astetta strukturoidumpi
tapa lahestyd suunnitteluongelmaa. Ajatusten puristaminen ulos on
helpompaa, kun ongelma pilkotaan yha pienempiin osiin. Miellekart-
ta auttaa asioiden hallintaa pitden ne siihen liittyvdnd. Ongelmaan tai
ratkaisuun liittyvien yksityiskohtien huomaaminen on myo6s helpom-
paa kuin kokonaiskuvaa katsomalla. (Steurer 2012.)

Ideoinnin jdlkeen alkaa konkreettinen tyd. Aluksi kannattaa luonnos-
tella vaikkapa paperilla karkeita luonnoksia, joissa keskittyy ideaan,
elementteihin, muotoihin tai yleisen ulkoasun hahmotteluun. Yksi-
tyiskohtia ei tdssd vaiheessa vield mietitd. Kun luonnokset ovat val-
miit, siirrytdan tekemdan koneella digitaalisia malleja. Tassad vaihees-
sa voi palata vield paperin pariin ja luonnostella yksityiskohtaisempia
malleja tarpeen mukaan. Digitaalinen malli muistuttaa jo lopullista
tuotetta, mutta ei ole yhta hiottu. Asiakas saa mallista hyvan kasityk-
sen muun muassa ulkoasun ja hierarkian kautta siitd, milta lopullinen
tuote tulee ndyttamadan. (Steurer 2012.)
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Lopuksi tyd viimeistelldan kokoonpanovaiheessa. Sithen lisataan lo-
pulliset tekstit, kuvat ja graafiset elementit. Tyo ldhetetddan kommen-
toitavaksi asiakkaalle, jonka toiveiden perusteella tehddan lopulliset
muutokset. Tyd saattaa tehdd montakin tallaista kierrosta ennen kuin
se on lopullisesti hyvaksytty asiakkaan puolelta ja valmis. (Steurer
2012)

3.2 Luova prosessi

Mitd on luovuus? Luovuuden maarittelyyn ei ole vain yhta ainoaa ta-
paa. Englanninkielinen Wikipedia kuvailee sitad ndin:

Luovuus on ilmid, jossa luodaan jotain uutta ja arvokasta kuten idea,
vitsi, taiteellinen tyo, ratkaisu [ongelmaan] tai keksintd. [...] Luovuus
voidaan mddritelld myds jonkin omaperdisen ja kannattavan tuotanto-
prosessina tai jonain, jolle on ominaista omaperaisyys, ilmaisuvoima
ja mielikuvituksellisuus. (Wikipedia 2014.)

Jussi T. Koski ja Saku Tuominen nakevat teoksessaan Kuinka ideat syn-
tyvdt: luovan ajattelun kdsikirja luovuuden uusia ideoita tuottavana
ajatteluna. Se ei rajoitu pelkdstaan taiteisiin: kirjallisuuteen, sdvelta-
miseen, maalaamiseen tai ohjaamiseen, vaan levittaytyy kaikille ela-
man osa-alueille ja voi liittyd mihin tahansa tekemiseen. Se on uusien
ajatusten ajattelemista ja soveltamista, asioiden tekemista aiemmas-
ta poikkeavalla tavalla seka vanhojen asioiden yhdistelemista uudel-
la tavalla. Siind on kyse hyddyllisten ja tarkeiden asioiden tuottamista.
(Koski & Tuominen 2007, 13-32.)

Kuka sitten on luova? Luovuuden mdarittelysta jo kdy ilmi, etta ei tar-
vitse tydskennelld ns. luovalla alalla ollakseen luova. Alan tutkimuk-
sen mukaan tyypillisid piirteitd luovalle ihmiselle on avoimuus uusia
kokemuksia kohtaan, epdsovinnaisuus, hyva itseluottamus, itsensa
tunteminen ja hyvaksyminen, motivoituneisuus, kunnianhimoisuus
ja hallitsevuus. Han saattaa olla ristiriitainen, mutta hallitsee hyvin
oman alansa. Huippuluokan taiteilijoilla on yleensa laaja oman alansa
tuntemus. Sama patee myds muihin aloihin. Intohimo ja sen aiheutta-
ma innostus on kaikkien luovien prosessien tarkein polttoaine. Ilman
intohimoa ei ole sitkeyttd ja ty6kuria, jotka taas ovat luovuuden edel-
lytyksid. (Koski & Tuominen 2007, 58-77.)

Jos pitdisi nostaa esiin vain jokin yksi yhteinen ominaisuus luovil-
le ihmisille, olisi se motivoituneisuus tydskennelld paljon (Dudley &
Mealing 2000). Mitd enemman aikaa viettdd jonkin asian parissa, sitd
enemman siitd tietdd ja sitd paremmin saatua tietoa osataan soveltaa.
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Halu tyoskennelld ahkerasti vaatii sitkeytta ja maaratietoisuutta — ym-
marrysta siitd, ettei pyyhettd pida heittda kehdan heti ensimmadisen
vastoinkaymisen ilmaantuessa. Sdhkélampun keksijad, Thomas Alva
Edisonia lainaten: “Kaikki 200 toimimatonta sahkdlampun prototyyp-
pid opettivat minulle jotain olennaista, jota ilman lopputulos ei olisi
ollut mahdollinen”. (Koski & Tuominen 2007, 46-47.)

Koski ja Tuominen toteavat ajan olevan luovan ajattelun elinehto. Jos
on koko ajan kiire, ei uusilla ajatuksilla ole tilaa nousta tietoisuuteen.
Ajattelun laatu nousee siihen kdytetyn ajan myota. Sille pitda varata
kiireetdntd ja hadiriotonta aikaa, ja sitd pitdd ohjata. Parasta olisikin, jos
pystyy varaamaan itselleen vaikkapa kaksi kertaa viikossa tunnin, jon-
ka aikana vain ajattelee. Ajattelun pitda tietenkin olla kohdennettua.
Harhaileva ajatus, niin luonnollinen kuin se onkin, harvoin johtaa mi-
hinkddn arvokkaaseen ja luovaan lopputulokseen. (Koski & Tuominen
2007,110-119.)

Design Diaries: Creative Process in Graphic Design -kirjassa Lucienne
Roberts ja Rebecca Wright valoittavat graafisen suunnittelun luovaa
prosessia erilaisten, eri-ikdisten ja -taustaisten suunnittelijoiden kaut-
ta. Projektien yhteydessa nousi usein esiin, ettei ole olemassa yhta
kaavaa, joka takaisi hyvan lopputuloksen. Onnistumista edeltda kui-
tenkin yleensa perdanantamaton asenne, kova tydskentely seka omis-
tautuminen tehtdvalle. Sitkeyden, ahkeruuden ja madrdtietoisuuden
merkitysta luovuuden edistdjand painottavat myds Koski ja Tuominen.
Heiddn mielestddn luovuus ei ole mystiikkaa vaan tydnteon tulos.
Keksija Thomas Alva Edisonia on usein siteerattu seuraavasti: "Tarvi-
taan yksi prosentti inspiraatiota ja 99 prosenttia perspiraatiota.” (Ro-
berts & Wright 2010; Koski & Tuominen 2007, 44-46.)

Suunnittelijan olisi hyva olla tietoinen mitd ymparilla tapahtuu, mut-
ta ei pelkdstaan graafisen alan kentalla. Yleisesti kulttuurin, arkkiteh-
tuurin, musiikin ja kirjallisuuden tuntemus seka kiinnostus maailman
tapahtumiin on olennaista. Ne voivat toimia myds yllattavind inspiraa-
tion lahteind. Myds projektin todellisen luonteen ymmartamisen tar-
keys on olennaista. Sen loytadkseen suunnittelijan taytyy asiakkaan
alustuksen lisaksi tutustua kasiteltavdan aiheeseen ja haastaa itsensa
kunnolliseen ajatustychon.

Monet suunnittelijat kokivat hydtyvdnsa toimeksiannon asettamista
aika- ja kustannusrajoista. Deadline asettaa rajat muutoin loputtomiin
jatkuvalle luomisprosessille ja kannustaa tekemdan rohkeasti paatok-
sid. Itse itselle asetetut aikarajat hyddyttavat, sillda nopea tydskentely
lisdd tuotteliaisuutta. Tydskentelyn jaksottaminen ja hairidtekijoiden
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Kuva 2. Ideointivaiheessa kannattaa tutkia erilaisia vaihtoehtoja ennen kuin tarttuu
yhteen, jonka hioo loppuun asti. Jalostus: paras ratkaisu jad huomaamatta. Tutkimus:
tutkitaan monia vaihtoehtoisia ratkaisuja > jalostus. (Traynor Des 2013.)

poissulkeminen auttaa keskittymddn kasilld olevaan tehtavaan. Tiiviit
luonnostelu- ja ideointisessiot ohjaavat aivot tydskentelemdan huo-
maamatta myds vapaalla. Budjetin pienuus voi puolestaan johtaa uu-
siin ja toimiviin materiaaliloytoihin, jotka epdtavanomaisuudellaan
voivat erottua edukseen. (Roberts & Wright 2010, 218-219; Vdhasarja
2014.)

Suunnittelu tarkoittaa suunnitelmallista luomista: jarjestamistd seka
maardtietoista ideoiden ja ratkaisujen kehittamista. Vaikka suunnit-
telutyd on luonteeltaan jarjestelmallista ja rationaalista, sithen kuu-
luu olennaisesti myos riskinotto. Pelkastaan turvallisissa alkuperdisis-
sd ideoissa pysyminen johtaa ennalta arvattaviin, samankaltaisiin ja
steriileihin ideoihin, jotka eivat palvele tekijan tai asiakkaan tavoittei-
ta. Innovatiivisuuden ja kekselidisyyden sadilyttdminen vaatii uskallus-
ta hyvaksya epdonnistumisen mahdollisuus. Epdonnistuminen johtaa
kuitenkin uuden ja paremman ratkaisun etsimiseen ja on olennainen
0sa iteratiivista testaus-parannus-testaus-menetelmda. (Roberts &
Wright 2010, 220-221.)

Ideoinnissa kannattaa aloittaa maaralla laadun sijaan. Jos tarttuu en-
simmadiseen ideaan ja hioo sen loppuun, on vaarana, ettd paras ratkai-
su jad huomaamatta (Kuva 2).
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Luovan prosessin ytimessa on ajatusten ja ldhtokohtien tutkiminen ja
kokeileminen, joita seuraa idean ldytaminen ja sen hiominen. Ajatuk-
sia kannattaa kirjoittaa sekd luonnostella paperille, silla se paljastaa
usein nopeasti, toimiiko idea vai ei. Referenssikuvien ja -materiaalien
kerdadminen, miellekarttojen seka asiasanalistojen laatiminen ja kon-
septin puitteiden rajaaminen ovat muita hyvid keinoja pddsta tyos-
sa alkuun. Erilaisten metodien testaaminen auttaa l6ytamaan itselle
sopivat tydkalut, joilla ideoita voi synnyttad. (Roberts & Wright 2010,
222-223))

Jotta suunnittelija osaa vastata hanelle asetettuun tehtdvaan, pitdad se
ensin ymmartdd. Tutkimus tarjoaa tietoa ja laaja-alaista ymmartamis-
td, kohdentaa fokusta ja tarjoaa ideoita. Se auttaa sekd kehittdmaan
merkityksellisen ja hyvin ajatellun ratkaisun ongelmaan ettd peruste-
lemaan ratkaisut asiakkaalle. Tutkimus voi pitdd sisallaan lukemisen
ja kuvamateriaalin katsomisen lisdksi vierailuja paikkoihin, esimerkik-
si arkistoihin tai keskusteluja ja osallistumista. On myds hyva tunnis-
taa omat rajat ja tehda yhteisty6td asian erikoistuneen ammattilaisen
kanssa, kun projekti sitd vaatii. (Roberts & Wright 2010, 228-229.)

3.3 Tydskentelyprosessini ja sen puutteet

Lahtdajatuksena opinndytetydlleni oli oman tydskentelyprosessin pa-
rantaminen. Koin, ettd tydskentelytapani eivdt tuottaneet itseani miel-
lyttavaa lopputulosta. Ongelma on ollut siing, etten ole tiennyt tarkal-
leen, mika prosessissa on vikana ja miten asian korjaisin.

Usein tehtdvdnannon saatuani olen aloittanut miettimaan, milta ha-
luaisin lopputuloksen nayttavan. Olen siis hypannyt kaikkien niiden
tarkeiden kohtien yli, joiden pitdisi edeltda valmista tuotosta. Tietys-
ti olen miettinyt ja luonnostellut lisdd vaihtoehtoja, joista olen kui-
tenkin poiminut sen, joka on vaikuttanut johtavan haluamaani ulko-
ndkddn. Tehtdvasta riippuen olen katsellut referenssikuvia ja etsinyt
inspiraatiota samantyyppisista toteutuneista toista. Sen sijaan, tai pi-
kemminkin lisdksi, kannattaisi katsella myos jotain taysin muuta. Esi-
merkiksi esitettd suunnitellessa on luonnollista tutustua muihin esit-
teisiin sekd aiheeseen liittyvdan visuaaliseen kuvastoon. Lisdksi on
hyva etsid ideoita myds omista kiinnostuksen kohteista, kuten vaik-
kapa saksalaisesta nykyvalokuvataiteesta. Yllattavat mielleyhtymat ja
erikoiset inspiraationldhteet saattavat ohjata tyon kulkemaan pitkin
mielenkiintoista polkua, jolle pelkdlld luonnostelu- ja referenssikuvi-
en katsomisella ei olisi poikennut.
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Luonnosteluvaihe on tuntunut usein erityisen hankalalta. Paperille
piirtamalld harvoin olen saanut tehtyd mitdan sellaista, joka olisi eri-
tyisesti puhutellut. Kyse voi my6s olla siita, etten ole osannut tunnis-
taa potentiaalista ideaa rautalankamallista. Olen ehkd sortunut myds
turhan aikaisessa vaiheessa itsesensuuriin ja hylannyt jotkut ideat en-
nen ensimdistd luonnostakaan. Koen koneella luonnostelun helpom-
maksi, koska siina samalla ndkee varit, ja muodot ovat virtaviivaisem-
pia. Toisaalta koneella tehdessa helposti tekee sen saman, mita on
tehnyt aikaisemminkin. Koneella istuessa ryhtyy myds helposti selai-
lemaan internetistda muiden ihmisten t6ita ja ottaa samalla liikaa vai-
kutteita. Tyd ei helposti tunnu enda omalta sen jalkeen.

Oma tyytymdattdmyys valmiiseen tyohon on tuntunut erityisen ika-
valta ja tehnyt olon neuvottomaksi. Tyytymattdmyyden olen ajatellut
johtuvan siitd, etten ole osannut tehda tyosta tarpeeksi kivannakdis-
td. Oikeasti kysymys on saattanut joissain tapauksissa olla siitd, etten
ole tiennyt, mita suunnittelulla tdsmalleen olisi tarkoitus saavuttaa.
Toisin sanoen briiffi on jadnyt epdselvaksi, koska se ei ole sisdltanyt
tarpeeksi informaatiota. Jos kysymys on ollut esimerkiksi koulutydsta
ja asiakasta ei ole ollut, on vastuu tyon rajaamisesta ollut itselld. Sil-
loin esimerkkimetodit olisivat tulleet tarpeeseen, jotta lukemattomat
mahdollisuudet vieda ty6td suuntaan tai toiseen eivat olisi sekoitta-
neet ajattelua ja hidastaneet tydskentelyd. Kohdentaminen ja keskit-
tyminen olisi ollut helpompaa, ja lopputulos olisi keskinkertaisuuden
sijaan ollut hioutunut. Lopputulos on siis karsinyt tavoitteen epamaa-
rdisyydesta.

Opinnaytetydn toiminnallisen osan puitteissa suunnittelin Maaritin
kanssa osittain yhdessa hdnelle esitteen. Eradna kertana, kun tydstim-
me esitettd Maaritin kanssa, kavi hyvin ilmi ammattikorkeakoulua kay-
neen suunnittelijan ja yliopistosta valmistuneen taiteilijan ajattelun
erot. Omaa ajatteluani hallitsevat koulussa opitut ja muualta omak-
sutut sadannot ja ohjeet. Sitd vastoin kuvataiteilijan mielesta kaikki on
mahdollista. Ideaalitilanne on varmasti jotain tdsta valilta. Ajatus, ettd
kaikkea voi ennakkoluulottomasti kokeilla yhdistettynd ymmadrrykseen
siitd, mitd saantda tai ohjetta kulloinkin kannattaa soveltaa luulisi ta-
kaavan ymmarrettavan mutta mielenkiintoisen lopputuloksen.

3.4 Taiteilijan ja suunnittelijan tyon yhtenevaisyydet ja erot
Luvussa 2.2 kasiteltiin kaupallisen ja taiteellisen tyon eroja mainos-

kuvaa esimerkkind kayttden. Tassa luvussa vertaillaan suunnittelijan
ja kuvataiteilijan tydprosessien samankaltaisuuksia ja eroja. Suunnit-
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telijan tydssa tilatun tyon vaatimukset sanelevat sisallon ja formaatin.
Taiteilija taas tydskentelee itselleen, jolloin on vapaus tehda oikeas-
taan mitd vain. Taiteellisen ja kaupallisen tydn tavoitteet ovat siis eri-
laiset, mutta voiko tekijéiden luova prosessi olla silti samankaltainen?
Mita samaa ja mitd erilaista niissa on? Halusin selvittdd tdman vapaa-
muotoisten haastatteluiden avulla.

Mielenkiintoista prosessiaan valottavat kaksi graafista suunnittelijaa
ja kuvataiteilija. Inka Kosonen on valmistunut medianomiksi 2008 ja
tekee talld hetkelld graafisen suunnittelun maisteritutkintoa Aalto-yli-
opistossa seka tyoskentelee freelancerina. Kari Vahasarja on aloittanut
graafisen suunnittelijan uran vuonna 1984 valmistuttuaan Taideteol-
lisesta korkeakoulusta. Hdn on tydskennellyt mainostoimistoissa eri-
tyisesti yritysilmeiden suunnittelun parissa. Nykydaan han myds opet-
taa Metropolia Ammattikorkeakoulussa. Kuvataiteilija Maarit Kotiranta
on valmistunut Kuvataideakatemiasta 2010. Han on talla hetkelld mu-
kana Helsingin taidemuseon YKSIN-kokoelmandyttelyssa teoksellaan
Yksindinen mies, ja valmistelee seuraavaa teostaan.

Suunnittelijoille laitoin sdhkdpostitse suuntaa antavan kysymyslistan,
jonka kohtia toivoin heidan kasittelevdan vapaamuotoisessa vastauk-
sessaan. Kysymyslistassa kdsiteltiin muun muassa seuraavia aiheita:
tydn aloitus, ideointi, inspiraation ldhteet, tyon jumittaminen ja dead-
linen merkitys. Maaritin haastattelu perustuu opinndytetydn alkupuo-
lella nauhoittamaani keskusteluun, jossa kasittelimme samoja tee-
moja. Teema kerrallaan etenee myds seuraava osuus. Ensin on lyhyt
alustus, jonka jalkeen tulevat haastateltavien kommentit aiheeseen.

Miten tyoprosessi alkaa? Asiakkaalla on suuri rooli suunnittelijan tyon
kannalta. Ilman asiakasta ei tyotakaan ole. Taiteilija taas tyollistda itse
itsensd. Han asettaa itselleen raamit ja tyoskentelee niiden puitteissa.

Uuden teoksen tydstdminen alkaa silld, ettd luodaan keinotekoi-
nen deadline: hankitaan ndyttelyaika sekd haetaan apurahaa. Sen
jdlkeen vasta mietitéddn mitd tehdddn. Ndyttelyprosessi on yleen-
sd noin vuoden mittainen jakso, jonka aikana syntyy ideoita, joi-
ta ei ole voinut toteuttaa kdynnissd olevan tyon yhteydessd. Usein
aloittaessa uutta tyétd palataan edellisen luonnoskirjan puoleen,
jonne ideat on tallennettu. Kaikkia tehtyjd tditd sitoo myés kanta-
va teema, joka kulkee rinnalla aina, ja josta projekti ldhtee kdyn-
tiin. (Kotiranta 2013.)

Ensiksi tarvitaan asiakkaan yhteydenotto. Jos kyseessd on uusi
asiakas, tdmd on usein pohjustanut soittoaan tutustumalla yri-
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tykseni nettisivuihin ja saanut jo alustavan kdsityksen palveluista,
joita yritys tarjoaa. Vakiintunut asiakas taas on jo tietoinen toimis-
ton tarjoamista palveluista. Asiakkaalla on olemassa hanke, teh-
tdvd tai haaste, johon tarvitaan graafisen suunnittelijan asiantun-
tijaosaamista. [...] Kun yhteinen ndkemys suunnittelun perusteista
ja tavoitteista on syntynyt ja hyvdksytty, on luovan suunnittelun
aika. Yritysilmesuunnittelun ja miksei muunkin graafisen suunnit-
telun toimeksiantojen kohdalla aloitan suunnittelun muistikirjan,
piirustuslehtion ja kynien kanssa. Aloitan tyén heti, kun tieddn tar-
kasti mikd on tehtdvdn tavoite. (Véhdsarja 2014.)

Suunnittelijan taytyy hankkia tietoa asiakkaastaan ja tdmdn toimialas-
ta ennen ideointiprosessia. Myds Maaritin taytyy installaatioita teke-
vana kuvataiteilijana perehtya materiaalien ominaisuuksiin ja tekni-
siin ratkaisuihin ideoinnin lomassa. Usein hanelld on valmiina jokin
ajatus, jonka puitteissa han lahtee tyostdmaan ajatusta paperilla.
Suunnittelijat sen sijaan tuottavat alussa paljon monenlaisia ideoi-
ta, joista jokin valikoituu tyostettavdksi eteenpdin. Myds he aloittavat
suunnittelun paperin ja kynan kanssa.

Ideointiprosessin aikana saatan kiertdd ndyttelyitd jonkun ver-
ran, tai etsid netin kautta ylimalkaan visuaalista inspiraatiota. [...]
Ideat ldhtevdit piirtdmisen kautta, kédestd. Idea jalostuu myds sa-
maa kautta. Piirtden tydskentelyssd pddsee syville flow-tilaan. [...]
Koska piirtdminen vaatii tarkkuutta, pitkdjdnteisyyttd ja sinnikds-
ta tybskentelyd, se voi prosessina johtaa meditatiiviseen tilaan.
Installaatiotoissd tydskentely on tempoilevampaa, irrallisempaa.
Prosessi on siind hyvin erilainen. Suurin osa ajasta menee teknis-
ten ongelman ratkaisuun, kuten materiaalivalintoihin ja teoksen
pystyttdmiseen liittyviin asioihin. Visuaalisuuden ja siséllén poh-
dinta kulkee toki mukana koko ajan. Mikd on katsojan rooli? Miten
teos ja katsoja ovat suhteessa toisiinsa ja tilaan? (Kotiranta 2013.)

Visualisoinnissa piirtéminen on kaiken perusta. Piirtdmisen avul-
la, ajatuksia mallintamalla on helppo keskustella asioista tyéryh-
mdissd ja asiakkaiden kanssa. Kuvat ja piirrokset ovat aina jotakin
konkreettista, jotakin johon voidaan ottaa kantaa. [...] Ideoinnis-
sa ja alkuluonnosten teossa kdytdn tekniikkaa, jonka avulla tuo-
tan mahdollisimman paljon erilaisia ldhestymistapoja, jotka voi-
sivat jollain tavalla vastata tehtdvin mddrittelemid tavoitteita.
Ideoin aihioita runsaasti ja monen eri ideointisession aikana, ‘va-
paalla’ ja milloin vain jokin idea pulpahtaa mieleen. Ja vaikka jos-
sain vaiheessa huomaisinkin, ettd minulla on syntynyt ehdotus,
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jonka kohdalla totean, ettd “tdmd se on”, jatkan ideointia eteen-
pdin ikddn kuin katsoakseni, lbytyisikd nurkan takaa vield parempi
idea. Teen ideointitydtd myds “vapaalla™: kahviloissa, néiyttelyissd,
kirjastoissa ja kirja- ja levykaupoissa. Vapaa, alussa téysin kritiiki-
ton ideointi toimii myds tiimity6ssd erinomaisesti. [...] Tydskentely-
tapani perustuu ideointivaiheessa hyvin paljon liikkuvuuteen. En
yleensd alkuvaiheessa istu koneen ddiressd ja yritd miettid ratkai-
suja vaan etsin ideoita muulla tavoin. Sen jédlkeen kun minulla on
selvd kdsitys siitd, mitd asioita tulen tydstdmddn, kone on mainio
tyéviline. (Vdhdsarja 2014.)

Lédhden liikkeelle kartoittamalla jo aiemmin tehtyd suunnittelua
samasta aiheesta tai suunnittelua jonka uskoisin sopivan tehtd-
vddn tyéhon. Kerddn kokoon paljon kuvia ja sitten mietin mikd
voisi toimia ja kerddn parhaat ideat omaan tyéhéni. En sensuroi
alussa ideoita vaan pddstén kaiken paperille. (Kosonen 2014.)

Mistd inspiraatio loytyy? Oman alan t6ita katsomalla oytad varmasti
innoittavia esimerkkejd, mutta vaarana voi olla liiallinen vaikutteiden
ottaminen. Muita hyvia ldhteitd ideoiden synnyttdmiseen loytda ym-
pardivasta tilasta tai kulttuurin parista.

Muotoilu inspiroi: esineet, tilat, rakennukset ja pinnat. Internetid
kaytdn teknisten ratkaisujen apuna: etsin tietoa tai kokemuksia
jostain materiaalista. Kun prosessi on kdynnissd kunnolla, vdltdn
katsomasta mitd muut tekevdt samalla hetkelld. Se saattaa sekoit-
taa liikaa itsed. Yksittdisten tekijéiden teoksista inspiroituu usein-
kin, mutta se unohtuu, mikd idea on keneltékin idea on “omittu”.
Se on pddn sisdlld olevaa ja pydrivdd visuaalista tietoa, jota ke-
rédntyy ihan koko ajan kaikkialta. On myéds paljon tekijéitd, joista
inspiroituu, muttei osaa ajatella itse tekevdnsd laisinkaan saman
tyylistd. Toisinaan joku tekninen yksityiskohta voi olla niin mielen-
kiintoinen, ettd sen toteuttaa itse jollakin toisella tavalla. (Kotiran-
ta 2013)

Seuraan varsin tiiviisti graafisen suunnittelun, arkkitehtuurin, va-
lokuvauksen ja nykytaiteen virtauksia ja tapahtumia, uudet aja-
tukset inspiroivat ja antavat uusia nédkékulmia myds omaan te-
kemiseen. Kerdidn kaikenlaisia ideoita pieniin luonnoskirjoihin ja
aika ajoin katselen ja arvioin niihin kirjattuja ja piirrettyjd luon-
noksia ja “raffi-ideoita”. Tallaisia pienid luonnoskirjoja minulla on
vuosien varrelta kertynyt lukuisia. Joskus niistd lbytyy johonkin
tehtdvddn jo valmiiksi raaka-ainetta.[...] Tyéskennellessdni toimis-
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tolla taustalla soi usein abstrakti jazz, klassinen musiikki tai muu
instrumentaalimusiikki. Musiikki inspiroi ja vaikuttaa tyéskente-
lyyni mukavan positiivisella tavalla. (Vdhdsarja 2014.)

Inspiraatiota etsin googlaamalla ja esimerkiksi graafisen suunnit-
telun blogeja tutkimalla. (Kosonen 2014.)

Maarit asettaa itselleen deadlinen, koska se auttaa tydprosessin al-
kuun panemisessa. Suunnittelijalle aikaraja voi olla ystava tai viholli-
nen, rilppuen tyohon kadytettdvan ajan ja tehtdvan laajuuden suhtees-
ta toisiinsa. Mikd deadlinen merkitys itsellesi?

Keinotekoinen deadline pakottaa osaltaan luonnostelun aloit-
tamiseen. Voi silti kestdd kauan ennen kuin kunnon idea syntyy.
Koska teokset ovat sen tyyppisid, ettd ne vaativat paljon teknistd
ratkaistavaa, on luonnostelusta ja ideoinnista mentdvd nopeasti
kaytdnnon kokeiluihin. Jo luonnosvaiheessa pitdd miettid, miten
teos installoidaan. Ajatustyd voi kestdd kuukausia, koska tekninen
toteutus saattaa osoittautua hankalaksi. Joskus teoksen tydstdami-
nen on pakko keskeyttdd, koska toteutus olisi vienyt liikaa aikaa.
Viimeisimmdn ndyttelyn kohdalla kdvi juuri ndin, ja lopulta ndyt-
teille tuli jo aikaisemmin luonnosteltu tyé. (Kotiranta 2013.)

Selked deadline on ainakin minulle ddrimmdisen tédrked, se antaa
aikataulukehyksen koko prosessille, niin luovalle kuin tuotanto-
prosessillekin. Yritdn hahmottaa prosessin deadlinestd taaksepdin
huomioiden tuotannon vaatiman ajan, jolloin nden kuinka paljon
minulle jéd aikaa perussuunnitteluun ja luovaan suunnitteluun.
Perussuunnittelu kattaa kaiken tehtdvddn liittyvdn tutkimustyén,
vastabriiffin ja tyon kustannusarvion. (Vdhdsarja 2014.)

Oikein mitoitettu deadline on ehdottomasti etu. On tuskallista jos
tyo jdd pydrimddn liian pitkdksi aikaa suunnittelupdydalle. Toi-
saalta liian tiukka deadline on haitaksi suunnittelun onnistumisel-
le. Taytyy olla aikaa pydritelld asioita jonkun aikaa, jottei tarvitse
tyytyd ensimmdiseen ideaan. (Kosonen 2014.)

Miten oma-aloitteinen projekti eroaa asiakkaalle suunnitellusta tyds-
ta? Ruoho voi joskus ndyttad vihreammalta aidan toisella puolella:
Maaritin mielesta tilaustdéiden antamat raamit on helpotus kun taas
Inka kokee itselle tehdyn tydn synnyttavan ainutkertaisempaa jalkea.
Kari toteaa omien projektien kohdalla sallivansa itsellensd vapaam-
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man aikataulun, mutta tekevansa tyot yhta kunnianhimoisesti kuin
muutkin tyot.

[T]ilaustdiden kohdalla on helpompaa. On helpottavaa, ettd on
ulkopuolelta tulevat raamit. Samanlaisia elementtejé on molem-
missa téissd [taiteellisessa ja kaupallisessa]: ongelman ratkaisua
ja sen muuttamista visuaaliseen muotoon. Taiteen tekemisessd ns.
vapaus ja prosessi on pidempi. Tuotetaan erityyppistd sisdltdd ja
eri tarkoitukseen. (Kotiranta 2013.)

Omassa projektissa pddsee tydskentelemddn maailman parhaim-
man ja kriittisimmdn asiakkaan kanssa. Suunnittelua voi tehdd
vapautuneemmin ja ennakkoluulottomammin. Prosessi on ehkd
jollain tapaa taiteellisempi, riippuen tietysti tydstd, kuin jos tekisi
tyotd maksavalle asiakkaalle. Usein itselle tehdessd syntyy ainut-
kertaisempaa jdlked, sillé sindnsd kukaan ei aseta tekijdlle rajoja.
Tilaustdissd tdytyy pitdd koko ajan mielessd asiakkaan tarpeet ja
viestiikd suunnittelu varmasti sitd mitd on tilattu. Asiakkaitakin on
tietysti erilaisia, osan kanssa pystyy olemaan niin sanotusti luo-
vempi kuin toisten. (Kosonen 2014.)

Mitd tehdad jos ty0 ei etene? Kari ja Inka ottavat etdisyytta tyohon ja
katsovat sitd uudestaan myohemmin. Toimimattoman idean kanssa
tappeleminen ei hyddytd, vaan kannattaa miettid uusia ldhestymis-
tapoja tilalle. Maarit kertoo yleisesti oman prosessinsa kompastuski-
vista ja asioista, jotka pohdituttavat tydstamisen aikana. Taiteilijaa ei
sido annettu tehtavd samalla tavalla kuin suunnittelijaa, ja ratkaisu pi-
taa perustella viime kddessa vain itselleen.

Jos suunnitteluprosessi tuntuu jumittuvan — joka ilmié on myds
erittdin tuttu meille kaikille suunnittelijoille — on hyvd ottaa pie-
ni irtiotto. Jos vain aikaa on, tydskentely jossakin tavanomaisesta
poikkeavassa ympdiristdssd voi auttaa yllattdvan paljon. Samoin
ideointisession uudelleen avaaminen voi myds olla keino [6ytdd
taysin uusia ldhestymistapoja tehtdvdn tarkasteluun. Mutta mikdli
ndmdkddn keinot eivdt auta, voi jossain aivan ddrimmdisessd ta-
pauksessa kysyd asiakkaalta pdivdn tai parin lisdaikaa niin, ettei
tekeminen olisi pelkdstédn verta, hiked ja kyyneleitd. (Vdhdsarja
2014.)

Piddn taukoa vaikka pdivdnkin ja katson tehtyd tyété uusin silmin.
En jumitu ty6stdmddn ideaa jota ei saa toimimaan vaan keksin
muuta tilalle. (Kosonen 2014.)
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Alku on aina tuskallinen ja turhauttava osuus prosessissa, silld
hyvdtkin ideat on hyldttdvd, jos ei niitd kdytdnndssd pysty toteut-
tamaan. Myéds se mietityttdd, onko idea hyvd, vakavasti otettava
ja uusi, tai onko toteutustapa uusi ja uuden nékdékulman antava.
Prosessiin liittyy aina se, miten teoksen tekemisen oikeuttaa ja pe-
rustelee itselleen. [...] Lopulta kuitenkin aina tekee sitd, minkd ha-
luaa toteuttaa juuri silld hetkelld ja mikd on ominaista itselle. (Ko-
tiranta 2013.)

Lopuksi vield muutamia Karin hyvia ajatuksia graafisesta suunnitte-
lusta, tydssa onnistumisesta ja luovuudesta:

Graafisena suunnittelijana olen pddssyt tutustumaan satoihin eri
yrityksiin, eri toimialoihin, tavannut mielenkiintoisia ihmisid, teh-
nyt antoisaa yhteistyétd eri toimijoiden kanssa yhteisissd pro-
jekteissa. Kaiken kaikkiaan, harva ammatti voi tarjota tdllaisen
ndkéalapaikan ja jokapdivdisen oppimisympdristén kuin juuri
graafisen suunnittelijan ammatti tarjoaa. Graafisen suunnittelijan
tyén herkullisia piirteitd ovat sen tietty kdsityémdisyys varsinkin
erilaisten painotuotteiden, pakkausten, esitteiden ja kirjojen ulko-
asusuunnittelussa. (Vdhdsarja 2014.)

Yritéin aina jatkaa tekemistd niin kauan, ettd minulle syntyy vahva
tunne onnistumisesta. Tunnetilaa on vaikea kuvata, mutta kun sen
saavuttaa, tuntuu hieman samalta kuin tunne urheilusuorituksen
tai saunan jélkeen, olo on rentoutunut ja rauhallinen. Tdmd synty-
nyt varma tunne on myas tdrked tydn presentoinnissa asiakkaalle,
asiakas kokee ja vakuuttuu siitd, ettd ratkaisut ovat oikean suun-
taisia. Suurin ilo onnistumisesta tulee kuitenkin vasta silloin, kun
asiakkaalle tehty tyé kantaa hedelmdd, kun asiakas saa positiivis-
ta palautetta yrityksensd, tuotteensa tai palvelunsa visuaalisesta
ilmeestd ja kun ilme toimii kdytdnnossd ja tehty ty6 auttaa ratkai-
sevasti tdmdn liiketoiminnassa. (Vdhdsarja 2014.)

Luovuus on mielestdni tapa yhdistelld usein aluksi mahdottomil-
takin tuntuvia ajatuksia toimivaksi kokonaisuudeksi. On syntynyt
jotain aivan uutta, jotain jota et tiennyt edes olevankaan. (Vihd-
sarja 2014.)



26

Visuaaliseen ilmeen
suunnittelu ja toteutus

4.1 Lahtokohta

Maarit Kotiranta on 33-vuotias helsinkildinen kuvataiteilija. Han tekee
pddasiassa installaatioita, mutta myds videotaidetta, valokuvausta ja
kuvitusta. Kuvataiteen maisteritutkinnon lisaksi han on opiskellut Tu-
run Taideakatemiassa taidegrafiikkaa ja Lahden Muotoiluinstituutis-
sa vaatesuunnittelua. Han on ollut mukana kymmenessd ryhmanayt-
telyssa ja pitanyt kolme yksityisndyttelyd, joista viimeisin oli vuonna
2013 Helsingissa.

Taidealalle Maarit on padtynyt jo lapsuudessa alkaneen piirustushar-
rastuksen myotda. Han tekee taidetta, koska han ndkee taiteen vali-
neend omien ajatusten ja mielipiteiden ilmaisuun. Se on maailman,
ympdardivan yhteiskunnan ja erityisesti ihmisyyden tutkimisen vali-
ne, jossa on vahvasti mukana tutkiminen, jdsentdminen, erittelemi-
nen, hahmottaminen ja ymmadrtamisen yrittdminen. Toisaalta han ko-
kee sen my0s itsensa haastamisen ja kehittdmisen vdlineend. Han on
kasitellyt teoksissaan yhteiskunnallisia, feministisia ja poliittisia aihei-
ta mennen hengellisempadn ja synkempadn suuntaan. Viime vuosien
kiinnostus kuoleman kasittelyd kohtaan kumpuaa henkilokohtaisista
menettamisen kokemuksista. Aiheen mukana on kulkenut ajatus sii-
td, voiko teos olla terapeuttinen myods katsojalle. Installaation pariin
han siirtyi jo useampi vuosi sitten, mutta tekemisessa nakyy edelleen
menneisyys piirtdmisen saralla. Teoksissaan han pyrkii pelkistettyyn
ilmaisuun: minimalismiin, selkeyteen ja harmoniaan.

Taiteilijalle tehtava suunnittelu eroaa tyypillisestd, kaupallisen alan
toimijalle tehtdvasta suunnittelutydsta. Kaikkia ilmesuunnitteluun
liittyvid asioita ei pystytda maarittelemddn tai se on ainakin hankalaa.
Taiteilijan tdissadn kasittelemdt teemat ja teoriat, joille han perustaa
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tekemisensd voidaan ajatella olevan identiteetin ydin. Teokset ovat
“tuote”, mutta ne ovat myos osa identiteettid ja muodostavat sen vi-
suaalisen kuvaston, jolle visuaalinen ilme pohjautuu. Tuotanto aset-
taa rajat sille ja madrittaa pitkalle sen, miltd ilme voi ndyttda ja tuntua.
Lahtokohdaksi ja kaiken perustaksi muodostuu siten olemassa olevat
teokset. Yksittdinen osa teos on siis tuote, jolloin identiteetti on au-
tomaattisesti osa tuotetta ja tuote identiteettid. Maaritin tapauksessa
kohderyhmaan voi kuulua periaatteessa kuka tahansa nykytaiteesta
kiinnostunut ja sitd tunteva ihminen, jota kiinnostaa vakavat ja raskaat
aiheet. Kaytdannossa teosten luonteesta johtuen potentiaalinen ostaja
on joko museo tai yksityinen nykytaiteen kerdilija.

Maarit halusi itselleen kayntikortin, esitteen ja verkkosivujen ulkoasu-
suunnitelman. Esitteen tarkoitus on toimia tyondytevihkosena, jota
voi jakaa eteenpdin. Taustatutkimuksen tekeminen oli hankalaa asi-
akkaan ammatin takia. Kyseenalaistin esimerkiksi kilpailijoiden kar-
toittamisen mielekkyyden, koska visuaalisen ilmeen tulisi ldhted niin
voimalkkaasti tekijan identiteetista. Koska tekijat ovat keskendan niin
erilaisia ja kdsittelevat eri asioita, ei vertaileminen ollut oleellista. Tu-
tustuin kuitenkin erityyppisiin taidejulkaisuihin: kirjoihin ja nayttely-
julkaisuihin. Mielestani parhaiten olivat onnistuneet julkaisut, jossa
toille oli annettu tarpeeksi tilaa. Tyypillisesti silloin teoskuva oli auke-
aman toisella sivulla ja sen tiedot viereiselld (Kuva 3 ja 4) . Vdhemman
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Kuva 3. Aukeama kirjasta Cdmara, joka esittelee valokuvataiteilija Thomas
Demandin toita.
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Kuva 4. Aukeama kuvataiteilija Elina Merenmiehen nayttelyjulkaisusta.

onnistuneita olivat sivupinnaltaan tekstilld ja kuvilla melkein koko-
naan taytetyt oppikirjamaiset julkaisut. Ahtaus teki ilmeestd tunkkai-
sen ja kiireisen eika kuvia tee mieli jdada katsomaan.

Vierailin myds erilaisten suomalaisten taiteilijoiden verkkosivuilla.
Nekin olivat keskenddn visuaalisesti erilaisia: osassa oli kaytetty esi-
merkiksi teoskuvaa sivun kokoisena taustakuvana, osassa taas teos-
kuvat olivat melko pienid vaalealla taustalla olevia thumbnail-kuvia,
jotka sai klikattua suuremmaksi. Verkkosivuista mielestani visuaali-
sesti onnistuneimmat olivat Rauha Makilalld (Kuva 5). Taiteilijan teos-
ten henki ja visuaalisesti seka sisallollisesti nuorekas ja ajan hermolla
oleva tyyli nakyi myods sivun ulkoasussa. Kasittelen verkkosivuja lisda
luvussa 4.5.

Alustuksena koko projektille pyysin Maaritia kertomaan itsestdan tai-
teilijana ja motiiveistaan ldhtea talle uralle. Vastaukset, joita on kasi-
telty esimerkiksi luvussa 3.4 tukivat jo syntynytta kuvaa, mutta tar-
josivat myds mielenkiintoista lisdtietoa taustoista. Tarkastelin toitd
lisda, ja yritin lOytda niistd sekd visuaalisia etta sisallollisia yhtenevai-
syyksid. Mietin my6ds, minkalaisen viestin ne ldhettdvat tai herdttavat-
ko teokset tietynlaisia tunteita katsojassa. Esitteeseen ja verkkosivuil-
le tuleva esittelyteksti avasi tekijan ajatusmaailmaa, motiiveja seka
teemoja teosten taustalla. Luin myds Maaritin Kuvataideakatemian
maisteritydnsa osana tekemdnsa dokumentaation Siirtymia, joka ka-
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sitteli maisteritydn muiden osien, kahden nayttelyn, syntyprosessia ja
niiden taustalla vaikuttavia teemoja. Muodostuneen kuvan perusteel-
la aloin suunnittelemaan Maaritille tunnusta.

Seuraavissa alaluvuissa kasittelen tunnuksen, kdyntikortin, esitteen ja
verkkosivujen suunnittelua oman prosessin kautta siind jarjestykses-
sd, missa ne olen tehnyt. Koska tydni perustuu luovan prosessin tutki-
miseen, ratkaisut kuvataan pddosin tatd kautta.

RAUHA MAKILA
&NN W 0: R K:s
SO

2012
2011
2010
2009
2008
2007
2006
2005

Bons & Dons

scpte and o camvas

00x90em

Kuva 5. Rauha Mdkilan verkkosivut erottuivat persoonallisuudellaan ja
trendikkyydellaan.

4.2 Tunnus

Ennen kuin aloitin suunnittelutyén, pidimme palaverin, jossa kdvimme
lapi Maaritin toiveita. Maarit oli sitd mieltd, ettd tunnus koostuu vain
logosta ilman lilkemerkkia. Itse olin tdysin samaa mieltd. Selkedsti yri-
tysmaailmaan kuuluva kaupallinen elementti on turha yksityishen-
kilolle tulevaan tunnukseen. Se saattaisi saada tekijan vaikuttamaan
taidetta tuottavalta yritykselta. Tallainen mielikuva olisi vahingollinen
taas vakavasti otettavan taiteilijan imagon kannalta.

Ominaista Maaritin tdille on viiva, tila, minimalismi, alleviivaamatto-
muus seka jonkinlainen hiljaisuus. Selkeys, harmonia ja varittomyys
ovat myds selkedsti esilld. Katoavaisuuden ja kuoleman teemojen ka-
sittelyn vuoksi valkoisuus leimaa tuotantoa. Valkoisessa myos tulee
esille Maaritin pyrkimys pelkistdmiseen ja turhan karsimiseen, ilmai-
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suun mahdollisimman vahalla.

Tunnuksen suunnittelun ldht6kohdaksi valitsin viivan ja minimalismin,
koska koin ne voimakkaasti teoksissa ldsna oleviksi sekd vetoaviksi. It-
selleni syntyi nopeasti kasitys siitd, minkalainen tunnus tulisi olemaan
hengeltdaan. Koska ilmeen perustus oli jo olemassa olemassa olevien
teosten muodossa koin, ettda oma toimenkuvani olisi jatkaa tuota lin-
jaa ja kaantaa se logoksi. Asiakkaan toimialaa en ndhnyt milldan taval-
la jarkevaksi tuoda esille tunnuksessa, silla lopputulos olisi varmasti
ollut alleviivaava ja banaali. Samasta syysta en harkinnut myodskaan
perinteisen taidekuvastoon kuuluvan signeerauksen kayttéa logo-
na. Signeerauksen tarkoitus on kertoa, kuka teoksen on tehnyt ja se
voi toimia myds tekijdnsa tuotemerkkind. Se on perinteisesti nahty
maalauksen, piirroksen tai vedoksen kulmassa. Maaritin teokset ovat
moniosaisia nykytaideinstallaatioita, joista ei valttamadtta pysty erot-
telemaan etu- ja takapuolta. Jos sellaiseen laittaa signeerauksen, tu-
lee siitd osa teosta. Teosten moniosaisuuden takia signeeraus voi olla
myds mahdotonta. Monet nykytaiteilijat eivat signeeraa toitdan, silld
se hairitsee teoksen visuaalisuutta ja eika se kuulu enda nykyaikaan.

Paatin suunnitella logon kokonaan itse kdyttamatta valmiita kirjain-
tyyppejd. Kavin ldpi laajan madran erilaisia groteskityyppeja etsien
hyvaa esikuvaa, josta ldhtead liikkeelle. Mitdan sopivaa ei kuitenkaan
loytynyt, joten paddyin luonnostelemaan logon kdsin. Paatin, ettd lo-
gon kirjaintyyppi on ohut leikkaukseltaan, jotta se muistuttaisi viivaa.
En halunnut esittda viivaa liian kirjaimellisesti esimerkiksi kasin piir-
retyn kirjaintyypin muodossa. Maaritin teoksissa on kuitenkin vapaan
piirretyn viivan lisdksi selkedmuotoisia ja hallittuja elementteja: suo-
rakulmioita, neliditd, ympyroita. Yleisilme niissa on my6s materiaali-
valinnoista johtuen selked ja esteettinen. K3sin piirretty kirjaintyyppi
olisi ollut lilan leikkisa ja vienyt yleisilmettd vadraan suuntaan.

Tutkin nimead ja sen sisdltamia kirjaimia piirtdmalla niitd kdsin paperil-
le. Yritin lOytda jotain mielenkiintoista: muodon, johon tarttua (Kuva 6).

Haastatteluissa ja erityisesti lukemissani aineistoissa painotettiin mo-
nien erilaisten luonnosten tekemista ennen kuin tarttuu yhteen. Itse
olen yleensa aikaisemmin visualisoinut padssani, millaiselta lopputu-
los voisi ndyttad, ja vasta sen jalkeen luonnostellut. Tallainen toimin-
tatapa ei ole vaarin. Esimerkiksi graafisen suunnittelun eldava legen-
da Wim Crouwel on tyoskennellessaan miettinyt ensin lopputuloksen
mielessdan ja sen jdlkeen mennyt tydpdydan ddreen ja yksinkertaises-
ti toteuttanut sen. Menetelma sopiikin ehka parhaiten vuosikymme-
nid ammattia harjoittaneelle konkarille, jolla on kokemuksen tuomaa
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Kuva 6. Kdsinpiirrettyjda hahmotelmia tunnuksesta.
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Kuva 7. Ensimmainen versio tunnuksesta.
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Kuva 8. Koneella luonnosteltuja versioita.
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Kuva 9. Tunnus sai tussipisteet ja terdvammadt muodot.
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osaamista ja itsevarmuutta. Muiden kannattaa aloittaa ajatustyodl-
13, jossa ei vield menna fyysisiin yksityiskohtiin. Vaikka nimenomaan
olen kokenut lopullisen ilmeen etukdteen visualisoinnin vaikuttavan
huonontavasti lopputulokseen, tdman tydn kohdalla se on mielestani
jossain madrin perusteltua. Lahtokohta on jo jokin visuaalinen tuote,
jonka tyyli sanelee myds ilmeen.

Melko nopeasti paddyin kokeilemaan kirjasinta, jossa ei ole ollenkaan
paksuusvaihtelua. A-kirjaimen halusin yksinkertaistaa poistamalla sii-
ta poikkiviivan. Ajattelin myds tuoda luonnosmaisuutta lisdamalla
pienen silmukan A:n huipulle, hieman kuin kdsin kirjoitettaessa A-kir-
jaimeen voi muodostua (Kuva 7).

Sekd mingd ettd asiakas pidimme tdstd luonnoksesta, mutta silmukalli-
sen A:n saattoi sekoittaa A-kirjaimeen, joten ajatuksesta oli luovutta-
va. Seuraavaksi aloin tutkia, voisiko kasin kirjoitettujen kirjainten tun-
tua tuoda tasavahvuiseen kirjaintyyppiin.

Olin saanut selailtavakseni Maaritin tydpdivakirjan viimeisimmasta
ndyttelystd, Ovet/Doors. Sieltd silmdani osui muistiinpanoissa haus-
kasti piirretty gemena i. Kokeilin luonnostella suoraan koneella vekto-
reilla logoa i:n pohjalta (Kuva 8).

Kursiivi yhdistettyna kaareviin muotoihin tuntui kuitenkin hengeltdan
vadranlaiselta. Se oli lilan kepead. Pysyttelin kursiivissa, mutta palasin
takaisin terdvampiin muotoihin. Yhdistin niihin pisteet, jotka muistut-
tivat hieman jdlkia, joita jaa huopakynalld kirjoitettaessa (Kuva 9).

Sekaan ei toiminut halutulla tavalls, silla lopputulos oli hieman se-
kava ja kdsitydmdinen, eivdtka kirjainten muodot toimineet yhdessa.
Juha Pohjolan kirjassa Ilme todetaan, etta tunnuksen visuaalinen ta-
sapaino voi olla kiinni erittdin pienistd muotojen muutoksista ja osi-
en keskindisten suhteiden hienovaraisista sadtdmisestd. Kasin piirre-
tyn luonnoksen tuntua ja muotojen tasapainoista suhdetta on joskus
vaikea tavoittaa koneella piirtamalla. Silma ilmeisesti on armollisem-
pi kasivaralla piirrettya luonnosta kuin koneella tehtya tarkkaa kuvaa
kohtaan korjaten ja tdydentden luonnosta. (Pohjola 2003, 139.) Tama
selittda hyvin miksi olen kokenut kdsin luonnostelun haasteelliselta ja
tehnyt usein asiat mieluummin suoraan koneella. Ristiriita kasivaralla
piirretyn kuvan ja koneella tehdyn version valilld on ollut hdmmenta-
va kun en ole ollut tietoinen mista se johtuu.

Hahmottaakseni paremmin, minkdlainen tunne logosta tulisi valittyd,
pyysin Maaritilta listan sanoista, joita hanelle tulee mieleen omasta
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Kuva 10. Maaritin sanalista.

tydstaan, tuotannostaan ja taiteilijuudestaan. Erdanlaisen adjektiive-
ja, substantiiveja ja verbeja sisaltdvan assosiaatiosanalistan siis. Ide-
an tahan sain Robertsin ja Wrightin kirjan esimerkkitapauksesta, jos-
sa graafikko teki ilmeen vaatesuunnittelijalle, jolla oli pieni budjetti ja
massayleison makuun epdkonventionaalinen tyyli. Vastaanottamani
lista vaikutti kuitenkin hyvin abstraktilta kun ajatteli sen kdantamista
visuaaliseksi elementiksi (Kuva 10). Se sisalsi tekijansa ajatuksia mo-
nien vuosien takaa. Epdkonkreettisuudestaan huolimatta sanat tun-
tuivat tukevan ja syventdvan sitd mielikuvaa, jonka olin jo muodos-
tanut aikaisempien keskusteluiden, lukemieni tekstien ja ndkemieni
teosten perusteella.

Yleensa en erityisemmin pidd gemena- ja versaalikirjainten yhdis-
tamisestd tunnuksessa, mutta tdssa tapauksessa se tuntui kuiten-
kin lisdtutkimisen arvoiselta. Paatin pitaa siitd kiinni ja muuttaa tyylia
enemman geometriseksi ja selkedmmaksi. Geometrisissa groteskeissa
O-kirjain on yleensa visuaalisesti symmetrinen ympyra, joten muutin
alkujaan soikean O:n sellaiseksi. Suunnittelin logon ensin myds leik-
kaukseltaan paksummaksi, silla halusin nahda, voisiko se toimia. Sa-
malla laitoin etu- ja sukunimen allekkain, jotta muodostuisi parempi
sanakuva (Kuva 11).

Logon tummuus oli kuitenkin liikaa, joten ohensin sita takaisin viiva-
maiseksi. Suoristin myds M-kirjaimen jalat, jotta etunimen alussa ei
olisi kolmea samantyyppistd muotoa perdkkain (Kuva 12).

Tahan versioon olimme molemmat, mina ja asiakas, tyytyvaisid. Tun-
nus on minimalistinen ja siind on lasna viiva. Se on selked seka hal-



34

MANIIT
KOTIVANTA

Kuva 11. Etu ja sukunimi siirtyivat allekkain.
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Kuva 12. Logo oheni uudestaan ja M-kirjaimen jalat suorenivat.

littu ja siind on pieni juju, joka tekee siitd mielenkiintoisen. Yksinker-
tainen olemus antaa viitetta taiteilijan tyylistd, muttei mddrittele sitd
liian tarkkaan. Tulevat teokset saattavat erota ulkoisesti merkittavas-
tikin tamdnhetkisista, mutta taiteilijan identiteetti, jolle tunnus myds

perustuu, pysyy.

4.3 Kayntikortti

Kahdessa Maaritin teoksessa on kaytetty ldpindkyvdd muovipleksia
kerroksittain, mikd mdarittelee teosten visuaalisen luonteen voimak-
kaasti. Siitd syntyi ajatus ldpindkyvastd kdyntikortista, joka jaljittelee
teosten materiaalia. Samalla kortti toimisi muistutuksena, minka tyy-
lista taidetta kdyntikortin antaja tekeekaan. Harvinaisempi materiaali-
valinta herdttdisi myds huomiota.

Kdydessdmme Maaritin kanssa ldpi muovisia kortteja tekevien paino-
jen referenssikuvia sanat "tyylikkyys” ja “laadukkuus” eivat valitetta-
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vasti tulleet ensimmaisend mieleen. Emme halunneet ottaa riskia, ettd
lopputulos olisi ollut halvan muovildpyskan oloinen. Tdman tyyppi-
sessa ratkaisussa juuri oikeanlainen muovi olisi tarked hyvan lopputu-
loksen kannalta. Silkkipaino olisi mahdollistanut myos valkoisella pai-
namisen, mutta on painomenetelmana kallis, ja budjetti oli pieni.

Halusin tuoda kortissa kuitenkin jollain tavalla, edes hyvin viitteelli-
sesti, tuoda esille installaatioiden hengen. Lapindkyvdn muovin jal-
keen seuraava materiaalivaihtoehto oli perinteinen valkoinen karton-
ki. Tulimme siithen tulokseen, ettd preeglaus eli korkopuristus sopisi
hyvin korttiin. Halusimme edelleen jotain hieman perinteisesta kdyn-
tikortista poikkeavaa, koska kyseessa on kuitenkin luovan alan am-
mattilainen. Preeglattuja kortteja ei ole tullut juurikaan vastaan, ja
se on tehostekeinona hillitty seka konkreettinen, kdsin kosketeltava.
Se tuo kolmiulotteisuutta muuten kaksiulotteiseen korttiin. Kortti ha-
luttiin pitdd hyvin yksinkertaisena, joten luonnollista oli laittaa tun-
nus preeglauksena ja muut tiedot yhdella varilla. Aluksi tiedot olivat
mustalla ja lopullinen vari seka kirjaintyyppi paatettiin myéhemmin
esitteen suunnittelun yhteydessa. Kohokuvio yhdessa valkoisen varin
kanssa linkittyy visuaalisesti hyvin Maaritin téihin. Se on moniulottei-
nen, rauhallinen ja selked (Kuva 13).

Kortti on mattavalkoista 290 g/m? kdyntikorttikartonkia, joka kestaa
parhaiten eri painotekniikoita. Maaritin tiedot: sahkdpostiosoite, pu-
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Kuva 13. Lopullinen kdyntikortti, jossa on preeglattu tunnus.
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helinnumero ja verkkosivujen osoite tulivat korttiin yksivaripainatuk-
sena Pantone 7417 -varilld. Kirjaintyyppi on Helvetica Neue LT Std
Light. Kortit painettiin Kayntikorttipalvelussa Helsingissa.

Kayntikortin suunnittelu oli prosessina melko nopea ja vaivaton ver-
rattuna muihin suunnittelua vaativiin osiin koko projektissa. Se on for-
maattina pieni ja sen tulee sisaltaa tietyt asiat. Kortin painamiseen
tarkoitettu budjetti oli pieni, joka asetti osaltaan rajat.

4.4 Esite

Esitteeseen tulevat tekstit ja kuvat sain hyvissa ajoin ennen suunnitte-
lun aloittamista. Aluksi esitteeseen oli tarkoitus tulla seitsemadn tyots,
mutta mddrad paatettiin karsia. Mukaan valikoitui viimeisimmat ja kes-
keisimmat viisi teosta. Kuvia teoksista oli enemman kuin esitteeseen
tarvitsi, joten sain valita niistd sopivimmat. Alustavasti olimme puhu-
neet, ettd laittaisin yhden ison kuvan yhdesta teoksesta, ja muut teos-
kuvat tulisivat pienena. Taltad pohjalta aloin tehda kahdeksansivuista
(sivukoko 135 x 200 mm) haitaritaittoa sekd A3-kokoista, kahteen ker-
taan keskeltd A5-kokoiseksi taitettua esitettd. Hieman esitteitd pyo-
riteltydni jatkoin pelkdstdaan A3:n kanssa, silld siitd valittyi mielestani
nykyaikainen ja pakottamaton tunne. Haitaritaitto puolestaan vaikutti
tassa yhteydessa hieman vanhanaikaiselta ja vakindisemmalta.

Laitoin esitteen toiselle puolelle yhden ison kuvan, jolloin siita tuli ju-
listemainen. Toiselle puolelle sijoitin pienemmadt teoskuvat niin, ett-
eivat ne olleet gridissa (Kuva 14). Naytin ensimmadisen version Maa-
ritille, mutta han ei pitanyt esitteen formaatista eika siita ettd tekstit
olivat kuvan paalla. Paatimme pitda yhteisen ideointipalaverin. Tapaa-
misessa tutkimme aikaisemmin haalimiamme esitteitd ja mietimme,
mika formaatti olisi sopivin. Maarit oli vahvasti haitaritaiton kannalla,
joten aloitimme siitd. Sivuja hieman eri tavalla taittamalla haitaritai-
tosta sai ikkunataiton, joka oli molempien mielestad toimivampi ratkai-
su. Jatkoin ensimmaiseksi aloittamani taiton parissa, silld sivumaara ja
koko pysyivat samoina.

Suurin ongelma olivat teoskuvat. Niiden laatu oli paikoitellen melko
huono. Resoluutiot olivat riittdvat, mutta monissa kuvissa vdhintdan
valkotasapaino oli ollut kuvatessa vaarin. Joukossa oli myds alivalot-
tuneita ja perspektiiviltdan vaaristyneitd kuvia. Itse teokset ovat toki
vaikeita kuvattavia: haaleita lyijykynapiirroksia, ldpindkyvid materiaa-
leja ja paljon valkoista. Joistain teoksista oli vain muutama kuva, ja
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Kuva 14. A3-kokoinen ensimmainen ehdotus esitteeksi.
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Kuva 15. Erilaisia versioita esitteesta.
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nekaan eivat parhaasta mahdollisesta kulmasta otettuja. Kuvien laa-
tu saneli melko pitkdlle sen, minkalaisen esitteesta pystyi tekemadan.
Kaikista teoksista ei ollut kuvaa, jota olisi voinut kdyttad isona.

Aloittaessani esitteen taittoa olin ollut siina kasityksessd, ettd teos-
kuvat olisivat pddosassa. Tyon edetessa (tai polkiessa paikallaan) kdvi
ilmi, ettei ndin suinkaan tarvinnut olla. Maarit itse oli viehtynyt erityi-
sesti pyorean muotoisiin tai muihin perinteisesta suorakulmioformaa-
tista poikkeaviin kuviin. Itse taas ajattelin, etta teos kuuluu esittdd sel-
laisena kuin se on, ja mahdollisimman selkeasti. Jotkut taiteilijat kun
ovat erittdin herkkia omien tdidensa ja niiden esittamisen suhteen.
Nyt olikin pdinvastoin. Kokeilimme yhdessa erilaisiin muotoihin leikat-
tuja kuvia, mutta ne eivat nayttaneet hyvalta. Kuvien keskindinen eri-
laisuus todella rajoitti tydskentelyd. Maarit tarkensi myds, mita muuta
han esitteeltddn haluaa: ansioluettelo ei saanut olla perinteisesti lis-
tana ja typografia saisi mielelldan olla jotenkin erikoisesti, leikkisds-
ti. Esitteen tulisi herdttdaa ihmisessa halu nostaa se poydaltd ja katsoa
sitd tarkemmin. Viimeisesta olin samaa mieltd, mutta leikkisa typogra-
fia ei ole itselle mieluisinta, eikd mielestani teosten tyyliin sopivaa.

Jatkoin esitteen tydstamistd kayttamalld yhta kuvaa kustakin teok-
sesta. Aluksi syntyneet versiot (Kuva 15) eivat kuitenkaan vastanneet
Maaritin mielikuvaa lopullisesta esitteestd. Haastavaksi tydskentelyn
teki tdmdn mielikuvan epamaaraisyys.

Useampien versioiden ja kokeilujen jalkeen sain tehtya kaksi alusta-
vaa ehdotusta, joihin itse olin tyytyvdinen. N&istd valitsimme toisen,
joka oli molempien mielesta paras (Kuva 16).

P3ddyin laittamaan useamman kuvan kustakin teoksesta pienessa
koossa. Ratkaisu oli armollisempi huonolaatuisille kuville, ja esittee-
seen tuli “litkettd". Se heijastaa myds enemmadn taman ajan suuntauk-
sia graafisen suunnittelun kentalla: gridista irrottautumista ja kuvien
hajanaista sijoittelua. Esitteen ilme pyrittiin muuten pitamaan mah-
dollisimman yksinkertaisena vélttden turhien elementtien tuomis-
ta mukaan. Kanteen laitoimme nimeksi “Works" (tyot), jonka kirjaimia
(w, 0, 1, k, s) kdytettiin merkitsemdan myds teoskuvien ja -tietojen yh-
teenkuuluvuutta. Jo aikaisemmin oli paatetty, etta takakanteen tulee
esittelyteksti ja taiteilijan valokuva. Myds esitteen sisdlld oleviin auki
kadnnettaviin sivuihin olin valinnut yhden ison teoskuvan, jossa na-
kyy myos teoksen ymparilld olevaa tilaa. Se ikaan kuin johdattaa esit-
teen sisdan katsomaan toita.

Kun olin saanut tunnuksen valmiiksi, tutkin erilaisten kirjaintyyppien
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soveltuvuutta sen kanssa. Yritin etsid tuloksetta ilmaisia laadukkaita
fontteja tarjoavalta sivustolta jotakin, joka olisi logon kanssa muoto-
kieleltdan samanlaista. Pdadyin sitten vertailemaan keskenaan grotes-
keja: Frutigeria, Frutiger Nextid, Futuraa ja Helveticaa. Groteski oli it-
sestddn selva valinta kirjaintyypiksi. Se viestii nykyaikaa ja sopii siten
nykytaiteen yhteyteen. Monissa tutkimissani alan julkaisuissa oli kay-
tetty esimerkiksi Helveticaa. Antiikva ei padtteellisend ja monimutkai-
sempana sopinut teosten eikd tunnuksen kanssa.

Kirjaintyypiksi valikoitui pitkdn pohtimisen ja kokeilemisen jdlkeen
Helvetica Neue LT 5td, josta kaytettiin light- ja roman-leikkauksia. Hel-
vetica Neuessa on suuri x-korkeus, joka helpottaa tekstin luettavuut-
ta pienessa pistekoossa. Myos kirjaintyypin selkeat muodot ja tasa-
vahvuus olivat hengeltdan samanlaisia suunnittelemani logon kanssa.
Huono puoli Helveticassa on sen yleisyys, varsinkin yritystypografias-
sa. Jos kaytettdvissa olisi ollut rahaa, olisin luultavasti ostanut jonkin
samankaltaisen, mutta kuitenkin Helveticasta erottuvan fontin. N&in
esitteen typografia olisi ollut vdhemman yleisluontoista. Toisaalta juu-
ri sen yleisyys tekee siitd huomaamattoman antaen teoskuville tilaa.

Esitteen ansioluettelo eroteltiin omiin osiin kullekin sivulle ja laitet-
tiin kulkemaan leipatekstinomaisesti. Luettelon eri kohtien erotukse-
na oli vinoviiva. Ansioluettelo haluttiin erottaa selkedsti teostiedois-
ta, joten sille annettiin oma vari. Varin valinta ei ollut helppoa, silld
esitteen varittdmyys rajasi sdvyvalintoja ja toisaalta omat ja asiakkaan
makumieltymykset poikkesivat toisistaan. Yksi sivuista oli pohjavaril-
tddn musta, josta tummat varit eivat erotu. Toisaalta teoskuvien olles-
sa enimmadkseen erisdvyisid harmaita ja ruskeita kirkas vari saisi ne
ndyttdmadan entistd nuhjuisemmilta. Lopulta pdadyimme valitsemaan
PMS 7417 -varin, joka on murrettu oranssi. Kyseiseen variin paddyim-
me makumieltymysten ja esitteen asettamien rajojen kompromissien
summana.

Kun aloin suunnittelemaan esitettd, ajattelin kokeilla nopeatempoi-
sempaa tydskentelytyylid. Tutkimassani aineistossa oli tullut esille
esimerkiksi jaksottaminen, jossa tydskennellddn ensin intensiivises-
ti tuottaen paljon ideoita ja sen jdlkeen jatetadn ne hautumaan. Tein
melko nopeassa tahdissa ensimmadiset luonnokset, joista ndytin mie-
lestani kehityskelpoisimman Maaritille. Mydhemmdssa vaiheessa pi-
dimme yhdessa suunnitteluistuntoja, jossa tuotimme useita ideoita
esitteen sisdlloksi. Taman jalkeen pyorittelin yksin lupaavimpia ver-
sioita. Tallainen tydskentelytapa vaikuttaa mielestani jarkevalts, silla
tauko intensiivisen ideointijakson jalkeen auttaa ndkemaan tuotoksen
uusin silmin.
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Kuva 16. Lopullisen esitteen molemmat puolet ja ldhikuva tulostetusta
esimerkkiversiosta.
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4.5 Verkkosivut

Maaritilla oli olemassa verkkosivut, jossa oli sekd hanen taiteellista
tuotantonsa etta tilaustoitd, esimerkiksi kuvituksia. Pidimme jarkeva-
na erottaa nama kaksi, jotta molemmat osuudet saavat ansaitsemansa
huomion eivdtka kilpaile keskendan. Hanen kuvitustyylinsa ja taiteel-
linen tuotantonsa poikkeavat toisistaan tyylillisesti ja tietysti sisallol-
lisesti melko paljon, jolloin sivuston kokonaisuus ja yhtendinen ilme
karsi.

Aivan opinndytetydn aloittamisen alussa tutkin suomalaisten nyky-
taiteilijoiden verkkosivuja nahddkseni minkalaisia ratkaisuja niissa oli
tehty. Mukana oli eri tekniikoita kdyttavia kuvataiteilijoita. Vierailemil-
leni parille kymmenelle sivulle yhteista oli tietynlainen konstailemat-
tomuus. Sen sijaan navigoinnin selkeydessa, sisallon jarkevassa jaot-
telussa ja ulkoasun nykyaikaisuudessa oli eroja. Yleisesti ottaen sivut
olivat hieman kémpeldita ja vanhanaikaisen ndkdisia muutamaa poik-
keusta lukuun ottamatta. Arvelen taman johtuvan siitd ettd sivut on
tehty joko itse tai suunnittelu seka toteutus on ostettu edullisesti ei-
ammattilaiselta. Sivusuunnitteluun ei joko ole laittaa rahaa tai sita ei
pidetd niin tarkedna etta siihen haluttaisiin panostaa. Joidenkin osalta
"kokko-estetiikka” on myds varmasti tarkasti harkittua ja osa taiteili-
jan imagoa. Erdaltd erittdin tunnetulta taiteilijalta ei loytynyt verkko-
sivuja ollenkaan, yksi oli vain facebookissa ja osaa edusti galleria.

Alkuperdisenad ajatuksena oli kayttdd Maaritin Squarespace-tilia, jossa
vanhat sivut olivat. Squarespace on verkkosivujen sisallonhallintajar-
jestelma, joka sisdltda sivujen rakentamisen, blogialustan ja webho-
tellin. Se tarjoaa erilaisia valmiita verkkosivupohjia, joita voi muoka-
ta omien tarpeiden mukaan. Valmiista pohjista ei kuitenkaan loytynyt
tarkoitukseen sopivaa, joten paatin suunnitella sivut itse alusta asti.
Pohjia voi muokata, joten suunnitelmaa voi mahdollisesti kdyttda
Squarespacessa joka tapauksessa.

Aikaisemman verkkosivun paddnavigaatiossa oli linkit esittelytekstiin,
yhteystietoihin, ansioluetteloon ja blogiin. Sielld oli myds ruudukossa
pikkukuvat teoksista, joita klikkaamalla padsi kyseisen teoksen tietoi-
hin. Blogia ei kdytetty, joten poistin sen. Lopun sisdllon jaoin kolmeen
osaan: tdihin, taiteilijan esittelyyn ja yhteystietoihin. Ansioluettelon
laitoin samalle sivulle taiteilijan esittelyn kanssa, koska tuntui turhal-
ta pitda sitd omalla sivullaan. Esittelysivulta loytyy myos taiteilijan va-
lokuva.
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Ylimpana padsivulla on iso kuva joko viimeisimmadsta teoksesta tai
tulevan nayttelyn tydstd. Mikali ndyttely on tulossa, voi kuvan yhtey-
teen laittaa siitd tiedot. Se tuo ajankohtaisuutta sivuille ja kavija ei voi
olla huomaamatta tietoa. Kuvan alapuolella on Maaritin tunnus. Vie-
rittdmallad alaspdin valkoisella pohjalla oleva sisaltd liukuu padkuvan
padlle. Tunnuksen alla on paanavigaatio: esittely, tyot ja yhteystiedot.
Kun kursorin vie linkin pdalle, muuttuu se mustasta oranssiksi. Vierit-
tamalla alaspdin ndkee teoskuvia yksitellen uusimmasta vanhimpaan.
Kuvat ovat siksi yksitellen, etta ne saavat tilaa ja huomiota enemman
kuin esimerkiksi 2 x 4 -kokoisessa ruudukossa. Jos teoksia ei ole kovin
montaa, kuten nyt, ruudukko tai muu vastaava useamman kuvan ko-
konaisuus ei ndyta hyvalta. Kuvien ollessa yksitellen ne voi myds lait-
taa isompina, ja ennen kaikkea kokonaisuus on selked ja yksinkertai-
nen. Kuva 17 esittda verkkosivujen ulkoasun.

Kun kursorin vie kuvan pdalle, muuttuu kuva tummemmaksi ja kuvan
pddlle ilmestyy teoksen nimi. Klikkaamalla kuvasta pddsee alasivul-
le, josta loytyy lisda teoskuvia ja teoksen tiedot. Vierittdessa alaspdin
pdd- tai alasivuilla, seuraa paanavigaatiopalkki mukana sivun ylalai-
dassa. Mukana seuraava palkki on selked ja tekee takaisin- tai nuoli-
painikkeet tarpeettomiksi.

Sivuilla kdytettava kirjaintyyppi on Helvetica Light-leikkauksella tai
muu vastaava groteski. Vareind on 80% musta ja oranssi (PMS 7471 >
RGB 235, 93, 64). Yleisilmeeltdan sivut ovat vaaleat, ilmavat ja rauhal-
liset oranssin tuodessa hieman varia.
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Kuva 17. Verkkosivujen paasivulla on iso teoskuva, jonka yhteydessa voi olla ilmoi-
tus tulevasta nayttelystd. Padsivun sisaltdd, teoskuvia, voi vierittaa alaspain. Kun
kursorin vie kuvan péalle, ilmestyy teoksen nimi oranssilla. Kuvaa klikkaamalla paa-
see alasivulle, jossa on lisda kuvia teoksesta ja teostiedot. Taiteilijan esittelysivulla
on tekstin lisaksi kuva ja cv.
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Yhteenveto

Lahdin tutkimaan, mika on luova prosessi — mistd se voi koostua ja
minkdlainen se on eri suunnittelijoilla. Tavoitteenani oli pohtia omaa
identiteettidni suunnittelijana seka kehittda tyoskentelymetodejani
loytdmieni tietojen ja esimerkkien avulla. Esimerkkiprojektina suun-
nittelin kuvataiteilija Maarit Kotirannalle logon, kdyntikortin, esitteen
ja uudistin verkkosivujen ulkoasun. Projektin puitteissa kokeilin erilai-
sia loytamiani ideointitekniikoita tai suunnittelumetodeja, joiden ar-
velin olevan hyddyksi ja avuksi.

Tyoni keskittyi luovan prosessin tarkastelemiseen, mutta tutkin
hieman myos brandin merkitystd taidemaailmassa. Vaikka yritys-
td, tuotetta, palvelua tai henkildd ei varsinaisesti voi brandata, voi
brandikuvaan yrittad vaikuttaa viestimdlla ydinarvoista johdonmu-
kaisella toiminnalla. Kuvataiteilijan ollessa kyseessa tunnettuutta ja
oman brandin muodostumista edistad esimerkiksi profiloituminen tie-
tyntyyppisen taiteen tekijaksi. Se auttaa yleis6a muodostamaan tun-
nistettavan kuvan, vaikkakin voi muodostua mydhemmin rajoittavaksi
tekijaksi. Taiteilijan teokset muodostavat joka tapauksessa sen visu-
aalisen kuvaston, josta tekija tunnistetaan. Henkilébrandin syntyyn
voi vaikuttaa esimerkiksi mielenkiintoisilla ja persoonan imagoa tu-
kevilla tarinoilla. Taidemaailmassa olennaisia ovat edelleen suhdetoi-
minta ja verkostoituminen.

Kirjallinen aineisto ja haastattelut tarjosivat hyvida nakékulmia ja aja-
tuksia luovuudesta ja luovasta prosessista. Luovuuden voisi ehka tii-
vistdd ominaisuudeksi, joka koostuu intohimosta, kovasta tydsta, ajan
hallitsemisesta, uskosta itseensd sekda omaperdisyydesta. Luova pro-
sessi eri tekijoiden valilld taas on kaukaa katsottuna samanlainen,
mutta ldheltd tarkasteltuna hyvinkin erilainen. Tydskentely-, ideointi-
ja inspiroitumistapoja on melkein yhta monta kuin tekijoitakin, pitad
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vain kokeilemalla etsid se itselle sopivin. Suurimpana erona taiteel-
lisen ja kaupallisen produktion valilld ovat ulkopuolisen tilaajan int-
ressit: tehtdvan tyon tarkoitus ja tyon rajoitteet. Suunnittelijoiden ja
taiteilijan haastatteluista ilmeni, ettd inspiraatio ja ideat voivat tulla
kaikilla hyvinkin samanlaisista ldhteista: nahdyista oman alan toista ja
visuaalisesta ymparistdstd. Omassa projektissa tai taiteellisessa tyds-
sa suurin kriitikko on tekijd itse ja tyolld on periaatteessa rajattomat
toteuttamismahdollisuudet. Rajoitteista ja aikatauluista on kuitenkin
hyotya, silld ne antavat raamit, joiden sisalla tydskennella.

Tarkeimpind kohtana nousi esiin kyky maaritella ongelma, jotta osaa
etsid siihen ratkaisun. Tutkimus auttaa sekd kehittdmaan merkityksel-
lisen ja hyvin ajatellun ratkaisun ongelmaan ettd perustelemaan rat-
kaisut asiakkaalle. Ideointivaiheessa kannattaa tutkia eri vaihtoehto-
ja ennen kuin tarttuu yhteen. Intensiivisen ideointijakson aikana voi
tuottaa paljon erilaisia alkuja, joista sitten tarttuu yhteen tai useam-
paan jalostaakseen niitd pidemmalle. Esimerkiksi referenssikuvien et-
siminen ja miellekarttojen tekeminen auttaa nopeasti alkuun. Jos tyo
ei tunnu etenevan, kannattaa siitd pitaad pieni tauko ja miettia toisen-
laista ldhestymistapaa. Myds ulkopuolelta tulevat mielipiteet voivat
olla arvokas apu, mutta ohjakset kannattaa pitaad itselld ettei tyo levid
kasiin. Riskin ottaminen ja epdonnistumisen mahdollisuuden hyvak-
syminen voi johtaa loistavaan uudenlaiseen ratkaisuun tai toimia har-
millisena, mutta opettavaisena kokemuksena.

Suunnitellessani visuaalista ilmettd kokeilin erilaisia tutkimuksen
avulla loytdmiani ideoita prosessin aikana. Tuotin alussa enemman
luonnoksia esimerkiksi tunnuksesta kuin yleensd aiemmin luonnos-
tellessani. Se loi varmuutta myohemmissa vaiheissa siitd, etta olin ko-
keillut monia vaihtoehtoja ennen kuin valitsin tietyn suunnan. Yritin
myds saada asiakkaasta ja aiheesta paljon tietoa. Maaritin oma kuva-
us tyylistadn ja kdsittelemistddn teemoista auttoi vahvistamaan sitd
kuvaa, joka oli syntynyt teoskuvia katsoessa. Taustojen tunteminen
tuo syvyytta suunnitteluun ja luo tunteen siitd, ettd tietdd mita tekee.
Kokeilin myds erddssa aineistossa vastaan tullutta hyvalla tavalla eri-
koista inspiraation synnyttamismetodia. Siind asiakkaalta pyydetdan
lista sanoista, jotka han assosioi tydhdnsa. Syntyneen listan perus-
teella aloitetaan visuaalisen ilmeen suunnittelu. Metodi sopinee vain
kokeelliseen luovan alan suunnitteluprojektiin. Omalla kohdalla me-
netelma ei oikeastaan tuottanut tulosta, koska olin jo ndhnyt millaisia
Maaritin tydt ovat. Niista syntynyttd visuaalista mielikuvaa eivat sanat
enda pystyneet muuttamaan. Myds sitkedn tydskentelyn ja taukojen
pitdmisen merkitys myds todella kristallisoitui tdman projektin aikana.
Monessa vaiheessa tuntui, ettei tyd etene toivottuun suuntaan ja teki
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mieli tyytyd siihen, mitd viimeksi oli saanut aikaan. Kun tyohdn otti
ensin hieman etdisyytta, niin naki paremmin mihin suuntaan jatkaa.

Kirjallisen aikataulun asettamisen tarkeyden sain kokea kantapdan
kautta. Projekti venyi suunniteltua pidemmaksi, ja vaati enemman ai-
kaa ja vaivaa kuin olin alun perin ajatellut. Ymmarsin projektin yhtey-
dessa myos muistikirjan pitdmisen hyddyllisyyden. Vaikka kuinka juuri
idean syntyhetkelld tuntuu siltd, ettd sitd ei unohda, unohtuu se silti.
Muistikirjaan voi palata aina uudestaan muiden projektien yhteydessa
ja loytaad sieltd inspiraatiota. Hedelmallisintd on laittaa ajatukset ylos
juuri jonkin tyon tai projektin valmistumisen jalkeisen idearydpyn yh-
teydessd. Ne ovat silloin pakottamatta tulleita ja siksi uusia ja jopa
mahdollisesti luovia.

Koko opinndytetyén suurimmaksi ongelmaksi muodostui aikataulun
puuttuminen. Sellaista ei laadittu asiakkaan eikd ohjaajan kanssa. Ta-
karajattomuus aiheutti priorisointi- ja fokusointiongelmia, mika osal-
taan johti tyoprosessin pirstalisoitumiseen ja turhaan tyéhén. Myos
tutkimusaiheen ja toiminnallisen osuuden yhteen sovittaminen osoit-
tautui haastavaksi. Yhdessda ne muodostivat melko laajan kokonai-
suuden. Tyon aiheen tarkempi rajaaminen olisi helpottanut kirjallisen
osuuden nakdkulman l8ytdmisessd. Osuudessa olisi voinut kasitelld
pelkdstdaan vaikkapa brdndiad taidemaailmassa tai typografiaa taide-
painatteissa. Opinndytetydn henkilékohtainen luonne teki prosessista
mielenkiintoisen mutta raskaan. Itsensa ja omien toimiensa tarkastelu
vaati aikaa ja viitselidisyyttd, mutta se oli myds opettavaista ja antoi-
saa.

Arvioisin opinndytetydn kokonaisuudessaan vastaavan sille asetet-
tuihin tavoitteisiin. Koin loytdneeni hyvid esimerkkeja siitd, mita ele-
menttejd hyva suunnitteluprosessi pitda sisdlldan. Ymmarran myaos
paremmin mitd kohtia omassa tydssani pitdad parantaa ja miten. Toi-
minnallisen osuuden visuaalinen ilme on mielestani myds kohtuul-
lisen onnistunut. Suunnittelemani tunnus kuvastaa taiteilijan iden-
titeettid. Se on alleviivaamaton, minimalistinen ja toistaa taiteilijan
toiden henked. Myds kayntikortti on yksinkertainen ja yleisilmeeltaan
valkoinen — kuten teoksetkin ovat. Esitteesta tuli ilmava, mutta myds
dynaaminen ja kiinnostava. Verkkosivujen ulkoasusuunnitelma jatkaa
osaltaan yksinkertaista ja hiljaista ilmettd esitellen edustavasti ja in-
formatiivisesti teokset.

Jos tekisin tydn nyt uudestaan, ldhtisin hieman eri tavalla liikkeelle.
Graafisen suunnittelun prosesseista kertovat tekstit painottivat on-
gelman tunnistamista. Asiakas pyysi minulta kdyntikortin ja esitteen,
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verkkosivun suunnittelua ehdotin itse. Verkkosivut ovat kuitenkin tar-
kedt nykydan, ja ennen kaikkea ne ovat muokattavissa tarpeen vaa-
tiessa. Taiteilija tuottaa uusia teoksia ennemmin tai myohemmin, ja
verkkoon niitd on helppo lisata. Esitteen sijaan paukut olisi voinut
laittaa verkkosivujen suunnitteluun ja toteuttamiseen. Esitekin olisi
toki tehty, mutta pienempana. Se olisi mielestdni voinut toimia jopa
vain verkkosivujen “teaserina”. Hienona ja ytimekkaana sellaisena tie-
tysti. Teoskuvien laadussa oli parantamisen varaa, ja jouduimme te-
kemaan esitteen tata silmalld pitden. Ruutu valineend antaa paperia
paremmin anteeksi puutteet kuvanlaadussa eika rajoita kuvien maa-
rad. Domain- ja sivujen yllapitomaksut ovat myos huomattavasti edul-
lisemmat kuin vaikkapa 100 kappaleen erdn painattaminen 8-sivuista
esitetta hyvdlle paperille.

Itselleni on tyypillista olla tyytymdtdn tydn valmistuessa: lopputulos
ei tyydyta ja tuntuu, ettd juuri kun olen saanut sen valmiiksi, keksin
paremman idean. Luultavasti kyse on suorittamisen ja luomisen lop-
pumisesta. Paine onnistua poistuu ja silloin aidosti uusille ajatuksille
tulee tilaa nousta esiin. Ajatukset ovat tyostaneet tehtdvaa jo oman
aikansa ja mieli on orientoitunut siihen liittyvien ideoiden vastaan-
ottamiselle. Pieni suvantovaihe suorittamisen jalkeen antaa mahdolli-
suuden palautumiseen ja auttaa ajatustyotd eteenpdin. Sama asia to-
dettiin Kosken ja Tuomisen kirjassa. Inspiraatio tulee vasta kun mieli
on valmis siihen. Sitd ennen pitda tehda tditd sen eteen. Luova tuo-
te el mydskaan synny heti inspiraation jdlkeen, vaan se kaipaa paljon
tyota ja kehittdmista. Itse ndkisin myds, etta jos ei keksi mitadn paran-
nettavaa, se tarkoittaa sitd, etta joko lopputulos on taydellinen tai sita,
ettei ole ymmarretty alkuperdista ongelmaa.

Tyo jatkuu vield verkkosivujen toteuttamisen merkeissad. Myds esi-
te odottaa vield painattamista. Uskon, ettd opinnaytetydni voi tarjo-
ta hyvid ajatuksia ja havaintoja sellaiselle, joka painii riittdmattémalta
tuntuvien tydskentelymetodien kanssa tai on vasta muodostamassa
niitd. Lahdeluettelossa mainituista kirjoista voi loytya sellaisia itsel-
le sopivampia tyoskentelytapoja, joita en ole tassa tydssa maininnut.
Fyysisen tydn osuus tydtehtdvista vahenee jatkuvasti ja ajatustydldis-
ten osuus kasvaa. Luovan ajattelun ja toiminnan ymmadartaminen aut-
taa parjdamaadn tdllaisissa tydymparistdssa ja -tehtdvissa. Huipuksi ei
ehka ylla kuin muutama lahjakas, mutta erittain hyvaksi voi tulla ko-
valla tyolld. Myos luovuutta voi harjoittaa kuin hauista.
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