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1 Johdanto 
 

 

Tämän opinnäytetyöni tarkoituksena on selvittää voiko perinteisesti taittoon liit-

tyvän julkaisun tehdä muullakin kuin taitto-ohjelmalla. Tässä projektissa oh-

jelma, jota käytän, on Adobe Photoshop. Lisäksi halusin tällä opinnäytetyöllä 

haastaa itseäni ja valmistaa itseäni paremmin työelämän haasteisiin, jossa saa-

tan törmätä tämänkaltaisiin töihin. Jalkapalloseuran julkaisu opinnäytteen ai-

heena oli itselle sinänsä itsestään selvä valinta, koska pidän kovasti jalkapal-

losta ja olin tutustunut Jipon organisaatioon aikaisemmin, kun olin harjoittelijana 

heidän mediatiimissään. Näin oli helppo ottaa yhteyttä joukkueen toiminnanjoh-

tajaan Timo Tahvanaiseen ja ehdottaa tätä aihetta. Toimeksiantosopimuksen 

allekirjoittamisen jälkeen ryhdyin toimeen. 

  

Työni toiminnallisen osan tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa urheiluseuran 

vuosi- ja kausijulkaisu, joka informoisi Jipon toiminnasta ja joensuulaisesta jal-

kapallosta positiivisessa ja realistisessa sävyssä. Julkaisua olisi mahdollista 

käyttää seuran tiedottamisessa ja markkinoinnissa sekä sen avulla voisi tuoda 

esiin seuran potentiaali mahdollisia uusia sijoittajia ajatellen. 

 

Työn teknistä toteutusta miettiessäni ensimmäisenä työkaluista tuli mieleen 

taitto-ohjelma Adobe InDesign (Adobe 2022). InDesign oli minulle tuttu vain pin-

nallisesti ja olin kerännyt tietoni muutamalta verkkokurssilta. Toisena vaihtoeh-

tona oli Adobe Photoshop (Adobe 2022). Photoshopilla keksin, että epätyypilli-

nen ratkaisu voisi olla myös opinnäytetyöni toiminnallisen osan tavoite. Voiko 

tällaiset pienet taittoon liittyvät verkkojulkaisut toteuttaa Photoshopilla käyttä-

mättä varsinaisia taitto-ohjelmia, esimerkiksi InDesignia ja millaisia pulmia sekä 

mahdollisuuksia Photoshopin käytössä ilmenee? 
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2 Graafinen suunnittelu 
 

 

2.1 Graafisen suunnittelijan työkuva 
 

Graafinen suunnittelu tarkoittaa viestin välittämistä visuaalisin keinoin. Graafi-

nen suunnittelija pyrkii kertomaan halutun viestin mahdollisimman hyvin ja sel-

keästi. Hänen työhönsä kuuluu muun muassa mainonnan suunnittelu, sähköi-

sen median ulkoasujen suunnittelu, kuvitukset, animaatiot, yritysilmeet, pak-

kausten ulkoasujen suunnittelu, opasteet sekä merkit. (Toivanen 2015a.) Moni 

ei kutsuisi itseään graafiseksi suunnittelijaksi, vaikka ovat saattaneet media-

alalla tehdä tätä työtä moneen otteeseen. Esimerkiksi itsekin olen omissa har-

joitteluissani tehnyt graafisen suunnittelijan töitä, vaikka en välttämättä koe, että 

minulla olisi täysi pätevyys tällaiseen tehtävään. Taitavat graafiset suunnittelijat 

on mahdollista erottaa siten, että he pystyvät luomaan täysin omia elementtejä, 

kun taas aloittelija saattaa käyttää vanhoja elementtejä ja uudelleen käyttää 

nämä. Nämä elementit voivat, jopa olla jonkun muun suunnittelijan tekemiä. Mo-

lemmat ovat tapoja toteuttaa töitä, mutta jälkimäinen kertoo ainakin tekijän luo-

vuudesta. 

 

Graafista suunnittelua on mahdollista tehdä jo pelkästään kynällä ja paperilla, 

mutta nykyään jokaisen on osattava hoitaa työt myös sähköisesti. Graafisen 

suunnittelijan käyttämiin ohjelmiin kuuluvat esimerkiksi, Photoshop, Illustrator ja 

InDesign (Adobe 2022). Adoben ohjelmistojen lisäksi on myös lukuisia muita 

ohjelmia, joita graafiset suunnittelijat suosivat. Tällaisia ohjelmia ovat Sketch, 

joka on tarkoitettu lähinnä nettisivujen graafiseen suunnitteluun. Toisena esi-

merkkinä Gimp, joka on verrattavissa Photoshoppiin, mutta ei sisällä yhtä paljon 

ominaisuuksia, jonka vuoksi se ei ole yhtä suosittu. 

 

Graafinen suunnittelu on visuaalista viestintää eli se antaa ulkomuodon viestille. 

Graafisen suunnittelijan tehtävä on auttaa katsojaa ymmärtämään haluttu viesti 

mahdollisimman vaivattomasti. Työ tasapainoilee kuvataiteen ja kaupallisuuden 

välissä. Erottava tekijä kuvataitelijan ja graafisen suunnittelijan välillä on työn ti-

laaja. Kaupallisessa suunnittelussa työn toimeksiantaja on joku muu taho ja tai-

teessa teos luodaan tekijän ehdoilla. (Toivanen 2015a.)  
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Graafinen suunnittelu määritellään monesti sovelletuksi taiteeksi, jonka tehtä-

vänä on välittää tietoa mahdollisimman tehokkaalla tavalla ja ottaa lisäksi huo-

mioon taloudelliset sekä psykologiset seikat. Graafisen suunnittelijan sanoman 

ulkomuodosta yritetään tehdä sellainen, että se houkuttelee lukemaan, herättää 

mielenkiinnon ja on esteettisesti puhutteleva. Usein tässä sanomassa hyödyn-

netään sille luonteenomaisia erityispiirteitä sekä omaperäisyyttä. Päivittäin nä-

kee esimerkiksi ilmoituksia, mainostuotteita, lehtiä, kirjoja, kylttejä, pakkauksia, 

elokuvatekstejä, heijastettavia kalvoja, äänilevykoteloita, jotka onnistuvat viestit-

tämään sanomaansa enemmän tai vähemmän onnistuneesti. (Bohman & Hall-

berg 1988, 48.) 

 

Graafisen suunnittelijan on osattava laaja-alainen toimintaympäristö, johon kuu-

luu esimerkiksi mainonnan suunnittelu, painotuotteiden suunnittelu, sähköisen 

medioiden ulkoasujen suunnittelu, kuvitukset, animaatiot, yritysilmeet, pakkaus-

ten ulkoasujen suunnittelu, opasteet ja merkit. Graafisen suunnittelijan työntu-

loksia tulee vastaan joka päivä sadoissa eri yhteyksissä, muun muassa muro-

paketeissa, hammastahnatuubeissa, liikennemerkeissä sekä katumainoksissa, 

internet-sivuissa, logoissa ja laskuissa. Kaikki ympärillämme olevat viestit ja nii-

den ulkoasut on jonkun täytynyt suunnitella, jotkut paremmin ja osa huonom-

min. (Toivanen 2015a.) 

 

 

2.2 Suunnitteluun vaikuttavat tekijät 
 

Graafinen suunnittelu heijastaa hyvin aikaansa. Se ottaa vaikutteita arkkitehtuu-

rista, teollisesta muotoilusta, valokuvataiteesta, vaatemuodista ja vapaasta tai-

teesta. Nämä muokkaavat yhdessä kullekin aikakaudelle tunnustavan tyylin. 

Graafinen sanoma on tiedonvälittäjä ja siksi sen kertoma “sana” on olennai-

sinta. Jotta tämä viesti saavuttaisi kohteensa, typografian, kuvituksen ja som-

mittelun pitää herättää lukijan mielenkiinto. Graafisen ulkomuodon ja tekstisisäl-

lön täytyy pitää ajan tasalla, jotta sanoma herättää mielenkiinnon yhä uudelleen. 

Graafisen suunnittelun tulee olla informatiivista ja myyntiä edistävää. (Bohman 

& Hallberg 1988, 8, 48–49.) 

 

Graafisen suunnittelijan täytyy osata monenlaisia asioita. Ensinnäkin on tutus-

tuttava esiteltävään tuotteeseen tai asiaan perinpohjaisesti. Samalla 
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suunnittelijalla on oltava paljon puhdasta järkeä ja tavoiteltavat markkinat tulee 

tuntea hyvin. Kohderyhmän rakenne, ikäjakauma, asiaa koskeva tietomäärä, 

ostohalu ja muut seikat ovat tekijöitä, jotka vaikuttavat tuotteiden ulkoasun 

suunnitteluun. Mainostekniikka, sanojen käsittely, tiedotusvälineiden tuntemus, 

kilpailuolosuhteet, graafinen tekniikka, väripsykologia, taloudelliset seikat ovat 

vain osa niistä asioista, jotka suunnittelijan täytyy hallita. (Bohman & Hallberg 

1988, 49–50.) 

 

Graafiselta suunnittelijalta vaaditaan aika paljon nykyajan työmarkkinoilla. Pel-

källä raa’alla informaatiolla, ei pääse kovin pitkälle. Hyvällä suunnittelijalla on 

tiettyjä ominaisuuksia joilla hän erottuu muista. Hyvällä graafisella suunnitteli-

jalla löytyy luovuutta. Hän pystyy tuomaan mielikuvituksensa heidän työhönsä, 

eikä pelkästään seuraa viimeisimpiä trendejä. Suunnittelija löytää inspiraatiota 

jokapäiväisistä asioista. Taitava graafinen suunnittelija pystyy yhdistämään uu-

sia elementtejä olemassa olevaan brändiin. Hänen täytyy osata seurata raken-

nettua visuaalista ilmettä ja pitää se johdonmukaisena, mutta silti löytää tapoja 

pitää ilme raikkaana. Hyvässä suunnittelutyössä täytyy olla myös taitava ratkai-

semaan ongelmia. Suunnitelma pitää saada toimimaan, täytyy luoda jotain 

uutta, mutta silti vastata asiakkaan vaikeisiin odotuksiin. Hän ei myöskään 

kaarra haasteita, vaan etsii niihinkin ratkaisut. Graafinen suunnittelijan täytyy 

pysyä uteliaana ja olla aina valmis oppimaan uutta. Vaikka ei kannatakaan pel-

kästään seurata uusia trendejä, täytyy niistä olla kuitenkin perillä. Graafisen 

suunnittelu on kuitenkin koko ajan kehittyvä ala ja koko ajan tulee uusia tapoja 

työskennellä. Hyvä suunnittelija on kärsivällinen, on sitten kyse työn kulusta tai 

palautteen saannissa. Suunnittelu työ on aikaa syövää ja pitää olla valmis mo-

neen yrityskertaan, sillä ensimmäinen yritys on harvoin hitti. Joskus asiakkaan 

miellyttäminen voi olla vaikeata ja täytyy ottaa vastaan paljon palautetta. On kui-

tenkin sinun työsi tuoda asiakkaan ideat eläväksi. (Blast digital 2017.) 

 

 

3 Taitto 
 

 

3.1 Perustietoa taitosta 
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Taitolla tarkoitetaan toimituksellisen tekstin ja visuaalisen eli typografisten ele-

menttien yhdistämistä. Tavoitteena olisi luoda mahdollisimman informatiivista, 

puhuttelevaa, mielenkiintoa herättävää ja helposti luettavaa sisältöä. Taitolla py-

ritään tekemään tuotteelle ilme, joka erottuu edukseen ympäristöstään ja kilpai-

lijoistaan. Taiton ei koskaan pitäisi olla pelkästään tyhjän tilan täyttämistä ai-

neistolla. Taiton osat muodostuvat typografiasta, kuvista, väreistä, tuotteen in-

formaatiosta eli muodosta ja niiden synteesistä. Taitto ei ole itsetarkoitukselli-

nen, vaan sillä saadaan välitettyä lehden tai jutun sanoma mahdollisimman te-

hokkaasti. Kuvien ja tekstin tulisi olla tasapainossa ja vuorovaikutuksessa siten, 

että ne houkuttelevat lukijaa. Hyvän taiton huomaa, kun visusaalinen tyyli on so-

pusoinnussa sisällön kanssa. (Loiri & Juholin 1998, 70.) 

 

Taiton tekijää kutsutaan taittajaksi. Yleisimmät taitto-ohjelmat ovat Adobe In-

design (Adobe 2022) ja QuarkXpress (Quark 2022). Enne oli käytössä myös 

Adobe Pagemaker (Adobe 2022) ja Freehand (Adobe 2022), jotka ovat jo lak-

kautettu. Sähköisessä mediassa taitto vaatii usein täsmälleen sopivan ohjelmis-

ton tai koodaamista tiettyyn alustaan sopivaksi. (Toivanen 2015b.) 

 

Taittoa voi soveltaa muun muassa kirjoissa, esitteissä, lehdissä, tuoteluette-

loissa ja internetsivuilla. Jokaiseen löytyy oma tapa taittaa. Taittamiseen vaikut-

tavat tekijät ovat kohderyhmä, käyttötarkoitus, käytettävissä olevat resurssit, ai-

kataulu, tuotteen asema ja tavoitteet. (Toivanen 2015b.) 

 

Taitto on käsitykseni mukaan julkaisun eri elementtien sommittelua ja tyylittelyä 

visuaalisesti sopivaan muotoon. Erilaisia taittoja tulee vastaan päivittäin ja 

useimmat eivät edes tiedä mitä taitto on. Taittaja hoitaa esitteiden, lehtien, mai-

nosten, käyntikorttien ja kirjojen taiton. Näille eri alustoille pätee erilaiset sään-

nöt taittoa suunnitellessa. Esimerkiksi kirjaan tulee mahtua enemmän informaa-

tiota ja sen sisältö täytyy olla helposti erottuvaa toisistaan. Esitteen tai mainok-

sen sisältö taas täytyy olla nopeasti luettavaa ja sellaista, joka saa mielenkiin-

non heräämään. Taitto ymmärrykseni mukaan muodostuu typografiasta, ku-

vista, graafisista elementeistä ja erikoistehosteista. Taittoon sopivat ohjelmat 

ovat Adobe InDesign (Adobe 2022) ja QuarkXPress (Quark 2022). Jälkimäistä 

en itse ole käyttänyt, mutta se on suosittu taittoa tekevien keskuudessa. Taitto 

on erittäin yleinen työmuoto media-alalla ja voi kuulua graafisen suunnittelijan 

tehtäviin.  
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3.2 Hyvä taitto ja taittotyylit 
 

Tasapaino saavutetaan useilla tekijöillä. Hyvässä taitossa kuvien osuus koko-

naisuudesta ja niiden koko ovat oikeassa suhteessa keskenään. Kuvien ja teks-

tin välinen vuorovaikutus vastaa jutun painoarvoa. Tuotteelle luotu visuaalinen 

ilme vastaa aiemmin suunniteltua yhdenmukaista ilmettä, joka myös noudattaa 

koko yhteisön graafista linjaa ja talotyyliä. Tällä tavalla lukija tunnistaa tuotteen 

osaksi tiettyä kokonaisuutta, ellei sitten ole tarkoitus poiketa aiemmasta visuaa-

lisesta linjasta. Vaihtelu voi olla tehokas tapa herättää huomiota, jos visuaalinen 

linja on suunniteltu ja määritelty etukäteen. Joitakin tuttuja elementtejä kannat-

taa silti säilyttää, jotta tuote erottuu tutuksi lukijalle. Tällaisia elementtejä voi olla 

esimerkiksi formaatti, leipätekstin (Samalla kirjaintyylillä kirjoitettu yhtäjaksoinen 

teksti (Kuutti 2012, 102)) tai otsikoiden typografia ja palstaleveydet. (Loiri & Ju-

holin 1998, 70.) 

 

Taiton perusyksikkönä toimii sivu, jotka parina muodostavat aukeaman. Sivut 

jakautuvat taittotavan mukaan pienempiin yksiköihin, kuten palstoihin. Perus-

taittotyylejä ovat staattinen ja dynaaminen. Staattinen tyyli muotoilee aineiston 

saman rakenteiseksi toistuvaksi usein symmetriseen muotoon. Dynaamisessa 

tyylissä sivun rakenne ja painotus vaihtelevat sisällön ja uutisarvon mukaan. 

(Loiri & Juholin 1998, 74.) Nykyään on kuitenkin erilaisille taittotyyleille löytynyt 

vakiintuneita nimityksiä. Graafinen-verkkosivusto (Toivanen 2015b) on listannut 

erilaisia tyylejä seuraavasti: 

 

- Dynaaminen taitto. 

Teksti ja kuvat ovat sivuilla epäsymmetrisesti 

- Juoksutaitto. 

Tekstit juoksutetaan palstoille peräkkäin. Otsikot ovat yleensä vain yksi-

palstaisia. 

- Lohkotaitto. 

Tekstit ja kuvat ovat lohkon muodossa. 

- Sirkustaitto. 

Useita erilaisia kirjaintyylejä ja -kokoja sekä kuvia samalla sivulla tarkoi-

tuksellisessa epäjärjestyksessä. 
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- Focus-taitto. 

Jokaisella sivulla jokin erityinen huomiopiste. 

- Symmetrinen taitto. 

Tekstit ja kuvat ovat sivulla symmetrisesti toisiinsa nähden. 

- Staattinen taitto.  

Aineisto on sivuilla jäykän kaavamaisesti jatkuvasti. 

- Horisonttitaitto. 

Sivun leveyssuuntaisuutta korostava taitto. 

- Vertikaalitaitto 

Taitto, jonka ulottuvuus on suurempi korkeus- kuin leveyssuunnassa.  

- Pyramiditaitto 

Isot ilmoitukset sijoitetaan sivun alalaitaan ja toimituksellinen aineisto si-

vun yläosaan. 

 

Nimet viittaavat sommittelutapaan ja rakenteeseen. (Graafinen 2015b.) 

 

 

3.3  Taitto nykypäivänä 
 

Useimmiten taitto tehdään nykypäivänä sähköisesti, mutta työ on siitä huoli-

matta sama välineestä riippumatta. Sähköisestä taitosta huolimatta kone ei tee 

taittoa, vaan taitto ja suunnitteluohjeet ovat edelleen suunnittelijan vastuulla. 

Sähköisen taiton erottaa yksi selkeä tekijä: se ei ole kolmiulotteinen, niin kuin 

fyysiset graafisen suunnittelun tuotteet. Tämä tuo suunnitteluun omat puolensa. 

Kirjaa voi käännellä, pyöritellä, punnita ja jopa haistaa. Kun lukija asettuu tieto-

koneen ääreen, hänellä ei ole ennakkokäsitystä aineiston koosta. Kyseessä voi 

olla yhden tai tuhannen sivun kokonaisuus. Lukijan on myös vaikea eksyä kä-

dessä pidettävän kirjan sivuille, kun taas verkkopalvelun kohdalla eksyminen on 

usein sääntö eikä poikkeus. Suunnittelijan täytyy ymmärtää perusero tässä ja 

osattava esittää materiaali siten, että se jäsentyy käyttäjälle helposti ymmärret-

täväksi kokonaisuudeksi. (Loiri & Juholin 1998, 78, 83.) 

 

Verkkosuunnittelussa on kolme perustekijää. Ensimmäinen on graafisen ilmeen 

suunnittelu ja tähän pätevät samat perussäännöt kuin mihin tahansa muuhunkin 

suunniteltuun tuotteeseen. Toinen tekijä verkkosuunnittelussa on käyttöliittymä-

suunnittelu. Verkossa käyttöliittymäsuunnittelu korostaa ennen kaikkea, sitä 
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miten ihmiset pystyvät hallitsemaan, ymmärtämään ja käyttämään suunniteltua 

palvelua niillä hallinnan ja navigoinnin välineillä, joita suunniteltu käyttöliittymä 

heille tarjoaa. Kolmas käytännöllinen näkökulma verkkopalvelun suunnitteluun 

on informaatioarkkitehtuuri. Yksinkertaisesti informaatioarkkitehtuuri on sitä, mi-

ten suunniteltuun palveluun tuleva tietomassa järjestetään. Esimerkkinä puhe-

linluettelossa tieto on järjestetty loogisesti aakkosjärjestykseen. Tieto voidaan 

kuitenkin järjestää muillakin tavoin. Yhtä hyvin voitaisiin luoda puhelinluettelo, 

jossa puhelinnumerot ovat suuruusjärjestyksessä. Ensimmäisenä yleensä verk-

kopalvelua suunnitellessa on, päättää kuinka tieto järjestetään. Valittu informaa-

tion järjestämistapa määrittää monesti, miten se voidaan ruudulla esittää. (Loiri 

& Juholin 1998, 83–85.) 

 

Käytännössä kaikki edellisesti esitetyt kolme näkökulmaa kietoutuvat toisiinsa. 

Muutos yhdessä vaikuttaa kahteen muuhunkin. Verkkosuunnittelussa pätee 

sama kysymys kuin kaikessa muussakin suunnittelussa: kenelle viesti on suun-

nattu. Monesti esimerkiksi nuorelle suunnattu sisältö painottuu paljon graafiseen 

suunnitteluun. Vastaavasti taas runsaasti päivitettävää informaatiota sisältävä 

uutispalvelu vaatii paljon työtä käyttöliittymän suhteen. Kaikkien osatekijöiden 

tulisi kuitenkin olla tasapainossa. Yhden unohtaminen tulee viimeistään vastaan 

palautteessa,kun valmis palvelu julkaistaan. Kaikki palveluun kerätty materiaali 

järjestetään käyttäjälle kokemuksena, käyttäen erilaisia graafisen suunnittelun 

ja multimedian työkaluja. Käytettävyys ei voi kuitenkaan koskaan jäädä taka-

alalle. Pidemmällä aikavälillä käyttömukavuus on tärkeämpi tekijä kuin mikään 

audiovisuaalinen tekijä. (Loiri & Juholin 1998, 85.) 

 

Monissa sähköisissä julkaisuissa täytyy ottaa nykypäivänä huomioon tiedon 

joustava hakeminen sisällöstä, tietokannoista ja ulkoisista lähteistä. Tämä tieto 

täytyy tämän jälkeen muotoilla hakijalle haluttuun muotoon. On tarvetta hallita 

visuaalista ja taitoteknistä osaamista, jotta oikeanlainen ulkoasun eli taitto saa-

vutetaan. Visuaalinen suunnitelma täytyy järjestää sellaiseen muotoon, että 

noudattaa tai mukailee aina haluttua ulkoasua. Usein sähköisissä medioissa si-

vujen ulkoasun taittoon liittyy myös graafisen käyttöliittymän suunnittelu. Graafi-

sen käyttöliittymän tehtävä on tukea sisällön vaivatonta selailua ja loogista navi-

gointia sivulta toiselle. Yksinkertaisuus ja loogisuus ovat hyvän käyttöliittymän 

avain. (Toivanen 2015b.) 
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4 Typografia 
 

 

4.1 Mitä on typografia? 
 

Kun painotyö oli lähes pelkästään painetun tekstin valmistamista, typografia tar-

koitti koko kirjapainotaitoa. Sanan merkitys on kaventunut moneen otteeseen 

sittemmin. Typografia-sana koostuu kreikan sanoista typos ja grafein, näillä sa-

noilla on ollut klassisessa kreikassa useita merkityksiä. Typos tarkoitti muun 

muassa jäljennöstä, kuvaa ja leimaa. Etymologian kannalta yksi sen tärkeä 

merkitys on ”merkki”. Grafein-sanan päämerkitys on kirjoittaa, joten typografi-

assa on kyse kirjoittamisesta merkein. Kun typografiasta puhutaan tällä tavoin, 

mikä tahansa ”merkein kirjoittaminen” voi olla typografiaa. Mutta jos typoksen 

ajatellaan tarkoittavan jäljennöstä tai leimaa, ollaankin lähellä perinteisiä paino-

kirjaimia ja niiden käyttöä. Näitä käytettiin leiman tavoin toistamaan samaa jäl-

keä lukuisia kertoja. (Itkonen 2021, 11) 

 

Yksinkertaisesti se mitä itse olen oppinut typografiasta, on tekstin asettelua ja 

muotoilua niin, että se kertoo halutun viestin mahdollisimman hyvin. Typografi-

aan ei niinkään kuulu se, mitä tekstisisältö on, vaan mitä teksti saa tuntemaan 

muotoilulla ja asettelulla. Toki se, mitä teksti pitää sisällään vaikuttaa myös sii-

hen, miten teksti esitetään katsojalle. Voisi siis sanoa, että typografia on tekstin 

psykologista vaikutusta lukijaan. Typografia ilmenee paljon graafisen suunnitte-

lijan työssä, sillä tulee ottaa huomioon, miten teksti sopii erilaisiin visualisiin ele-

mentteihin ja sopiiko se käytetylle alustalle. Adoben (Adobe 2022) ohjelmista ty-

pografiaan sopii Adobe Illustrator (Adobe 2022) ja Adobe InDesign (Adobe 

2022). Illustratorilta löytyy nykyään työkalut omien kirjasimen luomiseen. In-

Designilla taas voi keskittyä enemmän tekstin muotoiluun ja asetteluun. Ammat-

tilaiset saattavat kuitenkin suosia enemmän esimerkiksi FontLabia (FontLab 

2022), joka ei kuulu Adoben ohjelmiin.  

 

 

4.2  Typografian tavoitteet 
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Olipa tekstiä paljon tai vähän, on typografia aina yhtä tärkeää. Typografia on hy-

vää, kun se on helposti luettavaa ja esteettisesti kaunista. Hyvällä typografialla 

on kyky kertoa asiasta myös emotionaalisesti. Lyhyesti typografialla tarkoitetaan 

graafista ulkoasua. Se on tapa pistää sanoma muotoon, joka puhuttelee yhtä 

vahvasti kuin tekstin sisältö ja vaikuttaa siten olennaisesti viestin sisäistämi-

seen. Typografialla on keino saada lukijan mielenkiinto ja sitten saada yksilö pe-

rehtymään julkaisuun tai sen osaan. Siihen sisältyy kirjainten valinta, ladelman 

muotoilu ja vierusten määrittely. Jopa alustan väri ja kuvituksen valinta ovat osa 

typografista suunnittelua. Kun typografia on onnistunutta, jutun osat ovat hel-

posti havaittavissa. Leipäteksti on leipätekstin näköistä, otsikot ja väliotsikot 

erottuvat tekstistä, kuvatekstit osoittautuvat miettimättä kuvatekstiksi ja kainalo-

jutut (Laajemman juttukokonaisuuden yksittäinen osa (Kuutti 2012, 78)) ovat 

selvästi erillään muusta tekstistä. Voimakkaan ilmaisun kanssa kannattaa olla 

varovainen, jos ei ole varma sen hallitsemisesta. Muuten voi käydä niin, että ty-

pografian laatija pyrkii arvokkuuteen, mutta päätyykin tahattomaan humoristi-

suuteen. (Loiri & Juholin 1998, 32–33.) 

 

Typografiassakin pitää ottaa huomioon kohderyhmä. Eri alustoilla voi olla eri lu-

kijaryhmä. Työn suunnittelija täytyy olla tietoinen, mihin tilanteeseen ja kenelle 

julkaisu on tarkoitettu. Alustoja on monia ja on otettava huomioon, onko se esi-

merkiksi uutislehti, esite, luettelo, juliste tai kirja. Lukijan tulisi myös pystyä nä-

kemään ensisilmäyksellä minkä laatuisesta teoksesta tai yrityksestä on kyse. 

Typografia on voimakas visuaalisen viestinnän keino. Se voi joskus jopa kor-

vata kuvan. vaikka usein kuitenkin kuva on typografian voimakkaampi ilmaisu-

keino. Kun kuva kertoo riittävästi, sitä ei tarvitse tukea typografisin keinoin. Jos 

kuva onkin vähemmän informatiivinen, typografialla voidaan tuoda esiin sekä tu-

kea asian painoarvoa. Parhaimmillaan kuitenkin kuva ja typografia tukevat toisi-

aan ja ovat vuorovaikutuksessa keskenään. (Loiri & Juholin 1998, 33.) 

 

 

4.3 Digitaalinen typografia 
 

Painettua fonttia ei pysty muuttamaan siitä, mikä se oli painovaiheessa. Tämä 

näyttää aina samalta, eikä sitä voida enää muuttaa. Digitaalinen fontti taas käyt-

täytyy eri tavoin erilaisilla näyttölaitteilla ja -asetuksilla. Digitaalisen fontin näky-

minen lukijalle internet-selaimessa riippuu siitä, onko käytetty fontti saatavilla 
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lukijan käyttämässä käyttöjärjestelmässä tai ohjelmistossa. (Saavutettava.fi, 

2006.) 

 

Typografi, joka on erikoistunut digitaaliseen mediaan, on tunnettava erilaiset se-

lainohjelmat, käyttöjärjestelmät ja niiden rajoitteet. Hänen täytyy myös tietää, 

mitkä fontit ovat turvallisia käyttää ja miltä nämä näyttävät eri päätelaitteilla. Sil-

tikin typografi ei voi sanoa varmaksi, mitä fontteja käyttäjällä järjestelmässään 

on. Käyttäjä on voinut poistaa osan turvallisista oletusfonteista. Tämä saattaa 

myös ohittaa typografian valinnat ja käyttää omaa tyylitiedostoaan tai määrittää 

fonttikoon oman mielensä mukaan. Käyttäjä ei välttämättä hyödynnä käyttöjär-

jestelmän reunojenpehmennysominaisuuksia, eli fonttien pehmennysominai-

suuksia. Pehmennetty fontti on käyttäjälle miellyttävä ja helppo lukea. Pehmen-

tämätön fontti on puolestaan karkea ja reunoiltaan epätasainen. Pienikokoiset 

fontit voivat helposti muuttua suttuisiksi ja vaikealukuisiksi, jolloin monet järjes-

telmät näyttävät pienkokoiset fontit automaattisesti pehmentämättöminä. Näy-

tönfonttien pehmennys voi joissakin järjestelmissä olla oletuksena käytössä ja 

moni saattaakin olla ominaisuudesta täysin tietämätön. (Saavutettava.fi, 2006.) 

 

Typografiaan internetissä panostaminen ei ole turhaa, sillä typografialla voidaan 

vaikuttaa ratkaisevasti visuaaliseen ilmeeseen. Moni ei vaihda selainohjel-

mansa asetuksia. He voivat olla tietämättömiä, että fonttikokoa voi suurentaa tai 

oletusfontin voi määrittää mielensä mukaan kaikille sivuille. Voi olla myös, että 

käyttäjä ei näe tarvetta muuttaa oletusasetuksia. Panostamalla typografiaan voi-

daan vähentää tarvetta muuttaa ja muokata olemassa olevia tyylejä ja parantaa 

tuotoksen yleisilmettä sekä korostaa markkinoitavaa tuotetta ja brändiä. (Saavu-

tettava.fi, 2006.) 

 

  

5 Sähköinen julkaisu 
 

 

5.1 Julkaisemisen murrosaika 
 

Verkkojulkaisemisen kehityksessä on paljon yhtäläisyyksiä radion historiaan. 

Viestintä muuttui nopeasti maailmanlaajuiseksi ja yksittäinen ihminen pystyi 
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saavuttamaan saman ihmismäärän kuin suuret perinteiset julkaisut. (Loiri & Ju-

holin 1998, 107.) 

 

Kilpailuvaltin markkinoilla saa hyvällä käyttöliittymällä ja persoonallisella graafi-

sella ulkoasulla. Samaa informaatiota tarjoavia on verkossa lukuisasti. Ainoa 

tapa saada käyttäjä sitoutumaan on tarjoilla informaatio viihdyttävämmässä, tii-

viimmässä, käytettävämmässä muodossa, kuin jokin muu palvelun tarjoaja. Jos 

julkaisu on ainoa omalla alueellaan, tekijät voivat olla varmoja, että kilpailijat tu-

levat nopeasti täyttämään markkinarakoa. (Loiri & Juholin 1998, 107.) 

 

Oma kokemukseni mukaan yhä useammin kaikki julkaiseminen tapahtuu nykyi-

sin sähköisesti. Mainoksia tuotetaan jatkuvasti internettiin ja kirjat voidaan la-

data digitaalisesti, esimerkiksi älypuhelimeen. Se on tietenkin loogista, sillä tällä 

tavoin se on nopeasti saatavilla ja kerää enemmän huomiota. Informaatiota on 

helpompi muokata ja päivittää sähköisesti. Painotuotteiden tekeminen myös 

maksaa enemmän, joten moni jättää siis painattamisen rahallisista syistä. Jul-

kaiseminen on kaikessa graafisessa suunnittelussa osa työprosessia ja siinäkin 

on omat vaiheensa, jotka vaativat tarkkaavaisuutta. 

 

 

5.2  Nykypäivän julkaisu keinot 
 

Julkaiseminen on muuttunut aikaisemmasta. Perinteisen printtimedian rinnalle 

on syntynyt vahva sähköisen julkaisemisen kulttuuri, joka kehittyy jatkuvasti. 

Sähköisiä julkaisuja tuotetaan muun muassa, internetsivuille, näköislehtiin, e-

kirjoihin, matkapuhelimiin ja elektronisiin lukulaitteisiin. Julkaiseminen sähköi-

sesti voi muistuttaa paljon painettua julkaisua tai se voi olla täysin erilaista. Säh-

köisen version toteuttaminen voi olla varsin helppoa. Esimerkiksi Adobe In-

Design (Adobe 2022) ohjelmalla voi tallentaa suoraan sähköisesti julkaistavaa 

materiaalia esimerkiksi PDF-muotoon (Adoben kompressoitu tiedostomuoto 

(Adobe 2021)). Sähköisen version tekeminen voi olla myös haastavaa ja pahim-

millaan julkaisu joudutaan tekemään kokonaan uudestaan. (Korkeila, Lammela 

& Paananen 2010, 222.) 

 

Nykyään lähes kaikki julkaiseminen on digitaalista, sillä siinä käytetään apuna 

digitaalista tietojenkäsittelyä eli tietokoneita. Digijulkaisemiseksi on kuitenkin 
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helpompi kutsua sellaisia julkaisuja, joiden ensisijainen jakelumuoto on digitaali-

nen. Julkaisuja voidaan jakaa verkkosivujen kautta, toimittaa sähköpostitse tai 

myydä vaikka cd:llä. Sitä luetaan ensisijaisesti tietokoneen näytöltä, mutta se 

voidaan tarvittaessa tulostaa paperille. (Korpela 2010, 7.) 

 

Sähköisessä julkaisemisessa on kaksi selvää etua painettuun julkaisuun verrat-

tuna, kustannus ja interaktiivisuus. Painaminen ja jakelu maksavat, kun taas 

sähköisesti kustannukset vähenevät tai jäävät pois kokonaan. Sähköiseen jul-

kaisuun voidaan tuottaa interaktiivisia elementtejä, joita harvoin painettuun me-

diaan saa. Tällaisia on muun muassa, interaktiiviset sisällysluettelot, hyperlinkit, 

navigointipainikkeet, zoomaus sekä erilaiset mediat, kuten video, ääni ja ani-

maatiot. (Korkeila, Lammela & Paananen 2010, 223.) 

 

Sähköisellä julkaisulla ei ole selvää rajaa verrattuna esimerkiksi sähköiseen 

viestiin tai asiakirjaan, mutta julkaiseminen käsitteeseen kuuluu, että aineisto 

saatetaan suhteellisen laajan ja ennalta määrittelemätön ihmisjoukon saataville. 

Tarkka rajanveto on toisaalta epäolennaista. Olennaista on, kuitenkin kiinnittää 

huomiota esitysmuotoon, mitä enemmän levikkiä julkaisu saa. Kuitenkin jopa 

sähköposti viesti voi olla niin tärkeä, että sen hiominen kannattaa. Monet verk-

kojulkaisut kuitenkin ovat niin nopeasti muuttuvia, ettei niiden esitysasua olisi 

edes mahdollista viimeistellä. (Korpela 2010, 7.) 

 

 

6 Suunnittelu 
 

 

6.1 Ideointi ja valmistelu 

Alussa minulla ei ollut tarkkaa suunnitelmaa julkaisun tekemiseksi, mutta tiesin 

suurin piirtein mitä itse halusin tehdä ja mitä Jippo haluaisi minun tekevän. Mi-

nulla oli vapaat kädet tehdä mitä haluan, mutta luonnollisesti kaikki ratkaisut oli 

lopulta hyväksytettävä asiakkaalla. Julkaisun visuaalisuuden olisi hyvä sopia Ji-

pon visuaalisen tyyliin, niin että julkaisu sopisi heidän brändiinsä. Keksin aluksi 

aiheita teksteille kirjoittamalla ideat ylös paperille, ja sitten siirsin ne myös Mic-

rosoft Word (Microsoft 2022) -tiedostolle. Kehitin ideoista ”step by step” – oh-

jeen itselleni. Käsikirjoitusprosessissa aiheiksi muodostuivat:  
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1. Joensuulainen jalkapallo  

2. Ykkösen ja Kakkosen erot  

3. Valmentajan näkökulma  

4. Kapteenin näkökulma  

5. Joukkueen esittely  

6. Kannattajien näkökulma/esittely.  

Joitakin ideoituja aiheita jouduin karsimaan aikataulujen yhteensopimattomuu-

den vuoksi. Olisin halunnut kertoa myös yhteistyökumppaneista ja vapaaehtois-

työn tekijöistä, mutta tiedon kulku yhteistyökumppaneilta asiakkaalle ja edelleen 

minulle oli hidasta, ja en lopulta saanut toivomaani talkoolaisten haastattelua 

järjestymään opinnäytetyön aikataulun puitteissa.  

Mietin hieman miltä tällainen julkaisuvihko näyttäisi kädessäni ja sitten mietin 

mikä kävisi järkeen, jos tätä julkaisua katseltaisiin pääosin verkossa. Näitä päh-

käiltyäni päädyin yksittäisen sivun kokoon 1240 x 1754 pikseliä. Halusin kuiten-

kin, että sivuja katsottaisiin aukeama kerrallaan, jotta saisin enemmän vapauk-

sia visuaalisesta näkökulmasta. Avasin Photoshopilla siis tyhjän sivun kokoon 

2480 x 1754 pikseliä. Tällä tavoin resoluutio olisi helposti tarkempi kuin HD – 

laatu, mikä mielestäni kannattaa, kun julkaisussa on pieniä yksityiskohtia, joiden 

pitää erottua. 

  

Visualisoinnin tyylistä minulla ei ollut tarkkaa suunnitelmaa, mutta kuitenkin jon-

kinlainen suunta, johon halusin lähteä. Halusin jotakin rosoista ja rajua! Halusin 

luoda visualisoinnille tyylin, joka kuvastaa taistelevaa ja sinnikästä jalkapallo-

joukkuetta. Leikkiessäni eri ideoilla päädyin niin sanottuun leikekirjaideaan – 

ikään kuin olisin koonnut vuosijulkaisun käsin paperista, saksilla leikkaamalla ja 

liimaamalla paloja yhteen, eräänlainen yhdistelmä sähköistä ja fyysistä mediaa.  

  

Nykyisin ei ole järkevää tehdä kaikkea materiaalia itse, sillä internetin kuvapal-

veluista löytyy lukuisia Roalty free -materiaalipankkeja, joiden käyttö nopeuttaa 

oleellisesti suunnittelu- ja tuotantotyötä. Käytin itse ennalta itselleni tuttua 
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Envato Elements-palvelua (Envato 2022), joka tarjoaa pienellä kuukausimak-

sulla lähes rajattoman määrän erilaisia materiaaleja käytettäväksi. 

Nyt, kun minulle oli selvää mitä rupean tekemään, niin oikeastaan jokainen 

suunniteltu sivu noudatti toteutuksessa seuraavaa kaavaa:  

1. Teen ensiksi pohjan teksteille  

2. Teen tarvittavat haastattelut  

3. Kirjoitan haastattelun ylös  

4. Kirjoitan haastattelun puhtaaksi  

5. Lisään tekstit tekemälleni pohjalle  

6. Hankin pohjalle tarvittavat kuvituskuvat  

7. Lisään kuvat lopuksi pohjaan.  

  

Näistä askelmista muodostui työprosessini julkaisun tekemisessä.  

 

6.2 Yleisilmeen rakentaminen 

Jotkin elementit, jotka halusin sisällyttää julkaisuun, tuntuivat itsestään selvyyk-

siltä. Näitä olivat esimerkiksi värit, fontit ja eräänlainen raju ilme käyttämissäni 

materiaaleissa. Visuaalinen ilme rakentui lähinnä kokeilemalla, miltä erilaiset 

ratkaisut näyttävät. Ensimmäisenä aloin suunnittelemaan julkaisun kantta, jonka 

pohjaan koko julkaisun ilme perustuu. Nopeasti mieleeni tuli idea elokuvajuliste-

maisesta kannesta. Tyyliltään tyypillinen ”leijuvat päät” juliste, johon halusin 

asetella Jipon pelaajia. Monesti pelaajat ovat jalkapallojoukkueen päähenkilöitä, 

joten se tuntui sopivalta, etenkin kun elokuvajulistemaisesta kannesta on kyse. 

Julisteen kautta mietin miltä, tämä näyttäisi fyysisenä, sillä monesti julisteet nä-

kevät ripustettuna seinällä. Tästä tuli idea, että haluan lisätä siihen elementtejä, 
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jotka tuovat hieman kolmiulotteisuuden tuntua. Elementtejä, jotka ikään kuin 

olisi liimattu paperille, silloin tulisi yhdistelmä fyysisesti askarrellen ja digitaali-

sesti tehty vuosijulkaisu. 

Jippo on myös rakentanut vuosien varrella itselleen tunnistettavan ilmeen valit-

semillaan visuaalisilla tyyleillä, joten halusin tietenkin kunnioittaa tätä. Kantta 

tehdessäni muodostui myös samalla idea lopullekin julkaisulle. Kuvailisin tyyliä 

leikekirjamaiseksi tyyliksi, joka saisi digitaalisen julkaisun näyttämään siltä, että 

olisin repimällä ja leikkaamalla koonnut osat paperille. Tämä myös sopii hyvin 

Jipon rajuun ilmeeseen, mutta silti antaa tälle julkaisulle oman ilmeen, joka olisi 

virkistävää vaihtelua muulle sisällölle. 

Jipolla on suuri määrä otettuja valokuvia menneistä otteluista ja lisää syntyy jat-

kuvasti. Käytin näitä hyödykseni ja se sopi myös tyyliini, koska minun kuitenkin 

piti tehdä käytetyille kuville paperiset reunat Photoshopilla (Adobe 2023). Tutkin 

aluksi vaihtoehtoa, jolla tekisin reunat itse, mutta lopputulos ei ollut tarpeeksi 

realistinen makuuni. Päätin siis käyttää oikeita revittyjä paperin paloja, joiden 

reunat yhdistin valokuvien kehykseksi. Tämä ei ehkä ollut kaikista helpoin vaih-

toehto, mutta lopputulos oli hyvä, joten tämä oli kannattavaa. Käytin revittyjä pa-

pereita myös sellaisinaan, esimerkiksi tekstien alustana, koska se sopi myös nii-

hin mainiosti. Lisäsin kanteen ja aukeamien pohjaan myös naarmuja, jotka toi-

vat kulumisen merkkejä. Tämä lisäsi eräänlaista kolmiulotteisuutta ja toi taas li-

sää uskottavuutta digitaalisen sekä fyysisen julkaisun yhdistelmään. Kaikki li-

sätty materiaali tuki tätä samaa ideaa. 

 

6.3 Fontit ja väri 

Leipätekstin valitseminen oli oikeastaan itsestäänselvyys. Pitääkseni yllä yhte-

näisyyttä Jipon visuaalisen ilmeen kanssa käytin heidän omaa fonttiaan. Mar-

tian B Thai -fonttia käytetään suurimmassa osassa Jipon somejulkaisuista, sillä 

se on varsin joustava tyyliltään. Se on helposti luettava, sillä se on yksinkertai-

nen ja sopivan jämäkkä urheiluseuran fontiksi. Kokeilin tätä myös aluksi alaotsi-

koissa, mutta huomasin nopeasti, että näissä olisi parempi käyttää jotain muuta 

fonttia vaihtelun vuoksi. Tämäkin fontti oli jo Jippon aiemmin käyttämä Good 

Brush -fontti. Tämä oli jo aikaisemmin iskenyt silmään, sillä se oli huomattavasti 



 21 

 

uniikimpi ja erottui edukseen somejulkaisuissa. Fontti näyttää hieman enemmän 

käsin pensselillä kirjoitetulta tekstiltä, joka sopii hyvin tyyliin. Pääotsikoissa au-

keamilla halusin korostaa leikekirjamaisuutta käyttämällä niin ikään leikattuja yk-

sittäisiä kirjaimia. Ensin löysin internetistä generaattorin, joka tekee satunnaisia 

yhdistelmiä erinäköisistä kirjaimista. Tämä ei tosin täysin mielittänyt itseäni, 

mutta onneksi löysin Envato Elements – palvelusta (Envato 2022) tyyliin sopi-

van grafiikkapaketin. Paketissa oli tarpeeksi suuri määrä eri tyllisiä kirjaimia ja 

numeroita, joten yhdistelemällä satunnaisesti näitä sain halutun tyylin.  

Päävärit valitsin Jipon käyttämien värien mukaan eli punainen, musta ja valkoi-

nen. Punainen toimi pohjana kannelle ja jokaiselle aukeamalle. Kannessa tein 

valkoisesta hieman vaniljamaisen, tämä sai sen näyttämään kulahtaneelta. Au-

keamilla käytin punaisen kontrastina valkoista, joka löytyi revityistä paperin pa-

loista. Kontrastina toimi myös musta, joka toimi tavallaan vastakohtana au-

keaman toiselle sivulle. Leipätekstissä huomasin nopeasti, että valkoinen näytti 

huomattavasti paremmalta. Valkoisella pohjalla ei tietenkään voinut käyttää val-

koista tekstiä, joten kokeilin mustaa. Musta ei kuitenkaan näyttänyt niin hyvältä. 

Halusin jotain vaaleampaa, joten päädyin harmaaseen. Tämä toimi paremmin 

kuin musta. Väliotsikoihin halusin jotain, joka erottuu leipätekstistä. Toki koko on 

eri, mutta se ei riittänyt minulle. Tein teksteille rajaukset osaan mustalla ja 

osaan neon pinkillä sekä keltaisella. Neonvärit inspiraationa Tiktok – applikaa-

tion (Tiktok 2023) logosta. En tosin halunnut matkia värejä täysin, mutta pidin 

Tiktokin väreistä, jotka eräällä lailla vääristävät logoa. Näistä tulee mieleen vi-

deopelien toimintahäiriö eli ”glitch”.  

 

 

7 Haastattelut 
 

Haastatteluiden tekeminen oli jokseenkin suoraviivaista. Tiesin haastattelutilan-

teiden olevan helppoja, sillä sinänsä se miltä nämä kuulostavat esimerkiksi ää-

nenlaadullisesti ei ollut väliä, kunhan itse saan vastauksista selvää vielä, kun 

kuuntelen ne jälkeenpäin. Kysymysten täytyi olla tosin hyviä, että saa hyviä vas-

tauksia, joilla täyttää vuosijulkaisun sivut. Sopivat haastateltavat löytyi yhteis-

työssä Timo Tahvanaisen kanssa. Hänen kauttaan tiesin, keistä saisi 
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täydentävät vastaukset haastatteluissa. Haastatteluiden kautta halusin saada 

tietoa mitä Jipon kulissien takana tapahtuu ja mitä ei ole missään muualla ker-

rottu. Tiesin, että haastateltavat antaisivat vastauksia, jotka tuovat valoon Jip-

pon ehdottomia hyviä puolia. Jippoa voisi kuitenkin vielä kuvailla altavastaajaksi 

ja siksi tätä on helppo kannattaa. Pieni seura, jolla on isot haaveet. Nämä haa-

veet, eivät kuitenkaan ole harhaluuloisia, vaan varsin realistisia, kun Jippo ke-

rää ympärilleen tarpeellisia resursseja. Tämä oikeastaan on se perimmäinen 

idea koko vuosijulkaisussa, saada Jipolle näitä silmäpareja, jotka olisivat sille 

edullisia. Halusin tehdä haastattelutilanteista mahdollisimman helppoja haasta-

teltaville. Yritin mennä heidän ehdoillansa, vaikkakin kenenkään kohdalla ei tar-

vinnut joustaa.  

 

Haastattelut pystyin tekemään etänä tai paikan päällä heille mahdollisimman 

hyvässä paikassa. Käytössäni oli uusi kannettava Zoom-äänitin, joka sopi mai-

niosti omaan tarpeeseeni. Zoom on helppokäyttöinen, eikä niin kömpelö ulko-

muodoltaan kuin vanhemmat vastaavat laitteet. Etänä haastatteluiden nauhoit-

tamisessa ympäristönä toimi Teams (Microsoft 2023). Tässä tavassa oli plus-

saa se, että nauhoitteen tallentaminen koneelle oli nopeaa. 

 

Haastatteluiden kysymyksissä halusin keskittyä hieman sellaisiin asioihin, jotka 

toisivat uusia asioita esiin. Esimerkiksi, seuralegenda tietää miten asiat ovat 

muuttuneet vuosienvarrella, ja mikä on hänen mielestään loogisin seuraava as-

kel. Miten toiminnanjohtajan perspektiivi seuraa kohtaa on muuttunut pelaaja-

ajoista. Kannattajilta toki voi kysyä helpompia kysymyksiä sillä, he eivät niin 

usein olekaan valokeilassa. Jotkut kysymykset olivat helppoja ja itsestäänsel-

vyyksiä,  muttaen halunnut täysin sivuuttaa niitäkään, koska ne ovat hyviä kysy-

myksiä 

 

Puhtaaksikirjoitus osoittautui itselleni haastavimmaksi vaiheeksi. Prosessi oli it-

selle todella hidasta. Huomasin, että haastattelun sisäistäminen itselleni oli to-

della vaikeaa. Jos tämän heijastaisi opiskeluun, niin tämä ei selkeästi olisi se 

oma tapa oppia. Oli todella hankala kuunnella ja sitten muistaa tarkkaan vas-

taukset. En halunnut muokata vastauksia liikaa, sillä halusin pitää personnalli-

suuden vastauksissa. Halusin kuitenkin saada tekstin kuitenkin mahdollisimman 

helppolukuisaksi lukijoille. Kokeilinkin myöhemmissä haastatteluissa kirjoittaa 

haastattelun ensiksi paperille kuunneltuani sen ja tämän jälkeen vasta koneelle 
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talteen puhtaaksi. Vaikka tässä tavassa olikin yksi ylimääräinen vaihe, osoittau-

tui tämä tehokkaimmaksi tavaksi.  

 

 

8 Photoshopilla työskentely 
 

Olin päättänyt tehdä yhden aukeaman kooksi 2480 x 1754, joten kanteen otin 

tästä puolikkaan eli 1240 x 1754. Tämän kokoiselle dokumenttipohjalle aloin te-

kemään julkaisun kantta. Ensiksi loin pohjan punaisella Jipon värillä, joka löytyy 

heidän logostansa. Tiesin kyllä, että värin sävyä voi hieman muuttaa, jos se on 

tarpeen. Ensiksi halusin lisätä pohjaan jonkinlaista tekstuuria. Tiesin Envato 

Elements -palvelusta (Envato 2023) löytyvän paljon tämän kaltaisia tekstuuri-

pakkauksia. Löysin sieltä ”crumbled paper” tekstuuripakkauksen, josta olin ha-

vainnut yhden valkoisen paperin, joka sopi työhöni. Lisäsin tämä paperin poh-

jaani ja aloin kokeilemaan eri sekoitusasetuksia paperin ja punaisen pohjan vä-

lillä. Oikeastaan halusin pitää paperista vain tummemmat kohdat, jotka toimivat 

varjoina ja toivat syvyyttää tekstuuriin. Joten täytyi löytää hyvä tasapainotettu 

sekoitus ja sopiva sekoitustila (blend mode) (Adobe Photoshopin työkalu, jolla 

voi sekoittaa Photoshop tiedoston eri tasot. (Adobe 2022)), joka ei muuttanut 

punaista väriä liikaa. Sävyn muuttuminen ei ollut ongelma, kunhan se sopii kui-

tenkin julkaisuun. 

 

Kun pohja kannelle oli tehty, aloin toteuttamaan pelaajien lisäystä kanteen. Ha-

lusin kanteen toiminnallisia kuvia, en staattisia pelaajakuvia, joita aina kauden 

alussa otetaan. Kuvissa tietenkin halusin pelaajilla olevan pelipaidat päällä, jo-

ten nämä piti olla otteluista. Onnekseni sain Jipon valokuvaajalta tarvittavia ku-

vapakettaja, joista löysin tarvitsemani valokuvat. Valitsin sellaiset, jotka sopivat 

suunnittelemaani ”toteemiin”. Pelaajien asennot piti sopia, jotta tästä lopputulok-

sesta löytyisi miellyttävä symmetria (Kuva 1). Aukaisin kuvat erilliselle doku-

mentille, josta aloin syväämään (Kohteen irrottaminen sen taustasta Adobe 

Photoshopilla (Sierbæk 2020)) pelaajia pois taustasta. Mietin tähän parasta rat-

kaisua, sillä haastavinta oli tietty, että tausta kuvissa on monimutkainen. Pho-

toshopin objektin valinta työkalu on kuitenkin yllättävän tarkka erottamaan eri 

elementtejä, joten kokeilin sitä. Tämän ei kuitenkaan ollut täydellinen, joten jou-

duin puhdistamaan jälkiä manuaalisesti. Tämän valinta ja maski ominaisuudella, 

jolla zoomasin ja kävin läpi tarkasti ääriviivat. Kohdissa, joissa oli 



 24 

 

parannettavaa, korjasin siveltimellä. Aina kun jouduin tekemään syväämisiä , 

katsoin uudelleen tutoriaaleista, jos löytäisin parempia tapoja työskennellä. Jos-

tain syystä heidän työkalunsa tuntuvat toimivan paljon paremmin, vaikka itse 

seurasin heidän malliansa täydellisesti. Kun pelaajat olivat syvätty ja erotettu 

taustoista, oli aika tehdä pelaajille kehykset. 

 

 

Pelaajien kehykseksi halusin tehdä paperiset reunukset. Aluksi etsin inspiraa-

tiota tutoriaaleista esimerkiksi Youtubesta (Google 2023). Löytämissäni tutoriaa-

leista löysin tavan tehdä reunukset itse Photoshopilla. Tapa oli yksinkertainen ja 

olisi ollut helpompi toteuttaa, mutta lopputulos ei ollut mieleinen. Halusin reu-

noista realistisemman, joten päätin tähänkin etsiä tekstuuripaketin Envato Ele-

mentsistä. Löysin sieltä ”isolated paper rips”(Envato 2023) paketin, joka nimen 

mukaisesti sisältää paperin paloja, joilla on revityt reunat. Näitä revittyjä reunuk-

sia tarvitsin pelaajien reunuksiksi. Tapa, jolla lisäsin nämä pelaajiin, oli todella 

yksinkertainen. Asetin paperit pelaajien taakse sopivasti reunoille ja otin ylimää-

räiset kohdat pois. Sitten vain jatkoin tätä, kunnes koko pelaaja oli ympyröity. 

Joissakin kohdissa tein pelaajista rajausmaskin, jotta saisin revityn reunan pe-

laajien päälle. Tämä sai ikään kuin virheitä rajaan, jotta tämä näyttäisi rajum-

malta ja realistisemmalta. Tapa oli hankalampi ja hitaampi, mutta se oli vaivan 

arvoista, sillä se näytti paremmalta. Kun olin tehnyt kehykset kaikille kannen pe-

laajille, asetin ne ryhmäksi, eräänlaiseksi toteemiksi. 

 

Pelaajien jälkeen lisäsin tekstit kanteen. Pelaajien ylle pistin yksinkertaisesti 

Jippo. Fonttina käytin Jippon käyttämää Martian B Thaita. Tein tekstiin rajaus-

maskin saman paperin kuin kannen pohjaan. Tämän jälkeen lisäsin pelaajien 

alle vuosijulkaisu Good brush -fontilla, jota Jippo on käyttänyt somejulkaisuissa. 

Tähän myös lisäsi saman rajausmaskin kuin aikaisemmin. Vasempaan alareu-

naan pistin vuosiluvun, tähän kuitenkin eri fontin, joten käytin leikattuja paperi 

numeroita. Vaikkakin käytin myöhemmin Envato Elementsin tekstuuripakettia 

muissa leikatuissa paperi numeroissa ja kirjaimissa, käytin kannessa numeroita, 

jotka sain generaattorista internetissä, joka valitsee numerot satunnaisesti. Kan-

nesta tuntui puuttuvan vielä jotain, joten päätin lisätä kanteen valkoiset reunat. 

Näihin valkoisiin reunoihin lisäsin saman sekoituksen, jotta yhtenäinen paperi-

suus jatkuu. Viimeiseksi silaukseksi lisäsin eräänlaisen film grainin kaikkien ele-

menttien päälle paitsi tekstien. Tämä toi niihin naarmuja ja pölyhiukkasia. Nämä 



 25 

 

toivat sopivaa kulumista tekstuureihin. Naarmut oli myös saatu sekoittamalla 

(Kuva 1).  

 

 
Kuva 1. Valmis vuosijulkaisun kansi. 

 

Kannen jälkeen loogisesti siirryin ensimmäiseen aukeamaan. Aloitin aukeaman 

pohjasta, joka muodostuu samasta punaisesta väristä ja naarmuista kuin kan-

nessa. En kuitenkaan tähän halunnut lisätä rutistettua paperia pohjaksi, koska 

en halunnut sen vaikeuttavan tekstien lukemista. Tämä jälkeen siirryin teke-

mään pääotsikkoa. Pääotsikon kirjaimet kokosin Envato elementsin ”cut out let-

ters” tekstuuripaketista. Tämä sisälsi ison määrän erilaisia kirjaimia, jotka erosi-

vat toisistaan. Yritin valita näitä kirjaimia satunnaisesti, jotta minkäänlaista kaa-

vaa ei valintoihin muodostuisi. Pääotsikon alustaksi lisäsin samoja revittyjä pa-

perin paloja kuin kannen pelaajien kehyksissä. Käytin kuitenkin tähän kokonai-

sen paperinpalan. Lisäksi tein siitä rajausmaksin kirjaimille, jotta osa kirjaimista 

olisivat hieman repeytyneitä. 
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Loput aukeamista noudattivat hyvin tarkasti samoja työskentelytapoja ja samoja 

materiaaleja. Yritin kuitenkin sekoittaa näitä eri elementtejä erilaisiin järjestyk-

siin, jotta jokainen sivu erottuisi toisistaan joillakin tavoin. Ainoita uusia element-

tejä, joita toin mukaan jo seuraavalla aukeamalla, olivat pahvi- ja maalitekstuuri-

pakkaukset. Nämä molemmat sain Envato elementsistä myös. Työn lopussa 

muutin vielä tekstien asettelua siten, että tekstikappaleitten tasaus on kummal-

takin puolelta yhtä tasainen. Tämä toi julkaisuun hieman enemmän ryhtiä ja ta-

sapainoa. Teksti oli myös täten helpommin luettavaa.  

 

9 Lopputulos ja pohdinta 
 

Kun viimeisetkin korjaukset oli tehty, julkaisu laitettiin esille Jipon verkkosivuille, 

josta tämän pystyi lukemaan selaimesta. Tämän lukeminen tietokoneen ja pu-

helimen näytöltä toimi jopa yllättävän hyvin. Ajattelin, että syntyykö selaimessa 

lukemisessa joitakin ongelmia, mutta onneksi tällaisia ei ollut. Toki, kun tällaisen 

julkaisun tekee sähköisenä, se voi sulkea pois käyttäjiä, jotka eivät välttämättä 

pysty käyttämään internettiä syystä tai toisesta. Rajallisilla resursseilla ei välttä-

mättä pystytäkään tuottamaan montaa erilaista versiota julkaisusta. Jippo kui-

tenkin julkaisee suurimman osan omista julkaisuistaan heidän somessaan ja in-

ternet-sivuilla, joten loogisesti tämäkin oli paras julkaista siellä.  

 

Siihen nähden, että lähdin toteuttamaan aika kunnianhimoista visuaalista tyyliä 

julkaisulle, on se ulkomuodoltaan mielestäni onnistunut. Kunnianhimoisella tar-

koitan, sitä että tyyli, jonka julkaisulle valitsin, ei välttämättä ollut helpoin toteut-

taa. Monissa samankaltaisissa vuosijulkaisuissa, pysytään aika maltillisissa raa-

meissa, mikä on hyvä asia, jos sisällön pääviesti on tekstimuotoista. Julkaisuni 

teksti ei kuitenkaan tullut niinkään Jipon näkökulmasta vaan ihmisistä, jotka tu-

kevat Jipon toimintaa sen sisältä tai ulkopuolelta. Täten halusin visuaalisen il-

meen olevan myös täynnä Jipon omaa persoonallisuutta, joka kertoo monen eri 

liikkuvan palan liimautuvan yhteen muodostaen toimivan kokonaisuuden. Jippo 

on kuitenkin suhteellisen pieni seura ja sen voisi nähdä altavastaajana, jos koko 

Suomen jalkapallopiiriä katsotaan kokonaisuutena.  

 

Kuitenkin ensikerralla lähtisin tekemään samankaltaista projektia hieman yksin-

kertaisemmin. Varaisin itselleni paljon enemmän aikaa suunnittelemiseen, että 

sitä olisi varmasti riittävästi. Aliarvioin hieman, miten haastavaa tällaisen 
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julkaisun tekeminen yksin on. Siksi pitäisin visuaalisen ilmeen maltillisempana. 

Tätä kautta pystyisin varmaankin tuomaan julkaisuun lisää informaatiota. 

 

Jotkut itsestä riippumattomatkin asiat tekivät projektista haastavan. Ensim-

mäiseksi huomasin työn alussa, että muiden toimijoiden osallistumismahdolli-

suudet julkaisun toimittamiseen olivat rajalliset. Ymmärrän kuitenkin, että kaikilla 

on omat roolinsa seuran sisällä ja niistä joustaminen voi olla hankalaa, etenkin 

kiireisinä aikoina. Tämä seikka vaikutti tilapäisesti myös omaan työmotivaati-

ooni. Osaltaan myös tiedon liikkuminen verkkaisesti ja yhteydenottojen niuk-

kuus seuran suunnasta vaikuttivat tähän. Olisi myös ollut helpompi tehdä työtä, 

jos olisin hankkinut jonkun asiasta enemmän tietävän ohjaamaan minua oike-

aan suuntaan. Esimerkiksi työ olisi voitu tehdä yhteistyössä jonkun media-alan 

firman kanssa. Itselle kävi kuitenkin selväksi, että tämän kaltaisen sähköisen jul-

kaisun voi hyvin tehdä Photoshopilla (Adobe 2023), etenkin jos työkalu on teki-

jälle jo entuudestaan tuttu. Voi olla kuitenkin, että Photoshopin ja InDesignin 

(Adobe 2023), yhteiskäyttö olisi monesti parempi vaihtoehto. Visuaalisen puolen 

voi helposti hoitaa vain Photoshopilla, mutta tekstinkäsittely sillä voi isommissa 

määrissä tuntua kömpelöltä. InDesignilla taas löytyy tarkemmat työkalut tekstin 

asettelemiseen, joten sen puolen voisi jättää InDesignille. Jos tämän tekstin 

asettelun opettelisi InDesignissä, eikä tekisi sitä Photoshopilla, se voisi pitem-

mällä aikavälillä säästää aikaa. Lyhyttä julkaisua varten ei kuitenkaan tarvitse 

opetella kokonaista uutta ohjelmaa mielestäni. Toki, jos Photoshopin uudelle 

versiolle tehtäisiin tekstinkäsittely helpommaksi, on tämä vertailu turhaa. 
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