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1 Johdanto

Taman opinnaytetydni tarkoituksena on selvittaa voiko perinteisesti taittoon liit-
tyvan julkaisun tehda muullakin kuin taitto-ohjelmalla. Tassa projektissa oh-
jelma, jota kaytan, on Adobe Photoshop. Lisaksi halusin talla opinnaytetyolla
haastaa itseani ja valmistaa itseani paremmin tydéelaman haasteisiin, jossa saa-
tan térmata tdmankaltaisiin tdihin. Jalkapalloseuran julkaisu opinnaytteen ai-
heena oli itselle sinansa itsestaan selva valinta, koska pidan kovasti jalkapal-
losta ja olin tutustunut Jipon organisaatioon aikaisemmin, kun olin harjoittelijana
heidan mediatiimissaan. Nain oli helppo ottaa yhteytta joukkueen toiminnanjoh-
tajaan Timo Tahvanaiseen ja ehdottaa tata aihetta. Toimeksiantosopimuksen

allekirjoittamisen jalkeen ryhdyin toimeen.

Tyoni toiminnallisen osan tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa urheiluseuran
vuosi- ja kausijulkaisu, joka informoisi Jipon toiminnasta ja joensuulaisesta jal-
kapallosta positiivisessa ja realistisessa savyssa. Julkaisua olisi mahdollista

kayttaa seuran tiedottamisessa ja markkinoinnissa seka sen avulla voisi tuoda

esiin seuran potentiaali mahdollisia uusia sijoittajia ajatellen.

Tyon teknista toteutusta miettiessani ensimmaisena tyodkaluista tuli mieleen
taitto-ohjelma Adobe InDesign (Adobe 2022). InDesign oli minulle tuttu vain pin-
nallisesti ja olin kerannyt tietoni muutamalta verkkokurssilta. Toisena vaihtoeh-
tona oli Adobe Photoshop (Adobe 2022). Photoshopilla keksin, etta epatyypilli-
nen ratkaisu voisi olla myds opinnaytetydni toiminnallisen osan tavoite. Voiko
tallaiset pienet taittoon liittyvat verkkojulkaisut toteuttaa Photoshopilla kaytta-
matta varsinaisia taitto-ohjelmia, esimerkiksi InDesignia ja millaisia pulmia seka

mahdollisuuksia Photoshopin kaytdssa ilmenee?



2 Graafinen suunnittelu

2.1 Graafisen suunnittelijan tyokuva

Graafinen suunnittelu tarkoittaa viestin valittdmista visuaalisin keinoin. Graafi-
nen suunnittelija pyrkii kertomaan halutun viestin mahdollisimman hyvin ja sel-
keasti. Hanen tyéhdnsa kuuluu muun muassa mainonnan suunnittelu, sahkoi-
sen median ulkoasujen suunnittelu, kuvitukset, animaatiot, yritysilmeet, pak-
kausten ulkoasujen suunnittelu, opasteet seka merkit. (Toivanen 2015a.) Moni
ei kutsuisi itseaan graafiseksi suunnittelijaksi, vaikka ovat saattaneet media-
alalla tehda tata tyota moneen otteeseen. Esimerkiksi itsekin olen omissa har-
joitteluissani tehnyt graafisen suunnittelijan t6ita, vaikka en valttamatta koe, etta
minulla olisi taysi patevyys tallaiseen tehtavaan. Taitavat graafiset suunnittelijat
on mahdollista erottaa siten, etta he pystyvat luomaan taysin omia elementteja,
kun taas aloittelija saattaa kayttaa vanhoja elementteja ja uudelleen kayttaa
nama. Nama elementit voivat, jopa olla jonkun muun suunnittelijan tekemia. Mo-
lemmat ovat tapoja toteuttaa t6ita, mutta jalkimainen kertoo ainakin tekijan luo-

vuudesta.

Graafista suunnittelua on mahdollista tehda jo pelkastaan kynalla ja paperilla,
mutta nykyaan jokaisen on osattava hoitaa tyot myos sahkdisesti. Graafisen
suunnittelijan kayttamiin ohjelmiin kuuluvat esimerkiksi, Photoshop, lllustrator ja
InDesign (Adobe 2022). Adoben ohjelmistojen lisaksi on myos lukuisia muita
ohjelmia, joita graafiset suunnittelijat suosivat. Tallaisia ohjelmia ovat Sketch,
joka on tarkoitettu 1ahinna nettisivujen graafiseen suunnitteluun. Toisena esi-
merkkind Gimp, joka on verrattavissa Photoshoppiin, mutta ei sisalla yhta paljon

ominaisuuksia, jonka vuoksi se ei ole yhta suosittu.

Graafinen suunnittelu on visuaalista viestintaa eli se antaa ulkomuodon viestille.
Graafisen suunnittelijan tehtava on auttaa katsojaa ymmartamaan haluttu viesti
mahdollisimman vaivattomasti. Tyo tasapainoilee kuvataiteen ja kaupallisuuden
valissa. Erottava tekija kuvataitelijan ja graafisen suunnittelijan valilla on tyon ti-
laaja. Kaupallisessa suunnittelussa tyon toimeksiantaja on joku muu taho ja tai-

teessa teos luodaan tekijan ehdoilla. (Toivanen 2015a.)



Graafinen suunnittelu maaritelladn monesti sovelletuksi taiteeksi, jonka tehta-
vana on valittaa tietoa mahdollisimman tehokkaalla tavalla ja ottaa lisaksi huo-
mioon taloudelliset seka psykologiset seikat. Graafisen suunnittelijan sanoman
ulkomuodosta yritetaan tehda sellainen, etta se houkuttelee lukemaan, herattaa
mielenkiinnon ja on esteettisesti puhutteleva. Usein tdssa sanomassa hyodyn-
netaan sille luonteenomaisia erityispiirteitd sekd omaperaisyytta. Paivittain na-
kee esimerkiksi ilmoituksia, mainostuotteita, lehtia, kirjoja, kyltteja, pakkauksia,
elokuvateksteja, heijastettavia kalvoja, aanilevykoteloita, jotka onnistuvat viestit-
tamaan sanomaansa enemman tai vahemman onnistuneesti. (Bohman & Hall-
berg 1988, 48.)

Graafisen suunnittelijan on osattava laaja-alainen toimintaymparisto, johon kuu-
luu esimerkiksi mainonnan suunnittelu, painotuotteiden suunnittelu, sdhkoisen
medioiden ulkoasujen suunnittelu, kuvitukset, animaatiot, yritysilmeet, pakkaus-
ten ulkoasujen suunnittelu, opasteet ja merkit. Graafisen suunnittelijan tyontu-
loksia tulee vastaan joka paiva sadoissa eri yhteyksissa, muun muassa muro-
paketeissa, hammastahnatuubeissa, likennemerkeissa seka katumainoksissa,
internet-sivuissa, logoissa ja laskuissa. Kaikki ymparillamme olevat viestit ja nii-
den ulkoasut on jonkun taytynyt suunnitella, jotkut paremmin ja osa huonom-

min. (Toivanen 2015a.)

2.2 Suunnitteluun vaikuttavat tekijat

Graafinen suunnittelu heijastaa hyvin aikaansa. Se ottaa vaikutteita arkkitehtuu-
rista, teollisesta muotoilusta, valokuvataiteesta, vaatemuodista ja vapaasta tai-
teesta. Nama muokkaavat yhdessa kullekin aikakaudelle tunnustavan tyylin.
Graafinen sanoma on tiedonvalittaja ja siksi sen kertoma “sana” on olennai-
sinta. Jotta tama viesti saavuttaisi kohteensa, typografian, kuvituksen ja som-
mittelun pitaa herattaa lukijan mielenkiinto. Graafisen ulkomuodon ja tekstisisal-
I6n taytyy pitaa ajan tasalla, jotta sanoma herattda mielenkiinnon yha uudelleen.
Graafisen suunnittelun tulee olla informatiivista ja myyntia edistavaa. (Bohman
& Hallberg 1988, 8, 48-49.)

Graafisen suunnittelijan taytyy osata monenlaisia asioita. Ensinnakin on tutus-

tuttava esiteltadvaan tuotteeseen tai asiaan perinpohjaisesti. Samalla



suunnittelijalla on oltava paljon puhdasta jarkea ja tavoiteltavat markkinat tulee
tuntea hyvin. Kohderyhman rakenne, ikdjakauma, asiaa koskeva tietomaara,
ostohalu ja muut seikat ovat tekijoita, jotka vaikuttavat tuotteiden ulkoasun
suunnitteluun. Mainostekniikka, sanojen kasittely, tiedotusvalineiden tuntemus,
kilpailuolosuhteet, graafinen tekniikka, varipsykologia, taloudelliset seikat ovat
vain osa niista asioista, jotka suunnittelijan taytyy hallita. (Bohman & Hallberg
1988, 49-50.)

Graafiselta suunnittelijalta vaaditaan aika paljon nykyajan tyomarkkinoilla. Pel-
kalla raa’alla informaatiolla, ei paase kovin pitkalle. Hyvalla suunnittelijalla on
tiettyja ominaisuuksia joilla han erottuu muista. Hyvalla graafisella suunnitteli-
jalla 16ytyy luovuutta. Han pystyy tuomaan mielikuvituksensa heidan tyohonsa,
eika pelkastaan seuraa viimeisimpia trendeja. Suunnittelija I0ytaa inspiraatiota
jokapaivaisista asioista. Taitava graafinen suunnittelija pystyy yhdistamaan uu-
sia elementteja olemassa olevaan brandiin. Hanen taytyy osata seurata raken-
nettua visuaalista ilmetta ja pitda se johdonmukaisena, mutta silti I0ytaa tapoja
pitaa ilme raikkaana. Hyvassa suunnittelutyossa taytyy olla myos taitava ratkai-
semaan ongelmia. Suunnitelma pitda saada toimimaan, taytyy luoda jotain
uutta, mutta silti vastata asiakkaan vaikeisiin odotuksiin. Han ei myoéskaan
kaarra haasteita, vaan etsii niihinkin ratkaisut. Graafinen suunnittelijan taytyy
pysya uteliaana ja olla aina valmis oppimaan uutta. Vaikka ei kannatakaan pel-
kastaan seurata uusia trendeja, taytyy niista olla kuitenkin perilla. Graafisen
suunnittelu on kuitenkin koko ajan kehittyva ala ja koko ajan tulee uusia tapoja
tyoskennella. Hyva suunnittelija on karsivallinen, on sitten kyse tyon kulusta tai
palautteen saannissa. Suunnittelu tyo on aikaa syovaa ja pitaa olla valmis mo-
neen yrityskertaan, silla ensimmainen yritys on harvoin hitti. Joskus asiakkaan
miellyttdminen voi olla vaikeata ja taytyy ottaa vastaan paljon palautetta. On kui-

tenkin sinun tyosi tuoda asiakkaan ideat elavaksi. (Blast digital 2017.)

3 Taitto

3.1 Perustietoa taitosta



Taitolla tarkoitetaan toimituksellisen tekstin ja visuaalisen eli typografisten ele-
menttien yhdistamista. Tavoitteena olisi luoda mahdollisimman informatiivista,
puhuttelevaa, mielenkiintoa herattavaa ja helposti luettavaa sisaltéa. Taitolla py-
ritaan tekemaan tuotteelle ilme, joka erottuu edukseen ymparistostaan ja kilpai-
lijoistaan. Taiton ei koskaan pitaisi olla pelkastaan tyhjan tilan tayttamista ai-
neistolla. Taiton osat muodostuvat typografiasta, kuvista, vareista, tuotteen in-
formaatiosta eli muodosta ja niiden synteesista. Taitto ei ole itsetarkoitukselli-
nen, vaan silla saadaan valitettya lehden tai jutun sanoma mahdollisimman te-
hokkaasti. Kuvien ja tekstin tulisi olla tasapainossa ja vuorovaikutuksessa siten,
ettd ne houkuttelevat lukijaa. Hyvan taiton huomaa, kun visusaalinen tyyli on so-

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

Taiton tekijaa kutsutaan taittajaksi. Yleisimmat taitto-ohjelmat ovat Adobe In-
design (Adobe 2022) ja QuarkXpress (Quark 2022). Enne oli kdytdssa myos
Adobe Pagemaker (Adobe 2022) ja Freehand (Adobe 2022), jotka ovat jo lak-
kautettu. Sahkoisessa mediassa taitto vaatii usein tasmalleen sopivan ohjelmis-
ton tai koodaamista tiettyyn alustaan sopivaksi. (Toivanen 2015b.)

Taittoa voi soveltaa muun muassa kirjoissa, esitteissa, lehdissa, tuoteluette-
loissa ja internetsivuilla. Jokaiseen |10ytyy oma tapa taittaa. Taittamiseen vaikut-
tavat tekijat ovat kohderyhma, kayttotarkoitus, kaytettavissa olevat resurssit, ai-

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

Taitto on kasitykseni mukaan julkaisun eri elementtien sommittelua ja tyylittelya
visuaalisesti sopivaan muotoon. Erilaisia taittoja tulee vastaan paivittain ja
useimmat eivat edes tieda mita taitto on. Taittaja hoitaa esitteiden, lehtien, mai-
nosten, kayntikorttien ja kirjojen taiton. Naille eri alustoille patee erilaiset sdan-
noét taittoa suunnitellessa. Esimerkiksi kirjaan tulee mahtua enemman informaa-
tiota ja sen sisalto taytyy olla helposti erottuvaa toisistaan. Esitteen tai mainok-
sen sisalto taas taytyy olla nopeasti luettavaa ja sellaista, joka saa mielenkiin-
non herdamaan. Taitto ymmarrykseni mukaan muodostuu typografiasta, ku-
vista, graafisista elementeista ja erikoistehosteista. Taittoon sopivat ohjelmat
ovat Adobe InDesign (Adobe 2022) ja QuarkXPress (Quark 2022). Jalkimaista
en itse ole kayttanyt, mutta se on suosittu taittoa tekevien keskuudessa. Taitto
on erittain yleinen tydmuoto media-alalla ja voi kuulua graafisen suunnittelijan

tehtaviin.
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3.2 Hyva taitto ja taittotyylit

Tasapaino saavutetaan useilla tekijoilla. Hyvassa taitossa kuvien osuus koko-
naisuudesta ja niiden koko ovat oikeassa suhteessa keskenaan. Kuvien ja teks-
tin valinen vuorovaikutus vastaa jutun painoarvoa. Tuotteelle luotu visuaalinen
ilme vastaa aiemmin suunniteltua yhdenmukaista ilmetta, joka myos noudattaa
koko yhteison graafista linjaa ja talotyylia. Talla tavalla lukija tunnistaa tuotteen
osaksi tiettya kokonaisuutta, ellei sitten ole tarkoitus poiketa aiemmasta visuaa-
lisesta linjasta. Vaihtelu voi olla tehokas tapa herattaa huomiota, jos visuaalinen
linja on suunniteltu ja maaritelty etukateen. Joitakin tuttuja elementteja kannat-
taa silti sailyttaa, jotta tuote erottuu tutuksi lukijalle. Tallaisia elementteja voi olla
esimerkiksi formaatti, leipatekstin (Samalla kirjaintyylilla kirjoitettu yhtajaksoinen
teksti (Kuutti 2012, 102)) tai otsikoiden typografia ja palstaleveydet. (Loiri & Ju-
holin 1998, 70.)

Taiton perusyksikkdna toimii sivu, jotka parina muodostavat aukeaman. Sivut
jakautuvat taittotavan mukaan pienempiin yksikdihin, kuten palstoihin. Perus-
taittotyyleja ovat staattinen ja dynaaminen. Staattinen tyyli muotoilee aineiston
saman rakenteiseksi toistuvaksi usein symmetriseen muotoon. Dynaamisessa
tyylissa sivun rakenne ja painotus vaihtelevat sisallon ja uutisarvon mukaan.
(Loiri & Juholin 1998, 74.) Nykyaan on kuitenkin erilaisille taittotyyleille 16ytynyt
vakiintuneita nimityksia. Graafinen-verkkosivusto (Toivanen 2015b) on listannut

erilaisia tyyleja seuraavasti:

- Dynaaminen taitto.
Teksti ja kuvat ovat sivuilla epasymmetrisesti
- Juoksutaitto.
Tekstit juoksutetaan palstoille perakkain. Otsikot ovat yleensa vain yksi-
palstaisia.
- Lohkotaitto.
Tekstit ja kuvat ovat lohkon muodossa.
- Sirkustaitto.
Useita erilaisia kirjaintyyleja ja -kokoja seka kuvia samalla sivulla tarkoi-

tuksellisessa epajarjestyksessa.
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- Focus-taitto.
Jokaisella sivulla jokin erityinen huomiopiste.
- Symmetrinen taitto.
Tekstit ja kuvat ovat sivulla symmetrisesti toisiinsa nahden.
- Staattinen taitto.
Aineisto on sivuilla jaykan kaavamaisesti jatkuvasti.
- Horisonttitaitto.
Sivun leveyssuuntaisuutta korostava taitto.
- Vertikaalitaitto
Taitto, jonka ulottuvuus on suurempi korkeus- kuin leveyssuunnassa.
- Pyramiditaitto
Isot iimoitukset sijoitetaan sivun alalaitaan ja toimituksellinen aineisto si-

vun ylaosaan.

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

3.3 Taitto nykypaivana

Useimmiten taitto tehdaan nykypaivana sahkoisesti, mutta tyo on siita huoli-
matta sama valineesta riippumatta. Sahkdisesta taitosta huolimatta kone ei tee
taittoa, vaan taitto ja suunnitteluohjeet ovat edelleen suunnittelijan vastuulla.
Sahkdisen taiton erottaa yksi selkea tekija: se ei ole kolmiulotteinen, niin kuin
fyysiset graafisen suunnittelun tuotteet. Tama tuo suunnitteluun omat puolensa.
Kirjaa voi kaannella, pydritella, punnita ja jopa haistaa. Kun lukija asettuu tieto-
koneen aareen, hanella ei ole ennakkokasitysta aineiston koosta. Kyseessa voi
olla yhden tai tuhannen sivun kokonaisuus. Lukijan on myos vaikea eksya ka-
dessa pidettavan kirjan sivuille, kun taas verkkopalvelun kohdalla eksyminen on
usein saanto eika poikkeus. Suunnittelijan taytyy ymmartaa perusero tassa ja
osattava esittaa materiaali siten, etta se jasentyy kayttajalle helposti ymmarret-
tavaksi kokonaisuudeksi. (Loiri & Juholin 1998, 78, 83.)

Verkkosuunnittelussa on kolme perustekijaa. Ensimmainen on graafisen ilmeen
suunnittelu ja tahan patevat samat perussaannot kuin mihin tahansa muuhunkin
suunniteltuun tuotteeseen. Toinen tekija verkkosuunnittelussa on kayttoliittyma-

suunnittelu. Verkossa kayttoliittymasuunnittelu korostaa ennen kaikkea, sita
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miten ihmiset pystyvat hallitsemaan, ymmartamaan ja kayttamaan suunniteltua
palvelua niilld hallinnan ja navigoinnin valineilla, joita suunniteltu kayttoliittyma
heille tarjoaa. Kolmas kaytannollinen nakdkulma verkkopalvelun suunnitteluun
on informaatioarkkitehtuuri. Yksinkertaisesti informaatioarkkitehtuuri on sita, mi-
ten suunniteltuun palveluun tuleva tietomassa jarjestetaan. Esimerkkina puhe-
linluettelossa tieto on jarjestetty loogisesti aakkosjarjestykseen. Tieto voidaan
kuitenkin jarjestaa muillakin tavoin. Yhta hyvin voitaisiin luoda puhelinluettelo,
jossa puhelinnumerot ovat suuruusjarjestyksessa. Ensimmaisena yleensa verk-
kopalvelua suunnitellessa on, paattaa kuinka tieto jarjestetaan. Valittu informaa-
tion jarjestamistapa maarittda monesti, miten se voidaan ruudulla esittaa. (Loiri
& Juholin 1998, 83-85.)

Kaytannossa kaikki edellisesti esitetyt kolme nakokulmaa kietoutuvat toisiinsa.
Muutos yhdessa vaikuttaa kahteen muuhunkin. Verkkosuunnittelussa patee
sama kysymys kuin kaikessa muussakin suunnittelussa: kenelle viesti on suun-
nattu. Monesti esimerkiksi nuorelle suunnattu sisaltd painottuu paljon graafiseen
suunnitteluun. Vastaavasti taas runsaasti paivitettdvaa informaatiota sisaltava
uutispalvelu vaatii paljon tyota kayttoliittyman suhteen. Kaikkien osatekijoiden
tulisi kuitenkin olla tasapainossa. Yhden unohtaminen tulee viimeistaan vastaan
palautteessa,kun valmis palvelu julkaistaan. Kaikki palveluun keratty materiaali
jarjestetaan kayttajalle kokemuksena, kayttaen erilaisia graafisen suunnittelun
ja multimedian tydkaluja. Kaytettavyys ei voi kuitenkaan koskaan jaada taka-
alalle. Pidemmalla aikavalilla kayttbmukavuus on tarkeampi tekija kuin mikaan

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

Monissa sahkoisissa julkaisuissa taytyy ottaa nykypaivana huomioon tiedon
joustava hakeminen sisallosta, tietokannoista ja ulkoisista lahteista. Tama tieto
taytyy taman jalkeen muotoilla hakijalle haluttuun muotoon. On tarvetta hallita
visuaalista ja taitoteknista osaamista, jotta oikeanlainen ulkoasun eli taitto saa-
vutetaan. Visuaalinen suunnitelma taytyy jarjestaa sellaiseen muotoon, etta
noudattaa tai mukailee aina haluttua ulkoasua. Usein sahkoisissa medioissa si-
vujen ulkoasun taittoon liittyy myds graafisen kayttoliittyman suunnittelu. Graafi-
sen kayttoliittyman tehtava on tukea sisallon vaivatonta selailua ja loogista navi-
gointia sivulta toiselle. Yksinkertaisuus ja loogisuus ovat hyvan kayttoliittyman

avain. (Toivanen 2015b.)
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4 Typografia

4.1 Mita on typografia?

Kun painoty0 oli lahes pelkastaan painetun tekstin valmistamista, typografia tar-
koitti koko kirjapainotaitoa. Sanan merkitys on kaventunut moneen otteeseen
sittemmin. Typografia-sana koostuu kreikan sanoista typos ja grafein, nailla sa-
noilla on ollut klassisessa kreikassa useita merkityksia. Typos tarkoitti muun
muassa jaljennosta, kuvaa ja leimaa. Etymologian kannalta yksi sen tarkea
merkitys on "merkki”. Grafein-sanan paamerkitys on kirjoittaa, joten typografi-
assa on kyse kirjoittamisesta merkein. Kun typografiasta puhutaan talla tavoin,
mika tahansa "merkein kirjoittaminen” voi olla typografiaa. Mutta jos typoksen
ajatellaan tarkoittavan jaljenndsta tai leimaa, ollaankin lahella perinteisia paino-
kirjaimia ja niiden kayttoa. Naita kaytettiin leiman tavoin toistamaan samaa jal-
kea lukuisia kertoja. (Itkonen 2021, 11)

Yksinkertaisesti se mita itse olen oppinut typografiasta, on tekstin asettelua ja
muotoilua niin, etta se kertoo halutun viestin mahdollisimman hyvin. Typografi-
aan ei niinkaan kuulu se, mita tekstisisaltdé on, vaan mita teksti saa tuntemaan
muotoilulla ja asettelulla. Toki se, mita teksti pitaa sisallaan vaikuttaa myos sii-
hen, miten teksti esitetaan katsojalle. Voisi siis sanoa, etta typografia on tekstin
psykologista vaikutusta lukijaan. Typografia iimenee paljon graafisen suunnitte-
lijan tydssa, silla tulee ottaa huomioon, miten teksti sopii erilaisiin visualisiin ele-
mentteihin ja sopiiko se kaytetylle alustalle. Adoben (Adobe 2022) ohjelmista ty-
pografiaan sopii Adobe lllustrator (Adobe 2022) ja Adobe InDesign (Adobe
2022). lllustratorilta 16ytyy nykyaan tyokalut omien kirjasimen luomiseen. In-
Designilla taas voi keskittya enemman tekstin muotoiluun ja asetteluun. Ammat-
tilaiset saattavat kuitenkin suosia enemman esimerkiksi FontLabia (FontLab

2022), joka ei kuulu Adoben ohjelmiin.

4.2 Typografian tavoitteet
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Olipa tekstia paljon tai vahan, on typografia aina yhta tarkeaa. Typografia on hy-
vaa, kun se on helposti luettavaa ja esteettisesti kaunista. Hyvalla typografialla
on kyky kertoa asiasta myds emotionaalisesti. Lyhyesti typografialla tarkoitetaan
graafista ulkoasua. Se on tapa pistaa sanoma muotoon, joka puhuttelee yhta
vahvasti kuin tekstin sisalto ja vaikuttaa siten olennaisesti viestin sisaistami-
seen. Typografialla on keino saada lukijan mielenkiinto ja sitten saada yksilo pe-
rehtymaan julkaisuun tai sen osaan. Siihen sisaltyy kirjainten valinta, ladelman
muotoilu ja vierusten maarittely. Jopa alustan vari ja kuvituksen valinta ovat osa
typografista suunnittelua. Kun typografia on onnistunutta, jutun osat ovat hel-
posti havaittavissa. Leipateksti on leipatekstin nakoista, otsikot ja valiotsikot
erottuvat tekstista, kuvatekstit osoittautuvat miettimatta kuvatekstiksi ja kainalo-
jutut (Laajemman juttukokonaisuuden yksittainen osa (Kuutti 2012, 78)) ovat
selvasti erillaan muusta tekstista. Voimakkaan ilmaisun kanssa kannattaa olla
varovainen, jos ei ole varma sen hallitsemisesta. Muuten voi kayda niin, etta ty-
pografian laatija pyrkii arvokkuuteen, mutta paatyykin tahattomaan humoristi-
suuteen. (Loiri & Juholin 1998, 32-33.)

Typografiassakin pitda ottaa huomioon kohderyhma. Eri alustoilla voi olla eri lu-
kijaryhma. Tyodn suunnittelija taytyy 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 myos pystya na-
kemaan ensisilmaykselld minka laatuisesta teoksesta tai yrityksesta on kyse.
Typografia on voimakas visuaalisen viestinnan keino. Se voi joskus jopa kor-
vata kuvan. vaikka usein kuitenkin kuva on typografian voimakkaampi ilmaisu-
keino. Kun kuva kertoo riittavasti, sita ei tarvitse tukea typografisin keinoin. Jos
kuva onkin vahemman informatiivinen, typografialla voidaan tuoda esiin seka tu-
kea asian painoarvoa. Parhaimmillaan kuitenkin kuva ja typografia tukevat toisi-

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

4.3 Digitaalinen typografia

Painettua fonttia ei pysty muuttamaan siita, mika se oli painovaiheessa. Tama
nayttaa aina samalta, eika sita voida enaa muuttaa. Digitaalinen fontti taas kayt-
taytyy eri tavoin erilaisilla nayttolaitteilla ja -asetuksilla. Digitaalisen fontin naky-

minen lukijalle internet-selaimessa riippuu siita, onko kaytetty fontti saatavilla
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lukijan kayttamassa kayttojarjestelmassa tai ohjelmistossa. (Saavutettava.fi,
2006.)

Typografi, joka on erikoistunut digitaaliseen mediaan, on tunnettava erilaiset se-
lainohjelmat, kayttojarjestelmat ja niiden rajoitteet. Hanen taytyy myos tietaa,
mitka fontit ovat turvallisia kayttaa ja milta nama nayttavat eri paatelaitteilla. Sil-
tikin typografi ei voi sanoa varmaksi, mita fontteja kayttajalla jarjestelmassaan
on. Kayttaja on voinut poistaa osan turvallisista oletusfonteista. Tama saattaa
my0s ohittaa typografian valinnat ja kayttaa omaa tyylitiedostoaan tai maarittaa
fonttikoon oman mielensa mukaan. Kayttaja ei valttamatta hyddynna kayttojar-
jestelman reunojenpehmennysominaisuuksia, eli fonttien pehmennysominai-
suuksia. Pehmennetty fontti on kayttajalle miellyttava ja helppo lukea. Pehmen-
tamaton fontti on puolestaan karkea ja reunoiltaan epatasainen. Pienikokoiset
fontit voivat helposti muuttua suttuisiksi ja vaikealukuisiksi, jolloin monet jarjes-
telmat nayttavat pienkokoiset fontit automaattisesti pehmentamattdémina. Nay-
tonfonttien pehmennys voi joissakin jarjestelmissa olla oletuksena kaytdssa ja
moni saattaakin olla ominaisuudesta taysin tietamaton. (Saavutettava.fi, 2006.)

Typografiaan internetissa panostaminen ei ole turhaa, silla typografialla voidaan
vaikuttaa ratkaisevasti visuaaliseen ilmeeseen. Moni ei vaihda selainohjel-
mansa asetuksia. He voivat olla tietamattomia, etta fonttikokoa voi suurentaa tai
oletusfontin voi maarittdaa mielensa mukaan kaikille sivuille. Voi olla myds, etta
kayttaja ei nae tarvetta muuttaa oletusasetuksia. Panostamalla typografiaan voi-
daan vahentaa tarvetta muuttaa ja muokata olemassa olevia tyyleja ja parantaa
tuotoksen yleisilmetta seka korostaa markkinoitavaa tuotetta ja brandia. (Saavu-
tettava.fi, 2006.)

5 Sahkoinen julkaisu

5.1 Julkaisemisen murrosaika

Verkkojulkaisemisen kehityksessa on paljon yhtalaisyyksia radion historiaan.

Viestinta muuttui nopeasti maailmanlaajuiseksi ja yksittainen ihnminen pystyi



16

saavuttamaan saman ihmismaaran kuin suuret perinteiset julkaisut. (Loiri & Ju-
holin 1998, 107.)

Kilpailuvaltin markkinoilla saa hyvalla kayttoliittymalla ja persoonallisella graafi-
sella ulkoasulla. Samaa informaatiota tarjoavia on verkossa lukuisasti. Ainoa

tapa saada kayttaja sitoutumaan on tarjoilla informaatio viihdyttavammassa, tii-
viimmassa, kaytettdvammassa muodossa, kuin jokin muu palvelun tarjoaja. Jos
julkaisu on ainoa omalla alueellaan, tekijat voivat olla varmoja, etta kilpailijat tu-

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

Oma kokemukseni mukaan yha useammin kaikki julkaiseminen tapahtuu nykyi-
sin sahkoisesti. Mainoksia tuotetaan jatkuvasti internettiin ja kirjat voidaan la-
data digitaalisesti, esimerkiksi alypuhelimeen. Se on tietenkin loogista, silla talla
tavoin se on nopeasti saatavilla ja keraa enemman huomiota. Informaatiota on
helpompi muokata ja paivittda sahkoisesti. Painotuotteiden tekeminen myds
maksaa enemman, joten moni jattaa siis painattamisen rahallisista syista. Jul-
kaiseminen on kaikessa graafisessa suunnittelussa osa tyoprosessia ja siinakin

on omat vaiheensa, jotka vaativat tarkkaavaisuutta.

5.2 Nykypéivin julkaisu keinot

Julkaiseminen on muuttunut aikaisemmasta. Perinteisen printtimedian rinnalle
on syntynyt vahva sahkoisen julkaisemisen kulttuuri, joka kehittyy jatkuvasti.
Sahkaisia julkaisuja tuotetaan muun muassa, internetsivuille, nakaislehtiin, e-
kirjoihin, matkapuhelimiin ja elektronisiin lukulaitteisiin. Julkaiseminen sahkdi-
sesti voi muistuttaa paljon painettua julkaisua tai se voi olla taysin erilaista. Sah-
koisen version toteuttaminen voi olla varsin helppoa. Esimerkiksi Adobe In-
Design (Adobe 2022) ohjelmalla voi tallentaa suoraan sahkoisesti julkaistavaa
materiaalia esimerkiksi PDF-muotoon (Adoben kompressoitu tiedostomuoto
(Adobe 2021)). Sahkoisen version tekeminen voi olla myds haastavaa ja pahim-
millaan julkaisu joudutaan tekemaan kokonaan uudestaan. (Korkeila, Lammela
& Paananen 2010, 222.)

Nykyaan lahes kaikki julkaiseminen on digitaalista, silla siina kaytetadan apuna

digitaalista tietojenkasittelya 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 sahkopostitse tai
myyda vaikka cd:lla. Sita luetaan ensisijaisesti tietokoneen naytolta, mutta se

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

Sahkdisessa julkaisemisessa on kaksi selvaa etua painettuun julkaisuun verrat-
tuna, kustannus ja interaktiivisuus. Painaminen ja jakelu maksavat, kun taas
sahkoisesti kustannukset vahenevat tai jaavat pois kokonaan. Sahkdiseen jul-
kaisuun voidaan tuottaa interaktiivisia elementteja, joita harvoin painettuun me-
diaan saa. Tallaisia on muun muassa, interaktiiviset sisallysluettelot, hyperlinkit,
navigointipainikkeet, zoomaus seka erilaiset mediat, kuten video, aani ja ani-

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

Sahkaisella julkaisulla ei ole selvaa rajaa verrattuna esimerkiksi sahkoiseen
viestiin tai asiakirjaan, mutta julkaiseminen kasitteeseen kuuluu, etta aineisto
saatetaan suhteellisen laajan ja ennalta maarittelematon ihmisjoukon saataville.
Tarkka rajanveto on toisaalta epaolennaista. Olennaista on, kuitenkin kiinnittaa
huomiota esitysmuotoon, mitd enemman levikkia julkaisu saa. Kuitenkin jopa
sahkoposti viesti voi olla niin tarkea, ettd sen hiominen kannattaa. Monet verk-
kojulkaisut kuitenkin ovat niin nopeasti muuttuvia, ettei niiden esitysasua olisi

edes mahdollista viimeistella. (Korpela 2010, 7.)

6 Suunnittelu

6.1 Ideointi ja valmistelu

Alussa minulla ei ollut tarkkaa suunnitelmaa julkaisun tekemiseksi, mutta tiesin
suurin piirtein mita itse halusin tehda ja mita Jippo haluaisi minun tekevan. Mi-
nulla oli vapaat kadet tehda mita haluan, mutta luonnollisesti kaikki ratkaisut oli
lopulta hyvaksytettava asiakkaalla. Julkaisun visuaalisuuden olisi hyva sopia Ji-
pon visuaalisen tyyliin, niin etta julkaisu sopisi heidan brandiinsa. Keksin aluksi
aiheita teksteille kirjoittamalla ideat yl6s paperille, ja sitten siirsin ne myos Mic-
rosoft Word (Microsoft 2022) -tiedostolle. Kehitin ideoista "step by step” — oh-

jeen itselleni. Kasikirjoitusprosessissa aiheiksi muodostuivat:
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1. Joensuulainen jalkapallo

2. Ykkosen ja Kakkosen erot

3. Valmentajan nakdkulma

4. Kapteenin nakdkulma

5. Joukkueen esittely

»

. Kannattajien nakokulmal/esittely.

Joitakin ideoituja aiheita jouduin karsimaan aikataulujen yhteensopimattomuu-
den vuoksi. Olisin halunnut kertoa myo6s yhteistyokumppaneista ja vapaaehtois-
tyon tekijoista, mutta tiedon kulku yhteistydbkumppaneilta asiakkaalle ja edelleen
minulle oli hidasta, ja en lopulta saanut toivomaani talkoolaisten haastattelua

jarjestymaan opinnaytetydn aikataulun puitteissa.

Mietin hieman milta tallainen julkaisuvihko nayttaisi kadessani ja sitten mietin
mika kavisi jarkeen, jos tata julkaisua katseltaisiin paaosin verkossa. Naita pah-
kailtyani paadyin yksittaisen sivun kokoon 1240 x 1754 pikselia. Halusin kuiten-
kin, etta sivuja katsottaisiin aukeama kerrallaan, jotta saisin enemman vapauk-
sia visuaalisesta nakokulmasta. Avasin Photoshopilla siis tyhjan sivun kokoon
2480 x 1754 pikselia. Talla tavoin resoluutio olisi helposti tarkempi kuin HD —
laatu, mika mielestani kannattaa, kun julkaisussa on pienia yksityiskohtia, joiden

pitaa erottua.

Visualisoinnin tyylista minulla ei ollut tarkkaa suunnitelmaa, mutta kuitenkin jon-
kinlainen suunta, johon halusin Iahtea. Halusin jotakin rosoista ja rajua! Halusin
luoda visualisoinnille tyylin, joka kuvastaa taistelevaa ja sinnikasta jalkapallo-
joukkuetta. Leikkiessani eri ideoilla paadyin niin sanottuun leikekirjaideaan —
ikaan kuin olisin koonnut vuosijulkaisun kasin paperista, saksilla leikkaamalla ja

limaamalla paloja yhteen, eraanlainen yhdistelma sahkoista ja fyysista mediaa.

Nykyisin ei ole jarkevaa tehda kaikkea materiaalia itse, silla internetin kuvapal-
veluista I0ytyy lukuisia Roalty free -materiaalipankkeja, joiden kayttd nopeuttaa
oleellisesti suunnittelu- ja tuotantotyota. Kaytin itse ennalta itselleni tuttua
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Envato Elements-palvelua (Envato 2022), joka tarjoaa pienella kuukausimak-

sulla lahes rajattoman maaran erilaisia materiaaleja kaytettavaksi.

Nyt, kun minulle oli selvaa mita rupean tekemaan, niin oikeastaan jokainen

suunniteltu sivu noudatti toteutuksessa seuraavaa kaavaa:

—

. Teen ensiksi pohjan teksteille

2. Teen tarvittavat haastattelut

3. Kirjoitan haastattelun ylos

4. Kirjoitan haastattelun puhtaaksi

5. Lisaan tekstit tekemalleni pohjalle

6. Hankin pohjalle tarvittavat kuvituskuvat

7. Lisaan kuvat lopuksi pohjaan.

Naista askelmista muodostui tyoprosessini julkaisun tekemisessa.

6.2 Yleisilmeen rakentaminen

Jotkin elementit, jotka halusin sisallyttaa julkaisuun, tuntuivat itsestaan selvyyk-
siltd. Naita olivat esimerkiksi varit, fontit ja eraanlainen raju ilme kayttamissani
materiaaleissa. Visuaalinen ilme rakentui lahinna kokeilemalla, milta erilaiset
ratkaisut nayttavat. Ensimmaisena aloin suunnittelemaan julkaisun kantta, jonka
pohjaan koko julkaisun ilme perustuu. Nopeasti mieleeni tuli idea elokuvajuliste-
maisesta kannesta. Tyyliltaan tyypillinen "leijuvat paat” juliste, johon halusin
asetella Jipon pelaajia. Monesti pelaajat ovat jalkapallojoukkueen paahenkildita,
joten se tuntui sopivalta, etenkin kun elokuvajulistemaisesta kannesta on kyse.
Julisteen kautta mietin milta, tama nayttaisi fyysisena, silla monesti julisteet na-

kevat ripustettuna seinalla. Tasta tuli idea, etta haluan lisata siihen elementteja,
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jotka tuovat hieman kolmiulotteisuuden tuntua. Elementteja, jotka ikaan kuin
olisi liimattu paperille, silloin tulisi yhdistelma fyysisesti askarrellen ja digitaali-

sesti tehty vuosijulkaisu.

Jippo on myds rakentanut vuosien varrella itselleen tunnistettavan ilmeen valit-
semillaan visuaalisilla tyyleilla, joten halusin tietenkin kunnioittaa tata. Kantta
tehdessani muodostui myds samalla idea lopullekin julkaisulle. Kuvailisin tyylia
leikekirjamaiseksi tyyliksi, joka saisi digitaalisen julkaisun nayttamaan silta, etta
olisin repimalla ja leikkaamalla koonnut osat paperille. Tama myos sopii hyvin
Jipon rajuun iimeeseen, mutta silti antaa talle julkaisulle oman ilmeen, joka olisi

virkistavaa vaihtelua muulle sisallolle.

Jipolla on suuri maara otettuja valokuvia menneista otteluista ja lisaa syntyy jat-
kuvasti. Kaytin naita hyodykseni ja se sopi myos tyyliini, koska minun kuitenkin
piti tehda kaytetyille kuville paperiset reunat Photoshopilla (Adobe 2023). Tutkin
aluksi vaihtoehtoa, jolla tekisin reunat itse, mutta lopputulos ei ollut tarpeeksi
realistinen makuuni. Paatin siis kayttaa oikeita revittyja paperin paloja, joiden
reunat yhdistin valokuvien kehykseksi. Tama ei ehka ollut kaikista helpoin vaih-
toehto, mutta lopputulos oli hyva, joten tama oli kannattavaa. Kaytin revittyja pa-
pereita myds sellaisinaan, esimerkiksi tekstien alustana, koska se sopi myds nii-
hin mainiosti. Lisasin kanteen ja aukeamien pohjaan myds naarmuja, jotka toi-
vat kulumisen merkkeja. Tama lisasi eraanlaista kolmiulotteisuutta ja toi taas li-
saa uskottavuutta digitaalisen seka fyysisen julkaisun yhdistelmaan. Kaikki li-

satty materiaali tuki tatd samaa ideaa.

6.3 Fontit ja vari

Leipatekstin valitseminen oli oikeastaan itsestaanselvyys. Pitaakseni ylla yhte-
naisyytta Jipon visuaalisen ilmeen kanssa kaytin heidan omaa fonttiaan. Mar-
tian B Thai -fonttia kdytetdan suurimmassa osassa Jipon somejulkaisuista, silla
se on varsin joustava tyyliltdan. Se on helposti luettava, silla se on yksinkertai-
nen ja sopivan jamakka urheiluseuran fontiksi. Kokeilin tata myds aluksi alaotsi-
koissa, mutta huomasin nopeasti, etta naissa olisi parempi kayttaa jotain muuta
fonttia vaihtelun vuoksi. Tamakin fontti oli jo Jippon aiemmin kayttama Good

Brush -fontti. Tama oli jo aikaisemmin iskenyt silmaan, silla se oli huomattavasti
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uniikimpi ja erottui edukseen somejulkaisuissa. Fontti nayttaa hieman enemman
kasin pensselilla kirjoitetulta tekstilta, joka sopii hyvin tyyliin. Paaotsikoissa au-
keamilla halusin korostaa leikekirjamaisuutta kayttamalla niin ikdan leikattuja yk-
sittaisia kirjaimia. Ensin I0ysin internetista generaattorin, joka tekee satunnaisia
yhdistelmia erinakaisista kirjaimista. Tama ei tosin taysin mielittanyt itseani,
mutta onneksi I0ysin Envato Elements — palvelusta (Envato 2022) tyyliin sopi-
van grafiikkapaketin. Paketissa oli tarpeeksi suuri maara eri tyllisia kirjaimia ja

numeroita, joten yhdistelemalla satunnaisesti naita sain halutun tyylin.

Paavarit valitsin Jipon kayttamien varien mukaan eli punainen, musta ja valkoi-
nen. Punainen toimi pohjana kannelle ja jokaiselle aukeamalle. Kannessa tein
valkoisesta hieman vaniljamaisen, tama sai sen nayttamaan kulahtaneelta. Au-
keamilla kaytin punaisen kontrastina valkoista, joka l0ytyi revityista paperin pa-
loista. Kontrastina toimi myos musta, joka toimi tavallaan vastakohtana au-
keaman toiselle sivulle. Leipatekstissa huomasin nopeasti, ettéa valkoinen naytti
huomattavasti paremmalta. Valkoisella pohjalla ei tietenkaan voinut kayttaa val-
koista tekstia, joten kokeilin mustaa. Musta ei kuitenkaan nayttanyt niin hyvalta.
Halusin jotain vaaleampaa, joten paadyin harmaaseen. Tama toimi paremmin
kuin musta. Valiotsikoihin halusin jotain, joka erottuu leipatekstista. Toki koko on
eri, mutta se ei riittanyt minulle. Tein teksteille rajaukset osaan mustalla ja
osaan neon pinkilla seka keltaisella. Neonvarit inspiraationa Tiktok — applikaa-
tion (Tiktok 2023) logosta. En tosin halunnut matkia vareja taysin, mutta pidin
Tiktokin vareista, jotka eraalla lailla vaaristavat logoa. Naista tulee mieleen vi-

deopelien toimintahairio eli "glitch”.

7 Haastattelut

Haastatteluiden tekeminen oli jokseenkin suoraviivaista. Tiesin haastattelutilan-
teiden olevan helppoja, silla sinansa se miltd nama kuulostavat esimerkiksi a8a-
nenlaadullisesti ei ollut valia, kunhan itse saan vastauksista selvaa viela, kun
kuuntelen ne jalkeenpain. Kysymysten taytyi olla tosin hyvia, etta saa hyvia vas-
tauksia, joilla tayttaa vuosijulkaisun sivut. Sopivat haastateltavat I0ytyi yhteis-

tydssa Timo Tahvanaisen kanssa. Hanen kauttaan tiesin, keista saisi
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taydentavat vastaukset haastatteluissa. Haastatteluiden kautta halusin saada
tietoa mita Jipon kulissien takana tapahtuu ja mita ei ole missaan muualla ker-
rottu. Tiesin, ettd haastateltavat antaisivat vastauksia, jotka tuovat valoon Jip-
pon ehdottomia hyvia puolia. Jippoa voisi kuitenkin viela kuvailla altavastaajaksi
ja siksi tata on helppo kannattaa. Pieni seura, jolla on isot haaveet. Nama haa-
veet, eivat kuitenkaan ole harhaluuloisia, vaan varsin realistisia, kun Jippo ke-
raa ymparilleen tarpeellisia resursseja. Tama oikeastaan on se perimmainen
idea koko vuosijulkaisussa, saada Jipolle naita silmapareja, jotka olisivat sille
edullisia. Halusin tehda haastattelutilanteista mahdollisimman helppoja haasta-
teltaville. Yritin menna heidan ehdoillansa, vaikkakin kenenkaan kohdalla ei tar-

vinnut joustaa.

Haastattelut pystyin tekemaan etana tai paikan paalla heille mahdollisimman
hyvassa paikassa. Kaytdssani oli uusi kannettava Zoom-aanitin, joka sopi mai-
niosti omaan tarpeeseeni. Zoom on helppokayttdinen, eika niin kbmpeld ulko-
muodoltaan kuin vanhemmat vastaavat laitteet. Etana haastatteluiden nauhoit-
tamisessa ymparistona toimi Teams (Microsoft 2023). Tassa tavassa oli plus-

saa se, etta nauhoitteen tallentaminen koneelle oli nopeaa.

Haastatteluiden kysymyksissa halusin keskittya hieman sellaisiin asioihin, jotka
toisivat uusia asioita esiin. Esimerkiksi, seuralegenda tietaa miten asiat ovat
muuttuneet vuosienvarrella, ja mika on hanen mielestaan loogisin seuraava as-
kel. Miten toiminnanjohtajan perspektiivi seuraa kohtaa on muuttunut pelaaja-
ajoista. Kannattajilta toki voi kysya helpompia kysymyksia silla, he eivat niin
usein olekaan valokeilassa. Jotkut kysymykset olivat helppoja ja itsestaansel-
vyyksia, muttaen halunnut taysin sivuuttaa niitdkaan, koska ne ovat hyvia kysy-

myksia

Puhtaaksikirjoitus osoittautui itselleni haastavimmaksi vaiheeksi. Prosessi oli it-
selle todella hidasta. Huomasin, etta haastattelun sisaistaminen itselleni oli to-
della vaikeaa. Jos tdaman heijastaisi opiskeluun, niin tdma ei selkeasti olisi se
oma tapa oppia. Oli todella hankala kuunnella ja sitten muistaa tarkkaan vas-
taukset. En halunnut muokata vastauksia liikaa, silla halusin pitda personnalli-
suuden vastauksissa. Halusin kuitenkin saada tekstin kuitenkin mahdollisimman
helppolukuisaksi lukijoille. Kokeilinkin mydhemmissa haastatteluissa kirjoittaa

haastattelun ensiksi paperille kuunneltuani sen ja taman jalkeen vasta koneelle



23

talteen puhtaaksi. Vaikka tassa tavassa olikin yksi ylimaarainen vaihe, osoittau-

tui tama tehokkaimmaksi tavaksi.

8 Photoshopilla tyoskentely

Olin paattanyt tehda yhden aukeaman kooksi 2480 x 1754, joten kanteen otin
tasta puolikkaan eli 1240 x 1754. Taman kokoiselle dokumenttipohjalle aloin te-
kemaan julkaisun kantta. Ensiksi loin pohjan punaisella Jipon varilla, joka 1oytyy
heidan logostansa. Tiesin kylla, etta varin savya voi hieman muuttaa, jos se on
tarpeen. Ensiksi halusin lisata pohjaan jonkinlaista tekstuuria. Tiesin Envato
Elements -palvelusta (Envato 2023) I6ytyvan paljon taman kaltaisia tekstuuri-
pakkauksia. Loysin sieltd "crumbled paper” tekstuuripakkauksen, josta olin ha-
vainnut yhden valkoisen paperin, joka sopi tydhoni. Lisasin tama paperin poh-
jaani ja aloin kokeilemaan eri sekoitusasetuksia paperin ja punaisen pohjan va-
lilla. Oikeastaan halusin pitaa paperista vain tummemmat kohdat, jotka toimivat
varjoina ja toivat syvyyttaa tekstuuriin. Joten taytyi I0ytaa hyva tasapainotettu
sekoitus ja sopiva sekoitustila (blend mode) (Adobe Photoshopin tydkalu, jolla
voi sekoittaa Photoshop tiedoston eri tasot. (Adobe 2022)), joka ei muuttanut
punaista varia liikaa. Savyn muuttuminen ei ollut ongelma, kunhan se sopii kui-

tenkin julkaisuun.

Kun pohja kannelle oli tehty, aloin toteuttamaan pelaajien lisdysta kanteen. Ha-
lusin kanteen toiminnallisia kuvia, en staattisia pelaajakuvia, joita aina kauden
alussa otetaan. Kuvissa tietenkin halusin pelaaijilla olevan pelipaidat paalla, jo-
ten nama piti olla otteluista. Onnekseni sain Jipon valokuvaajalta tarvittavia ku-
vapakettaja, joista I0ysin tarvitsemani valokuvat. Valitsin sellaiset, jotka sopivat
suunnittelemaani "toteemiin”. Pelaajien asennot piti sopia, jotta tasta lopputulok-
sesta l6ytyisi miellyttdva symmetria (Kuva 1). Aukaisin kuvat erilliselle doku-
mentille, josta aloin syvaamaan (Kohteen irrottaminen sen taustasta Adobe
Photoshopilla (Sierbaek 2020)) pelaajia pois taustasta. Mietin tdhan parasta rat-
kaisua, silla haastavinta oli tietty, etta tausta kuvissa on monimutkainen. Pho-
toshopin objektin valinta tydkalu on kuitenkin yllattavan tarkka erottamaan eri
elementteja, joten kokeilin sitd. Taman ei kuitenkaan ollut taydellinen, joten jou-
duin puhdistamaan jalkid manuaalisesti. Taman valinta ja maski ominaisuudella,

jolla zoomasin ja kavin lapi tarkasti aariviivat. Kohdissa, joissa oli
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parannettavaa, korjasin siveltimella. Aina kun jouduin tekemaan syvaamisia ,
katsoin uudelleen tutoriaaleista, jos |I6ytaisin parempia tapoja tydskennella. Jos-
tain syysta heidan tyokalunsa tuntuvat toimivan paljon paremmin, vaikka itse
seurasin heidan malliansa taydellisesti. Kun pelaajat olivat syvatty ja erotettu

taustoista, oli aika tehda pelaajille kehykset.

Pelaajien kehykseksi halusin tehda paperiset reunukset. Aluksi etsin inspiraa-
tiota tutoriaaleista esimerkiksi Youtubesta (Google 2023). Loytamissani tutoriaa-
leista 16ysin tavan tehda reunukset itse Photoshopilla. Tapa oli yksinkertainen ja
olisi ollut helpompi toteuttaa, mutta lopputulos ei ollut mieleinen. Halusin reu-
noista realistisemman, joten paatin tahankin etsia tekstuuripaketin Envato Ele-
mentsista. Loysin sielta "isolated paper rips”(Envato 2023) paketin, joka nimen
mukaisesti sisaltda paperin paloja, joilla on revityt reunat. Naita revittyja reunuk-
sia tarvitsin pelaajien reunuksiksi. Tapa, jolla lisdsin nama pelaajiin, oli todella
yksinkertainen. Asetin paperit pelaajien taakse sopivasti reunoille ja otin ylimaa-
raiset kohdat pois. Sitten vain jatkoin tata, kunnes koko pelaaja oli ympyroity.
Joissakin kohdissa tein pelaajista rajausmaskin, jotta saisin revityn reunan pe-
laajien paalle. Tama sai ikdan kuin virheita rajaan, jotta tama nayttaisi rajum-
malta ja realistisemmalta. Tapa oli hankalampi ja hitaampi, mutta se oli vaivan
arvoista, silla se naytti paremmalta. Kun olin tehnyt kehykset kaikille kannen pe-

laajille, asetin ne ryhmaksi, erdanlaiseksi toteemiksi.

Pelaajien jalkeen lisasin tekstit kanteen. Pelaajien ylle pistin yksinkertaisesti
Jippo. Fonttina kaytin Jippon kayttamaa Martian B Thaita. Tein tekstiin rajaus-
maskin saman paperin kuin kannen pohjaan. Taman jalkeen lisasin pelaajien
alle vuosijulkaisu Good brush -fontilla, jota Jippo on kayttanyt somejulkaisuissa.
Tahan myods lisasi saman rajausmaskin kuin aikaisemmin. Vasempaan alareu-
naan pistin vuosiluvun, tahan kuitenkin eri fontin, joten kaytin leikattuja paperi
numeroita. Vaikkakin kaytin myohemmin Envato Elementsin tekstuuripakettia
muissa leikatuissa paperi numeroissa ja kirjaimissa, kaytin kannessa numeroita,
jotka sain generaattorista internetissa, joka valitsee numerot satunnaisesti. Kan-
nesta tuntui puuttuvan viela jotain, joten paatin lisata kanteen valkoiset reunat.
Naihin valkoisiin reunoihin lisasin saman sekoituksen, jotta yhtenainen paperi-
suus jatkuu. Viimeiseksi silaukseksi lisasin eraanlaisen film grainin kaikkien ele-

menttien paalle paitsi tekstien. Tama toi niihin naarmuja ja pdlyhiukkasia. Nama
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toivat sopivaa kulumista tekstuureihin. Naarmut oli myos saatu sekoittamalla

(Kuva 1).

Kuva 1. Valmis vuosijulkaisun kansi.

Kannen jalkeen loogisesti siirryin ensimmaiseen aukeamaan. Aloitin aukeaman
pohjasta, joka muodostuu samasta punaisesta varista ja naarmuista kuin kan-
nessa. En kuitenkaan tahan halunnut lisata rutistettua paperia pohjaksi, koska
en halunnut sen vaikeuttavan tekstien lukemista. Tama jalkeen siirryin teke-
maan paaotsikkoa. Paaotsikon kirjaimet kokosin Envato elementsin "cut out let-
ters” tekstuuripaketista. Tama sisalsi ison maaran erilaisia kirjaimia, jotka erosi-
vat toisistaan. Yritin valita naita kirjaimia satunnaisesti, jotta minkaanlaista kaa-
vaa ei valintoihin muodostuisi. Paaotsikon alustaksi lisdsin samoja revittyja pa-
perin paloja kuin kannen pelaajien kehyksissa. Kaytin kuitenkin tahan kokonai-
sen paperinpalan. Lisaksi tein siita rajausmaksin kirjaimille, jotta osa kirjaimista

olisivat hieman repeytyneita.
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Loput aukeamista noudattivat hyvin tarkasti samoja tyoskentelytapoja ja samoja
materiaaleja. Yritin kuitenkin sekoittaa naita eri elementteja erilaisiin jarjestyk-
siin, jotta jokainen sivu erottuisi toisistaan joillakin tavoin. Ainoita uusia element-
teja, joita toin mukaan jo seuraavalla aukeamalla, olivat pahvi- ja maalitekstuuri-
pakkaukset. Nama molemmat sain Envato elementsistd myds. Tyon lopussa
muutin viela tekstien asettelua siten, etta tekstikappaleitten tasaus on kummal-
takin puolelta yhta tasainen. Tama toi julkaisuun hieman enemman ryhtia ja ta-

sapainoa. Teksti oli myds taten helpommin luettavaa.

9 Lopputulos ja pohdinta

Kun viimeisetkin korjaukset oli tehty, julkaisu laitettiin esille Jipon verkkosivuille,
josta tdman pystyi lukemaan selaimesta. Taman lukeminen tietokoneen ja pu-
helimen naytélta toimi jopa yllattavan hyvin. Ajattelin, ettéa syntyykd selaimessa
lukemisessa joitakin ongelmia, mutta onneksi tallaisia ei ollut. Toki, kun tallaisen
julkaisun tekee sahkoisena, se voi sulkea pois kayttajia, jotka eivat valttamatta
pysty kayttdmaan internettia syysta tai toisesta. Rajallisilla resursseilla ei valtta-
matta pystytakaan tuottamaan montaa erilaista versiota julkaisusta. Jippo kui-
tenkin julkaisee suurimman osan omista julkaisuistaan heidan somessaan ja in-

ternet-sivuilla, joten loogisesti tamakin oli paras julkaista siella.

Siihen nahden, etta lahdin toteuttamaan aika kunnianhimoista visuaalista tyylia
julkaisulle, on se ulkomuodoltaan mielestani onnistunut. Kunnianhimoisella tar-
koitan, sita etta tyyli, jonka julkaisulle valitsin, ei valttamatta ollut helpoin toteut-
taa. Monissa samankaltaisissa vuosijulkaisuissa, pysytaan aika maltillisissa raa-
meissa, mika on hyva asia, jos sisallon paaviesti on tekstimuotoista. Julkaisuni
teksti ei kuitenkaan tullut niinkaan Jipon nakokulmasta vaan ihmisista, jotka tu-
kevat Jipon toimintaa sen sisalta tai ulkopuolelta. Taten halusin visuaalisen il-
meen olevan myds taynna Jipon omaa persoonallisuutta, joka kertoo monen eri
likkuvan palan limautuvan yhteen muodostaen toimivan kokonaisuuden. Jippo
on kuitenkin suhteellisen pieni seura ja sen voisi nahda altavastaajana, jos koko

Suomen jalkapallopiiria katsotaan kokonaisuutena.

Kuitenkin ensikerralla lahtisin tekemaan samankaltaista projektia hieman yksin-
kertaisemmin. Varaisin itselleni paljon enemman aikaa suunnittelemiseen, etta

sita olisi varmasti riittavasti. Aliarvioin hieman, miten haastavaa tallaisen
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julkaisun tekeminen yksin on. Siksi pitaisin visuaalisen ilmeen maltillisempana.

Tata kautta pystyisin varmaankin tuomaan julkaisuun lisda informaatiota.

Jotkut itsesta riippumattomatkin asiat tekivat projektista haastavan. Ensim-
maiseksi huomasin tyon alussa, etta muiden toimijoiden osallistumismahdolli-
suudet julkaisun toimittamiseen olivat rajalliset. Ymmarran kuitenkin, etta kaikilla
on omat roolinsa seuran sisalla ja niista joustaminen voi olla hankalaa, etenkin
kiireisina aikoina. Tama seikka vaikutti tilapaisesti myos omaan tyomotivaati-
ooni. Osaltaan myos tiedon likkkuminen verkkaisesti ja yhteydenottojen niuk-
kuus seuran suunnasta vaikuttivat tahan. Olisi myos ollut helpompi tehda tyota,
jos olisin hankkinut jonkun asiasta enemman tietavan ohjaamaan minua oike-
aan suuntaan. Esimerkiksi tyo olisi voitu tehda yhteistydssa jonkun media-alan
firman kanssa. Itselle kavi kuitenkin selvaksi, etta taman kaltaisen sahkdisen jul-
kaisun voi hyvin tehda Photoshopilla (Adobe 2023), etenkin jos tydkalu on teki-
jalle jo entuudestaan tuttu. Voi olla kuitenkin, ettd Photoshopin ja InDesignin
(Adobe 2023), yhteiskaytto olisi monesti parempi vaihtoehto. Visuaalisen puolen
voi helposti hoitaa vain Photoshopilla, mutta tekstinkasittely silla voi isommissa
maarissa tuntua kdmpeldlta. InDesignilla taas 16ytyy tarkemmat tyokalut tekstin
asettelemiseen, joten sen puolen voisi jattda InDesignille. Jos taman tekstin
asettelun opettelisi InDesignissa, eika tekisi sita Photoshopilla, se voisi pitem-
malla aikavalilla saastaa aikaa. Lyhytta julkaisua varten ei kuitenkaan tarvitse
opetella kokonaista uutta ohjelmaa mielestani. Toki, jos Photoshopin uudelle

versiolle tehtaisiin tekstinkasittely helpommaksi, on tama vertailu turhaa.
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heesga nikyy samoja arvoja. Kun muut pelaajat tule-
vat ulkopuolelta tinne, he huomaavat, etts on help-
poa Lilttys joukkoon,
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Terrance Smith #8 . Aleksi Nissinen #10

Toni Tahvanainen #9 Veeti Piiparinen #13

Rake Yietyinen #28 _ Ryohei Fujimura #33

Miro Turunen #30
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Lari Liukkonen-#6 Miika Vainikainen #13

Nike Niemaliinen #17

Niklas'Sgitinen 821  Santeri Saarenkunnas #28

Sauli Kettunen #23

Jens Harju #3 o Tahvanainen #7

Victor de Paula #2

Niko Hukka #14 _Jesse Ahman #24

Topi Kela #16

Pyry Piirainen #1

Erkka Oikarinen #27

Remu Koikkalainen #22




NYTPUHOU JOENSUUN REDNECKS. | _
MIKA REDNEOKS? | ~
Futisfoorumilla mei J:Rat‘sutt'lin Suomen junteimmiksi faneiksi.

Timin ja punaisten hujyfemme takia otimme kiyttish nimen Red-
necks. -~

MIELEENPAINUVIMMAT JIPPO MUISTOT

Nousu kolmosesta Kakkosees athkaisevassa pelissd meitd oli
Rednecks-katsomossa 30 henkil84 ja kolmosen tasoksi kova 500
ihmisti katsomassa ottelua. Alussa KuKi saanut johtoaseman,

mutta loppujen lopuk: imme kuitenkin 3-1 johdossa ja silti

i hieman. Viimeiselld minuutilla kuitenkin 12-vuotias

inen menee/neljin vastustajan Lipi ja viimeistelee 4-1

n jilkeen peli vihellettiin

i, kun oli ollut muutama

puttu Ykkésesti kolmo-

seen. Vaajakoski. oli mybs sen verran kova vastus, ettd nousu
rmistul vasta viimeisessi pelissé.

4(4)

MIKS! KANNATTAA JIPPOA

Onhan se seudun ykkBsseura ja perinte-

itiikin alkaa olemaan, kun vuosia on jo 20. Kym-

menen kautta ykkidsessd ja vaikka kolmosessa

asti ollaan kiyty, nn kuitenkin kilvetty aina omalle

tasolle. Seuran ympirilli on paljon hyvid ihmisii ja

seuran hyvi yhteishenki on miellyttiivi. Yhteisd on myds

‘helpesti Lihestyttivi. lla on keva asenne ja taisteleva

pelityyll. Jipolla on juuret vahvasti tissi maaperSss ja on
kiva, ettd pelaajia pysyy monta kautta perdkkdin.

*KAJIKKI ADJEKTIIVIT MITA JIPPOON
YHDISTAN, OVAT POSTTIVISIA®
Jipon yhteisd on yhteen hiileen puhaltava ja limminhenkinen.

Vaikka on monia, joita ei nimelts tunne, niin naamat ovat tuttu-
Ja. Aina kun pelien ulkopuolella térmitisin voi muutaman sanan

l
© tahto, miti en kuitenkaan kaikkiin joukkueisiin yhdistiisi. Jo

kymmanen vuoden takaa Jippo on antanut 110% ja vastustajia
on varmasti drsyttinyt joka ikinen kerta

Joensuuhun. Kova syddn, mutta Limmin. Useinkaan emme
© wiltt3matts ole olleet sarjan taiuvln joukkue, mutta varmasti
* sisukdkain ja ahkerin.
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