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Tama opinnaytetyd kasittelee johdonmukaisuutta visuaalisen il-
meen sisalla ja menetelmia tarkastella ja todentaa sen toteutu-
mista. Tydssa pyritdan avaamaan lukijalle johdonmukaisuuden
maaritelmaa ja sen tarkeytta visuaalisessa identiteetissa ja esite-
taan ldydettyja konkreettisia tapoja analysoida visuaalisen ilmeen

sisdista yhtendisyytta seka avataan niiden teoriaa.

Tyohon kuuluu kirjallisen osan lisaksi projektiosuus, jonka aikana
kaytetaan edella mainittuja menetelmia apuna omassa tydssa.
Siina luodaan Vihtori Motorsport -nimiselle e-autourheilujoukku-

eelle visuaalinen ilme ja sen tueksi graafinen ohjeisto, joka 16ytyy

litteena tyon lopusta. Opinndytetyossa havaitaan, etta visuaali-
sen ilmeen johdonmukaisuutta voi edistaa kayttamalla brandin
arvoista ja ydinteemoista johdettuja eksplisiittisia ja implisiittisia

viittauksia.
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This thesis is about consistency within a visual identity and met-
hods by which to examine and verify the occurrence of said con-
sistency. The aim of this work is to explain to the reader the defi-
nition and importance of consistency in designing a visual identity.
Concrete methods to analyze consistency within a visual identity

and the theory behind them are showcased.

In addition to a theoretical section, this work includes a project
section, during which these methods are utilized. A visual identity
for an e-motorsport team called Vihtori Motorsport was created,

along with a visual identity guideline that can be found as an ap-
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pendix at the end of this work. The aim of this work was to show
that the internal consistency of a visual identity can be strengthen-
ed by using a selection of implicit and explicit cues derived from

the core values and themes of a brand.
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1 dJohdanto

Taman tyon tarkoitus on kasitella johdonmukaisen visuaalisen il-
meen suunnittelua ja keinoja analysoida sen toteutumista. Valitsin
taman aiheen huomattuani, etta brandien visuaalisia ilmeita suun-
nitellessani toimin usein intuitioni varassa tehden valintoja, koska
ne "tuntuivat oikealta” ja "kavivat jarkeen”, mutta minulta tuntui
puuttuvan selkea substanssi, johon kyseiset valinnat pohjaisin.
Siksi koin, etta aiheen tutkiminen saattaisi tuoda kayttdoni tyoka-
luja, joiden avulla voisin paremmin perustella tekemiani valintoja

ja taten kehittya suunnittelijana.

Tama tyo pyrkii vastaamaan kysymyksiin kuten "Kuinka suunnitel-
la visuaalisesti johdonmukainen, yhtendinen ja siten tunnistettava
brandin visuaalinen ilme?” ja "Onko olemassa keinoja, joilla vi-
suaalisen ilmeen sisaltamien elementtien keskenaista johdonmu-
kaisuutta voisi mahdollisimman konkreettisella tavalla tarkastella

ja todentaa?”

Tyon alkuvaiheessa avaan brandin ja visuaalisen ilmeen madari-

telmia ja naiden kahden kasitteen eroa. Koen, ettd nama aiheet
ovat lilan laajoja kokonaisuuksia analysoitavaksi syvemmin taman
tyon piirissa, ja niihin liittyva laajempi teoria jaakin aiherajaukseni
ulkopuolelle. Niihin tekemani katsauksen onkin tarkoitus 1dhinna
toimia kontekstina varsinaiselle tutkimuskysymykselleni ja siihen

vastaamiselle.

Tahan opinnaytetydhon kuuluu kirjallisen osuuden liséksi pro-
jektiosuus, jossa suunnittelen e-autourheilujoukkue Vihtori Mo-
torsportille visuaalisen ilmeen kayttaen apuna tiedonhakuvaiheen
aikana ldytamiani johdonmukaisuuden analysoinnin tapoja. Suun-
nittelemani visuaalinen ilme esiintyy tyon loppuun liittamani graa-

fisen ohjeiston muodossa.



2 Katsaus kilpa-ajosimulaatioon

Tietokonesimulaatiolla viitataan tietokoneavusteisesti toteutettua
imitaatiota todellisuudessa tapahtuvasta prosessista tai systee-
mista (Rouse, 2019). Kilpa-ajosimulaatio (englanniksi “racing simu-
lation”, tai tuttavallisesti “sim racing”) on yksi tietokonesimulaation
muoto, joka tarkoittaa kilpa-ajoa tietokoneohjelmiston tuottamas-
sa virtuaalisessa ymparistossa. Yksinkertaisimmillaan kyseessa on
siis videopeli, jossa kilpaillaan autoilla. Kilvanajo tapahtuu joko in-
ternetin valitykselld muita pelaajia tai tekoalyn hallitsemia vastus-

tajia vastaan.

Pintansa alla perinteiset autopelit ja simulaatiopelit kuitenkin
eroavat merkittavasti toisistaan: siind missa ensin mainitut pyrki-
vat tarjoamaan helposti ldhestyttavan ja intuitiivisen pelikokemuk-
sen laajalle yleisolle, simulaatiopelien tarkoitus on tarjota kayttajil-
leen mahdollisimman tarkasti todellisuutta vastaava ajokokemus.
Simulaatiopeleissd, kuten Assetto Corsa Competizione ja iRacing,
kilparadat ovat paikan paalla laserskannattuja kopioita oikean

elaman vastineistaan, jolloin radan pienimmatkin yksityiskohdat

valittyvat pelaajalle realistisesti. (Pounder 2020.) Pelien autot on
mallinnettu piiruntarkasti esikuvistaan, ja tietyissa tapauksissa oi-
keat kilpatallit jopa toimivat yhteistyossa pelinkehittajien kanssa
varmistaakseen tarkimman mahdollisen vastaavuuden fyysisen ja
digitaalisen auton valilla (Leone 2021). Simuloidun auton kayttay-
tymisesta vastaa yksityiskohtainen fysiikkamallinnus, joka laskee
reaaliajassa (usein satoja kertoja sekunnissa) lukuisia autoon koh-
distuvia ja sen tuottamia voimia seka muita auton toimintaan vai-

kuttavia parametreja, matkien nain oikean auton kayttaytymista

% REALTRACK IN-GAME

Kuva 1: Vertailu fyysisen (vas.) ja virtuaalisen radan (oik.) yksityiskohdista
Assetto Corsa Competizione -simulaatiopelissa. (505 Games 2020)



tien pinnassa. Muun muassa auton renkaiden lampétila, paine ja kuluma, jousituksen
geometria ja jopa ilmakehan paineen vaikutus moottorin voimantuottoon ovat kaikki
muuttujia, jotka ohjelmisto ottaa huomioon ja taten vaikuttavat ajotuntumaan simulaa-

tiossa.

Simulaatiopelit matkivat oikean auton ajamista sellaisella tarkkuudella, etta niiden kans-
sa on suositeltavaa kayttaa oikean auton hallintalaitteita jaljittelevia peliohjaimia. Tama
tarkoittaa yleensa vahintaan ratti- ja polkimisto-ohjaimia, mutta saatavilla on myos kasi-
jarruja, vaihdekeppeja ynna muita lisalaitteita. Rattiohjainyksikossa on sisdanrakennettu

sahkdémoottori, joka valittaa autoon kohdistuvat voimat pelaajan kasiin.

Kenties nakyvin autosimulaatiopelien puolestapuhuja on autourheilun kuninkuusluokan
Formula 1:n kaksinkertainen ja hallitseva maailmanmestari Max Verstappen. Washing-
ton Postin haastattelussa Verstappen kertoo tuntevansa autosimulaation vastaavan oi-
kean auton ajokokemusta noin 90-prosenttisesti ja nimeaa naiden kahden suurimmaksi
eroksi keskipakoisvoimien puuttumisen simulaattorissa. Han uskoo simulaatioharjoitte-

lun tekevan hanesta kokonaisvaltaisemman kuljettajan. (Leporati 2023.)

Kuva 2: Formula 1 -maailmanmestari
Max Verstappen simuloidussa autokil-
pailussa. (Verstappen 2021)

Kuva 3: Simulaatiovarustevalmistaja Fa-
natecin rattiohjainsetti lisavarusteineen.
(Fanatec 2023)



3 Lahtotilanne ja tavoitteet

31 Lahtotilanne

Vihtori Motorsports on e-autourheilujoukkue, joka sai alkunsa ystavapiirini yhteisena har-
rastetoimintana vuoden 2020 puolella. Aluksi nimen oli ainoastaan tarkoitus toimia kysei-
sen ryhman humoristisena kutsumanimena kilpa-ajosimulaation kontekstissa, eika suun-
nitelmiin parin ensimmaisen vuoden aikana kuulunut edes logon, saati sitten visuaalisen

ilmeen suunnittelu.

Ajan kuluessa joukkueelle kuitenkin nousi tarve erottautua kanssakilpailijoista internetin
valityksella jarjestetyissa kisoissa auton varityksen perusteella. Vihtori Motorsportin tun-
nusvareiksi muodostuivat raikean vihrea ja violetti. Koska tarkkoja variarvoja ei koskaan
maaritelty, Vihtori Motorsportin kilpurit esiintyivat internetin valityksella jarjestetyissa, si-

muloiduissa kilpailuissa useissa eri savyissa, vaihdellen joukkueen jasenesta, simulaati-

opelista ja autosta toiseen.

Kuva 6: Vihtori Motorsportin McLaren 720S
GT3 ylittamassa maaliviivaa ottaakseen jouk-
kueen ensimmaisen kilpailuvoiton Assetto
Corsa Competizione:n GT3-luokassa. Kuvan-
kaappaus simulaatiopelistda Assetto Corsa
Competizione. (Koskue, 2022)
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Kuva 4: Vihtori Motorsportia joukkueen alku-
taipaleella edustanut fiktiivinen jokamiesluo-
kan auto suomalaistekoisessa Wreckfest-pe-
lissd. Kuvankaappaus pelista Wreckfest.
(Jaatinen, 2023)

Kuva 5: F1-auto Renault R.S 17 Vihtori Mo-

torsportin vareissa. Kuvankaappaus simulaa-
tiopelista Forza Motorsport 5. (Kadridinen,
2023)



Automaalauksien epayhtenaisyyksien takia mielessani alkoi vuo-
den 2021 puolella pydrid ajatus Vihtori Motorsportin visuaalisen
puolen johdonmukaistamisesta. Laadin joukon hahmotelmia siita,
milta joukkueen liikemerkki voisi nayttaa. Tarkoituksena oli myds
kokeilla erilaisia variyhdistelmia, jotta Vihtori Motorsport saisi
lukkoon lyddyt variarvot. Lopulta en onnistunut vangitsemaan lii-
kemerkin muotoon sitéd mielikuvaa, joka minulla joukkueesta oli.
Variarvojen maarittelykin jai ajatuksen tasolle, ja koko idea joukku-
een visuaalisen puolen kehittamisesta jai sikseen. Tama tyd tuntui

kuitenkin oivalta mahdollisuudelta antaa ajatukselle uusi yritys.

3.2 Tavoitteet

Projektiosuuden tavoitteena on luoda Vihtori Motorsportille tun-
nistettava ja johdonmukainen visuaalinen ilme, joka viestii nakijal-
leen retrohenkisen kilpa-autoilun seka videopelien teemoja. Vih-
tori Motorsportin toiminta on edelleen harrastusluontoista, eika
sen tavoitteena talla hetkella ole monien muiden e-autourheilu-

joukkueiden tavoin houkutella lisaa jasenia, katsojia tai sponsorei-
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Kuva 7: Alkuperaisia hahmotelmia Vihtori Mo-
torsportin liilkemerkkia varten. (Koskue 2021)

ta tai myyda oheistuotteita. Tasta huolimatta taman tyon piirissa
suhtaudun joukkueeseen samalla vakavuudella kuin mihin tahan-
sa paikkansa e-autourheilussa vakiinnuttaneeseen joukkueeseen.
Vihtori Motorsportin visuaalisen ilmeen tulee siis olla vertaisiinsa
nahden uskottava ja visuaalisesti puoleensavetava, jotta se antai-
si tulevaisuudessa pohjan, jonka paalle olisi mahdollista rakentaa
tavoitteellisempaakin toimintaa. Vihtori Motorsportille suunnitel-
tu visuaalinen ilme ilmentyy tyon loppuun liitettavassa graafisessa

ohjeistossa.



4 Brandi ja visuaalinen identiteetti

Tassa osiossa avataan lyhyesti brandin ja visuaalisen identiteetin
maaritelmia seka nadiden kahden kasitteen eroa. Mainittakoon,
ettd en syvenny kummankaan aiheen teoriaan perusteita enem-
paa, vaan kyseessa on pintapuolinen katsaus. Taman tyon projek-
tiosuudessa toki suunnitellaan visuaalinen ilme, joka puolestaan
on tarkea osa brandin rakentamista, mutta téman tyon rajaus ka-
sittelee enimmakseen nimenomaan johdonmukaisuuden saavut-

tamista visuaalisen identiteetin sisaltamien elementtien valilla.

41  Brandi

Yksinkertaisesti sanottuna brandi tarkoittaa sita, mitd muut ihmi-
set ajattelevat tietysta yrityksesta, sen tuotteista ja sen palveluista.
Toisin sanoen brandi ei ole vain sita, millaiseksi yritys maaritte-
lee itsensd, millaisia tuotteita tai palveluita se tarjoaa tai miten se
viestii itsestaan ulospdin. Nama seikat ovat tarkeita, mutta brandi
muodostuu lopullisesti vasta niiden vastaanottajan mielessa.
Brandiin vaikuttavat seka yrityksen sisdiset ettd ulkoiset tekijat.
Sisaiset tekijat tarkoittavat kaikkea, mihin yritys voi itse toiminnal-

laan vaikuttaa: tuotteiden ja palveluiden hinnoittelu, laatu ja mark-

kinointi, sosiaalisen median presenssi, asiakaspalvelu ja kaikki
muut yrityksesta ulospain valittyvat tekijat. Ulkoisiin tekijoihin taas
lukeutuvat esimerkiksi yhteiskunnan, kilpailukentan ja vallitsevien
trendien muutokset ja niiden vaikutus asiakkaiden mieltymyksiin
ja asenteisiin. Naihin tekijoihin yrityksen tulee asianmukaisesti so-

peutua. (BSTR 2020.)

Brandia rakentaessaan yrityksen on tarkeaa kiinnittaa erityista
huomiota siihen, tadsmaavatko yrityksen itsestaan ulospain viesti-
mat asiat yleison mielikuviin. Mikali yrityksen omat ja yleison mie-
likuvat eivat kohtaa, seuraukset voivat vaikuttaa brandiin negatii-

visesti. (Almamediai.a.)

4.2 Visuaalinen identiteetti

Visuaalinen identiteetti on vain yksi lukuisista brandin rakennus-
palikoista, mutta varsin tarkea sellainen. Se kattaa kaiken visuaali-
sen aineiston, jota yritys kayttaa viestiessaan brandiaan ulospain
ja jolla se erottautuu kilpailijoista. Visuaalinen identiteetti voi pi-

taa sisalladn muun muassa logon, varipaletin, typografian, kuva-
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maailman, tukevat graafiset elementit ja lukuisia muita yrityksen
tarpeesta ja toiminnasta riippuvia elementteja. Visuaalisen iden-
titeetin tarkoitus on luoda katsojaansa emotionaalinen yhteys ja
viestia yrityksen ja sen tuotteiden tai palveluiden luonnetta. (Leva-

nier 2020.)

Tyypillisesti visuaalisen identiteetin tueksi laaditaan graafinen oh-
jeisto, johon kootaan keskeiset visuaaliset elementit ja kattavat
ohjeet niiden kayttdon ja sovelluksiin eri tilanteissa. Graafisen oh-
jeiston tehtava on siis varmistaa, etta brandin visuaalinen ulosanti
pysyy joka tilanteessa yhtendisena ja tarkoituksenmukaisena. (Le-

vanier 2020.)

"



5 Johdonmukaisuus visuaalisessa identiteetissa

51 Johdonmukainen suunnittelu

Johdonmukaisuuden madritelma on “kauttaaltaan samaa periaatetta noudattava, looginen”.
(Kielitoimiston sanakirja 2022). Halusin ilmetta luodessani kiinnittaa erityista huomiota siihen,
kuinka hyvin ilmeen eri osat ja elementit sopivat yhteen, tdydentavat toisiaan ja "henkivat” Vihto-
ri Motorsportia. Tavoitteenani oli luoda Vihtori Motorsportille tunnistettava ja yhtenainen suun-

nittelukieli, niin etta joukkueen olemus olisi havaittavissa jokaisessa visuaalisessa elementissa.

Johdonmukaisuus visuaalisessa suunnittelussa tai muissa brandin rakentamisen muodoissa ei
sinansa ole mikaan salaisuus: John Hawley kirjoittaa tekstissaan "Brand Identity is All About Con-
sistency in Design”, etta johdonmukaisuus brandi-identiteetin suunnittelussa on yksi brandin
tunnistettavuuden tarkeimpia tekijoita, ja vaittaa, ettei yksikaan menestyva brandi parjaa ilman
johdonmukaista suunnittelua. Hawleyn mukaan johdonmukaisuuden tarkeys saattaa kuitenkin

monesti joutua ylenkatsotuksi. (Hawley 2018.)

Hawley kirjottaa, ettd tapojensa orjina ihmiset kokevat tutut asiat miellyttaviksi ja taten luon-
taisesti luottavat niihin enemman (Hawley 2018). Saadakseen asiakkaan luottamuksen brandin
tulee tuntua ja nayttaa uskottavalta. Ja ollakseen uskottava, brandin tulee olla johdonmukainen

viestinndssaan ja visuaalisessa ulosannissaan. (Marqg brand consistency report, 2018)
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On siis selvaa, etta johdonmukaisuus suunnittelussa on aarimmai-
sen tarkea aspekti. Johdonmukaisesta suunnittelusta puhuttaessa
se asetetaan kuitenkin usein varsin laajaan brandin rakentamisen
kontekstiin. Johdonmukaisuutta edistaviksi toimiksi listataan graa-
fisen ohjeiston luominen, sen tarkka noudattaminen ja tarkeiden
visuaalisten elementtien harkittu toisto. Nama ovat toimivia neu-
voja brandin rakentamisen kattokontekstissa, mutta tavoitteeni
tassa tyossa on tarkastella johdonmukaisuutta nimenomaan vi-
suaalisen identiteetin sisalla, sen eri osien keskindista yhtenaisyyt-
ta analysoimalla. Toisin sanoen tahan asti on saatu selville, miksi
johdonmukaisen visuaalisen ilmeen suunnittelu on tarkeaa. Seu-

raavaksi pyrin selvittdmaan, miten se voisi kaytanndssa tapahtua.

51 Johdonmukaisuuden tarkastelu ja todentaminen

Tekstissaan "Design syntactics: A functional approach to visual
product form theory, models, and methods” (2018) Anders Warell
esittelee kehittamaansa suunnitteluformaattin analyysin mallia

(engl. "design format model”). Sen mukaan yrityksen tuoteper-

heen tuotteiden sisaltamat usein esiintyvat, tunnusomaiset visu-
aaliset piirteet muodostavat yleisen suunnitteluformaatin (engl.
"common design format”), joka on nahtdvissa jokaisessa yksittai-
sessa tuotteessa. Warrelin mukaan yritykselld voi olla useampia
tuoteperhekohtaisia yleisia suunnitteluformaatteja. Yrityksen
kaikkien yleisten suunnitteluformaattien sisaltamat visuaaliset
piirteet muodostavat formaattipankin tai muotopankin (engl. “for-
mat bank”), jonka sisaltda voi muuttaa ainoastaan epasuorasti

suunnittelemalla lisaa tuotteita. (Warrel, 2001.)

Design Format
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11,
Design Product
Format N
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Format Bank

=

Kuva 8: Warrelin suunnitteluformaattimalli. (Warrel 2001)
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Warrelin mukaan yritys ottaa uutta tuotetta suunnitellessaan huo-
mioon ulkoisia ja sisaisia vaikuttavia tekijoita. Ulkoisiin tekijéihin
lukeutuvat vallitsevat trendit, yhteiskunnan arvot ja kilpalijoiden
tuotteet, kun taas sisdisiin tekijoihin kuuluu yrityksen oma for-
maattipankki, joka pitaa sisallaan yrityksen koko tuotesuunnitte-

luhistorian. (Warrel 2001.)

Warrel esittelee konkreettisen tavan analysoida yleisen suun-
nitteluformaatin sisaltamien piirteiden esiintymista tuoteper-
heen yksittaisissa tuotteissa eraanlaisen taulukkomallin avulla.
Pystysarakkeet ilmaisevat tietyn piirteen esiintymista kussakin
tuotteessa ja vaakarivit kunkin tuotteen yhtenevaisyytta yleisen
suunnitteluformaatin kanssa. Vahvaa tuotteen ja yleisen suunnit-
teluformaatin korrelaatiota ilmaisee musta taytetty ympyra (kaksi
pistettd) ja heikompaa korrelaatiota sisukseton ympyra (yksi pis-
te). Pystysarakkeiden pisteet kertovat ndin piirteiden yleisyydesta
yleisen suunnitteluformaatin piirissa, ja vaakarivien pisteet osoit-
tavat, kuinka hyvin kukin tuote noudattaa yleista suunnittelufor-

maattia. (Warrel 2001.)
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Kuva 9: Esimerkki suunnitteluformaatin analyysista. (Warrel 2001)
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Koen tdman taulukkometodin olevan oivallinen tyokalu tassa tydssa suunnittelemani vi-
suaalisen identiteetin johdonmukaisuuden tarkasteluun. Vaikka taulukkoon valittujen piir-
teiden esiintyminen tarkasteltavissa tuotteissa (tai oman tyoni kohdalla visuaalisen identi-
teetin elementeissa) on loppujen lopuksi subjektiivista, koen taulukon antavan arvokasta

suuntaa-antavaa tietoa niiden johdonmukaisuudesta.

T.M. Karjalainen esittelee tekstissaan “It Looks Like a Toyota: Educational Approaches to
Designing for Visual Brand Recognition” analyyttisia metodeita brandin visuaalista tun-
nistettavuutta edistavaan suunnitteluun. Karjalaisen mukaan brandien tulee suunnitella
tuotteensa niin, ettd ne ovat puoleensavetavan nakoisia kuluttajille, mutta liséksi siten,
ettd ne pitavat sisallaan viittauksia ennaltamaaritettyihin arvoihin, joita brandi itsessaan
kuvastaa. Han kirjoittaa, etta brandit voivat halutessaan luoda tunnistettavuutta yksinker-
taisesti toistamalla visuaalisia piirteitd, jotka on valittu niiden itseisarvollisen puoleensa-
vetavyyden pohjalta. Han kuitenkin jatkaa, etta brandin visuaalisten piirteiden tulisi olla
arvopohjaisia luodakseen johdonmukaista tunnistettavuutta. Tallainen arvoihin pohjau-
tuva suunnittelu muodostuu Karjalaisen mukaan seka implisiittisista etta eksplisiittisista

viittauksista. (Karjalainen 2001.)
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Kuva 10: Karjalaisen esitys implisiittisista ja ek-
splisiittisista piirteista. (Karjalainen 2001)
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Eksplisiittiset (kvantitatiiviset) piirteet ovat selkeasti nahtavia, ha-
vaittavissa tai mitattavissa olevia konkreettisia piirteita. Implisiit-
tisilla (kvalitatiivisilla) piirteilla puolestaan tarkoitetaan piirteita,
jotka ovat epasuoria ja vihjaavia, eivatka ole suoraan havaittavissa
tai selitettavissa (Merriam-Webster i.a.). Karjalainen ristii keino-
tekoisiksi eksplisiittisiksi piirteiksi sellaiset eksplisiittiset piirteet,
jotka eivat ole suoraan linkitettyja brandin arvoihin. Implisiittiset
viittaukset ovat Karjalaisen mukaan aina arvopohjaisia - jos impli-
siittinen viittaus epaonnistuu brandin arvojen tai luonteen ilmaise-

misessa, tunnistettavuutta ei synny. (Karjalainen 2001.)

Siina missa Warrel kirjoittaa, etteivat brandin ydinarvot suoranai-
sesti kuulu brandin formaattipankin - joka sisaltaa kaikki brandin
tuotteille tunnusomaiset piirteet - piiriin, Karjalainen esittaa Ia-
hestymistavan, jossa suuri osa brandin kayttéamista visuaalisista
piirteista johdetaan arvoista, joita brandi edustaa. (Warrel 2001;

Karjalainen 2001.)

Warrelin ja Karjalaisen malleja yhdistelemalla uskon saavani sopi-
van ldhestymistavan tarkastella oman projektini sisaista johdon-
mukaisuutta. Pyrin luomaan Vihtori Motorsportille oman yleisen
suunnitteluformaatin, joka koostuu joukkueen ydinarvoihin poh-

jautuvista eksplisiittisista ja implisiittisista piirteista.

Suunnitteluformaatin analyysia on viittaamissani teksteissa kay-
tetty etupaassa reaktiivisesti eli tarkastelemaan jo olemassaolevia
eri yritysten tuoteperheiden visuaalisia tunnuspiirteita. Se voi kui-
tenkin toimia myds proaktiivisena tydkaluna suunnitteluprosessin
aikana (Karjalainen 2021), mika on nahtavissa taman tyon projek-

tiosuuden prosessia kasittelevissa osissa.
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6 Vihtori Motorsportin ominaispiirteiden maarittely

61 Vihtori Motorsportin arvot ja ydinteemat

Siind missa kilpa-ajosimulaatio on yhdistelma autourheilua ja vi-
deopelaamista, myds Vihtori Motorsportin "DNA” koostuu naista
osa-alueista. Vihtori Motorsport on e-autourheilujoukkue, ja lajin
luonteen takia pyrkii viestimaan ulospain kilpailullisuutta ja dy-
naamisuutta. Naiden arvojen tulisi valittya visuaalisen ilmeen ele-

menteissa eteenpdin suuntautuvaa liiketta kuvastamalla.

Vihtori Motorsportin tarkein tehtava on kuitenkin tarjota jasenil-
leen positiivinen ymparisto kilpailla ja kehittya kuljettajina. Se on
myds eraanlainen linkki niihin formatiivisiin vuosiin, joiden aikana
kunkin joukkueen jasenen kiinnostus moottoriajoneuvoihin ja -ur-
heiluun herasi. Kilpa-ajosimulaatio antaa kaikille mahdollisuuden
asettautua lapsuutensa unelma-auton rattiin ja elda valitettavasti
toteutumatta jaaneita haaveita kilpa-autoilijan urasta - joskin vir-
tuaalisesti, mutta toisaalta myos ilman kuusinumeroista budjettia.
Voidaan siis sanoa, etta positiivisen ympariston ja nostalgian luo-

ma tuttuuden ja turvallisuuden tunne ovat dynaamisuuden ohella

Vihtori Motorsportin arvoja.

llImeen on tarkoitus henkia kilpa-autoilun ja automuotoilun his-
toriaa, erityispainotuksena 1980-luku. Kyseisen ajanjakson autot
ovat jattaneet allekirjoittaneeseen seka muihin Vihtori Motorspor-
tin jaseniin perustavanlaatuisen jaljen lapsuutemmme elokuvien,
lehtien ja eritoten videopelien kautta. Lapi 70- ja 80-luvun auto-
muotoilua hallitsivat vahvat, suorat linjat, tasaiset pinnat ja teravat
kulmat. 90-luvulle siirryttaessa puhalsivat uudet tuulet, ja "laatikko-
mainen” muotokieli jai suurelta osin historiaan. Taloudellisuuden
kasvava merkitys seka innovaatiot suunnittelu- ja valmistuspro-
sesseissa olivat osasyy autosuunnittelun suunnan kaantymiseen
kohti aerodynaamisia, orgaanisia muotoja ja pehmealinjaisia au-

toja. (Stromberg 2016.)
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6.2 Moodboard

Suunnitteluprosessin alussa loin itselleni mielikuvataulun (moodboard) auttamaan Vihtori
Motorsportin keskeisten teemojen ja visuaalisen inspiraation maarittamisessa, toisin sa-
noen "punaisen langan” Idytamisessa. Mielikuvataulu on eraanlainen leikekirja, joka muo-
dostuu kuvista, tekstista, vareista seka muista elementeista, joiden suunnittelija kokee
parhaiten edustavan projektille hakemaansa visuaalista tyylia. Mielikuvataulu on siis oiva
visuaalinen tyokalu esittdaa abstraktimmatkin konseptit kuten tunnelma ja yleinen "fiilis”

pukematta niita sanoiksi. (Gerlinger 2022).

Mielikuvataulu tayttyi nopeasti menneiden vuosien varikkaasti maalatuista kilpa-autoista,
klassisesta kilpa-autoilukuvastosta ruutulippuineen ja tallilogoineen seka vanhoista peleis-
ta ja pelikonsoleista. Sisalléon suuri maara alkoikin tuntua jo liialliselta, joten aloitin kar-
sintaprosessin, tavoitteenani tiivistaa Vihtori Motorsportin perusolemus mahdollisimman

rajattuun kuvavalikoimaan.

Koska Vihtori Motorsportin tulee visuaalisessa ulosannissaan viestia retrohenkista Kkil-
pa-autoilun ja automuotoilun seka videopelien estetiikkaa, valitsin kummallekin naista

kahdesta teemasta niita mielestani parhaiten edustavan inspiraation lahteen.
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80-luvun automuotoilun keskeisimpien periaatteiden kiteytymista kuvastaa mielestani kai-
kista parhaiten Toyota AE86 Sprinter Trueno. Vuonna 1983 markkinoille saapuneen au-
ton alhainen paino ja hinta, tasainen painonjakauma seka jo siihen aikaan hiipuvassa
suosiossa ollut etumoottorin ja takavedon yhdistelma tekivat Sprinter Truenosta suositun
valinnan kilpa-autoiluun (Taufig 2023). Ulkonadllisesti Sprinter Trueno edustaa mielesta-
ni taydellisesti aikansa automuotoilussa vallinneita ihanteita: Auton suorat linjat ja niista
muodostuvat kaltevat pinnat, laatikkomaisen korin kontrasti ohjaamon ohuiden palkkien
kanssa, ja koko auton koko vaakamitan lavistava kylkiviiva ovat aikakaudelle tyypillisia tun-
nuspiirteita. Rikkaalla auto-urheiluhistoriallaan ja pistamattomalla 80-luvun muotoilullaan

Sprinter Trueno siis sopii hyvin Vihtori Motorsportin ilmeen kulmakiveksi.

Videopeliestetiikkaa kuvastamaan valikoitui Sonyn vuonna 1995 julkaisema Playstation 1
-pelikonsoli. Videopeliestetiikka toimii kuitenkin lahinna tukevana inspiraation lahteeng,
ja suurimman osan Vihtori Motorsportin eksplisiittisista ja implisiittisista piirteista vedan
joukkueen arvoista ja ydinteemoista seka naita kuvastavasta Sprinter Truenosta. Playstati-
on 1 lainaa kuitenkin muotokieltaan esimerkiksi prosessiosassa suunniteltavalle liikemer-

kille.

Kuva 11: Toyota Sprinter Trueno. (Thijs-

Deschildre 2012)

Kuva 12: Playstation 1 ja Dualshock-ohjain.

(Amos 2010)
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6.3 Suunnitteluformaatin piirteiden maarittely

Toyota AE86 Sprinter Trueno toimii Vihtori Motorsportin arvojen ja ydinteemojen ankku-
rina: siind ilmentyy nostalgia, retro-autourheilu seka -muotoilu. Tasta syysta johdan siita

useampia eksplisiittisia piirteita Vihtori Motorsportin yleiseen suunnitteluformaattiin.

Toyota AE86 Sprinter Truenon muotokielessa minua viehattaa erityisesti sen yksinker-
taisuus. Auton siluetti koostuu selkeisté perusmuodoista, kuten eri kokoisista suorakul-
mioista ja kolmioista. Silti koen, etta naita yksinkertaisia elementteja yhdistelemalld auton
suunnittelijat ovat onnistuneet tunnistettavan ulkomuodon saavuttamisessa. Naista yksin-
kertaisista mittasuhteista, linjoista ja kulmista pyrin johtamaan osan Vihtori Motorsportin

keskeisista piirteista.

Sprinter Truenon sivuprofiili on karkeasti jaettavissa kolmeen suurin piirtein samankokoi-
seen osaan: Keulaan, ohjaamoon ja peraan. Samankaltainen kolmasosien kaava toistuu
vaakatasossa auton etuprofiilissa, jonka ylin kolmasosa muodostuu ohjaamosta, keskim-
mainen korin yldosasta ja alimmainen puskurista ja alustasta. Tata vaikutelmaa tehostaa
hierarkia, jota auton varitys ja rakenne noudattaa: Ylin kolmasosa koostuu lapivakyvasta

ohjaamosta, keskimmainen kolmasosa valkoisesta ja alin mustasta varista. Kaytan tata kol-

Kuva 13: (Drawing Database, julkaisuaika tun-
tematon. Muokattu Koskue, 2023)
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masosiin jakautumista Vihtori Motorsportin suunnitteluformaatin

eksplisiittisena piirteena.

Omasta mielestani Toyota Sprinter Truenon erottuvimpien piirtei-
den joukkoon lukeutuu sen C-pilarin profiili. C-pilari on normaalis-
sa porras- tai viistoperaautossa kyljen takimmainen, takaikkunaa
reunustava ohjaamon tukipilari (B-pilari on puolestaan keskim-
mainen ja A-pilari etummaisin, tuulilasia reunustava pilari). (Evo
staff 2022) Sprinter Truenon C-pilari on huomattavan pitka. Se al-
kaa aivan B-pilarin vieresta ja jatkuu aina auton takalyhtyjen ta-
solle asti, kulkien taten lapi koko auton jalkimmaisen kolmasosan.
B- ja C-pilarit seka auton kyljen yldosa rajaavat suurin piirtein suo-
rakulmaisen kolmion muotoisen alueen, jonka sisalla auton taka-
sivuikkuna sijaitsee (Kuva 13). Koen taman kolmiomaisen alueen
auton takaosan kolmannesta hallitsevaksi piirteeksi. Kolmion ka-
teetit ovat pituudeltaan 1 ja 3, ja taten toistavat aiemmin havaittua
kolmasosien teemaa. Kolmion pitkien sivujen valinen astekulma

on 18,435 astetta, jonka valitsen yhdeksi Vihtori Motorsportin ek-

splisiittisista piirteista.

Kolmas Sprinter Truenolle mielestani ominainen piirre on koko
auton vaakasuunnassa kiertava vaakasuuntainen linja jota nimi-
tan kylkiviivaksi. Kylkiviiva esiintyy mydhemmin prosessivaiheessa
tukevana graafisena elementting, ja myds taman sivun ylalaidassa.
Tama vaakasuuntaisuus toimii myos yhtena suunnitteluformaatin

piirteena.

Vihtori Motorsportin edustamaa dynaamisuutta pyrin ilmaise-
maan implisiittisella, liikettd kuvastavalla piirteella. Téma voi esiin-
tya eri muodoissa tarkasteltavasta elementista riippuen, kuten
esimerkiksi tarkasteltavassa elementissa piilevalla nuolimaisella

tai vinolla muodolla tai kirjasimen kursiivileikkauksella.
Vihtori Motorsportin visuaalisen ilmeen eri elementtien on tarkoi-
tus viestia 80-luvun automuotoilua teravien kulmien ja suorien vii-

vojen avulla. Nama kaksi piirretta taydentavat Vihtori Motorspor-
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tin visuaalisen ilmeen yleisen suunnitteluformaatin.

Vihtori Motorsportin yleinen suunnitteluformaatti koostuu siis

seuraavista piirteista:

1.

Kolmasosiin jakautuva tai perustuva muoto, jota merkitaan
suunnitteluformaatin analyysissa kaytettavassa taulukossa yk-
sinkertaisesti nimella "1/3".

18.435 asteen kulma tarkasteltavan elementin kahden viivan
valilla. Merkitaan taulukossa nimella "18.435°".

Elementissa esiintyvat suorat linjat ja viivat. Merkitaan taulu-
kossa nimella "Suorat linjat”.

Teravat kulmat, jotka eivat viittaa kulman astelukuun vaan yk-
sinkertaisesti niiden pyoristamattomyyteen. Merkitaan taulu-
kossa nimella "Teravat kulmat”.

Paaasiassa vaakasuuntainen muoto tai kokosuhde. Merkitaan
taulukossa nimella "Vaakasuuntaisuus”.

Elementin kuvastava liike, joka voi ilmentya nuolimaisilla tai

esimerkiksi vasemmalta oikealle nojaavilla muodoilla ja viivoil-

la. Merkitaan taulukossa nimella "Liikkeen kuvastaminen”.
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7 Prosessi

71 varit

Vihtori Motorsportin tunnusvarit, tarkkaan maarittelemattomat vihrea ja violetti, valittiin
muun joukkueen toimesta jo vuoden 2021 puolella. Paatin sailyttaa joukkueelle jo perin-
teisiksi muodostuneet varit, mutta vein savyja poispain niiden alkuperaisesta kirkuvasta

raikeydesta.

Kaytin Vihtori Motorsportin vihreda varisavya maaritellessani inspiraationa veteraanikul-
jettaja Keiichi "Drift King” Tsuchiyan tavaramerkiksi muodostunutta vihreaa ajohaalaria.
Tsuchiya ansaitsi lempinimensa lanseerattuaan auton hallittuun luisuun perustuvan ajo-
tyylinsa 80-luvun japanin kilparadoilla ja vuoristoteilla. Ldhes koko uransa ajan Sprinter
Truenoa ajanut Tsuchiya on ollut merkittava tekija seka AE86:n kulttimaineen ettd luisu-
ajon (engl. drifting) nykypaivan suuren suosion taustalla. (Parra 2019). Siispa han on mie-

lestani hyva linkki Vihtori Motorsportin varipaletin ja retro-autourheilun valille.

Valitsin vihrean varin Vihtori Motorsportin tarkeimmaksi variksi. Violetti toimii sen rinnalla
toisena paavaring, mutta hieman pienemmassa roolissa. Lisaksi maaritin naiden kahden
paavarin ohelle joukon tukevia vareja, joita voi kdyttda muun muassa huomion herattami-

seen, seka tumman ettd vaalean taustavarin jotka toimivat pohjana muille vareille.

Kuva 15: Tsuchiyan erikoisvalmisteinen AE86
Sprinter Trueno. (Parra 2019)
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Véarien suositellut yhdistelmat ja niiden
kayttotavat esitelldan tydn lopusta 16yty-
vassa Vihtori Motorsportin graafisessa oh-

jeistossa.

Kuva 16: Vihtori Motorsportin varipaletti neut-
raalilla pohjalla. (Koskue 2023)
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7.2 Tvypografia

Luontainen inspiraation lahde Vihtori Motorsportin kirjaintyypin
valintaan |6ytyi tietenkin Toyota Sprinter Truenosta. Sprinter True-
non kojelaudan ja mittariston merkinndissa on kaytéssa Aldo No-
varesen vuonna 1962 suunnittelema geometrinen sans-serif -kir-
jasin Eurostile. Eurostile ja sen edeltaja, 1952 julkaistu Novaresen
ja Alessandro Buttin suunnittelema Microgramma olivat 80-luvulla
useamman autovalmistajan suosiossa, ja Toyotan mallien lisaksi
kirjasimet voi 16ytaa muun muassa Hondan autojen sisalta (kuvat

17 ja 18).

Eurostilen valitseminen olisi taten ollut perusteltu valinta, mutta
lopulta paadyin lopulta James Hultquist-Toddin suunnittelemaan
Transducer-kirjasimeen. Eurostilen ja Microgramman vaikutteet
ovat selkeasti havaittavissa Transducerin muotoilussa, ja se ot-
taa vaikutteita samoista analogista teknologiaa hyddyntavista
elektronisista laitteista, joissa edellamainitut kirjasimet olivat kay-

tossa, kuten vanhoista levysoittimista. Esikuviensa jaykempaan

Kuva 17: Eurostilea kaytettiin Sprinter Truenon
eri mittaristovaihtoehdoissa. Kuvassa digitaali-
nen mittaristo. (Street Track Life 2011)

Kuva 18: Eurostile kaytdssa vuoden 1997 Honda Civicin mittaristossa.
(Lanius 2016)
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geometriseen muotokieleen verrattuna
Transducer pitaa sisalladn humanistisem-
pia piirteita: sen pylvaat ovat aavistuksen
kapeampia kuin niiden paissa sijaitsevat
paatteet, jotka puolestaan ovat hieman

sisaanpain kallellaan. Nama piirteet an-

tavat kirjainmuodoille enemman "eloa” ja

tuovat kirjasimelle analogisuuden tuntua.

(JTD Type 2021.)

Kuvat 19, 20, 21: Esittely Transducer-kirjasin-
perheen eri leikkauksista.
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7.3 Logosuunnittelu

7.31 Liikemerkki

Tarkoituksenani oli sisallyttaa liikemerkkiin mahdollisimman paljon Vihtori Motorsportil-
le ominaisia eksplisiittisia piirteita, kuten kolmasosiin jakautumisen ja 18.435 asteen kul-
man. Liséksi pyrin luomaan siihen yleisia implisiittisia viittauksia joukkueen ydinteemoihin:
retroautourheiluun ja -videopelaamiseen. Aloitin liikemerkin hahmottelun yksinkertaisim-
masta mahdollisesta rakennuspalikasta, jonka koin kuvastavan kumpaakin - nelidsta. Ne-
[ion toimii mielestani linkkina seka retroautomuotoilun "laatikkomaiseen” muotokieleen,
seka digitaalisen kuvan muodostaviin pikseleihin. Pinosin kolme neliota allekkain 3x1
-suorakulmioksi, jota venytin niin ettéd sen voi nadhda koostuvan kahdesta kolmiosta, joi-
den teravan kulman asteluku on 18,435 astetta. Monistin tasta syntyneen suunnikkaan
ja asetin sen ensimmaisen paalle 90 asteen kulmaan kaannettyna. Poistin vield kahden
suunnikkaan rajojen valiin jaavan alueen. Liikemerkin lopullinen muoto on nelisuuntaista
kiertdvaa symmetriaa noudattava ristimainen kuvio, jonka eri osissa toistuu kolmasosiin
jakautuminen ja 18,435 asteen kulma.

Lilkemerkin muodon hahmottuessa havaitsin useampia yhtymdakohtia retroauto- ja -vide-
opeliestetiikkaan, joita pyrin suunnitteluprosessin aikana korostamaan. Toyota Sprinter

Truenon lisavarustevalikoima sisalsi useampia nelipuolaisia vannesarjoja, jotka erottuivat

| ? |
Kuva 22: Havainnekuva liikkemerkin rakentu-
misen eri vaiheista, joissa esiintyvat "Vihtorin

kolmio” (merkitty vihredlld), ja nelid (merkitty
violetilla). (Koskue 2023)

<

Kuva 23: Valmis lilkkemerkki. (Koskue 2023)
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selkeasti yleisemmista viidelld tai useammalla puolalla varustetuista vanteista (Motop,
2016; Delgado 2019). Liikemerkin on tarkoitus peilata naiden varsin erikoisten vanteiden
muotokielta. Liikemerkin neljan kunkin sakaran oikealle viettavien paatyjen on tarkoitus

luoda illuusio myotapaivaan pydrivasta liikkeestd, vahvistaen mielleyhtymaa entisestaan.

Videopeliteeman osalta samoja nelisuuntaisen symmetrian ja nelidmaisten elementtien
piirteitd on havaittavissa Playstation 1 -konsolin Dualshock-ohjaimessa. Sen vasemman-

puolimmaiset nelja suuntanappia (ristiohjain) jakavat mielestani samoja peruspiirteita

seka edellamainittujen vanteiden seka suunnittelemani liikkemerkin kanssa.

Kuva 24: Yksi Sprinter Truenon al-
kuperaisista vannevaihtoehdoista,
5.5)-14. (O'Carrolli.a.)
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Kuva 25: Playstation 1:n Duals- Kuva 26: 5.5J-14 -vanteet (ylaoikeal-
hock-ohjain (Amos 2010) la) varustekatalogissa. (Hayashi86.
comi.a.)



7.3.2 Logotyypit ja vhdistelmalogot

Vihtori Motorsportin paaasialliseksi logotyypiksi suunnittelin kak-
sirivisen ratkaisun, jota on tarkoitus kayttaa liikkemerkkiin yhdistet-
tyna. Ylarivin Vihtori-sanaa korostaa Transducerin lihava leikkaus,
ja alarivi on ladottu levennetylld, puolilihavalla kursiivileikkauksel-
la liikkeen ilmaisemiseksi. Rivien isot alkukirjaimet muodostavat
nuolimaisen muodon, jonka on myds tarkoitus korostaa liikkeen
tuntua. Logotyypin ylarivi on kaksi kertaa niin korkea kuin alarivi,

jolloin logotyyppi jakautuu karkeasti kolmasosiin pystysuunnassa.

Suunnittelin myos yksirivisen, kauttaaltaan Transducerin lihaval-
la kursiivileikkauksella ladotun vaihtoehtoisen logotyypin kaytet-
tavaksi ainoastaan harkiten erityistapauksissa, kuten kilpa-auton
tuulilasin ylaosassa. Tata vaihtoehtoista logotyyppia ei ole tarkoi-

tus yhdistaa lilkkemerkkiin.

- VIHTORI

. Motorsport

Kuva 27: Vihtori Motorsportin kaksirivinen, ensisijainen logotyyppi. (Kos-
kue 2023)

VIHTORI MOTORSPORT

Kuva 28: Vihtori Motorsportin yksirivinen, vaihtoehtoinen logotyyppi.
(Koskue 2023)

Kuva 29: Auton tuulilasin ylaosassa sijaitseva levea "nauha” toimii mai-
nostilana ja suojaa kuljettajan silmia auringonpaisteelta. (Koskue 2022)
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Yhdistelmalogolla tarkoitetaan yksinkertaisesti liikemerkin ja logo-
tyypin yhdistelmaa. Talldin logon seka sanallinen etta kuvallinen
elementti viestivat kumpikin omalta osaltaan brandin olemusta ja
arvoja. YhdistelImalogo voikin usein olla hyva valinta uudelle bran-
dille, joka ei ole vield saavuttanut tunnistettavuutta suuren yleisdn

joukossa. (Kimbo Design 2018).

Suunnittelin yhdistelmalogosta kaksi suorakulmaiseen sommitel-
maan aseteltua vaihtoehtoa. Koin vaakasuuntaisen yhdistelmalo-
gon olevan naista kahdesta versiosta luontevampi valinta ensisijai-

sesti kaytettavaksi vaihtoehdoksi.

Pystymuotoisen yhdistelmalogon tarkoitus on lahinna esiintya ti-
lanteissa, joissa logolle on varattu rajallisesti sivuttaissuuntaista

tilaa.

>v VIHTORI

NMotorsport

Kuva 30: Vihtori Motorsportin vaakasuuntainen yhdistelmalogo. (Koskue
2023)

VIHTORI

NMotorsport

Kuva 31: Vihtori Motorsportin
pystysuuntainen yhdistelmalogo.
(Koskue 2023)
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7.3.3 Logoversioiden suunnitteluformaatin analyysi

Kuvio Oxx esittaa lilkkemerkin ja logoversioiden johdonmukaisuu-
den tarkastelua Warrelin suunnitteluformaatin analyysin kautta
(Warrel 2001). Taulukon pisteytyksen mukaan eniten Vihtori Mo-
torsportinyleisen suunnitteluformaatin mukaisia piirteita sisalsivat
yhdistelImalogot, joista vaakasuuntainen yhdistelmalogo parjasi
vertailussa parhaiten 12 pisteelld. Tasta syysta valitsen sen Vihtori
Motorsportin ensisijaiseksi logovaihtoehdoksi. Liikemerkki sai kol-
manneksi eniten pisteita, ja sita voi kayttaa irrallisena esimerkik-
si URL-osoitteiden faviconeissa tai muissa tapauksissa, joissa tila
ei riita yhdistelmalogon kayttdoon. Jaetulle viimeiselle sijalle jaivat
kaksi- ja yksiriviset logotyypit. Yksirivisen alhaisesta pistemaarasta
huolimatta se on ainoa logoversio, joka toimii adrimmaisen leveis-
sa mutta matalissa tiloissa, kuten kilpa-auton tuulilasin ylalaidassa
oleva mainostila. Kaksirivisen logotyypin alhaisen pistemaaran ja
taten myos alhaisen tunnistettavuuden takia en koe sen kayttda
ilmeen kannalta hyddylliseksi, enka nae tilannetta jossa sen sijasta

ei voisi kayttaa vaakamuotoista yhdistelmalogoa. Tasta syysta en
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Kuva 32: Suunnitteluformaatin analyysi Vihtori Motorsportin logoversi-
oista. (Koskue 2023)

sisallyta sita graafisen ohjeiston piiriin. Logoversioiden suunnitte-
luformaatin tyypillisimmiksi piirteeksi osoittautuivat suorat linjat
(10 pistettd) ja teravat kulmat (8 pistetta). Epatyypillisin piirre oli

18,435 asteen kulma.
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74 Tukevat graafiset elementit

7.41 Tukevien graafisten elementtien esittely

Suunnittelin Vihtori Motorsportille valikoiman ilmetta tukevia
graafisia elementteja. Naiden elementtien voi ajatella toimivan ko-
risteina, mutta Tukevien elementtien tarkoitus on rikastaa joukku-
een visuaalista ilmetta ja toimia muun muassa opastavina ja kat-
setta ohjaavina elementteing, jatkaen samalla johdonmukaisesti

visuaalisen ilmeen muotokielta.

Nuolimainen elementti 1 merkitsee jonkin asian tai kokonaisuu-
den alkua, kun taas elementti 2 eli "hautakivi” kyseisen asian tai
kokonaisuuden loppua. Elementti 3:n on tarkoitus ohjata katsetta
tai kuvastaa siirtymaa kahden eri asian, nakyman tai muun vas-
taavan valilld. Elementti 4 on suunniteltu herattamaan katsojan
huomio ja ilmaisemaan kieltoa tai muuta huomautusta. Element-
teja 3 ja 4 voi kayttaa useamman kappaleen ryhmissa vaikutuksen
korostamiseksi. Elementin 5 eli kylkiviivan on tarkoitus toimia tilaa

jakavana muotona, jonka voi asettaa pystyyn, vaakaan tai vinoon.

Kuva 33: Vihtori Motorsportin tukevia graafisia elementteja. (Koskue
2023)
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7.4.2 Tukevien graafisten elementtien suunnittelufor-
maatin analyysi

Suunnitteluformaatin analyysi tukevien graafisten elementtien
osalta osoittaa elementin 1 olevan joukon tyypillisin elementti.
Se saa lahes tdyden pistemaaran, 11 pistetta. Epatyypillisimmak-
si elementiksi seitsemalla pisteelld osoittautui elementti 2. Loput
elementit ovat tasoissa kahdeksalla pisteella. Elementin 5 kohdalla
piirteiden toteutuminen oli erityisen subjektiivista: Kylkiviivaksikin
ristityn elementin pituus ja kulma voivat vaihdella kayttotarkoi-
tuksesta riippuen. Esimerkiksi Y-akseliin nahden 18,435 asteen
kulmaan asetettuna siina ilmenee kyseisen kulman piirre ja koen
sen talldin kuvastavan myods osittain liiketta. Vaakatasossa esiin-
tyessaan siind ilmenee vaakasuuntaisuuden piirre, mutta silloin
en koe edellamainittujen tayttyvan. Annoin elementille 5 kuitenkin
pisteita naista kaikista piirteistd, vaikka se ei voi kaikkia niista yhta

aikaa tayttaakaan.

Tyypillisimmiksi piirteiksi osoittautuivat 18,435 asteen kulma ja

suorat linjat. Tassa suhteessa tukevat graafiset elementit eroavat
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Kuva 34: Suunnitteluformaatin analyysi Vihtori Motorsportin tukevista
graafisista elementeista. (Koskue 2023)

merkittavasti logoversioista, joiden kohdalla 18,435 asteen kulma

oli epatyypillisin piirre.
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75 Kuosit

7.51 Kuosien esittely

Loin Vihtori Motorsportille valikoiman kuoseja, joiden tarkoitus oli soveltua kayttddn esimer-
kiksi auton maalipinnassa, vaatetuksessa (kuten ajoasut tai oheistuotteet), tai vaikkapa visu-

aalisten materiaalien taustalla.

Luomieni kuosien suunnitteluprosessi tapahtui suurilta osin ennen kuin valitsin Warre-
lin suunnitteluformaatin analyysin johdonmukaisuuden tarkastelun lahtékohdaksi, ja ndin
myos ennen Vihtori Motorsportin arvopohjaisten visuaalisten piirteiden maarittelya. Tasta
syysta osa kuoseista parjaa taulukon pisteytyksessa varsin huonosti, silld niiden muotoilu on
perustunut ainoastaan omaan intuitiooni siita, milta Vihtori Motorsportin visuaalisten ele-
menttien kuuluisi nayttaa. Naiden kuosien osalta suunnitteluformaatin analyysi tapahtuu ai-
noastaan reaktiivisesti, joka toimii hyvana vertauskohtana aiempiin lukuihin joissa analyysia

on kaytetty proaktiivisena tyokaluna.

Kuosi 1 perustuu loputtomiin toistuvaan liikemerkkiin, ja kuosi 5 on ainoastaan vaakasuo-
raan toistuva, yksinkertaistettua renkaanjalkea jaljitteleva kuosi. Nama kaksi ovat ainoat ku-

osit jotka on suunniteltu proaktiivisesti Vihtori Motorsportin suunnitteluformaattia kayttaen.

-
-
B

gy Ny Ny

Kuva 35: Havainnollistuksia suunnittelemista-
ni kuoseista. (Koskue 2023)
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7.5.2 Kuosien suunnitteluformaatin analyysi

Kuosien osalta suunnitteluformaatin analyysi jakaa kuosit suunnil-
leen kahtia hyvin ja huonosti parjanneisiin. Tyypillisimmat kuosit
olivat kuosi 5 (11 pistettd) ja kuosi 1 (10 pistettd). Ne olivat myds
joukon ainoat, joiden suunnittelun aikana Vihtori Motorsportin
suunnitteluformaatti oli muodostunut. Tama nayttaisi suunnitte-

luformaatin analyysin pohjalta edistaneen niiden tyypillisyytta.

Huonosti parjanneet kuosit 2, 3 ja 4, jotka oli suunniteltu ennen
suunnitteluformaatin piirteiden lukkoon lydmista, saivat viidesta
kuuteen pistetta. Tama on noin puolet hyvin parjanneiden kuosien

pistemaarasta.

Suorat linjat ja teravat kulmat olivat tyypillisimmat piirteet, saa-
den taydet pisteet. Epatyypillisin piirre oli puolestaan vaakasuun-
taisuus, jonka piti sisallaan ainoastaan kuosi 5. Tama johtui siita,
etta se oli suunniteltu toistettavaksi ainoastaan vaakasuunnassa.

Kuosien suunnalta olisi saattanut olla hyddyllista kayttaa niille var-
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Kuva 36: Suunnitteluformaatin analyysi Vihtori Motorsportin kuoseista.
(Koskue 2023)

ta vasten mukautettua suunnitteluformaattia, josta vaakasuuntai-

suuden kriteeri olisi sen huonon sopivuuden takia poistettu.
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8 Yhteenveto

Tata tyota aloittaessani halusin saada selville, voisiko brandin vi-
suaalisen ilmeen sisaltdmien elementtien keskinaista johdonmu-
kaisuutta jollain tavalla tutkia - ja jos voisi, milla keinoin? Koen
onnistuneeni |dytdmaan tapoja tarkastella ja ainakin suuntaa-an-
tavasti todentaa visuaalisen identiteetin sisdista johdonmukai-

suutta, ja kayttamaan niitda oman suunnitteluprosessini apuna.

Suurimmat vaikeudet tyon parissa ilmenivat oman tyodskentelyn
johtamisessa. Moni tyon osuus jai mielestani turhan pintapuoli-
seksi prosessin edistyessa alussa tahmeasti. Tahti kiihtyi loppua
kohden kylla kiitettavasti, mutta tasaisesti tyoskentelemalld lop-
putulos olisi ollut tasapainoisempi. Minua jai vaivaamaan moni
alue, mukaanlukien laatimani graafinen ohjeisto. Olisin toivonut
sen esittelevan monipuolisemmin suunnittelemiani materiaaleja,
joihin olen kylla tyytyvainen. Vihtori Motorsportin yleisen suun-
nitteluformaatin piirteiden maarittely aiheutti myds paanvaivaa,
silla minun oli hankala perustella itselleni, mitka piirteet loppujen

lopuksi ilmaisivat Vihtori Motorsportin arvoja ja "henked”. Joukku-

een arvot ja ydinteemat kuten dynaamisuus, retroautourheilun ja
-muotoilun seka videopelaamisen estetiikka olivat aarimmaisen
hailyvia ja kasitteita. Yksittaisen automallin kayttaminen naiden
teemojen ilmentymana vaikeutti hyvin dokumentoitujen lahtei-
den l6ytamista. Vaikka minulla oli selkea "tuntuma” joukkueen
olemuksesta, se esiintyi monesti paassani varsin abstrakteina
konsepteina. Jouduin edelleen ajoittain turvautumaan samaan
intuitioon, jonka merkitysta suunnitteluprosessissa pyrin taman
tyon avulla vdhentamaan. Se kuitenkin onnistui osittain, silld huo-
masin suunnitteluformaatin analyysin tulosten tukeneen kyseista
intuitiota useissa kohdissa. Vaikka l6ytamani johdonmukaisuuden
tutkimisen tavat ja niiden tulokset ovatkin perusluonteeltaan suu-
relta osin subjektiivisia ja kayttajastaan riippuvaisia, tunsin silti
saavuttaneeni niiden avulla suuntaa-antavan ohjenuoran projek-
tiosuuteni suorittamiseen. Uskon, etta voin hyddyntaa tyon aika-
na sisaistamiani menetelmia tulevissakin suunnittelutdissa. Naista

syista olen osittain myos tyytyvainen tyohon.
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Taman graafisen ohjeisto sisaltda Vihtori Motorspor- Liikemerkki ja Logot

tin visuaalisen ilmeen keskeiset osat ja rakennuspa- Varit

likat. Ohjeistoa noudattamalla voidaan rakentaa sen Typografia

sisaltamistd elementeistd johdonmukaisia visuaalisia Tukevat graafiset elementit
kokonaisuuksia, jotka ilmaisevat tarkoituksenmukai- Kuosit

sesti Vihtori Motorsportin olemusta.
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Vihtori Motorsportin paaasiallinen logo on vaakamuo-
toinen vhdistelmalogo. Logoa tulee kayttda Vihtori Mo-
torsportin edustamiseen aina, kun tila ja olosuhteet sen
sallivat.
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Vihtorin liikkemerkkia kaytetdan irrallisena elementtina
ainoastaan tilanteissa, joissa tila on erittdin rajallinen.
Tasta esimerkking toimii URL-osoitteiden Favicon.

Digitaalisille pinnoille optimoitu liikemerkki sailyttaa tun-
nistettavuutensa jopa 16x16 pikselin koossa.




LOGOT k VIHTORI

Motorsport

VIHTORI MOTORSPORT

VIHTORI

NMotorsport
Pystymuotoista yhdistelmalogoa voidaan kayttaa tilan- VVaakamuotoista logotyyppid voidaan kayttaa harkintaa
teissa, joissa vaakasuuntainen tila on rajallinen. noudattaen aarimmaisen matalissa mutta leveissa ti-

loissa, kuten auton tuulilasin aurinkolipassa.




LOGOT
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Motorsport

VIHTORI MOTORSPORT

Logojen ja liikemerkin ymparille tulee jattada tarpeek-
Si suuri suoja-alue. Suoja-alueen koko méaarittyy usein
jonkin logon elementin mukaan.
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Motorsport

VARIT




Vihtori Yellow
#cedcOO

Vihtori Dark Wash Vihtori Light Wash

#101820 #e5ele6 Black

#000000



VARIT
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VIHTORI

Motorsport
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Bs g VIHTORI

Motorsport

Paavarien kaytossa tulee johdonmukaisesti noudattaa
suositeltuja yhdistelmig, jotka on kuvattu vll&.
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TYPOGRAFIA

JATTIOTSIKKO

NORMAALI PAAOTSIKKO 36 PT

Kappaleen otsikko: Transducer Bold 20 pt

Leipateksti: Transducer Regular 20 pt. Tem reri berro Vihtori Motorsportin virallinen kirjasinperhe on Trans-
officate voluptae doluptae consequo molorep errori- ducer. Noudattamalla oheista havainnollistusta saavu-
bus, temporporem fugitasperum doluptatem dolupta- tetaan johdonmukainen Typografinen hierarkia.

tem res atur aut labo. Itas por simodi reped que nus et
peruptatus, conseni mperci dolor aut demolore nosa
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TUKEVAT GRAAFISET
ELEMENTIT
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Motorsport

.

Start-nuoli kuvastaa tietyn asian tai kokonaisuuden, ku- Varreton nuoli toimii katsetta ohjaavana elementtina ja
ten taman graafisen ohjeiston, alkua. siirtyman merkkina.
Hautakivi puolestaan merkitsee kokonaisuuden loppua. Kylkiviiva voi toimia tilanjakajana vinossa tai suorassa. Suunnikas viestii kiellosta tai vaatii katsojan huomiota.

Se voi esiintya esimerkiksi tekstin tai artikkelin perassa.
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KUOSIT
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Motorsport

Toistuvasta liikemerkistda muodostuva, ruutulippua
muistuttava kuosi toistuu loputtomasti joka suuntaan.

Renkaanjalkea jaljitteleva kuosi toistuu ainoastaan vaa-
kasuuntaan.

Kummatkin sopivat muun muassa oheistuotteiden ku-
ten paitojen tai muiden vaatteiden koristeeksi. Lisdk-
Si niitd voi kayttda esimerkiksi simuloidun kilpa-auton
maalipinnassa.







