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1 Johdanto

Oma innostukseni ikoneihin eli kuvakkeisiin herasi graafisen suunnittelun
opintojen alkuvaiheessa, jolloin sain tehtavaksi kehittaa piktogrammisarjan.
Alustavasti opinnaytetyoni aihe olikin piktogrammit, kunnes ymmarsin ikoneiden
kuvailevan tasmallisemmin digitaalisissa kayttoliittymissa esiintyvia kuvakkeita,
joihin halusin keskittya tyossani. Mielestani on kiehtovaa, kuinka ikonit ovat niin
mieleenpainuvia ja kuinka ne yksinkertaisuudessaankin selventavat tietoa niin
tehokkaasti. Tuntuu silta, etta lahes jokaiseen kasilla olevaan projektiin tai
tehtavaan mieleni tekee kovasti lisata ikonin kaltaisia kuvakkeita, eika
pelkastaan siksi, etta ne ovat niin esteettisen nakadisia, vaan koska niiden
suunnittelutyd on kokemukseni mukaan mielekasta ja palkitsevaa. Ikonit ovat
kuin houkuttelevan nakoisia, pienia ja pelkistettyja informaatiopaketteja. Lisaksi
nykypaivana, kun tiedonhaku on digitalisaation myé6ta helpottunut ja median
kaytté on kasvanut merkittavasti, ikonien hyédyntaminen informaation

selkeyttdmisessa on tullut entista tarkeammaksi.

Tassa teoreettisesta ja toiminnallisesta osuudesta koostuvassa opinnaytetydssa
tarkoitukseni on luoda tiivis tietokokonaisuus ikoneista eli kuvakkeista ja niiden
suunnittelusta. Opinnaytetydn teoreettinen osuus tekee nakyvaksi muun
muassa ikonin merkityksen ja tarkoituksen, syntyhistorian, hyodyt ja
suunnitteluun liittyvia periaatteita. Avaan ensimmaisen luvun perehtymalla
kasitteiden, kuten ikonin ja piktogrammin, maarittelyyn seka niiden
eroavaisuuksien havainnollistamiseen. Seuraavaksi kerron ikonien
syntyhistoriasta ja kehityksesta digitalisoitumisen edetessa. Ikonien suunnittelu
-luvussa etenen kertomaan ikonien suunnitteluun liittyvista kaytannaoista, ja
luvussa toivomukseni mukaan lukijalle selkenevat vastaukset muun muassa
seuraaviin kysymyksiin: mika on ikonin tehtava, ja mita on otettava huomioon

onnistuneesti suunniteltujen ikoneiden suunnitteluprosessissa?



Tyon toiminnallisessa osuudessa luon oman ikonisarjan tutkimani tiedon
pohjalta kuvitteelliseen kuvanjakosovellukseen, jolloin pyrin kdymaan |api
tutkittua teoriaa kaytannossa. Esittelen projektin eri vaiheet jakaen samalla
ajatusprosessiani ja projektissa kaytettyja ohjelmia. Lopuksi esittelen
suunnittelemani ikonisarjan perustellen paatoksiani ja tutkien projektin

kehitysmahdollisuuksia.

2 lkonit viestinnassa

Ihmiset ovat jo tuhansien vuosien ajan hyodyntaneet kuvia viestinnassaan.
Nykypaivanakin silmamme ja aivomme toimivat samalla tavalla kuin satoja
tuhansia vuosia sitten: nakoaisti ylivoimaisesti vahvimpana aistina lahettaa
tietoa aivoihimme jopa kahdeksan kertaa enemman kuin muut aistit yhteensa.
Vaikka tarkoista luvuista ei ole varmuutta, padasiassa voidaan kuitenkin sanoa,
ettd nakdaistin hallitsevuudesta johtuen ihmiset sisaistavat visuaalista
informaatiota ylivoimaisesi nopeiten. (Koponen, Hilden & Vapaasalo 2016, 15—
17, 132; Koponen & Hilden 2012.) Ei ole yllattavaa, kuinka kuvien tehokkuuteen
perustuva sananlasku "kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa” on niin monille
ennestaan tuttu, niinkin tuttu ettd monet kokevat sen kuulostavan jo
kulahtaneelta. Kulahtaneisuudesta huolimatta uskon, ettemme tule usein
ajatelleeksi, kuinka merkittava rooli ikoneilla on visuaalisessa viestinnassa

informaation selkeyttajina.

Tassa luvussa avaan termia "ikoni” ja siihen kytkeytyvia muita kasitteita.
Syvennyn ikonin ja piktogrammin eroavaisuuksiin ja havainnollistan niiden
kayttotarkoituksia. Lopuksi perehdyn kertomaan ikonien syntyhistoriasta

luolamaalauksista nykyaikaan.

2.1 Kasitteet selviksi

Semiotiikassa, eli merkkien ja symbolien analysointiin keskittyvassa

analyysissa, on kolme Charles Sanders Peircen (1839-1914) kehittdamaa



kategoriaa: ikoni, symboli ja indeksi, jotka kattavat yhdysvaltalaisen filosofin
mukaan kaikki merkit. Merkkia voidaan ajatella kokonaiskasitteena ja sen
ymmarrykseen vaikuttavat vastaanottajan olosuhteet kuten ymparisto, tieto,
kulttuuri ja sosiaaliset asetelmat. Merkin oikein tulkitseminen riippuu lahettajan
ja vastaanottajan yhteisymmarryksesta aiheesta, joten merkin oikea tulkinta
edellyttaa, etta kyseessa oleva kohde kuvataan kulttuurisesti neutraalisti,
johtuen tulkinnan vaihtelevuudesta eri kulttuureissa. (Abdullah & Hubner 2006,
12, 14.)

Peircen semiotiikan mukaan symbolit esittavat usein monimutkaisempia ja
abstrakteja kasitteita, kuten sydan, jonka useasti tulkitaan viittaavan
rakkauteen. Se edustaa kasiteltavissa olevaa kohdetta, mutta silla ei kuitenkaan
ole siihen suoranaista visuaalista yhteytta kuten ikonilla. lkoni esittaa
uskollisesti objektin tai asian fyysisen kohteen, kun taas symboli perustuu
kohteen opittuun yhteyteen, joka on muodostunut ihmisten yksimielisesta
sopimuksesta. Esimerkiksi kirjaimia "WC" voidaan kayttaa symbolina vessalle.
Symbolin "WC” yhteyteen liitetty ikoni, joka esittda vessaa, tarjoaa lisatukea sille
oletukselle, etta oven takana sijaitsee vessa. Indeksi tassa yhteydessa olisi
esimerkiksi vessasta kuuluvat kasienpesun aanet, koska indeksi liittyy
kohteeseen valillisesti tai kontekstin kautta ja erottuu samalla muista kasitteista
olematta visuaalinen merkki. MyOs savu toimii indeksina tulelle, silla savu on
seuraus tulesta. (Abdullah & Hibner 2006, 15.) Tassa opinnaytetydssa ikoni
kasitetaan kuvakkeeksi, johon voi sisaltya seka ikonisia, indeksaalisia etta

symbolisia viittauksia kuvaamaansa kohteeseen.

Sana ikoni — joka on opinnaytetyoni keskeisin sana — juontaa juurensa
muinaiskreikan sanaan "eikon", joka tarkoittaa samankaltaisuutta tai kuvaa.
Alun perin termia tulkittiin niin, etta silla viitattiin pyhimyksiin, kuten Jeesukseen
ja Mariaan, maalausten, kaiverrusten ja patsaiden muodossa, joita esiintyi usein
ortodoksisisten kirkkojen jumalanpalveluksissa. Nykyaan ikoni tunnetaan myos
kuvakkeena. Tarkemmin kuvailtuna ikonit ovat erilaisia kasitteita ja objekteja

esittavia, yksinkertaisessa muodossa esiintyvia kayttoliittymaelementteja, joita



esiintyy puhelimien, tietokoneiden ja muiden elektronisten laitteiden
jarjestelmissa. lkoneita hyddynnetaan usein esimerkiksi yrityssovelluksissa,
infografiikoissa, mediassa tai internetia kayttaessa, jolloin niiden tarkoitus on
esittaa viesteja tai toimintoja erityisesti silloin, kun naytélle ei mahdu riittavasti
tietoa tekstin muodossa. Ajatus ikonin takana onkin tiivistaa informaatiota
lauseiden sijasta, jonka niiden tulkitsija toivotusti ymmartaisi mahdollisimman
universaalisti ja sujuvasti riippumatta kayttajan kielesta, iasta tai kulttuurisesta
taustasta. (Abdullah & Hibner 2006, 207; Cesarato i.a.) Huomasin, etta

englannin kielessa ikonista kaytetaan vaihtelevasti kahta erilaista termia: “icon’

ja “glyph”.

)

Piktogrammi on ikonin kaltainen kasitemerkki. Piktogrammia ei mielleta
kuvitukseksi, vaan yksinkertaiseksi kuvakkeeksi, jonka tarkoitus on varoittaa,
ohjata ja suojella sen katsojaa. Piktogrammeja esiintyy usein esimerkiksi
opasteissa, kaytto- ja kokoamisohjeissa, tietokartoissa ja likennemerkeissa.
Niita hyodynnetaan merkittavien tilanteiden yhteydessa, mista takia niiden on
oltava pienessakin koossa helposti ja nopeasti ymmarrettavissa myos
haasteellisissa olosuhteissa. (Abdullah & Hibner 2006, 6—11; Koponen ym.
2016, 132.) Ymmartaakseni piktogrammi voidaan tulkita Peircen semiotiikan

mukaan ikonina.
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Kuva 1. Olt Aicherin suunnittelemia piktogrammeja vuoden 1972 olympialaisiin
Munchenissa, Saksassa (Aicher 1972).

Graafisen suunnittelijan Olt Aicherin suunnittelemilla vuoden 1972
olympialaisten piktogrammeilla (ks. kuva 1) sanotaan olevan suuri vaikutus
moderneihin piktogrammeihin (Abdullah & Hubner 2006, 21). Vuoden 1936
aikoihin Otto Neurath (1882—-1945) kehitti Rudolf Carnapin (1891-1970) ja
Charles W. Morriksen (1901-1979) kanssa Isotype-nimisen (The International
System Of TYpographic Picture Education) kuvamerkkijarjestelman hyodyksi
visuaalisiin tilastoihin, jolla katsotaan myo6s olevan merkittavasti vaikutusta
nykypaivan piktogrammeihin. Gerd Arntz suunnitteli yli 4000 piktogrammia,
joiden aiheet vaihtelivat esimerkiksi teollisuudesta politiikkaan ja talouteen.
Projektin piktogrammien tarkoituksena ei ollut taysin korvata tekstia, vaan
tiivistaa tilastojen sisaltoa keskeisiin avaintermeihin tarpeeksi, jotta tieto valittyisi
nopeammin lauseiden sijasta. Ajatuksena oli, etta kuvakkeet rakentaisivat sillan
eri kielten valille kommunikaation helpottamiseksi. Piktogrammien kuului myos
olla helposti omaksuttavissa ja hyvin tehtyja, jotta niita kelpaisi katsella. (Annink,

Arntz & Municipal Museum of The Hague i.a.)



Ikonit, symbolit ja piktogrammit voidaan kaikki luokitella osaksi infografiikkaa,
joka on informaation valittamiseen keskittyvaa viestintaa tukevaa visuaalista
materiaalia. Informaatiomuotoilussa pyritaan esittamaan piktogrammien tapaan
aiheita selkeasti siten, etta katsojalle tarjotaan mahdollisuus ymmartaa tieto
parhaillaan mahdollisimman nopealla tavalla, huomioiden suunnittelussa
esimerkiksi kohderyman tarpeet ja tiedon kayttoyhteyden. (Koponen ym. 2016,
19-20.)

Ikonin, symbolin ja piktogrammin rinnalla on useita muita kasitteita, jotka
toimivat kommunikaation valineena. Kartogrammi tarkoittaa monimutkaisempia
esityksia, esimerkiksi pohjapiirroksia tai statistiikkoja. Typogrammi tarkoittaa
typografista esitysta ja kaavio (engl. diagram) toiminnallista esitysta, joka
sisaltaa faktatietoa. (Abdullah & Hibner 2006, 6.) Harvemmin kaytdssa oleva
termi ideogrammi on piktogrammin kaltainen kasite, mutta siina missa
piktogrammi on kuva aineellisesta kohteesta, ideogrammi kuvastaa kohteen
kokonaisvaltaista konseptia tai ideaa. Koponen, Hildén ja Vapaasalo (2016,
132) havainnollistavat naiden kahden kasitteen eroavaisuutta, ja toteavat, etta
piktogrammi kuvaa objektiivista asiaa, esimerkiksi "koira”, kun ideogrammi
puolestaan kuvaa arvoasetelmaa, eli kohteeseen liittyvaa kehotusta tai muuta

toiminnallisuutta, esimerkiksi "koirilta paasy kielletty”.

2.2 Ovatko ikonit piktogrammeja?

Piktogrammeja ja ikoneita yhdistaa se, etta ne ovat molemmat kuvallisia
merkkeja. Huomasin kuitenkin laajemman tarkastelun yhteydessa aineistojen
valilla huomattavaa eroavaisuuttaa liittyen siihen, mielsivatko kirjoittajat
piktogrammin ja ikonin erillisiksi kasitteiksi vai kummatkin termit yhdeksi
samaksi kasitteeksi. Koponen, Hilden & Vapaasalo (2016, 132) vaittavat ikonien
yleensa olevan piktogrammeja. Abdullah ja Habner (2006, 6) puolestaan
antavat ymmartaa, etta piktogrammi ja ikoni eivat ole taysin sama asia, koska
niiden kayttotarkoitukset ovat hieman erilaisia. Kuten edella on mainittu,

piktogrammien tarkoitus perustuu siihen, kun halutaan varoittaa, ohjata tai



suojella niiden tulkitsijaa (Koponen ym. 2016, 132). Mutta eikd my0s ikoneita
kayteta samoihin tarkoituksiin, eritoten tiedon ja kehotuksien valittamiseen?
Olen my0s useasti kuullut vastaavia kasitteitda samanlaisessa kontekstissa
kuvaamassa lahestulkoon samaa asiaa, ja tama yhdistettyna lahdeaineistosta
|Oytyvaan ristiriitaiseen informaatioon koinkin haasteellisuutta ikonin ja
piktogrammin erottelussa. Myods Hannola (2021, 14) ja Sade (2020, 10) toteavat
opinnaytetoissaan, etta piktogrammin ja ikonin tasmallinen erottaminen
toisistaan on ollut heille haasteellista. Pohdintani heratti kysymyksen: ovatko
ikonit piktogrammeja? Ja mikali ne ovat, miksi kdytdssamme on useampi

erilainen termi kuvaamassa taysin samaa asiaa?

Selvittdakseni piktogrammien ja ikonien eroavaisuuksia tutkin aineistoissa
selkeasti toistuvia kuvailuja. Yksi selkea eroavaisuus ilmenee, kun verrataan
minkalaiseen ymparistoon ikoneita ja piktogrammeja suunnitellaan. Ikonien
ensisijainen kaytto tapahtuu digitaalisesti sahkoisissa kayttoliittymissa, kuten
puhelimissa tai tietokoneissa, joissa ne kuvaavat erilaisia toimintoja. Sen sijaan
piktogrammeja nakee useasti esimerkiksi fyysisissa opasteissa kuten
liikennemerkeissa. Virtuaalisessa maailmassa mahdollistettu animoiminen on
my0s yksi tekija, joka erottaa ikonit piktogrammeista, koska piktogrammit
kuvaillaan paaosin esiintyvan likkumattomana kuvakkeena reaalimaailmassa.
(Abdullah & Hubner 2006, 206; Koponen ym. 2016, 132.)

Monissa lahteissa ikonien tarkoituksen kuvataan olevan samankaltainen kuin
piktogrammien, eli viestia valittava, mutta hieman erilaisella lahestymistavalla.
Siina missa piktogrammien tyyli on rajoitettua ja kaavamaisemmin toteutettua,
ikonit omaavat vapaamman artistisen ilmaisun, joten ne voivat kommunikoida
informaatiota luovemmin ja viihdyttavammin. (Abdullah & Hibner 2006, 6;
Cesarato i.a.) Taman vuoksi eroavaisuus piktogrammien ja ikoneiden valilla
vaikuttaisi olevan my0s se, etta piktogrammeihin viitatessa kyseessa olevia
kuvakkeita hyodynnetaan ikoneista poiketen kiireellisemman ja valttamattoman
tiedon aarella, jolloin ei ole varaa virheellisille tulkinnoille. Kasittadkseni

piktogrammit esimerkiksi varoittavat autonkuljettajia liukkaasta tiesta,



tyoturvallisuuden puitteissa henkilostoa myrkyllisista aineista tai vaarallisista
koneista ja informoivat ihmisia hatapoistumisteiden lokaatioista tapaturmien
valttamiseksi. Sen sijaan ikonien ensisijainen motiivi on lahinna ohjata tai
opastaa navigoimista digitaalisissa alustoissa, jotta kayttaja esimerkiksi tietaa,
mista painaa tykatakseen uusista kuvista sosiaalisessa mediassa tai kuinka
|6ytaa tietoa sujuvammin verkkosivuilla. Tulkintani perusteella piktogrammien
suunnittelussa nahdaan olevan tiukemmat rajat, koska kuvakkeen on oltava
asiayhteyden vakavuuden nimissa tyyliltdan mahdollisimman tarkka ja
yksiselitteinen ilman artistisia vapauksia, joille voi toisaalta olla enemman tilaa

ikonien suhteen johtuen tiedon kayttdyhteydesta.

Mutta vaikka ikoneissa korostuukin piktogrammeihin verrattuna huomattava
viihteellinen ominaisuus, tietokoneiden kayttoliittymien ikoneiden suunnittelusta
tunnettu graafinen suunnittelija Susan Kare painottaa, etta hyvin suunniteltujen
ikonien on oltava yhta tehokkaita viestinnassaan kuin autoilijoita ohjaavien
liikennemerkkien. Kare vahvistaa, etta ikoneiden kuuluisi olla vastaavalla tavalla
helposti ja nopeasti ymmarrettavissa, jotta kayttaja ei hammentyisi liikaa
ylimaaraisista yksityiskohdista. (Famous Graphic Designers i.a.; Abdullah &
Hubner 2006, 206.) Susan Karesta kerron lisaa alaluvussa "lkonien evoluutio

digitaalisella aikakaudella”.

Vaikkakin termit ikoni ja piktogrammi sekoittuvatkin usein keskenaan ja jotkut
voisivat sanoa niiden viittaavan samaan asiaan, tassa opinnaytetyossa kaytan
niita selkeyden vuoksi erillisina kasitteina. Keskityn opinnaytetyon
toiminnallisessa osuudessa ikonisarjan luomiseen kuvitteelliseen
kuvanjakosovellukseen, joten olen paatynyt kayttamaan termia "ikoni", silla se
kuvastaa osuvammin verkkoymparistdssa nakyvia pienia kuvakkeita.
Valttaakseni termien sekaantumisen kaytan myos sanaa "piktogrammi”, mikali

opinnaytetydn aineistossa viitataan selkeasti piktogrammeihin eika ikoneihin.



2.3 lkonit ajan saatossa

Ikonin kaltaiset pienet kuvakkeet ovat olleet hyddykkeena ilmaisun valineena jo
pitkdan ennen kuin kirjoitustaito syntyi kayttodmme. Mista ja milloin ikonit saivat
alkunsa? Mita merkittdvid muutoksia ikonien suunnittelussa on tapahtunut
vuosisatojen aikana? Tassa luvussa syvennyn ikonien historiaan ja
syntyperaan. Luvun viimeisessa osassa selvitan, kuinka ikonit kehittyivat

teknologian aikakaudella.

2.3.1 Ikonien syntyhistoria

Vaikka ikonin ja piktogrammin kaltaiset termit ovatkin modernin yhteiskunnan
kehityksen tuotoksia, niiden kayttotarkoitusta peilaavia tilanteita on ilmennyt
jatkuvasti lapi ihmiskunnan historian jo tuhansien vuosien ajan. Itse asiassa
niinkin pitkaan, etta ensimmaiset tunnetut kuvalliset merkit syntyivat
luolamaalauksiin noin 30 000 eKr, nykytiedon mukaan vahintaan 25 000 vuotta
ennen Kkirjoitustaidon kehittymista. (Koponen & Hilden 2012; Abdullah & Hibner
2006, 18.)
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Kuva 1. Lascaux-luolan luolamaalaus "The great black cow” on 2,2 metrin
pituudessan alueen yksi suurimmista kuvioista (Aujoulat & Centre national de
Préhistoire 2003).

Kirjassaan Pictograms, Icons & Signs Abdullah ja Hibner (2006, 18) nostavat
esiin ajatuksen siita, ettei luolamaalauksista I0ytyvia kuvia voida kuitenkaan
luokitella piktogrammeiksi, silla niiden tarkoitusperan ei ajatella pohjautuvan
viestin valittamiseen. Nain ollen on nahdakseni haastavaa tarkasti maaritella,
voiko luolamaalauksia kutsua piktogrammeiksi tai ikoneiksi. On kuitenkin
selvaa, etta esimerkiksi Lascaux-luolan maalauksissa esiintyy kuvioita, joiden
tarkoituksena on selvasti jaljitella elaimia, vaikka piktogrammikasitteen tarkoitus
ja siihen liittyvat suunnittelupiirteet eivat olleet viela tuohon aikaan laajentuneet
nykyiseen muotoonsa (ks. kuva 2). Poiketen siitd mitd Abdullah ja Hibner
toteavat tekstissaan, Jarvinen (2003) kirjoittaa muinaisten kallio- ja
luolapiirrosten olevan merkkiviestintaa ja kertoo, kuinka mika hyvansa harkiten
tehty kuva tai merkki voi toimia kirjoituksen lahtokohtana. Taman perusteella

tulkitsisin, ettéd Jarvinen kuvailisi luolamaalauksia piktogrammeiksi.
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Monet syntyneet kirjoitusjarjestelmat ovat saaneet alkunsa kuvista (Karttunen
2015). Muinaisaikaisessa Mesopotamiassa asuneet sumerilaiset — yksi
maailman ensimmaisista kehittyneista sivilisaatioista — oivalsivat piirtaa ja
hyddyntaa kirjanpidon tueksi pienia kuvakkeita noin 3200 eKr. Ajatus levisi
nopeasti esittdmaan muitakin konkreettisia asioita ja esineistoja, kuten
esimerkiksi piirroskuva kadesta viittaamassa tarkoitusta "antamisesta” tai kuva
jalasta osoittamassa "kulkemista”. (Jarvinen 2003.) Kuvakirjoitus kehittyi
nuolenpaakirjoitukseksi. Mutta varmaa tietoa siita, kuinka nama muinaiset,
pienet kuvakkeet todella syntyivat, ei ole. Tasta huolimatta jotkut tutkijat
arvioivat niiden saaneen alkunsa kirjanpitoa vastaavissa tilanteissa, kun
aikanaan kehittyvan talouden ammattilaiset ja kauppiaat tarvitsivat keinoja
liiketoimiensa selkeyttamista varten. (Abdullah & Hibner 2006, 18.)

Nuolenpaakirjoitus oli menestyksekas keksinto, jonka myos egyptilaiset
omaksuivat. Yksi varhaisimmista ja laajemmin tunnetuista ikonien kaltaisista
kuvista ovat hieroglyfit, joita hakattiin tyypillisesti kiveen joko pysty- tai

vaakasuorissa riveissa (ks. kuva 3).

Jj e TR

Kuva 2. Kaiverrettuja hieroglyfeja. Tekstin merkitys on kokonaisuudessaan
epaselva, mutta se todennakdisesti sisaltaa yhden tai useamman henkildn
nimen. (The Trustees of the British Museum 1865.)

Hieroglyfien osuva tulkitseminen pysyi pitkdan myseerina, kunnes vuonna 1799
Rosettan kiven I0ydettya paljastui, etta hieroglyfit esittavat kielen aanteita.

Opittiin, etta yksittainen hieroglyfi voi viitata johonkin objektiin tai ajatukseen,
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mutta myos yhdistettyna muihin merkkeihin ne voivat muodostaa toisenlaisia
merkityksia. (Abdullah & Hibner 2006, 19; Jarvinen 2003.) Vaikka hieroglyfeja
pidetaan merkityksia viestivina, abstraktimaisesti tyyliteltyina merkkeina,
voidaan jaada epailemaan, kelpaako hieroglyfejakaan kutsua piktogrammeiksi
tai ikoneiksi, koska niiden tulkinta on vahvasti kulttuurisidonnaista. llman
Egyptin kulttuurin tuntemusta hieroglyfien merkitystd on nimittain hyvin vaikea
ymmartaa. (Abdullah & Hubner 2006, 19.)

Abdullah ja Hibner (2006) kertovat, ettda ensimmaiset ikoneiksi mielletyt merkit
vinjetit (engl.vignettes) syntyivat 1400-luvun lopulla, kun kirjapaino keksittiin.
Aikanaan ne toimivat itsenaisesti olematta sidoksissa mihinkaan jarjestelmaan,
ilmestyen esimerkiksi sanomalehdissa kuvaamassa muun muassa

vuodenaikoja, elaimia tai uskonnollisiin aihepiiriin sisaltyvia asioita.

2.3.2 Ikonien evoluutio digitaalisella aikakaudella

Ikoneita tai muuta informaatiota tukevaa grafiikkaa ei heti ymmarretty hyodyntaa
sahkoisissa kayttoliittymissa. Vasta yli 30 vuoden tietokoneiden kayton jalkeen,
digitaalisten uudistusten my6ta, nousi tarve kehittaa kansainvalista ymmarrysta
kantavaa visuaalista materiaalia, joka selkeyttaisi koneiden uusia teknisia
ilmaisuja. (Abdullah & Hubner 2006, 207; Futuramo & Modulus i.a.)
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Kuva 4. Susan Karen kehittamia ikoneita Macintosh-tietokoneelle (Kare 1984).

Yksi merkittavimmista tahoista ikonien kehityshistoriassa on yhdysvaltalainen
graafikko Susan Kare, joka kehitti ikoneita vuosina 1983—1986 Applen
Macintosh-tietokoneelle. Kare halusi muuttaa ihmisten mielikuvan kylmasta
koneesta vailla persoonallisuutta ja helpottaa tietokoneiden kayttoa ikoneiden
avulla. Karen suunnittelemia ikoneita, kuten kursorikatta, roskakoria ja kelloa,
on useasti jaljitelty uudestaan. Hanen mukaan ikoneiden kuuluisi valittaa ideaa
nopeasti ja selkeasti, likennemerkeissa ja opasteissa esiintyvien piktogrammien
tapaan. (Abdullah & Hibner 2006, 208; Futuramo & Modulus i.a.)
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Alkuvaiheessa ikonit olivat nelioruudukon sisalle asettuvia mustavalkoisesta
pikselitaiteesta muodostuvia yksinkertaisia kuvakkeita, kuten Karen
suunnittelemista ikoneista voi huomata (ks. kuva 4). Kokeiluja ikonien
ulkonadssa tarkasteltiin tarjoamalla kayttajille myos kustomointimahdollisuuksia,
esimerkiksi erilaisia vari- ja kokovaihtoehtoja. lkoneita suunniteltiin lisaksi
yksityiskohtaisemmilla varjostuksilla ja skeomorfisella tyylilla, mika sai ikonin
esittdman objektin kuvastamaan tasmallisemmin sen reaalimaailman vastinetta.

(Futuramo & Modulus i.a.; Interaction Design Foundation i.a.)

Ikoneita esitettiin myos isometrisessa muodossa, jolloin objekteista nakyi kolme
sivua ja ne saatiin nayttamaan kolmiulotteisilta (Futuramo & Modulus i.a.).
Koponen, Hilden ja Vapaasalo (2016, 80) mainitsevat, etta on syyta olla
varovainen silloin, kun informaatiota visualisoidaan kolmiuloitteisesti.
Tilavuuksien hahmottaminen on ihmiselle haastavampaa, minka vuoksi on
paaasiassa suositeltavampaa pysyttaytya kaksiulotteisessa ilmaisutavassa,
jolloin visualisoidut materiaalit ovat nopeammin omaksuttavissa. Arvioisin, etta
myds ikonien suhteen kolmiulotteisuus voi toimia hidasteena niiden
tulkitsemiselle, minka epailenkin olevan pateva syy ikonien nykyaikaiselle

yksinkertaistetulle tyylisuunnalle.

Kuva 3. Applen iOS 11-kotindkyman ikoneita. Kuvakaappaus verkkosivusta
Iconfinder (2024).
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Vuonna 2010 ikonit nimittain palasivat takaisin minimalistisempaan ja
litteampaan muotoon ilman vallitsevia realistisia varjostuksia tai muita
yksityiskohtia (ks. kuva 5). Lisaksi voidaan huomata, kuinka ikonit ovat tana
paivana lahestulkoon aina vektorigrafiikkaa ja pikselityylinen ulkoasu on
kadonnut lahestulkoon kokonaan kayttdliittymista. (Abdullah & Hibner 2006,
207; Futuramo & Modulus i.a.)

Nykyaan ihmiset tuottavat kahdessa vuodessa enemman dataa kuin yhteensa
koko edeltavan historian aikana (Koponen & Hilden 2012). On ilmeista, etta
taman valtaisan tietotulvan vastaanottajina informaation selkeyttdminen on
kriitisempaa ja ajankohtaisempaa kuin koskaan aikaisemmin. Onneksi
kaytdssamme on parhaillaan visuaalisen esitysten luomiseen katevammat

tydkalut teknologian vauhdikkaan kehityksen ansiosta.

3 lkonien suunnittelu

Ikonit eli kuvakkeet ovat tarkea osa mobiiliapplikaatioiden ja muiden
digitaalisten kayttoliittymien kokonaisuutta. Ne parantavat esteettista
vetovoimaa visuaalisesti ilmaisten objekteja ja kommunikoiden applikaatioiden
eli sovellusohjelmien toimintojen ydinideoita. Toisin kuin epasymmetrinen ja
tihea teksti, ikonit ovat kosketusnaytoilla myos helpommin klikattavissa, ja ne
voidaan sijoittaa vierekkain suhteellisen pieneen tilaan, mika saastaa
merkittavasti nayttotilaa. (Harley 2014; Babich 2016.) Ikonien useista eduista
huolimatta ne voivat myds aiheuttaa ongelmia applikaation kaytettavyydessa,
mikali suunnittelussa ei oteta huomioon ikonien mahdollisia haittapuolia (Harley
2014). Kun ikoneita on vaikea tunnistaa tai ymmartaa, ne muuttuvat pelkaksi
visuaaliseksi meluksi, jolloin informaation selkeyttamisen sijasta ikonit voivat
vaikeuttaa kayttajan navigointia applikaatiossa (Babich 2016). Kuinka talta
voidaan valttya, ja mita on otettava huomioon silloin, kun tavoitteena on

suunnitella onnistuneita ikoneita mobiiliapplikaatioiden kayttoliittymiin?
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Tassa luvussa syvennyn ikonien suunnitteluun. Aluksi kasittelen ikonien
tunnistettavuutta ja aiheeseen liittyvia haasteita. Seuraavassa alaluvussa
selvitan, miksi ja milloin ikoneita on syyta kayttaa. Viimeiseksi kayn lapi muita
ikonien suunnitteluun liittyvia huomioitavia kaytanteita, jolloin keskityn ikoneiden

oleellisiin osatekijoihin, kuten vareihin, kokoon ja tekstiin.

Mobiilisovelluksissa ikoneita esiintyy kahdenlaisessa muodossa: sovellusten
tunnuksessa, kuten myds kayttoliittyman sisalla. Niiden suunnitteluperiaatteet
eroavat kuitenkin suuresti toisistaan. Ikonit, jotka esiintyvat sovelluksen
tunnuksissa, kuvastavat sovelluksen luonnetta ja tarkoitusta. Talloin ikonin
tavoitteena on viestia sovelluksen keskeinen funktio kayttajalle vapaammalla
visuaalisella ilmeella erottaen ne selkeasti muista mobiililaitteen sovelluksista.
Itse kayttoliittymassa esiintyvissa ikoneissa kaytetaan tyypillisesti
mahdollisimman yksinkertaisia muotoja ja varikorostuksia suoraviivaisen idean
valittamiseen. (Apple 2024a.) Tassa opinnaytetyossa keskityn padasiassa

sovelluksen kayttoliittyman sisalla esiintyvien ikoneiden suunnitteluun.

Koen tarpeelliseksi myds mainita, ettda hyddyntdmassani lahdeaineistossa
kasitellaan usein ikonien suunnittelua yleisemmalla tasolla, joka kattaa myos
muiden elektronisten kayttoliittymien ikoneita. Opinnaytetyossa esitetyt ikonien
suunnittelua koskevat periaatteet ovat siten olennaisia myos esimerkiksi
tietokoneiden verkkosivustoilla, vaikka tyoni toiminnallisessa osuudessa
suunnittelenkin kokoelman ikoneita rajatummin kuvitteelliseen

mobiilisovellukseen.

Ymmartaakseni ikonien suunnitteluperiaatteet eivat kuitenkaan suuresti eroa
toisistaan riippuen siita, minkalaisessa digitaalisessa kayttoliittymassa ne
esiintyvat. Tekijat kuten tunnistettavuus ja johdonmukaisuus — joita kasittelen
tarkemmin my6hemmin — ovat nakemykseni mukaan yhta keskeisia piirteita
ikonien suunnittelutydssa muissakin verkkoalustoissa. Tasta huolimatta
erilaisissa kayttoliittymissa esiintyvien ikonien havaitseminen voi olla eriavaa.

Ihmiset nakevat ymparistostaan kerralla tarkasti vain pienen osan — tarkan naén
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alue on kooltaan noin yhden euron kolikon kokoinen. Tyopoytanaytdissa on
enemman sisaltéa suuremmasta ruudusta ja tilasta johtuen, joten kayttaja voi
tasta syysta helposti ohittaa elementteja. Sen sijaan mobiililaitteissa ruudulla on
nakyvissa vahemman visuaalisia elementteja, jotka kilpailisivat kayttajan
huomiosta, minka vuoksi ikoneita on vaikeampaa olla huomaamatta ja niihin
todennakoisemmin kiinnitetddn enemman huomiota. (Harley 2014; Koponen
ym. 2016, 83.)

3.1 Tunnistettavat ikonit

Paasaantoisesti hyvaan kayttajakokemukseen sisaltyy se, etta kayttaja ei koe
tarvetta ajatella (Babich 2016). Inmisten kyky tulkita ikoneita perustuu henkildn
aikaisempiin kokemuksiin, joten yleisesti ottaen ikonit onnistuvat tehtavassaan
tehokkaimmillaan, kun niissa ilmenee kayttajalle valmiiksi tuttuja visuaalisia
metaforia eli vertauskuvia, jotka ovat suoraan kytkoksissa ikonien kaynnistamiin
toimiin tai niiden edustamaan sisaltéon (Apple 2023; Harley 2014). Esimerkiksi
tiedostojen poistamista symboloiva roskakori-ikoni on kayttajalle helposti
ymmarrettavissa, silla roskakori on jo valmiiksi tuttu fyysisessa maailmassa

oleva kasite, jota kaytetaan tarpeettomien esineiden havittamista varten.

Hyvin suunnitellut ikonit voidaan tunnistaa nopeasti. Tunnistettavuuden
saavuttamiseksi on kannattavampaa pelkistaa kohteen graafisia yksityiskohtia
ja keskittya objektien perusominaisuuksiin. Mikali ikoneissa on liikaa
yksityiskohtia, niitd on myds vaikeampaa tulkita pienemmassa koossa. (Babich
2016; Harley 2014.)

Ikonien tunnistettavuudessa on pyritty siihen, etta asiat ilmaistaisiin aina
samalla merkilla. Erityisesti standardisoidut ikonit on helpointa tunnistaa, koska
kayttajat ovat jo tottuneet nakemaan ja kayttamaan niita monesti aikaisemmin.
(Koponen ym. 2016. 132; Harley 2014.) Ikonit kuten taloikoni, joka kuvastaa
kotisivuja, tai suurennuslasi, joka viittaa informaation etsimiseen, ovat yleisesti

ottaen globaalisti ymmarrettavissa kayttajien keskuudessa. Kaikki ikonit eivat
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kuitenkaan noudata samaa periaatetta. Opinnaytetydn ensimmaisessa luvussa
mainittu lause "kuva voi kertoa enemman kuin tuhat sanaa” viittaa kuvien
hyodyllisyyteen informaation tiivistamisessa ja selkeyttamisessa, mutta ikonien
suhteen kyseinen sananlasku nayttaytyy kaksiteraisena miekkana. lkonit voivat
pitaa sisallaan useampia erilaisia merkityksia riippuen siita, minkalaisessa
kayttoliittymassa ne esiintyvat, mista johtuen joidenkin ikonien ydinideat voivat
olla epaselvia. Esimerkiksi sydan- ja tahti-ikoneita voi olla haasteellista tulkita
tarkasti, koska niiden tarkoitukset vaihtelevat applikaatioiden valilla. Sydan ja
tahti edustavat muun muassa kayttajien suosikkeja, kijanmerkkeja, suosituksia
ja arvosteluja. Niiden merkitysta on vaikeaa tarkalleen ennustaa, koska niiden
nahdaan kilpailevan keskenaan samoista tarkoituksista. (Babich 2016; Harley
2014.)

Q () = W V%

Search Home Menu Star Favorite

Kuva 6. Google Material Design -ikonikokoelman ikoneita. Kuvakaappaus
verkkosivusta Google Fonts (2024).

Kolmesta vaakasuoraan asetetusta viivasta muodostuva hampurilaisikoni on
myo0s useasti kaytdossa valtaosassa erilaisissa applikaatioissa ja muissa
kayttoliittymissa (ks. kuva 6). Mutta myds hampurilaisikoniin liittyy
epaselvyyksia. Suurin osa kayttoliittymista hyddyntaa sita kuvaamaan
paanavigointivalikkoa. Sen sijaan joissain kayttoliittymissa samalla ikonilla
viitataan muihin toimintoihin, kuten esimerkiksi erilaisista aiheista koostuviin
listoihin. (Harley 2014.)

Vaikka useamman ikonin tarkoitukset voidaan nahda moniselitteisina, on
ilmeista, kuinka ikoneiden merkityksia pyritaan selkeyden vuoksi

vakiinnuttamaan (Koponen ym. 2016, 132). En voi kuitenkaan olla
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huomaamatta, kuinka pyrkimys ikonien standardisoimiseen on myds rajoittanut
niiden suunnittelua. Tarvitseeko erilaisiin merkityksiin aina pyrkia kayttamaan
samanlaista ikonia? Pohdin, voisiko ajatusta toistavista merkeista lahtea
haastamaan keksimalla esimerkiksi asioiden jakamisesta ja lahettamisesta
viittaavan paperilennokki-ikonin tai tykkaysta ilmaisevan sydamen sijalle jonkun
muun ikonin, joka on erilainen, mutta kayttajalle silti tarpeeksi ymmarrettavissa?
Ajatus on mielestani mielenkiintoinen, mutta ikoneiden suunnittelua
kasittelevien aineistojen tarkastelun jalkeen koen, etta vakiintuneista ikoneista
poikkeaminen on nakemys, jota on lahestyttava harkiten. Kayttaja haluaa
selkean oletuksen siita, mita tulee tapahtumaan ikonia painaessa, koska ihmiset
suhtautuvat luontaisesti varauksella asioihin, joita he eivat ymmarra.
Kohdatessaan epaselvia ikoneita, joiden toimintoihin ei pysty taysin luottamaan,
kayttaja taipuu todennakodisemmin ikonin valttamiseen. (Babich 2016; Harley
2014.)

Ikoneiden toimivuuden tarkistamisen eteen on myos viisasta testata niiden
tunnistettavuutta kysymalla ihmisilta, mita he olettavat ikonien kuvastavan ensi
silmayksella. Vastauksen kuuluisi tulla intuitiivisesti ilman, etta heidan pitaisi
joutua pohtimaan ikonin tarkoitusta. Lisaksi on hyddyllista testata, kuinka
mieleenpainuvia ikonit ovat, kysymalla samalta kayttajaryhmalta, muistavatko
he ikonien edustamat merkitykset, jotka kerrottiin esimerkiksi muutama viikko
aiemmin. (Babich 2016; Harley 2014.)

3.2 Milloin kayttaa ikonia?

Pienesta koostaan ja yksinkertaisuudestaan huolimatta ikonit ovat tehokas tapa
lisata applikaation tai nettisivun esteettista vetovoimaa, koska ne ovat
visuaalisesti niin miellyttdvan nakoisia (Harley 2014). Ja vaikka ikonit eivat
olekaan olemassa pelkastaan koristeellisuutensa vuoksi, visuaalisesti
mielenkiintoinen sisaltd herattda myds kayttajan kiinnostuksen (Barry 2009).
Esteettiset valinnat houkuttelevat kayttamaan sovellusta, mutta ne tukevat myos

kayttoliittymien helppokayttoisyytta. Visualisoidut informaatiot ymmarretaan
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nimittain helpoiten silloin, kun ne ovat esteettisesti miellyttavia (Koponen ym.
2016, 75-77).

Mutta onko ikonien kayttaminen aina hyva ratkaisu? Voiko niiden korostaminen
koitua haitalliseksi paatokseksi, vaikka ikonien tarkoitus onkin helpottaa
informaation selkeyttamista? Koponen, Hilden ja Vapaasalo (2016, 29)
kasittelevat kirjassaan, milloin tietoa kannattaa esittda visuaalisessa muodossa
ja milloin ei. Kirjan mukaan visualisointi voi olla tarpeetonta tai jopa
vahingollista, mikali tiedon voi ilmaista sanallisesti yhta selkeasti tai jopa viela
selkedmmin. Ben Shneiderman toteaa: "Visualisoinnin tarkoitus on tuottaa
ymmarrysta, ei kuvia.” (Koponen ym. 2016, 15.) Myds ikoneiden tarkoitus on

korostaa sisaltdéa eika vahentaa sisallon merkitysta tai korvata sita (Barry 2009).

Ikoneita suunnitellessa olisi siis syyta miettia, onnistuuko asioiden visualisointi
hahmottamaan kayttajan edessa olevaa aineistoa vai luoko se tahattomasti vain
ylimaaraista visuaalista sekavuutta. Mikali ikonin lisdaminen osoittautuukin
olevan pikemmin kayttajaa hairitseva tekija, sen poistamista on mielestani syyta
harkita. Vaihtoehtoisesti vaittaisin, etta ikoneita voi myds pyrkia muokkaamaan,
jolloin niita ei valttamatta tarvitsekaan kokonaan poistaa. Barry (2009)
mainitsee, ettd monokromaattinen eli yksivarinen varimaailma himmentaa
ikonien visuaalista voimakkuutta. Tassa tapauksessa monokromaattiset ikonit
tukisivat ja havainnollistaisivat tekstin aihetta ilman, etta ne olisivat lilan

silmaanpistavia ja hairitsisivat lukemista.

Vaikka ikonit lisaisivat visuaalista esteettisyytta ja kiinnostavuutta vaikuttamatta
haitallisesti tiedon selkeyteen, jokaisella ikonilla on silti oltava tarkoitus (Harley
2014). Edward Tuften kuvastaa turhaa kuvituksellista koristelua — joka ei
tarjoalle katsojalle uutta informaatiota — "roskagrafiikaksi” (Koponen ym. 2016,
78). Lisaksi Isotypen kehittamistiimin jasen Otto Neurath oli sita mielta, etta
toisin kuin 1800-luvun suunnittelijat, jotka havittelivat persoonallisuutensa
iimentamista tdéissaan, nykypaivana graafisen suunnittelijan tulisi syrjayttda oma

erityisyytensa aiheen esittdmisen nimissa (Abdullah & Hubner 2006, 21).
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Omasta mielestani suunnittelijan oman taiteellisen nakemyksen esiin tuominen
on myds arvokasta ja jopa ensisijaisesti toivottavaa riippuen kasiteltavissa
olevasta materiaalista. Mikali suunnittelijan vapaamman lahestymistyylin
visualisoida aineistoa voidaan nahda hankaloittavan halutun viestin valittymista,

Otto Neurathin nakékulmaa olisi mielestani syyta noudattaa.

Vaikuttaisi silta, etta ikoneita on tarpeellista kayttaa silloin, kun niilla on selkea
tarkoitus ja ne havainnollistavat tietoa olematta visuaalisesti kuormittavia. Mutta
vaikka aiheen visualisoiminen ikonin avulla olisikin tarkoituksellista, havaintoni
perusteella on myos syyta pohtia, pystytaanko aihetta esittamaan ikonin
muodossa tarpeeksi tasmallisesti. Harleyn (2014) mukaan on
epatodennakoista, etta ikoni kykenisi viestimaan tehokkaasti tarkoitettua
merkitysta, mikali sopivan kuvakkeen oivaltaminen jollekin merkitykselle kestaa

yli viisi sekuntia.

Kuva 7. Applen Game Center -applikaatiota (vasemmalla) ja kuvagalleria-
applikaatiota (oikealla) kuvastavat ikonit (EatosDesign; Vicons Design.)

Babich (2016) tuo esiin artikkelissaan Applen Game Center -applikaation ikonin,
joka koostuu varikkaista kuplan tapaisista ympyroista (ks. kuva 7). Babich
ihmettelee, mita ikoni oikein tarkoittaa ja milla tavalla se kuvastaa peleja. Mutta
onko Applen kehittdama Game Center -ikoni valttamatta epaonnistunut?

Abstraktimaisesta lahestymistavasta ja ikonin ja aiheen irrationaalisuudesta
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huolimatta uskon, etta pitkan aikavalin tarkastelussa kayttaja oppii
automaattisesti yhdistamaan kyseisen ikonin peleihin. Samalla tavalla Applen
tuotteissa tuttu sateenkaaren vareissa esiintyva kukkamainen ikoni, joka viittaa
kayttajan kuvagalleriaan, on oman kokemukseni mukaan vakiintunut esittamaan
kayttajan ottamia kuvia, vaikka ikoni itsessaan ei viittaakaan suoraan
kuvagallerian aiheeseen (ks. kuva 7). limeisesti Game Center -ikoni vaatii
erilaisuudestaan johtuen opettelemista uusille kayttgjille. Mutta onko tama riski
kohtaamisen arvoinen sen edessa, etta kayttoliittymassa nakyisi uusi
mieleenpainuva elementti, joka on uniikki juuri télle sovellukselle? lkonin
poikkeaminen standardisoidusta kuvakkeesta voi myds nahdakseni
aikaansaada kayttajalle mielenpainuvuutta ja siten mahdollisesti loisi uuden

ainutlaatuisen elementin sovelluksen visuaaliseen ilmeeseen.

3.3 lkonien suunnittelun kaytanteet

Opinnaytetyon tahanastisten havaintojen perusteella on kaynyt ilmi, etta
onnistunut ikoni esittad konseptin tavalla, joka tekee sen ymmartamisesta
kayttajalle nopeaa ja vaivatonta (Apple 2023). Tassa luvussa havainnollistan
muita huomioitavia tekijoita ikoneiden suunnitteluprosessissa. Ennen kuin
syvennyn kertomaan tarkemmin ikoneiden vareista, koosta ja toisinaan niiden
yhteyteen liitettavasta tekstista, mainitsen ensin muutaman yleisen ikonien

suunnitteluun liittyvan kaytannon.

Yhden ikonin sijaan on tyypillistd suunnitella monta erilaista merkkia, jotka
kuuluvat samaan ikonijarjestelmaan. Talldin jokaisen ikonin kuuluu noudattaa
hahmolain periaatetta nimeltaan samankaltaisuuden laki, jossa kohteet jakavat
yhtalaisyyksia ja niité pidetaan siten yhteenkuuluvina. Yleisesti tarkasteltuna
ikonien on siis oltava visuaalisesti johdonmukaisia erilaisilta ominaisuuksiltaan,
kuten koon, varien, yksityiskohtien ja esimerkiksi viivan paksuuden osalta, jotta
katsoja voi nopeasti omaksua niiden olevan yhteydessa toisiinsa (Apple 2023;

Koponen ym. 2016, 133-134, 91-92.) Lisaksi on olennaista tiedostaa, etta
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ikonien on heijastettava tyyliltdan sovelluksen visuaalista ilmetta, jolloin ne

sopivat ymparistdonsa eivatka nayta irrallisilta elementeilta (Barry 2009).

3.3.1 Varit

Kuvanjakosovelluksissa ja muissa ei-pelipohjaisissa applikaatioissa vareja on
suositeltavaa hyddyntaa harkiten. Mikali erilaisia vareja on kaytdssa liikaa, tama
voi hairita kayttajaa ja tehda ikoneista epaselvempia. On myds tarkeaa kayttaa
vareja johdonmukaisesti ja varmistaa, etta ne toimivat hyvin seka vaaleassa
ettd tummassa ymparistdssa, etenkin silloin, kun sovellus mahdollistaa pimean
tilan (engl. dark mode), jolloin etualan elementtien on tarkoitus korostua

tehokkaammin tummaa alustaa vasten. (Apple 2024b.)

Napautus eli klikkaus on yksi yksinkertaisimmista vuorovaikutustavoista
kayttoliittymassa. Ruudun napautuksesta seuraa muun muassa linkkien
aktivoimista, toiminnon toteutumista tai esimerkiksi painikkeiden kytkemista
paalle ja pois. (Koponen ym. 2016, 71.) Kayttaja pystyy myods usein
aiheuttamaan mikrovuorovaikutuksia (engl. microinteractions) ikoneita
klikatessaan, esimerkiksi kun sydanikoni muuttaa variaan punaiseksi sita
napauttaessa (Downs 2020). Mikali ikoni on klikattavissa, sen taytyy myos
nayttaa vuorovaikutukselliselta objektilta. Taman saavuttamiseksi painikkeissa
on suositeltavaa hyddyntaa esimerkiksi varjoja, koska ne lisaavat syvyytta.
(Pelegrin 2024.)

Yksi ikonien hyodyllisimmista ominaisuuksista on niiden hallitseva
universaalinen kieli, joka on erityisen hyodyllista kansainvalisille ohjelmistoille.
Ikoneita kaytetaan laajasti erilaisissa kayttoliittymissa muun muassa siita
syysta, etta ne ovat maailmanlaajuisesti helposti tunnistettavissa ja
muistettavissa. (Huang, Shieh & Chi 2002; Interaction Design Foundation i.a.)
Tasta syysta on viisasta pysya tietoisena maiden kulttuurisista eroista ikoneita
suunnitellessa. Esimerkiksi kirjekuori-ikonin kayttdé on kansainvalistynyt
sahkopostiohjelmissa toisin kuin ikoni, joka kuvastaa postilaatikkoa, silla

postilaatikot nayttavat maasta riippuen hyvin erilaisilta. Myos varien
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mielleyhtymat eli konnotaatiot vaihtelevat kulttuurista riippuen. Esimerkiksi
punainen vari voidaan nahda vaarasta varoittavana varina, mutta joissain

kulttuureissa punaiseen variin assosioidaan myos positiivisia merkityksia.

(Apple 2024b; Harley 2014.)

Ikoneiden suunnittelussa, kuten yleisesti ottaen visuaalisessa suunnittelussa,
kyse on viestinnasta, ja tasta syysta on otettava huomioon ihmisten aisteihin
littyvat kyvyt, jotka voivat rajoittaa visualisoitujen materiaalien kasittelya ja
ymmartamista. Nakokyvyn heikkous rajoittaa merkittavasti kaikkien kayttajien
kykya hyédyntaa ikoneita samalla tavalla. Noin 5 %:lla maapallon vaestdsta on
jonkinasteinen varisokeus, jolloin henkildlla on vaikeuksia erottaa savyeroja
toisistaan, kuten punaista ja vihreaa tai keltaista ja sinista. Osa varisokeista
ihmisista ei kykene erottamaan vareja lainkaan. Saavutettavuus toimii parhaiten
silloin, kun sita ei ajatella projektin lisaosana, vaan kun se otetaan huomioon
keskeisena osa-alueena jo suunnittelun alusta alkaen. Aikaisemmin mainittu
visuaalinen johdonmukaisuus ja ikonien yhteen ryhmittely ovat jo valmiiksi
apuna saavutettavien ikonien suunnittelussa. Kaytettavyysystavallisten varien
Idytamiseksi on suositeltavaa valita korkeakontrastisia vareja, jotka selkeyttavat
ikonien luettavuutta. Esimerkiksi vastavareilla eli komplementtivareilla (engl.
Complementary Colours), jolloin valitaan kaksi varia kauimpana toisistaan
variympyrassa, on kaikista korkein savykontrasti toisiinsa verrattuna.
Muuttamalla nakyman varit harmaasavyisiksi, voidaan myos helpommin
tarkistaa, onko varien valilla tarpeeksi selkea kontrasti. Lisaksi on tarkeaa
huomioida, etta pelkastaan varisavya ei kannata kayttaa tiedon valityksessa tai

visuaalisten elementtien erottamisessa. (RGD 2019, 6, 10-11, 16-17.)

3.3.2 Koko

Kuvanjakosovellusten osalta on nahdakseni selvaa, etta kuvat ovat kayttajalle
ensisijaisesti keskidssa. Ikonit vuorostaan tukevat potentiaalista vuorovaikutusta
kuvien ja applikaation toimintojen kanssa. lkonien on talloin oltava kooltaan

oman tulkintani mukaan tarpeeksi isoja ollakseen nakyvilla, kunhan ne eivat
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hairitsisi mobiilisivun kokonaisuutta. On lisaksi valtyttava kayttamasta liian
pienikokoisia ikoneita, silla etenkin puhelimien pienemmilla naytdilla painikkeita
voi olla vaikeampaa nahda. Kayttajalle voi myos olla turhauttavaa, mikali
painikkeet eivat ole tarpeeksi isoja, jolloin sormien painalluksella voi vahingossa
aktivoida muita toimintoja. (Pelegrin 2024; Babich 2016.) Minka kokoisia ikonien

kannattaisi siis tarkemmin ottaen olla?

Ihmisen sormi on keskimaarin noin 8—10 millimetria levea, joten suositeltava
fyysinen koko kosketusnaytdn objekteille on pituudeltaan vahintaan 10
millimetria. Mobiililaitteiden painikkeiden kosketuskohdan pikselimaaran kuuluisi
siis olla 48x48 dp (engl. density-independent pixels), jotta painike olisi tarpeeksi
suuri. On myds tarkeaa jattaa ikonien valiin tarpeeksi paljon etaisyytta, jotta
valtyttaisiin silta, etta kayttajat painaisivat vahingossa liian lahelle asetettuja
muita ikoneita. (Pelegrin 2024; Babich 2016.) lIkonin koon suhteen on lisaksi
syyta ottaa huomioon kuvaketta ympardivat muut visuaaliset elementit.
Esimerkiksi tyypillisessa ylatunnisteessa nakyva hampurilaisikoni vie noin 20—

25 % kaytettavissa olevasta tilan leveydesta. (Harley 2014.)

3.3.3 Teksti

Ikonin yhteyteen voidaan lisata tekstia, jolloin varmistetaan ikonin tarkoituksen
selkeys ja parannetaan sen kaytettavyytta (Harley 2014). Tekstin lisdaminen

ikonin rinnalle on suositeltavaa etenkin silloin, kun ikonin ymmartamisen eteen
tarvitaan lisaselkeytta. Tallaisia tilanteita ovat sellaiset, jolloin ikonit kuvailevat

monimutkaisia toimintoja tai abstrakteja aiheita.

Babich (2016) kertoo Usertesting-nimisen yrityksen toteuttamista testeista,
joissa vertailtiin tekstillisten ikoneiden toimivuutta tekstittomiin ikoneihin.
Tulosten perusteella huomattiin, ettd 88 % kayttajistd osasi oikein arvioida, mita
toimintoja ikonit viestivat, kun niiden yhteydessa oli tekstia. Sen sijaan vain 60
% kayttajistd ymmarsi ikonin tarkoituksen ilman tekstia. Ainutlaatuisempien

ikoneiden kohdalla niiden ymmartaminen laski taas 34 %:iin.
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Tekstin lisaamista ikonin tueksi on syytd myos harkita esteettomyyden vuoksi.
Babich (2016) toteaa, etta erityisesti mobiilisovelluksien paavalikkoa
kuvaamiseen vakitoitunut hampurilaisikoni ei ole vanhemmille ikaryhmille yhta
tuttu, minka vuoksi teksti "menu” olisi hyva lisatd mukaan, jotta ikoni olisi
tarpeeksi selkea. On my0s suositeltavaa, etta ikonilla ja mahdollisesti ikonin
yhteydessa nakyvalla tekstilla on sama viivanpaksuus, ellei suunnittelija halua
korostaa joko tekstia tai ikonia. Johdonmukainen viivanpaksuus varmistaa sen,
etta ikonin ja tekstin muodostama kokonaiskuva vaikuttaa yhtenevaisemmalta.
(Apple 2023.)

Kun tarkastellaan tekstin ja ikonin paikkoja, teksti kannattaa asettaa joko ikonin
alapuolelle tai sen oikealle puolelle luonnolliseen lukujarjestykseen niin, etta
kayttaja nakee ensin ikonin ennen tekstin lukemista (Babich 2016; Interaction
Design Foundation i.a.). Barry (2009) puolestaan kehottaa, etta ikonien ja
tekstin asetelmaa voi myds vapaasti vaihdella. On tavanomaisempaa sijoittaa
ikoni vasemmalle puolelle tekstia, mutta siita syysta oikealle sovitettu ikoni
voidaan myds nahda visuaalisesti mielenkiintoisena, mikali kokonaisuus ei

vaikuta lilan ruuhkaiselta tai epajarjestelmalliselta.

Mydos tekstin tarpeellisuuteen liittyen oli huomattavissa eriavia nakdkulmia
riippuen lahteesta. Harley (2014) kertoo, etta standardoitujen ikonien kanssa on
varmuuden vuoksi suotavaa lisata tekstia. Apple (2023) puolestaan mainitsee,
etta tekstia kuuluu lisata ainoastaan silloin, kun se on ikonin merkityksen
valittdmisen kannalta valttamatonta. Vaikka teksti selkeyttaakin ikonin
tarkoitusta, se myds vie tilaa ja samaan aikaan ruudulla on nakyvissa enemman

visuaalista ruuhkaa (Architect Information 2016).
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Kuva 8. Vertailussa ikonin esiintymistapa: yksinaan, tekstin kanssa ja pelkkana
tekstina. Kuvakaappaus verkkosivusta Architect Information (2024).

Ottaen huomioon edella tarkasteltu ongelma ikonin tarkoituksen epaselvyydesta
voidaan jaada pohtimaan, olisiko syyta antaa tekstin korvata ikonit kokonaan
(Architect Information 2016) (ks. kuva 8). Mihin ikoneita tarvitaan, kun
yksiselitteiset ja osuvat tekstit voivat suuresti ennalta ehkaistd mahdollista
hammennysta kayttajien keskuudessa? Tasta huolimatta on myo6s
huomattavaa, kuinka pelkkaa tekstia kayttaessa kayttoliittymasta riistetaan
tietynlainen hauskuus ja inhimillisyys. Toiminnon tarkoitus valittyy tekstilla
mahdollisesti selkeammin, mutta kayttoliittyman kayttaminen tuntuu
samanaikaisesti kylmemmalta ja monimutkaisemmalta ilman ikonia. Aiheeseen
liittyen mainitsisin toistamiseen graafisen suunnittelijan Susan Karen tavoitteen
muuttaa ihmisten mielikuva kylmasta koneesta vailla persoonallisuutta ikonien
avulla. (Architect Information 2016; Abdullah & Hubner 2006, 208.) Lopuksi
kayttajat kuitenkin suosivat ikoneita toimintojen suorittamisessa, vaikka ikonin
suorituskyky informaation selkeyttdmisessa olisikin huonompi (Huang ym.
2002).
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Oman nakemykseni mukaan arvoisin, etta kayttoliittyman esteettisyyden ja
siisteyden vuoksi olisi toivotumpaa kayttaa pelkastaan ikonia, ellei ikoni
monimerkityksellisyytensa vuoksi herata epaselvyytta. Tilanteessa, jossa on
kaytdssa hyvin vahan tilaa, ja ikoni on standardisoitunut ja yksitulkintainen,
ikonit toimivat mielestani hyvin ilman tekstia. Koen myos, etta on kiehtovaa
ajatella kuinka puoleensavetavia ikonit ovat, ja kuinka ne tuovat tietynlaista
inhimillisyytta kayttoliittymien koneelliseen maailmaan. Myos Karttunen (2015)

toteaa, etta ihmisilla tuntuu olevan vaistomainen viehtymys symboleihin.

4 Toiminnallinen osuus: ikonisarjan toteutus

Opinnaytetyon toiminnallisessa osuudessa tavoitteeni oli suunnitella ja luoda
tutkimani tiedon pohjalta kokoelma ikoneita, jotka sopivat kaytettavaksi
kuvanjakosovellukseen. Kuvanjakosovellukset, kuten esimerkiksi Instagram,
Pinterest, Flickr ja Pixiv, ovat mobiili- tai verkkopohjaisia alustoja, joiden
ensisijainen tarkoitus on mahdollistaa kuvien ja muun visuaalisen sisallon
julkaisemisen muiden kayttajien nahtavaksi. Niiden keskeisiin toimintoihin
kuuluu kayttajien valinen vuorovaikutus julkaisujen tykkailyn, kommentoinnin ja

jakamisen muodossa (ks. kuva 9).
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Kuva 9. Kuvanjakosovelluksen nakymia, joissa on esilla myos ikoneita.
Kuvakaappaukset sovelluksesta Instagram (2024).

Tehdakseni ikonien ideoinnista ja suunnittelusta itselleni mielekasta, rajasin
sovelluksen kohderyhmaa lemmikkien omistajiin ja yleisesti ottaen elaimista
kiinnostuneisiin ihmisiin. Sovelluksessa kayttajien olisi tarkoitus luoda profiili

lemmikilleen omien kuvien jakoa varten ja reagoida muiden ottamiin elainkuviin.

Mikali kyseessa olisi oikea applikaatio, uusia ikoneita ei kuitenkaan valttamatta
tarvitsisi suunnitella alusta alkaen. Vaihtoehtoisesti on myds mahdollista
hyoddyntaa valmiita ikonikokoelmia, joita l0ytyy erilaisissa muodoissa seka
ilmaisina ettd maksullisina (Architect Information 2016). Vastaavia
kokonaisuuksia ovat esimerkiksi laajasti kustomoitavissa olevat Google Material

Design -ikonit ja Applen SF Symbols -ikonit.
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4.1 Ideointi ja luonnostelu

Keskeinen paamaarani oli suunnitella kokoelma ikoneita, jotka tayttaisivat
opinnaytetydn teoreettisessa osuudessa kasitellyt toiminnalliset ja esteettiset
tavoitteet. Ikoneiden tulisi olla visuaalisesti miellyttavia ja johdonmukaisia, ja
niiden tulisi sopia projektin kuvitteellisen sovelluksen visuaaliseen ilmeeseen.
Maaritellakseni lyhyesti sovelluksen visuaalista ilmetta, sanoisin sen koostuvan
kirkkaasta, mutta minimalistisesta valipaletista ja pehmean ystavallisesta
muotokielesta, joka heijastaisi sovelluksen tarkoitusta luoda iloinen, viihdyttava
ja yhteisollinen kokemus suloisten eldinkuvien jakamisen ja katselun kautta.
Ikonien tulisi lisaksi olla kansainvalisesti nopeasti ja helposti tunnistettavissa,

huomioiden myos saavutettavuuden.

Ennen kuin syvennyin ikonien ulkonadn suunnitteluun, rajasin kokoelman
laajuuden ja maarittelin jokaisen kuvakkeen tarkoituksen. Harley (2014)
suosittelee tekemaan tutkimusty6ta ja tutustumaan ikoneihin muissa
tarkoituksiltaan vastaavissa kayttoliittymissa. Talloin paasin nakemaan,
minkalaisia ikoneita kuvanjakosovellusten kayttajat ovat jo tottuneet
kohtaamaan. Selvittaakseni, minkalaisten ikoneiden suunnitteluun tyossani on
kannattavaa keskittya, tutustuin Pinterestin, Instagramin, Flickrin ja Pixivin

ikoneihin.
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Kuva 10. Kuvakaappauksia Pinterestin ja Instagramin ikoneista. (Pinterest 2024;
Instagram 2024).

Kokosin yhteen Pinterestista ja Instagramista 10ytyneita ikoneita, joiden
sisalldllisia ja tyylillisia eroavaisuuksia pyrin havainnollistamaan (ks. kuva 10).
Voidaan huomata, etta ainakin standardisoituneet koti-, suurennuslasi- ja
sydanikoni ovat esitetty molemmissa sovelluksissa. Vaikuttaisi myos silta, etta
vaikka ikonit ovatkin seka Pinterestissa etta Instagramissa tyyliltdan hyvin
samankaltaisia — yksinkertaisia ja pelkistettyja —, Pinterestin ikoneissa on

havaittavissa paksumpi viivan kayttd ja pehmeareunaisempi muotokieli.

mmer

Kuva 11. Pinterest tarjoaa standardisoituneen sydamen lisdksi muita erilaisia
reaktiomahdollisuuksia. Kuvakaappaus sovelluksesta Pinterest (2024).
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Mielestani oli my6s mielenkiintoista huomata, kuinka Pinterest antaa
kayttajilleen tyypillisemman sydamen lisdksi muita muotoja kuvien
reaktiomahdollisuuksien laajentamiseksi (ks. kuva 11). Vaihtoehdoissa esiintyy
samoista tarkoituksista kilpailevat sydan- ja tahti-ikonit, mutta tassa yhteydessa
Pinterest tarjoaa kayttajalleen mahdollisuuden tehda valinnan useamman ikonin

valilla.
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Kuva 12. Ensimmaiset Procreate-applikaatiossa piirretyt luonnokset ikoneista
(Palander 2024a).

Tutkiessani muiden kuvanjakosovellusten ikoneita paadyin aluksi
suunnittelemaan viisitoista erilaista ikonia, jotka koin olevan valttamattomia tai
vahintaan hyodyllisia vastaavanlaisessa sovelluksessa. Luonnostelin alkuun
digitaalisesti Procreate-piirtoapplikaatiossa suunniteltavat ikonit (ks. kuva 12).
Tassa vaiheessa suunnittelua tarkoitukseni ei ollut viela miettia ikonien tyylillista
suuntaa, vaan hahmottaa itselleni kasiteltavissa olevat kuvakkeet. Pinterestin
tapa tarjota kayttajilleen sydamen lisaksi muitakin ikoneita kuvien reagoimista
varten inspiroi minua luomaan omat versioni. Eldinaihetta noudattaen
valikoimassa on abstraktien muotojen sijasta erilaisia ilmeita esittavia

elainhahmoja, joita kayttajat voivat hyddyntaa reagoidessaan lemmikkikuviin.
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Kuva 13. Mood boardiin sisaltyvia kuvia (Lai 2022; Pentagram 2023; Gokoryan
2024; Mihalcov 2020; iam_koke 2016; The Markers Company 2020).

Suunnittelun alkuvaiheessa loin myés mood boardin, joka toimi itselleni
inspiraation tukena ja auttoi hahmottamaan ikoneiden mahdollisia vareja ja
niiden yhtenevaista esitysmuotoa. Mood board on englanninkielinen termi, joka
tarkoittaa erilaisista visuaalisista elementeista koostuvaa tydkalua. Sen tarkoitus
on selkeyttaa projektin lopputuloksen esteettista viitekehysta. Mood boardin
kokoamista varten kerasin yhteen useita kuvia erilaisista ikoneista,
yksinkertaistetuista kuvituksista ja jopa elaimiin keskittyvien
mobiiliapplikaatioiden visuaalisista ilmeista, Pinterestista, Behancesta ja
Dribbblesta (ks. kuva 13). Kun suunnitteluty6ta tukeva mood board ja alustavat
luonnokset ikoneista olivat valmiita, siirryin hahmottamaan ikonikokoelmalle

sopivaa omaa visuaalista tyylia.

Seuraavaksi pysahdyin miettimaan muun muassa sita, ovatko ikonit
aariviivallisia vai taytettya, onko piirretty viiva teravaa vai pyoristettya ja
haluanko tyylin olevan minimalistinen ja geometrinen vai Ioysempi ja kasin
piirretty. Useammassa tutkimassani lahdeaineistossa korostettiin, kuinka

ikoneiden kuuluisi olla nopean tunnistettavuuden vuoksi mahdollisimman
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yksinkertaisia ilman ylimaaraisia yksityiskohtia, vaikka piktogrammeihin
verrattuna ikoneissa onkin lahdeaineiston mukaan havaittavissa myds
viihteellisempi puoli. Opinnaytetyon teoreettisessa osuudessa olin myos
pohtinut lyhyesti sita, kuinka paljon suunnittelijan kannattaa toteuttaa artistista
vapauttaan ikoneiden suunnittelussa. Naita asioita halusin myos lahtea

tutkimaan konkreettisemmin projektini darella.
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Kuva 14. Kokeiluja ikonien erilaisista tyylivaihtoehdoista (Palander 2024b).

Kuvassa 14 nakyy kokeiluja erilaisista tyyliratkaisuista, joissa pyrkimykseni oli
kokeilla toteuttaa ikonien viihteellisyytta eri tavoilla. Ikonikokoelmassa A.
voidaan huomata, kuinka paksumpi ja pehmeampi viiva voi yksinaankin tuoda
mukaan persoonallisuutta. Vaihtoehtona oli myds pitaa ikonit itsessaan
yksinkertaisina, mutta lisata taakse lemmikkikuviin kohdistuvalle applikaatiolle
osuva tassunkuva, joka lisdisi omaperaisyytta (ikonikokoelma B.). Luonnostelin
ikoneita myds vapaammalla piirrostyylilla, jolloin ikonit alkoivat jo nayttamaan
pienilta kuvituksilta. Tama tulee ilmi ikonikokoelmissa C. ja D. Annoin talldin

itselleni enemman vapautta korostaa sovelluksen ydinideaa, muuttamalla
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esimerkiksi koti-ikoni koirankopiksi, tai lisdamalla kissanpennun leikkimaan
ilmoituksia viestivalla kellolla. Vapaammalla kadella toteutetut luonnokset olivat
mielestani hauskempia, mutta pohdin, kannattaisiko selkeyden vuoksi kuitenkin
pysyttaytya yksinkertaisemmassa muodossa. Nakisin, etta projektin
kuvitteellisessa applikaatiossa informaation valittdminen olisi melko
kevytmielista, silla kyseessa on elainkuvien jakamiseen pohjustuva
kuvanjakosovellus. Taman vuoksi olettaisin, etta sovelluksessa ei ensisijaisesti
kasiteltaisi kriittista informaatiota eika valttamattdman tiedon omaksuminen ole
etusijalla, kuten se olisi esimerkiksi terveydenhuollon sovelluksissa. Tasta
lahtdkohdasta huolimatta nopeasti ja selkeasti ymmarrettavissa olevat ikonit
ovat mielestani toivottavia, koska pyrkimyksena olisi kuitenkin pitaa

kayttajakokemus mahdollisimman miellyttavana.

= A Q L+ £ = 8 Q & &
N OR e 4 0R @O0

P PET PET
& LN

Kuva 15. Uusi versio persoonallisuuden lisdamisesta niin, etta ikonien muoto
pysyisi mahdollisimman yksinkertaisena (Palander 2024c).

Kuvan 15 luonnoksissa pyrin toteuttamaan ikonien persoonallista puolta
toisenlaisesta nakdkulmasta. Pidin muotokielen talla kertaa pelkistettyna, mutta
lisasin pienen viivaa rikkovan pallon, joka tayttaisi roolin lemmikinruoan
murusena, ja joka toimisi myods toistuvana elementtina esimerkiksi applikaation
tunnuksessa. Talla tavoin ikonien tyylillinen toteutus pysyisi pelkistettyna, mutta

pitaisi samalla sisallaan kontekstiin liitettyna pienen persoonallisen elementin.
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Kuva 16. Viimeiset Procreate-applikaatiossa piirretyt luonnokset (Palander
20244d).

Lopulta paadyin toteuttamaan pelkistetympia ikoneita, mutta yhdistin myos
ideoita aikaisemmista luonnoksistani. Kuvassa 16 on nakyvissa viimeiset
Procreatessa piirretyt luonnokset, joiden pohjalta Iahdin viimeistelemaan

ikoneita.

4.2 Viimeistelyprosessi

Projektin luonnos- ja ideointivaiheen jalkeen piirsin ikonit valmiiseen muotoon
vektorigrafiikan avulla, hyddyntaen Procreatessa piirrettyja luonnoksiani.
Vektorigrafiikka on grafiikkaa, joka eroaa rasterigrafiikasta siten, etta se ei
perustu yksittaisiin pikseleihin vaan pisteista ja viivoista muodostuviin
vektorimuotoihin, joiden avulla visuaalista aineistoa voi skaalata suuremmaksi
ja pienemmaksi ilman kuvanlaadun heikkenemista. Vektorigrafiikan
muokkausohjelmaksi valitsin Figman, koska se tarjosi taman projektin

raameissa tarvittavat keskeisimmat vektorigrafiikan muokkausominaisuudet.
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Tykkaa

Kuva 17. Kuvakaappaus Figmassa luodusta ruudukkojarjestelmasta ja sen
sisalle vektorigrafiikalla piirretysta ikonista (Figma & Palander 2024e).

Jotta ikonit saadaan esitettya harmonisesti ja tasapainoisesti toisiinsa nahden,
on tarkeaa suunnitella ne vaaka- ja pystysuoraan asetetuista ohjeviivoista
muodostuvan ruudukkojarjestelman sisalle (ks. kuva 17). Ruudukko toimii
ikoneiden rajoja ja muotoa ohjaavana rakenteena, joka varmistaa kokoelman
tasapainoisen sijoittelun ja visuaalisen johdonmukaisuuden. (Interaction Design
Foundation i.a.; Elliott 2024.) Elliott (2024) ja Interaction Design Foundation
(i.a.) kehottavat luomaan ikonit 24 px korkeaan ja 24 px leveaan ruudukkoon.
Lisasin ruudukon ymparille myos riittavasti marginaalia (engl. padding), jotta

elementit eivat ylittaisi reunojen ulkopuolelle.

Vektorointivaiheessa pyrin keskittymaan siihen, etta jokaisessa kuvakkeessa
olisi samanarvoinen viivanpaksuus ja kulmien kaarevuus. My6s ruoanmurua
esittava yksityiskohta on kooltaan ja ymparoivaltaan tilaltaan yhden pikselin

suuruinen yhtenevaisesti viivanpaksuuden kanssa.
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Kuva 18. Valmiit vektoroidut ikonit (Palander 2024f).

Kuvassa 18 nakyy valmiiksi vektoroidut ikonit, joiden seassa on myos
luonnoksista poiketen lisadmiani uusia ikoneita, kuten kirjekuori-ikoni ja takaisin
vieva nuoli-ikoni. Loin my0s applikaation navigaatiopaneelissa esiintyville
neljalle ikonille aktivoitua tilaa merkitsevat versiot. Ikonin aktivoitu tila, johon on
lisatty elaimen ruokakuppi pinkissa korostusvarissa, muuttuu nakyviin silloin,

kun kayttaja on klikannut ikonia.

Ikonien tunnistettavuuden ja selkeyden varmistamiseksi kyselin inmisilta, mita
jokainen niista merkitsee ja mita he olettavat tapahtuvan niita klikatessa. Lahes
kaikkien ikonien tarkoitukset valittyivat nopeasti ilman, etta haastateltavat olivat
hammentyneet tai kokeneet tarvetta pysahtya ja miettia niiden viestivaa
tarkoitusta. Taman uskon johtuvan ikonien pelkistetysta ja selkeasta
toteutustavasta ja siita, etta pyrin kayttamaan jo standardisoituja ikoneita
merkityksien valittamiseksi. Ainoastaan luonnoksissa nakyvan kelloikonin —
jonka tarkoitus pohjautuu kayttajan tykkayshistorian avaamiseen —
haastateltavat kokivat epaselvaksi. Taman seurauksena paadyin haastateltavan

suosituksen mukaan muuttamaan kelloikonin sydamen kuvalla varustetuksi
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kirjaksi, joka osuvammin kuvailisi kayttajan tykkayshistoriaa. Varmistin lisaksi
varien riittadvan kontrastisuuden WebAIM: Contrast Checker -sivuston avulla.
Huomasin, etta ensimmaisiin luonnoksiin valittu vaaleanpunainen savy ei
luonutkaan tarpeeksi korkeaa kontrastia valkoista taustaa vasten, joten saadin

varin kirkkautta tehden siitd tummemman.

f I ? vy
Kuva 19. Sovelluksessa esiintyvat elainikonit, joita hyddynnetaan elainkuviin
reagoitaessa (Palander 2024g9).

Suunnittelin lisdksi muutaman ikonin kuvailemaan elaimia (ks. kuva 19).
Paadyin luomaan kissa-, pupu- ja koiraikonin, mutta mikali kyseessa olisi oikea
applikaatio, elainikoneita toteutettaisiin todennakoisesti enemman. Ajatukseni
my0s oli, etta jokaisesta elaimesta olisi kaytettavissa kokoelma erilaisia
reaktioita, jotta kayttajat paasevat valitsemaan milla elaimen ikonilla he haluavat
reagoida kuviin. Uskon, etta tarjolla olisi muutenkin runsaampi ikonikokoelma
riippuen sovelluksen kokonaisuudesta. Arvioni mukaan tdman opinnaytetyon
puitteissa suunnittelemani eldimet ja muut ikonit antavat kuitenkin tarpeeksi

selkean kasityksen siita, milta laajempi ikonien sarja voisi nayttaa.
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Kuva 20. Valmis ikonikokoelma ja applikaation tunnus (Palander 2024h).

Kuvassa 20 on nakyvissa valmis ikonikokoelma, joka sisaltaa kaiken kaikkiaan
24 ikonia. Vaikka keskityinkin projektissani ikonien suunnitteluun, loin
sovellukselle myos kotivalikossa esiintyvan tunnuksen, joka tukisi kokoelman
visuaalista ilmetta ja alleviivaisi ikoneissa nakyvien irrallisten pallojen

(ruokakupista pudonneiden murujen) tarkoitusta.

Suunnittelutyon loppuvaiheessa tunnistin mahdollisuuden yksinkertaistaa
ikoneita entista enemman. Talloin poistaisin elementteja ja tarkastelisin samalla,
missa raja kulkee, jolloin ikonin merkityksellisyys katoaisi ja esitetty objekti tai
asia muuttuisi tunnistamattomaksi. Esimerkiksi puhekuplaikoni olisi edelleen
tunnistettavissa ilman sisalla olevaa tekstia, ja asetuksia tarkoittava
hammaspyora voisi mahdollisesti toimia ilman muodon sisalla olevaa ympyraa.
Havainnoista huolimatta useammassa muussa ikonissa on syystakin enemman
yksityiskohtia, joita ilman ikonin merkitys muuttuisi epaselvemmaksi. Tasta
johtuen ajattelen, ettd hammaspyora- ja puhekuplaikonien ylimaaraiset

yksityiskohdat tuovat kokoelmaan tarvittavaa visuaalista tasapainoa.
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Kuva 21. lkonit esittelyssé kuvanjakosovelluksessa (Palander 2024i).

Kokosin lisaksi Figman avulla kolme sovelluksen nakymaa konkretisoidakseni,
miten ja missa suunnittelemani ikonit mahdollisesti esiintyisivat (ks. kuva 21).
Selkeyttaakseni ikonien tarkoitusta, lisasin tekstia eldinkategorioita kuvaaviin
ikoneihin ja sovelluksen alanavigaation ikoneihin. Varmistin myds, etta
valitsemani kirjaintyyppi on selked ja paatteeton saavutettavuuden vuoksi, ja
etta sen viivanpaksuus vastaisi ikonien viivanpaksuutta yhtenaisen ja

harmonisen kokonaisuuden luomiseksi.

Huomasin, etta tykkays- ja katsojaluvut esittavat toisenlaisen nakdkulman sille,
kannattaisiko ikonin yhteyteen liittaa tekstia vai ei. Huomioiden sosiaalisen
median vaikutukset mielenterveyteen Instagram oli toteuttanut yli kahden
vuoden ajan testeja liittyen tykkaysmaarien nakyvyyteen. Nykyaan Instagram
tarjoaa kayttajilleen vaihtoehdon piilottaa kuvien tykkaysmaaran asetuksissa.
(Bell 2021.) Ideaalisesti myos taman projektin kuvitteellisessa sovelluksessa
ikonien vieressa nakyva tykkays- ja katsojamaara voidaan vaihtoehtoisesti
poistaa, joka toivonmukaan vahentaisi sovellukseen assosioituneita negatiivisia

paineita.
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Toiminnallisessa projektissa on myds paljon tilaa jatkokehitykselle.
Ikonikokonaisuutta olisi hyva viela laajentaa ja suunnitella uusia ikoneita,
riippuen applikaation lopullisesta sisallosta. Mielestani olisi toivottavaa, etta
nakyvilla olisi esimerkiksi osio elainten hyvinvointiin ja hoitamiseen liittyen, joka
jakaisi tietoa vaikkapa kadonneista lemmikeista tai pelastustyosta ja
adoptiomahdollisuuksista. Vastaavan informaation I6ytamisen selkeyttamista
varten olisi nahdakseni asianmukaista suunnitella aiheita kuvaavia ikoneita.
Jatkokehittaakseni myos elainkuvilla esitettyja reaktioita, uskon ikoneiden
animoimisen lisaavan kuvakkeiden persoonallisuutta, ja tata varten olisi
suotavaa tehda ikoneiden animoimiseen liittyen lisaa tutkimustyota.
Vastaavanlaisesti voisi miettia muidenkin kayttoliittymassa esiintyvien ikoneiden
kohdalla sita, milla tavalla ne liikkuisivat ja reagoisivat kayttajan klikkaamiseen.
Projektiani varten testasin ikoneiden tunnistettavuutta vain muutamalta
ihmiselta, joten olisi myos tavoiteltavaa, etta ikoneiden toimivuuden

optimoimista varten kerattaisiin palautetta laajemmalta vastaajamaaralta.

5 Lopuksi

Ikonit ovat pienia ja pelkistettyja visuaalisia elementteja, jotka voivat hyvin
suunniteltuina muun muassa saastaa nayttétilaa, selkeyttaa informaatiota
kaikkien kayttajien ymmarrettavaksi ja tuoda esteettista lisdarvoa niin kuvien
jakamiseen pohjautuvaan sovellukseen, kuten muihinkin digitaalisiin alustoihin.
Taman vuoksi sanoisin, ettd ne voivat olla erinomaisia ja arvokkaita lisayksia
kayttoliittyman kokonaisuuteen. Mutta vaikka ikonit esiintyvatkin usein
mahdollisimman pelkistetyssd muodossa, niiden tarkoituksen tayttava
suunnittelu vaatii useita huomioitavia osatekijoita, joista maaraytyy ikonien

lopullinen toimivuus.

Opinnaytetyon teoreettisessa osuudessa tutkittiin aihealueen olemassa olevaa
tietoa vertaillen erilaisia lahdeaineistoja. Luvussa 2 selvennettiin kattavasti tyon
keskeisempia kasitteita, kuten ikoni, piktogrammi, symboli ja indeksi. Havaintoni

mukaan on mahdollista pohtia, mikali suunnitteilla olevat kuvakkeet ovat
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ikoneita, vai voiko niitd kutsua myos piktogrammeiksi. Koin haasteellisuutta
termien selkeyttamisessa ja niiden erottelussa johtuen useamman toisistaan
eriavan maaritelman samankaltaisuudesta. Luvussa 3 havaittiin, kuinka on
olennaista arvioida ikonien tarpeellisuutta ja suosia valmiiksi tunnistettavia ja
standardoituja kuvakkeita. lkonien ulkomuodon, kuten tyylisuunnan, varien,
tekstin tarpeen ja viivan paksuuden suhteen on myds tehtava johdonmukaisia
paatoksia, unohtamatta prosessista saavutettavuutta taikka ihmisten valisia

kulttuurisia eroja.

Olen tyytyvainen opinnaytetydni toiminnallisessa projektissa tuottamaani
ikonikokoelmaan, jonka suunnitteluprosessi on ollut itselleni mieluisa. Pidin
tyoni edetessa suunnitelmani mukaisesti saumattomasti mielessani
ihanteelliseen ikonien suunnitteluun liittyvia periaatteita, joita kasittelin
opinnaytetyoni teoreettisessa osuudessa. Vaikka en keskittynytkaan
mobiiliapplikaation kayttoliittyman kokonaiskuvan perusteelliseen suunnitteluun,
koin tarkeaksi sen, etta kokosin yhteen mahdolliset nakymat sovelluksesta, jotta
ikonien kayton havainnollistamiseksi nahtaisiin, miten ne esiintyisivat
kaytannossa. Tyoni kasittelema sovellus ja sita ymparoiva konsepti olivat
kuvitteellisia, mutta kenties urallani graafisena suunnittelijana saan tilaisuuden
kehittaa ikoneita oikeisiin sovelluksiin, jolloin oppimani ikoneiden suunnitteluun
keskittyva tieto osoittautuisi arvokkaaksi. Pidan projektia onnistuneena, mikali
lukija kokee sen tarjoaman tiedon hyodylliseksi myos omissa projekteissaan,

joihin sisaltyy ikonien suunnittelua.

Opinnaytetyon ohella onnistuin mielestani tekemaan huomattavaa edistysta
esimerkiksi oman projektin hallitsemisessa, tyon aikatauluttamisen
kehittdmisessa, akateemisen kirjoituksen harjoittamisessa ja itsenaisen
tyoskentelyn rutiinin Ioytamisessa. Tunnistin, etta yksi isoimmista
henkilokohtaisista haasteistani oli pelko aikaansaamattomuudesta nainkin
tarkean tyon edessa, mutta huomasin nopeasti, etta selkean aikataulun
luominen, tydmaaran pilkkominen pienempiin osiin ja ajatuksien

visuaalistaminen helpotti prosessin etenemista. Projektissa ikonit osoittautuivat
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hyodylliseksi myos tydoskentelyn taustaprosessissa, kun niiden kaytto ulottui
lahdeaineistojen, pohdinnan ja aikataulujen organisointiin ja uudelleen
|Oytamiseen.

On selvaa, etta ikonit ovat kayneet lapi paljon muutoksia niiden historian aikana,
ja jaan mielenkiinnolla seuraamaan miten niiden suunnitteluperiaatteet
kehittyvat ja muuttuvat tulevaisuudessa visuaalisen suunnittelun kentalla.
Mielestani on mielenkiintoista ajatella, kuinka ikonit ovat inmisille vaistomaisesti
puhuttelevia ja puoleensavetavia. Eika tama ole yllattavaa, koska niita on niin

miellyttava katsella.
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