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GRAAFISEN ILMEEN SUUNNITTELU 
VEEKOOJIILLE 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on suunnitella visuaalinen ilme sotilasvarusteita ja airsoftia 

harrastavalle rekisteröidylle yhdistykselle nimeltä VEEKOOJII (VKJ). Tarkoituksena on luoda 

toimeksiantajalle merkki, joka toimii hihamerkkinä vaatteissa, logona video -sekä kuvamateriaa-

leissa ja ryhmän välineissä kuten ajoneuvoissa. Visuaalinen ilme edistää ryhmän tunnistetta-

vuutta ja on merkittävässä roolissa ryhmän toiminnan kasvussa ja brändin luonnissa. Merkin 

lisäksi visuaalinen ilme sisältää valitut fontit, värimaailman ja graafisen ohjeiston. 

Toimeksiantajan ja lajin ollessa jo valmiiksi tuttuja aiheita, aloitetaan suunnitteluprosessi tutus-

tumalla visuaalisen ilmeen luonnin perusteisiin ja käymällä toimeksiantajan kanssa läpi, mitä he 

haluavat ilmeellään viestiä. Kerätään tietoa, miten ja millä ominaisuuksilla saavutetaan toimek-

siantajaa kuvaava ilme. Lisäksi opinnäytetyössä tutustutaan lajin ja aihepiirin läheisiin ryhmiin ja 

yrityksiin, joilla oni samankaltaisia merkkejä. Syynä tähän on se, että toimeksiantajan ilme olisi 

tunnistettavissa aihepiiriin kuuluvaksi, mutta kuitenkin muista ryhmistä edukseen erottuva. 

Suunnitteluprosessin lopputuloksena syntyy tunnistettava graafinen ilme, joka kuvastaa toimek-

siantajaa ja tottelee hyvän visuaalisen ilmeen perussääntöjä. Ilme erottuu ympäristöstään ja 

kilpailijoistaan tunnistetekijöiden avulla, ja sillä on selkeä yhtenäinen ja sanomallinen peruslinja. 

Se herättää huomiota ja on persoonallinen. Logon symbolihahmo on mieleen jäävä muoto ja se 

on helposti valjastettavissa erilaisiin ympäristöihin graafisen ohjeiston avulla. 
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THE DESIGN OF GRAPHICAL 
APPEARANCE FOR VEEKOOJII 
 

The objective of this study was to design a graphic appearance for the militaria and airsoft as-

sociation called VEEKOOJII (VKJ). The purpose was to create a logo for the customer, which 

works in different uses; as a symbol in clothes, vehicles and equipment but also as a logo which 

will be used in multimedia material. The visual appearance improves the recognisability of the 

association and plays an important role while expanding its business and building the brand. 

The graphic appearance of the logo includes also the typography, colors and graphical instruc-

tions. 

The planning process was begun by studying the basics of graphic appearance creation. In the 

beginning was also found out what was the main purpose of the graphic appearance for the 

customer. Data was gathered by considering the types of features are best for associationôs 

appearance. In the study was also introduced other similar associations and companies which 

could have the same kind of appearance as VEEKOOJII, because the customers appearance 

should be identified to the sport but it should also be distinguishable from competitors.  

As a result of the planning process, a new and functional graphic appearance for VEEKOOJII 

was created. The logo and graphic appearance describes the customer and follows the basic 

rules of fine graphical appearance. It stands out from the environment and competitors and has 

a clear and unified message. Logo is personal and draws attention. Logoôs symbol is memora-

ble and it is easy to use in different environments by following the graphical instructions. 
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1 JOHDANTO 

Opinnäytetyön tavoitteena on suunnitella visuaalinen ilme satakuntalaiselle aloitteleval-

le yhdistykselle nimeltä VEEKOOJII. Lähtökohtana on, että ilme kuvastaa toimeksianta-

jan imagoa ja sen tulee olla helposti valjastettavissa erilaisiin käyttöympäristöihin. Il-

meen tulee sisältää logo, liikemerkki, värimaailma ja graafinen ohjeisto. Tärkein suun-

nittelunkohde on logo. Opinnäytteessä edetään suunnitteluprosessin mukaan aihepiirin 

taustakartoituksesta logovedoksiin ja valmiiseen graafiseen ilmeeseen. Omana tavoit-

teenani on kehittää omia taitojani, ja saada kokonaiskuva visuaalisen ilmeen luonnista. 

Ennen suunnitteluprosessia, etsitään faktatietoja visuaalisen ilmeen luonnista ja visu-

aalisen ilmeen elementeistä. Varsinainen suunnitteluprosessi alkaa taustakartoituksel-

la, joka toimii varsinaisen ideoinnin pohjana. Taustakartoituksessa tutustutaan aihee-

seen sekä toimeksiantajaan ja tutkitaan muun muassa benchmarkkaamalla muita vas-

taavanlaisia yrityksiä, ryhmiä sekä olemassa olevia sotilastunnuksia, jotka toimivat toi-

meksiantajan inspiraatiolähteenä. Jotta ilmeestä tulisi toimeksiantajan toiveiden mukai-

nen, pidetään toimeksiantajan yhteyshenkilöön Samuli Arvelaan ja ryhmän muihin jä-

seniin aktiivisesti yhteyttä. Toimeksiantajalle luodaan tehtäviä ja kysymyksiä, joiden 

avulla selvitetään toimeksiantajan ajatuksia halutusta ilmeestä. Toimeksiantajan mieli-

piteitä, etsittyjä faktatietoja ja omia näkemyksiäni soveltaen luodaan toimeksiantajalle 

visuaalinen ilme. Visuaalisessa ilmeessä käytetyt elementit tulee sopia toimeksiantajan 

imagoon ja niiden pitää erottua sopivissa määrin muista lajissa esiintyvistä ilmeistä. 

1.1 Toimeksiantaja 

VEEKOOJII tai toiselta nimeltään VKJ on alkujaan satakuntalaisista miehistä koostuva 

ryhmä kaveruksia, jotka ovat kiinnostuneita, sotilasvarusteista, sotilastoiminnasta, air-

softista, vaeltamisesta ja niihin liittyvistä asioista. Ryhmässä on aktiivisia jäseniä noin 

kymmenen, joista yksi jäsenistä olen minä itse. Lisäksi ryhmä on kiinnostunut videoi-

maan ja valokuvaamaan toimintaansa sekä tarjoamaan lajeihin liittyviä palveluita. Kir-

jainyhdistelmä VKJ on lyhenne, jonka ryhmä on halunnut pitää jossain määrin salassa, 

luoden samalla keskustelua ja arvailua lajin kanssaharrastajien keskuudessa. Lyhen-

teestä ryhmän jäsenet loivat virallisen nimen VEEKOOJII, joka on kirjoitettu, kuten kir-

jainyhdistelmä VKJ lausuttaisiin. 
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VKJ on aloittanut toimintansa vuonna 2012 eräänlaisena sisäpiirin vitsinä, josta se on 

kehittynyt yhdistys ïja yritystoiminnaksi. Ryhmä aloitti toimintansa perustamalla yhte-

näisellä varustuksella olevan airsoft ryhmän ja kiertelemällä airsoft sekä sotilassimulaa-

tio tapahtumissa eri puolilla Suomea, sekä satunnaisesti ulkomailla. Toiminta kasvoi, 

kun VKJ alkoi kuvata pelireissujaan omaan käyttöönsä ja perusti oman Facebook si-

vun. Videot ja kuvat herättivät kiinnostusta myös ryhmän ulkopuolella, ja VKJn toiminta 

muuttui myös ryhmän seuraajille suunnatuksi. Lisäksi VKJ alkoi tuottaa materiaalia 

myös Youtubeen ja Instagramiin. Toimeksiantaja perusti rekisteröidyn yhdistyksen ni-

meltä VEEKOOJII vuoden 2017 alussa. 

Toimeksiantajan yhtenä tavoitteena on järjestää airsoft tapahtumia harrastajille ja har-

rastusta kokeilemaan haluaville. VKJn tarjoamat pelitapahtumat poikkeavat perinteisis-

tä airsoft peleistä, keskittymällä normaalia enemmän realistisuuteen, elämyksellisyy-

teen ja tunnelmaan peleissä. Pelitapahtuma voi olla esimerkiksi simulaatiotilanne soti-

lastehtävästä, jossa ei välttämättä tarvitse ampua laukaustakaan, vaan tehtävän suorit-

tamiseen vaaditaan ampumisen sijaan muunlaisia taitoja pelaajilta. Pelaajat itse voivat 

tehdä päätöksiä, jotka vaikuttavat tehtävien kulkuun. 

Toimeksiantajan yksi päämäärä on tehdä asioita sellaisella tavalla, joka inspiroi myös 

muita lajin harrastajia panostamaan lajiin samalla tavalla kuin VKJ:n jäsenet itse. Tässä 

toimeksiantaja kokee osittain onnistuneensa, sillä niin sanottujen airsoft-ryhmien määrä 

on kasvanut selkeästi viime vuosina (Samuli Arvela 12.12.2015).  

VKJ tarjoaa elämysurheilua airsoft ja sotilassimulaatio harrastuksen muodossa. Toi-

meksiantajan palveluun kuuluu erilaisten taistelusimulaatioiden järjestäminen airsoft-

asein muun muassa polttariseurueille ja lajin harrastajille. Simulaatiotilanteet sisältävät 

usein tehtävän, jonka asiakkaat pyrkivät suorittamaan. Näitä tapahtumia voi verrata 

esimerkiksi Escape Room -palveluun, jossa asiakkaat pyrkivät ratkaisemaan pulman ja 

pääsemaan huoneesta ulos. Tapahtumia järjestääkseen VKJ:lla on rakenteilla oma 

kaupunkia esittävä pelialue. Suunnitelmissa on myös vuokrata varasto tai vanha teh-

dasalue, johon voisi rakentaa lämmitetyssä tilassa olevan pelikentän. Rakennettu alue 

lisää mahdollisuuksia kasvattaa VKJ:n toimintaa ja lisätä harrastajien määrää Suomes-

sa. VKJ on suunnitellut kasvattavansa toimintaansa myös pienellä toimitilalla, jossa 

olisi lajituotteiden myyntiä. 

Yritysideoiden lisäksi VKJ harrastaa lajia aktiivisesti myös itse ja tuottaa paljon kuva ïja 

videomateriaalia, jossa näkyvät muun muassa VKJ:n autot, teltat ja muut varusteet. 
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Näissä kaikissa elementeissä on tarkoitus olla selkeä yhtenäinen ilme tai merkki, jotta 

asiat voitaisiin yhdistää VKJ:hin. Jokainen esine tai asia jossa on VKJ:n logo, on ikään 

kuin käyntikortti, joka mainostaa heidän toimintaansa. Kuvien ja videoiden lisäksi VKJ:n 

varusteet ovat näkyvillä myös muiden järjestämissä pelitapahtumissa, joissa ryhmä 

vierailee. 

Toimeksiantajan tavoiteprofiili on olla huumorintajuinen, sotilaallinen, edelläkävijä, 

osaava, tehokas, òkovaò, luotettava, salaperäinen ja tyylikäs. Ryhmä joka on vakavasti 

otettava, mutta ei liian totinen. Huumorin osuus tulee esille video ja kuvamateriaaleis-

sa. Lisäksi ryhmän tavoitteena on näyttää enemmän todentuntuiselta ja asialliselta soti-

lasjoukolta kuin tavanomaiselta airsoft-tiimiltä tai -joukkueelta. Toimeksiantajan varus-

tekokonaisuudet ovat yhtenäisiä, tarkoin valittuja ja ne kuvastavat tyylillisesti kuvitteelli-

sen modernin itäeurooppalaisen Natomaan varustusta, jossa on selkeästi valittu Nato-

yhteensopivia välineitä. Jokaisella ryhmän jäsenellä on oma tehtävänsä ja siihen sopi-

va varustus. Varusteet ja niiden värit kuitenkin vaihtelevat vuodenaikojen, maaston ja 

erilaisten pelitapahtumien ja teemojen välillä, joten ryhmän tunnistaminen juuri VKJ:ksi 

on ajoittain vaikeaa. Uuden tunnistettavan logon myötä ryhmän tunnistaminen VKJ:ksi 

helpottuu, oli päällä mitä vaatetusta tahansa. (Samuli Arvela 12.12.2015). 

1.2 Airsoft 

Airsoft on Japanista peräisin oleva laji, joka muistuttaa muun muassa laser-sotaa ja 

värikuula-aseita. Edellämainittujen lajien tapaan airsoftissa on useimmiten kaksi osa-

puolta, jotka ottavat toisistaan mittaa. Tarkoituksena on eliminoida toisen osapuolen 

pelaajat ampumalla muovikuula-aseilla ja olla itse saamatta osumaa. Airsoft aseet ovat 

replikoita oikeista aseista ja ovat usein hyvinkin samannäköisiä, mitä oikeat esikuvan-

sa. (Juoksuhauta 2006.) Erona aseilla on kuitenkin toimintaperiaate ja luotien sijaan 

aseet ampuvat pääsääntöisesti 6mm muovi -tai biokuulia. 

Airsoftia voi harrastaa lukuisilla eri tavoilla, mutta yhdistävänä tekijänä on muovikuulia 

ampuvat aseet ja suojalasit. Lajia voi harrastaa myös kilpaillen, mutta pääasiallisesti laji 

perustuu rehellisyyteen. Osumat eivät jätä värikuula-aseiden tapaan jälkeä osuman 

saaneeseen pelaajaan, vaan tämä tunnustaa osumansa itse. Lajia voi harrastaa vain 

pelkällä aseella ja asiallisilla silmäsuojaimilla, mutta usein aseiden rakentelu ja varus-

teiden kerääminen kuuluvat harrastukseen. Harrastajakunta on pääsääntöisesti miehiä, 

mutta naisharrastajien määrä on kasvanut Suomessa viime vuosina. Ikähaitari Suo-
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messa on keskimäärin alakoululaisista eläkeläisiin, mutta ulkomailla harrastajat ovat 

useimmiten täysi-ikäisiä miehiä. (Samuli Arvela 20.2.2016.) 
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2 TUTKIMUKSEN ESITTELY 

Toimeksiantaja: VEEKOOJII Ry. Ryhmä, joka harrastaa yhdessä monipuolisesti eri-

laisia lajeja. Ryhmä, jonka mielenkiinnonkohteita ovat sotilasvarusteet, airsoft, vaelta-

minen, kiipeily ja niihin liittyvät toiminnat. VKJ:n tavoitteena on kasvattaa toimintaansa 

ja tehdä siitä toimintaa, joka maksaisi itse itseään. 

Yhteyshenkilö: Samuli Arvela VKJ:n (VEEKOOJII Ry:n rahastovastaava ja yksi perus-

tajajäsenistä) 

Toimeksianto: Graafinen ilme VEEKOOJII Ry:lle. Ilme sisältää logon, värimaailman, 

typografiavalinnat ja graafisen ohjeiston. 

Tavoite: Luoda toimeksiantajaa kuvaava ilme, joka kuvastaa ja tukee VKJ:n arvoja. 

Ilme jonka elementtien valinnoilla on tarina tai syy. Ilme joka on yhdistettävissä lajiin, 

mutta eroaa ympäristöstään edukseen. 

2.1 Tutkimuskysymys ja tavoite 

Tutkimuskysymys on: millainen visuaalinen ilme sopii VEEKOOJII Ry:lle? Tutkimusky-

symykseen vastatakseni, tutustun aineistoihin, haastattelin toimeksiantajaa, sekä suori-

tin heille workshop tyylisiä tehtäviä. Opinnäytetyön tavoitteena on visuaalinen ilme, joka 

kuvastaa VKJ:n ryhmää, sopii toimeksiantajan aihepiiriin, on helposti mieleenpainuva, 

erottuu joukosta ja on muunneltavissa eri käyttökohteisiin. 

2.2 Tutkimusmenetelmät 

Opinnäytteessä käytetään kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen tutkimusmenetel-

miä. Laadullisen tutkimuksen menetelmiä ovat muun muassa vaiheet, joissa tutkin toi-

meksiantajan yrityskuvaa ja haastattelen toimeksiantajaa. Menetelmiä joita käytän, 

ovat muun muassa benchmarking, miellekartat, haastattelut, dokumenttiaineistot, tyyp-

pianalyysi, kuva-analyysi ja osallistavat haastattelut. 

Tyyppianalyysi 



13 

TURUN AMK:N OPINNÄYTETYÖ | Antti Saarinen 

Menetelmä jossa kuvaillaan ilmiöitä niiden tunnusomaisilla piirteillä. Tyyppianalyysin 

ajatuksena on ryhmittää ilmiöitä kategorioihin. (Hamk2016.) Esimerkiksi onko jokin ko-

mea vai kaunis, miehekäs vai naisellinen, kylmä vai lämmin. Kyseistä menetelmää käy-

tin muun muassa etsiessäni sopivaa fonttia toimeksiantajalle. 

Benchmarking 

Benchmarking eli vertailuanalyysi tai esikuva-analyysi on työssä yksi käytetyistä tutki-

musmenetelmistä. Benchmarking tarkoittaa toimintaa, jossa vertaillaan omia ominai-

suuksia muiden ominaisuuksiin. Benchmarking on myös apuväline omien heikkouksien 

ja vahvuuksien tunnistamisessa (Economic 2016.) Vertailun kohtana on muiden airsoft 

-ryhmien ja alan yritysten logoja ja ilmeitä. Lisäksi koska toimeksiantajan yksi tavoitteis-

ta on näyttää enemmän sotilasjoukolta kuin airsoft -ryhmältä, on vertailussa myös eri 

sotilasjoukkojen tunnuksia. 

Henkilökohtainen tiedonanto ja haastattelu 

Henkilökohtaisessa tiedonannossa kannattaa valita henkilöitä, jotka ovat tekemisissä 

aiheen kanssa (design.aalto.fi 2016.) Opinnäytteen haastattelut ja keskustelut kohdis-

tuvat pääasiallisesti toimeksiantajan jäseniin. Keskusteluissa selvitetään toimeksianta-

jan mielipiteitä ja tavoitteita aiheeseen liittyen suullisesti ja erilaisten viestintävälineiden 

avulla. 

Moodboard 

Opinnäytetyössä työvälineenä käytetään moodboardeja. Moodboard on eräänlainen 

leikekirja, johon kerätään kuvia, jotka ovat rinnastettavissa haluttuun lopputulokseen. 

Mooboardin avulla voidaan kartoittaa esimerkiksi omaa tai jonkun muun mielikuvaa 

jostain asiasta, kuten halutusta yrityskuvasta. Moodboardista on apua, kun ollaan vasta 

etsimässä haluttua tyyliä. Moodboard on apuväline, jonka avulla suunnittelija saa hy-

vän kuvan, mitä asiakas tarkoittaa ja toivoo. (hyvinvointi.ts 2017.) 

Mindmap 

Opinnäytteessä käytetään myös apuna mindmap kuvia. Mindmapilla tarkoitetaan 

eräänlaista käsitekarttaa. Mind mapissa kuvataan graafisella esityksellä aiheeseen 

liittyviä asioita.  (Anttila 2006, 171-172). Mind Mappiin eli käsitekarttaan sijoitetaan kes-

kelle avainsana, jonka ympärille kerätään aiheeseen liittyviä asioita. Käsitekarttoja käy-

tetään apuna ideointiin. (Oph 2016.) 
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Kuva-analyysi 

Kuva-analyysi on nimensä mukaisesti kuvan analysointia. Kuvasta etsitään asioita, 

joita kuva kertoo tai ilmaisee. Kuvailmaisulla ilmaistaan asioita katsojalle. Kuvalla voi-

daan ilmaista esimerkiksi tunnetiloja, faktoja tai mielipiteitä. 

2.3 Viitekehys 

Viitekehyksen tarkoituksena on esittää kuvallisesti opinnäytetyön eri lähtökohtia, jotka 

vaikuttavat työn etenemiseen. Viitekehyksestä välittyy eri tekijöiden vaikutussuhteet ja 

pääteemat (Anttila 2006, 167.)  

 

Kuva 1. Viitekehys. 
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Viitekehyksen keskellä on kuvattuna opinnäytetyön lopputulos eli graafinen ilme. Graa-

fisen ilmeen ympärillä olevat pienemmät kuvat esittävät asioita, jotka vaikuttavat ilmeen 

suunnitteluun. 

Yrityskuva ja toimeksiantaja: Toimeksiantajalle on syntynyt selkeä kuva siitä, mitä he 

haluavat edustaa. Toimeksiantajan mielipiteet, vaatimukset ja rajoitteet ovat suurin 

vaikuttava tekijä ilmeen suunnittelussa. 

Toinen vahvasti vaikuttava alue on visuaalisen ilmeen elementit. Mistä ilme koostuu ja 

miten se kannattaa toteuttaa. Erilaiset neuvot ja säännöt, joihin perehdyn työn aikana. 

Sotilasjoukot eri puolilta maailmaa ovat toimeksiantajan varustukseen ja toimintaan 

yksi vaikuttavista inspiraationlähteistä. Siksi ne vaikuttavat esikuvana myös visuaalisen 

ilmeen suunnitteluun. 

Muut harrastajaryhmät, seuraajat ja vastaavat brändit vaikuttavat suunnitteluun omilla 

logoillaan ja ilmeillään. Toimeksiantajan logon tulisi olla massasta erottuva, mutta sa-

malla myös lajia kuvaava ja siihen yhdistettävissä. 

 

2.4 Prosessikaavio 

 

Kuva 2. Prossikaavio. 

Prosessikaavio kuvastaa opinnäytetyön prosessin etenemistä ja kuinka VEEKOOJII 

Ry:n graafinen ilme syntyy. 
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Toimeksianto ja tavoitteet: Aluksi tutustutaan toimeksiantajaan sekä aihepiiriin ja 

määritellään tavoitteet. Kerätään toimeksiantajan ajatuksia, mitä he haluavat viestiä ja 

näyttää ja mitä he eivät halua viestiä ja näyttää. Tutustutaan toimeksiantajan toimin-

taan ja käydään läpi, missä eri ympäristöissä ilme tulisi näkyville. Onko muita vastaa-

vanlaisia ryhmiä? Jos on, miten he ovat toteuttaneet visuaalisen ilmeensä? 

 

Tiedonhankinta: Kerätään tietoa muun muassa värien symbolisista merkityksistä, ty-

pografiasta, heraldiikasta ja mitä visuaalisen ilmeen suunnittelu ylipäätään sisältää. 

Etsitään faktatietoja, joita voidaan myöhemmin soveltaa ilmeen suunnittelussa. 

 

Ideointi ja suunnittelu: Taustakartoituksen ja tiedonhankinnan pohjalta luodaan ve-

doksia ja mietitään sopivia valintoja. Työn edetessä pyydetään toimeksiantajalta jatku-

vasti palautetta, onko työn suunta halutunlainen. Palautteen jälkeen kerätään vedoksis-

ta jatkoon päässeet asiat yhteen ja luodaan niiden pohjalta uusia logovedoksia. Tämän 

jälkeen kerätään jälleen palaute toimeksiantajalta ja viimeistellään lopullinen logo ja 

graafinen ilme. 

 

Viimeistely: Sovelletaan ja sijoitellaan ilmeen elementtejä erinäisiin käyttökohteisiin. 

Lopputulos: Kun ilme on valmis, tehdään sille graafinen ohjeisto, joka helpottaa il-

meen jatkokäyttöä. Lopuksi visuaalista ilmettä sovelletaan erilaisissa ympäristöissä ja 

käydään läpi toimeksiantajan palaute. 
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3 VISUAALINEN ILME 

3.1 Visuaalinen ilme 

Hyvän visuaalisen ilmeen luonnissa on oleellista, että kohde erottuu ja se huomataan 

tunnistetekijöiden avulla. Tunnistetekijöitä ovat logo, liikemerkki, värimaailma, typogra-

fia ja tunnistettava henkilö- tai symbolihahmo. Lisäksi viestinnällä on oltava selkeä yh-

tenäinen visuaalinen ja sanomallinen peruslinja. (Salin 2002, 71-72.) Tavoitteiden mu-

kainen graafinen ilme on tunnistettava, yrityksen imagoa tukeva, kilpailijoista erottuva, 

huomiota herättävä, yrityksen liikeideaan sopiva, selkeä, yhteensopiva muun viestin-

nän kanssa, persoonallinen ja kohderyhmät huomioiva. (Nieminen 2004, 87, 90.) 

3.2 Logo ja liikemerkki 

Logo tarkoittaa yrityksen nimeä kirjoitusasussaan. Liikemerkki taas tarkoittaa yrityksen 

kuvallista symbolia. Liikemerkin ja yrityksen nimi kirjoitusasussaan luovat yhtenäisen 

kuvan, jota voidaan kutsua logoksi. Hyvä logo on helppo tunnistaa ja lukea, oli se sitten 

missä tahansa. On tärkeää ottaa huomioon logon toimivuus eri materiaaleilla eri ko-

kosuhteissa ja käyttötarkoituksissa. Logon värien tulisi toimia positiivi- että negatiivi-

muodoissa. (Nieminen 2004, 96.) Hyvä logo on selkeä, erottuva, helposti tunnistettava 

ja tyylikäs. Mitä pelkistetympi logo on, sitä paremmin se jää katsojan mieleen. Hyvä 

logo on monikäyttöinen ja helposti muunneltavissa eri ympäristöihin (ilkkaj 2017). 
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Kuva 3. Logon anatomia (ilkkaj 2017). 

Kuvassa 3. On esimerkki logon anatomiasta eli mistä asioista logo kokonaisuudessaan 

voi koostua. 

3.3 Tunnusvärit 

Tunnusvärit ovat nimensä mukaisesti värejä, joista yrityksen voi tunnistaa. Tunnusvärit 

ovat yksinkertaisin ja nopein tapa yritykselle ilmaista itseään. (Nieminen 2004, 103.) 

Värit ovat tärkeä osa visuaalista ilmettä ja ne viestivät jo yksinään asioita. (Yle 2012) 

Väreillä on psykologisia ja fysiologisia vaikutuksia (Pohjola 2003, 135). Jokaisella väril-

lä on myös omia symbolisia merkityksiä (Rihlama 1997,107). Eri tilanteissa ja kulttuu-

reissa värien symboliset merkitykset voivat tarkoittaa eri asioita. (Yle 2012) Myös pe-

rusvärien eri sävyillä on erilaisia merkityksiä ja tunnelmallisia vaikutuksia. On kannatta-

vaa pitäytyä perusväreissä ja valitsemaan niistä värit, jotka kuvastavat parhaiten koh-

detta. Tutustuminen yrityksen toimialaan ja kilpailevien yrityksien käyttämiin värimaail-
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moihin on myös hyvä keino. On kannattavaa pysyä riittävän lähellä toimialan värimaa-

ilmaa, mutta erottua silti joukosta omaksi. (Salin 2002, 78.) 

3.4 Värit ja niiden symboliikka 

Musta: 

Musta on graafinen väri ja se luo hyvin kontrastia (Nieminen 2004, 105). Mustan olles-

sa rinnakkain muiden värien kanssa, se saa etenkin kirkkaat värit näyttämään entistä 

kirkkaammilta (Rihlama 1997, 119). Musta koetaan usein valkoisen vastakohtana ja 

niiden viestittämiä asioita vastakkaisina. Mustan koetaan viestivän negatiivisia mieliku-

via asioista, koska ihminen pelkää luonnostaan pimeää ja tuntematonta. Musta symbo-

loi myös pimeää, jossa ihminen ei näe tai koe, mitä tulevan pitää. Musta väri koetaan 

raskaana (Coloria 2016.) Musta väri symboloi myös voimaa ja valtaa. Se on hohdokas 

ja turvallinen. Sen koetaan rakentavan turvamuurin kantajansa ympärille, mutta samal-

la sitä pidetään myös uhkaavana. (Voice 2016.) 

Valkoinen: 

Valkoinen luo kontrastia tyylikkäästi mustan, harmaan ja voimakkaiden värien vierellä 

(Nieminen 2004, 105). Valkoinen väri heijastaa eniten valoa ja kirkastaa muita lähellä 

olevia värejä (Rihlama 1997, 110). Valkoinen on monissa kulttuureissa puhtauden ja 

viattomuuden symboli. Se kuvastaa myös rauhaa ja antautumista (valkoinen lippu ja 

rauhan kyyhky). Toisin kuin musta valkoinen mielletään kevyeksi. (Coloria 2016.) 

Punainen: 

òPunainen vªri luo dynaamisuutta, kerªª huomiota ja luo mielikuvan kovasta menijªstª 

(Nieminen 2004, 104). Punainen kuuluu pitkänaallonpituuden väreihin, joiden on tutkit-

tu vaikuttavan aktivoivasti ihmiseen. Punainen kuuluu myös lämpimiin väreihin, jotka 

vaikuttavat kuvan syvyysvaikutelmaan antaen mielikuvan siitä, että lämpimät värit tuli-

sivat ulos kuvasta tai laajenisivat. Kylmien värien vaikutus on päinvastainen ja kylmät 

värit vaikuttavat pienenevän tai loittonevan. (Pohjola 2003, 135.) Punainen on myös 

pahan väri, mutta myös suojan. Kristillisessä kulttuurissa punainen mielletään paholai-

seen, kun taas antiikin kulttuurissa se on raudan väri, joka suojaa paholaiselta. Nykyai-

kana punainen yhdistetään usein kommunistisiin maihin, vasemmistoliikkeisiin ja sosia-

listiseen aatteeseen. Länsimaisessa kulttuurissa punainen on myös rakkauden, vaaran 
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ja kieltomerkkien väri. Goethen värijärjestelmässä se on energiapitoisin väri. Goethe 

kuvasi punaista myös sankarien värinä. Punainen on myös veren väri. Nykyään ihmi-

nen kokee punaisen väkivallan ja veren värinä. Lähes kaikissa kulttuureissa punainen 

on ollut väri, jolla on maalattu sota- ja metsästysaseet. Sotilaspuvuissa punainen on 

ollut myös yleinen väri. Sen on uskottu vaikuttavan sotilaiden itsevarmuuteen ja voiton-

haluun. Punaisen värin sävyillä on eri merkityksiä. Vaaleanpunainen on yhdistetty 

maskuliinisuuteen ja se on yleinen väri urheiluvaatteissa. Tumman punainen tai veren-

punainen sen sijaan yhdistetään feminiinisyyteen. Länsimaisissa kulttuurissa punainen 

on usein tyttöjen väri ja sininen taas poikien. Värien ja sävyjen merkitys on kuitenkin 

muuttunut eri aikoina ja eri kulttuureissa. Länsimaiset värianalyytikot ovat kuitenkin 

melkein yksimielisesti sitä mieltä, että punaisen värin katsotaan kuvastavan rohkeutta, 

vahvuutta, päättäväisyyttä ja intohimoa. Tummemman punaisen sävyt taas koetaan 

kuvaavan rohkeutta ja uhrautumista. (Coloria 2016.) 

Keltainen ja oranssi: 

Keltaisen ja oranssin sävyt luovat tunnelmaa ilosta ja aurinkoisuudesta. Keltainen sym-

boloi energisyyttä, hyvinvointia ja uudistumista. (Nieminen 2004, 104.) Keltainen on 

auringon väri ja sitä kautta myös liitetty jumalaan. Keltainen on myös huomioväri ja 

tutkimusten mukaan ensimmäinen väri, jonka ihmissilmä erottaa. Keltainen ilmoittaa 

vaarasta niin liikennemerkeissä kuin ampiaisessa. Keltaisen on todettu nostattavan 

verenpainetta, nopeuttavan pulssia, stimuloivan aivoja ja kiihdyttävän hikoilua kuten 

punaisen, mutta lievemmin. Keltainen mielletään myös sairauksiin, koska ihmisen ol-

lessa kellertävä on kyseessä usein vakava sairaus. Keltaista väriä on käytetty karan-

teenin ja epidemioiden symbolina. Keltaista käytetään kuvamaan myös kultaa. (Coloria 

2016.) Esimerkiksi heraldiikassa keltainen väri kuvastaa kultaa (Kolumbus 2016). 

Sininen: 

Sininen on taivaan ja veden väri. Se antaa kuvan luotettavuudesta ja virallisuudesta. 

Väri on käytössä esimerkiksi poliisin virka-asuissa. (Nieminen 2004, 103.) Sininen yh-

distetään lempeään ja rauhalliseen elämänasenteeseen. Se mielletään punaisen vas-

takohdaksi. Sinisen koetaan rauhoittavan kun taas punaisen aktivoivan. Sininen mielle-

tään kylmänä kun taas punainen kuumana. Lähes kaikissa länsimaalaisissa kulttuu-

reissa sininen on hiljaisuuden, kaipauksen, puhtauden ja keveyden väri. Kuten perus-

väreissä. myös niiden eri sävyillä on erilaisia vaikutuksia. Tummansininen on yö ja 

myrsky, kun vaaleansininen viileä ja parantuminen (Coloria 2016.) 
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Vihreä: 

Vihreä tuo mieleen metsän. Se kuvastaa kasvua, terveyttä ja hyvinvointia. (Nieminen 

2004, 104) Yleisesti ottaen vihreä rauhoittaa ja vaaleana se kuvastaa rauhaisaa sydä-

mellisyyttä. Tumman vihreä puolestaan luo turvallisuuden sekä varmuuden tunteen. 

(Rihlama 1997, 109.) Kirkkaana vihreä koetaan negatiivisena ja hyökkäävänä. Se saat-

taa kuvastaa myös myrkkyä, koska useat vihreät eläimet ovat myrkyllisiä. Toisaalta sen 

koetaan olevan myös parantava väri. Apteekkien symboleissa on esimerkiksi usein 

vihreää. Vihreä mielletään feminiiniseksi väriksi, se on neutraali ja passiivinen. Vihreä 

kuvastaa myös lupaa esimerkiksi liikennevaloissa kun taas punainen tarkoittaa kieltoa 

(Coloria 2016.) 

Violetti: 

Violetti on kuninkaallinen ja vaativa väri. Se kuvastaa muun muassa katumusta (Niemi-

nen 2004, 104.) Tumman violetti on mystinen, juhlallinen ja samalla myös surullinen. 

Vaalean violetti taas lumoavuuden, huuman ja tuoksun väri. (Rihlama 1997, 109.) Vio-

letilla uskotaan olevan vihreän tavoin parantavia vaikutuksia. Sillä on myös selkeitä 

mielikuvia noituuteen. Esimerkiksi Harry Potter elokuvissa ja Milla Magian tukan väris-

sä. (Coloria 2016.)  

Harmaa: 

Harmaalla on vaikutteita sekä valkoisesta, että mustasta (hedelmäpuu 2016). Harmaa 

tuntuu arkiselta. Se kuvastaa välinpitämättömyyttä ja kylmäkiskoisuutta. Se toimii myös 

neutraalina pohjana muille väreille. (Rihlama 1997, 110.) 

3.5 Typografia 

Typografialla tarkoitetaan tekstin ja kirjainten muotoilua sekä sommittelua. Miten kirjai-

met, erikoismerkit ja numerot ovat visualisoitu ja aseteltu. (Purkkaviritys 2017). Typo-

grafia on tärkeä leimaa-antava elementti visuaalisen ilmeen viestinnässä. Logossa tär-

keitä ominaisuuksia typografialle ovat tekstin luettavuus ja selkeys. Logossa valitun 

fontin tulee toimia hyvin muun muassa värillisenä, mustavalkoisena ja monessa eri 

koossa. Kirjasintyyppiä valittaessa on hyvä huomioida myös kohteen toimintaympäris-

tö. Esimerkiksi huonosta kirjasinsopivuudesta Salin antaa teräksen harmaan ja terävä-

kulmaisen kirjasimen leipomolle. Esimerkin väri ja kirjasintyyppi sopisivat hyvin konepa-
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jalle. Värien ja typografian välittämät viestit vaikuttavat alitajunnan kautta katsojaan. 

Väreillä ja typografialla voidaan välittää asiakkaalle tietoa, minkälaisesta yrityksestä on 

kyse. (Salin 2002, 79.) Jos yritys toimii maskuliinisella alalla, kuten tämän opinnäyte-

työn toimeksiantaja, on suora bold kirjainleikkaus hyvä valinta. Kaikki suorat bold kir-

jainleikkaukset antavat mielikuvan jämäkästä ja jämerästä. Käsialatyyliset taas luovat 

feminiinisen mielikuvan (Nieminen 2004, 97). 

Kirjasintyypit, kirjaintyypit tai kirjainlajit tarkoittavat siis kirjainten muotoa ja tyyliä. Kir-

jasintyypit voidaan jakaa karkeasti kahteen eri kategoriaan. Päätteettömiin (sans-serif 

ja päätteellisiin (serif) Päätteettömät tunnetaan myös nimellä groteski ja päätteelliset 

nimellä antiikva. Kaikki päätteelliset kirjasimet eivät kuitenkaan välttämättä ole antiikva 

tyyliä, sillä kirjaintyyppejä ja niiden alajaotteluita on paljon (Logotyyppi 2014). 

Antiikva on päätteellinen, helppolukuinen ja se mielletään hienostuneeksi, tyylikkääksi 

ja akateemiseksi. Siksi sitä käytetäänkin usein leipäteksti fonttina. (Nieminen 2004, 94). 

Antiikvassa on paksuuseroja eri osissa kirjainta. Sen päätteet kiinnittyvät kirjaimeen 

pyöreästi ja sulavasti. (Phpoint 2016.) Antiikva-kirjaintyyppiä käytettiin pääsääntöisesti 

1800-luvun loppuun saakka. Myöhemmin antiikva-tyylin rinnalle luotiin myös päätteetön 

groteski. (Logotyyppi 2014.) 

 

Groteski (sens serif) 

Groteski on päätteetön ja selkeä kirjasintyyppi. Se koetaan usein arkiseksi ja tavan-

omaiseksi. Sen käyttö on usein vain otsikoissa. Pitkinä tekstijonoina sen luettavuus on 

usein huono. (Nieminen 2004, 94.) 

 

Egyptienne muistuttaa antiikvaa päätteellisyydellään, mutta on kuitenkin tasapaksu ja 

pyöreä kuten groteski. Se on ikään kuin sekoitus antiikvaa ja groteskia. Egyptiennen 
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päätteet ovat suorakulmaiset ja saman paksuiset kuin kirjain itsessään. (Phpoint 2016.) 

Egyptienne on yleinen kirjasintyyppi mainos-, juliste-, otsikko- ja pakkaustyypiksi (Nie-

minen 2004, 94.) 

Tekstin luettavuuteen vaikuttaa myös kirjainväli. Jos teksti on kirjoitettu liian tiheään tai 

harvakseltaan, sitä on vaikeampi lukea. 

Esimerkit: 

TIHEÄÄ TEKSTIÄ VOI OLLA VAIKEA LUKEA  

H A R V A S T A  V O I  O L L A  V A I -

K E A  H A H M O T T A A  S A N O J A  

Eri kirjainväleillä voidaan myös ilmaista erilaisia tyylejä ja tunnelmaa, kuten eri paksui-

silla kirjaimillakin. Yllä olevat esimerkit ovat muuten samaa fonttia, mutta kirjainväli on 

erilainen. Tunnelma teksteissä on myös selkeästi erilainen. Myös rivi- ja kappaleväli 

vaikuttavat tekstit luettavuuteen ja tyyliin. 

3.6 Yhtenäinen ilme ja graafinen ohjeisto 

Graafinen ohjeisto on ohjekirja, jossa ohjataan tarkasti visuaalisen ilmeen perusele-

mentit ja niiden käyttö erilaisissa ympäristöissä (Salin 2002, 80). Jos yritykselle on luo-

tu yhtenäinen ilme, vaatii se myös graafisen ohjeiston avukseen, jotta ilmeen käyttö 

pysyisin yhtenäisenä ja hallittuna. Graafiseen ohjeiston sääntöjen lisäksi ohjeisiin on 

usein annettu esimerkkejä ilmeen käytöstä väärin ja oikein (Alfa-tiimi 2017.) 

3.7 Design managment 

Design managment on apuväline, jolla johdetaan ja muovataan yrityksen yrityskuvaa 

eli imagoa, joka koostuu viestinnästä, fyysisestä ja henkisestä ympäristöstä sekä yri-

tyksen tuotteista. Design managmentin avulla ymmärretään visuaalisen ilmeen tärkeys 

yrityskuvassa. Sen avulla luodaan johdonmukainen visuaalinen julkisuuskuva, jota yri-

tys voi käyttää kaikessa tekemisissään. Julkinen kuva jonka yritys itsestään antaa, 

koostuu kaikesta, mitä yritys viestii ympärilleen. òMitª hallitumpi, selkeªmpi ja yksilºlli-
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sempi on yrityksen julkikuva, sitª paremmin yritys erottuu myºnteisesti kilpailijoistaan.ò 

(DIGIMA-oppimisympäristö 2016). 
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4 SUUNNITTELUPROSESSI 

Aluksi kerätään toimeksiantajan ajatuksia, mitä he haluavat viestiä ja näyttää, sekä 

mitä he eivät halua viestiä ja näyttää. Tutustutaan toimeksiantajan toimintaan ja käy-

dään läpi, missä eri ympäristöissä ilme tulisi näkyville. Onko muita vastaavanlaisia 

ryhmiä? Jos on, miten he ovat toteuttaneet visuaalisen ilmeensä? 

4.1 Toimeksiantajan tavoiteprofiili 

Mitä toimeksiantaja haluaa viestiä ilmeellään: 

¶ Sotilasryhmä / sotilaallinen 

¶ Kova, tehokas, osaava, tasokas 

¶ Harrastus, kaverit ja huumori / hauskanpito 

¶ Salaperäinen / mystinen 

¶ Tyylikäs 

¶ Edelläkävijä 

¶ Itä-eruooppa / Itäeuroopan maa 

¶ Erilainen 

Mitä toimeksiantaja ei halua viestiä: 

¶ Kilpailuhenkinen 

¶ Airsoft-tiimi 

¶ Totinen 

¶ Sodat ja niihin liittyvät vääryydet 

¶ Yhdysvallat, Venäjä tai muu liian ilmeinen valinta 

¶ Liian ilmeinen 

Missä ilme tulee näkyville: 

¶ Hihamerkit 

¶ Kuvat, videot ja sosiaalinen media 

¶ Ajoneuvot, liiketilat ja varusteet 

¶ Esitteet ja lomakkeet 
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Onko muita vastaavanlaisia ryhmiä 

¶ Airsoft-yhdistyksiä 

¶ Airsoft-tiimejä 

¶ Airsoft-myymälöitä 

¶ Reserviläisryhmiä 

¶ Sotilasjoukkoja 

Keitä ovat airsoft lajin harrastajat? Lajin harrastajat ovat pääasiallisesti nuoria mie-

hiä. Suomessa harrastajat ovat keskimäärin nuorempia, mitä ulkomailla. Suomessa 

lajin harrastajien keski-ikä on noussut viimevuosina (Henkilökohtainen tiedonanto, pu-

helinkeskustelu. Samuli Arvela 2.3.2016.) 

Keitä ovat VKJ:n asiakkaat  ja seuraajat? Toimeksiantajan seuraajat ovat pääasialli-

sesti 15ï35 -vuotiaita miehiä, jotka ovat kiinnostuneet lajista myös itse. Seuraajia kiin-

nostaa VKJ:n toiminnassa eniten kuvat ja videot, joissa esillä on ryhmän yhtenäiset 

varustekokonaisuudet, aseet ja pelitapahtumat (Henkilökohtainen tiedonanto, puhelin-

keskustelu. Samuli Arvela 2.3.2016.) Asiakkaat toimeksiantajan pelitapahtumissa ovat 

olleet 17ï40 -vuotiaita miehiä ja naisia. 

Mitä tuotteita ja brändejä VKJ:n ympärillä on esillä? Toimeksiantajalla on usein 

käytössä varusteita, jotka ovat lähtöisin Yhdysvalloista ja levinneet sieltä useisiin Nato-

maihin. Esimerkiksi toimeksiantajan käyttämä maastokuvio on amerikkalaisen Crye 

precisionin multicam tropic. Toimeksiantajan käyttämät Multicam tropic kuviollisista 

kankaista valmistetut puvut ovat saksalaisen Leo Köhler -merkkisen valmistajan puku-

ja. Pukujen leikkaukset taas ovat saksalaisten joukkojen leikkauksella valmistettuja, 

joka luo viittauksen Saksaan ja sitä kautta Eurooppaan. Kypärät ja liivit ovat myös mal-

liltaan alkujaan Yhdysvalloista, mutta käytössä myös useissa Nato-maissa kuten Puo-

lassa ja Norjassa, joiden sotilasvarusteet ovat toimeksiantajan merkittävimpiä inspiraa-

tionlähteitä varustevalinnoissa. Varusteet joita toimeksiantaja käyttää on selkeästi Na-

tomaiden käyttämiä tuotteita tai viittaavat tyyliltään siihen suuntaan. Tunnetuimpia 

brändejä ja niiden logoja, joita toimeksiantajan varustuksissa voi näkyä, ovat muun 

muassa Under Armour, Oakley, Carinthia, Arcteryx, Salomon ja Lowa. Jokaisella edellä 

mainitulla merkillä on siviili- että sotilastuoteperheensä. Toimeksiantajan aseet, tähtäi-

met ja muu varustus ovat myös joko aitoa tai airsoftiin tarkoitettuja jäljitelmiä joilla on 

esikuva sotilasmaailmassa. Toimeksiantajan yrityskuvalle on tärkeää, että sillä ei ole 

käytössä vain airsoftiin tarkoitettuja tuotteita, kuten tähtäimiä, joilla ei ole olemassa 
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esikuvaa sotilaskäytössä. Fiktiiviset airsoftiin tarkoitetut välineet loisivat tyylin, joka viit-

taisi airsoftiin, kun tavoite on näyttää realistiselta tai mahdolliselta sotilasjoukolta (Hen-

kilökohtainen tiedonanto, puhelinkeskustelu. Samuli Arvela 2.3.2016.) 

4.2 Moodboard ja visualboard 

Järjestin toimeksiantajalle workshopin kaltaisen tilanteen, jossa muutama toimeksianta-

jan jäsen keräsi kuvia pääasiallisesti internetistä ja lehdistä. Valitut kuvat he lähettivät 

minulle, joista kasasin moodboardin. 
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Kuva 4. Moodboard aiheesta VKJ. 
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Kuvassa 4. on havaittavissa melko kovia pintoja ja materiaaleja, kuten tiili, teräs ja be-

toni. Yksi kangasmateriaali moodboardista löytyy, mutta on kankaana hyvin kulutusta 

kestävää ja kovan tuntuista gorduraa. Gordura kangas materiaalina viittaa selkeästi 

sotilasvarusteisiin, sillä gorduraa käytetään paljon suojaliiveissä ja sotilasvaatteissa. 

Valitut fontit ovat yksinkertaisia ja selkeitä groteskeja ja lihavoituja, joka viittaavat toi-

meksiantajan edeltäviin hihamerkkeihin. Värimaailma on musta-valkoista ja tummaa. 

Kokonaisuudessaan moodboardin tunnelma on mielestäni miehinen, urheilullinen ja 

tumma.  

Kuva 5. kuvasi toimeksiantajan tavoiteprofiilissa esille tulleita sanoja; kova, tehokas, 

mystinen ja luotettava. Toimeksiantajan jäsenet kokosivat moodboardin edellisen ta-

paan aiheesta. Kasattuani moodboardin kuvista, sain käsityksen, mitä toimeksiantaja 

tarkoittaa tavoiteprofiilissa esille tulleilla sanoilla. 

Kova toi mieleen materiaaleja kuten hiilikuitu ja teräs. Tekstityyliksi oli valikoitunut va-

kaa, tasapaksu päätteetön fontti. Tietokoneen hiiri kuvassa oli muistuttanut robottia, 

kestävää ja tehokasta. 

Kuvassa 5. sanaa tehokas oli kuvailtu värein: musta, punainen ja keltainen. Fontti oli 

kursivoitu groteski, joka oli ikään kuin eteenpäin kulkeva. Tunnelma eteenpäin kulke-

vasta tekstistä tuli fontin kaltevuudesta oikealle eli länsimaalaisessa kulttuurissa lu-

kusuuntaan ja myötäpäivään. Tehokasta oli kuvattu myös punaisella urheiluautolla, 

jossa oli teräviä ja virtaviivaisia muotoja. 

Mystistä tunnelmaa kuvasi tummat värit. Musta, tummansininen, lila ja tummanpunai-

nen olivat toimeksiantajan mielestä osuvimmat värit. Muita asioita jotka kuvasivat mys-

tisyyttä, olivat pöllö, kuu, metsä ja tähdet. Tekstityyli oli toimeksiantajan mielestä vai-

keaselkoista ja muistutti loitsuja. 

Luotettavaksi väriksi oli valikoitunut sininen, vihreä ja valkoinen. Värit, jotka olivat sel-

keitä, puhtaita ja kirkkaita. Tunnelmaltaan muuten luotettavaa kuvasi poliisi ja kotimai-

suus.  
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Kuva 5. Moodboard tavoiteprofiili sanoista. 

 



31 

TURUN AMK:N OPINNÄYTETYÖ | Antti Saarinen 

 

Kuva 6. Mindmap. 














































































































































