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DATAA JA DADAA — RISTIRIITAINEN
TIEDON VISUALISOINTI

Leena Mikeld & Tuomo Joronen

Johdanto

Euroopan hiukkasfysiikan tutkimuskeskus CERN jérjesti heiné-
kuussa 2012 tiedotustilaisuuden Higgsin hiukkasen 16ytymisesta.
Kysymys oli mullistavasta uutisesta, jonka julkistamista seurattiin
maailmanlaajuisesti. Uusi tieto ei kuitenkaan ollut ainoa asia, joka
heritti kohinaa. Internetissd valokeilaan péaédsi my6s Comic Sans
-kirjasintyyppi, jolla tiedotustilaisuuden esityskalvot oli toteutettu.
Sosiaalisessa mediassa ja verkkomediassa ihmeteltiin ja vitsailtiin,
miksi CERNin tutkijat valitsivat sarjakuvatyylisen kirjasintyypin tie-
teen huipputuloksia edustavaan esitykseensd. Suomessakin asiasta
kerrottiin muun muassa "fonttiskandaalina”!

Alun perin Comic Sans -kirjasintyyppia kehiteltiin Microsoftin
lapsille ja perheille suunnattuun Microsoft Bob -kayttoliittyméén,
jonka koirahahmo opasti kiyttdjid puhekupliin kirjoitetun tekstin
avulla. Suunnittelija Vincent Connaren mielestd ohjelman beta-ver-
sion Times News Roman ei sopinut koirahahmolle lainkaan. Sarja-
kuvien innoittamana hén loi Comic Sans -kirjasintyypin. Bob-kéyt-
toliittyméan Comic Sans valmistui lilan my6héssd, mutta Microsof-
tin omien tyontekijoiden keskuudessa siitd tuli nopeasti suosittu:
kirjasintyyppid kédytettiin muun muassa juhlien kutsukirjeissd. Kun
Comic Sans liitettiin Microsoft 95 -kayttoliittymaéan, seurauksena
oli maailmanlaajuinen suosio. Leikillisen kirjasintyypin ottivat kayt-

1 Holopainen 2012.
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toonsd paitsi yksittdiset kayttdjat lapsista aikuisiin myos monet pie-
net yritykset. Samalla alkoi kuitenkin vastustus, kun erityisesti graa-
fisen suunnittelun ammattilaiset tuomitsivat kirjaintyypin rumaksi,
kompeloksi ja jopa kiyttokelvottomaksi. Sitd vastaan perustettiin
jopa "Ban Comic Sans” -liike. Kun CERN julkaisi hiukkasuutisensa,
monien mielestd tutkijat olivat valinneet tiedottamiseensa “interne-
tin vihatuimman fontin”

CERNIin tiedotustilaisuuden “fonttiskandaali” on esimerkki ti-
lanteesta, jossa erilaisten arvostusmaailmojen erilaiset arvokkaaksi
kelpuuttamisen tavat? tormadvit. Euroopan hiukkasfysiikan tutki-
muskeskus CERN on kansainvilisesti arvostettu huippututkimus-
laitos, jonka edellytetddn noudattavan tieteen parhaita kdytantoja.
Tutkimuskeskus on nakyva ja tunnustettu mielipiteen maailmassa,
ja samalla sen toimintaa sitoo teollisuuden maailma, jossa luotetta-
vat tulokset vaativat asiantuntijuutta ja kurinalaisia tieteellisid kéy-
tantoja. Tahan yhdistelmaén lapsenmielinen ja graafisen alan am-
mattipiirien arvostelema Comic Sans ei sopinut: kirjasintyyppi ei
vastannut odotuksia, joita maineikkaan tutkimuslaitoksen tieteellis-
ten tulosten julkistamiseen liitetdén. Samalla Comic Sans kuitenkin
menestyi hyvin inspiraation eli luovuuden ja kollektiivisen yhteiske-
hittelyn maailmassa. Kirjasintyyppi, johon sai suhtautua huumorilla,
innoitti internetin kayttdjiat rakentamaan omia "Comic Sans koh-
taa Higgsin hiukkasen” tulkintojaan. My6s CERN osallistui huvit-
teluun. Aprillipdivdnd 2014 tutkimuslaitos ilmoitti sivuillaan siirty-
vénsd kayttdmadan Comic Sansia viestintdkanavissaan. Tatéd perustel-
tiin data-analyysilld, jonka mukaan 8o prosenttia Higgsin 16ydoksen
saamasta julkisuudesta oli Power Point -esityksessa kaytetyn kirja-
sintyypin ansiota.?

Tiedon visualisoinnin sanotaan usein olevan parhaimmillaan,
kun sité ei erikseen huomaa, vaan graafiset valinnat opastavat hie-
novaraisesti katsojaa havaitsemaan ja ymmaértamaéén oleellisen mer-

2 Boltanski & Thévenot 1991 ja Lehtonen & Lonkila 2008.
3 Ks. O’Luanaigh 2014.

324



DATAA JA DADAA — RISTIRIITAINEN TIEDON VISUALISOINTI

kityksen. CERNin tiedotustilaisuudessa tapahtui pdinvastainen il-
mio: visualisoinnista tuli niin ndkyvés, ettd joidenkin mielesté se
hautasi alleen jopa sensaatiomaisen hiukkasuutisen. Toisaalta ta-
paus my0s purki tieteeseen liitettyja oletuksia ja toi moniarvoisuu-
den, luovuuden ja leikillisyyden ulottuvuuden myos tutkijoiden tyo-
hon.

CERNIin “fonttikohu” lahtokohtanamme kysymme artikkelissa,
miten visualisointi tekee tietoa arvokkaaksi tai arvottomaksi ja mil-
laisia arvokkaaksi kelpuuttamisen maailmoja tiedon visualisointiin
liittyy. Késitteend tiedon visualisointi liittyy erityisesti datan muut-
tamiseen visuaaliseen muotoon, kuten tilastojen muuntamiseen ku-
viksi tai animaatioiksi. Laajemmassa merkityksessa tiedon visuali-
sointiin siséltyvdt myos esimerkiksi infografiikat, jotka ovat tekstid,
kuvia ja diagrammeja yhdistavia esityksia tiedosta.* Tdssd yhteydessé
ymmairramme tiedon visualisoinnin laajasti, mutta keskitymme
erityisesti tiedon esittdmiseen tekstind, kuvina ja diagram-
meina. Lihestymme aihetta kolmesta nikokulmasta. Ensinnédkin
kuvaamme visuaalisen suunnittelun ammattikdytdantoja ja
pyrkimystd hyvaan designiin. Toiseksi tarkastelemme tiedon visuali-
sointia todellisuuden rakentamisen prosessina: miten visualisoinnin
konventiot osaltaan luovat ilmioitéd tosiksi tai epétosiksi. Kolman-
neksi pohdimme, millainen yleisén rooli on tiedon visualisoinnissa
ja miten se on muuttumassa.

Ammattilaisten jarjestdmaa ja savyttdmaa visualisointia

Visuaalinen suunnittelija on kuvallissanallisen viestinndn muotoi-
lija, joka tyoskentelee joukko- ja kohdeviestimien kautta, yhteistyossé
muiden viestinndn ammattilaisten kanssa. Muotoiltavat viestit ovat
yleisimmin asiakasldhtoisid, eivit siis suunnittelijan omia®. Kun pu-
hutaan ammattimaisesta tiedon visualisoinnista, kyse on erityisesti

4 Koponen ym. 2016.
5 Hinkka 2012.
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hienovaraisesta taidosta rakentaa ja sdétdd visuaalisia elementteja ku-
ten muotoja, ryhmittelyd, taittoa, vérejd ja typografiaa halutun viestin
mukaiseksi. Vaikka suunnittelijalla epéilemétta tulee olla kykya hakea
ideoita inspiraation maailmasta, ensisijaisesti tiedon visualisointi ta-
pahtuu teollisuuden maailmassa, jossa prosessia rajaavat ja saatavat
toisaalta asiakkaiden tarpeet ja toisaalta historiallisesti muotoutuneet
ja kulttuurisidonnaiset ammattikdytdnnét. "Tavallinen kayttdja” voi
valita esitykseen silméénsa tai tunnetilaansa miellyttévén kirjasintyy-
pin, mutta ammattimaisen visualistin valintaan vaikuttaa erityisesti
se, millaisia kirjasintyyppeja alan ammattikdytannoissd kulloinkin
suositaan ja suositellaan. Erityisesti visuaalisten esitysten suunnitte-
lussa keskeistd on my6s menestyminen mielipiteen maailmassa, jol-
loin viestien tulee vastata esimerkiksi niihin liittyviin odotuksiin.

Visuaalisen havainnon tutkimus on vield nuorta, ja visuaalinen
suunnittelu on kehittynyt erityisesti ammattikdaytdnnoissa tekemi-
sen kautta. Visuaalisten suunnittelijoiden keskuudessa yhtena kes-
keisend teoreettisena kehyksend ovat kuitenkin olleet 1920-luvulla
hahmopsykologiassa kehitetyt ihmisten havaintokykyé kuvaavat
hahmolait, joita luetellaan eri ldhteissé eri maarid. Vaikka hahmolait
eivdt vastaa endd nykyista tieteellistd késitystd havaitsemisesta, niité
sovelletaan edelleen visuaalisen suunnittelun kaytdnnoissd.® Hah-
molait méérittelevdt havainnon jasentdmistd muun muassa sen mu-
kaan, kuinka ryhmittelemme erilaisia elementtejd ryhmiin ja missé
jarjestyksessd luemme havaintoja.

Hahmolakien mukaan elementit tulkitaan taustaksi tai kohteeksi,
havainto tulkitaan mahdollisimman yksinkertaiseksi (valiomuotoi-
suus), lahekkiin olevat tai tosiaan koskettavat elementit mielletian
ryhméksi (ldheisyys ja koskettaminen), samaan suuntaan liikkuvat
elementit mielletddn ryhméksi (yhteinen liike) ja havaintomme pyr-
kii tdydentdmédn puuttuvia osia (sulkeutuneisuus), eli kun ndemme
talon kulman takana puolikkaan auton, ymmaéarramme sen kokonai-

6 Koponen ym. 2016, 91-93.
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seksi autoksi. Kaytdnnon esimerkki hahmolakien noudattamisesta
on yksittdisen sanan kirjaimien vélistiminen. Tdm4 on tyotehtévé,
josta suurimmalla osalla graafikoista on kokemusta, vaikka kaikki
eivdt vélttdmattd tietoisesti tunnistakaan soveltavansa liheisyyden
hahmolakia. Kuva 11 osoittaa Comic Sans -kirjasintyypin hajanaisen
oletusvilistyksen, jossa sanan ensimmaéinen ja viimeinen kirjain jaa-
vt irralleen muista kirjaimista (ylempi rivi). Alemman rivin vélis-
tystéd on korjattu.

VALISTYS
VALISTYS

Kuva 11. ESIMERKKI COMIC SANS -KIRJASINTYYPIN HAJANAISESTA
OLETUSVALISTYKSESTA (YLEMPI RIVI) JA KORJATUSTA (ALEMPI RIVI)
VALISTYKSESTA.

My®és vari on tirked tapa hahmottaa kokonaisuuksia ja tehokas tapa
yhdistdé visuaalisia elementteja. Ei ole sattumaa, ettd jalkapallojouk-
kueen pelaajat pitdvit saman virisid peliasuja. Havainto pelaajan
asun viristd saa meiddt mieltdmadn kaikki saman véristd peliasua
pitdavit pelaajat yhdeksi joukkueeksi. Vaikka viri on arkipdivédinen
ja selked visuaalinen elementti, se on my6s suhteellinen. Siind missé
visuaalisen elementin muoto ei vaihdu, ja esimerkiksi nelionmuotoi-
nen elementti voidaan vaihtuvissa olosuhteissa tunnistaa nelioksi,
véri riippuu ympéristostd ja valaistusolosuhteista, joissa se havain-
noidaan. Esimerkki tistd on vuonna 2015 internet-meemiksi nous-
sut "the dress”: valokuva raidallisesta mekosta, jonka vérid arvuutel-
tiin internetin kayttdjiltd. Arvaukset mekon véristd olivat hammis-
tyttdvén erilaisia: osa katsojista tulkitsi mekon vériksi kullan ja val-
koisen, osa niki mekon mustana ja sinisena.
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Syy erilaisiin tulkintoihin johtuu katsojan tavasta tulkita ympé-
roivdn valon véri. Kun katsoja alitajuntaisesti tulkitsee valon vériolo-
suhteen lampimaksi (punertava tai oranssi) tai kylméaksi (sininen tai
paivanvalo), tulkinta mekon véristd muuttuu. Ammattimaisessa vi-
suaalisessa suunnittelussa on olennaista 16ytéé tapa, jolla sisdltoé on
helposti ymmarrettavissd. Edelld kuvatun elementtien keskinéisen
ryhmittelyn liséksi elementtien yhtendistiminen samaan kokonai-
suuteen kuuluvaksi on keskeinen periaate visuaalisessa suunnitte-
lussa. Yhtendistamisessd keskeinen alue on rakenteellisuus. Raken-
teellisuus nayttaytyy esimerkiksi kaupunkisuunnittelun ruutukaa-
voina, metrisend jirjestelménd, joka on maailmanlaajuinen keino
varmistaa fyysisten elementtien yhteensopivuus. Digitaalisissa ulko-
asuissa rakenteellisuus perustuu pikselipohjaisiin ruudukkoihin. Ar-
kipdivén tarvetta jarjestykselle voi havainnollistaa tilanteella, jossa
kayttaja yrittdd loytéad tiettyd tiedostoa tietokoneen tyopoydaltd,
joka on tdynnd pikakuvakkeita ja viliaikaisia tiedostoja epamadrai-
sessd jarjestyksessd. Kun poistaa tarpeettomia ikoneita, luo ikoneille
kansioita ja sijoittaa ne esimerkiksi aakkosjérjestyksessd ruuduk-
koon, tietoa pystyy jasentdméén ja haluttu tiedosto 16ytyy helposti.
Fyysisessd maailmassa tilanne on kuin luokkahuone, jossa on selked
jako tyopoytiin pysty- ja vaakariveissd. Talloin tilan hahmottaminen
ja esimerkiksi tyopoytien laskeminen on helppoa verrattuna luok-
kahuoneeseen, jossa poydait eivit seuraa minkadnlaista jarjestelmal-
listd sijoittelua. Pitkalle vietyna jarjestelmallisyys ja rakenteellisuus
ovat modulaarisuudessa, jossa kaikki suuret kokonaisuudet koostu-
vat pienemmisté elementeista.

Typografiassa modulaarisuus on tirked elementti. Adrimmilldin
modulaarisuus on tasaleveyksisissd kirjasintyypeissd, joissa jokainen
merkki vie vaakasuunnassa saman tilan. Niiden taustalla on erilai-
sia tarpeita, kuten lenndttimen kautta valitettyihin sahkeisiin liitty-
vit merkkirajoitukset ja mobiilipelit, joiden rajallisella merkkimaa-
rdlld pelaaja on voinut kirjoittaa nimimerkkinsé parhaimpien pelaa-
jien listaan, seké klassinen elokuvakésikirjoituksen mallipohja, jossa
tietylld pistekoolla ja tietylld tasaleveyksiselld kirjasintyypilla yksi
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sivu kisikirjoitusta vastaa keskimédrin yhtd minuuttia syntyvéa elo-
kuvaa. Suurin osa moderneista tekstityypeistd on suhteutettuja, eli
eri merkkien leveydet vaihtelevat. Merkkien rakennusosat ovat kui-
tenkin modulaarisia, silld se luo merkkien vilille muotoihin perus-
tuvaa eheyttd ja yhteneviisyyttd. Kaaret ja pisteet vastaavat toisiaan

»_» ». _»

ja tyypillisesti kirjaimet "n” ja "u” ovat fyysisesti sama merkki, jal-
kimmadistéd on vain pyo0ritetty 180 astetta. Syind Comic Sansin koh-
taamalle kritiikille ammattilaisten keskuudessa voi ndhdé véardssa
asiayhteydessd kayttdmisen lisdksi muun muassa sen puutteellisen
modulaarisuuden ja huonon oletusvilistyksen (kuva 11.)

Ammattimainen visuaalinen suunnittelu on nédkohavainnon hal-
litsemista ja jarjestelmallisyyttd, ruudukoita ja modulaarisuutta.
Nidmai periaatteet kiteytyvit yritysten ja yhteis6jen graafisissa oh-
jeistuksissa, joissa madritellddn brandivirit, tekstityypit seka se,
miten ja missé yhteydessé logoja saa kayttdaa. Koska graafiset oh-
jeistot rajaavat pois suurimman osan erilaisista visuaalisista ratkai-
suista, suunnittelu ei valttdmaéttd vaikuta luovalta. Hyvdn visuaali-
sen suunnittelijan edellytetddnkin ymmartavén raja-aidat, joiden
sisélld suunnittelua tehddén — ja samalla kuitenkin kykenevan luo-
vaan suunnitteluun. Kun hahmottaminen ja luettavuus luovat tar-
peen jarjestykselle, auki jad myos mahdollisuuksia huomion heratta-
miseen vastakohtien avulla. Esimerkiksi voimakkaat vérit, ruutura-
kenteen rikkominen ja orgaanisten muotojen kayttdminen selkeiden
geometristen muotojen sijaan rikkovat odotuksia tiedon visualisoin-
nille. Ammattimaisessa suunnittelussa erilaisuus ndhdéén hyodyl-
lisend voimavarana, jota voidaan kéyttdd, kun keinot ovat tietoisia
ja hallittuja. Vakiintuneiden kaytanteiden rikkominen edellyttaa siis
vakiintuneiden kéytédnteiden ymmaértamista.

Viime kddessd visuaalinen suunnittelu on viestinnillisten sa-
vyerojen hallintaa. Kuten viulisti, joka osaa soittaa painavammin tai
kevedmmin, tummemmin tai vaaleammin, visuaalinen suunnitte-
lija osaa hakea samalle siséllolle erilaisen muotokielen tarpeen mu-
kaan. Kyky tuottaa eri sdvyjd kasvaa kokemuksen kertyessa. Siind
missd visuaalisen suunnittelun kéytantoéihin perehtyméton harras-
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taja ei tunne eikd osaa rakentaa viesteille sdvyeroja, ammattilainen
hahmottaa erilaisia tasoja, konteksteja ja tunnepohjaisia muutok-
sia. Ammattilainen ei esimerkiksi kéyttiisi tasaleveyksista kirja-
sintyyppid nykyjulkaisuun, jos mitddn erityistd syytd sen kayttdmi-
selle ei ole. Ammattilainen ei todenndkéisesti valitsisi Comic Sans
-kirjasintyyppid vakavaan tieteelliseen esitykseen, eikd ainoastaan
siksi, ettd kirjasintyyppi ei ole modulaarinen vaan siksi, ettd se antaa
vddranlaisen viestin. Comic Sansin késin kirjoitettua tekstid muis-
tuttava muotokieli viestii lapsenomaisuutta, tuttavallisuutta ja epa-
muodollista viestintdd, ja mikddn néistd asioista ei liity tunnepohjal-
taan yleiseen mielikuvaan kovan tieteen tekemisesta.

Todenmukaista ja todenmukaiseksi tehtyé visualisointia

Kuvallisen ilmaisun lajeista tiedon visualisoinnilla on ollut lédheinen
yhteys tieteeseen, ja tieteelliset kiytdnnot ovat vaikuttaneet siihen,
miten tietoa kuvissa esitetddn. Tietojohtamisessa ja tietojenkasittely-
tieteissd yleisesti kdytetty DIKW-hierarkia erittelee toisistaan datan,
informaation, tietdmyksen ja viisauden (data-information-knowled-
ge-wisdom).” Hierarkian perusidea on maédritelld erilaisia tietoon
liittyvia kasitteitd sekd kuvata niiden valisid suhteita. DIKW-hie-
rarkian alimmalle tasolle sijoittuu data, joka koostuu joukosta sym-
boleja, jotka esittédvit esineiden, tapahtumien ja niiden ympériston
ominaisuuksia. Dataa voi havainnoida, mutta se ei sisalli tulkintaa.
Informaation tasolla dataa tulkitaan ja sille annetaan merkitys, joka
vastaa kysymykseen "mitd”. Tietdmyksen tasolla puolestaan kysy-
tddn, miten informaatiota voidaan kayttdaa hyodyksi. Viisauden ta-
solla perustellaan tehtyja ratkaisuja eli kysytddn "miksi”.
DIKW-malliin suhteutettuna tiedon visualisoinnilla on ollut eri-
tyisesti kaksi tehtévaa: selittdminen ja tutkiminen.® Selittdva visua-
lisointi tarkoittaa informaation ja tiedon viestintdd kohderyhmille.

7 Rowley 2007.
8 Nussbaumer-Knaflic 2015 ja Cairo 2016, 31.
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Tutkiva visualisointi taas tutkii dataa ja pyrkii saamaan siitd selville
jotakin uutta. Muun muassa infografiikat ja dataa kuvin ja tekstein
tulkitsevat esitykset ovat selittdvid visualisointeja. Tutkivan visuali-
soinnin avulla taas esimerkiksi suurista datamassoista saadaan né-
kyviin sddnnonmukaisuuksia ja poikkeavuuksia, joiden avulla voi-
daan muun muassa kehittdd ja tarkistaa oletuksia siitd, mitd data
merkitsee. Sekd datan esittdmisessd ettd tutkimisessa visualisointien
tehtdvdnd on auttaa nopeasti hahmottamaan ja vertaamaan aineis-
toja. Vertailun kohteita ovat esimerkiksi lukumééré tai suuruus, jar-
jestys, luokka, aika ja sijainti.’

Madrillisen tiedon kuvaamisen ja vertaamisen keskeiset viiva-,
pylvés-, piirakka ja ympyréakuviot kehitti skottilainen poliittinen ta-
loustieteilija William Playfair 1700-luvun loppupuolella, jolloin tilas-
totieteellinen visualisointi alkoi muutenkin kehittya. Tiedon visuali-
soinnin tirked ja arvostettu vaikuttaja on ollut my6s Yalen yliopiston
tilastotieteen emeritusprofessori Edward Tufte. Hianen 1983 julkai-
semansa oppikirja The Visual Display of Quantitative Information
tunnetaan hyvin my6s Suomessa, ja kirjan periaatteita sovelletaan
edelleen tiedon visualisoinnissa. Tufte korostaa, ettd visualisoin-
nin erinomaisuus on yhtéd kuin sen kyky kertoa totuus. Tall6in vi-
sualisointia ei mukauteta erilaisten yleisojen tai tilanteiden mukaan.
Léhtokohtana ovat data ja numerot, joiden kuvallisen esittdmisen
tulee olla suorassa suhteessa niiden ilmaisemiin méériin. Hyvan ku-
vallisen esityksen tulee myos sisaltda kaikki lukujen ja niiden suhtei-
den ymmartamiseen tarvittava tieto, mutta ei mitdan yliméaaraista."
Yksi Tuften tunnetuista ja usein toistetuista késitteistd on kuvio-
roina (chart junk), joka viittaa ylimééréisiin ja datan ulkopuolisiin
visuaalisiin elementteihin. Kuvassa 12 on esimerkki kuvioroinasta.
Siind x- ja y-akselilla kaksiulotteista tietoa esittédvéd pylvaskuvio on
tyylitelty kolmiulotteiseksi. Viisto yldosa hdmartéda y-akselin arvon
ja aiheuttaa tulkitsijalle ylimaaraistéd kognitiivista kuormitusta.

9  Koponen ym. 2016, 26.
10 Tufte 2001, 55—56.
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KuvA 12. KOLMIULOTTEISTEN PYLVAIDEN VIISTON YLAOSAN VUOKSI
Y-AKSELIN ARVOA ON VAIKEA TULKITA.

Edelld kuvattu "tuftelainen” nakokulma tiedon visualisointiin to-
teuttaa yleisemminkin 1700-luvun lopulta ldhtien kehittynyttd mo-
dernin tieteen lahestymistapaa, jossa tieteen tavoitteena on tuottaa
objektiivista tietoa ihmisistd riippumattomasta todellisuudesta. Kun
tiedon visualisointia tarkastellaan sosiaali- ja kulttuuritieteiden na-
kokulmasta, visuaalisten esitysten todenmukaisuus ja suhde todel-
lisuuteen mutkistuvat. Keskioon nousevat kysymykset siitd, miten
kuvat vaikuttavat kulttuurissa ja sosiaalisissa suhteissa ja miten ne
rakentavat ihmisten kokemaa todellisuutta. Tdlloin numeroiden vi-
suaalisen esittdmisen parhaat kdytdnnot alkavat néyttaytya kulttuu-
risina konventioina, joiden kautta data saadaan vaikuttamaan objek-
tiiviselta, ldpindkyviltd ja todenmukaiselta.! Visuaalinen esittdmi-

11 Kennedy ym. 2016.
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nen ei ole ainoastaan tieteen sisdistd toimintaa, vaan sen kdytdnnot
vaikuttavat laajemmin yhteiskunnan eri sektoreilla.

Yksi keskeinen tapa, jolla tietoa pyritddn esittdmaan objektiivi-
semmin, on pelkistiminen. Sosiaalisessa semioottisessa analyysissé
esimerkiksi abstraktit ja yksinkertaiset ympyrit, viivat ja pylvaat
eivit ole neutraaleja informaation vilittdjid vaan tyokaluja, joiden
avulla yksittdisid ilmigité ja kohteita rakennetaan yleisiksi ja luo-
tettaviksi. Yleisyyttd rakennetaan muun muassa siten, ettd samoilla
yksinkertaisilla kuvioilla voidaan kuvata monenlaisia kohteita kuten
tyollisyyttd, varallisuutta, rikollisuutta, porssikursseja ja séétiloja.
Samalla rakennetaan kisitystd, jonka mukaan abstraktit, minima-
listiset kuvat vélittavat nakoiskuvia paremmin universaaleja, kaikille
yhteisida merkityksid.'? Pelkistetyt kuviot myds osaltaan ilmentavit
modernin tieteen pyrkimystd ymmaértdd maailmaa siind ilmenevien
yksinkertaisten elementtien (kuten atomit tai molekyylit) ja ndiden
vuorovaikutussiédntojen kautta.'®

Myo6s DIKW-hierarkia on esimerkki visuaalisen pelkistdmisen
prosessista. DIKW-hierarkia esitellddn usein pyramidin muotoisena
kuviona, jossa alimpana on data ja ylimpéné viisaus (ks. kuva 13).
Pyramidissa eri tasojen suhteet kuvataan lineaariseksi prosessiksi,
jossa datasta syntyy informaatiota, informaatiosta tietdmysté ja tie-
tamyksestd viisautta. Vaikka DIKW-pyramidikuviota kéytetddn pal-
jon seka tieteellisissd ettd populaarijulkaisuissa, sitd myos kritisoi-
daan harhaanjohtavaksi. Tama johtuu erityisesti siitd, ettd tietdmys
ja viisaus (ainakin toistaiseksi) liittyviat ennemmin ihmisen kykyihin
kuin datan ominaisuuksiin.'* Tiedon eri tasoista kayty keskustelu
oli 1970-luvun lopulta 2010-luvulle pyramidimallia analyyttisem-
pad. Mutta kun hierarkiasta 2000-luvun alkupuolella laadittiin py-
ramidin muotoinen graafinen esitys, se saavutti nopeasti suosion ja
kanonisoitui DIKW-hierarkian esitykseksi. Pyramidikuvion suosio

12 Bateman ym. 2010 ja Kennedy ym. 2016, 15-16.
13 Manovich 2011.
14  Weinberger 2010.
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saattaa johtuu osittain sen houkuttelevasta visuaalisesta muodosta,
joka ilmentdd muun muassa historiaa, kuninkaallisuutta ja pysy-
vyyttd. Niin ikddn ihmiset kaipaavat yksinkertaistavia malleja moni-
mutkaisten ja uusien asioiden haltuun ottamiseksi.'

KNOWLEDGE

/ INFORMATION \
/ DATA \

Kuva 13. DIKW-PYRAMIDI.

Sanailua sote-hakkyrasta

Kevaalla 2017 Suomessa keskusteltiin vilkkaasti "sote-hakkyrasta” (kuva 14). Kysymyksessa oli
valtioneuvoston selvityksessa esitelty visuaalinen malli, joka kuvaa sosiaali- ja terveydenhuol-
lon ohjausta ja valvontaa uudistetussa palvelujarjestelmassa.’® Pian julkaisemisen jalkeen
selvityksesta irrotettu visuaalinen malli alkoi levita ja saada kommentteja Twitterissa, ja myos
uutismedia kertoi siita. Kaaviota pidettiin sekavana, monimutkaisena ja vaikeatajuisena ja
samalla osoituksena koko sote-uudistuksen luonteesta. Sote-hakkyra heratti myos hilpeytta ja
uusia hakkyraversioita, joihin oli muun muassa lisatty jumala yhdeksi valvonnan osapuoleksi.
Niin ik&an tekijoita neuvottiin graafisessa suunnittelussa.

Sote-hakkyra oli keskustelun kohteena myds maaliskuussa 2017 jarjestetyssa puoluejoh-
tajien kuntavaalitilaisuudessa. Oppositiojohtaja Ville Niiniston mukaan kuva puhui puolestaan
ja kertoi siita, miten ihmiset hukkuvat sirpaloituvien palvelujen keskelle. Padministeri Juha
Sipila taas kuvasi mallia "insindorin nakokulmasta” prosessikaavioksi, joka ei voi olla kovin
yksinkertainen kuvatessaan viiden ja puolen miljoonan ihmisen palvelujen ohjausta. Sipila
my0s totesi, etta paljon monimutkaisemman nykytilanteen kuvaamiseen olisi vaadittu koko-

15 Williams 2014, 84—88.
16 Nykéinen ym. 2017, 48.
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nainen seina. Valtioneuvosten selvitysta laatimassa ollut Terveyden- ja hyvinvoinnin laitoksen
asiantuntija Eeva Nykanen arvioi blogikirjoituksessa®’, etta hakkyrakeskustelussa ohjausta ja
valvontaa kuvaavaa mallia alettiin lukea kuvauksena koko tulevasta sote-palvelurakenteesta,
joka - itse asiassa - vaatisi viela monimutkaisemman kaavion lisdnuolineen ja -laatikkoineen.

Sote-hakkyrakeskustelu paljastaa osaltaan, millaisia konventioita tiedon visualisointiin
liitetdan. Konventiot ovat kiistanalaisia, koska niité tulkitaan eri arvostusmaailmoissa. Kun
hallinnon "teollisuuden maailmassa” puolustellaan monimutkaista todellisuutta kuvaavaa
prosessikaaviota, graafisen suunnittelun "teollisuuden maailmassa” sote-hakkyra nayttaytyy
amatoorimdisena tuotoksena. Twitter-kayttajien esiin nostamissa kansalaisuuden ja mark-
kinoinnin maailmoissa mallilta odotetaan ymmarrettavyytta, yksinkertaisuutta ja myyvyytta.
Hirtehinen Twitter-keskustelu jumalkuvineen luo toisaalta yhteyden kodin ja siind erityisesti
isan ja hierarkkisen jarjestyksen maailmaan, jota vastustetaan. Talloin some-keskustelun voi
kuvata tapahtuvan kollektiivisen inspiraation maailmassa, jossa on vapaus tulkita ja muokata
kuvaa valittamatta sen alkuperaisesta kayttotarkoituksesta tai merkityksesta.

KuUvA 14. SOTE-HAKKYRA KESKUSTELUN KOHTEENA PUOLUEJOHTAJIEN
KUNTAVAALITILAISUUDESSA LAHDESSA KEVAALLA 2017. KUVA: MIRJA
HUSSAIN, ETELA-SUOMEN SANOMAT.

17 Nykénen 2017.
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Siitd ollaan varsin yksimielisid, ettd visuaalisen tiedon tdrked omi-
naisuus on todenmukaisuus. Mutta kuten edelld on kuvattu, toden-
mukaisuuden tuottaminen on kiistanalainen ja kysymyksia herattava
prosessi. Pitddko todenmukainen visualisointi ymmaértdd moder-
nin tieteen ihanteiden mukaan toiminnaksi, jossa kuva rakennetaan
loogisessa suhteessa erityisesti dataan? Vai onko todenmukaisem-
paa, jos visualisointi ottaa huomioon ihmisten kokeman todelli-
suuden ja tulkinnan tilanteen? Keviailld 2020 huomiomme kiinnit-
tyi COVID-19-viruksen globaalia etenemistd seuraaviin visuaa-
lisiin esityksiin kuten Johns Hopkins Universityn COVID-19-kart-
taan'®. Kartalla jokaisen maan kohdalla toistuneet samannikéiset
pallukat, viivat ja pylvdét auttoivat lukijaa nopeasti vertailemaan
aikajanalla eri maiden sairastumisien tilannetta toisiinsa. Toisaalta
kartta erehdytti katsojaa vertailemaan tietoja, jotka muun muassa
erilaisten mittaustapojen ja yhteiskunnallisten olosuhteiden vuoksi
eivit olleet vertailtavissa. Sosiaali- ja kulttuuritieteiden nékokul-
masta voidaan myds kritisoida, ettd kartan abstraktit kuviot neut-
ralisoivat paikalliset, inhimilliset kokemukset tieteelliseen, hallit-
tavaan muotoon. Visuaaliset konventiot ovat tarpeellisia yhteis-
ten sddntdjen ja ymmairryksen rakentamiseen, mutta niiden kautta
voidaan myos luoda illuusioita toden- tai epatodenmukaisuudesta.
Siksi tiedon visualisoinnin konventioita tulee tarkastella myos kriit-
tisesti ja erilaisista arvostusmaailmoista késin.

Kuluttajat dadaavat

Digitalisoitumisen vuoksi tiedon visualisoinnin merkitys ja arvostus
ovat nyt suurempia kuin koskaan. Arvostus ei kuitenkaan ole aina
ollut itsestddnselvyys. Edward Tuften mukaan 1900-luvun alku-
vuosikymmenilld kvantitatiivisen tiedon visualisointiin suhtaudut-
tiin epailevésti. Kuvien roolina ndhtiin jo tekstissd ilmeisen tiedon

18  Johns Hopkins University 2020.
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esittdminen "tietdmattomille”, jotka tarvitsivat kuvia tueksi tekstin
ymmirtamiselle. Tufte kuvailee, kuinka kuvien tuli olla eldvi, vies-
tinnillisesti dynaamisia, ylikoristeltuja ja liioiteltuja, koska "muuten
kaikki typerykset yleison joukossa olisivat nukahtaneet nihdessédédn
tylsid tilastotietoja”'® Tufte kohdentaa tdssé ironiansa erityisesti ku-
vien tekijoihin ja heiddn luuloihinsa eiké oleta yleis6d typeryksiksi.
Samalla ilmaisu kuitenkin paljastaa epdilyn kansantajuistettua vies-
tintdd kohtaan. Kansantajuisen ilmaisun valttelyssd ja tieteellisten
kaytantojen korostamisessa onkin kysymys myos laatueron tekemi-
sestd tiedon visualisoinnin ja populaarin visualisoinnin vilille ja si-
ten arvostuksen tavoittelemisesta.

Sitd, miten tiedon visualisointia ymmaérretddn, ei ole vieléd paljon
tutkittu. Visualisointi on ollut alue, jossa on ensin kehitelty esityk-
sid ja vasta sen jdlkeen perusteltu, miten ne toimivat katsojille.® Vi-
suaalisen tiedon tulkitsemisen tutkiminen onkin haastavaa, koska
kuvien ymmaértdminen on paitsi fysiologinen myo6s kognitiivinen,
emotionaalinen, sosiaalinen, kulttuurinen ja tilanteesta riippuva
prosessi. Yksittdiset tutkimukset? viittaavat siihen, ettd kaavioiden
"koristelu” esimerkiksi symboli- tai ndkoiskuvilla voivat auttaa lu-
kijoita ymmartdméén ja muistamaan tietoa abstrakteja kuvioita te-
hokkaammin. Tdmé on ymmarrettdvéd, silld tulkintaan vaikuttaa
aina erityisesti aikaisempi kokemus. My6s madréllisen tiedon visu-
alisoinnin abstraktin ydinkuvaston (kuten viivat, pylvait, ympyrét)
tulkinta on sidoksissa tulkitsijoiden aikaisempiin kokemuksiin. Vi-
suaalisten viestien herdttamid tunnetiloja tutkineet Kennedy ja Hill
havaitsivat tutkimuksessaan, ettd osallistujien tulkintoihin vaikutti
erityisesti kokemus aikaisemmasta osaamisesta. Jos kuviot ja kvan-
titatiivisen datan tulkinta olivat tuttuja, kuviot saattoivat herdttéda
innostusta aiheen lisdtutkimiseen. Osa tutkimuksen osallistujista
taas koki, ettéd kaaviot sisélsivit liikaa matematiikkaa, numeroita ja

19  Tufte 2001, 53.
20 Kosara 2016a.
21 Esim. Bateman ym. 2010 ja Kosara 2016b.

337



LEENA MAKELA & TUOMO JORONEN

kuvioita heiddn ymmarryskyvylleen, jolloin he tunsivat itsensé type-
riksi ja turhautuneiksi yrittdessdén tulkita niitd.*

Kun tiedon visualisoinnin kéytantojé tarkastellaan arvonluon-
nin ndkokulmasta, etusijalla on ollut perinteinen késitys, jossa ar-
von oletetaan olevan tuotteen tai palvelun ominaisuus, josta vastaa
erityisesti tuotteen tai palvelun toteuttaja. Visuaalinen viestintd on
ollut alue, jossa on ollut tarkka raja ammattilaisten ja amatooreiné
pidettyjen vastaanottajien valilla. Vaikka sekd graafisten suunnit-
telijoiden ettd tutkijoiden noudattamat visuaaliset periaatteet ovat
tdhdédnneet esimerkiksi ymmarrettédvyyden ja selkeyden parantami-
seen, niiden tehtdvini on ollut myos rakentaa ammattimaisuuden ja
amatooriyden eroa. Aiemmin kuvatut Comic Sans -kirjasintyyppiin
ja sotehakkyrédn liittyvat esimerkkitapauksemme myds osoittavat,
ettd jako toimii: kuvia ja niiden todenmukaisuutta arvioidaan am-
mattimaisuuden tai amatéoriméaisyyden perusteella.

Digitalisoituminen on tuonut tiedon visualisoinnin ja esitys-
ten jakamisen myos kiayttdjien ulottuville. Kaikkialla maailmassa
kaytettavit toimistotyokalut kuten Excel ja Power Point sekd viime
vuosina yleistyneet visuaalisen analytiikan ohjelmat kuten Tableau
ja Power BI ovat osaltaan yhdenmukaistaneet erityisesti mééaréllisen
tiedon visualisoinnin kuvastoa ja totuttaneet monenlaiset kayttajit
madrillisen tiedon abstrakteihin kuvioihin. Toisaalta niilld tyoka-
luilla my6s “tavalliset” kéyttdjat voivat toteuttaa omia visuaalisia rat-
kaisujaan. Internetissé jaetuissa esityksissa onkin ndhtévissd monen-
laisia ja useasti edelld kuvatuista visuaalisista konventioista paljonkin
poikkeavia esityksid. Epévirallisessa ja henkilokohtaisessa yhteydessé
esityksiltd ei yleensd odotetakaan konventioiden noudattamista,
mutta kuten esimerkkimme osoittavat, "vddréanlaisissa” yhteyk-
sissd voi syntyad ristiriitoja.

Ammattilaisten ja amatédrien erottaminen toisistaan on kui-
tenkin ollut myos osa modernisaatiokehitystd ja liittynyt erityisesti

22 Kennedy & Hill 2017.
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teollistumiseen ja eksperttiosaamista vaativien teknologioiden hal-
lintaan. Design-tutkija Paul Atkinsonin mukaan jako ammattilaisiin
ja amatdoreihin on ollut osa "modernistisen designin” suurta tari-
naa, jossa ammattilaisille on annettu rooli vastata hyvistd mausta
kuluttajien puolesta. Tarinaan on liittynyt myos yksildllistdminen
ja designin historian kertominen arvostettujen designerien kautta.”
Helppokayttoisen ja edullisen teknologian kehittymisen myoté raja
ammattilaisten ja amat6drien vililld on alkanut héilyd. Atkinson ku-
vaa kehitystd jélkiprofessionaaliseksi aikakaudeksi, jossa myds ku-
luttajista on tullut designereita. Avoin design on prosessi, jossa seké
ammattimainen suunnittelija ettd kuluttaja/kéyttédjad toteuttavat vi-
suaalisen suunnittelun yhdessd.”* Téma tarkoittaa esimerkiksi sit4,
ettd “ammattilaisdesigner” tarjoaa esitystyokalussa (kuten Power
Point) "amatoori-/kuluttajadesignerille” erilaisia ratkaisuja, mutta
ei pysty méadrittamaan, milté esitys lopulta néayttdd. Lopputulemasta
vastaa kuluttaja, joka on tillin "co-designer”.

Palveluperusteisen arvonluonnin kehyksessd® visuaalisen vies-
tin arvon luo asiakas eika tuottaja kuten tuoteperusteisessa arvon-
luonnissa. Palveluperusteisessa arvonluonnissa Atkinsonin kulutta-
jadesigner sijoittuu erityisesti tuottajan ndkokulmasta tirkeille ar-
von yhteisluonnin alueelle, jossa asiakas on mukana kehittdmaéssa
parempia palveluja. Tédlloin myos kuluttajadesignerien moninaiset
tavat kayttdd ja tulkita visuaalisia viesteja voi tulkita tutkimisen ja
kehittimisen arvoiseksi voimavaraksi. Yhdysvaltalainen tutkija
ja designer Catherine D’Ignazio arvioi, ettd kun digitalisoituvassa
maailmassa dataa kdytetddn ja esitetddn yhd enemmén, on tiarkeéd
huomioida myos toisenlaisia ldhtokohtia ja mahdollisuuksia tiedon
esittamiselle kuin graafisen suunnittelun, tilastotieteen ja tietojen-
kasittelyn piirissd kehittyneet kidytinnot ja konventiot.” Tiedon vi-

23 Beegan & Atkinson 2008 ja Atkinson 2011.

24 Atkinson 2010, 2011.

25 Ks. esim. Gronroos & Voima 2013 seké Sorsan ja Jalosen kirjoittama luku
Arvostaminen palveluvaltaisessa taloudessa.

26 D’Ignazio 2017, 13.
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sualisointia kansalaistaitona (ja siten kansalaisuuden maailmassa)
pohtinut D’Ignazio muun muassa esittédd, ettd paikallisyhteisot voi-
sivat esimerkiksi piirtda graffiteja tutkimastaan paikallisesta da-
tasta.

Suosittu yhteisopalvelu Reddit jérjesti 2017 miljoonille kéytta-
jilleen verkkotapahtuman, jossa ndmé péésivit maalaamaan yh-
teistd digitaalista taulua pikseli pikseliltd. Palvelun kehittdjét ha-
lusivat paitsi tarjota kéyttdjilleen yhteisollisen tapahtuman myos
tutkia kéyttdjien yhteistyotd verkossa, josta pikselien maalaami-
nen antoi koko ajan reaalista tietoa.?” Niin kokeilu oli myds tutkiva
visualisointi, jonka logiikan ja tulokset mdarittivét tyhjaa taulua
maalanneet tiimit. Kokeilu on my6s esimerkki "amatoorijoukoissa”
piilevistd voimavaroista ja visuaalisen yhteiskehittelyn mahdolli-
suuksista kuluttajadesignerien kanssa.

Dataajien dataa

Aprillinpdivana 2017 suosittu sosiaalinen verkkosivusto Reddit julkaisi sivuillaan tyhjan taulun,
jota kayttdjat saivat tayttaa pikseli kerrallaan (kuva 15). r/Place-niminen piirtoalue koostui
1000 x 1000 pikselista, ja saantojen mukaan kayttdjilla oli mahdollisuus valita ja sijoittaa
taululle yksi pikseli viidessa minuutissa 16 vérin paletista. Kokeilun tavoitteena oli tutkia,
miten laaja joukko ihmisid tekee yhteistyota verkossa. Yhteensa 72 tunnin aikana yli miljoona
kayttajaa ja 100 000 yhteisoa sijoitti taululle yli 16,5 miljoonaa varjattya pikselid.

Kokeilun jarjestdjat eivat antaneet kayttdjille pikselisaannon lisaksi muita ohjeita.
Kuten he odottivat, kayttajat alkoivat jarjestéytya ja valvoa itseohjautuvasti teoksen kehit-
tymisté. Nain esimerkiksi alussa yleiset alatyyliset kuvat ja tekstit peitettiin monimutkai-
semmilla ja harkitummilla kokonaisuuksilla. Taulun tayttamiseen osallistui monenlaisiin
asioihin vihkiytyneita tiimeja, ja lopullisesta versiosta 0ytyy pelihahmoja, sarjakuvasan-
kareita, yritysten ja urheiluseurojen logoja, sydamia, iskulauseita ja poliitikkoja. Kokeilun
toisena paivana tauluun alkoi ilmestya lippuja. Osin lippujen rakentamisessa kaytiin mai-
den vilista pikselisotaa, mutta teokseen ilmestyi myds rauhakyyhkylla varustettu Euroopan
unionin lippu. Kaikkein kovin kilpailu kaytiin taulun keskiosassa, jossa loppujen lopuksi
rakentui Yhdysvaltain lippu. Teoksessa on myds Suomen lippu, mustavalkoinen Kekkonen
ja muumeja.

27 Wardle & Basset 2017.
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Kokeilu oli tutkiva visualisointi, jossa seka osallistujat etta havainnoijat paasivat reaali-
ajassa seuraamaan yhteistyon tai kamppailujen kehitysta. Niin ikdan r/Place tarjosi yhteiske-
hittelyn foorumin Redditin alaryhmille, joiden valisissa kilpailuissa positiivinen ilmaisu lopulta
voitti, vaikka alkuvaiheessa taulu tayttyikin alatyylisista kuvista ja teksteista. Kaytannon
hydtyakin kokeilusta oli: Redditin kehittdjat havaitsivat, etta palvelun omat keskustelukana-
vat eivat toimineet hyvin tiimien yhteistyossa ja alkoivat kokeilun jalkeen kehittaa chattiaan
toimivammaksi.

o

% 7 P
#Astart| ] rplacestart_[[E] RLP. Tom Searle

=

KuvVA 15. REDDIT-PALVELUN R/PLACE-KOKEILUN LOPPUTULOS OLI
JALKIKATEEN TAITEEKSIKIN TUNNUSTETTU KOLLAASI.
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Reddit-palvelun r/Place-kokeilun tulos on samaan aikaan kaootti-
nen ja vaikuttava, jalkikéteen taiteeksi tunnustettu kollaasi. Siitd on
tunnistettavissa meemeihin ja absurdiin huumoriin perustuva net-
tikulttuuri, jota usein verrataan dadaismiin.?® Kuten 1900-luvun al-
kupuolella syntyneessd dadaismissa myos meemikulttuurissa tun-
nusmerkkeji ovat tahallinen jarjettomyys, leikkisyys, omituisuus ja
sddntdjen kyseenalaistaminen.” Vaikka modernisaatiokehityksesté
kumpuavat tiedon visualisoinnin konventiot ja kidytdnnot ovat edel-
leen térkeitd todenmukaisen tiedon tuottamisessa, tyokalujen ja jul-
kaisufoorumien avautuminen kuluttajille myos haastaa ja muuttaa
niitd. Kéyttdjien ymmartdmiseksi ja yhteiskehittelyn edistdmiseksi
on tdrkedd tunnistaa digitaalisen kulttuurin ilmigité ja virtauksia,
“jarjettomidkin” Esimerkiksi meemien maarélld mitattuna Comic
Sans on internetin yleisin kirjasintyyppi eikéd valttamaéttéd lainkaan
absoluuttisen huono valinta maailmaa mullistavan tiedeuutisen esit-
telyyn.

Johtopdatokset

Olemme tarkastelleet tiedon visualisointia visuaalisen suunnitte-
lun ammatillisten ja tieteellisten kayténtojen kautta sekd pohtineet
kuluttajien asemaa tiedon visualisoinnissa. Kuten esimerkkita-
pauksemme osoittavat, myos visuaalinen viestintd on alue, jonka
arvostus vaihtelee sen mukaan, misti maailmasta kasin toimintaa
tarkastellaan. Tiedon visualisoinnin ammattimainen tuotanto, josta
vastaavat visuaaliset suunnittelijat tai tilastojen ja data-analyysin
ammattilaiset, tapahtuu erityisesti teollisuuden maailmassa. Kirjai-
mellisestikin kyse on teollisuuden maailmasta, koska tiedon visuali-
soinnin kédytdntdjen kehittyminen on ollut yhteydessd modernisaa-
tioon ja teollistumiseen. T4lloin tiedon visualisoinnin keskeiseksi ta-
voitteeksi on muodostunut kohteiden todenmukainen kuvaaminen

28 Gorle 2018.
29 Ks. Vainikka 2016.
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tiettyjd konventioita noudattamalla. Visuaaliset suunnittelijat ovat
omaksuneet ammattikuntansa perinteet, joissa toistuvat selkeyt-
tdmisen, jirjestdmisen ja yhtendistdmisen periaatteet, typografian
ja muiden taittoelementtien hienosddto ja koristelun valttaminen.
Madrallisessd kuvaamisessa on rakennettu abstrakteja kuvioita, joi-
den mittasuhteet on laskettu alkuperiisestd datasta.

Tiedon visualisointi voi parhaimmillaan olla huomaamatonta ja
auttaa meitd tehokkaasti havaitsemaan oleelliset merkitykset. Sa-
malla on kuitenkin hyva tunnistaa historiallisesti rakentuneet kon-
ventiot, jotka ohjaavat meitd uskomaan nikeméddmme tietoon tai
epdilemaédn sitd. Visuaaliset konventiot muun muassa houkuttelevat
pitdméén yksinkertaisiksi tyyliteltyja kuvioita uskottavina ja suhtau-
tumaan kriittisesti monimutkaisuuteen. Ilman néitd, usein pinnan
alla vaikuttavia hienovaraisia sdént6jé olisi irrationaalista vaittas,
ettd Comic Sans kirjasintyyppi viahentés tiedon ja tiedonantajan us-
kottavuutta. Koska visuaalisen viestinndn kaytdntéjen mukaan kir-
jasintyypeilld ilmennetdédn muun muassa arvokkuutta, kirjasintyy-
pin valinta vaikuttaa viestin arvostukseen. Niin ikdédn arvostukseen
vaikuttaa viestinndn koettu ammattimaisuus. Jos sote-ohjausta ja
-valvontaa uudessa palvelujirjestelmésséd kuvaavan kaavion olisi ra-
kentanut selkeyttimisen ja yhtendistdmisen hallitseva visuaalisen
suunnittelun ammattilainen, se tuskin olisi herdttdnyt samanlaista
huomiota kuin edelld esitelty "sote-hakkyr&”

Ristiriitatilanteet ovat hedelmallisia, koska ne tekevit usein itses-
tddn selvind pidettyja asioita nakyviksi. Télloin ei ole olemassa vain
yhtd konventioiden jarjestelméd tai omalakista maailmaa, josta ka-
sin hyvit tai huonot kdytannot voidaan ratkaista. Vaikka visuaalinen
suunnittelija noudattaa ensisijaisesti visuaalisten elementtien jérjes-
tdmiseen tdhtddvid kaytdntojd teollisuuden maailmassa, huomio-
arvon saavuttamiseen hén tarvitsee aineksia my6s markkinoiden ja
inspiraation maailmoista. Keskeistd on ymmartad, mihin tarkoituk-
seen tietoa visualisoidaan ja ketké ovat kohderyhmid. Kun puhutaan
tutkivasta tiedon visualisoinnista tieteellisessé yhteydessa, on joh-
donmukaista noudattaa kurinalaisesti sdédntojé ja kiytantoja, joiden
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kautta saadaan luotettavaa ja vertailtavaa tietoa kyseisen tutkimuk-
sen ja tieteenhaaran alueella ja sen tutkijoiden kesken. Kun tietoa
esitetddn erilaisille kohderyhmille, kohderyhmat vaistamatta tulkit-
sevat viestejd omasta tilanteestaan ja kokemuksistaan késin. Esimer-
kiksi madrallisen tiedon esittdmiseen vihkiytyméatontd kayttajaa ku-
vioiden "koristelu” saattaa hairitd paljon vihemman kuin tilastotie-
teilijoitd ja visuaalisia suunnittelijoita.

Artikkelissamme visuaalisen tiedon arvotus ja siihen liittyva ar-
vonluonti nayttdytyvit historiaan kytkeytyvind ja muuttuvina ilmi-
0ind. Teollistuvassa, modernissa yhteiskunnassa etusijalla on ollut
késitys, jossa arvo liittyy erityisesti siihen, onko tuote tehty oikein
ja ammattimaisesti. Jalkiteollisessa, palveluperusteisessa arvonluon-
nissa huomio siirtyy asiakkaisiin. Sen lisdksi, ettd asiakkaiden ym-
mirretddn luovan visuaalisten viestien arvon, he saavat myos aktii-
visen roolin palvelujen yhteiskehittdjind. Muutosta tukee teknolo-
gian kehitys, joka murtaa rajaa ammattimaisten visualistien ja "ama-
toorien” vililla: helppojen tyokalujen vuoksi visuaalisten esitysten
tekeminen on tullut kenen tahansa tietokoneen kéyttdjan ulottuville.
Tamai ei useinkaan tarkoita "kuluttajadesignereille” tayttd taiteel-
lista vapautta, koska yleisesti kiytetyt tyokalut kuten Power Point
tai muut toimistotyokalut ohjaavat mallipohjillaan ja graafisen ku-
vaston tarjonnallaan esitysten tekemistd. Toisaalta voidaan (ainakin
leikkisdsti) kysyd, millaiseksi tiedon esittdmisen konventiot muut-
tuvat "modernin” jalkeen: millaisia vaihtoehtoja voidaan tarjota esi-
merkiksi William Playfairin piirakoille, pylviille ja viivoille? Muut-
tuvassa tilanteessa on hyva tutkia ja tunnistaa, millaista visuaalista
viestintdd kuluttajat arvostavat ja tekevit. Esittelemdmme Red-
dit-palvelun r/Place-kokeilu ei sinélladn liity tavoitteelliseen tiedon
visualisointiin, mutta se tuo esiin kuluttajien luovuutta ja intohimoa
— siis inspiraation maailman — ja osoittaa, miten arvokas ja kyvykés
voimavara kuluttajat voivat olla yhteiskehittelyssa.
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Kolme ydinviestid

«  Visuaalisen viestinndn arvostus vaihtelee sen mukaan,
mistd arvostusmaailmasta késin toimintaa tarkastellaan.
Ei ole olemassa vain yhtd konventioiden jarjestelmaa tai
omalakista maailmaa, josta kdsin hyvit tai huonot kéytén-
not voidaan ratkaista.

+  Tiedon visualisointi voi parhaimmillaan olla huomaama-
tonta ja auttaa meitd havaitsemaan oleelliset merkitykset.
On kuitenkin hyvi tunnistaa historiallisesti rakentuneet
konventiot, jotka ohjaavat meitd uskomaan nikemédmme
tietoon tai epdilemadn sita.

« Jalkiteollisessa, palveluperusteisessa arvonluonnissa huo-
mio siirtyy asiakkaisiin. Asiakkaat luovat visuaalisten
viestien arvon ja saavat my0s aktiivisen roolin palvelujen
yhteiskehittdjind. Muuttuvassa tilanteessa on hyvi tutkia ja
tunnistaa, millaista visuaalista viestintdi kuluttajat arvos-
tavat.
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