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Tyylikieli, jonka avulla voidaan maaritella HTML-dokumentin ja verkkosivujen

ulkoasu

HTML (Hypertext Markup Language )

Sivunkuvauskieli, jota kaytetaan verkkosivujen rakentamiseen
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1 JOHDANTO

Salibandyseura Saihkysaaret ry perustettiin virallisesti 25.2.2013 Torniossa.
Seuran pelaajat olivat pelanneet yhdessd jo useamman vuoden ajan, mutta
pelaaminen oli tapahtunut ainoastaan pienissa turnauksissa ja epavirallisissa
sarjoissa. Vuoden 2013 syksylla Saihkysaaret osallistui ensimmaistd kertaa
viralliseen kilpasarjaan. Kilpasarjana toimi Pohjois-Suomen miesten V-divisioona.
Ensimmaisen kauden paatteeksi Saihkysaaret nousi Pohjois-Suomen miesten V-
divisioonaan. Ensimmaisella kaudella seuran kaikki ulkoinen viestintd tapahtui
seuran Facebook-sivujen kautta, koska muita viestintdkanavia ei ollut. Seuralla ei
myoskaan ollut virallista graafista tunnusta. Taman opinndytetyén aiheena oli

suunnitella ja toteuttaa Saihkysaaret ry:lle tunnus, seké kotisivut.

Saihkysaarten tunnuksen kaytto piti olla mahdollista seuran peliasuissa ja muissa
tekstiileissa. Liséksi tunnusta piti pystya kayttamaan kaikessa seuran viestinnassa.
Kotisivujen oli m&aard toimia seuran ensisijaisena ulkoisen viestinnadn kanavana.
Kotisivujen paivittdmisesta ja sisallontuotannosta tulisivat vastaamaan seuran

pelaajat, joten sivuston yllapito piti suunnitella mahdollisimman vaivattomaksi.

Teoriaosuudessa on tutkittu sitd, mitk& kaikki asiat tulee huomioida, kun
urheiluseuralle halutaan rakentaa onnistunut tunnus. Mika on visuaalinen linja ja
mika on sen tarkoitus? Mitd ovat yhteison identiteetti, profiili ja imago? Tunnuksen
suunnittelua on tarkasteltu myos graafisen suunnittelun teorian pohjalta. Lopuksi
tyossa kaydaan lapi Saihkysaarten tunnuksen toteutus ja se, miten tydssa
aiemmin  kasiteltyda teoriaa on hyddynnetty Saihkyséarten tunnuksen

toteuttamisessa.

Kotisivujen suunnittelua on tarkasteltu graafisen suunnittelun, seka verkkosivujen
kayttoliittymasuunnittelun teorian pohjalta. Myohemmin tekstissa kaydaan lapi
Saihkysaarten kotisivujen toteutus. Tekstissd tarkastellaan myds sitd, miten
Saihkysaarten visuaalinen linja nakyy ja toteutuu seuran kotisivuilla. Lapi kaydaan
my0s se, miten graafisen suunnittelun ja kayttoliittymasuunnittelun teoriat on

huomioitu seuran kotisivujen toteutuksessa. Lisaksi opinndytetydssa kaydaan lapi



ne syyt, jotka vaikuttivat siihen, ettd Saihkysaarten kotisivut paatettiin rakentaa

Wordpress-julkaisujarjestelmaa kayttaen.

Tybdssa on kaytetty paaldhteet ovat: Pekka Loirin & Elisa Juholinin teos, Huom!
Visuaalisen viestinnan kasikirja, Satu Laihon teos, Yrityksen visuaalisen linjan ja
tavoite-imagon luominen, Markus Itkosen teos, Typografian kasikirja, Irmel
Sinkkosen, Esko Nuutilan ja Seppo Toérmé&n teos, Helppokayttdisen
verkkopalvelun suunnittelu, seka Risto Uimosen & Elisa lkavalkon teos,

Mielikuvien maailma. Miten mediajulkisuutta muokataan ja imagoja rakennetaan.



2 VISUAALINEN LINJA

Yhteisoilla ja yrityksilla on visuaalinen linja, joka pitaa sisélladn muodot, tyylin ja
varit. Naiden visuaalisten elementtien avulla yhteisolle luodaan persoonallisuus,
jonka avulla se on helpompi tunnistaa ja muistaa. Visuaalista linjaa tulisi kayttaa
kaikessa yhteisdn harjoittamassa viestinndassa. Visuaalisella linjalla on useita eri
nimityksia, kuten talotyyli, design management tai visuaalinen ilme. Huolimatta
siitd mitd nimitysta kaytetdan, naiden kaikkien tarkoitus on kuitenkin sisimmiltaan
sama - Yhteison visuaalinen ilme on tydkalu, jonka avulla yhteis6 pyrkii
erottumaan kilpailijoistaan. Visuaalisen linjan tulee perustua siihen, mita yhteiso
todellisuudessa on, eli yhteison identiteettiin. Visuaalisen linjan tulisi yhdistaa
vastaanottajien ajatukset siihen, mita yhteisO haluaa itsestdan viestida ja
visuaalinen linja onkin olennainen tydvédline yhteisobn yhteis6kuvan
rakentamisessa. Kokonaisilme voi rakentua useista eri osista, mutta yleensa
visuaalista linjaa rakentaessa maaritellddn ainakin graafiset tunnukset ja
tunnistimet, tunnusvarit, typografia, seka yrityksen kayttdmat materiaalit, kuten
lomakkeet ja kuoret. (Loiri & Juholin 1998, 129-130; Pesonen 2006, 6.)

2.1 Yhteis6n tunnukset

Logo on yhteis6n nimen vakiintunut graafinen kirjoitustapa (Laiho 2006. 18). Jotkin
yhteisot ja yritykset kayttavat logoa ainoana tunnistimenaan, esimerkki téllaisesta
yrityksesta on Marimekko (Loiri & Juholin 1998, 131).

Hyvan logon tunnusmerkkeja ovat: helppolukuisuus ja yksinkertaisuus. Logossa
voidaan kayttdd jo valmiiksi olemassa olevaa Kirjaintyyppia. Valmiita
kirjaintyyppeja on nykyaan tarjolla valtavia maaria, mutta niiden hinnat vaihtelevat
kuitenkin rajusti. Toinen vaihtoehto oikean kirjaintyypin 16ytymiselle on muunnella
olemassa olevaa Kkirjaintyyppia sellaiseksi, ettd logoon saadaan juuri haluttu
vaikutelma. Kolmas vaihtoehto on taysin uudenlaisen kirjaintyypin muotoilu, mutta

tama on vaihtoehdoista ty6lain ja kallein. (Laiho 2006, 18.)



Logoa suunniteltaessa ei tule valita ainoastaan sitd kirjaintyyppia, mika nayttaa
hyvaltd vaan huomioon tulee ottaa mm. my6s yrityksen tai yhteison nimi,
identiteetti ja toimiala. Yrityksen toimiessa maskuliinisella alalla kuten vaikkapa
rakennusalalla, ei ole jarkevaa valita kasikirjoitustyylista, pyoreaa, notkeaa, siroa
ja feminiinista fonttia. Maskuliiniselle toimialalle sopivat todennakdisesti paremmin
vahvat ja suorat kirjaintyypit, jotka luovat jAmakan ja jameran vaikutelman.
(Nieminen 2003, 92.)

Liikemerkilla tarkoitetaan yrityksen tai yhteison kuvallista tunnusta, jota kaytetaan
sellaisenaan tai logon yhteydessé. Liikemerkkien kirjo on laaja ja ne vaihtelevat
yksinkertaisista  graafisista  kuvioista  monimutkaisempiin  piirroskuvioihin,

likemerkki voi sisaltéa myos kirjaimia tai numeroita. (Laiho 2006, 19.)

Useimmiten urheiluseurojen tunnuksina ei kayteta erillista logoa, vaan tunnukset
ovat joko likemerkkeja tai niin sanottuja logoliikemerkkeja, missa teksti ja kuva
ovat toisistaan erottamattomassa muodossa. Erityisen suosittuja urheiluseurojen
tunnuksissa ovat eldainhahmot ja vaakunamaiset muodot. Yleensa tunnuksissa

kaytetyt varit vastaavat joukkueen peliasujen vareja.



KUVIO 1. Urheiluseurojen tunnuksia

2.1.1 Hyvan tunnuksen ominaisuuksia

Riippumatta siitd, kaytetddnko yhteison tunnuksena liikemerkkid, logoa, vai niiden

yhdistelm&a, on hyvin suunnitellulla yhteison tunnuksella tiettyja ominaisuuksia.

Tunnuksen tulee olla yhteensopiva yhteison identiteetin, profiilin ja toimialan
kanssa ja sen tulee viestid haluttuja asioita yrityksen tai yhteison kohderyhmalle ja
asiakaskunnalle. Tunnuksen tulisi olla helposti muistettava sek& tunnistettava ja
sen tulisi erottua muiden toimijoiden ja kilpailijoiden tunnuksien joukosta. (Airey
2015, 44.) Parhaimmillaan tunnuksen voi tunnistaa jopa pelkdn muodon
perusteella (Airey 2015, 53).

Tunnuksen tulisi olla monikayttdinen. Hyvaa tunnusta pystytddn kayttdAmaan

ongelmitta niin kayntikortissa, kuin isoissa mainostauluissakin. Hyva tunnus



soveltuu kaytettavaksi seka painotuotteissa etta sdhkdisessa ymparistossa (Airey
2015, 43.) Tunnuksen tulisi olla pitkaikainen ja tunnuksen suunnittelussa tulisi siksi
valttda muotivirtauksia ja trendeja, silla aika ei saisi kuluttaa tunnusta muutamassa
vuodessa eparelevantiksi. Tunnuksen pienimuotoinen  paivittdminen ja
korjaaminen on hyvaksyttavaa, mutta tunnuksen perusidean tulisi sailya pitkallakin
aikavalilla (Airey 2015, 52.)

2.2 Tunnusvarit

YhteisOn tunnusvarit toimivat selkeana signaalina ja yhdessa yhteisén tunnuksen
kanssa varit viestivat pelkistetyssd muodossa yhteisbn toiminnasta, ideologioista

ja arvoista. (Nieminen 2003, 103).

Varit ovat voimakkaita vaikuttajia, ja niilla voidaan herattda mielikuvia ja ohjata
ajatuksia. Varit viestivdt joka tapauksessa jotain, joten tunnusvérien
suunnittelemiseen kannattaa panostaa ja niitd kannattaa hyodyntda yhteisén
imagon rakentamisessa. Ihmisen havaitsee ensimmaiseksi muodon, sen jalkeen
varin ja vasta sitten varsinaisen sisallon. Vareja voidaan kayttda palveluiden ja
tuotteiden yhtendistdmisessad ja yrityksen tai yhteison tunnistettavuuden
lisddmisessa. Laajalti kaytdssa olevia vareja tai kilpailevien yritysten tunnusvareja
ei kannata valita oman yrityksen tunnusvareiksi, silla se heikentdd vérien
personoivia ominaisuuksia. Myo6s trendivarejd kannattaa valttda silla ne
vanhenevat nopeasti. Ostopaatbksen syntymisessa vari on suurin yksittdinen
vaikuttaja. (Wheeler 2013, 150 — 153.)

2.3 Typografia

Typografialla tarkoitetaan graafista ulkoasua, joka muodostuu typografista
aineistoa ja valineistba kayttamalla ja hyoddyntamalla. Typografisiin valintoihin
lukeutuvat kirjaintyypit, kirjainkoot, korosteet ja kontrastit, seka rivivalit ja rivien
suljentatavat. Myds kuvitus ja painopinnan variin liittyvat valinnat ovat osa

typografiaa. (Juholin & Loiri 1998 32.) Yhteison visuaalista linjaa suunniteltaessa



tulee valita kaytettavat kirjaintyypit ja niiden kayttoyhteydet (Loiri & Juholin 2006).
Typografisissa ratkaisuissa yhteison kannattaa pyrkid tunnistettavuuteen ja
yhtenevaisyyteen. Tunnistettava typografinen ulkoasu auttaa yhteisdn imagon

rakentamisessa ja vahvistamisessa. (Laiho 2006, 28.)

Typografian avulla julkaisun viestid voidaan vahvistaa ja silla voidaan heréttaa
lukijan mielenkiinto ja helpottaa viestin perillemenoa. Onnistuneen typografian
ansiosta lukeminen on mielekasta ja helppoa. Typografiaa suunniteltaessa tulee
huomioida julkaisun tyyli, sek& sen kohderyhma. Sensaatio- ja laatulehden tyylit
poikkeavat toisistaan huomattavasti ja julkaisun laatutason tulisikin ilmeté selvasti
pelkastaan julkaisua vilkaisemalla - tdm& saavutetaan oikeiden typografisten
valintojen avulla. (Juholin & Loiri 1998 32.)

2.3.1 Kirjaintyypit

Kirjaintyypin valitseminen on tarkein paatos typografiaa laadittaessa, samalla se
on myds monilta osin typografisista valinnoista vaikein. Julkaisuissa tulisi kayttaa
korkeintaan muutamaa kirjaintyyppid, jolloin lopputulos pysyy todennakéisemmin
selkeana ja helppolukuisena. Oikeiden kirjaintyyppien valinta tuhansien
vaihtoehtojen joukosta on kuitenkin vaikeaa, eika kirjaintyyppien valinnalle ole
olemassa selkeitd kriteereitd. Kirjaintyypin valintaan saattavat vaikuttaa
Kirjaintyypin herattamat mielikuvat, tyylihistorialliset tekijat tai se, halutaanko
typografialla herattad huomiota, vai olla tietoisesti vaatimattomia. (Loiri & Juholin
1998 34.)

Eri kirjaintyyleilla on kaikilla oma historiansa ja ensimmaiset Kirjaintyypit ovat
saaneet alkunsa jo noin 3000 vuotta sitten (Itkonen 2007, 23). Kirjaintyylit jaetaan
alkuperan ja tyylin mukaan eri luokkiin ja edelleen alaluokkiin. Yleispatevaa
standardia kirjaimistojen luokitteluun ei ole olemassa, mutta uudet tekstityypit
perustuvat yleensa joko goottilaistyylisiin kirjainmuotoihin, renessanssiantiikvoihin,
siitymakauden  antiikvoihin, uusantiikvoihin, egyptienneihin, groteskeihin,

paatteettomiin antiikvoihin, kalligrafislisiin kirjainmuotoihin, fantasiakirjaimistoihin,



multifontistoihin tai digitaalisesti muotoiltuihin instant fontistoihin. (Loiri & Juholin
30-31.) Digitaalisesti muotoilluista fontistoista puhuttaessa, voidaan kayttaa myos

nimityksia kokeileva kirjaintyyppi, tai ekspressiivinen kirjaintyyppi (Itkonen, 64).

Goottilailainen kirjoitustyyli on syntynyt 1000-luvun alun Italiassa ja sen muodot ja
tyyli ovat peraisin goottilaisesta arkkitehtuurista (Loiri & Juholin 14). Goottilaiset
Kirjaintyylit koetaan nykypaivanéa kuitenkin vanhanaikaisiksi ja vaikealukuisiksi ja
tasta syysta niita kannattaa kayttaa varsin hillitysti, esimerkiksi lyhyissé otsikoissa.
(Laiho 2006 22).

Antiikvat eli paatteelliset kirjasimet ovat kirjaintyyppien karkeassa jaossa toinen
paakirjaintyyli toisten ollessa groteskit. Antiikvat ovat yleensa paras vaihtoehto
leipatekstiosuuksien kirjaintyypiksi, antiikvat voidaan kuitenkin edelleen jakaa

useampiin alaryhmiin.

1400-luvulla  arkkitehtuuri  vaikutti  kirjaintyyleihin ~ ja  alkunsa  saivat
renessanssiantiikvat, jotka ovat muodoltaan aiemmin esiintyneita kirjaimistoja
yksinkertaisempia. Renessanssiantikvat ovat pohja myds nykypaivan
antiikvakirjaimistoille. (Loiri & Juholin 1998, 15.) Renessanssiantiikvat kehitettiin
pitkien tekstien kuten kirjojen lukemista varten, joten niiden luettavuus on hyva ja
ne soveltuvat pitkien tekstien kirjaintyypiksi edelleen (Itkonen 32, 2007).
Renessanssiantiikvojen syntymisen jalkeen kirjaintyylit kehittyivat hiljalleen
seuraavien vuosisatojen aikana. Kirjainten kehitykseen vaikuttivat erilaiset
tyylisuunnat, joista paallimmaisena liioiteltujen muotojen tyylisuunta barokki.
Kirjaintyylien kehitys johti siihen, ettd alkunsa saivat niin sanotut siirtymakauden
antiikvat, joissa paksujen ja ohuiden viivojen kontrastit ovat aiempia antiikvoja
vahvempia ja selvempia. Siirtymakauden antiikvojen katsotaan saaneen alkunsa
1750-luvulla. (Itkonen 2007, 33.) Tunnetuin siirtymakauden antiikvoista on
Baskerville, jonka luettavuus on melko hyvd, mutta sen lisdéntynyt kontrasti luo
kuitenkin kirjaimille arvokkaan vaikutelman, eika sita tulisi kayttaa arkipaivaisissa
teksteissa. Jotkut siirtymakauden antiikvat saattavat olla muodoltaan liian erikoisia
tai hienostuneita, vaikka nekin on alun perin suunniteltu pitkien tekstien lukemista
silmalla pitaen. (Iltkonen 2007, 36.) Siirtymakauden antiikvoja seurasivat

uusantiikvat, jotka ovat saaneet vaikutteita uusklassismin tyylisuunnasta.



Uusantiikvat syntyivat noin 1780-luvulla ja ne syntyivat lahes yhtaaikaisesti
Ranskassa ja Italiassa. Kirjainten ohuiden ja paksujen viivojen valiset kontrastit
vahvistuivat vield entisestdaan, ohuet viivat muuttuvat uusantiikvoissa nopeasti
paksuiksi viivoiksi ja vastaavasti paksut ohuiksi. (Itkonen 2007, 36.)
Uusantiikvatien kaytolla voi saavuttaa elegantin ja edustavan vaikutelman, mutta
niiden kayttd vaatii tarkkaa typografian suunnittelua. Arkiseen tekstiin uusantiikvat
eivat juuri sovellu, ja ohuiden viivojensa vuoksi useita uusantiikvoita ei tulisi
kayttaa 10:ta pistetta pienempina. Uusantiikvat ja niiden pitkat paatteet tarvitsevat
lisdksi tilavat merkkivalit. (Itkonen 2007, 40.) Paatteettbmét antiikvat ovat
antiikvoiden erikoistapaus, koska niiden paatteet ovat lahes huomaamattomat tai
vaihtoehtoisesti niiden paatteet muodostuvat kirjainvarren kaartumisesta
(Pakarinen 2010, 24).

Egyptienne-kirjaimet saivat alkunsa vuonna 1798, kun Napoleon teki sotaretken
Egyptiin. Sotaretki sai Ranskassa aikaan niin sanotun Egypti-villityksen.
Egyptienne-kirjaimia kayttivat kilpi- ja julistemaalarit, ja egyptiennet olivat
ensimmaiset vahvojen péaatteiden kirjaimet, sillda ne pohjustivat tieta groteski-
kirjainten synnylle. (Itkonen 2007, 45.)

Groteskit kirjaintyypit ovat tasavahvoja tai lahes tasavahvoja, eikd niissa ole
paatteita, ja toinen nimitys tallaisille kirjaimille onkin p&atteeton kirjaintyyppi.
Alkunsa groteskit kirjaintyypit saivat 1800-luvun alkupuolella, mutta silloin niita
pidettiin paasaantoisesti kummallisina ja niiden kayttd rajoittui pitkélti otsikko- ja
mainoskayttoon. Aikaisista groteskeista kirjaintyypeista ei myoskaan useasti ollut
olemassa kuin suuraakkoset. 1900-luvun alussa groteskit alkoivat kuitenkin
yleistya. (Itkonen 2007, 50.) Groteskien teho tulee parhaiten esiin kun niita
kaytetaan lyhyissa kokonaisuuksissa. Vahaeleisyytensd ansiosta groteskit ovat

usein uskottavampia kuin antiikvat. (Laiho 2006, 22.)

Kalligrafia voi tarkoittaa esimerkiksi Kkirjoitustaidetta tai kaunokirjoitusta:
kalligrafisiin kirjaintyyppeihin voidaan kuitenkin laskea kuuluvaksi kaikki ne
Kirjaintyypit, jotka jaljittelevat kasinkirjoitettua tekstid. (Iltkonen 2007, 61).
Kalligrafisia kirjaintyyppeja tulisi yleensa valttaa, silla ne ovat vaikealukuisia ja
niiden kaytto on kliseista (Itkonen 2007, 63).
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Fantasiakirjaimet yleistyivat 1970- ja 80-luvuilla. Fantasiakirjaintyypit ovat
vapaamuotoisia kirjaimistoja, ja niiden kirjaimet saattavat muistuttaa vaikkapa
eldaimia tai ihmisia. Fantasiakirjaimilla ei ole mitdéan yhteytta typografian historiaan
ja kaytdnnossa fantasiakirjainten luokkaan onkin sijoitettu sellaiset kirjaintyypit,
jotka eivat yksinkertaisesti sovi mihinkdan muihin luokkiin. (Itkonen 2007, 64.)
Lahella fantasiakirjaintyyleja ovat digitaaliaikana yleistyneet ekspressiiviset ja
kokeilevat kirjaintyylit. Kokeilevissa kirjaintyyleisséa saattaa olla jokin tuttu
historiallinen piirre, mutta ne ovat kuitenkin syntyneet suunnittelijan
mielikuvituksen tuotteena. (Iltkonen 2007, 64-66.) Fantasia- ja kokeilevat
Kirjaintyypit soveltuvat yleensa ainoastaan otsikkokayttoon. Leipatekstikayttoon
kirjainmuodot ovat liian liioiteltuja tai tilaa vievid ja tasta syystad vaikealukuisia.
Vahva muotoilu on tunnistettavaa, mutta se kuluttaa ja vanhentaa tallaiset
kirjaintyypit nopeasti, lisdksi muotoilu rajoittaa tilanteita, missa kyseisia

Kirjaintyyppeja voi kayttaa. (Itkonen 2007, 66.)

Multifontistoihin kuuluvat sellaiset kirjaimistot jotka sisaltavat saman runkoiset
antiikva-, puoliantiikva-, puoligroteski- ja groteskiversiot (Loiri & Juholin 1998, 31).
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KUVIO 2. Kirjainmuotojen luokittelu (mukaillen Loiri & Juholin 1998, 30)

2.3.2 Korosteet ja kontrastit

Tekstid voidaan korostaa lihavoinnilla, kursivoinnilla, ylimaaraisilla kirjainkooilla,
laatikoita tai linjoja kayttden. Korosteita tulee kayttda saastaden, silla mita
enemman korosteita kaytetddn, sitd tehottomammiksi ne muuttuvat. Korosteiksi
lasketaan myds otsikoissa kaytettavien kirjainten koot, vahvuudet tai leikkausten
vaihtelut. Eri otsikkotasoja saisi olla kaytossa korkeintaan kolme ja naiden tulisi

siséltda paa- ja valiotsikot. (Juholin & Loiri 43.)
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Myds kontrasteja voidaan kayttdd tehokeinoina. Kaytetyin kontrasti on
kokokontrasti, misséd yhteen liitetddn selvasti erikokoisia elementtejd. Toimiva
esimerkki kokokontrastista on pienen ja suuren kuvan vierekkain asettaminen,
jolloin suuri nayttaa entistéd suuremmalta, pieni entista pienemmalta. Kokokontrasti
syntyy myds erikokoisten Kkirjainten rinnakkain kayttamisesta ja kokokontrasti
saadaan aikaan myo6s pienen kuvan ja ylisuuren otsikon rinnastamisella. (Loiri &
Juholin 1998, 47.)

Vahvuuskontrasti syntyy kirjainten lihavuusvaihteluiden seurauksena, kun erityisen
laihoja tai lihavia kirjaimia asetetaan vierekkain. Vahvuuskontrasti saadaan aikaan
myo6s tummien ja vaaleiden elementtien rinnastuksella.  Tummien
leipatekstipintojen ja vaaleiden kuvien, tai vaaleiden leipatekstipintojen ja tummien
otsikoiden yhdisteleminen ovat esimerkkeja tumma-vaalea -rinnastuksilla

syntyvista vahvuuskontrasteista. (Loiri & Juholin 1998, 47.)

Typografinen varikontrasti syntyy nimensd mukaisesti vérien valisista
erilaisuuksista. Varikontrasti syntyy esimerkiksi silloin, kun mustavalkoiseen
ymparistoon lisataan voimakasvarinen kuva- tai tekstielementti. (Loiri & Juholin
1998, 47.)

Typografinen muotokontrasti syntyy, kun eri kirjainmuotoja, kuten antiikvoja,
groteskeja ja kursiiveja rinnastetaan samassa tekstikokonaisuudessa tai samalla
sivulla. Myo6s saanndllisia ja epasdanndllisia muotoja kayttamalla voidaan
saavuttaa muotokontrasti, esimeriksi yhdistamalla suorakaiteen muotoisia kuvia ja

tasareunattomia tekstipalstoja. (Loiri & Juholin 1998, 47.)

Tyhjan ja tayden tilan vaihtelulla voidaan my6s luoda typografinen kontrasti. Tyhja
tila on olennainen osa taittoa ja sen kaytto tulee olla suunniteltua ja sen tulee olla
tasapainoisessa aktiivisessa vuorovaikutuksessa painetun pinnan kanssa.
Suunnittelematon tyhjan tilan kayttd saattaa helposti synnyttaa vaikutelman
kesken loppuneesta sisallosta. Tyhja tila ei myodskadn saa sekoittua
marginaaleihin. (Loiri & Juholin 1998, 47.)
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2.3.3 Rivit

Helpon ja miellyttdvan luettavuuden saavuttamiseksi rivien ja palstojen tulee olla
siisteja ja suunniteltuja. Ihmisen lukiessa héanen silmansad seuraa tekstia
hyppayksittain. Liian lyhyistd tekstiriveista seuraa se, ettd lukija kéarsii
lisdantyneista rivinvaihdoista ja lukeminen muuttuu katkonaiseksi. Merkkim&éran
alarajana pidetddn 35-40:ta merkkid per rivi. Luettavuudelta parhaana
merkkimaarana pidetaan 55-60:t4 merkki& rivid kohti. Merkkimaaran kasvaessa
60:t4 merkkid suuremmaksi, lukeminen alkaa jalleen vaikeutua. (Itkonen 2007,
84.) Pitkdsanaisessa kielessa, kuten suomessa, rivia kohti saa olla korkeintaan
70-80 kirjainmerkkia. (Loiri & Juholin 41). Rivien pituuden kasvaessa, myds
rivivalia ja kirjainkokoa taytyy suurentaa, jotta luettavuus ei karsisi liikaa. Valja
rivivali tekee eritoten pitkan leipatekstin lukemisesta mielekkdampaa, mutta liian
suuria rivivalejakin tulee valttaa. Liian suuret rivivalit rikkovat palstan
yhtendisyyden ja silmien joutuessa tekem&an suuria hyppayksia lukeminen
hidastuu. (Itkonen 2007, 85.)

Rivien suljentatapoja on neljd, nama kaikki muodostavat myods erimuotoiset
palstat. Yleisin tapa rivien suljennalle on rivien latominen tasamittaisiksi, jolloin
muodostuu molemmilta reunoiltaan tasainen palsta. Tasareunainen palsta on
suhteellisen helppolukuista, kapeissa palstoissa sanojen valin muodostuu
kuitenkin helposti paljon liian suurelta nayttavia aukkoja. (Loiri & Juholin 1998, 42.)
Tasapalstan sanavalien suuruus riippuu siitd, kuinka helposti julkaisuohjelma
loytaa sopivan tavutuskohdan rivin pdahan. Suomen Kkielen pitkat sanat ja
nelikirjaimisten tavujen suuri maard vaikeuttavat olennaisesti sopivan
tavutuskohdan l6ytymista. (Itkonen 2007, 88.)

Oikean reunan liehu on toinen suljentatavoista joka soveltuu pitkien tekstien
suljentatavaksi. Oikeasta reunasta liehuvan palstan vahvuus on se, ettd sanavali
on vakio, eika tekstiin paase taten syntymaan ylisuuria sanavaleja. (Itkonen 2007
94.) Pitkat sanat aiheuttavat kuitenkin oikean reunan liehun kanssakin omat
ongelmansa ja tyylikkaan lievan liehureunan saavuttamiseksi sanoja taytyy
tavuttaa, sanakuvat hajoavat ja luettavuus karsii (Loiri & Juholin 1998, 42).
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Vasemmanpuoleinen liehureunainen ladonta on harvinainen ja erottuva, mutta

usein vaikealukuinen, eika sita tule kayttaa pitkissa teksteissa (Loiri & Juholin 42).

Neljas rivien suljentatapa on latoa rivit keskitetysti. Se nayttda kauniilta, mutta on
erittdin vaikealukuinen. Tyylikeinona keskitetty ladonta on kuitenkin tehokas, mutta
sen kaytto tulee olla harkittua. (Loiri & Juholin 1998, 42.)

2.3.4 Typografia internetissa

Typografian vaatimukset muuttuvat kaytettavasta mediasta riippuen. Tietokoneen
nayttoa katsotaan yleensa melko lahelta ja tama tulee huomioida tekstin koossa ja
valityksissa. (Loiri & Juholin 1998, 92.) Kayttgjien toisistaan poikkeavat
laiteymparistot ovat myos haaste, ja sivustot tulisi suunnitella tarpeeksi joustavasti,
niin etta ne toimisivat mahdollisimman hyvin kaytettavasta laitteesta riippumatta.
(Loiri & Juholin 1998, 90). Tietokoneen ruudulta lukeminen tehdaan silmailemalla,
eika se ole yhta syvaa lukemista kuin esimerkiksi kirjaa luettaessa (Loiri & Juholin
1998, 94). Tekstin silméailtdvyyden parantamiseksi kannattaa kayttaa lyhytta ja
ytimekasta tekstia. Naytoltd luettavien kappaleiden tulisi myés olla Iyhyita,

mielellaan alle kymmenen rivia. (Laiho 2006, 39.)

Pienet kirjaimet eivat toistu tietokoneiden naytolla taysin selvasti, silla nayttdjen
erottelutarkkuus on vaatimaton painettuun tekstiin verrattuna. Hyvin naytolle
sopiva kirjaintyyppi on muodoltaan yksinkertainen. Groteskit soveltuvat naytoille
paasaantoisesti paremmin, koska antiikvojen péaatteiden tarkka toistaminen
nayttblaitteella on vaikeaa. Muodoltaan kirjainten tulisi olla avoimia ja kirjainten
sisélla tulisi olla paljon tyhjia tiloja, jotta ne eivat tukkeutuisi pienikokoisinakaan.
Merkkien valissa olevien valien tulisi my6s normaalia suurempia, jotta merkit eivat

osuisi toisiinsa. (Itkonen 2007, 68.)
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3 IDENTITEETTI, PROFIILI JA IMAGO VISUAALISEN LINJAN POHJANA

3.1 Identiteetti

Kun yhteison visuaalista linjaa aletaan rakentaa, tulee yhteisén ensimmaiseksi olla
tietoinen yhteisonsa identiteetista. Identiteetti kertoo, mik& tai mitd yhteisd on.
Identiteetti rakentuu yhteison arvoista, toimintatavoista, ihmisistda, palveluista
ominaisuuksista — hyvista ja huonoista puolista. ldentiteetti on todellinen ja oikea.
Identiteettia ei voi muuttaa vakisin tai sen mukaan mika on trendikasta, silti
identiteetti eldd jatkuvasti ihmisten ja toiminnan mukana. Identiteetin
tiedostaminen ei ole aina helppoa ja yhteisolla saattaa jopa olla useita eri
identiteetteja. Erilaiset identiteetit yhteison sisalla saattavat johtua esimerkiksi
yhteison sisaisten ryhmien historiasta, johtamiskulttuureista tai ryhmén jasenten
ominaisuuksista. (Uimonen & Ikavalko. 1996, 181-182.)

3.2 Profiili ja profilointi

Kun yhteis6 on tietoinen identiteetistdan, tulee yhteison seuraavaksi maaritella
itsellensd tavoitekuva eli profiili. Tavoitekuvalla ja profiililla tarkoitetaan tassa
yhteydessa sitd, millaisena yhteis6 haluaa tulla nahdyksi ja millaisia mielikuvia se
toivoo  herattavansd ihmisten mielissd. Tavoitekuvan  maarittelemisen
paatavoitteena on erottuminen muista. Tavoitekuvan tulee perustua yhteison
identiteettiin, ja tallA tavoin varmistetaan, etta tavoitekuva on kestava ja
toteuttamiskelpoinen. Jos tavoitekuvalla ei ole aitoa pohjaa, tulee yllapito ennen
pitkdd mahdottomaksi ihmisten oivaltaessa, ettéa se mita yhteiso esittéa olevansa,
ei olekaan totta. (Uimonen & lkéavalko 1996, 184.)

Niitd toimia, joilla yhteis6 pyrkii saavuttamaan tavoitekuvansa, kutsutaan
profiloinniksi.  Erilaisilla  toimintatavoilla, keinoilla ja strategioilla pyritaan
vaikuttamaan siihen, millainen profiili yritykselle syntyy. Olennaisimpia profiloinnin
keinoja ovat seka sanallinen etta visuaalinen viestinta. (Uimonen & lkavalko 1996,
185-186.)
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3.3 Imago

Imago on se kuva, joka ihmisille syntyy yhteisostd, yrityksestd, tuotteesta,
henkilosta tai palveluista. Imago muodostuu siis vastaanottajan mielessa. Yhteison
tulisi pyrkia siihen, ettd syntynyt imago vastaa mahdollisimman hyvin asetettua
tavoitekuvaa, vaikka ne eivat koskaan voikaan taysin vastata toisiaan. Imagon
syntymiseen vaikuttavat myos sellaiset elementit, joihin yhteiso itse ei voi suoraan
vaikuttaa, kuten kulloisenkin imagon arvioitsijan arvot, ennakkoluulot, asenteet ja
uskomukset. (Uimonen & Ikavalko 189-190)

Imagoa rakentaessa kannattaa nostaa esiin tietoisesti niitd asioita ja
avainominaisuuksia, joiden  halutaan  eniten  vaikuttavan  mielikuvien
rakentumiseen. Viesteja lahetetddn joka tapauksessa, ja yhteisolle tulee
muodostumaan jonkinlainen imago ihmisten mielissa. Positiivisen imagon
rakentumiseen kannattaa panostaa, silla imago vaikutta esimerkiksi siihen, mita
yhteisosta tai yrityksesta kirjoitetaan, puhutaan ja ajatellaan. Parhaimmillaan
imago voi auttaa yhteisba menestymaan, mutta heikko imago voi sen sijaan
haitata yhteison toimintaa. (Laiho 2006, 9,11.)



Yrityksen identiteetti
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KUVIO 3. Imagon rakentumisprosessi (mukaillen Laiho 2006, 9)
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4 GRAAFISEN SUUNNITTELUN MENETELMAT VISUAALISEN LINJAN
RAKENTAMISESSA

4.3 Varit

Vari on valoa. Ihmisen silmat vastaanottavat valoa, joka on sahkémagneettista
sateilya, josta ihmissilmé kykenee ndkem&an vain pienen osan. Se osa
sahkdmagneettisesta sateilystd, jonka ihmiset ndkevét, koetaan vareiksi. Jokaista
varia vastaa eri aallonpituus. Pisin aallonpituus on punaisella ja lyhin violetilla.
(2008 Coloria.net.)

Valkoista, mustaa ja harmaan eri savyja ei yleensa mielletd vareiksi. Valkoinen
siséltda kaikki varit ja heijastaa ne takaisin. Musta ei sisélld, eika heijasta vareja
ollenkaan ja siksi se koetaan varittbmaksi. Kun musta ja valkoinen jarjestetdan
savyasteikoksi niin, ettd toiseen aaripd&dhéan sijoitetaan musta ja toiseen valkoinen,

syntyy tuloksena harmaavariasteikko. (Loiri & Juholin 1998, 108-109.)

Punainen, sininen ja keltainen ovat paavareja, ja valivareja ovat vihrea, oranssi ja
violetti. Naiden varien avulla voidaan muodostaa variympyra, jossa varit ovat
sateenkaaresta tutussa, luontaisessa jarjestyksessa. (Huovila 2006, 42—-43.)
Variympyran varit voidaan jaotella kylmiin ja lampimiin vareihin. Paaasiassa
kylmiksi véreiksi mielletaan ne varit, jotka sijaitsevat sinivinrean ymparilla ja
lAmpimiksi vareiksi mielletaan vastaavasti oranssi ja sitd ymparoivat varit. Varien
jakaminen kylmiin ja lampimiin ei kuitenkaan ole nain yksiselitteinen vaan vari
voidaan kokea lampimaksi tai kylmaksi havaitsijasta ja tilanteesta riippuen.
(Huovila 2006, 44; Loiri Juholin 1998, 111.)

4.3.1 Varien monet ominaisuudet

Varipsykologian avulla on tutkittu varien symboliikkaa ja  véarien

vaikutusmahdollisuutta ihmisiin. Vareilla voidaan viestid useita asioita: vareihin
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liittyy symboliikan lisédksi myds mm. tunnelmia, tuntemuksia ja makuja. Osa varien
symbolimerkityksista perustuu sopimuksiin ja ne ovat ajan myo6ta vakiintuneet.
Joskus varin mielleyhtyméat voivat pohjautua varin sisaisiin ominaisuuksiin, kuten
intensiteettiin ja aktiivisuuteen. Varien avulla ihmiset viestivdt myos itsestaan,
luonteenpiirteistadn ja tunteistaan. lhmiset eivat koe varejd samalla tavalla,
esimerkiksi ihmisten lempivarit vaihtelevat selvasti ja varien kokemiseen
vaikuttavat niin ik&, sukupuoli kuin syntyperakin. (Pesonen 2006, 57; Laiho 2006,
25.)

Esimerkiksi punaisesta varistd syntyvia mielleyhtymid ovat rakkaus, intohimo ja
tuli. Punainen voi merkitd yhtdaikaisesti sotaa ja rauhaa, ja se on my@s
vallankumouksen véri. Se on eraanlainen huomiovéri ja ilmaisee myo6s vaaraa.

Punaisella véarilla on piristava vaikutus. (Loiri & Juholin 1998, 111.)

Tulevaisuus Turvallisuus Toiminta
onnellisuus Sosiaalisuus Kilhtymys
Kunnianhimo Mukavuus Kilpailu

Petos Vaara Vallankumous
Mustasukkaisuus  |Voima Rohkeus
Vilsaus onnellisuus Rakkaus

: - | Hedelmallisyys

Kylma Puoluseton, mutta @lGglr]ls
Puhdas itsendinen Joustamaton
Tyhja Anonyymi Moderni
Viattormuus Kunnioitettavuus ELOEYE
Puhtaus Yhtenaisyys High-Tech
Avioliitto Auktoriteetti
Kunnia Valta

Luja Rauhallinen Lumoava
Sailyva yytywvainen Mystinen
Luonto drjestys llo

Tasapaino Viileys Moyra
Terveys Isko Kirkollinen
Kateus Lojaalius ja ylpeys Kuninkaallinen

KUVIO 4. Varien merkityksia, vaikutuksia ja mielikuvia
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4.3.2 Varien keskinéaiset vaikutukset

Vareja valittaessa taytyy huomioida muut sita lahelld olevat vérit ja sen taustavarit,
silla ndma vaikuttavat huomattavan paljon siihen, milta varit nayttavat. Se vari joka
peittdd suurimman pinta-alan toimii ymparistédan hallitsevana varina ja vaikuttaa
taten sitéd ymparaiviin vareihin ja neutraalimpiin pintoihin. Haaleat varit vaikuttavat
tummuvan kun niiden vieressa on voimakkaita vareja. (Loiri & Juholin, 113.)

Ihmissilma kokee toiset varit voimakkaampana kuin toiset. Tamén seurauksena
joitain vareja taytyy kayttaa pinnoilla huomattavasti vahemman kuin toisia, mutta

silti saavutetaan yhta tehokas varivaikutelma. (Pesonen 2007, 57).

Kun varit ovat yhteensopivat ja sointuvat kesken&én, ovat ne talléin harmoniassa.
Varien valisid harmonioita on neljaa eri tyyppiéa:
1. L&hivariharmonian saavuttamiseksi varit valitaan séavy savyyn el
variympyrasta vierekkain tai rajoitetulta alueelta.
2. Vastavariharmonia syntyy kun valitaan variympyrassa vastakkain sijaitsevat
varit. Vastakkaisvaikutuksessa varit tdydentavat toisiaan.
3. Yksivariharmonia syntyy kun kaytetaan yhden varin vaaleampia ja tummempia
vivahteita.
4. Valtoriharmonia syntyy kun yhdistelldadn harmaan eri savyja. (Loiri & Juholin
1998, 114.)
Haluttu lopputulos voidaan toisaalta saavuttaa myds vastakkainasettelun ja
varikontrastien kautta. Erilaisia varikontrasteja on ainakin kuutta eri tyyppia:
1. Savykontrastin saavuttamiseksi yhdistelladn puhtaita ja kirkkaita paa- ja
valivareja.
2. Valoorikontrasti saavutetaan yhden varin eri tummuus- ja vaaleusasteiden
vastakkainasettelulla.
3. Kvaliteetti- eli laatukontrasti syntyy varien Kkyllaisyysasteiden vaihtelun
seurauksena.
4. Komplementtikontrasti syntyy kun paavari ja sitéa variympyrassa vastakkain
oleva valivari rinnastetaan.

5. Simultaanikontrastissa vari savyttyy ymparoivan varin vastavarilla.
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6. Kvantiteettikontrasti syntyy varien valovoimien erojen seurauksena.
(Pesonen 2007, 57.)

4.3.3 Varijarjestelmat

CMYK-varijarjestelméaa kaytetddn painotuotteiden varien maarittelyssa. CMYK -
jarjestelman paavarit ovat syaani, magenta, keltainen ja tehostevarina kaytettava
musta, jarjestelma&n nimi tulee painoteknisten perusvérien englanninkielisista
nimistd: cyan, magenta, yellow ja key. CMYK on vahentadva eli subraktiivinen
varijarjestelma, jonka teoreettisena lahtokohtana on valkoinen pinta. Paavareja
sekoitetaan haluttujen varien saavuttamiseksi ja mitd enemman vareja
painamisessa kaytetdan, sitd vahemman valoa heijastuu pinnalta ja sita

tummempaan lopputulokseen paadytaan. (DTPage)

RGB-véarijarjestelmd on punaisen, vihrean ja sinisen valon sekoittamiseen
perustuva varijarjestelma. Jarjestelman nimi tulee paavérien englanninkielisista
nimisté: red, green ja blue. RGB-varijarjestelmaé kaytetaan tietokoneiden naytoilla,
televisioissa ja muissa sahkoisissa laitteissa. RGB-jarjestelma on additiivinen el
lisddva: mitd enemman varillisia valoja kaytetaan, sen vaaleampi vari syntyy

lopputuloksena. Musta véri syntyy kun valoa ei ole ollenkaan. (DTPage)

CMYK RGB

KUVIO 5. CMYK- ja RGB-varimalli ja varien yhdistely (afxdesign 2013)
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Pantone Matching (PMS) on painoteollisuudessa standardiksi muodostunut
spottivarijarjestelméa. PMS-jarjestelman varit on sekoitettu valmiiksi jo ennen
painamista, joten painettaessa ei synny varivirheitd. Kaytettavat varit valitaan
painetuilta PMS -varikartoilta jarjestysnumeroiden avulla. PMS-véreilla voidaan
myo0s toistaa sellaisia véreja, joiden toteuttaminen ei onnistu CMYK-véreilla. PMS-
vareja voidaan kayttdd yksinddn tai lisavareind CMYK -varien rinnalla.
(Graafinen.com.) Yhteison tunnusvareja méaariteltdessa varit tulee aina maaritella
sekd PMS- etta CMYK -arvoina (Loiri & Juholin 1998, 137).

4.4 Sommittelu

Sommittelu on teoksen osien jarjestelemistd pinnalle. Sommittelun pdamaaréana
on saavuttaa esteettinen, toimiva, tehokas ja tarkoituksenmukainen kokonaisuus.
Sommittelu muodostuu kahdesta tai useammasta peruskuviosta. Teoksen
muuttujia ovat koko, muoto, sijainti, suunta, etaisyys, lukuméaara ja tiheys. Teoksen
muuttujien jarjestelemisellda saadaan julkaisuun luotua rytmid, tasapainoa,
dynamiikkaa tai jannitteitd. Rajaaminen on myds osa sommittelua ja sen avulla
pyritddn poistamaan epaolennaista tietoa. Johdonmukaisuuden ja tasapainon
jarkevalla vaihtelulla voidaan piristda julkaisua, mutta sopiva vaihtelun maara
riippuu muun muassa. julkaisun tavoitteista ja kohderyhmasta. (Loiri & Juholin 62—
63; Pesonen 2007, 62.)

4.4.1 Rytmi, jannite ja dynamiikka

Visuaalinen rytmi syntyy, kun samankaltaisia elementteja, kuten viivoja, muotoja
tai vareja toistetaan. Rytmi voi olla sdanndllista, epasaanndllistd tai mekaanista.
Epasaanndllisella rytmilla on useimmiten helpompi herattdd katsojan mielenkiinto.
Mekaaninen rytmi on konemaisen tasaisesta elementtien toistumisesta syntyvaa
rytmid. Rytmi yhdistdd sommitelman eri osat ja pitaa ne jarjestyksessa. Kontrastit

luovat sommitteluun jannitettd. Kontrasteja voidaan saavuttaa rinnastamalla pieni
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suureen, vaalea tummaan, lepo likkeeseen, avoin suljettuun. Pintaan saadaan

eloa ja liikkeen tuntua jannitteiden kautta. (Huovila 49; 2015 Graafinen.com.)

HEEEEEE EEEEEN
EEEEEE EEEEER
EEEEEE EEOENER
HEEEEEE BEEEEER
HEEEEEE BEEEEEE
EENEEEE EEEEEE

KUVIO 6. Mekaaninen rytmi, vaihtelu ja jannite

4.4.2 Muodot

Muodot voivat olla pyoreita, teravia tai kulmikkaita, ja ne voidaan esittéda pinnalla
kaksi- tai kolmiulotteisena. Muodot voidaan sijoittaa pystysuoraan, vaakasuoraan
vinoon tai kaltevasti, toiset muodot voivat olla toisten edessa tai takana, ne voi
sijoittaa joko keskelle tai reunoihin. Muodoilla voi olla selked liikesuunta:
esimerkiksi vaakasuora viiva koetaan staattiseksi, pysahtyneeksi ja levolliseksi,
kun taas vino viiva vaikuttaa dynaamiselta, liikkeessa olevalta ehka jopa
kaatuvalta. Muotoja voi olla paljon tai vahan ja ne voidaan ryhmitella tasaisin tai
vaihtelevin vélein ja ne voivat esiintya tiheasti tai valjasti. (2015, Graafinen.com.)
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KUVIO 7. Staattinen ja dynaaminen muodon sijoittelu

4.4.3 Sijoittelu

Katsoja kokee tasapainoisen sommitelman miellyttdvaksi, mutta jos sommitelma
kuitenkin rakennetaan taysin symmetriseksi tai kuvapinnan keskipisteen ymparille,
on hyvin todenndkdista, ettd lopputulos on pysahtynyt ja eloton.
Keskustasommittelun hyva puoli on se, etta sitd on helppo hallita, mutta sita ei
saisi olla yhdessd julkaisussa likaa tai kokonaisuus saattaa muuttua
yksitoikkoiseksi. (Loiri & Juholin 1998, 62—-63.)

Lahtokohtaisesti keskustasommittelua dynaamisempi sommittelukeino on kayttaa
optista keskipistettéa ja sen avulla 16ytyvaa tasapainolinjaa, jotka molemmat ovat
sommittelun ja painotuotteen suunnittelun perusasioita. Painotusten, eli
tarkeimmé&n sanoman tai asian, sijoittaminen tasapainopisteeseen tai sen
laheisyyteen on lahestulkoon varma keino onnistuneen sommitelman
rakentamiseksi. (Loiri & Juholin 1998, 63.)

Kuvapinnan tasapainolinja ja optinen keskipiste maaritelladn piirtamalla ensin
kuvapinnan lavistaja, taman jalkeen piirretddn ympyran kaari, jonka sade on
kuvapinnan leveys. Piirretddn nain syntyneen nelion lavistgja, jolloin optinen
keskipiste on tdman ja aiemmin piirretyn halkaisijan leikkauspiste. Tasapainolinja
saadaan, kun piirretddn vaakasuora tai pystysuora viiva optisen keskipisteen
lavitse. (Rosma, 2007, 12.)
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Optinen keskipiste === Tasapainolinja

KUVIO 8. Optisen keskipisteen ja tasapainolinjan maarittdminen (mukaillen
Rosma 2007, 12)

Optisen keskipisteen lisaksi voidaan kayttad kultaista leikkausta tai siihen
perustuvaa yksinkertaisempaa kolmanneksen séantéd. Kultainen leikkaus syntyy,
kun jana jaetaan kahteen osaan niin, ettd pienemman osan a suhde suurempaan
osaan b on sama kuin suuremman osan suhde koko janaan ab (Loiri & Juholin
1998, 64). Sommittelussa kaytettava pinta jaetaan ensin kahteen osaan kultaisen
leikkauksen mukaisesti, joko pysty- tai vaakasuunnassa. Syntyneitd osia jaetaan
saman periaatteen mukaisesti pienempiin osiin. Sommitelman tarkeitd osia
sijoitellaan syntyneille kuvitteellisille linjoille ja mielelladn eritoten naiden linjojen
leikkauspisteisiin. (Rosma 2007, 14.) Kolmannesten saantd on Kkultaisesta
saannosta johdettu yksinkertaistettu versio, jossa kuvapinta-ala jaetaan
yhdeksaan yhta suureen osaan pysty- ja vaakasuunnassa. Sommitelman tarkeat
osat tulisi jalleen sijoitella kuvitteellisille vaaka- ja pystylinjoille ja mieluiten niiden

leikkauskohtiin. (Corel Corporation.)
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KUVIO 9. Kultainen leikkaus ja kolmannesten saantd kuvapinnalla (Cousins 2015)
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5 Yhteis6n verkkosivut

Tietoa etsitddn nykyaan usein internetin kautta, ja internetsivut ovat merkittava
kanava nadkyvyyden ja tunnettavuuden rakentamisessa. Internetsivujen kautta
yhteis6 pystyy markkinoimaan itsedan ja valittamaan tietoa ajasta ja paikasta
rippumatta. Vuosien varrella internetsivujen rooli on muuttunut: aiemmin
kotisivuilla saatettiin pyrkid osoittamaan ainoastaan se ettd yritys on ajan
hermoilla, nykydan taméa ei enaa riita. Ihmiset ovat nykyaan kriittisempia ja tieto
hyvistd ja huonoista nettisivuista levida nopeasti sivujen selaajalta toiselle.
(Nieminen 2003, 110.) Urheiluseuran Kkotisivujen pitéisi sisaltdd ajantasaista,
monipuolista ja kiinnostavaa sisaltéa ja nettisivujen kautta seuran tulisi pyrkia
tuomaan itsensd ldhemmaéksi vyleisbd. (SLU 2010, 20). Urheiluseuran
internetsivuilta pitaisi selvita ainakin se, miten ja missa seura toimii, mita se tarjoaa
jasenilleen, kuka toiminnasta vastaa, tapahtumatiedot, miten toimintaan paasee

mukaan, seuran joukkueet seka seuran yhteystiedot (Valo 2014).

5.1Kayttoliittyma, kaytettavyys ja informaatioarkkitehtuuri

Kayttoliittymalla tarkoitetaan sité tilaa, missa vuorovaikutus ihmisen ja tietokoneen
valilla tapahtuu. Esimerkki kayttoliittymasta on verkkosivu, jossa ihminen liikkkuu
sivulta ja alueelta toiselle hiiren tai muun osoitinlaitteen avulla. Verkkosivut ovat
helppokayttdiset ja niiden kaytettdvyys on korkea, jos uusi kayttaja oppii
kayttamaan sivustoa nopeasti ja jos entuudestaan tuttujen toimintojen
suorittaminen uudella sivustolla on kayttajalle helppoa. Sivuja suunniteltaessa
tulisi pyrkia siihen, ettd kayttaja tekee sivuja selatessaan mahdollisimman vahan
virheita. Sivuilla oleva informaatio tulee olla selkedssd muodossa ja kayttdjan pitaa
saada vastaukset hanella mahdollisesti oleviin kysymyksiin. Hyvin suunniteltujen
verkkosivujen kayttd on miellyttdvdd ja ihmiset palaavat sivuille mielellaan

myohemminkin. (Kangas 2011, 4, 6.)

Informaatioarkkitehtuurissa tutkitaan tiedon rakenteita, organisointia, seka
luokittelua. Informaatioarkkitehtuurin tavoitteena on helpottaa informaation

|0ytymista ja sen hallintaa. (Sinkkonen, Nuutinen & Térmé&, 2009 184)
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Yleisin verkkosivustojen kaytettavyysongelma on se, ettei haluttua tietoa loydeta.
Tiedon l6ytyminen vaikeutuu sitd mukaa mitd enemman tietoa sivustolla on, siksi
tietojen selke& organisointi kayttdjan nékokulmasta on tarkeaa. Ongelmalliseksi
tiedon organisoinnin tekee se, etta ihmiset jasentavat tietoa hyvin toisistaan
poikkeavilla tavoilla, eika ole olemassa yhta yleispatevaa kayttajan nakokulmaa.
(Sinkkonen, ym. 2009, 185.)

Verkkosivuston informaatioarkkitehtuuri on hyva ja tehokas silloin, kun sivuston
kayttaja kokee koko ajan lahestyvanséa etsiméaansa tietoa. Otsikot, sivujen teemat
ja linkkitermit auttavat etenemaan poluilla kohti oikeaa kohdetta. Hyva
informaatioarkkitehtuuri kertoo kayttajalle, missa osassa palvelua han on, miten
han on sinne tullut, miten han péaasee palvelun muihin osiin ja miten parhaillaan
auki oleva osio on sidoksissa palvelun muihin osiin. Hyva informaatioarkkitehtuuri
ei mene rikki jos siihen tehdaan lisdyksia ja sen yllapidon tulisi olla helppoa.
Yleensa verkkosivusto rakennetaan hierarkkisen informaatioarkkitehtuurin
mukaisesti. Hierarkkinen rakenne on lahelld ihmisen luontaista tapaa jarjestaa ja
luokitella asiat yla- ja alakasitteisiin. Hierarkkinen rakenne onkin yleensa
rakennetyypeistd helpoimmin ymmarrettava. Helpoimmin hierarkkisen rakenteen
muodostaminen onnistuu silloin, kun tieto voidaan jakaa selkeisiin ryhmiin ja kun
ryhmilla on selkeat riippuvuus- ja seuraussuhteet, seka ylakasite ja
alakésitesuhteet. Kayttdjan tulisi pystya kayttdmaan poissulkevaa paattelya, eika
rakenteessa saisi olla enempaa kuin 4-5 tasoa. Mitd enemman tasoja on, sita
todennakoisempéaa on, etta tietoa ei ldydetd ensimmaisella yrittdmalla. Tasojen
lisddntyminen aiheuttaa myds sen, ettd kokonaisrakennetta on vaikeampi
hahmottaa. (Sinkkonen, ym. 2009, 184-186.)

Navigointielementeilla tarkoitetaan niita elementtejd, joiden avulla kayttaja liikkuu
sivulta toiselle, ja ne liittyvat olennaisesti verkkosivujen informaatioarkkitehtuuriin.
Navigointielementtien avulla kayttaja nakee, missa han on ja mihin han sivustolla
padsee. Hierarkkisen verkkosivuston arkkitehtuuri on yleensd juuri samassa
muodossa kuin verkkosivuilla kaytettava paavalikko. Paavalikko on koko palvelun
tasoinen navigointijarjestelma ja se on my0ds navigointivalikoista tarkein.

Paavalikon kautta kayttdja paasee sovelluksen eri osiin ja paavalikko nékyy
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kayttajalle samanmuotoisena héanen liikkuessa sivuston sisélla paikasta toiseen.
Yleensd paavalikko sijaitsee vaaka-asennossa otsakkeen alapuolella tai
pystyasennossa sivujen vasemmassa reunassa. Vaakasuuntaisen paavalikon
vahvuus on selkeys, pystysuuntaisen valikon vahvuus taas on sen

laajennettavuus.

Sivuston navigoinnissa voidaan kayttdd pdaavalikon rinnalla niin sanottuja
dynaamisia linkkeja. Dynaamisia linkkeja kaytetdan esimerkiksi nettilehtien sivuilla,
joilla kaytetddn etusivun dynaamisia ristikkaislinkkeja, joiden avulla kayttaja pystyy
siirtym&an uusimpiin uutisiin  suoraan etusivulta. Etusivun ristikkaislinkit ovat
hyodyllisimpia juuri sellaisilla sivustoilla, joiden sisaltd paivittyy useasti ja kayttajan
paasy uusimpaan sisaltoon halutaan tehda mahdollisimman helpoksi. (Sinkkonen
ym. 2009, 187)

5.2 Verkkosivujen ulkoasu

Sivuston ulkoasu luodaan graafisten elementtien avulla, ja hyvin toteutettuna
ulkoasu auttaa tuomaan sivujen sisallon paremmin esiin. Ulkoasu ei saisi siis olla
suunnittelun lahtékohta, vaan sen avulla tulisi ensisijaisesti pyrkia parantamaan
sivuston kaytettavyyttd. Sivujen tulisi olla yhdenmukaiset, eli sivuston kiinteiden
elementtien tulisi toistua sivulta toiselle siirtyessa. Kiinteilla elementeilld, jotka eivét
saa muuttua sivulta toiselle siirryttdessa, tarkoitetaan navigaatiota, taustakuvaa,

tekstityyppeja ja varien kayttod. (Kangas 2011, 18.)

Sivustoa silmailladn etsien ja painoarvoltaan tarkeimmét asiat tulee sijoittaa
sivuilla ylés ja niitd voidaan korostaa vareillda, koolla, kontrasteilla ja liikkeella.
Lansimaalainen tapa lukea on vasemmalta oikealle ja ylh&altd alas, ja taméa
kannattaa my6s huomioida asioiden ja elementtien sijoittelussa. (Kangas 2011,
20.)

Yhteison visuaalisen linjan tulisi olla yhdenmukainen ja tunnistettava kaikessa sen
viestinndssa, ja sen tulee nakya myods yhteison kotisivuilla. Internetsivujen

ulkoasua suunnitellessa mielessa tulee pitaa kotisivujen kohderyhmé. Sivuston
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etusivun pitaa kyetd kertomaan yhdella vilkaisulla mita yritys tekee, mita palveluita
se tarjoaa ja mita kayttdja voi sivustoilla tehdéa. Etusivu on sivuista tarkein, koska
kayttaja aloittaa selailun yleensa sieltd, mutta sivustoa suunniteltaessa tulee
huomioida myos se, etta selaaminen saatetaan aloittaa muiltakin sivuilta. (Laiho
2006, 39; Kangas 2011, 7.)

5.3 Julkaisujarjestelmat

Perinteinen tapa verkkosivujen rakentamiseen oli luoda ne kokonaan kayttamalla
HTML-koodia. Sivujen péivittaminen ja muuttaminen télla tavoin oli hidasta ja
tyolasta, koska kaikki muutokset piti tehdé jokaista sivua kohti erikseen. Vahan
sivuja siséltaneilla sivustoilla tdma ei ollut ongelma, mutta nykydan yksinkertaiset
sivustotkin saattavat siséltdd satoja sivuja ja niiden alasivuja. Sivujen manuaalinen
yllapitdminen VoI muodostua mahdottomaksi hyvinkin nopeasti.
Julkaisujarjestelmien avulla sivujen yllapitaminen ja paivittdminen on helpompaa.
Julkaisujarjestelmét jakavat sivustot dynaamisiin osiin, ja esimerkiksi koko sivun
kattavaan pdaavalikkoon tehdyt muutokset saadaan nakyviin kaikilla sivuston
sivuilla valittémasti. Yksinkertaisimmillaan julkaisujarjestelman voidaan ajatella
olevan verkkosivujen sisallénhallinnan tytkalu joka mahdollista sen, etta eri
henkil6t voivat luoda, muokata ja julkaista siséltdd verkkosivuille suhteellisen
vaivattomasti. Samalla julkaisujarjestelmé huolehtii siita, etta julkaistu sisaltd pysyy

yhdenmukaisena. (Suopellonméki 2011, 8.)

Erilaisia julkaisujarjestelmia on olemassa satoja. Tunnetuimmat
julkaisujarjestelmat ovat edelleen avoimen lahdekoodin Drupal, Joomla seka
Wordpress. Julkaisujarjestelma tulee valita ensisijaisesti sen mukaan, millaiset
sivut halutaan rakentaa. Kolmesta suosituimmasta julkaisujarjestelmésta Drupal
sopii suurten, raataldityjen verkkosivustojen tekemiseen, ja se on hyva
julkaisujarjestelma myos silloin, kun vuorovaikutteisuus ja kayttajien luoma sisalt6
ovat sivustolla tarke&ssé roolissa. Drupalin kayttd vaatii kohtalaisen hyvan
tietopohjan ja kaytannon kokemusta. Wordpress soveltuu erinomaisesti
yksinkertaisten sivustojen julkaisujarjestelméksi ja se on my6s helppokayttdisempi

kuin Joomla tai Drupal. Liian monimutkaisia sivustoja silla ei kuitenkaan kannata
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pyrkid toteuttamaan. Joomla-julkaisujarjestelma asettuu Wordpressin ja Drupalin
valimaastoon. Joomla on helppokéayttdisempi kuin Drupal, mutta vaatii enemman
perehtymistd kuin Wordpress. Joomlalla on myds helpompi toteuttaa
monimutkaisempia sivuja kuin Wordpressilla, mutta Drupalille se ei veda vertoja

talla osa-alueella. (Tolvanen 2009.)

Saihkysaarten verkkosivujen julkaisujarjestelmaksi valikoitui hyvin nopeasti
Wordpress. Valintaan vaikuttivat erityisesti kustannustehokkuus ja se, etta sivujen
valmistuttua niiden paivittamisen piti olla mahdollista kohtalaisen vahaisellakin
opettelulla, ja lisaksi kayttajaroolit olivat hyddyllinen ominaisuus Saihkyséarten

sivuja ajatellen.

Wordpress sisaltdd kuusi eritasoista kayttdjaroolia, joiden avulla voidaan
hallinnoida sita, mita kukin kayttaja pystyy sivustolla tekemé&an. Mikali kayttajan
paasaantdisena tehtdvana sivustolla on uutisten kirjoittaminen ja niiden
julkaiseminen, ei han talloin tarvitse kaikista laajimpia kayttdoikeuksia (wordpress).
Wordpress on nykydan aarimmaisen suosittu: Wordpress-kayttajayhteisd on laaja
ja ongelmatilanteissa ratkaisut l0ytyvat yleensa verrattain helposti (Zaborszky
2014).

Suosion myodtd myos teema- ja lisdosavaihtoehdot ovat laajentuneet vuosi
vuodelta ja niihin on usein saatavilla uusia paivityksida, mika on aina suotavaa
lisdosia ja teemoja valittaessa (Vuoristo 2009, 27). Wordpressin teema on
ensisijaisesti sivuston nakyvan osan eli ulkoasun pohja, mutta niiden avulla
voidaan muuttaa myds sivuston toiminnallisuutta. Ensisijainen keino sivuston

toiminnallisuuden laajentamiseen on lisaosien asentaminen. (Wordpress.org.)
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6 Saihkysaarten tunnuksen toteutus

Saihkysaarten tunnuksen rakentaminen aloitettin  kartoittamalla seuran
tavoitekuva eli profiili. Pelaajien ja johtokunnan kanssa kaytyjen keskustelujen
perusteella valittin ne ominaisuudet ja mielikuvat, joita tunnuksen haluttiin
ihmisten  mielissd  herattdvdn. Ominaisuuksiksi  valikoituivat  hauskuus,

huumorintaju, ravakkyys ja tosissaan pelaaminen.

Tunnuksen perusidea rakentui hyvin nopeasti jo ensimmaisten tietokoneella
tehtyjen luonnosten mukaiseksi, silla luonnokset kerdsivat paljon positiivista
palautetta. Ensimmaiset luonnostelmat tehtiin mustaa, valkoista ja harmaan eri
savyja kayttaen. Ensimmaisissa versioissa kaytettiin liukuvarejd, jotka ovat
lAhestulkoon kayttokelvottomia muuten kuin sahkoisessa kaytbssa, joten ne
poistettiin  tunnuksesta. Myohemmin joukkueen pelaajat valitsivat uudeksi
ensisijaiseksi peliasukseen mustakeltaisen kokonaisuuden ja oli luontevaa
rakentaa lopullinen tunnus peliasun vareihin sopivaksi. Fanipaitojen painattamista
valmisteltaessa ja suunniteltaessa kavi ilmi, ettd kaytettavasta painotekniikasta
johtuen jokainen paitojen painamisessa kaytetty vari olisi nostanut painatuksen
hintaa huomattavasti. Kustannusten pienentamiseksi tunnus péaatettin muokata

taysin yksivariseksi



33

KUVIO 10. Alkuvaiheen tietokoneluonnostelma tunnuksesta

Tunnuksesta haluttiin perinteisida urheiluseurojen tunnuksia mukaileva, jossa
kuvallinen tunnus seka joukkueen nimi ovat erottamattomassa muodossa. Nimen
lisdksi tunnukseen yhdistettiin joukkueen kotipaikkakunta, koska sitd ei Vvoi
pelkdstd nimestd paatella. Vaakunamaisempi olemus tunnukselle luotiin
suunnittelemalla siihen sopivat kehysmaiset reunat. Reunat muotoiltiin ympyrén
muotoisiksi ja ne rakennettiin toistuvasta, mekaanisen rytmisestd kuviosta.
Reunojen rytmi loi samalla koko tunnukseen yhtendagisemman vaikutelman.
Reunojen toteuttamisen jalkeen ongelmana seka vasemmalla etta oikealla olleet
kahden ympyran valiset tyhjat tilat, jotka olivat niin isot ettd ne muuttuivat
passiivisista elementeista aktiivisiksi ja hairitsivat tdten kokonaisuutta. Hairitsevan
tyhjan tilan poistamiseksi, molemmille laidoille liséttin kolme kaarevaa viivaa,
joiden tarkoituksena oli poistaa héairitseva tyhja tila, ja samalla lisata tunnuksen
dynamiikkaa ja ohjata katsetta kohti teksteja ja eritoten kohti joukkueen nimea.

Painotusten sijoittamista tunnuksen Kkeskipisteeseen tai sen valitttmaan
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l&heisyyteen pyrittiin valttamaan. Tunnuksen tarkeimmista elementeista joukkueen
nimen ensimmainen Kkirjain, seka tunnuksessa esiintyvat salibandymaila, -pallo,
sekd korkokengat, osuvat kolmannesten saanndon mukaisille vaakasuuntaisille

viivoille.

Tunnuksen typografian suunnittelu oli lahtokohtaisesti melko haastavaa siksi,
koska yhteisbn nimi Saihkysaaret on hyvinkin feminiininen, mutta miesten
salibandysarjassa pelaaminen on toimintana maskuliinista. Pelaaminen tehdaan
tosissaan, mutta my6s huumori on tarked osa kaikkea joukkueen toimintaa.
Paadyin valitsemaan tunnuksen typografian pohjaksi Androgyne -kirjaintyyppin.
Androgyyninen on jotain, jossa on selvasti seka maskuliinisia etta feminiinisia
piirteitd. Androgyne sopii siis nimensadkin puolesta Saihkysdarten tunnuksen
kirjaintyypiksi. Kirjaintyypista kaytettiin ainoastaan versaaleja, eli suuraakkosia.
Kirjaimia muokattiin hieman paatteita pienentamalla, jotta ne eivéat osuisi toisiinsa
kaarimuotoon kirjoitettuinakaan. Kirjaintyyppi on digitaalisesti luotu kokeileva
Kirjaintyyppi, jossa on myos kalligrafisia elementteja. Pybredt muodot ja paatteet
luovat sopivan kevyen ja leikkisan vaikutelman, mutta kirjaimet ovat muodoltaan

kuitenkin hyvin paksuja ja ulkoasultaan jamakaita.
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KUVIO 11. Saihkysaarten lopullinen tunnus mustalla pohjalla

Tunnusta oli tarkoitus kayttdd ainakin pelipaidoissa, fanipaidoissa ja sahkoisessa
muodossa seuran Facebook- ja kotisivuilla. Tunnuksen ensisijainen versio on
taysin keltainen ja sita tulisi kayttdd tummilla pohjilla. Toinen versio on taysin
musta ja sitd tulee kayttad vaaleilla pohijilla. Sahkdistd kayttéd varten tunnukselle

maariteltiin oikeat rgb-arvot ja vastaavasti painattamista varten maariteltin cmyk-
arvot ja oikeat pms-varikoodit (LIITEL).
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7 Saihkysaarten kotisivujen toteutus

7.1 Tiedon l6ytamisen optimointi

Tiedon loytdmisen helpottamisessa ensimmainen askel oli hierarkkisen
informaatioarkkitehtuurin suunnittelu. Sivusto pyrittin pitdmé&an rakenteeltaan
yksinkertaisena ja loogisena. Ylimaaraisten sivujen ja sisallon maara pidettiin
minimissd. Lopulta Saihkysaarten kotisivujen arkkitehtuurin paétasolle tuli
seitseman kohtaa, joista vain kahteen kuuluu p&atason liséksi 1-2 alatasoa.
Sivujen pienen maaran ansiosta paavalikko voitiin ongelmitta sijoittaa vaakatasoon
otsakkeen alapuolelle. Tiedon I6ytymisen helpottamiseksi etusivun sisaltdalueelle
sijoitettiin ristikkaislinkit sivuston uusimpiin uutisiin ja tapahtumakalenteri on
sijoitettu etusivun sisaltdalueen oikeaan laitaan (LITE 3). Graafisen suunnittelun
keinoja kuten korosteita, kontrasteja ja kokoja on kaytetty apuna tiedon |0ytymisen

helpottamiseksi.

Etusivu || Joukkue || Seura Uutiset || Kausi Media ||Vieraskirja
Historia | |Seurainfo Tama kausi | |Edelliset kaudet
|
2013

KUVIO 12. Saihkysaarten kotisivujen informaatioarkkitehtuuri ja valikkorakenne

7.2 Wordpress-teema

Saihkysaarten kotisivujen rakentaminen aloitettiin valitsemalla sopiva Wordpress —
teema. Teemaksi valikoitui lopulta BoldR Pro (LIITE2), joka oli Saihkysaarten
sivuja ajatellen riittdvan selked, tyylikds ja helposti muokattava teema. Ulkoasun
muokkaaminen onnistui monelta osin teeman graafisen kayttoliittyman kautta ja
loput tarpeelliset ulkoasun muutokset pystyttiin hoitamaan teeman CSS-asetuksia

muokkaamalla. Teemaan kuului myds sellaisia toimintoja, joita voitiin hyddyntaa
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Saihkysaarten kotisivujen rakentamisessa, naita toimintoja olivat muun muassa.
etusivun  kuvakaruselli, uusimpien paivitysten ristikkaislinkit  etusivulla,
kuvagalleria, yhteistybkumppaneiden esittely etusivulla ja sosiaalisen median linkit

etusivulla.

7.3 Wordpress-lisdosat

Sivuston toimintoja laajennettiin asentamalla muutama Wordpress-lisdosa, joiden
avulla sivuston yllapitamista pyrittin helpottamaan, tehostamaan ja muuttamaan
turvallisemmaksi. Google calendar events -lisdosa asennettiin, jotta seuran tulevat
tapahtumat voitaisiin esittdd Saihkysaarten kotisivuilla mahdollisimman selkeéasti ja
jotta uusien tapahtumien lisdaminen sivustolle olisi mahdollisimman vaivatonta.
Lisédosa on yhteydessd Gmail-sdhkdpostiohjelmaan, johon kuuluu myés kalenteri.
Tapahtumat lisatdan Gmailin kalenteriin ja ne paivittyvat automaattisesti myds
Saihkysaarten kotisivuille ja tulevat nakyviin etusivun kalenteriin. Tapahtumien

paivittdminen ei siis vaadi sen kummempaa tietoteknistd osaamista.

Tablepress on lisdosa, jonka avulla voidaan helposti rakentaa ja vyllapitaa
erimuotoisia taulukoita. Saihkysaarten kotisivuilla Tablepress-lisdosa otettiin
kayttoon, jotta joukkueen otteluohjelma, otteluiden tulokset ja joukkueen sisainen
pisteporssi  pystyttiin  paivittdm&an helposti ja jotta taulukot sailyivat
yhdenmukaisina. Taulukoiden manuaalinen koostaminen ja muokkaaminen htmi-

koodin avulla olisi ollut kohtuuttoman vaikeaa ja aikaa vievaa.

Addtoany-lisdosan avulla kuka tahansa voi jakaa Saihkysaarten sivuilla julkaistut
uutiset, kuvat ja kaiken muun sisallon omilla Facebook- tai Twitter-sivuillaan.
Backuwpup-lisdosa huolehtii automaattisesti siita, etta kotisivut
varmuuskopioidaan ja ettd varmuuskopiot talletetaan ulkoiselle palvelimelle
vahintdan kerran viikossa. User role editor-lisdosalla voidaan tarkasti hallinnoida
sitd, mihin toimintoihin kullakin kayttajalla on paasy. Wordpress sisaltdd jo
valmiiksi erilaisia kayttajaluokkia, mutta kayttajaluokkien oikeuksien tarkempi
raatalointi on vaikeaa. Tarkalla kayttboikeuksien raataléinnilla varmistetaan se,

ettd sivustoja pystytaan yllapitamaan tehokkaasti ja samalla pystytddn
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varmistamaan myo6s se, etteivat kayttgjat padse aiheuttamaan vahinkoa liian

laajojen kayttdoikeuksien vuoksi.

7.4 Sivujen ulkoasu

Saihkysaarten kotisivujen varimaailma noudattaa pitkalti samaa varimaailmaa kuin
joukkueen logoliikemerkki ja peliasut. Sivuston varimaailmaa hallitsee
valéériharmonia, tehostevareina on kaytetty paaasiassa keltaista ja satunnaisesti
l&hivariharmoniaa noudattaen myo6s oranssia. Kiinteat elementit eli navigointi,
taustakuva, varit, tekstityypit ja otsake sailyvat muuttumattomina kaikilla sivuilla.
Navigointi on sijoitettu ylos ja sitd on korostettu keltaisella varilla. Paavalikko
kertoo varikorostein kayttajalle myods sen, missa kayttaja sivustolla kulloinkin on
(LIITER).

Etusivun kuvakaruselliin upotettujen kuvien avulla vierailijoille pyritddn tekemaan
tehokkaasti ja nopeasti selvaksi se mista sivuilla oikein on kyse. Toinen kuvista on
Saihkysaarten tunnus ja toinen pelitilannekuva Saihkysaarten ottelusta. Yhdessa
nama kaksi kuvaa kertovat vierailijalle jo paljon sivuston taustalla olevasta
yhdistyksesta. Samaa virkaa toimittaa myds sivuston otsake, johon on sijoitettu
Saihkysaarten tunnus seka kuvia Saihkysaarten otteluista. Otsake nakyy
samanlaisena kaikilla sivuston sivuilla, joten sivuston kayttaja saa kasityksen siita,
kenen sivustosta on kyse, vaikka han saapuisi ensimmaiseksi jonnekin muualle
kuin etusivulle. Kuvakarusellin pelitilannekuvalla ja sivuston taustakuvalla on
molemmilla pyritty luomaan seuran profiilin mukainen: energinen ja vauhdikas

vaikutelma.
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7.5 Sivujen typografia

Saihkysaarten kotisivujen uutisten ja muiden leipatekstien kirjaintyypiksi valittiin
groteski PT Sans. Kirjainten merkkivalejd kasvatettin hieman, koska jotkin
kirjaimet tuntuivat osuvan toisiinsa, vaikka kirjainkoko olikin leipatekstiosuuksissa
melko suuri. Saadun palautteen perusteella leipatekstien kirjainkokoa kasvatettiin
aina pistekokoon 16 saakka. Saihkysaarten kotisivujen sisaltbalue on tumman
harmaa, joten sivustolla esiintyvien leipatekstien variksi oli luontevaa valita l&ahes
valkoinen vari. Taysin valkoista ei valittu, jotta lukijan silmat eivat rasittuisi
tarpeettomasti. Uutissivun siséltdalueen ja tekstipalstojen leveys maariteltiin
sellaiseksi, etta tekstiriveille mahtuu noin 65-70 merkkia. Pidemmat palstat
huononsivat luettavuutta ja tekstin silmailtavyytta, lyhemmat rivit taas muuttivat
koko sivun liilan epatasapainoisen nakoiseksi. Rivien suljentatavaksi valittiin oikean
reunan liehu, koska molempien reunojen tasausta kaytettdessa sanojen valiin

syntyi liikaa hairitsevan suuria aukkoja.

Sivuston otsikoiden Kirjaintyypiksi valittiin toinen groteski Oswald, joka on
muodoltaan paksu ja jykeva. Otsikoissa kaytetddn ainoastaan versaaleja ja kaikki
sivustolla esiintyvat otsikot ovat keltaisia. Otsikoissa kaytettyjen korosteiden

tarkoituksena on helpottaa tiedon 16ytymista

Paavalikon kirjaintyypiksi valittin kolmas groteski Open Sans. Open Sans on
muodoltaan hyvin selkea ja avoin, sdhkdiseen- ja printtikdyttoon suunniteltu

Kirjaintyyppi, joka on nykyaan erittain suosittu internetsivuilla.
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8 TULOKSET JA POHDINTA

Kotisivujen osalta toteutuksessa onnistuttiin erittdin hyvin. Tutkimusvaiheessa
opittua teoriaa pystyttiin hyddyntdmaan kotisivujen toteutuksessa tehokkaasti.
Kotisivut kerasivat paljon kiitosta — eritoten ulkoasunsa osalta. Kotisivuista on
my6s muodostunut yhdessa tunnuksen ja seuran tunnusvarien kanssa yksi seuran
visuaalisen linjan  kulmakivistd.  Sivujen paivittamista ja  Wordpress-
julkaisujarjestelman kayttdva seuran jasenet eivat ehka kokeneet niin helpoksi, kuin
aluksi toivottiin. Sivujen sisallontuotanto on kuitenkin nyttemmin saatu pyoriméan
ongelmitta. Yhdessé seuran facebook-sivujen kanssa kotisivuista on muodostunut
tehokas ulkoisen viestinnan kanava ja seuran fanit ovat Ioytaneet kotisivut ja niilla
olevan sisallon kiitettavasti. Varsinaista aikataulua kotisivujen toteuttamiselle ei
ollut, mutta sivut pystyttiin ottamaan kayttoon toisen pelikauden alkupuoliskolla,
mik& voidaan ehdottomasti laskea onnistumiseksi. Seuran kotisivuihin olen

kokonaisuudessaan hyvin tyytyvainen.

Myds tunnuksen  toteutuksessa  pystyttin  tehokkaasti  hyddyntamaan
tutkimusvaiheessa opittuja asioita. Tunnus on ollut kaytéssa seuran kotisivuilla
alusta asti ja tunnusta on sittemmin kaytetty onnistuneesti myos pelipaidoissa,
fanipaidoissa ja tarroissa. Tunnuksesta saatiin rakennettua seuran identiteettiin
sopiva ja profilin mukainen. Tunnus on lisdksi omaperdinen ja helposti
muistettava. Tunnus tayttaa siis monilta osin hyvan tunnuksen vaatimukset ja olen
siihen paaosin tyytyvainen, mutta parantamisen varaa kuitenkin jai. Tunnuksessa
on muutamia niin pienia yksityiskohtia, ettd ne eivat todennakoisesti toistuisi
tarpeeksi tarkkoina jos tunnusta yritettaisiin kayttdd kovin pienikokoisena. Mikali
suunnittelisin tunnusta nyt, pyrkisin valttdmaan liian pienia tai pikkutarkkoja
yksityiskohtia. En mydskaan tekisi tunnuksesta ympyran muotoista, koska ympyra
on muotona tilaa vieva ja sen kayttd esimerkiksi lomakkeissa, kirjeissa tai
kayntikorteissa on ongelmallista. Suunnittelun aloittaisin ensimmaiseksi pelkkaa
kynaa ja paperia kayttamalla, enka tietokoneella kuten Saihkyséarten tunnuksen
kohdalla tein. Kyndn ja paperin avulla erilaisia luonnostelmia syntyy paljon

pienemmalla vaivalla ja nopeammalla tahdilla, kuin tietokonetta kayttamalla.
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Projekti oli kokonaisuudessaan hyvin opettavainen. Yhteison identiteetin, profiilin,
imagon ja visuaalisen linjan yhteys ei ollut entuudestaan kovinkaan tuttu.
Graafisen suunnittelun periaatteita tunsin entuudestaan jonkin verran, mutta
opinnaytetyon kirjoittamisen aikana opin myds valtavasti uutta esimerkiksi
typografiasta. Kotisivuja olin rakentanut aiemminkin, mutta julkaisujarjestelmia en
ollut kayttanyt lainkaan. Kotisivujen rakentaminen Wordpressia kayttaen oli siis
kokemuksena taysin uusi ja opettavainen. Wordpressia tulen varmasti kayttamaan
jatkossakin, silla koin sen erittdin mielekkaadksi julkaisujarjestelmaksi ja
yksinkertaisten verkkosivujen alustana se toimi erinomaisesti. Opittujen asioiden
avulla voin halutessani jatkaa Saihkysaarten visuaalisen linjan kehittdmista.
Seuralta puuttuvat esimerkiksi kaikki sahkoiset ja painetut lomakkeet, seka
kayntikortit. Kotisivujen lisdkehittamiselle ei ole viela ilmennyt tarvetta, mutta koska
sivut on rakennettu Wordpressia kayttaen, sivujen laajentaminen onnistuu
tarvittaessa ongelmitta. Sivuille voidaan lisdta toimintoja ja sisaltéa

verkkokaupasta lahtien.
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KEVATTURNAUKSEN TULOKSET

Lohkot ja otteluchjelma A-Lohkeo Soppamiehet
HAIK Team Jyssit Ruottalan Raju B-Lohko

Peliaika 1°20 min juokseva, joista viimeiset
kalksi minuuttia tehokasta. 1100 Soppamiehet
— Ruotialan Raju 1-1 1125 HAIK - Team

Jyssit 2-3 11-50 Ismon
;

Puulaakiturnauksen (11.4) otteluohjelma

A-Lohlko Soppamiehet HAIK Team lyssit
Ruottalan Raj ohko lsmon valinta Turistit
Huutomerkdd Pu-1i ukot Peliaika 1°20 min
juokseva, joista eiset kaksi minuuttia
tehokasta. Valierissa/Finaalissa tarvittaessa
5min jatkoaika ja rngaistuslaulaukset Aika
11100 Soppamiehet — Ruottalan Raju 1125

HAIK — Team Jyssit
.

KAUDEN 2014-2015 PALKITUT

Viikonloppunia SEarilauman pasttajaisissa
jaettiin juhlimisen ohessa muutama palkinto
menna kauden saavurtuksista. Hamittavasti
ernittain ilvisesta voittajakolmikosta ei
hovikuvaajan poissaolon takia loytymyt
saadyllista kuvaa. Voitiajista pienen sanasen
teille kertoi joulkkueen General Manager
Joonas Rajala. Kehittynein pelaaja — Anssi

Salmi Ollut aikaisemmin yksi
.

Puulaakiturnaus 114 Tormia

Saihkysaaret jarjestaa lauantaing 114
puulaakiturnauksen Putaanhallilla Tormiossa.
Puulaakitumaus on suunnatiu tyd-, hamaste-
ja kaveriporukoille. Sarjapelaajien (liga-1l-div)
miadrda on rajoitetiu siten, etta joukkueessa
saa olla kaksi sarjapelaajaa. Maalivahtia El
Lasketa biintiddn mukaan. Tumaukseen
mukaan mahtuu kahdeksan joulkkuetta ja
tumausmaksu on 100€/joukkue.
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