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TyOssa tarkastellaan oman projektin kautta, miten voidaan rakentaa brandille uskollisia
kuvituksia selventamaan haluttua sanomaa esimerkiksi nettisivuille tai
markkinointimateriaaleihin.

Tyo koostuu kahdesta osiosta, joista toinen keskittyy taustatutkimukseen, ja toinen
toiminnallisuuteen eli omana projektina toteutettuun tapaustutkimukseen. Tapaustutkimus
eli case study toteutettiin Treanglo Oy:n tuotteen Kide.appin brandille. Tekija toimii Treanglo
Oy:ssa graafisena suunnittelijana ja tuntee taten brandin arvot ja graafisen ohjeistuksen.

Aluksi havainnoitiin erilaisia kuvitustyyleja ja sita, miten eri brandit kayttavat kuvituksia
materiaaleissaan. Tutkittiin myos kuvituksen ja brandayksen seka brandikuvituksen teoriaa
lukemalla lIahdekirjallisuutta seka aiheesta kirjoitettuja artikkeleita. Taman jalkeen alkoi tyon
toiminnallinen osuus, jossa suunniteltiin ja toteutettiin kahdella eri tyylilla Kide.appin brandiin
sopivia kuvituksia opiskelijajarjestoille tarkoitetun myyntisivun kontekstissa. Kun kuvitukset
olivat valmiita, tehtiin pienimuotoinen eri tyyliversioita vertaileva testaus. Testaus toteutettiin
COVID-19-tilanteen vuoksi verkkokyselyn muodossa.

Testauksessa selvisi, etta testaajille tuli Kide.appin brandin kannalta toivottuja mielleyhtymia
ja etta suurimmaksi osaksi kuvitukset sopivat niiden yhteydessa oleviin tekstisisaltoihin.
Selvisi, mitéd on parannettava ja mita kannattaa viela testata seka yrityksen sisaisesti etta
ulkoisesti, kun kuvituksia Iahdetdan tdman tydn ulkopuolella kehittdmaan eteenpain.

Tyota voi soveltaa muihin vastaavanlaisiin kuvitusprojekteihin, joissa on tarkoitus luoda
koherentti, brandille uskollinen kuvitustyyli.
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1 Johdanto

Kuvitus, etenkin tarinanomainen kuvitus, on toimiva ja voimakas tapa esittaa
mm. arvoja tai abstrakteja kasitteitd siten, ettd niistd syntyy katsojalle
tunnereaktio ja ne jaavat mieleen. Kuvituksia kaytetdan  mm.

lastenkirjallisuudessa ja mainonnassa.

Tassa opinnaytetydssa haluan selvittdd, miten voin esittdd visuaalisesti
esimerkiksi joukon jonkin tuotteen ominaisuuksia siten, ettd pohjalla olevan
brandin arvot, tunnelma seka itse asia valittyvat ja jaavat mieleen. Miten voi
kuvituskuvalla valittdéd sen tunnelman, minka brandi haluaa valittda? Pyrin
tydn kautta luomaan kuvitustyylin ja sille selkeat sdannét, joita voin itse
noudattaa ja joita myos muut tulevat suunnittelijat voivat yritykselleni Treanglo
Oy:lle materiaaleja tehdessaan kayttaa. Tydn on tarkoitus toimia apuna myos

brandikuvitusta tydnaan tekeville tai siitd kiinnostuneille.

Tutkin siis aihetta oman yritykseni nakdkulmasta. Treanglo Oy on viiden
kaveruksen perustama yritys, joka ndkyy paaasiassa tuotteensa Kide.appin
kautta. Kide.app on kaupankayntialusta, jossa myyjat tavoittavat
kohderyhmansa ja myyvat heille lippuja, tuotteisiin oikeuttavia lipukkeita, seka
jasenyyksia. Talla hetkelld asiakkaitamme ovat paaasiassa opiskelijajarjestot,
ja kayttdjiamme heidan asiakkaansa eli opiskelijat. Myds eri mainostajat
tavoittavat kauttamme hyvin opiskelijat kohderyhmana. Paaasialliset

alustamme kautta liikkuvat tuotteet ovat opiskelijatapahtumien liput.

Kide.app on varsin uusi brandi, ja vaikka meilla on selkeitad sdantdja olemassa
bréandin visuaaliseen ja muuhun ilmeeseen liittyen, on tavoitteenamme jo
jonkin aikaa ollut luoda kuvitustyyli, jonka avulla voidaan esittaa konsepteja tai
rytmittdd tekstid ilman valokuvien tai graafien, ikonien tai abstraktien
elementtien apua. Tarkoitus on luoda etenkin kuvituksia, jotka esittelevat
tuotteen ominaisuuksia, seka ns. empty states -kuvituksia eli kuvituksia, jotka
tulevat nakyviin, jos sivulla ei ole viela muuta lisattya sisaltdéa. Kuvituksia on
tarkoitus kayttaa mm. PowerPoint-esityksissa, myyjien oppaissa, infosivuilla ja

markkinointimateriaaleissa.
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Taman tydn puitteissa ei tehda pelkdstaan Kide.appin omaan kayttddn
soveltuvaa materiaalia, vaan tapaustutkimuksen eli case studyn kautta on
tarkoitus auttaa muita tahoja toteuttamaan vastaavanlaisia projekteja.
Kuvittajat ja graafiset suunnittelijat voivat kayttaa tata tyéta apuna pohtiessaan
brandin visuaalista ilmetta ja etenkin brandin kuvitusmaailmaa. Tyon puitteissa
ei luoda esimerkiksi jotain tiettyd maskottihahmoa vaan pikemminkin
Kide.appin kuvitteellinen maailma, josta voidaan ammentaa kuvituksia tarpeen

mukaan.

Tutkimusmetodeitani ovat havainnointi ja reflektointi seka A/B-testaus. A/B-
testauksen tavoitteena on selvittda, kuinka moni kayttaja valitsee kahdesta
vertailtavasta vaihtoehdosta A-vaihtoehdon ja kuinka moni B-vaihtoehdon ja
mista syysta. Aluksi on tarkoitus tarkastella esimerkkeja vastaavanlaisista
brandikuvituksista seka lukea vastaavanlaisista projekteista tehtyja kuvauksia.
Havainnoin siis ensin brandiin ja kuvituksiin liittyvia lainalaisuuksia ja etsin
toimivia tyyleja mm. toisten brandien kuvituksista, lastenkirjallisuudesta seka
mahdollisesti animaatiosta ja taiteesta. Kun olen luonut ensimmaisen
pohjakuvituksen parilla eri tyylilla, tyyleja A/B-testataan yrityksen sisdisesti
seka ulkoisesti, ja kehitetaan valittua tyylia saatujen kommenttien perusteella

seka tyon reflektoinnin kautta.

Valitsin tallaiset metodit siksi, etta mielestani on syyta tarkastella aiemmin
toimivaksi todettuja teoksia ja projekteja ja etsid syitd, joiden vuoksi ne
toimivat. Sitten voin soveltaa naitd omassa tydssani, ja lopulta tarvitsen tietysti
ulkoisia mielipiteitd tehdylle tyolle seka asiakkaan oman mielipiteen — tassa
tapauksessa Kide.appin suunnittelu- ja markkinointitimien nakemyksen juuri

Kide.appin tyylin suhteen.

Olen itse toiminut graafisena suunnittelijana Treanglo Oy:ssa viitisen vuotta
seka sita ennen ja sen ohella tehnyt joitakin verkkosivusuunnitelmia ja
kuvitustoéita. Vapaa-ajallani piirrdn ja maalaan seka digitaalisesti etta kasin. En
ole kuitenkaan aiemmin tehnyt tallaisia brandia tukevia kuvituksia,
verkkosivuille tarkoitettuja kuvituksia tai ikonikuvia. Henkilokohtaisena

tavoitteenani tdman tydn puitteissa on oppia lisda kuvittamisesta, oppia uusia
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tekniikoita ja tyyleja seka oppia brandille tai muulle kokonaisuudelle tarkoitetun

kuvitustyylin kokonaisuuden rakentamista.

Taman tyon tavoitteena on toimia ohjeena ja esimerkkind muille vastaavan
alan tydntekijdille sekd samanlaisen asian kanssa painiville henkiléille. Tyon
on oltava tarpeeksi yleispateva, etta se vastaa myos muiden yritysten tai
henkildiden samankaltaiseen tarpeeseen ja samalla toiminnallisen osan
kautta osoittaa, miten juuri tdman tapauksen kanssa on menetelty.
Tavoitteena on myods onnistua luomaan nimenomaan Kide.appille sopiva

kuvitustyyli.

Kaytan tyodssani lahteind tieteellisten julkaisujen lisdksi brandayksen ja
kuvittamisen parissa tydskentelevien henkildiden kirjoittamia
nettijulkaisuartikkeleita ja  blogipostauksia siksi, ettd niista saa

kaytannonlaheisia esimerkkeja, jotka tukevat tieteellistd pohjaa.

Tama opinnaytetyd sisaltaa teoriaosuuden sekd kaytdnnoén osuuden. Aluksi
kerron yleisesti brandistda seka brandayksestd, sitten kuvittamisesta,
kuvituksista ja brandikuvituksista. Avaan tarkemmin, miksi yhdistan brandin
kuvituksiin. Seuraavaksi kerron brandeista, joita analysoin vertailevasti
esikuvina omalle projektilleni eli benchmarkkasin. Valitsin nama brandit

esikuva-analyysiin niiden mieleenpainuvien kuvitustyylien vuoksi.

En paneudu tassa tydssa syvallisemmin brandayksen historiaan, vaan oletan
lukijalla olevan jonkinlaisen pohjakasityksen brandayksestad ja tarkastelen

brandayksen konseptia muutamasta eri ndkdkulmasta.

Opinnaytetydn toisessa, kaytanndén osiossa, pureudutaan tarkemmin
Kide.app -case studyyn. Alkuun kerron Kide.appista ja sen
brandiohjeistuksista, sitten suunnittelen tulevalle kuvitukselle tyylin, toteutan
muutaman esimerkkikuvan seka A/B-testaan kuvitukset. Kuvituksen lopullinen

muoto perusteluineen naytetaan tydn lopussa.

Ty0 toteutettiin vuosien 2019 ja 2020 aikana.
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2 Brandays yleisesti

Tassa tyossa aion selvittdd, miten luodaan koherentti ja toimiva, brandin
ilmeeseen sopiva ja sen imagoa yllapitava kuvitusilme ja -maailma. Aluksi on
syyta tutustua hieman siihen, mita brandi tai brandays ylipaataan tarkoittaa ja

mita kuvitustyylin luominen sille tarkoittaa.

Tassa osiossa esittelen lyhyesti brandin kasitteen eri tulkintoja seka sita, mista
nama tulkinnat tai brandin luomat mielikuvat syntyvat. Kasittelen brandia

enemman yritysilmeen kuin tuotemerkin ndkoékulmasta.

2.1 Mika on brandi

Sana brandi yhdistetdan usein pelkastadan palvelun, toimijan tai tuotteen
visuaaliseen ilmeeseen. Tama ei ole yllattavaa, silld yleensa visuaaliset
yksityiskohdat ovat symboleja, jotka erottavat brandin muista. (Olins, 2008,
12.) Kotler ja Pfoertsch kuvaavat bréndia aineettomana konseptina — heidan
mukaansa brandi on lupaus seka kokoelma kokemuksia, uskomuksia ja arvoja
(Kotler & Pfoertsch 2010, 5). Myds omien havaintojeni perusteella brandi
tarkoittaa toisaalta kokoelmaa tiettyja visuaalisia sdantdja ja osasia, toisaalta

taas tunteita ja mielikuvia, joita kyseinen tuote tai palvelu kokijassa herattaa.

Esimerkiksi Coca Colan brandi on punainen ja valkoinen, logo hienoa
kalligrafiaa, kuvamaailma kirkas ja iloinen, ja joulun alla Coca Cola yhdistetaan
vahvasti punaisiin rekkoihin ja joulupukkiin. Coca Colan mainoskuvat,
juomapullojen etiketit ja lasipullojen malli tuovat mieleen raikkaan ja
nostalgisen tunnelman — Coca Cola on ollut olemassa “aina”, se on juoma,
jonka olen itse tiennyt niin pitkdan kuin muistan, ja sen kuvitusmaailma tuo
mieleen vahvasti raikkauden, yhdessa tekemisen, aktiivisuuden, [ammon ja
auringon, juomatauon jne. Coca Colalla brandays on onnistunut erittain hyvin,
silla itse juoma on oikeastaan minusta hieman tunkkainen eikd raikas
ollenkaan, mutta silti usein ostan sitd nimenomaan raikkauden mielikuvan

VUOKSi.

Pohjatietoni ja uskomukseni brandeista ja brandayksesta perustuvat omaan

havainnointiini, tyonkuvani vuoksi tutkimiini asioihin seka digitaalisen
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viestinnan opintojen aikana esiin tulleisiin aiheisiin. Toimin graafisena
suunnittelijana, mutta yrityksemme koon vuoksi kukaan tydntekijoistd ei
alkuun kyennyt keskittymaan vain yhteen osa-alueeseen, vaan olen toiminut
ja toimin edelleen myds mm. kdantajana seka sosiaalisen median yllapitajana.
Sosiaalisen median kautta olen Kkehittdnyt tietdmystani viestinnasta ja
markkinoinnista ja tuonut tata osaamistani enemman myos graafiselle puolelle

tyotani.

2.2 Miten brandi luodaan

Teimme syksylld 2018 uudelleenbrandayksen yrityksessamme, mika ei olisi
ollut mahdollista ilman opintojeni ja oman aiemman tyokokemukseni tuomaa
pohjatietoutta bradndayksestd sekd uuden oppimista tehdessd. Minulle on
opintojeni sekd oman kokemukseni perusteella selvaa, kuten myds Micah
Bowers (n.d.) ja David Mendes (2019) toteavat nettiartikkeleissaan, etta jos
yritys haluaa vaikuttaa kuluttajalle syntyvaan brandimielikuvaan, tulee sen
ajatella kaikkia kosketuspintoja ja kohtaamisia kuluttajien kanssa ja sita,
kuinka nuo hetket ja kohdat vaikuttavat mielikuvan muodostumiseen (Bowers,
n.d. B). Jokainen interaktio, mitd kuluttajalla on brandin kanssa, on

mahdollisuus jattaa pysyva jalki kuluttajan mieleen (Mendes 2019).

Wally Olins (2008) kirjoittaa, etta kaikilla organisaatioilla on brandi, tiedostivat
he sen tai eivat, tai pitivat he sitd mitenkaan ylla tai eivat (Olins 2008, 25).
Mielikuvat siis muodostuvat, halusi tuotteita tai palveluita tuottava taho sita tai
ei. Mendes (2019) kirjoittaa artikkelissaan brandien ja tunnearvon yhteydesta
seuraavasti:

Emme voi erottaa sitd, miten koemme brandin, siitd, millaisia tuotteita tai
palveluita he myyvat, miten he kohtelevat meita tai millaisia tunteita se meissa
herattdd (Mendes 2019, vapaa suomennos).

Otetaan esimerkiksi Helsingin seudun likenne HSL, joka toimii
joukkoliikenteen yllapitdjana paakaupunkiseudulla. Heiddn brandinsa
visuaalinen puoli rakentuu tietyistd ikoneista, kuvituksista, valokuvista,
varimaailmasta seka typografiasta. Brandista jaa tietynlainen mielikuva naiden
asioiden perusteella. Sen lisdksi muun muassa joka ikinen matka HSL:n
likennevalineissa, joka ikinen heidan sovelluksensa kayttdkokemus, joka

ikinen manuaalinen lipunostokokemus ja joka ikinen kohtaaminen HSL:n
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kuljettajien tai lipuntarkastajien kanssa saattaa jadda matkustajan mieleen
joko positiivisena tai negatiivisena. Tama kaikki liittyy mielikuvaan, joka
bréndista kokonaisuutena jaa. Myo6s vertailua tapahtuu: jos matkustaja kayttaa
jonkun muun yhtidn liikennevalineitd, takseja tai vaikka ulkomaista
joukkoliikennettd, voivat nama vaikuttaa hanen mielikuvaansa HSL:sta

positiivisesti tai negatiivisesti.

Brandin luomisessa on siis pohdittava myds kaikkia naitd kohtaamisia ja
kokemuksia. Jos kuluttajalle jaa hankala mielikuva manuaalisesta
lipunostamisesta, sita eivat pelasta rauhalliset, miellyttavat varisavyt tai logon
jamakkyys ja selkeys. Omien havaintojeni perusteella myds kohderyhman
huomiointi on erittain tarkeda suunnittelutydssa. Jos kohderyhmana on lapset,
varimaailma, kuvamaailma ja interaktiot poikkeavat vahvasti siitd, mita ne

olisivat esimerkiksi opiskelijoille tai vanhuksille.

Autenttisuus on tarkedd brandin eri osa-alueita suunniteltaessa ja
rakennettaessa. Jos brandi ei toimi ymparistoystavallisesti ylipaataan, ei yksi
ymparistoystavallinen kampanja muuta kuluttajien mielikuvaa brandista

ymparistoystavalliseksi. (Aaker 2012.)

3 Brandikuvituksista seka kuvittamisesta

Tassa osiossa selvitan, mita tarkoitan kuvituksilla, joita taman tyo pyrkii
tuottamaan, kerron kuvittamisesta yleisesti seka syvennyn siihen, miten
kuvitukset voi sitoa brandiin ja miten voidaan rakentaa brandiin sopiva
kuvitusmaailma ja sdannot, joita noudattamalla kuvitukset pysyvat yhtenaisina
ja brandia palvelevina. Pohdin, miten kuvituksilla voi vaikuttaa brandin

luonteeseen, daneen ja ilmeeseen seka brandin luomiin mielikuviin.

Jos brandi on tarina, niin brdnddys on sen tarinan kertomista. Visuaalisella
suunnittelulla on suuri rooli siind, miten brandin tarina viestitdan eteenpain.
(Mendes 2019.) Kuvitukset ovat mille tahansa brandille tarked visuaalinen
komponentti, eikd yksi henkildé voi hoitaa tuhansia kuvituksia itse, joten on
tarkedd luoda selkea tyyli, jota myds muut yrityksen sisaiset tai ulkoiset

graafikot voivat seurata (Ramotion n.d.).
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3.1 Mita on kuvittaminen

Kuvat ovat kulttuurin muovaamia ja yhteisesti sovittuja tapoja esittda
merkityksia (Hatva 1993, 9). Kuvittaminen on kuvien luomista, usein jonkun
tekstisisallon yhteyteen. Kuvituksella ja visualisoinnilla usein viitataan
monimutkaisten kohteiden kuvantamiseen (Graafinen 2015). Kuvittamistaide
nahdaan korkean taiteen vastakohtana maallisempana tai kaupallisena
tapana esittdd kuvaa. Sen on tarkoitus koristaa tai selkiyttdd jotakin.

(American Art Archives n.d.).

Abstrakteille ja vaikeasti ymmarrettaville konsepteille on tarkeda olla
visuaalinen selitys, joilla ne avautuvat helposti (Morozov 2018). Kuvittajan on
oltava noyrasti tarinan tulkkina (Laukka 2001, 65). Brandikuvituksen
kontekstissa ymmarran taman siten, etta tekstin sisaltd on otettava kuvitusta
tehdessdan huomioon ndyrasti. Kuvan tulee tulkita vaikkapa nettisivun

sisaltda tai markkinointimateriaalia siten, etta sisalto valittyy.

Kuvittajan ei kuitenkaan tarvitse sitoa kuvaansa maarattyyn aikaan, paikkaan
tai tyyliin. Sen tulee olla siséisesti johdonmukainen, jotta se on uskottava,
mutta se voi silti olla mielikuvituksellinen tai mieletén. (Laukka 2001, 65.)
Kuvitustyylin muodostavat hahmojen ulkondkd, muodot, varit, kaytetty
kuvitustekniikka ja kuvien sisaltd (Sinikumpu 2017, 17). Kuvituskuva tiivistaa,
elavoittaa, koristaa, havainnollistaa, syventaa ja selkeyttdd tarinaa tai

informaatiota (Graafinen 2015).

Parhaimmillaan teksti ja kuvitukset luovat kokonaisuuden, jossa molemmat
tadydentavat toisiaan (Hatva 1993, 39). Kuvitusten on siis tarkoitus jollain
tavalla jatkaa sisdltda, johon se liitetddn. Kuvituksen ja muun sisallén on
tarkoitus keskustella keskendan ja muodostaa kokonaisuus, jossa molemmat

osat auttavat ymmartamaan toisiaan.

3.2 Miten rakennetaan brandiin sopiva kuvitustyyli

Nykypaivana on paljon tarjontaa ja vahan yksildllisyytta, mika nakyy siten etta
tuotteet eivat erotu tai eivat ainakaan erotu edukseen. Kuluttaja tarvitsee

tunnereaktion, jonka avulla han tekee ostopaatoksen, silla tunnealy on
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alitajuisesti suurin tekija paatoksenteossamme. (Mendes 2019.) Kuvitukset,
jotka kertovat yhdella vilkaisulla tuotteen ominaisuuksista tai arvoista tai jotka
herattavat positiivisia mielikuvia, ovat tarkeitd brandin ajatusmaailman

valittajina.

Micah Bowers (n.d. A) kirjoittaa artikkelissaan brandikuvituksista siita, etta
kuvituksen tulisi vastata brandin sanomaa, eika suoraan visuaalista ilmetta.
On oltava selvilla siitad, mita brandi varsinaisesti edustaa tai haluaa ylipaataan
viestittdéd. (Bowers n.d. A.) Tatd tietoa soveltaen voi rakentaa
kuvitusmaailman, joka ei vastaa suoraan brandin muuta visuaalista ilmetta tai

jolla ei ole siihen selkeda yhteytta, mutta joka ajaa juuri halutun asian.

“Miksi tarvitset kuvituksia” on Al Powerin (2016) mielestéa kuvitusmaailman
rakentamisessa tarkein kysymys. Hanen mukaansa, kun luodaan ohjeisto
yhtenevaisen kuvitusmaailman rakentamisesta, on tyylin oltava selkea, mika
auttaa muita tekemaan kuvituksia samalla tyylilld. Myds olemassa olevat
tyylimaarittelyt on otettava huomioon. Vari ei saisi koskaan olla
henkilokohtainen valinta, vaan koko tyylin pitaisi olla mahdollisimman
passiivinen — brandikuvitukset eivat kiinnitd huomiota vaan tukevat

ymparoivaa tekstia tai sivuston sisaltda. (Power 2016.)

Bowers (n.d. A) ehdottaa kuvitusten rakentamisen toimintamalliksi seuraavaa:
tutkitaan paljon erityyppisia lahteitd, kuvamaailmoja tai varimaailmoja,
perustana selked mielikuva brandin arvoista. Tehddan useita luonnoksia,
tahtaimessa kokonaisen maailman luominen, eika niinkdan yksittaisten
kuvien. Maailma on kuvitteellinen todellisuus, jossa kuvitteelliset hahmot
elavat ja kayttavat tuotetta kaikkeen mahdolliseen. Ei luoda maskotteja tai
muita yksittaisia luonteellisia hahmoja vaan geneerisia henkildhahmoja.
Lisdhuomiona kannattaa toimia vektoreiden parissa, jossa kuva on helposti

skaalattavissa ja muokattavissa. (Bowers n.d. A.)

Myos Power (2018) ja Morozov (2018) kirjoittavat kuvitustyylin luomista
kasittelevissd Medium-nettilehden artikkeleissaan tietyistd ohjenuorista, joita
kannattaa noudattaa kuvitustyylid luodessa. Power esimerkiksi jakaa

kuvitustyylin luomisen selkeasti kolmeen vaiheeseen, joita myos Morozov
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I0yhasti  noudattaa:  maarittelyyn,  tutkimiseen ja  kehittdmiseen.
Maarittelyvaineessa maaritellaan, mika asiakas on, mitka ovat asiakkaan
brandille yksildllisia piirteitd, mitd asiakas haluaa saavuttaa kayttamalla
kuvituksia sivustollaan, mita tyyleja asiakas on nahnyt viime aikoina, mista han
pitda tai mitka voisivat sopia brandiin. Tutkimusvaiheessa taas rakennetaan
varipaletti [ahtien esimerkiksi brandin perusvarista, kokeillaan erilaisia tyyleja
esim. viivan paksuudesta tai pyoreydesta varjostuksiin, testataan eri
yleisluontoisia pohjakuvituksia eri varipaleteilla ja lopuksi naytetaan
asiakkaalle kuvitusvaihtoehtoja, joilla on vahvimmat argumentit toimivuudesta
takanaan. Lopuksi, kun tyyli on paatetty, on aika lahtea kehittamaan sita
pidemmalle. Kehittdmisvaiheessa tehddan yhdenmukaisesti joukko kuvituksia

ja luodaan saannosto kaikesta. (Morozov 2018; Power 2018.)

Alice Lee Kkirjoitti kattavan projektikuvauksen Slackin brandimuutoksesta
omalle sivustolleen. Han teki pitkalti kuten edelld on kuvattu. Ensin han
maaritteli brandin arvot ja asiakkaan toiveet. Koska Slack on teknologinen
kommunikaatiovaline, joka ei herata tunteita ja jota kaytetddn paaasiassa
tyoskentelyn apuvalineena, haluttiin  kuvituksissa tuoda esille 1ampoa3,
ystavallisyyttd sekd omaperaisyyttd. Seuraavaksi Lee tutki animaatioita ja
kuvakirjoja 16ytddkseen hyvan balanssin 1ammoén ja asiallisuuden valille.
Varimaailma on lammin ja jollain tapaa hupaisa, mutta satukirjamaisuus ei
voinut olla kaiken lIahtokohta, joten tummia savyja lisattiin. Leen mukaan on
helpompi saada ensin haltuun se, “miten piirretdan” eli tyyli kuin se “mita

piirretaan” eli yksittaiset kuvitukset. (Lee n.d.)

4 Kuvitusten vertaileva esikuva-analyysi

Hakiessani innoitusta oman Kkuvituskokoelmani luomiseen Kide.appille
havainnoin olemassa olevia, minulle tuttuja ja ennestaan tuntemattomia
kuvitustyyleja  sekd tyylimaarittelyja. Tassa osiossa kayn lapi
mielenkiintoisimpia esiin nousseita brandeja. Kuvailen lyhyesti brandien
kuvitusmaailmoja ja visuaalisia ilmeita ja kerron, miksi juuri kyseessa oleva

brandi on nostettu tassa tyossa esiin.
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41 Slack

Slack on sovellus, jonka avulla yhteis6t, esimerkiksi tyoryhmat, yritykset,
projektitimi tai vastaavat voivat pitda yhteyttd ja jarjestaa sisaltonsa

optimaalisesti.

Slackin kuvituksissa, jotka nakyvat kuluttajalle heidan sivustollaan seka
blogissaan, on mielenkiintoisia muotoja, maalausmainen ja rento tyyli,
tekstuureita sekd huomiota herattava, kirkas mutta rauhallinen varimaailma.
Kuvituksia on miellyttdvaa katsoa ja kuvat, joissa nakyy henkildhahmoja,

ilmentavat yhdessa tekemista ja sen iloa.

Erilaisia muotoja ja tekstuureita kdytetdan sivustolla valokuvien ja videoiden
takana, tekstikorttien takana tai vastaavissa kohdissa, missd brandin
tunnelmaa tuodaan esille sen sijaan, etta kyseessa olisi vain geneerinen
teksti- ja kuvasisaltd. Valokuvat itsessdan voivat toki luoda tunnelmaa, mutta

brandi pitdd danensa yhtenaisena kayttamalla vareja ja muotoja hyddykseen.

Slackin Iammin ja ihmislaheinen tyyli luotiin vuonna 2017 Alice Leen toimesta
ja on ollut muodissa siita Iahtien. Lee kaytti aikaa taustatutkimukseen, yhdisti
omaa henkildkohtaista tyylidan, Slackin brandiarvoja ja benchmarkkausta
luodessaan moodboardeja sekd niiden perusteella suunnitteli brandille

kuvitustyylin. (Lee n.d.)
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Kuva 1. Yhteistyd Slackin avulla, Slack university header and spots (Lee n.d.)

Alice Leen tekema tyo on toiminut vahvana innoittajana opinnaytetyossani
alusta asti. Han lahestyy kuvitusten suunnittelua silla ajatuksella, ettd han luo
ensin brandille kuvitteellisen maailman, jonka sisalla kuvitteelliset hahmot
kayttavat tuotetta, ja kun maailma ja sen lainalaisuudet on suunniteltu, aletaan
sitd varsinaisesti rakentaa ja kansoittaa. (vrt. Lee n.d.) Tata ajatusta aion
hyédyntaa Kide.appin kuvitusta tehdessddn — maailman ollessa koherentti
kuvituksia on helppo tehda uudenlaisiin kayttotarkoituksiin ja paikkoihin

kuvaamaan eri asioita.

4.2 Headspace

Headspace on sovellus, jonka tarkoitus on auttaa ihmisid olemaan enemman
lasna, keskittymaan ja rentoutumaan. Headspace tarjoaa meditaatioita ja

mindfulnessia sekd unen ja elamanlaadun parantamista.

Headspacen sivuilla koreilevat hullunkuriset, iloiset hahmot, jotka kuuntelevat
meditoivat ja tekevat jokapaivaisia asioita. Varimaailma on rauhallinen ja
muodot pehmeita. Anna Charity, Headspacen paasuunnittelija, kertoo Doreen

Lorenzon haastattelussa (n.d.), ettd Headspace halusi luoda brandistaan
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helposti |8hestyttavan konseptin, silld meditaatio yleisesti ottaen ndhdaan
hankalana ja etdisena. Charityn mukaan yhdistava tekija kaikille ihmisille on
se, ettd meilla kaikilla on mieli, ja tama on myds Headspacen brandiajatus.

(Lorenzo n.d.)

Hahmoilla ei ole ikd&a, sukupuolta tai etnisyytta, vaan ne ovat jokainen
omanlaisiaan olentoja. Olennot kuvataan tekemassa kaikenlaisia, arkisiakin
asioita, joihin ihmiset voivat helposti samaistua. Kuvitustyylin avulla
Headspace saa aikaan mielikuvan, ettd sovellus sopii aivan Kkaikille.

Rauhallinen, hupaisa maailma suorastaan kutsuu tutustumaan sovellukseen.

Living

D -- b
@
U
Getting goal- Nurturing vs. Money on the
re.ady: how depleting mind: easing the
mindfulness can  , tjyities: getting strain of financial
help you tackle your ratio right stress

anything

Kuva 2: Kuvankaappaus (Headspace blog n.d.)

Tallaista haluan ajaa takaa omaa kuvitusta tehdessani — sitd, etta
kuvitusmaailma kutsuu oikeaa kohdeyleis6a oikean tunnelman ja oikeiden

asioiden pariin.

4.3 Trello

Trello on sovellus, jonka tarkoitus on pitdd sen kayttaja organisoituneena ja

tuotteliaana. Yksinkertaisimmillaan kayttaja luo sovellukseen erilaisia tauluja,

metropolia.fi ﬂrMetropolia



13

esimerkiksi “tehtavalista”, jonka alle han luo tehtdvakortteja, esimerkiksi
“kirjoita opinnaytetyd”. Tehtavia voi jarjestella eri tavoin, niita voi siirtaa
tauluista toisiin, niihin voi laittaa tarkistuslistoja, niille voi antaa deadlineja, ja
niihin voi merkitd omia muistiinpanojaan. Trellotauluissa voi myds kayda

keskustelua, jos taulu on jaettu muiden kanssa.

Trellon kuvitukset nakyvat kuluttajalle Trellon sivuilla. Jos Trelloon on
kirjautunut sisdan, pitda sieltd ensin kirjautua ulos nadhdakseen Trellon sivut,
silld Trellon osoite vie suoraan sisaankirjautuneen henkilon viimeksi

kayttamaan tauluun. Kuvituksia nakyy enemman Trellon blogissa.

: V.

Kuva 3. Trellotaulujen kaytto ja jarjestdminen. Trello boards (Trello n.d.)

Kuvitukset ovat futuristisia ja fantastisia, niissa on esimerkiksi robotteja,
lentavia ihmisia seka VR-laseja kayttavat aivot. Tyyli on yksinkertainen,
paavarisavyt sinertavia, ja kaytdssa on vahvoja gradientteja seka
mielenkiintoisia kontrasteja.

Pidan Trellon kuvitusten ilmeesta ja varimaailmasta, mutta myds siita, miten

tulevaisuus on otettu konkreettisesti mukaan — kuvat eivat kuvasta tehtyja toita
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vaan sitd, millaista tulevaisuudessa voisi olla, ja ne luovat mielikuvan, etta
tulevaisuus rakennetaan yhdessa tekemalla ja tehtaviin taysilla keskittymalla.
Haluan keksia omiinkin kuvituksiini jotain vahan erikoisempaa, ikdan kuin
metatason ideaa sen sijaan, ettd ne kuvastaisivat vain tavallisesti sitd, miten

tuotetta kaytetaan.

44 Telegram

Telegram on yksinkertaisimmillaan viestisovellus. Sen kautta voi keskustella
netin valitykselld mobiilisti tai tietokoneella, soittaa puheluita tai videopuheluita
ja lahettaa videoita, kuvia ja animaatioita seka tarroja ja emoji-hymidita.
Telegramissa viestit ovat vahvasti suojattuja, mika on sen suurin valtti. Se on

alun alkaenkin paljon turvallisempi kuin tunnetumpi kollegansa WhatsApp.

Telegramin kuvitukset nakyvat paaasiassa heidan sivustollaan sekd heidan
kehitysblogissaan.  Kuvitukset ovat aiemmin olleet yksinkertaisia,
seepiasavyisia ikonityyppisid kuvituksia. Jonkin aikaa sitten kuvituksiin on
otettu mukaan myo6s varikkdampia, suurempia kuvia, joita kaytetaan lahinna
Telegramin kehitysblogissa uusia ominaisuuksia havainnollistamassa.
Kuvituksista mieleen jaavat ruskean ja sinisen varisavyt sekd naishahmon

kanssa toistuva pilkkukuvio.

Telegramin kuvituksissa on selkea omanlainen maailmansa. Maailmassa
seikkailee pari selvdd paddhahmoa, kuvat ovat retrohenkisia ja niissd on
viittauksia historiaan, populaarikulttuuriin seka steam punk -tyyliin. Telegramin
nimi sekd kuvitukset ovat selvasti saaneet inspiraationsa historiasta, ja
Telegramin ainoa itse lanseeraama tarrasettikin (viestikeskusteluissa
kaytettdvia  kuvia  emoji-hymidkuvien  lisédksi)  koostuu  historian

merkkihenkiloista.

Erityisesti minua kiinnostivat kuvat, joissa sovelluksen mahdollistamat asiat
kuvattiin eri tavalla kuin olettaisi. Ensinnakin kuva, jossa sovelluksen teeman
muuttaminen kuvattiin avaruusaluksen ohjauspaneelin kautta — alusta ohjaava
henkild nakee ikkunasta varivaihtoehtoja planeetoille, ja han pystyy

vaihtamaan noita vareja ohjauspaneelistaan. Toiseksi esiin nousi kuva, jossa
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naishahmo valitsee vaatekaapistaan keskusteluja, kuvia, videoita seka tarroja,

joita oletettavasti on tarkoitus yhdistelld kuten asukokonaisuuksia.

Telegram News

Search Filters, Anonymous Admins,
Channel Comments and More

Your personal Telegram Cloud is endless and full
of spicy memes - to help you find your way around

O it, we're introducing Search Filters.
Sep 30, 2020

Profile Videos, 2 GB File Sharing, Group
Stats, Improved People Nearby and More
Today's update brings Profile Videos along with
improved People Nearby features, unlimited file
sharing with up to 2 Gigabytes per file

Jul 26, 2020

Video Calls and Seven Years of Telegram
Today marks seven years of Telegram. In 2013, we
began as a small app focused on secure messaging
and have since grown into a platform with over
400M users. Now this platform also.

Aug 14, 2020

Video Editor, Animated Photos, Better GIFs
and More

In 2015, Telegram released the most powerful
photo editor to be implemented in a messaging
app, letting you enhance image quality and add
Jun 4, 2020

Kuva 4. Videopuhelut ja kuvan editointi esitetty mielikuvituksekkaalla tavalla.

Kuvankaappaus Telegramin blogista. (Telegram n.d.)

Haluan tuoda omiin kuvituksiinikin tallaisia yhteyksia teknisten ominaisuuksien

ja kuvituksen maailman valille tai jotain mielenkiintoisia yksityiskohtia, joista

voi oivaltaa jotain. Samoin Telegramin kuvitusmaailman omaperaisyys on

asia, jonka haluaisin toteuttaa omien kuvitusteni kohdalla.

5 Case Kide.app

Aloitan opinnaytetyoni toiminnallisen osuuden esittelemalla Kide.appin seka

palveluna etta brandin ndkdkulmasta.

Olen itse ollut mukana perustamassa yritystd, Treanglo Oy:ta, joka on

Kide.appin takana. Toimin talld hetkelld yrityksessa suunnittelijana,
padasiassa graafisena suunnitteljana. Tyonkuvaani

kuuluu

mm.

markkinointimateriaalien, esimerkiksi lentolehtisten ja PowerPoint-esitysten
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suunnittelu ja toteutus. Koska yrityksessamme on vain 10 tyOntekijaa,
tyoskentelemme paljon myds oman osa-alueemme ulkopuolelta ja jaamme
tehtavia. Suunnittelupuolella tyontekijoitd on kaksi, joista toinen keskittyy
enemman tuote-, verkkosivu- ja sovellussuunnitteluun. Minun tyonkuvaani
taas on kuulunut graafisen suunnittelun lisdksi mm. sosiaalisesta mediasta
vastaavan tehtavia seka oikoluku ja kdantaminen niin tuotteen sisaltojen kuin
viestinnankin suhteen. Aiemmin hoidin yksin myds tuotesuunnittelua yhdessa
CEO:n ja ohjelmoijien kanssa. Suunnittelupuolen tydntekijat vastaavat myods
siitd, etta kaikki tuotetut materiaalit ja viestit pysyvat brandille uskollisina.

5.1 Mika on Kide.app

Kide.app on sivusto sekd sovellus, jonka kautta opiskelijajarjestét voivat
mainostaa ja myyda opiskelijoille lippuja, tuotteita ja jasenyyksia. Alla on
otteita Kide.appin brandi- ja tyylimaarittelydokumenteista.

Tapahtumat - Kaikkialla

109 tapahtumaa

Lahjakortti Tampereen Ylioppilas...
07.04.2020-31.05.2021 @ Tampereen Yioppiast
& soc_2sme < o

METKAR fuksiaiset
¥ METKA's Freshers Party

23.9.2020

Hae johtoryhmavastaavaksi! METKAn Fuksiaiset 2020 // ME...
10.09.2020-09.10.2020 @ Turun ammattikorkeak 23.09.2020-18.12.2020 @ Opiskelijakunta METKA

Kuva 5. Kuvankaappaus Kide.appin Tapahtumat-valilehdesta (Kide.app 2020)

metropolia.fi ﬂfMetropolia



17

Kide.appin slogan on “Avain opiskelijaeldamaan”, ja sen idea on digitalisoida
opiskelijajarjestdjen tarjonta sekd olla sovellus, josta opiskelijat 16ytavat

opiskelijaeldaman palvelut keskitetysti.

Kide.app pyrkii olemaan helppo, luotettava ja nopea, ja nuo kolme sanaa
toimivat avainsanoina kaikessa, kun palvelua ja materiaaleja suunnitellaan ja
kehitetdan. Kuvamateriaalien ja brandin ilmeen tulee siis johdatella kuluttajaa

naihin mielikuviin.

Palvelu koostuu kahdesta osa-alueesta: kayttgjille suunnatusta sovelluksesta
seka kauppiaiden kayttoon tarkoitetusta admin-hallintapaneelista. Sovellusta
mainostetaan lahinna asiakkaiden toimesta kayttajille, mutta adminpaneelia
myydaan aktiivisesti erilaisille organisaatioille ympari Suomea. Kide.appin
asiakkaat ovat nain ollen adminpaneelia kayttavat kauppiaat, ja Kide.appin
kayttajat ovat heidan asiakkaitaan, eli sovelluksen kautta kauppiaiden tuotteita

ostavat kayttajat.

5.2 Kide.appin brandidani seka brandi-ilme

Olemme tehneet vuonna 2018 brandimuutoksen aiemmasta brandista
Kide.appiin ja luoneet toisen suunnittelijan kanssa yhdessa Kide.appin logon,
ilmeen ja brandimaarittelyt siihen pisteeseen, missa ne nyt ovat. Tehtavani
tdman opinnaytetydn aikana on kehittda kuvitustyyli, jonka avulla Kide.appin

ilmekin kehittyy, ja voimme yhdessa kehittaa sita viela pidemmalle.
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Kuva 6. Mock up -esimerkkikuva Kide.appin sovelluksesta (Kide.app 2019)

Brandi-ilme tarkoittaa Kide.appin kontekstissa sitd, miten brandi nakyy
ulospadin. Tahan sisaltyy logo, typografia, varimaailma, muotokieli,
kuvamaailma ja kuvitusmaailma. Brandidani puolestaan tarkoittaa sita,
millaisella savylla seka tekstuaalinen viestisisaltd ettd kuvallinen viestisisaltd

tehdaan.

Yksi Kide.appin tarkeimmista viesteista on se, etta opiskelu on elaman parasta
aikaa — hyvia muistoja, rakkaita ystavia sekd uuden oppimista. Kide.appin
somessa jaetaan naihin asioihin liittyvia paivityksia, ja brandin kuvamateriaali
iimentaa iloisia nuoria kokemassa kivoja suuria ja pienempia asioita,
opiskellen tai vapaa-ajallaan. Taten brandin &ani on nuorekas ja aito, jokainen
somessa postaava tiimin jasen puhuu omalla aanellaan ja allekirjoittaa
tekstinsa, somekuvat on pitkélti otettu itse. Aani sivustolla on rento ja aito

mutta asiantunteva. Kide.app on opiskelijakentan asiantuntija.

5.3 Kide.appin brandin tyylimaarittelyt

Brandin tunnusvarina toimii Kide-tummanliila, tuttu aiemmasta (Bailataan.fi:n)
brandi-ilmeestd ja vyksildllinen luonteeltaan. Liila symboloi voimaa,

kunnianhimoa, jotain ylevaa, ja se voidaan assosioida ilta-/y6elamaan,
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viisauteen, itsenaisyyteen ja luovuuteen. Liila antaa katsojalle monipuolisia

mielikuvia eika rajaa niiden teemaa — se on vahva vari, joka jattda muistijaljen.

Kide.app

Avain opiskelijaelédmaan

Kuva 7. Kide.appin myyntiesityksen kansikuva logon ja sloganin kera (Kide.app 2019)

Tummanliilan kanssa kaytetaan toista brandivaria, Kide-kermanvalkoista.
Kermanvalkoinen toimii tummanliilan kanssa valkoista korvaamassa luoden
pienemman kontrastin varien valille ja mielenkiintoisen, mutta rauhallisen
yhdistelman. Yksindan kaytettynd kermanvalkoinen tuo maanlaheisen

tunnelman.

Leipatekstikirjasimena toimiva Neue Haas Unica luo neutraalin, asiallisen ja
selkedn yleiskuvan Kide.app-palvelun tuotteille. Kirjasinperhe on helposti
lahestyttava ja luettava, tukien siten osaltaan Kide.appin brandin arvoja.

Kirjasinperhe Europa on kaytossa isoimmissa otsikkokoissa seka erilaisissa
korostuksissa, esimerkiksi sovelluksessa itsessdan Europa on kaytdssa vain
listausten korttielementtien otsikoissa korostamassa eri tapahtumien ja

tuotteiden nimid. Europa tuo vaihtelua ja sarmaa neutraalimman Neue Haas
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Unican rinnalle, mutta Kide.app-brandissa Europaa kaytetaan hallitusti, jotta
yleisilme sailyy neutraalina ja helposti |ahestyttavana.

5.4 Kide.appin brandin kuvitus

Jokaisen kaytettdvan valokuvan tulee sisdltda jotain Kide.app-palvelulle
ominaista tai Kide.appin tarjontaan liittyvaa, oli se sitten jotakin konkreettista
tai abstraktia, esimerkiksi tunnetila.

Kaytettavista valokuvista tulee valittyd yhdessdolon, elamyksellisyyden,
rentouden tai aktiivisuuden, tai opiskelijaelaman tunnelmia ja tunnetiloja. Ne
voivat ilmentaad arkea, juhlaa tai arjen juhlaa. Valokuvissa ei haluta nayttaa
yksittaisten henkildiden kasvoja keskidossa eli jos yksittaiset kasvot ovat
selkeasti suuressa osassa, tulee kuvassa olla enemman kuin kolme henkiloa.
Muussa tapauksessa henkil6ita voi olla vahemmankin, mutta koska yksi suuri
teema on yhdessaolo, ei kayteta kuvia, joissa henkildo on yksin. Keskiossa

tulee olla aktiviteetti tai tunnetila, ja tunnelman tulee olla positiivinen.

Imagery

Ourimagery can be diverse, it can be dark or
light, but it must contain something

Kuva 8. Kuvasisallon ohjeistus (Kide.app brand guide 2019)
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Kuvien varimaailma voi vaihdella tummasta vaaleaan, mutta jotta kuvien
kayttd on perusteltua, tulee niiden sisaltaa joitakin brandivarien savyista tai
brandielementteihin liitettdvia kuvia tai symboleita, tai kuvastaa jotain

tunnetilaa tai brandille tarkeaa kasitetta.

Kide.adminin kayttdjille tai sen potentiaalisille kayttdjille suunnitellussa
materiaalissa tulee lisdksi ottaa huomioon jarjestdjan nakd-/kuvakulma, eli
kuvat ovat pikemminkin lavan takaa, sellaisia, joissa yleis6 on kohde eikd
tekija. Kuvat voivat myos antaa vaikutelman admin-paneelin kaytosta, tai
kuvata selkeasti sen kayttamista. Lisaksi voidaan kayttaa kuvia, jotka esittavat

onnistuneita tapahtumia tai tyytyvaisia asiakkaita.

Valokuvien ohella kuvamaailmaan liittyvat olennaisesti ikonit sekd muu
kuvitus. Naiden tulee olla selkeita, tyyliltdan yhtenaisia, ja niiden valittdmien

viestien tulee olla nopeasti ymmarrettavissa.

Ikoneita kaytetdan joko Klikattavina elementteind sovelluksessa, tai
kuvituselementteind sen sisalldissa tai ulkoisissa materiaaleissa.
Kuvituselementteind kaytetyt ikonit esiintyvat tummanharmaina tai mustina,
vaaleanbeigelld pyo6redlld taustalla. Ikoneiden tulee liittyd teemaltaan
l&heisesti niiden vierelld olevaan tekstiin. Ikonit eivat esiinny yksindan vaan

aina tekstin kanssa.

Muiden kuvitusten tulee olla ihmislaheisia, sillda koko palvelun toiminta
perustuu ihmisten yhteistoimintaan. Sen tulee valittya kuvituksestamme. My6s
digitalisaation tai digitaalisten ominaisuuksien tulee ilmeta kuvituksista. Ne
voivat esimerkiksi sisdltdd mobiililaitteita. Kuvien tulee olla eldmyksellisen
yllattdvia — jokaisessa kuvituksessa tulee olla mahdollisuus Ioytaa tai

ymmartaa jotain.

Valokuvien ja kuvitusten lisaksi kaytossa voi olla myds havainnekuva eli mock-
up siita, millainen palvelu tai jokin sen ominaisuus on. Mikali keskitytaan
tiettyyn ominaisuuteen tai sen avaamiseen yksityiskohtaisesti, tulee mock-
upin taustan olla brandin tummanlila pienella gradientilla, jotta sen yhteyteen

voidaan tarvittaessa lisdtd kuvaavia otsikointeja tai informatiivisia
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tekstinpatkia. Mikali kyseessa on brandin markkinointi- tai myyntimateriaali
yleisemmalla tasolla ja mock-up itsessdan sisaltdd brandivarin tai siihen
yhdistettdvan elementin, taustalla voi olla valokuvauksellinen ymparistd,

esimerkiksi katumaisema tai toimisto.

Lisdksi kaytetdaan visuaalisina apukeinoina erilaisia brandielementteja.
Brandielementit eli graafiset muodot ja varialueet tuovat visuaalista
mielenkiintoa tekstintayteisiin sisaltdihin, ohjaavat katseen suuntaa seka
toimivat rauhoittavina elementteind ja kontrastina raskaalle tekstille.
Brandielementteja kaytetdan paaasiallisesti vain valkoisella taustalla.

Poikkeukset mainitaan erikseen.

6 Projektin kulku

Tassa luvussa kuvailen, kuinka rakensin kuvitukselle maarittavia tekijoita, ja
loin kolmesta geneerisestd kuvituskuvasta sekd kuudesta ikonityyppisesta

kuvituksesta kaksi eri tyylilla piirrettya versioita.

6.1 Projektin alku

Projektissa pyrin selvittamaan, miten voi esittda visuaalisesti tuotteen
ominaisuuksia siten, etta pohjalla olevat brandin arvot, haluttu tunnelma seka
itse asia valittyvat ja jaavat mieleen. Miten siis visuaalisesti havainnollistaa

haluttua tietoa brandiuskollisesti.

Noudattaen luvussa 3 kuvattuja neuvoja vastaavanlaisten projektien
etenemisesta, aloitin tdman projektin kasailemalla I0ytamiani projektin
kannalta mielenkiintoisia kuvia tunnelmatauluihin eli moodboardeihin. Valitsin
Pinterestin taulujeni rakennuspaikaksi, silla sielld on helppo 16ytaa ja jarjestaa

kuvakokoelmia.
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Kuva 9. Kuvankaappaus Pinterest-kokoelmastani "Vektoripiirrostyyli”

Etsin ensin luvussa 4 kuvaamieni innoittajien tyylin kaltaisia kuvia, siis
yksinkertaistettuja hahmoja kayttamassa tuotetta selaimen koon mukaan
skaalautuvissa kuvissa. Kutsun tyylia téassa tyossa vektoripiirrostyyliksi mika
termind mielestani kattaa kaikki nelja benchmarkattua brandikuvitustyylia.
Vektoripiirrostyyli on kuitenkin erittdin laaja alue enka ollut aluksi I&heskaan
varma haluanko kokeilla tyylia viivoilla vai ilman, gradienteilla vai ilman, tai

millainen varimaailman pitéisi olla.

23

metropolia.fi

ﬂ7 Metropolia



24

@ FEwsivue  Seurattavat  Q Haku kipnissn v B D @ v

Vektoripiirrostyyli
Adriviivoilla

Pin-lisiykset JEVNTSRNIST = +

o o
B

==

0o00e
Ch] & -
Z)
4

The Customer Support Salary
Studies & Calculator

“I ,i iﬁi I‘

Abbey Lossing on Instagram:
27D Women's Clothes Seem

p",

S 1
2016 (part 2) ' A<

. | QR e
\x ° rake a picture
4 SpeCs
AERRAQF(Y Y=TLyh
= SENA DOI v

sesuty
stine twork @ rescron

Take awalk

& 4

Kuva 10. Kuvankaappaus Pinterest-kokoelmastani "Vektoripiirrostyyli ariviivoilla”

Epavarmuus teki tydstd hankalaa ja taulun sisadllosta tuli laaja, eikd se
oikeastaan ollut yhta tyylid vaan monta eri tyylia, jotka ovat kaikki suosittuja
vastaavanlaisissa kuvituksissa. Tata yksinkertaistettua vektoripiirrostyylia
vastaan puhuu se, etta kaikki nama alatyylit jotka lasken jossain maarin saman
tyylin alle ovat varsin kaytettyja vastaavanlaisissa kuvituksissa.
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Kuva 11. Kuvankaappaus Pinterest-kokoelmastani "Lowpoly”

Vektoripiirrostyylin lisaksi kerailin lowpoly-tyylisia kuvia. Tama tarkoittaa
kaksiuloitteisia eli 2d-kuvia, jotka on tehty nayttdmaan alhaisella
polygonimaaralla rakennetuilta kolmiuloitteisilta eli 3d-malleilta. Pydreatkin
muodot rakentuvat nelidista tai mieluummin jopa kolmioista. Tama tyyli viehatti
minua ajatuksena, sillda se sopi Kide.appin nimeen ikdan kuin kuvat
rakentuisivat kiteista tai niista tulisi kiteitd. En kuitenkaan ollut varma
haluammeko tuoda lisdd kidemaisyytta tai timantintapaisia kuvia
kuvitusmaailmaamme. Tallaiseen tyyliin en ole tormannyt vastaavanlaisissa
kuvituksissa eli omaperaisyys puhuisi kylla sen puolesta. Tata voisi yhdistaa
edelliseen tyyliin siten, ettd vektoripiirroksissa vain osa, esimerkiksi
henkildhahmojen vaatteet tai taustamaisemat olisivat lowpoly-tyylilla tehtyja.
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Kuva 12. Kuvankaappaus Pinterest-kokoelmastani "Isometric”

Viimeisena tyylina halusin kokeilla isometrisia kuvia. Isometrinen el
tasamittainen piirros tarkoittaa sita, ettd kolmiulotteinen kappale esitetdan
kaksiulotteisena kolmen sivun ollessa samassa kulmassa keskenaan
(Encyclopaedia Britannica n.d.). Isometrinen grafiikka liitetdan tietyntyyliseen
peligrafikkaan, ja mielestani tama saattaisi sopia Kide.appin
kuvitusmaailmaksi mm. siksi ettd kohderyhmana ovat suureksi osaksi nuoret
opiskelijat, joille tuo grafiikka on tuttua ja luo hyvia mielleyhtymia. Isometrinen
tyyli vaikuttaa my6s google-haun perusteella olevan jonkin verran kaytossa
vastaavanlaisissa kuvitusmateriaaleissa, etenkin teknisilla palveluilla ja

tuotteilla.

6.2 Ensimmaiset piirrokset

Ensimmaisena esimerkkind uudesta tyylista oli tarkoitus toteuttaa kuvitus, joka
esittaa sita, kuinka sovelluksemme Kide.appin kautta on mahdollista yhdistaa
laajemmankin tapahtuman kaikki osa-alueet saman sovelluksen alle. Kuvassa
esimerkkind toimii musiikkifestivaali jossa sisdanpaasy, telttavuokrat,

ryhmamatkat ja ruokakupongit voi toteuttaa sovelluksen kautta. Tietenkin
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kuvasta tulee valittya hyva tunnelma joka tulee keikoista, kavereista ja
festaritunnelmasta seka siitd, ettd kaikki onnistuu helposti ja katevasti
sovelluksen kautta puhelimella.

ticket check  tent rental workshop main event food t-shirtseller  orkshop — badgeseller

\ |

Kuva 13. Alkuperainen festarikuva (oma kuvitus)

Alkuperaisessa kuvassa puhelin ndkyy alla, ja ylapuolella ndkyy ikdan kuin
projektiona ruohoinen festarialue jossa on esiintymislava, ruokakojuja,
grillialue seka telttailualue. Lahdin samasta ajatuksesta liikkeelle ja kokeilin
ensin digitaalisesti vain luonnostella sekd isometristd tyylia, etta
vektoripiirrostyylia.

Kuvat 14 & 15. Festarikuvan ensimmaiset luonnokset kahdella eri tyylilla
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Jouduin heti toteamaan, ettd minun on ensin luonnosteltava hyva sommitelma,
ennen kuin voin kokeilla siihen eri tyyleja. Lisaksi vektoripiirrostyylin suhteen
ongelmia tuotti se, etten tiennyt minka tyyppista alalajia Iahtisin toteuttamaan.
Luvun 3 neuvojen mukaan paatin ettd tdssd vaiheessa olisi syyta kysya
Kide.appin markkinointi- ja suunnittelutiimiltd sisaisesti, mitd kahta kolmesta
tyylista lahtisin edistamaan, vai toteuttaisinko kaikista kolmesta tuon
geneerisen esimerkkikuvan. Lisaksi nimenomaan vektorityylin suhteen
tarvitsin lisatietoja — tekisinko viivallisen vai viivattoman, ja tulisiko se

tasavareilla vai gradienteilla.

Tiimin kanssa paadyimme siihen, etta testaisin ainakin aariviivatonta lowpoly-
tyylia, seka isometrista tyylia. Isometrinen oli kaikkien kolmen tiimin jasenten
selked valinta, mutta muuten jokaisella oli oma mielipiteensd; yksi halusi

aariviivattoman tyylin, toinen aariviivallisen, ja kolmas lowpoly-tyylin.

Kuva 16. Epaonnistunut kokeilu liittda lowpoly-elementteja hahmoon

Adriviivattoman tyylin kannattaja oli sitd mielté, ettéd lowpoly-elementteja voi

olla mukana kuvassa, mutta sen on oltava ikdan kuin taka-alalla tai suurissa
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elementeissa eikd kuvan keskeisimmassad sisalléssd. Han toivoi lisdksi
futuristista tyylia, esimerkiksi valoja ja hohtoa, ja rakennusten olisi hanen

mielestaan oltava sellaisia, joita ei valttdmatta erota rakennuksiksi.

Lowpoly-tyylin kannattaja toivoi, ettd ihmishahmoja ei olisi kuvituksissa
ollenkaan, mutta tdma menee Kide.appin kuvitusten alkuperaisten arvojen
vastaiseksi, silla brandi antaa suuren arvon iloisten, ystavien kanssa yhdessa

aikaa viettavien ihmisten kuville.

Kuva 17. Luonnoksia erilaisista tavoista kayttda puhelinta alustana kuvituksissa,

joissa esitelldan erilaisia palveluita ja aktiviteetteja
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Aariviivallisen tyylin kannattaja oli sitd mielt, etta dariviivaton on liian hankala
tyyli toteuttaa hyvin, siitd ei saa kulmikasta (mikd on Kide.appin nykyiselle
tyylille ominaista) ja se on liian yleinen. Lowpoly-tyylissd taas oli hanen

mielestddn ongelmana se, ettei siitd saa tarpeeksi yksildllista.

Toteutettavaksi  kuvitukseksi valikoitui  opiskelijajarjestoille  tarkoitetun
myyntisivun sisaltama kuvitus. Lopullisena kuvitustyona toteutetaan siis

myyntisivusta uusi mock-up eli mallisivu kahdella eri kuvitustyylilla.

7 Lopullisen kuvituksen luominen

Tassa luvussa esittelen esimerkkikuvituksen lopullisen muodon eli
mahdollisimman pitkalle asti hiotut kuvat (yht. 18 kpl), mock-upit myyntisivusta

esimerkkikuvilla (yht. 2 kpl) seka kuvien kuvaukset.

—
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Kuvat 18 & 19. Festarialue-kuvasta isometrinen (vas.) ja sarjakuvamainen (oik.)

A\

versio

Vaikka tiimin kesken oli valittu toteutettavaksi tietyt tyylit, ajalliset resurssit
eivat riittaneet monen erilaisen uuden tyylin opetteluun. Isometrisen tyylin
opiskelu ja luominen veivat paljon luultua enemman aikaa ja lopulta sen
rinnalle toiseksi tyyliksi valikoitui itselleni luonnollisempi tyyli piirtaa, el
sarjakuvamaisen tyylitelty yksinkertainen viivallinen piirrostyyli, tassa tyossa
jaliempana sarjakuvamainen tyyli. Mikali tyylissa kaytetyt sommitelmat
miellyttaisivat isometrista tyylid enemman, voitaisiin kokeilla vektoroitua

versiota ja ehka tehda uusi A/B-testaus uusilla vaihtoehdoilla.
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Kuvat 20 & 21. Ikonikuvat isometrisina (vas.) ja sarjakuvamaisina (oik.)

Pyrin tekemaan kuvitustyyleista toisistaan eroavat myds sen suhteen, miten
eri elementit on kuviin aseteltu tai mita elementteja kuvissa nakyisi. Pyrin myos
tuomaan esiin erilaisia tapoja esitella eri asioita siita syysta, etta tiimin kesken
lopullinen tyyli valitaan taman opinnaytetyoprojektin jalkeen. N&in voin
muokata tuota tyylia meille sopivammaksi ja tuoda lopullisissa kuvissa esiin
kaikki halutut asiat. Halusin siis tuoda useampia ideoita péytadan myoés kuvien

sisaltdjen suhteen.

7.1 A/B-testaus

A/B-testaus on kvantitatiivinen tutkimusmetodi, jonka tavoitteena on selvittaa
mm. kuinka moni kayttaja toimii tutkitulla tavalla, kuinka moni valitsee minkakin
vaihtoehdon, kuinka paljon tutkitulla tavalla toimitaan ja ylipdatdan mita
kayttaja tekee. A/B-testauksessa kayttajan toimintaa havainnoidaan erilaisin
tavoin ja palautteiden kerddminen seka haastattelut voivat toimia metodin

tukena.

A/B-testausta voidaan kayttda esimerkiksi testaamaan vaihtoehtoisia
toteutustapoja alkuperaisen rinnalla (A- ja B-versioita). Alkuperainen sisaltd
toimii kontrolliversiona ja sen rinnalle luodaan muita variaatioita, joiden
toimivuutta testataan. A/B-testauksessa voidaan esimerkiksi mitata palvelun

kaytdn kestoa, klikkausten maaria, mainosten esityskertoja tai vaikkapa sita,
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millainen mainos vaikuttaa houkuttelevammalta. Saatua dataa verrataan ja

kayttoon otetaan parhaiten toiminut variaatio. (Liljeblad 2017.)

Kuvat 22 & 23. "Palveluita ja yhdessa koettuja elamyksia” -kuvitus isometrisena

(vas.) ja sarjakuvamaisena (oik.)

A/B-testaus valittiin tutkimusmenetelmaksi tdhan tydhdén sen vuoksi, etta se
koettiin parhaaksi tavaksi selvittda, millainen brandikuvitus toimii

kohderyhman mielesta parhaiten ja mika on houkuttelevin vaihtoehto.

Kuvat 24 & 25. "Miten Kide.app toimii?” -kuvitus isometrisena (vas.) ja

sarjakuvamaisena (oik.)

Kide.appin uusien brandikuvitusten A/B-testaaminen suunniteltiin seuraavasti:
tehtiin olemassa olevasta Kide.appin opiskelijajarjestdille kohdennetusta
myyntisivusta kaksi mock-up-versiota erilaisilla kuvituksilla. Naitd versioita

naytettiin valitulle testaajaryhmalle, jotka lopuksi vastasivat
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haastattelukysymyksiin. Kysymysten tarkoitus oli antaa kattava kuva
testihenkilGista ja selvittaa heidan mielipiteensa.

Testihenkildiden valinnassa pyrittiin  valitsemaan kaikenikaisia henkil6ita
monilta eri aloilta, jotta saataisiin mahdollisimman kattava yleiskuva.
Kide.appin kayttdjind on paaasiassa opiskelijoita ja suurin osa palvelun
asiakkaista on opiskelijajarjestdja, mutta tarkoitus on, etta kaikenlaiset toimijat
voivat myyda tapahtumalippujaan, palveluitaan ja tuotteitaan opiskelijoille,
joten asiakkaiden suhteen Kide.appin kohderyhma on erittain laaja.

Enemmiin kuin
Jisenrekisteri

Jirjost3t o tapahtumajicjestijit JirjostEt jo tapahtumajicjestijit

Kuvat 26 & 27. Esimerkkikuvat siitd, miten tehdyt kuvitukset sommitellaan sivustolle

Testihenkildille esitetyt haastattelukysymykset olivat:
1. 1ké
2. Ala/opiskeluala
3. Oletko aiemmin kayttanyt jotain lipunmyyntipalvelua, mitd mielta olet
siita?
4. Mika on ensireaktio kuviin?
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Millaisia tunnelmia kuvat herattavat?
Mita ajatuksia kuvista heraa?

Vastaako kuvien sisaltd mielestasi siihen liittyvan tekstin sisalt6a?

®© N o o

Millainen kuva palvelusta heraa kunkin vaihtoehdon kohdalla?
9. Kumman vaihtoehdon valitsisit itse, ja miksi?
10. Millaisia tunteita testitilanne heratti?

11. Mitd ajatuksia testitilanne heratti?

COVID-19-pandemiatilanteen vuoksi haastattelut jouduttiin tekemaan etana,
eika haastattelutilanteissa siis voinut havainnoida testihenkildita. Tasta syysta
testihenkilGitéa pyrittiin ohjaamaan kirjoittamaan ylos kaikki ajatuksensa niin
avoimesti kuin osasivat, ja kysymyksiin liitettiin nk. tunnelmakysymyksia, joilla
pyrittiin luotaamaan sita, millaisia tunteita kuvat herattivat, millaisia tunteita

tilanne heratti ja millaisia ajatuksia testitilanteessa nousi esiin.

7.2 A/B-testausten purku

Testihenkildiksi lupautui 15 henkil6d, mutta loppujen lopuksi pidennetyllakin

testausaikataululla vastauksia tuli vain 5.

Testiin osallistuneista henkilista kolme oli 31-vuotiaita, yksi 33-vuotias ja yksi
37-vuotias. Henkildiden tyd-/opiskelualat olivat farmasia, arkkitehtuuri,

kaantaminen, alue- ja kulttuurintutkimus seka digitaalinen muotoilu.

Testihenkilot olivat kayttaneet aiemmin lipunmyyntipalveluita. Yksi huomautti,
ettd termina tapahtumalipunmyyntipalvelu olisi tassa ollut luultavasti parempi,
mutta joka tapauksessa jokainen vastaus kasitteli nimenomaan
tapahtumalipunmyyntipalveluita. Nelja viidesta mainitsi Tiketin ja oli kayttanyt
eri lipunmyyntipalveluita paljonkin. My6s Lippupalvelu, Lippu.fi ja Kide.app

mainittiin kahden testihenkilon toimesta.

Etenkin Tikettia pidettiin “katevana ja selkeana tapana ostaa/varata lippuja”
seka “toimivana peruspalveluna”. Henkildistd kaksi analysoi palveluita
syvemmin sanomalla, ettd jos ostotilanne etenee hairiditta, palveluun ei
varsinaisesti kiinnitda huomiota. Yksi vastaajista ei muistanut mita palvelua on

kayttanyt, muisti vain, etta rekisterditymispakko arsytti.

metropolia fi ﬂMetropolia



35

A/B-testauksessa tarkasteltavat kuvitukset herattivat ensireaktiona tunteen
asiallisuudesta ja selkeydesta suurimmalle osalle testaajia. Yksi testaajista piti
kuvia selkeind ja yksinkertaisina, toisen mielestd taas molemmat olivat
ensisilmayksilla sen verran saman nakoisia, etta eroja ei valttamatta heti
huomaisi, jos ei tietaisi etsia. Hieman pidemmalla tarkastelulla han oli sitd

mielta, ettd isometriset kuvat olivat selkedmpia ja siistimpia kokonaisuutena.

Kolmas testaaja koki isometrisistd kuvista muut paitsi kaksi ensimmaista
jaykkina ja steriileind. Saastopossuikonikuva oli hanestda outo. Hanen
mielestaan sarjakuvamaiseksi kuvailtu toinen tyyli oli sympaattinen ja sopo.
Neljas testaaja piti isometristd tyylid kylmana ja nuoremmille kuin itselleen
suunnatulta. Toinen tyyli taas tuntui miellyttdvdmmalta, mutta ensireaktiona
mainitsi pankkimaisen mielleyhtyman. Viides testaaja koki isometrisen
suoraan itselleen miellyttavimmaksi. Hanen mukaansa tyyli antoi

ammattimaisemman kuvan sivustosta.

Ylipaataan kuvien herattamista tunnelmista yksi testaaja mainitsi pelkastaan
tyyneyden, toinen taas sanoi isometrisen vaikuttavan helposti seurattavalta ja
harkitummalta, sarjakuvamaisesta tyylista hanelle jai kaoottisempi mielikuva.
Kolmas testaaja jai pohtimaan isometrisen tyylin outoa sdastdpossukuvaa ja
huomasi vasta vastatessaan muissakin ikonikuvituksissa olevan vareja.
Toisesta tyylistd hanelle jai tunne, ettd olisi kiva katsoa lisda kuvia ja tutkia

sivustoa enemman.

Neljas testaaja listasi tunnelmakysymykseen “kylma, kompakti, selke3,
helposti luettava, tylsahko, formaali” eritteleméattd ollenkaan kuvitustyyleja.
Viides testaaja kuvaili molempia rennoiksi, mutta ammattimaisiksi ja
varimaailmoiltaan hyviksi. Erikseen han ilmaisi, ettd isometrinen oli hieman

neutraalimpi.

Kuvista herddvien ajatusten kysymykseen kolme vastasi, ettd edellinen
vastaus vastaa myos tahan. Yksi heista eritteli silti vield, ettd isometrisesta
tyylista tuntuu siltd kuin kaksi ensimmaista kuvaa olisi suunniteltu eri
kohderyhmalle kuin loput. Yksi testaajista sanoi, etta kuvat ovat asiantuntevia

ja selkeasti jasenneltyja ja niista tulee yritysmainen tunnelma, ehka jopa liikaa.
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Han odottaisi opiskelijoille suunnatulta kuvitukselta rennompaa tai
humoristisempaa otetta. Viides testaaja kommentoi viela, ettd aihe valittyy

kuvista hyvin.

Seuraavassa kysymyksessa kysyttiin, vastaako kuvien sisalto siihen liittyvan
tekstin sisaltéd. Kaikkien vastaajien mielestd vastaa, paaasiallisesti. Yksi
testaajista ei tosin ymmartanyt yhden kuvan sisaltéd ollenkaan. Han kutsui
kuvaa huvipuistokuvaksi, oletettavasti tarkoittaen kuvaa jonka pitaisi ilmentaa
festarialuetta ja mahdollisimman monta eri kayttétapaa palvelulle. Han ei ollut
myo6skaan aluksi ymmartanyt, ettd kuvassa pohjana oli puhelin jonka paalla

“huvipuisto” oli.

Palvelusta heranneet mielikuvat vaihtelivat hieman vastaajien valilla. Yksi
testagjista oli sitd mieltd, ettd kummatkin vaihtoehdot tuovat mieleen
ammattimaisen, luotettavan ja helppokayttdisen palvelun. Toisen mielesta
taas sarjakuvamaisen tyylin kohdalla on tiettya ristiriitaa siind, onko kyseessa
leikkisBmman vai asiallisemman otteen palvelu. Isometrisessa tyylissa taas ei
ole hanen mielestaan ristiriitaa, vaan leikkisyys tulee sopivasti lapi. Kolmas
testaaja oli sitd mielta, ettd isometrinen tyyli sopisi ennemminkin liikemiehille
kuin opiskelijoille, ja niin kolmannen kuin neljannenkin testaajan mielesta
sarjakuvamaisempi tyyli oli lahestyttavampi, ei niin etdinen, ja opiskelijoille
sopivampi. Viides vastaaja ei erittele tyyleja vaan sanoo, etta palvelusta heraa

monipuolinen, tehokas ja opiskelijaystavallinen kuva.

Kolme testaajista valitsisi sivustolle sarjakuvatyylin, ja kaksi isometrisen.
Sarjakuvatyylia puolsi kokonaisuutena selkeampi ja yhtenaisempi tunnelma,
persoonallisuus, helpommin lahestyttavyys sekd se, ettd sarjakuvat ovat
pidettyjd. Isometristd tyylia taas puolsi selkeys, puhtaammat linjat,

neutraalimmat varit ja ammattimaisuus seka sopivissa maarin leikkisyys.

Itse testitilanteesta jai paaasiallisesti testaajille rento, “nopea ja kivuton” tunne.
Yksi vastaajista kertoi tunteneensa olonsa tarkedksi, ja ettd hanen
vastauksellaan on valia lopullista valintaa tehdessa. Kaksi testaajista Kkiitteli
sita, etta testin sai tehda omaan tahtiin valitsemanaan ajankohtana. Kysely oli

yhden mielesta selked, eika liian pitka.
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8 Yhteenveto

Tassa luvussa arvioidaan tyon kulkua ja kdydaan 1api, miten johdannossa

kuvailluissa tavoitteissa onnistuttiin.

Tassa opinndytetydssa halusin selvittdd, miten voin esittdd visuaalisesti
esimerkiksi joukon jonkin tuotteen ominaisuuksia siten, ettd pohjalla olevan
brandin arvot, tunnelma seka itse asia valittyvat ja jaavat mieleen. Halusin
taman tyon kautta luoda case studyna Treanglo Oy:n tuotteelle Kide.appille
sopivan kuvitustyylin ja sille selkeat sdannét, joita voin itse noudattaa, mutta
joita muut tulevat suunnittelijat voivat yrityksellemme materiaaleja tehdessaan

kayttaa.

Tyon aluksi olin toiveikas siita, ettd jos alustava aikataulu pitdisi, voisin
onnistua luomaan lopulliset kuvitukset Kide.appille ja sen lisaksi ohjeistukset
siitd, miten kuvituksia rakennettaisiin (esimerkiksi kaytettava varimaailma,
viivan paksuus jne.). Aikataulu ei kuitenkaan pitanyt, silla kun aloitin tyon
syksylla 2019, tyokiireet painoivat edelle. Kevaalla 2020 puolestaan jouduin
keskittymaan muihin kursseihin, ja COVID-19-pandemia iski Suomeenkin
tuoden mukanaan vaikeuksia etenkin tyo-, opiskelu-, ja perhe-elaman
yhdistdmisessd. Kesan 2020 aikana paasin jonkin verran takaisin

opinnaytetyon pariin, ja kuvitukset onkin piirretty Iahes taysin kesan aikana.

Tyd onnistui tavoitteissaan osittain. Onnistuin selvittdmaan potentiaalisen
suunnan tuleville kuvituksille, mutta kuvitukset eivat valmistuneet lopullisiksi,
eika niita luultavasti tallaisenaan tulla ndkemaan Kide.appin kaytossa. Nyt
minulla on kuitenkin tutkimuspohjalta hankittua tietoa siitd, mik& toimii, mika
valittdd halutun ajatuksen ja mika ei toimi. Samoin minulla on alustavia kuvia,

joiden pohjalta voidaan rakentaa halutunlaiset kuvitukset.

Koska kuvat eivat ole lopullisia, ei lopullista ohjeistusta ole voitu rakentaa.
Kuvituksissa on kaytetty tietynlaista, brandinmukaista varimaailmaa, mutta se
ei valttamattd vastaa haluttua lopputulosta. Sama patee kaikkiin

tyyliseikkoihin, esimerkiksi viivan paksuuteen, hahmoihin ja maailmaan.
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Vaikka tama tyo jai joiltain osin keskeneraiseksi, se tarjoaa case studyna
muille vastaavanlaisen tyon tekijoille hyvan pohjan siita, mitd kannattaa
havainnoida ja selvittdd ennen kuvitustydhon ryhtymista, ja miten tutkia,

millaiset kuvitukset toimivat ja valittdvat halutun sanoman.

Kide.appin brandin ohjeita valokuvien ja muiden kuvituskuvien kaytt6on
mukaillen ajatuksena oli, ettd opinnaytetydhon tehtyjen kuvien kautta
valitettdva sanoma on kutakuinkin seuraava: helppo, selked, hauska mutta
ammattimainen, luotettava. Testaajat listasivat kaikkia naitd sanoja, mutta
joillakin mielikuva oli selkeasti erilainen kuin toisilla — esimerkiksi osan
mielesta isometrinen tyyli oli leikkisa, toisten mielestd se ei ollut ollenkaan
leikkisd. Tarkempi tilastotieto saavutettaisiin suuremmalla testaajamaaralla,
mihin ei talla kertaa valitettavasti paasty. Joka tapauksessa tydn tavoite tdssa
suhteessa saavutettiin, silla tarkoitus oli tehda brandille uskollisia kuvituksia,
jotka seka valittavat brandin tunnelman ettd keskustelevat niihin liitetyn

tekstisisallon kanssa.

Henkildkohtaisesti opin tydn edetessd paljon kuvittamisesta, kuvituksen ja
brandin yhdistamisesta, erilaisista kuvitustyyleista ja niiden rakentumisesta
seka projektinhallinnasta. Yksi tarkeimmista opeista oli myds se, ettd aina kun
tehdaan toita jonkin olemassa olevan brandin kanssa, on syyta olla jatkuvasti
yhteydessa asiakkaaseen. Omassa tapauksessani olin osa asiakastani
Treanglo Oy:ta, minka vuoksi aluksi koin tietavani pitkalti mita asiakas halusi.
Tama osoittautui osittain vaaraksi — tiesin kylla mita tyylille sovitut parametrit
brandin nakdkulmasta olivat, mutten tiennyt mitd CEO tai markkinointitiimi
halusivat uusien kuvitusten tuovan brandiin. MyGs toisen suunnittelijan
mielipiteet olivat arvokkaita, ja loppujen lopuksi testihenkildiden mielipiteet
olivat erittain tarkeita, silla ilman niitd ei olisi mitadn dataa siita, miten

kuvitukset ottaa vastaan henkilo, joka ei ole yrityksessamme tdissa.

Kuvitusten rakentaminen tulee jatkumaan edelleen. Seuraavana vaiheena
kaymme lapi kuvitukset ja testidatan yrityksen sisaisesti, ja arvioimme uuden
suunnan kuvituksille. Samoin on selvitettdva tarvitsemmeko esimerkiksi
enemman testidataa ennen jatkoa. Jos valitsemme kuvitukselle suunnan,
teemme luultavasti mydhemmin A/B-testausta lisda joko tyylin tai yksittaisten

kuvituskuvien suhteen. Meille on tarkeaa, ettemme nojaa pelkastaan omiin
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mielipiteisimme. Tatd suosittelen myds muille vastaavanlaisten tdiden

tekijoille.
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