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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni aiheena on graafisen ohjeiston suunnittelu kuvitteelliselle roller derby
-joukkueelle. Aluksi kerron hieman joukkuepelin taustoista, sdéanndista ja sille
tyypillisistd elementeisté. Laji itsessdédn on mielenkiintoinen jo siihen kuuluvan
kulttuurin ja muotokielen vuoksi. Alunperin aloitin tekemaan tyota oikealle
joukkueelle. Projekti kuitenkin katkesi. Tast4 huolimatta halusin kayttaa jo tekemani

tyon hyddyllisesti, ja saattaa sen loppuun opinnaytetyona.

Graafisen suunnittelun ja —ilmeen liséksi keskityn myos yrityskuvan tutkimiseen —
mill& tavoin yrityskuva vaikuttaa urheilujoukkueeseen? Mité etuja ja haittoja naista
syntyvistd mielikuvista voi olla ja kuinka paastaan mahdollisimman hyvaan

lopputulokseen graafisen ilmeen avulla?

Koska kyseessa on kuvitteellinen joukkue, péadsen prosessin aikana myos itse
miettimadn naita asioita yritysmielikuvien kehittdmisen kannalta. Mitka asiat tahén

mielikuvaan vaikuttavat, miten haluttuja asioita voidaan viestittaa?

Tavoitteenani on luoda selked, kaytettdvd ja sopivan tiivis graafinen ohjeisto
kaytettavaksi urheilujoukkueelle. Tarkedd on muotokielen avulla tuoda esiin

joukkueen tarkeimmat aatteet ja persoonallisuus.



2 ROLLER DERBY

2.1 Joukkueen esittely

Kuvitteellinen rollon tyvéret on Rovaniemella vaikuttava urheilujoukkue, joka on
perustettu syksyllad 2013. Alkuperdinen idea joukkueen perustamiseen oli kytenyt
jasenten mielessa jo pitkaan, ja lopulta péatettiin tarttua toimeen. Innokkaita
osanottajia on 16ytynyt tasaiseen tahtiin lisad, ja ndin ollen toimintaa pystytaan

pikkuhiljaa laajentamaan.

Nimeksi valikoitui Rollon Tyvéret. Nimitys viittaa ennen kaikkea kotipaikkakuntaan,
Rovaniemeen, mutta myos roller derbyyn “roll” -viittauksella. Tyvéret taas

tarkoittavat lapin murteella nuoria naisia.

2.2 Roller derbysta yleisesti

Gotham girls roller derby -joukkue esittelee wwwe-sivuillaan (2014) pelin saannét.
Roller derby on joukkueurheilulaji, jossa kilpailijat rullaluistelevat. Pelata voidaan
joko kaltevalla, banked track —radalla tai yleisemmin kaytetylla, tasaisella flat track -

alustalla.

Pelissé vaaditaan nopeutta, strategiaa ja uskallusta. Ottelua kutsutaan boutiksi. Bout
on jaettu kahteen puolituntiseen jaksoon, jotka pitévét sisalldédn kahden minuutin erié
eli jameja. Kilpailijoina toimivat kaksi viisihenkista joukkuetta, joiden tehtavana on
keratd mahdollisimman paljon pisteitd, yrittden samalla estéa toista joukkuetta
kartuttamasta pistetiliddn. Tdma onnistuu kayttdmalla omaa kehoaan esteend, eli
blockaamalla.

Joukkueet luistelevat tiiviissa ryhmissa joita kutsutaan packeiksi. Ensimmaisena
ryhmaén 18pi rikkeettd luistellutta henkil6a kutsutaan lead jammeriksi. Hanelld on
oikeus keskeyttdd jam ennen sen loppua. Jammerit keréavét pisteita ohittaessaan

kilpailevan joukkueen pelaajan.



2.3  Kulttuuri

Roller derby on saanut alkunsa 1880 —luvulla jarjestetyistd nopeus- ja kestavyys
rullaluistelukilpailuista. 1930 -luvulla promoottori Leo Seltzer tarttui toimeen lajin
kehittdmiseksi; siihen oli lisattava kontaktia. Han kehitti lajia eteenpdin, ja vuonna

1939 vakiintuivat roller derbyn sd&anndét. (The roller derby resource, 2014.)

1960 -luvulla lajin suosio kuitenkin hiipui, jolloin Seltzerin poika Jerry paatti tuoda
lajin televisioon. Saantdja kehitettiin televisioon sopivimmiksi, ja otteluihin liitettiin
kasikirjoitettua draamaa ja showta. Myohemmin, vuonna 1989 lanseerattiin tv- sarja
RollerGames joka noudatti pitk&lti samaa kaavaa Jerryn luoman sarjan kanssa —
nayttavyys, rajuus ja show- elementit pitivat paasijaa ja sarja nousikin yleison
suosioon tuoden roller derbyn maailmankartalle uudella tavalla. (Lahti roller derby,
2014.)

Nykypaivén roller derby keskittyy kuitenkin vahvasti urheilullisuuteen ja pelaajien
intohimoon lajia kohtaan, ilman kasikirjoitettuja draamaelementteja. Jotain on
kuitenkin show- ajoista jaanyt elamadn, silla pelin kulttuuriin kuuluu olennaisesti
pelaajien k&yttdmat rajut sekd joskus humoristisetkin nicknamet, esimerkiksi Brutal
Noodle, Muffin Topless ja Cherry Napalm. Roller derby on paéasiassa hyvin
naisvaltaista, mutta ympari maailmaa jarjestetdan harrastusmahdollisuuksia myos

miehille seka nuorisolle.

2.4 Muotokieli

Roller derbyn edustamaan muotokieleen kuuluu olennaisesti sekoitus urheilullisuutta,
naisellisuutta ja rajuutta. Tutkiessani maailman derbyjoukkueiden tunnuksia ja
joukkuevaatetusta, huomasin yhtenevéisyyden kaikkien vélilla huolimatta siitd, mista
pain joukkue on kotoisin. Jokaiseen tunnukseen on sisallytetty juuri kyseiselle
seuralle tarkeitd elementtejd, ja ensi vilkaisulla on helppoa huomata jopa useimpien
joukkueiden kotikaupunki.

Peliasuina kaytetd&n asianmukaisia turvavarusteita, niin kyparia kuin ranne-, polvi- ja
kyynérsuojiakin. Asuihin yhdistetddn usein joukkueen oma pelitoppi, mutta ndiden
yhdistavien tekijoiden lisaksi derbyilijat asustavat itsensé kukin oman tyylinsé ja



imagonsa mukaisesti. P&alle voi laittaa tyllihameen, verkkosukkahousut, trikoot tai

vaikkapa minishortsit.

Myos vahva meikki irtoripsineen kuuluu monen pelaajan vakiovarusteisiin. Pelaajat
haluavat korostaa naisellisuuttaan yhdistaméalla sen kuitenkin rajuuteen ja
voittamattomaan asenteeseen — ei pelété vaikka véhan sattuisi ja tapahtuisikin,
kauniista ulkokuoresta huolimatta.

3 YRITYSKUVA

3.1 Mainepaaoma

Kyrd (2001) tiivistad mainepddoman merkityksen: "Mainepiddoma on arvokas asia. Se,
mitd yritys on ja mitd se pitdd tarkednd Kiteytyy yrityksen maineessa. Yrityksen
strategisena lahtokohtana ja paiomana maine koostuu niista mielikuvista, joita
sidosryhmilla yrityksen toiminnasta aidosti on. Naiden pohjalta he maarittavéat

yrityksen ja sen tuotteiden haluttavuuden.” (Pitk&nen 2001, 5.)

Kuten minké tahansa yrityksen, myos urheilujoukkueen on tarkeaa huolehtia
imagostaan eli mainepadomastaan. Varsinkin Suomen kokoisessa maassa lajin
harrastajat ovat tiiviissd yhteydessa keskenadn, ja eri kaupunkien edustajat voivat
tehdd monenlaista yhteistyota. Verkostoituminen on tarkedd. Yrityskuvaan
sijoittamalla palvelee parhaiten niin itsedén kuin kaikkia ympaérilld&n — ja muotokieli

on oiva valine ndiden mielikuvien luomiseen.

Maine on ik&an kuin yrityksen symbolista pd&omaa, toisin sanoen mainepadomaa.
Symbolista pagdomaa on mahdollista kasvattaa siind missa taloudellistakin. Puhutaan
ns. lisdarvojen haloefektista. Halo tarkoittaa niita lisdarvoa tuottavia mielikuvia, joita
yritykseen, tuotteeseen taikka palveluun liitetddn. Haloefektin avulla on mahdollista
kirkastaa yrityskuvaa tai kasvattaa mainetta. Roller derby joukkueen mainetta
pohtiessa on hyva ottaa vertailuun muita, tunnettuja urheiluseuroja/liigoja; NHL, NFL,

toiset derbyjoukkueet ympari maailmaa.
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Yrityskuva koostuu kolmesta paéotsikosta; identiteetistd, profiilista ja imagosta.
Suunnittelu tehda&n jarjestelmallisesti vaihe vaiheelta ehe&n lopputuloksen

saavuttamiseksi. Kuva 1 esittdd yrityskuvan kehityskaavion.

gl

Millainen on Mita joukkue haluaa Miten muut nakevat
joukkueen viestittad, mitka ovat joukkueen?
persoonallisuus? heidan arvonsa?

~__~|
KUVA 1. Yrityskuvan kehityskaavio Pitkasta (2001) mukaillen

Rollon tyvdrien persoonallisuuden peruspilareita ovat energisyys, iloisuus,
positiivinen asenne ja rakkaus roller derbya kohtaan. Ryhmén jasenet ovat ylpeité
lappilaisesta kotitaustastaan, ja haluavat positiivisessa mielessa edustaa juuri néita
tyypillisia mielikuvia joita ihmisill& lappalaisista usein on; he ovat reippaita, tomeria

ja tarttuvat tuumasta toimeen.

Pitkdnen (2001, 8) Tiivistdd yrityskuvan tarkeimmén olemuksen: ”Yrityskuvaa,
mainetta tai brandia voisikin ajatella erdanlaisena pintana, jonka avulla yritys

kommunikoi ympéristonsa kanssa”.
3.2 Joukkueen profiili ja brandi

Profiilin méérityksessa olennaista on miettid, mitd joukkue haluaa viestittda ja mitka
ovat heiddan arvonsa. Rollon tyvdrien kulmakivend toimii positiivisuus ja
kannustavuus. He haluavat olla joukkue, johon ja jonka jaseniin halutaan tutustua. He
haluavat myonteiselld esimerkilld&dn auttaa ihmisid innostumaan sekd kiinnostumaan
lajista, ja ndin ollen tuoda roller derbya omalta osaltaan laajemmin maailmankartalle.

He haluavat myos olla joukkue, jonka kanssa halutaan tehda yhteisty6td. Muita
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tarkeitd elementtejd, joita joukkue haluaa edustaa, ovat pohjoinen Kotitausta,

ammattimaisuus, urheilullisuus seka tietysti roller derbyyn kuuluva roisi asenne.

Brandin luomiseksi ja toivotun mielikuvan saavuttamiseksi néaitd arvoja tulee
esiintuoda kaikissa yhteyksissa, joissa joukkue on esilla. Kaiken graafisen materiaalin
lisaksi myos joukkueen pelaajien tulee edustaa néitd arvomaailmoja, ja uskoa niihin
sataprosenttisesti. Halutaan olla rehteja, reippaita ja aikaansaavia kaikilla osa-alueilla,

keskittyen tietysti olennaiseen eli roller derbyyn.

3.3 Kayttajatutkimus mielikuvista

Toteutin pienimuotoisen tutkimuksen keskittyen haloon, brandayksen voimaan ja
yritysmielikuviin. Suunnittelin kaavakkeen, jossa kysyin ensimmaisend mieleen
tulevia sanoja, asioita ja tuntemuksia valitsemistani brandeisté ja logoista. (liite 1.)
Valitsin vertailukohteiksi NHL:n, NFL:n seka roller derbyn yleisell& tasolla. Sijoitin
kaavioon myos joukkueiden/seurojen tunnukset ja pyysin kertomaan syntyneista
mielikuvista pelkastaan tunnusten perusteella. Derbyjoukkueiden tunnuksiin sijoitin
oman tunnukseni lisaksi kolme satunnaista, keskendén hiukan eri tyylista

joukkuetunnusta

Tutkimukseen osallistui 12 henkil6a, jotka edustivat ikahaarukkaa 16-60v. Henkil6t
omaavat eri koulutus- ja asuinpaikkataustat. Laajasta skaalasta huolimatta huomasin
kuitenkin useita yhtenevéisyyksia mielikuvissa. Kuvassa 2 yhteenkoottuja vastauksia

mielikuvista.



Perinteisyys
Ammattimaisuus SEkSikkny Lihaksikkuus
il Roller Derby
Tappelu
o o Naisellisuus
aa Teemu Seldnne Rullaluistimet

Tahtipelaajat

Miesvaltaisuus | Naisvaltaisuus

Hohdokkuus

Isot nurmikentat Ei tietoa?
Amerikkalaisuus Shortsit
Taklaus Hienot logot
lloisuus
Vauhti

Valkoiset paidat

En tiedd mika tama on?

KUVA 2. Yhteenkoottuja vastauksia mielikuvista.

Kaikille vastaajille yhteista oli se, ettd NHL ja NFL mielletdan miesvaltaisiksi
organisaatioiksi, kun taas roller derby merkitsee puhtaasti naisvaltaisuutta. Itselleni
yllattadvana kohtana huomasin, etta yllattavan suuri prosentuaalinen osuus (n.40%
vastaajista) oli epavarma siitd, mitd NFL edustaa — osalla ei ollut mitaan
orastavaakaan mielikuvaa. Mielikuvat, joita NFL:std syntyi, olivat enemman
visuaalispainoitteisia kuten pelipaitojen vérejd, suuria nurmikenttié ja taklauksia

otteluissa.

NHL:113 oli selkeasti kaikkein tunnetuin bréndi. Jokainen vastaajista tiesi mista on
kyse, ja n. 60% heistd mainitsi ensimmaiseksi Teemu Selénteen. Lahes jokainen
vastaajista taas mainitsi rahan. NHL:n liittyvat mielikuvat ovat NFL:n tuloksiin
verraten selkedsti ei-materiaalisempia. Ammattimaisuus, perinteisyys, téhtipelaajat ja

menestys ovat kaikki erittéin positiivisia ja hohdokkaita mielikuvia.

Roller derbyn suhteen tulokset olivat hyvin kaksijakoisia; joko mielipidetta ei ollut

lainkaan eiké tiedetty mistd on kyse, tai syntyvét kuvat olivat hyvin vahvoja ja



yhtendisia. Paallimmaisina esiin nousivat naisellisuus, seksikkyys, lihaksikkuus,
vauhti ja rullaluistimet. Osa vastaajista totesi ndilla seuroilla olevan aina erityisen
hienot logot. Henkil6t, joilla ei ollut lainkaan mielikuvia roller derbyst4, veikkasivat
lajin kylla liittyvan jotenkin rullaluisteluun tai —lautailuun. Tdma osoittaa mielestéani
sen, ettd vaikka kyseessa on ajallisesti vanha laji, on se ainakin suomessa vieléd

jokseenkin tuntematon suuremmalle yleisolle.

Olen huomannut taman ilmién myos keskustellessani ihmisten kanssa
opinndytetyostani. Usein joudun aloittamaan selittaméall&, mita roller derby ylipaataan
on. Mutta henkil6t, jotka lajista tietdvat omaavat usein ldheisen tai ystavén joka on

lajin harrastaja.

Néiden yleisten, lajeihin ja seuroihin liittyvien mielikuvien lisaksi asetin esille myos
nelja eri roller derby —seuran tunnusta, joista pyysin kommentteja perustuen taysin
tunnusten antamaan viestiin. Pyrin valitsemaan mahdollisimman eri tyyppisia
tunnuksia, ja joukkoon sijoitin myds omani kertomatta tasta kuitenkaan kyselyn

vastaajille. Kuva 3 esittelee kootut kyselytulokset tunnuksista.

“Lihaksikkaita ja pelottavia “Pitkatukkaisia, kauniita
pimuja” laihoja naisia”

“Amerikkalainen naisten “Ravikat vahvat naiset”
)

joukkue”

s . . | “Pin-up”
Isanmaallisuutta korostava

“Gootti” “Naisellinen aijalaji”

“Feministit”

“Naille naisille ei ryttyilla!” “Kauniita,

notkeavartaloisia naisia”

“Pissikset”

“Viiled"
“Naisellinen, siivet viittaavat

“ s i "
jenkkeihin” Korostaa naisellisuutta

“Sarvet viittaavat

“Pehmea vaikutelma, ei . P
pohjoissuomeen

tassa lajissa satu - me vain
keskitytaan

olemaan hyvannakaisia.” Tekoripset, kynnet ja

hiuslisakkeet”

KUVA 3. Kootut kyselytulokset tunnuksista



Huolimatta siitd ettd valitsemani tunnukset ovat kaikki hyvin erilaisia keskenaén, oli
tassakin tilanteessa selkeésti huomattavissa kaksijakoinen ndkemys vastaajien kesken.
Lahes kaikki vastaajista erittelivat ylempien tunnusten, Gotham Girls Roller Derbyn ja
Humboldt Roller Derbyn, antavan lajista rajumman ja ns. dijamaisemman kuvan, kun
taas kaksi alimmaista, New Hampshire Roller Derby ja Rollon Tyvéret, kuvaavat

enemman naisellisuutta, kauneutta ja siroutta.

Yhteisena tekijana kaikki logoista toivat vastaajille kuitenkin mieleen naiseuden,
vaikkakin kahdessa eri muodossa. Kaikki tunnukset viestivat selvésti mista lajista on
kyse, seka kotipaikkakunta oli selkedsti esilla niin kuvallisissa elementeissa kuin
typografisestikin.

Tama pienimuotoinen tutkimus on mielesténi oiva osoitus siité, ettei tarkastelijaa tule
koskaan aliarvioida; koulutuksellisesta tai idllisesté taustasta huolimatta kaikki
syntyneet mielikuvat ovat vahvoja, ja haluttu viesti valittyy jo ensi vilkaisulla. Halusin
vastauksiksi nimenomaan lyhyitd kommentteja, niité jotka ponnahtavat ensimmaisina
mieleen kun ndkee tunnuksen. Ndma ajatukset ovat niitd aidoimpia. Mit&&n vastauksia
en pitanyt vaaring, vaan sijoitin ne kaavioon sellaisina kuin ne vastaajilta sain.

Tutkimuksen toteutus oli erittdin mielenkiintoista ja informatiivista.

4 GRAAFINEN OHJEISTO

4.1 Graafisen ohjeiston tarkoitus

Graafisen ohjeiston pdadasiallinen tarkoitus on palvella yritystd sen visuaalisessa
viestinnassa. Joukkueen tunnus on elementti, joka madrittdd muun graafisen
materiaalin luonteen ja paavarit. Tdman vuoksi tunnuksen suunnittelu on hyvin tarkea

lahtokohta ohjeiston luomisessa.

Tarkoituksena on luoda yhtendinen materiaali, jonka avulla voidaan helposti tuoda
joukkueen arvomaailma ilmi kuvallisen ilmaisun avulla. Suunnittelemani materiaali
toimii eri asiayhteyksissd; viestinndssa, yhteydenpidossa, mainonnassa ja

peli/harjoitustilanteissa.
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Graafisen ohjeiston suunnittelussa on tarkedd huomioida sek& sen mahdollisesti
pitkdaikainen kéytettdvyys, ettd ajan hermolla pysyminen ja Kkehitettavyys.
Suunniteltua ohjeistoa on voitava kayttdd tulevaisuudessa myds muissa kuin
ohjeistossa esitellyissa tuotteissa — kuten peliasujen muutokset tai uudet tuotteet joihin

grafiikkaa halutaan painaa.

4.2 Graafisesta suunnittelusta yleisesti

Graafinen suunnittelu tarkoittaa graafista ulkoasua, jonka muotoon haluttu sanoma
puetaan painamista varten. Graafisen ulkoasun tulee olla houkutteleva, mielenkiintoa
herattédva seka esteettisella tavalla puhutteleva. Graafinen suunnittelu ottaa vaikutteita
monesta eri tekijastd, kuten vaatemuodista, arkkitehtuurista ja vapaasta taiteesta.
Taméan muoksi suunnittelijan tulee olla ajan hermolla usealla eri taiteen- ja ilmaisun
osa-alueella. Vain sill4 tavoin onnistutaan luomaan ajanmukainen, onnistunut design.
(Bohman, 1988. 48.)

Perustietojen liséksi graafisen suunnittelijan tulee olla ennen kaikkea perilla
suunnittelun kohteesta. Huolellinen taustaty® luo pohjan onnistuneelle ja laadukkaalle
tuotokselle. Mietinndn kohteena on hyva olla myds kohderyhmd; kenen huomio
halutaan tavoittaa. Kohderyhmaa on tarkasteltava mm. ikdjakauman, rakenteen ja ns.
ostohalun kantilta. Ostohalu tarkoittaa tdsséd yhteydessda sitd potentiaalista
kiinnostuksen astetta, kuinka kiinnostuneita tdméan kohderyhmén edustajat ovat juuri

kyseista projektia ajatellen, ja kuinka tatd kiinnostusta voisi entisestaan kohottaa.

4.3 Graafisen suunnittelun ilmaisukeinot

Graafisen ilmeen esiintuominen on laaja-alaista. Ensimmadinen ja merkittavin
graafisen ilmeen maarittdja on yritystunnus. Tunnus kokoaa yhteen yrityksen/yhteisén
arvomaailman ja madarittdd ndin ollen kaiken muun suunniteltavan materiaalin
pohjustan. Myods typografia on hyvin merkityksellinen elementti kokonaisilmeen
luomisessa. Suunnittelussa on valittava sopiva kirjainmuoto kaikkia yrityksen
painotuotteita varten, pysytellen kuitenkin yhdessd tai kahdessa ns. “talontyylissa”.
(Bohman, 1988. 87-88.)
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Vérien kayttd ja valinta ovat tiiviissa yhteydessd yritystunnuksen suunnitteluun.
Padvarit on valittava tarkoin, ja myods niiden tulee edustaa haluttua mielikuvaa ja
arvomaailmaa. Vérisdvyjen pohdinta on vaivan arvoinen prosessi, silla usein juuri
varitys tekee bréndistd erityisen tunnistettavan jo kauempaakin katsottuna. Myos
tuote- ja pakkaussuunnittelu ovat olennainen osa graafista suunnittelua. Té&man
projektin yhteydessd pakkaussuunnittelu tarkoitti joukkueen peliasujen suunnittelua.
Samaan yhteyteen voi liittd4d vield asiakirjapohjat, kayntikortit, lomakkeet,

myyntiesitteet ym.

Laajasta valikoimasta graafisen ilmaisun eri tapoja, tulee jokaisen projektin
yhteydessa osata koota sopiva paketti juuri kyseiseen tilanteeseen. On tarkedd miettia,
mité juuri tima yritys tarvitsee tavoitteensa saavuttamiseksi; oli tavoite sitten uuden
yrityksen graafisen ilmeen luominen, vanhan ilmeen pdaivittdminen tai

tuotevalikoiman laajentaminen.

5 VISUAALISEN ILMEEN LAHTOKOHDAT

5.1 Joukkueen tarpeet

Koska suunnittelun kohteena on uusi joukkue, ei aiempaa visuaalista ilmettd ole
lahtokohtana, vaan suunnittelu aloitetaan puhtaalta poydaltd. Olen tehnyt
suunnitteluprosessin sen pohjalta, mita tdmé alkuperdinen olemassa oleva joukkue

minulta alunperin pyysi.

Ehdimme yhteistyoprojektissamme siihen vaiheeseen, ettd tunnus oli valmis. Tasta
eteenpdin olen tehnyt tutkimusta omaa joukkuettani varten, ottamalla yhteytta lajin
harrastajiin ja kyselemalla heiltd, mitka elementit olisivat tarkeitd tuoreen joukkueen

graafista viestintaa ajatellen.

5.2 Haluttu tyyli

Tunnuksen suhteen toiveena oli sen olevan pyored, véreiltdédn musta-turkoosi, siiné

nakyisi lappilaisuus sekd musta siluetti derby-naisesta. Tunnuksella haluttiin ilment&a

my06s ammattimaisuutta, urheilullisuutta sek& roisia asennetta. Mitaan tiettyja lappia
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edustavia elementteja minulle ei annettu, pohdinkin siis omien ajatusteni pohjalta
useita vaihtoehtoja joista valitsin parhaat jatkokehittelyyn. Graafisen ilmeen tulisi
viestia myo6s positiivisuutta ja kannustavuutta, jotta kokonaisilmeestéd tulisi kaikin

puolin inspiroiva.

5.3 Materiaalit

Suunniteltaviksi materiaaleiksi graafiseen ohjeistoon valittiin  tunnus, fontit,
asiakirjapohjat, kayntikortti seka peliasut. Perusteluina valinnoille oli uudelle seuralle
alkuvaiheessa merkityksellisimmat tuotteet. Joukkueen tunnus oli luonnollisesti
tarkeyslistassa ykkossijalla, silla siind tiivistyvat niin ryhman arvot, tavoitteet kuin

taustatkin.

Asiakirjapohjien avulla on helppo hoitaa tarvittavaa paperista viestintdd, antaen
samalla asiallinen kuva joukkueesta. N&it4 asiakirjoja voidaan kayttad niin ryhman
sisaisissa kuin ulkopuolistenkin tahojen vélisissa yhteydenpidoissa. Téssa yhteydessa
maéadriteltiin  my0s kaytettavat fontit materiaalien yhtenevéisyyden tukemiseksi.
Peliasujen suunnittelu tehtiin  joukkueen yhteishengen ja yhteisollisyyden
parantamiseksi, ja kayttd on suositeltavaa etenkin peleissd. Myos harjoituksissa

voidaan toki kayttaa logollisia joukkuevaatetuksia.

6 TOTEUTUS

6.1 Yritystunnus

Lahdin liikkeelle tunnuksen suunnittelusta. Annettujen kriteerien mukaan lahdin
luonnostelemaan eri vaihtoehtoja. Heti alusta alkaen mielesséni oli kuitenkin
lumihiutaleen muoto — néin perinteiseen pydredaan derbytunnuksen taustaan saataisiin
hieman “edged” ja omaperdisyyttd, samalla selkedsti vinkaten joukkueen pohjoisiin

juuriin,

Mietint&prosessi lahti kayntiin skissailulla, jota teinkin paljon ja eri asiayhteyksissa.
Joskus luonnostelmia syntyi jopa pienelle, taskusta I6ytyneelle kuitille idean

ilmestyessa. Kuvassa 4 nakyy luovan prosessin alkutaipale, luonnostelu.
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KUVA 4. Luonnostelu

Tein péaatoksen lumihiutaleesta tunnuksen reunuksena, seuraava vaihe oli miettia
sopiva siluettihahmo sijoitettavaksi tunnuksen keskiosaan. Sen oli oltava nainen roller
derby-varusteissa, ja lappi-elementti oli mielestani saatava sijoitettua myds siihen.
Esimerkki-elementteina mielessani kdavivat mm. Neljan tuulen hattu, lapikkaat,
noitarumpukuvio ja saamelaisporo esimerkiksi tunnuksen hahmon kypéraan
sijoitettuna. Samaan aikaan oli tarked4 miettia hahmon asentoa ja rajausta. Alunperin
suunnittelin kokonaista, seisovaa hahmoa, mutta ongelmaksi muodostui tunnuksen

toimivuus hyvin pienessa koossa. Kuvassa 5 nékyvilla esimerkki tallaisesta siluetista.

Seuraavaksi kokeilin rajata hahmon vyotaron korkeudelta, jolloin lopputulos néytti jo
selkedsti paremmalta ja selkedmmaltd. Téhan kokeilin yhdistaa lumihiutalereunuksen

osittaista sulaneisuutta. Kuvassa 6 esilla luonnos tasta tunnusvaihtoehdosta.
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KUVA 5. Siluetti KUVA 6. Tunnusvaihtoehto

Lopulliseksi siluetiksi valikoitui kuitenkin makuullaan oleva hahmo, jonka p&ahan
paatin sijoittaa poronsarvet. Mielestani tallainen siluetti esittdd mainiosti kokonaisen
hahmon, jolloin kaikki derbyvarusteet padsevat esille, samaan aikaan valittu asento
viestii urheilullisuuden vastapainoksi vahvasti naisellisuudesta. Poronsarvet sopivat

kuvaan tuomaan tasapainoa, ja syntyva mielikuva on selkeé.

Aloitin piirtdmalla naishahmon kasin, siirsin sen koneelle ja piirsin sahkoiseksi Adobe
Photoshopin avulla. Koska véritoiveena oli turkoosi-musta lopputulos, oli selkeaa etta
hiutaleesta ja nain ollen tunnuksen reunuksesta tulisi turkoosi. Testasin muutamaa
varisavya, ja se oikea I0ytyikin suhteellisen nopeasti. Ensimmaéisessé versiossa

kayttdmani véri oli liian sininen, kun tarkoituksena oli ennemminkin sinivihrea.

Lahettéessani ensimmaisen version silloiselle asiakkaalleni, saamani palaute oli heti
positiivista. Muutoksina toivottiin kuitenkin sarvien ohentamista ja sijoittamista

hieman enemmaén taaksepéin, seka lisaédmaén hahmolle silméripset.

Né&iden muutosten lisédksi mielesténi kuviosta puuttui viel& jotain, niinpa lisasin
yksityiskohtia hiutaleen sakaroihin ja keskiosaan tuomaan kuvaan liséé syvyytta.
Lopulliseen versioon sarvet muuttuivat viel& kertaalleen sirompaan malliin, seké
piirsin naishahmon uusiksi. Kuva 7 osoittaa, ettd vield koneelle siirrettynd tunnus tuli

kokemaan suurta muodonmuutosta.



KUVA 7. Tunnuksen muodonmuutos

Néilld main yhteistyoni alkuperéisen toimeksiantajan kanssa katkesi. Lahetin tassa
vaiheessa tunnuksen myds opinndytetyoni ohjaajalle arvioitavaksi, hanelté sain
palautetta viivojen tasapaksuudesta ja sakaroiden symmetrian tarkentamisesta.
Korjasin ndmé epakohdat ohentamalla sakaroiden viivastoja hieman. Lisasin my0ds
kolmiulotteisuutta varjostuksien avulla, jolloin lopputuloksesta tuli mielesténi oikein
hyva ja valmiin oloinen. Muutin viela ryhman nimen, tassé vaiheessahan tyota ei enaa

tehty alkuperéiselle asiakkaalle. Kuvassa 8 valmis tunnus.

KUVA 8. Valmis tunnus
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6.2 Fontit ja varimaailma

Kéytettavaksi leipatekstin fontiksi valikoitui Myriad Pro. Kyseista fonttia tulee kayttaa
kaikissa painettavissa materiaaleissa, asiakirjoista flyereihin ja mainoksiin.
Otsikoinnin voi tehda vapaasti valittavalla fontilla. Valitsin tdmén kirjasimen sen
helppolukuisuuden ja tyylikk&aan ulkomuodon vuoksi. Nden sen monikayttdisené
vaihtoehtona, joka kuitenkin leimaa omaa tyyliain joukkueen muotokieltd mukaillen.

Logossa esiintyva fontti on Nueva Std. Tata fonttia ei kuitenkaan kéaytetd muissa
asiayhteyksissg, sen paikka on ainoastaan logossa. Varimaailma pysyy logoa
myotailevan yksinkertaisena; turkoosi, musta seka valkoinen. Leipétekstin vari on

musta, kun taas otsikointi on hyva tehda turkoosilla asiayhteyden huomioon ottaen.

6.3 Asiakirjapohjat ja kayntikortti

Asiakirjapohjina toteutin perus A4 -pohjan seka kirjekuoren. Nykyaikana perinteista
paperista postia ldhetetddn enad hyvin vahén, joten sen useampaa eri tyylista pohjaa en
kokenut tarpeelliseksi alkaa suunnittelemaan. Kuten koko mallistossa, ndissékin

pohjissa on paljon jouston ja muokkauksen varaa tilanteen huomioon ottaen.

Néité asiakirjapohjia voi kuitenkin kayttaa niin ryhmaén sisaiseen kuin
ulkopuoliseenkin viestintdén, ja ndin ollen antaa toiminnasta rehti, reipas ja asiallinen
kuva. On panostettu paperiseenkin viestintadn, eik& kaikkea luoteta yksinomaan

séhkdisten versioiden varaan. Kuvassa 9 Asiakirjapohjat.
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www.rollontyvaret.fi

Rollon Tyvaret, Rovakatu 26 96900 Rovaniemi

KUVA 9. Asiakirjapohjat

Kéyntikortin suunnittelussa l&hdin liikkeelle erottuvuudesta. Joukkueen muuta
graafista ilmettd mukaillen kortin pohjavariksi valikoitui turkoosi. Kortti esittelee
jasenen nimen ja mahdollisen aseman joukkueen hierarkiassa. Lisaelementiksi valitsin
korostettavan, Brush Script Std Medium -fontilla kirjoitettavan pelaajanimen.
Pelaajanimi on tarkeé osa roller derbyd, ja jasenet tulevatkin useimmiten tunnetuiksi
juuri ndilla nimill&, oikeiden kutsumanimiensa sijaan. Liséksi kortista 10ytyy

luonnollisesti perus yhteystiedot; sdhkopostiosoite, puhelinnumero seka seuran

internet -sivujen osoite.
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Minna Malliesimerkki

Puheenjohtaja/Rollon Tyvaret

Sweet Divaster

e-mail: minnamalliesim(at)rollontyvaret fi

puh. 04012345678

www.rollontyvaret.fi

KUVA 10. Kayntikortti

Kéyntikortin helppous perustuu informatiivisuuteen — tdrkeimmat tiedot on saatavilla
yhdella silmayksella. Kortteja voi kayttad missa tahansa sosiaalisessa kohtaamisessa
levittdamaan roller derbyn sanomaa, ja kortin avulla esimerkiksi joukkueeseen
liittymaéan kiinnostuneet henkil6t saavat reitin, jota kautta lahted eteneméan

tiedonhankinnassa ja yhteydenotossa.

6.4 Peliasut

6.4.1 Pelipaidat

Peliasujen suunnittelussa lahdin liikkeelle paidoista. Paidan mallin tuli olla urheiluun
sopiva, naisellinen ja sopivan yksinkertainen, jotta siihen olisi helppo yhdistaa roller
derbyyn kuuluvia showmaisiakin elementteja — tyllihameita, leopardikuosia, mita
vain. Tutkiskelin paitaprinttaamoiden tarjontaa ja 16ysin sopivan, vartalonmy®dtéisen

tank top -mallin, jota l&hdin tyéstamaan.

Tunnuksen sijoittaminen paitaan toimi kaytdnndssa juuri niin kuin alunperin olin
mielesséni ajatellutkin. Sijoituspaikka oli selked, vasemmalla alareunassa niin, ettd osa
kuviosta on luettavissa edestd, ja osa takaa pain. Talla tavoin yhdella painatuksella
saadaan joukosta erottuva, hauska ja toimiva kokonaisuus aikaiseksi. Koska kyseessa
on vauhdikas urheilulaji, on tarkedd n&hda joukkueen edustuskuva myods takaa.
Kuvassa 11 paitaprintit edestd ja takaa.
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KUVA 11. Paitaprintit

Valitsin pelipaidan vériksi valkoisen, sen liséksi ettd se on yksi suunnittelun
paavéreista ja kuvastaa hyvin lappia/lappilaisuutta tuomalla mielikuvia lumesta, on
vari myos helposti yhdisteltavissa pelaajan henkilokohtaisten mieltymysten mukaisesti
mihin tahansa asusteisiin tai vareihin. Paita nayttaa hyvaltad myos sellaisenaan, eika
valttamatta vaadi erityisié lisdelementteja. Derbyn luonteeseen kuitenkin kuuluu

dramaattisuus ja nayttavyys, joten tamékin pointti oli tarkeaa ottaa huomioon.

Paatin kokeilla paitaprinttid kaytannossa tekemalla siita alkeellisen prototyypin. Hain
kirjakaupasta siirtopaperia, johon tulostin tunnuksen ja silitin sen valkoiseen toppiin.
Proton tunnus ei ole sijoitettu samoin kuin lopullisen suunnitelman tunnus, mutta siita
nékee kuitenkin hieman, miten todellinen, lopullinenkin paita toimisi kéytdnnossa.

Kuvassa 12 esilla paitaproto.



KUVA 12. Paitaproto

Tassé yhteydessa protopaitana toimi 100 % puuvillainen, hihaton, painijaselkdinen
perustoppi. Sijoitin logon kokonaisuudessaan takaoikealle, silla tulostamalla en
onnistunut saamaan isompaa versiota, ja nain ollen lopullinen suunnitelmani ei ollut

mahdollinen toteuttaa kotikeinoin.

6.4.2 Pelihousut

Paitojen lisdksi paatin tdydentda asukokoelmaa vield housuilla. Valitsin ihonmydtéiset
leggingsit, sill& urheilussa kaytettdvan alaosan tulee olla joustava, mukava ja
hengittavad materiaalia. Sijoitin joukkuetunnuksen reiteen, jolloin se on selvasti
nékyvilla myos suojavarusteiden ollessa paikoillaan. Variksi valikoitui musta;
kaatuessa ei likaantuminen heti ndy, ja tamékin véri on erittdin helppo yhdisteltava

mihin tahansa muuhun vériin taikka asusteeseen. Kuvassa 13 Joukkueleggingsit.
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KUVA 13. Joukkueleggingsit

Pidin tarkeéna, ettd ndita kahta asustetta voi pitéa niin yhdessa kuin erikseenkin.
Hyvien perus-asujen pohjalta on hyvé lahted rakentamaan persoonallista tyylidan

pitéen silti kiinni joukkueen yhteisollisyydesta.

7 YHTEENVETO

Mielestéani projekti onnistui kokonaisuudessaan hyvin. limeesté tuli mielestani
yhtendinen, laadukas ja edukseen erottuva.Vaikka projektin varrella esiintyi myos
vaikeuksia ja takapakkeja, kuuluvat ne mielesténi asiaan. Loppukirin ansiosta

onnistuin kuitenkin saamaan paketin kokoon kunnialla, ja olen lopputulokseen

tyytyvainen.

Parannettavaa olisi ollut aikataulutuksessa; jatin liikaa tehtavaa tyon loppuvaiheeseen
jotka jalkikateen ajatellen olisi ollut hyvé tehdd jo aiemmassa vaiheessa projektia.
Esimerkiksi tekeméni mielikuvakysely olisi ollut hyddyllinen jo ennen kuin olin

suunnitellut tunnusta.
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My®6s huolellisuuden suhteen olisin voinut olla tarkempi; tyoni tarvitsi lapikdymista
ennen kuin sain esimerkiksi kaikki kayttaméani termit yhdenmukaisiksi.
Teoriavaiheessa puhuin samoista asioista useilla eri termeilld, miké teki
kokonaisuudesta hiukan sekavan. Yhdenmukaistettuani kayttaméni termiston,
teoriaosuudesta tuli kuitenkin johdonmukainen. Jatkossa voisin siis keskittya
valitsemaan esittelyn kohteena olevista asioista yhden ja selkedn termiston, jossa
pysyn koko projektin ajan. Tdma edistaa projektin hallintaa tavalla, jonka merkityksen

opin ymmartamaan opinnaytetyoni varrella.

Graafisen ohjeiston osalta paketti on tiivis ja helppokéyttéinen antaen kuitenkin evaat
materiaalin kaikenlaiseen kayttoon. Tausta- ja asiakastutkimuksen tekeminen
projektin varrella oli mielenkiintoista ja hyodyllista. Projekti opetti minulle paljon
uutta graafisesta suunnittelusta ja ennen kaikkea yrityskuvasta. Uusien nakékulmien
tutkiminen avasi aihetta taysin uudella tavalla, ja naiden oppimieni seikkojen avulla
suunnittelun lopputuloksesta tuli kokonaisuudessaankin tiiviimpi ja kattavampi

paketti.
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LIITE 1.

Kyselylomake mielikuvatutkimusta varten

Voit vastata muutamalla sanalla tai lauseella, ensimmaisia asioita mita sinulle tulee mieleen.
Mit3a mielikuvia seuraavat brandit/kisitteet sinussa herittivit?

- NHL?
NFL?
- ROLLERDERBY?

Millaisia mielikuvat ovat ndiden logojen perusteella?

Riitakaes vastaamisesza! © - Racia
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Graafinen ohjeisto 1/6

« Tunnus
« Varit
« Fontit

» Kayntikortit
# Asiakirjapohjat

«» Pelipaidat

# Pelihousut




LIITE2

Graafinen ohjeisto 2/6

Tunnus

Rollon tyvarien tunnus on

Py inenjalu

Tunnus on suunniteltu ndyttamaan selkealta
niin suuressa kuin pienemmissikin koossa.

Tunnuksesta on luettavissa seuran nimi ja
kotipaikkakunta. Valituilla elementeilld on
haluttu korostaa lappilaisia juuria,
naisellisuutta ja ennen kaikkea
urheilullisuutta, sekd intohimoa roller derbya
kohtaan.

Tunnus kunnioittaa lajille tyypillists
arvomaailmaa ja muotokielts.

Graafinen ohjeisto > Rollon Tyvaret

15mm

Tunnuksen kaytto

Tunnuksen minimi kayttokoko on 1,5cm.
Tassa koossa tunnus ja seuran nimi on vield
helposti luettavissa.

Tunnusta voi kayttaa myds mustavalkoisena
tai harmaasdvyna - talldinkin on tarkesa
tarkistaa luettavuuden séilyminen. Pagasiassa
tunnusta tulee kuitenkin kayttaa varillisena.

Myés tunnuksen kokoa muuntaessa tulee

huolehtia mittasuhteiden sailymisestd
oikeina.

Graafinen ohjeisto > Rollon Tyvaret
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Graafinen ohjeisto 3/6

Tunnuksen kaytto

Tunnuksen kiytéssa tulee noudattaa
saddetyn suoja- alueen kayttoa. Alue on
madritelty vahint3an saman korkuiseksi kuin
lumihiutaleen sakaran ns. jalkaosa.

Suoja-alueella varmistetaan tunnukselle
riittivi erottuvuus. Alueelle ei saa sijoittaa
mitzn tekstid, valokuvia tai voimakkaita
graafisia elementteji.

Tunnusta ei ndin ollen saa kayttaa myaskaan
rauhattoman taustan paslle asetettuna.

Varit

Joukkueen visuaalisen ilmeen kaksi pa&varia ovat
musta ja turkoosi.

Varit kuvaavat viileytté sanan kaikissa merkityksisss;
pohjoisuus, pdan pitdminen kylmana tiukoissakin
tilanteissa, lunta, hiutaleita, cooliutta.

IN&itd vareja tulee kiyttdd joukkueen kaikissa
materiaaleissa padvireina.

#41F7D4 #020202

C:52% C:40%
M: 0% M:40%
Y:31% Y: 40%
K: 0% K:100%
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Graafinen ohjeisto 4/6

Myriad Pro:

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZAAO

abcdefghijklmnopgrstuvwixyzado
123456789 (,.;17%8&)

Nueva Std:

LO
Q»o\) N

7y

&%

Fontit

irallinen fontti on Myriad pro. Tita fonttia
33 kaikissa painotuotteissa/ muissa
teksteissa liittyen joukkueen mainontaan tai
viestintaan.

Otsikkotyylin voi halutessaan vaihtaa, yleisesti
kéytosss on kuitenkin saman fontin kirjasin.

Tunnuksessa kaytetty fontti on Nueva 5td.

Graafinen ohjeisto > Rollon Tyviret

Minna Malliesimerkki
Pubaanjchtaja/Rollon Tyvarat
Seweer Disasten

Pt v
Seueet Disaster

B6mm

Kayntikortit

Seuran titr
virimaailmaa; helposti pirteélld varillaan erottuva
kortti, josta lGytyy henkilén nimi, asema
joukkueessa/tiimissa, seuran nimi,

yhteystiedot internet -sivun osoitteineen,

seka tarkeimpana yksityi ah &
pelaajanimi.

Pelaajanimen fonttina kdyntikortissa Brush Script Std
Medium.

Kayntikortin koko on ns. luottokorttistandardi;
S4mmxB6mim.
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Asiakirjapohjat

Virallisina asiakirjapohjina toimivat A4, jossa
Jjoukkueen tunnus on sijoitettu vasempaan ylikul-
maan 10mm yléreunasta ja 19mm sivureunasta.
Tunnuksen alla on joukkueen intermetsivujen osoite.
Logon korkeus on 20mm.

Virallistenkin kirjeiden otsikointi voidaan halutessaan
tehd3 turkoosilla varilla.

Lisaksi kaytissa on kirjekuoripohja, jossa vasempaan
yldkulmaan sijoitetaan joukkuesen tunnus 15mm seki
yld- ja 20mm sivureunasta. Myds tunnuksen korkeus
on 20mm.

Kuoren vasempaan alareunaan painetaan lahettajan,
Rollon Tywvirien osoite. Osoite kirjoitetaan harmaalla ja
se sijoitetaan 20mm ulko- ja 10mm alareunasta.

Harmaan osoitetekstin fonttina Myriad Pro ja
virikoodeina #505453, C 66% M 55%Y 56% K 32%.

Pelipaidat

Ryhmén viralliset pelipaidat ovat valkoisia,
ihonmydtaisid perustoppeja joukkueen tunnuksella.

Tunnus on sijoitettu alavasemmalle, jolloin se on
nahtivissa niin edests kuin takaakin pain.

Perus, hihaton toppi toimii urheilutarkoituksessa hyvin
keveytensi ansiosta. Valkoinen véri mahdollistaa
pelaajien persoonallisen tyylin esiintuomisen muiden
asusteiden avulla. Valkoisella pohjalla myos
leasévyinen tunnus tulee parhaiten esiin.

Paitaa on tarkoitus kayttas otteluissa, mutta sen
kiyttd harjoituksissakin on toki sallittavaa.
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Joukkueelle on suunniteltu myds omat stretch -
leggingsit. joita voidaan kaytta niin peleissa kuin
harjoituksissakin. Qikealla puolen reidesss on
Jjoukkueen tunnusprintti. Tunnus on sijoitettu niin,
ettd se on nahtavissa vaikka kaikki sucjavarusteet ovat
paikallaan.

Alaosa saa kuitenkin olla pelaajan oman valinnan
mukaan mita tahansa muutakin, joukkueleggingsien
kéyttd on vapaaehtoista.

Simppelin perusviripaletin vuoksi housut ovat mustat.
Mustavalkoiseen pohjaan on helppo yhdistaa mita
vain pelaaja kokee mieleisekseen.




