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kaytettava aineisto. Varmista
aineiston luotettavuus ja
tekninen laatu ja tdydenna sita
tarvittaessa muista lahteista
Iytyvilla tiedoilla.

SISALTOVASTAAVA

!

Tutki ja jarjesta
Tutki keréattya aineistoa erilaisilla tykaluilla
ja jarjesta se kayttokelpoiseen muotoon.

grafiikan viestinnalliset
tavoitteet, kohderyhma ja
kayttokonteksti. Mita vertailuja
halutaan mahdollistaa? Mihin
kysymyksiin grafiikka vastaa?

VASTUUTAHO:

SISALTOVASTAAVA + INFORMAATIOMUOTOILIJA
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Luonnostele ja kokeile
erilaisia aineiston esitystapoja.

VASTUUTAHO:

INFORMAATIOMUOTOILIJA

Esitystavan valinta

Tuota ja viimeistele

Kun esitystapa on valittu,
tuota ja viimeistele grafiikka
julkaisukuntoon.
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TOTEUTTAJA

VASTUUTAHO:

Grafiikan julkaisu

v

Arvioi

viestinnallisten tavoitteiden toteutuminen
julkaisun jalkeen kerdamalla palautetta

ja tietoa grafiikan kaytosta ja tavoittavuudesta
(esim. kavijamaarat verkkosivulla).

VASTUUTAHOT:

SISALTOVASTAAVA + INFORMAATIOMUOTOILIJA + TOTEUTTAJA
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Visualisointiprojektin lahtokohtana voivat olla joko selkeasti
madaritellyt viestinnalliset tavoitteet tai tietty kaytettavissa oleva
aineisto, josta lahdetdan etsimaan kiinnostavia piirteita.
Lahdettiin liikkeelle kummasta hyvansa, tavoitteiden maarittely
ja aineiston keruu ovat kiintedssa vuorovaikutuksessa toisiinsa.
Asetetut viestinnalliset tavoitteet maarittelevat mita dataa
tarvitaan, mutta myos kaytettavissa oleva aineisto rajoittaa tai
mahdollistaa erilaisten sisélldllisten kysymysten kasittelya.

Etsi datasta kiinnostavia piirteita, jotka soveltuvat visualisoita-
vaksi. Rikasta aineistoa esim. tilastollisin menetelmin. Suodata
pois ne tiedot, jotka eivat ole kiinnostavia tai tarkoituksen-
mukaisia asetettujen viestinnallisten tavoitteiden kannalta
(sisallollinen pelkistaminen).

Parhaan tuloksen saat, kun luonnostelu tehdaéan jo suhteellisen
varhaisessa vaiheessa hyodyntéden todellista dataa. Tama vaihe
on usein projektin aikaa vievin osa, ja siina tehdyt havainnot
johtavat usein tarpeeseen palata prosessissa taaksepain
aineiston keruu- ja jasentamisvaiheisiin.

Luonnosteluvaiheen lopputuloksena
on esitystavan valinta.

Yksinkertaisimmillaan tdma tarkoittaa esitysasun visuaalista ja
esimerkiksi painoteknista viimeistelya. Erityisesti vuorovaikutteisen
grafiikan luomisessa tuotantovaiheeseen siséltyy kuitenkin
muutakin kuin pelkkaa yksityiskohtien hiomista, kuten vuoro-
vaikutussuunnittelua ja grafiikan tekninen toteutus ja testaus.
Tassa vaiheessa saattaa vield ilmeta seikkoja, joiden vuoksi on
tarpeen palata prosessissa taaksepain ja muuttaa valittua
esitystapaa.

Paivita ja laajenna
Verkkoon tehdyn grafiikan kehitys-
ja yllapitotyd jatkuvat vield julkaisun
jalkeen. Paivita ja laajenna
grafiikkaa tarvittaessa saatujen
kokemusten perusteella.
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