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Opinndytetyon tarkoituksena oli tutustua kéyttoliittymaympéristoon. Tut-
kimuksessa oli tarkoitus tutkia kdyttoliittymésuunnittelua ja kdytdnnon to-
teutusta. Tutkimustyond kehitettiin ja suunniteltiin moduulirakenteinen
kayttoliittymérunko toimeksiantajalle Test-Mariel Oy:lle. Tyon ohella oli
tarkoitus oppia suunnittelun perusasioita ja oppia kédyttiméén siihen sovel-
tuvia tyokaluja. Tyon keskeisimpini tavoitteina oli luoda sivurakenteita ja
ulkoasuja seké perusvalikoita, kuva- ja valikkoyhdistelmii ja efekteja.

Tutkimuksen léhteind kidytettiin internetin tarjoamia monia tutoriaaleja,
tutkimuksia ja artikkeleita, joissa tutkittiin kayttoliittymésuunnittelua.
Monet artikkelit keskittyivit juuri kédyttoliittymésuunnittelun eri aiheisiin
ja ndistd ldhteistd sai opinndytetyohon paljon teoriaa. Apuna oli myds kak-
si kirjaa, joissa pohdittiin yleisimpid virheitd verkkokédyttoliittymissé ja si-
td, miten ihminen toimii kéyttoliittymien kanssa.

Pédtuloksina tyostd muodostui kahdeksan eri dokumenttia, joissa on re-
surssit moduulirakenteiseen kiyttoliittymédrungon muodostamiseen. Do-
kumentit siséltavit kiyttoliittymén keskeisid komponentteja ja rakenteita.

Teoriaa tutkittaessa huomattiin, ettdi ala on hyvin laaja ja vaatii paljon tut-
kimista monelta eri suunnalta. Kéyttoliittymérunkoa luotaessa on otettava

huomioon paljon asioita ihmisistd, ohjelmointikielistd ja suunnittelun to-
teutuksesta.
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The purpose of this thesis was to get familiar with the environment of in-
terfaces. The purpose in this research was to study how to design interfac-
es and how to produce them. The project of this thesis was to develop and
design a modular interface for Test-Mariel Ltd. While working in this
project it was purposeful to learn basic concepts of designing and learn
how to use designing tools. The central objectives of this project were to
create frames and themes and also basic menus, picture and menu combi-
nations and effects.

The sources for this research were mainly the numerous tutorials, studies
and articles provided by the internet in which interface designing was stu-
died. Many articles focused in different aspects of interface designing and
these sources gave a lot of theory for this thesis. Two books were also
used for research. These books focused in studying common mistakes
made in web based interfaces and how human acts with interfaces.

As a result of this project eight different documents were produced, which
had in them the resources for creating the modular frame of an interface.
Documents include the central components and frames for an interface.

During the study it was noticed that this field is very extensive and re-
quired a lot of research from many different aspects. When creating an in-

terface frame one has to take into account many things about humans,
programming languages and producing designs.

interface designing, designing tools, human aspect
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1

JOHDANTO

Tietokoneiden ja muiden kéyttdjirjestelmien méédrd kasvaa rajusti maail-
malla. Vuosikymmenié sitten oli kdytdssd vasta uudet véritelevisiot ja
kaukosiédin oli silloin vield harvinaisuus. Kidnnykka oli tiiliskiven kokoi-
nen. Tekniikka on kuitenkin ldhtenyt rdjahdysméiseen nousuun viimeisen
15 vuoden aikana. Nykyiin kdy helposti niin, ettéd tekniikka, joka on kehi-
tetty tdnéén, on jo vanhaa tekniikkaa vuoden tai parin kuluttua.

Tekniikan ja elektroniikan kehitys mahdollistaa suunnittelijoiden suunni-
tella uusia ohjelmia monille laitteille. Tdma kehitys tuo ihmisten kidyttéon
paljon uusia tuotteita. Ndmai tuotteet kuitenkin monimutkaistuvat nopeasti.

Ennen kénnykoilld pystyi vain soittamaan ja ldhettiméin tekstiviesteja.
Nyt ne ovat muuttuneet monitoimilaitteiksi, joissa on kymmenii eri palve-
luita. Kédyttoon on myos tullut tabletit eli pienikokoiset tietokoneet, joita
ohjataan kosketusndytolld. Nami uudet laitteet sisdltdvit paljon eri toimin-
toja, joita uusi kdyttdjd ei heti sisdistd. Nyt nditd eri ohjelmia ja laitteita
valmistavat monet eri valmistajat eri tekniikoilla ja kéyttoliittymilld. Nail-
14 tuhansilla eri kdyttoliittymilld ei ole yhteisid virallisia formaatteja.

Tiassd kehittyy se ongelma, ettd tavallisen ihmisen kédyttoon tulee koko
ajan uusia laitteita ja ohjelmia, joita hiinen pitdisi osata kdyttdd. Tdmé on
kuitenkin hyvin vaikeaa ja tiedon mdiérd, joka tarvitaan nididen kaikkien
oppimiseen, on suuri. Vanhemmille ihmisille, jotka eivit ole kasvaneet in-
formaatioteknologian aikakaudella, ndiden uusien laitteiden kdyton opette-
lu voi olla hyvinkin vaikeaa. Tdmi voi olla my6s ongelma nuorille ihmi-
sille, jotka eivit aktiivisesti kéytd uusia teknologisesti kehittyneité laitteita.
Heilld on vaarana jdddd jilkeen muista, kun tyGpaikoilla voi tulevaisuu-
dessa olla vaatimuksena osata kdyttdd monia laitteita.

Kayttoliittymi on térked osa ihmisen ja laitteen vilisessd kommunikoin-
nissa. Kayttoliittymit ovat se osa, jota ihmiset kdyttivit laitteissa ja oh-
jelmistoissa. Kayttoliittymilld on suuri vaikutus siihen, miten ihminen ky-
kenee kiayttamiin laitetta. Kdyttoliittymien tarve on my0s levinnyt inter-
nettiin. Internet on nykyéén yksi tirked tapa, jolla ihmiset kommunikoivat
maailman kanssa. Verkkopalveluiden miird on kasvanut yritysten siirty-
essd palvelemaan verkon kautta. Verkkosivujen midrd on myds kasvanut
ja suuren informaatioméirin takia myos niiden koko. Myos verkkopalve-
lut ja verkkosivut alkavat tarvita toimivia kdyttoliittymid ja organisoituja
rakenteita toimiakseen tehokkaasti.

Tdmin opinndytetyon tarkoituksena on tutkia kdyttoliittymid ja niiden
suunnittelua ja toteutusta. OpinnédytetyOn toisessa luvussa tutkitaan myos
kiyttoliittymid yleisesti ja niiden rakennetta. Luvussa tutkitaan my®os,
minkélaisia kdyttoliittymid mahdollisesti tullaan kéyttiméédn tulevaisuu-
dessa, ja tutustutaan kéyttoliittymiin verkossa.
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Luvussa kolme tutkitaan, miti asioita tulee suunnittelijan ottaa huomioon
kayttoliittyméssddn, ja mitd suunnittelukielid ja tyokaluja on nyky#din kiy-
tossd. Luvussa esitellddn my0s tyosséd kdytettyjd suunnittelutyokaluja.

Luvussa nelji tutkitaan tyon aloitusta. Luvussa tutkitaan myos dokument-
tien moduulirakenteisuutta ja mietitddn, mitd asioita suunnittelun ensivai-
heilla on tehty. Viidennessd luvussa tutkitaan luotuja dokumentteja tar-
kemmin. Kuvien avulla esitetdin yleiskuvaa tehdyisti tdistd ja niiden omi-
naisuuksista.

Lopuksi on yhteenveto.




Kayttoliittymésuunnittelu

2 YLEISTA KAYTTOLITTYMISTA

Kayttoliittyma tarkoittaa sitd osaa laitteessa, jota ihminen kdyttdd kommu-
nikoidakseen laitteen kanssa. Kéyttoliittymélld voidaan ohjata sekd ohjel-
mistoa ettd laitteistoa. Melkein kaikissa elektronisissa laitteissa on kéytto-
liittymi. Téssd tyossd keskitytddn kuitenkin tietokoneiden, ohjelmistojen
ja elektronisten laitteiden kiyttoliittymien tutkimiseen. Yhteistd niilld on
se, ettd niitd ohjataan nykyéddn melkein aina graafisilla kayttoliittymilla.
Nykyiddn puhutaan graafisista kayttoliittymistd (englanniksi GUI eli
graphical user interface). (User interface 2011.)

Elektronisissa laitteissa, esimerkiksi dlypuhelimissa, on siirrytty kaytté-
miin kosketusniytttekniikkaa hyvinkin paljon. Alypuhelimien sisilto on
laajentunut valtavasti tavallisesta puhelimesta. Ne siséltidvit usein MP3-
soittimen, verkkopalveluita, tiedonsiirtopalveluita, tiedonkisittelyohjel-
mia, kameran ja lukemattomia muita ohjelmia. Jotta ihminen kykenee
kiyttdmddn niditd tehokkaasti, on kdyttoliittymén oltava raitiloity laitetta
ja kidyttdjad varten. Kosketusnédyttd on osa kdyttoliittymaéén, silld tarvitsee-
han ihmisen jollain tapaa ohjata laitetta. Tietokoneissa ohjaimina toimivat
usein nidppdimistd ja hiiri, mutta on olemassa my0s muita laitteita, esim.
piirustustabletti tai laaja kosketuspdyti. (Pointing device 2011.)

Kayttoliittymdd ei kuitenkaan pidd sekoittaa kéyttdjdrjestelméin. Mic-
rosoft Windows on tietokoneen kéyttojirjestelmé, joka ohjaa tietokoneen
laitteistoa ja ohjelmistoa. Microsoft Windowsin oma kéyttoliittymé on osa
kiyttojarjestelmid, jonka tarkoituksena on tarjota ihmiselle yhteys tieto-
koneen resursseihin, tietoihin ja ohjelmiin. Uudet dlypuhelimet kdyttiviit
Symbian-, Windows Mobile- ja Android-kéyttdjéarjestelmii ja ndiden kéyt-
toliittymid. (User interface 2011; Operating system 2011.)

2.1 Katsaus erilaisiin kdyttoliittymiin

Téssd osiossa tehdddn katsaus monille tuttuihin kéyttoliittymiin. Kuvissa
kartoitetaan ndiden kéyttoliittymien tirkeimpii osia.

Microsoft Windows -tyopoytd nidkymi on kaikille hyvin tuttu. Siind on
pyritty yksinkertaisuuteen ja kéyttdjdystivillisyyteen laajan kiyttdjikun-
nan takia. Windows kiyttoliittymén kéytto perustuu ldhinni ikoneihin,
ikkunoihin ja valikoihin ja niiden teksteihin ja tietoihin. Niilld pyritddn
ohjaamaan kéyttdjdd yksinkertaisesti ja helposti Windowsin eri ohjelmiin
ja palveluihin. Kuva 1 esittelee Microsoft Windows 7:n kiyttoliittyméa.
Seurantatyokaluilla voidaan seurata tietokoneen eri toimintoja ja resurssi-
en kdyttod. Navigointiin kdytetdén ikoneita ja piilotettuja valikoita. Ty0s-
kentelyikkuna esittelee haettuja tietoja ja mahdollisia toimintoja.
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Seurantatyokaluja

.....
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Ohjelmien navigointialue, valikot ja ikonit

Kuva 1 Esimerkki Microsoft Windows 7:n kayttoliittyméasti

Internet-selain Mozilla Firefox nojautuu kaikille kayttdjille tuttuihin pe-
rusvalikoihin ja suureen tyoskentelyalueeseen. Useiden sivujen selailua on
helpotettu vililehdilld sen sijaan, ettd kédyttdjd joutuu selaamaan 1dpi monia
eri ikkunoita. Windowsin oma Internet Explorer on my0s hyvin saman-
tyyppinen. Kuva 2 esittelee Mozilla Firefox 3.6 -version kayttoliittymia.
Kéyttoliittymin valikot ja navigointi on asetettu ohjelman ikkunan ylélai-
taan.

Ohjelman valikko ja
II_r_l_a_yi ointialue

Kuva 2 Mozilla Firefox -kéyttoliittyma
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Photoshop on ammattikédyttoon tarkoitettu piirto- ja kuvankésittelyohjel-
ma. Kuva 3 esittelee Photoshop CS5:n kiyttoliittymid. Tyoskentelyd var-
ten on kéyttdjélle varattu paljon tilaa ohjelman keskeltd. Tyokaluja on pal-
jon tarjottavana nopeaan kiyttoon, eiké niitd tarvitse etsid valikkojen ta-
kaa. Valikkoja on my0s paljon kéytossd ja niiden alta 16ytyy vield paljon
lisdd apuvilineiti editointiin ja kuvien ja 3D-mallien hallintaan. Tyon seu-
ranta-alueella voi seurata ja muokata oman tyonsi rakennetta ja valikoida
omia kuvia tai objekteja. Monet ammattikdyttoon tarkoitetut ohjelmat kes-
kittyvét tehokkaaseen tyoskentelyyn ja ovat siten hyvin kompakteja raken-
teeltaan.

Valikkoalue Tyon seuranta-alue

e T I [ == [ e—— -

ST ———
L]  —

Tyokalut

Kuva 3 Adobe Photoshop CS5:n kéyttoliittyméa

Alypuhelimissa ja tavallisissa puhelimissa yleensiikin on aika pienet niy-
tot. Nadytoissd on vaikea esittdd ohjelmia tai palveluita suurissa ikkunoissa
toisin kuin tietokoneen niytolld. Drop-down-valikoiden kdyttd on myds
hankalaa. Naissé kéyttoliittymissd on usein tehokkainta kdyttdd ikoneita ja
pienid tekstejd, joiden avulla kéyttdjd saa kisityksen, mihin palveluun iko-
ni kdyttdjan ohjaa. Kosketusnédytdistd on myds tullut tapa navigoida nope-
asti puhelimen eri palveluihin. Kuvassa 4 ndhdidin dlypuhelimen kaytto-
liittyma.

avs

Conmacts Dialer Gmail

4B W

(L] Maps Market  Messaging

Kuva 4 Alypuhelimen kiyttoliittyms
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2.2 Kiyttoliittymén elementit

Kayttoliittymien peruselementtejd ovat ikkunat, valikot, ikonit ja ohjaus-
laitteet. Kdyttoliittymén rakenne ja toiminta perustuu ndihin elementteihin.
Tulevaisuudessa nimé voivat muuttua teknologian kehittyessd, mutta ni-
mi peruselementit ovat olleet keskeisessd asemassa kiyttoliittymissa.
(Elements of graphical user interfaces 2011.)

2.2.1 Ikkunat

Ikkuna (englanniksi window) on alue, missd néytetddn kéyttdjin haluamat
tiedot, esimerkiksi dokumentti tai kuva. Ikkunoita kéytetdin ohjaamaan
kiyttdjd isompiin arkistoihin ja navigoimaan lépi tietokoneen eri palvelui-
den ja tietojen. Ikkunoiden kokoa voi muokata ja niitd voi usein liikutella
ja asetella haluamallaan tavalla nidytolle. Ikkunoita voidaan esimerkiksi
asettaa taustalle piiloon tai muiden ikkunoiden piille tai eri ikkunoita vie-
rekkdin. Useat ohjelmat aukeavat omaan ikkunaansa. Niilld ohjelmilla on
omat kiyttoliittyménséd valikkoineen, joiden tarkoitus on ohjata kéyttdjad
ohjelman kiytossa. (Elements of graphical user interfaces 2011.)

2.2.2 Valikot

Valikot (englanniksi menu) sisdltidvit yleensd tirkeimmaét kiskyt ja toi-
minnot, joita jokin ohjelma pitéi siséllddn. Valikoita voidaan myos kéyttdd
navigointiin. Esimerkiksi Internet-selaimissa valikot pitdvét sisélldédn toi-
minnot, joita kdyttdja padosin kdyttdd. Selaimen asetuksiin, sivun printta-
ukseen ja tallennettuihin kirjainmerkint6ihin padsee késiksi organisoiduis-
ta valikoista. Valikot ovat usein drop-down-tyylisid ja ne on organisoitu
pitdméin sisilldén valikko-otsikon nimen mukaisia toimintoja. Internet-
selaimen valikot pitdvit sisédllddn toimintoja, jotka keskittyvit hallitse-
maan sivujen selausta, tallennusta, turvallisuutta ja yleisid asetuksia.
(Elements of graphical user interfaces 2011.)

Ammattikédyttoon tarkoitetuissa ohjelmissa, esimerkiksi kuvan- ja vide-
onmuokkausohjelmissa, on valikot suunniteltu niin, ettd eri valikot keskit-
tyvit tarjoamaan kiyttéjélle yhteen alueeseen liittyvid toimintoja. Esimer-
kiksi yksi valikko voi keskittyd 3D-mallinnukseen, toinen tekstuureihin ja
kolmas animaatioihin ja videoihin. T&lld tavoin uusikin kéyttdjd ymméartda
paremmin monipuolisia ohjelmia. (Elements of graphical user interfaces
2011.)

2.2.3 Ikonit eli kuvakkeet

Kaikissa laitteissa tai ohjelmissa ei voida aina kéyttdd isoja koko ruudun
tiayttivid ikkunoita tai valikoita ohjaamaan kiyttijid. Alypuhelimissa on
yleensi rajallinen nédytto. Sen kdyttdminen olisi hyvin hankalaa, jos pienel-
14 nédytolld olisi isoja ikkunoita ja valikoita pienilld teksteilld. Niitd on
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vaikea hahmottaa pienestd nédytostd. Ikonien eli kuvakkeiden tarkoitus on
pienelld kuvalla ilmaista kéyttdjille mikd on ikonin tarkoitus ja mitd se
mahdollisesti tekee. Tavallisille kéyttdjille monet ikonit ovat tuttuja jo en-
nestdén. Uudet ikonit tulevat helposti tutuiksi kdyton yhteydessd ja jadvit
helposti mieleen. Ikonien kuvat ovat usein logoja ja yleisid kuvakkeita,
jotka ovat ihmisille tuttuja. (Elements of graphical user interfaces 2011.)

Verkkosivuilla on usein facebook-kuvake, joka voi johtaa internet-sivun
omalle facebook-profiilille. Adobe-kuvake usein kertoo pdf-tiedoston lds-
niolosta ja flash-kuvake videoista. Kuva 5 esittelee ndistd kuvakkeista
esimerkkejd. Power-, play- ja stop-kuvakkeet ovat kidytdssd monissa eri
laitteissa ja ohjelmissa. Ndami kuvakkeet kertovat kéyttdjdlle, mitd tapah-
tuu ilman tekstejd, ohjeita tai sanoja. Kuva 6 esittelee nditd kuvakkeita.
Ikonien tarkoitus on siéstid tilaa ja vaivaa. Ikonin vérilld, kuvalla ja ulko-
asulla voidaan helposti kiinnittdd kayttdjan huomio. (Visual direction in
web design 2011.)

© BSOw

Microsoft windows  Adobe Facebook Flash  Photoshop

Kuva 5 Yrityksien kiyttdmiad kuvakkeita

Power Play Stop

Kuva 6 Laitteista sekéd ohjelmista tuttuja kuvakkeita

2.2.4 Osoitin- ja ohjauslaiteet

Kéyttoliittymdd tdytyy ohjata jotenkin ja tédtd varten on kehitetty ohjaus-
laitteita vuosien varrella. Hiiri ja ndppdimistd ovat olleet jo pitkédidn kdy-
tossd ja ovat yleisimpid. Tekniikan kehittyessd on tullut kdyttéon koske-
tusndytot ihan yleiselle tasolle. Mobiililaitteita ohjataan nyky#dén hyvin
paljon kosketusnidytoilld. Kéaytettdvyyden takia hiiren kuljettaminen on
hankalaa ja erilliset ndppdimistot ovat aika epékiytdnnollisid. Ne ovat
myo6s helposti kuluvia nykyaikaisissa graafisesti rikkaissa mobiilikdytto-
liittymissd. (Pointing device 2011.)
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2.3 Tulevaisuuden kayttoliittymid

Reilu 10 vuotta sitten oli Nokian mobiilipuhelimet suuri hitti ja Microsoft-
yhtymé on luonut uusia Windows-kéyttojarjestelmid ja Office-pakettejaan
parin vuoden vilein. Tekniikka on parantunut nopeasti ja uusi tuote voi ol-
la hyvin vanha jo parin vuoden pééstd. Myos kdyttoliittymit ovat muuttu-
neet melkein aina, kun uusi tuote on tullut markkinoille.

Nokian 3310-sarjan puhelimissa kiyttdjd joutui pienelld ndytolld selaa-
maan valikoita ldpi. Nyt ovat Applen, Nokian ja muiden suurvalmistajien
kosketusnéytolliset puhelimet vallanneet monet markkinat. Markkinoilla
kilpaillaan &dlypuhelimien ominaisuuksilla, mutta myds innovatiivisilla ja
toimivilla kdyttoliittymilld.

Tavallisista ndppdimistopuhelimista on siirrytty kosketusniyttollisiin pu-
helimiin ja tabletteihin. Kosketusnéytot ovat ohittaneet jo osin hiiren ja ta-
vallisen ndppdimiston tarpeen joissakin laitteissa. Niitd lisélaitteita ei tar-
vita aina ja niiden kuljettaminen mukana on usein hankalaa. Uudet tekno-
logiat vaativat usein uusia kayttoliittymid. Laitteet ovat eri kokoisia ja
kiytot erilaisia ja aina ei voi kdyttda hiirtd, isoja ikkunoita tai valikoita.
Kayttoliittyméasuunnittelussa on otettava nidmé asiat huomioon ja katsotta-
va myos tulevaisuuteen. (The future of interface design 2009.)
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2.3.1 Microsoft Surface 2.0

Microsoft Surface 2.0 -tekniikassa (kuva 7) isoa poydén kokoista koske-
tusndyttod voi kidyttdd moni kdyttdjd samaan aikaan. Laite voi kommuni-
koida erilaisten mobiililaitteiden kanssa langattomasti vain asettamalla
puhelimen kosketusndytolle. Kéyttojarjestelmien monimutkistuessa uusilla
tekniikoilla tavallinen ihminen on silti pidettivdi mukana helpoilla ja yk-
sinkertaisilla kéyttoliittymilld. (Microsoft Surface 2011; What is Surface
2011.)

Kuva 7 Microsoft Surface 2.0 tekniikkaan perustuva ja Samsungin valmistama kos-
ketuspoytd

2.3.2 Kodinkoneen kayttoliittyma

Kodinkoneitakaan ei tarvitse ohjata likaantuvilla mekaanisilla kytkimillg,
vaan laitteita voi ohjata kosketusndyt6illd. Tekniikka on ollut jo vuosia
kiytossd. Kodinkoneita vaihdetaan kuitenkin aika harvoin, joten timi tek-
niikka ei ole vilttamaitta tuttu kaikille. Kuvassa 8 on keittion kosketuskéyt-
toliittyma. (Kitchens go all multi touchscreen 2008.)
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Kuva 8 Kodinkoneen kayttoliittymi

2.3.3 Tablettien kayttoliittyma

Tabletit ovat my0Os kosketusnéyttotekniikkaan perustuvia, eivitki tarvitse
hiirid. Niiden isot ndyt6t kuitenkin mahdollistavat monipuolisempia kéyt-
toliittymid. Kuvakkeiden kiytto on silti olennainen osa kompaktia kéaytto-
liittymad. Kuvassa 9 on Samsung Galaxy. (Galaxy Tab n.d.)

Kuva 9 Samsung Galaxy tabletin kdyttoliittyma

2.4 Kaiyttoliittymé verkossa

Internet on tuonut valtavasti tietoa ihmiselle. Endi ei tarvitse kidydé kirjas-
tossa hakemassa tietoa, jos tieto on saatavana verkossa. Ihmisen ei tarvitse
kdydi ulkona ja etsid yritys kaupungin keskelti tai laidalta. Ei enéé tarvit-
se paikan péélld kysyé heiltd tietoa palveluista, mikili yritys on jo verkos-
sa tarjonnut nami tiedot ja palvelut. Verkkopalvelut ja verkkosivut ovat
nousseet tidrkeiksi viestintdvilineiksi ja palveluiden tarjoajiksi. Monilla
ihmisilld linsimaissa on jo kéytossd dlypuhelimet ja melkein kaikilla on
laajakaista kotonaan.
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Internet-sivuista ja portaaleista on tullut monien yritysten, valtioiden jul-
kisten palveluiden ja yksityisten henkil6iden tapa tuoda tietoa ja palvelui-
ta kuluttajille ja kiyttdjille. Internet-sivu ei endd valttimattd ole pelkki si-
vu, jossa on tekstid, pari linkkié ja kuva tai kaksi. Tiedon maéré ja sivujen
midrd kasvaa, ja niiden organisoiminen on mietittivd uudestaan. Verkko-
palvelut ovat my0s kasvussa ja niitd suositaan puhelinpalveluiden sijaan.
Autokatsastukseenkin mentdessi suositellaan ajan varaamista ja tarkastuk-
sen maksua verkossa. (Nielsen & Tahir 2002, 112.)

Internetissd on monien eri yrityksien verkkosivuja. Yritykset tarjoavat
palveluitaan ja tietojaan ja eroavat toisistaan hyvinkin paljon. Kaikki yri-
tykset eivit vilttdméttd voi tarjota palveluitaan samassa formaatissa eiké
niiden tulisikaan. Tiedon méérd on silti laaja kaikilla yrityksilld, ja yrityk-
sien on syytd organisoida palvelunsa hyvin toimivaksi kaikille. Tétd varten
taytyy suunnitella verkkokéayttoliittyma.

2.5 Erilaisia verkkokayttoliittymia

Tyossd tutkitaan seuraavaksi erilaisia verkkokéyttoliittymid. Yrityksid on
erilaisia ja niiden on rditiloitdva verkkosivunsa palvelemaan kdyttdjidin
tehokkaasti ja miellyttivisti.

Uutis- ja mainoslehtien on organisoitava ja esitettdvi uutisensa jarkevilld
tavalla. Heidén tarjoamien uutisten médrd on suuri ja uutiset koskevat eri
asioita. Melkein aina uutislehden ensimméinen verkkosivu pitédd sisdlldin
tairkeimmit pédivian uutiset ja vihemmén tidrkedt uutiset esitelldén usein
erikseen niille varatuilla sivuilla. Kotimaan-, ulkomaan-, talous-, urheilu-
ja vithdeuutiset jaetaan eri osiin eri sivuille, jotta ne eivit sotke toisiaan ja
himmenni kéyttdjid. Blogit ja keskustelufoorumit ovat my0ds osa uutissi-
vustojen tarjoamia palveluita. Ne tdytyy my0s suunnitella ja kategorioida.

Pankkipalvelut ovat my®ds siirtyneet internettiin. Pankeilla on erilaisia asi-
akkaita tavallisista kansalaisista ja pienyrittdjist sijoittajiin ja isoihin yri-
tyksiin. Pankin tdytyy ohjata kdyttéjidén oikeisiin paikkoihin verkkosivuil-
laan ja oikeisiin verkkopalveluihin. Verkkopalveluiden on syytéd olla yk-
sinkertaiset ja selkeit. Niiden on oltava monipuoliset eri asiakkaille ja nii-
den turvallinen kidyttdminen on tdrke#d. Erilaisten asiakkaiden ohjaaminen
pankin eri palveluihin vaatii suunnittelua. Asioiden esittiminen yksinker-
taisesti kuvilla, taulukoilla, valikoilla ja maalaisjédrkiselld tekstilld tekee
pankin verkkokayttoliittyméstéd helposti kdytettdvén.

Yritykset muokkaavat verkkosivunsa esittelemién palveluitaan ja tuottei-
taan kiyttéjélle. Tuotteita esitellesséd kéytetddn usein paljon kuvia. Nissan
ja General Motors ovat ottaneet tidssd askeleen eri suuntaan. Ne ovat luo-
neet tavanomaisten HTML-sivujen sijaan Flash-pohjaiset verkkosivut.
Yrityksien sivut kdyttdvit animaatioita ja videoita esittelemééin autojaan ja
yritystd kokonaisuudessaan. Molempien yritysten sivut on rakennettu hy-
vin interaktiivisiksi, kompakteiksi ja yksinkertaisiksi. Yksinkertaisuuden
ansiosta kéyttdja pddsee vaivatta siirtymédn haluamalleen alueelle sivuilla.
Interaktiivisuus ja kuvien, videoiden ja animaatioiden yhdistelmé pitéda
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kiyttdjan kiinnostuneena kohteista eli autoista. (Nissan 2011; General Mo-
tors 2011.)

3 SUUNNITTELUSSA HUOMIOITAVIA ASIOITA

3.1

3.1.1

Yleiskatsaus suunnitteluun

Kayttoliittymén ja verkkokéyttoliittymin suunnittelu ei ole vain palikoi-
den asettelua paikoilleen. Ei ole endd mustaa tekstid valkoisella pohjalla.
Kayttoliittymén ja verkkosivun suunnittelua voisi verrata asunnon sisus-
tussuunnitteluun. Vaikka ulkonékoon ei saa panostaa litkaa ja sen on hyvi
olla selked, ei ole kuitenkaan hyvi ohittaa titd tirkeédtd aluetta suunnitte-
lussa. Tekniikan ja ohjelmistojen monimutkaistuessa on kayttoliittymén
toimintojen ja kédyton parannuttava. Thmisiin kohdistuva kuormitus on pi-
dettdvd pienend. Uutta tekniikkaa on vaikea ottaa kidyttdon, jos ihmisten
on vaikea oppia kdyttdmédn sitd. [hmisten toiminnat on otettava tarkasti
huomioon suunnitteluvaiheessa. Suunnittelijan tdytyy ymmirtdd ihmisté ja
hinen toimintaansa kiyttoliittymén kanssa. Kéyttoliittymén kokonaisuutta
on suunniteltava kéyttdjin ndkokulmasta. Kayttoliittymii on testattava eri
henkiloilld useaan kertaan, jotta saadaan tutkittua, onko kayttoliittymi
toimiva. (User centered design 2011; User interface design 2011.)

Kayttdjadn kohdistuva kuormitus

Kayttoliittyma tai verkkokéyttoliittymi ei saa rasittaa kdyttdjada. Kayttdja
voi olla aktiivinen tai vain hetken verkkosivun parissa. Jos kéyttoliittyma
sisdltdd ja esittelee kerralla suuren méérian informaatiota, kiyttdja voi hel-
posti turhautua ja poistua. Suuri méérd informaatiota vaatii kéyttdjaltd pal-
jon keskittymistd ja pienemmiit asiat voivat helposti hukkua isossa jérjes-
telmdssd. Kun kdyttoliittyméd on yksinkertainen eikd kuormita kayttdjas,
on siihen paljon helpompi pééstd sisddn. Kdyttdjalla on usein vain rajattu
madri kirsivillisyyttd ja mikéli hin ei pddse hakemansa asian luo, voi hin
nopeasti turhautua ja poistua. Asiat ja informaatio on hyvi olla eriteltyni
omiin kategorioihinsa ja ne pitdd olla helposti 10ydettdvissd. On syytd
miettid, kuinka paljon informaatiota antaa kerralla kéyttdjille prosessoita-
vaksi. (User centered design 2011; Krug 2006, 163.)
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3.1.2 Selkeys ja yksinkertaisuus

Kayttoliittymén on tirkeéd olla selked ja organisoitu. Tdmi vihentédd kayt-
tdjaan kohdistuvaa drsytystd ja edistdd kéayttoliittymin tehokkuutta. Paljon
informaatiota organisoimattomassa tilassa aiheuttaa informaation hukku-
mista sekd heikentdd kiyttoliittymén kdytettdvyyttd ja tehokkuutta. My0s
tekstin on oltava selkeédd ja on kéytettivd sanoja ja lauseita, jotka on help-
po ymmairtdid ja sanat ovat itsensd selittdvida. Mitd vihemmin tekstid jou-
tuu lukemaan sitd vihemmin on kuormitusta. Ohjaava tai demonstroiva
kuva tai video voi rasittaa vihemmin kiyttdjad. Grafiikan on myos hyvi
olla suoraviivaista ja virimaailma ei saa sekoittaa kdyttdjin silmid. Talon
maalauksessakin kdytetdédn viéripaletteja, joissa virimaailma on suunniteltu
ihmisen silmid miellyttaviksi. Samoja viripaletteja on hyva kayttdd kayt-
toliittymissa. (Nielsen & Tahir 2002, 100011.)

3.1.3 Visuaalisuus ja kohdennus

Suunnittelija voi tuoda esiin tirkeimmit alueet verkkosivuistaan visuaali-
suudella. Kaikkien asioiden esille tuominen liian rdvékésti vain héiritsee
kiyttdjaa. Tamén takia on valittava sopivan pieni miéri asioita, joita halu-
taan korostaa ja joihin kdyttdjdn huomio halutaan kiinnittdd. Valikot on
hyvd korostaa visuaalisuudella, jotta kdyttdjdn on helpompi navigoida.
(Visual direction in web design 2011.)

Kiyttdjan huomiota ohjataan vireilld, objektien kokoluokilla, kontrastilla
ja korostamalla asioita. Thmisen silmé yleensd aloittaa keskittymisensa
isoista kuvista ja objekteista ja siirtyy niistd pienempiin objekteihin. Thmi-
nen yleensd aloittaa keskittymisen vasemmasta ylidnurkasta kuin olisi lu-
kemassa kirjaa. Isot tekstit kiinnittdvit huomiota, mutta niiden liiallinen
kiyttd voi drsyttdd kdyttdjad. Tekstin kdyttd on myds hyvé suhteuttaa oi-
kein. Visuaalisuudella on suuri merkitys kiyttoliittymén toimivuuteen ja
rakenteen luomiseen. (Visual direction in web design 2011; Basic princi-
ples of design.)

Kayttoliittymén voi my0s rytmityttédd eli luoda toistuvuutta. Mikéli eri osat
ja sivut kéyttoliittyméssé toistavat jotain samaa kuviota tai tyylid, on kiyt-
tdjan helppo omaksua se ja tottua siithen. Néin helpotetaan kiyttod ja kiyt-
toliittymén toimivuutta. (Rhythm in Design n.d.)

3.1.4 Kiytettivyys

Kayttoliittyma ei saa olla sekasotkuinen eikid ilman selkedd organisointia.
Informaation esitys pitdé olla jarkevisti jasennelty. Jos kaikki informaatio
ja palvelut ovat yhdelld sivulla, on informaation méard kéyttdjille helposti
litan suuri. Suunnittelijan on hyvi jakaa kayttoliittyménsd alueet eri loh-
koihin ja keskittyd niissd lohkoissa niiden informaatioiden kisittelyyn.
Kiyttdjan ohjaaminen ja informaation esittely selkein ja yksinkertaisin ta-
voin parantaa kayttoliittymén toimivuutta. (Nielsen & Tahir 2002.)
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3.2 Suunnittelukielid

Verkkokéyttoliittyméin suunnitteluun ei ole yhtd ainoaa oikeaa kieltd tai
ohjelmaa. Verkkosivu voi pitdi sisélldaédn tekstid, kuvia, skriptejd, tietokan-
toja ja monia muita elementtejd. Yksi kieli tai ohjelma ei vilttiméttd kata
nditd kaikkia ominaisuuksia. HTML-ohjelmointikieli on yleensd pohjana
verkkosivuilla, mutta se ei sovellu kaikkeen. Esimerkiksi graafiseen suun-
nitteluun HTML-kieli ei sovellu kovin hyvin. (Web design 2011.)

Verkkosivuihin ja verkkopalveluihin kiytetdén yleenséd seuraavia kielid ja
tekniikoita:

— merkintédkielia (HTML, XHTML ja XML)

— tyyliarkkeja (CSS ja XLS)

— kéyttdjdpuolen skriptausta (JavaScript)

— palvelinpuolen skriptausta (PHP ja ASP)

— tietokantaa (MySQL)

— multimediaa (Flash ja Silverlight)

3.3 Suunnittelutyokaluja

Suunnittelutyokaluja 16ytyy paljon verkosta. Osa on ilmaisia ja monet
maksullisia. Monet ilmaisohjelmat ovat lihinnd HTML-editoreita. Graafi-
seen editointiin on my0s ilmaisia tyokaluja. Esimerkiksi GNU Image Ma-
nipulation Program (GIMP) on hyvin laadukas ja verrattavissa Adoben
tarjoamaan maksulliseen Photoshop-kuvanmuokkaamisohjelmaan. (Gimp
2011.)

Adobe Systems on yritys, joka valmistaa monia suunnitteluohjelmia am-
mattilaiskdyttéon. Adobe Systems kokoaa eri ohjelmistaan paketteja, jot-
ka keskittyvit esimerkiksi verkkosivujen luontiin tai video- ja grafiikka-
editointiin. (Creative Suite Web Premium 5.5 2011.)

Tidssd esimerkkeji Adoben verkkosivujen luomiseen keskittyvistd ohjel-
mista:

— Adobe Photoshop on erittdin suosittu kuvanmuokkausohjelma, jolla
voi my0s luoda verkkosivuja ja varsinkin sivujen ulkoasuja.

— Adobe Dreamweaver on verkkosivusuunnitteluun tarkoitettu ohjelma,
joka tukee monia térkeitd ohjelmointikielii.

— Adobe Flash on my6s verkkosuunnittelutydkalu, jolla kiyttdja voi
helposti luoda ja késittelld videoita, animaatioita ja interaktiivisia
verkkosivuja.

3.4 Tyossd kidytetyt suunnittelutyokalut

Tyossd kdytettiin Adoben Photoshop CS5 (Creative Suite version 5) ja
Flash CS5 -ohjelmia. Namai tyokalut tarjosivat tyohon vaadittavat ominai-
suudet. HTML-pohjaiset ohjelmat eivédt ole hyvid luomaan grafiikkaa,
tekstuureja tai interaktiivisuutta toisin kuin Adoben Photoshop ja Flash.
Adoben ja internetin tarjoamat resurssit ovat erinomaiset ja helppoja myos
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aloittelijoille. Vaikka Adoben ohjelmat on tarkoitettu ammattikdyttéon, on
aloittelijoiden hyvin helppo piistd sisdén ohjelmiin opiskelematta yhtdén
ohjelmointikielii.

Adoben Flash ei ole kuitenkaan aivan tdydellinen verkkosivujen tekemi-
sessd. Sen yksi puute on, etti verkkohakuohjelmat, esimerkiksi Google,
eivit osaa tutkia Flash-dokumentteja itsekseen toisin kuin HTML-
dokumentteja. Tdméd ongelman voi korjata luomalla pienidi dokumentteja
Flash-verkkosivun rinnalle, jolloin Flash-dokumentti 16ytyy helpommin
verkosta ja sen sisédltd on helpompi seuloa. Flash ja Photoshop eivit ole
my0Oskiin ilmaisia toisin kuin monet HTML-pohjaiset ohjelmat.
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3.4.1

Adobe Photoshop CS5

Adoben Photoshop CS5 on erinomainen viline luomaan grafiikkaa, teks-
tuureita, erilaisia objekteja, logoja, ikoneita ja kuvia. Verkkosivut ja kdyt-
toliittymét vaativat monenlaisia valikoita, kuvia, ikkunoita ja objekteja.
Niiden ulkoasun tekeminen on helpointa Photoshopilla. Taustavérit ja
tekstuurit on myos térkeitd. Verkkosivujen koko ulkoasu ja kaikki sivujen
sisdltamien osien grafiikat on helppo luoda Photoshopilla. (Photoshop CS5
Extended 2011.)

Photoshopin yksi eduista on sen kéytettdvyys ja alhainen oppimisaste.
Vaikeimmat ominaisuudet kuten 3D-mallit vaativat kokemusta, mutta in-
ternet on tdynnd tutoriaaleja melkein kaikkiin Photoshopin ominaisuuk-
siin. Tekstuurien ja kuvien luontiin ja muokkaamiseen 16ytyy tuhansia tu-
toriaaleja. My0s verkkosivujen luomiseen ja suunnitteluun 16ytyy lukuisia
tutoriaaleja, jotka ohjaavat rautalankamallisesti aloittelevan kiyttédjén alus-
ta loppuun. (Photoshop CS5 Extended 2011.)

Photoshop sisiltdd paljon piirtdmiseen tarkoitettuja tyokaluja, mutta verk-
kosivujen ulkoasuja ei usein piirretd, maalata ja viritetd vain paperille,
vaan ne rakennetaan layereisté eli kerroksista. Yhden verkkosivun ulkoasu
voi sisdltdd monta kymmenti eri kerrosta. Esimerkiksi verkkosivujen ul-
koasu tekeminen Photoshopilla yleensd aloitetaan luomalla taustavéri.
Tamai taustavéri sijoitetaan yhdelle kerrokselle. Uudelle kerrokselle luo-
daan vaikkapa kuva, valikon alku tai ikkunanmuotoinen objekti ja timé&
kerros sijoitetaan aiemman kerroksen paille. Eri kerroksia kayttamilld voi
luoda paljon eri osia verkkosivun ulkoasuun. Niitd voi erikseen muokata ja
liikutella sen sijaan, ettd tarvitsee piirtdd koko ulkoasu uudestaan alusta as-
ti, jos ei ole tyytyviinen tulokseen tai tekee virheen. Tdméd mahdollistaa
verkkosivujen suunnittelun my6s Photoshopilla eli luodaan kerroksia ja
muokataan niitd tarpeiden mukaan aina, kun verkkosivua tiytyy muokata.
Photoshop my6s mahdollistaa kuvien ja luotujen ulkoasujen muokkaami-
sen HTML-pohjaisiksi verkkosivuiksi. Photoshopissa luodut kerrokset ja
objektit voi my0s helposti siirtid muihin Adoben ohjelmiin. Kuvassa 10
katsotaan kerroksia sivuprofiilista. (Photoshop CS5 Extended 2011.)

A
—_—

Kuva 10 Photoshop kerros-rakenteessa ylemmait kerrokset peittdvét usein alemmat
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3.4.2 Adobe Flash CS5

Adobe Flash on ohjelma, jolla voidaan toteuttaa rikkaita ja interaktiivisia
verkkokéyttoliittymid. Ohjelma soveltuu my0Os animaatioiden tekemiseen
ja muun median kisittelyyn. Vaikka Flash keskittyy eri asioihin kuin Pho-
toshop, se sisdltdii monet samat tyokalut, jotka ovat Photoshopissa.
Flashilli ei silti voi luoda yhtd hyvii tekstuureja ja kuvia kuin Photosho-
pilla. Flashiin voi tuoda Photoshopin tiedostoja ja ne saa hyvin tallennet-
tua Flashin kirjastoon. Sieltd niitd voi valita ja lisdtd omaan Flash tiedos-
toonsa. (Flash CS5 2011.)

Flash-dokumentti ei ole kuva vaan dokumentin tiedot ovat nayttamolld
(stage), johon asetellaan objekteja, valikoita, ikkunoita, animaatioita, vi-
deoita ja mitd tahansa muuta. Niyttdmo on alue, joka nédkyy kayttdjélle,
kun hédn katsoo Flash-dokumentia esimerkiksi verkkoselaimen kautta.
Kaikki objektit eivit usein nidy samaan aikaan, vaan niiden kdyttod ja na-
kymistéd hallitaan skripteilld ja aikajanoilla. Samalla tavalla kuin Photos-
hop rakennetaan kerroksista myos Flash-dokumentin voi rakentaa kerrok-
sista. Valikot, painikkeet, ikkunat ja objektit sijoitetaan kerroksiin ja nii-
den toimimista ohjataan skripteilld ja aikajanoilla. (Flash CS5 2011.)

Actionscript on Flashin osa, jolla ohjataan dokumentin toimintaa ja eri
komponenttien kommunikointia toistensa kanssa. Actionscriptilld ohjataan
my0s toimintaa muiden Flash-dokumenttien ja ulkoisten tiedostojen kans-
sa. Actionscriptejd voi liittdd melkein kaikkiin objekteihin Flash-
dokumenteissa. Skripteilld saadaan vihennettyd tyoméérdd ja dokumentti-
en raskautta. (Flash CS5 2011.)
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4 TYON ALKUVAIHEET

4.1

Moduulirakenteisuus

Moduulirakenteisuus oli yksi tirked osa tydssd. Dokumentteja tehdessid on
hyvi luoda monia kymmenié kerroksia molemmilla suunnitteluohjelmilla
tarpeiden mukaan. Kerrokset pitivit siséllddn esimerkiksi ulkoasujen tai
painikkeiden tekstuurit, muodot, kuvat ja tekstit. Kerroksia kdyttamailld on
helppo muokata eri tekstuureja ja objekteja. Jos kaikki tekstuurit ja objek-
tit laitettaisiin yhteen kerrokseen, olisi eri osien muokkaaminen ddrimmaéi-
sen vaikeaa ja tyon voi joutua aloittamaan alusta. Kerrokset ovat myos
tirked osa saada tekstuurit ja muut grafiikat sulautumaan ja toimimaan
keskenddn. Nditd kerroksia syntyy helposti 30-50 kappaletta jokaiseen
Photoshop-dokumenttiin. Kaikkia dokumenttien kerroksia voidaan myos
siirtdd uusiin dokumentteihin ja kiyttdd myos Flash-dokumenteissa.

Flash-dokumenteissa moduulirakenteisuus on tiarkedd. Samat sddnnot pi-
tevit Flash-dokumenttien luonnissa kuin Photoshop-dokumenttien luon-
nissa. Kerroksia kéyttimalld pystyy hallitsemaan dokumentteja paljon pa-
remmin, ja virheiden korjaaminen on helppoa. Flash-dokumenteissa luo-
daan monia kerroksia ja ndmi layerit pitdvit usein sisélldén button-, mo-
vieclip- ja graphic-symboleja ja muita komponentteja. Nididen symbolien
sisdlle voidaan luoda lisdd symboleita, jolloin pdistddn vield rikkaimpiin
tekstuureihin, efekteihin ja toimintoihin. Flash-dokumenteissa on lisdksi
usein aikajana hyvin paljon kiytosséd interaktiivisuuden, efektien ja ani-
maatioiden takia. Tdmén aikajanan takia Flash-dokumenteissa moduulira-
kenteisuus on ddrimmadisen tirkedi.

4.2 Tyon ensivaiheet

Tyossd on toteutettu neljd Flash-dokumenttia, joissa esitelldédn neljé eri ul-
koasua ja sivurakennetta. Niihin on lisédtty graafisia valikoita ja kuva-
valikoita. Tyon ohessa on luotu my6s neljd Photoshop-dokumenttia, jotka
sisdltdvdt suuren osan grafiikoista. Niitd grafiikoita kéytetddn Flash-
dokumenteissa. Kuva 11 (s. 18) esittelee dokumenttien suunnittelussa kiy-
tettyd toimintakaavaa.
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Ulkoasun hahmotus

Ikkunoiden ja muiden
komponenttien asettelua

Siséllon asettelu

. Toteutus Photoshop-ohjelmalla

. Toteutus Flash-ohjelmalla

Kuva 11 Tyon teossa kdytettyd toimintakaava

Kayttoliittymén luonti alkaa aina ideasta ja ideointi yleensd hahmotellaan
ihan tavallisella kynilléd tavalliselle paperille. Ideoidessa mietitdéin, mitéd
informaatiota tai palvelua halutaan esittdd ja milld tavalla kdyttoliittyma
ohjaa titd informaation kisittelyd ja kulkua. Ideoinnissa mietitddn myos
kayttoliittymén kokoluokka, kokonaisrakenne ja organisointi. On hyvi
myos tietdd, mité kielid kéytetddn ja milld ohjelmilla kdyttoliittymi tuote-
taan. Téssid tyossé on kiytetty Adoben Photoshop- ja Flash- suunnitteluoh-
jelmia. Lopputulos on Flash-dokumentin muodossa. Mikéili kdyttoliittyméa
on suuri ja esittdd suurta tietomédrdd, on hyvid suunnitella kayttoliittymaé,
joka on tarkkaan organisoitu kéytettivyyden kuin teknistenkin ominai-
suuksien vuoksi. Verkossa kéyttoliittymd ei saa olla liian raskas. Idean
luonnissa on syytd myOs miettid, mitd resursseja tarvitaan, eri valikoiden
toimintaa ja mitd muita efektejd toteutetaan. (Flash interface design 2004.)

Kun idea, rakenne ja organisointi on tehty, voidaan siirtyd ulkoasuun ja
hahmotteluun. Ulkoasussa suunnitellaan kéyttoliittymin ulkonikod, ja sitd
missd kaikki informaatio ja palvelut esitetdén. Ulkoasussa on hyvi suunni-
tella kokonaisteema kiyttoliittymélle ja hahmotella valikko-alueet, infor-
maatio- ja tekstialueet. Ulkoasussa suunnitellaan virimaailma, kontrasteja
ja miten ulkoasulla vaikutetaan kiyttdjdén. Esimerkiksi valoisuudella ja
varjostuksella voidaan korostaa alueita, joilla halutaan heréttdd huomiota.
Pelkélld ulkoasun teemallakin on mahdollista ilmaista kiyttdjdlle sivun
tarkoitus ilman, ettd kiyttdjd lukee yhtidin tekstid.

Ulkoasun suunnittelun jilkeen voi siirtyd asettelemaan komponentteja eli
valikoita, ikkunoita, ikoneita ja kuvia. Komponenttien paikat on hyvi olla
aseteltuna jo ideointivaiheessa. Jotta niille saadaan haluttu huomio, on
Syytd miettid, miten ne saadaan korostumaan muusta ympéristostd, silld
valikot ovat yleensi eniten kiytossé.

Siséltod niille eri alueille ja valikoihin lisdtdén viimeisend, yleensd vasta
siirryttdessd Flash-suunnitteluvaiheeseen. On hyvi silti lisdtd tiedot jo
Photoshopia kiytettidessi, jotta nihdddn ensivaikutelma. On syytd miettid,
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kiytetdanko Photoshop-tekstuureja vai luodaanko uudet tekstuurit Flashil-
la.

Toteutusvaiheessa luodaan Photoshop ohjelmalla tekstuurit ja grafiikat.
Flash-vaiheessa luotuja ulkoasuja ja komponentteja asetellaan nidyttimol-
le. Skriptauksella ohjataan komponenttien ja symbolien toimintaa, ja aika-
janalla kaikkia nidyttimon kerroksien ja symbolien toimintaa.
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5 TYON TOTEUTUS

Tissd osiossa katsotaan vaiheittain, miten tyon tulokset on luotu. Tyon jo-
kaista vaihetta ei esitelld aivan tarkasti, koska se vaatisi monia kymmenii
sivuja. Tarkoitus on katsoa, miten erilaisia ulkoasuja ja objekteja on toteu-
tettu. Loppuvaiheessa katsotaan Flash-dokumenttien toteutusta.

5.1 Toteutus Photoshop-ohjelmalla

5.1.1 Ensimmaiinen dokumentti

Ensimmiisessd Photoshop-dokumentissa (tiedostonimi Front.psd) luotiin
ulkoasu kayttoliittymille, jonka on tarkoitus kuvata yrityksen esittelyé.
Tédssd dokumentissa pyrittiin luomaan vihén yleisid muotoja ja kdytdntoja
rikkova ulkoasu. Monet verkkosivut organisoivat sisdltonsid laatikkomai-
siin suorakulmioihin, eivitkd usein riko titd sdantod. Tassd dokumentissa
yritetddn rikkoa muotoa ja saada aikaan rakenne, joka erottuu muista hei-
kentdmittd kdytettavyyttd. Dokumentti (kuva 12) aloitettiin luomalla taus-
takuviointi, ja asettamalla kaksi suorakulmiota keskelle ruutua, joista pii-
limméiseen pédsisilto sijoitettiin. Tamad dokumentti koostui 33:sta eri ker-
roksesta. Niitd kerroksia voidaan muokata tarpeen mukaan Photoshopilla.

Taustakuvan piili on kaksi suorakulmaista
layeria

e layerille asetetaan valikot ja
muu materiaali

Alin layer sisilta taustakuvan

Kuva 12 Dokumentin alimmat kerrokset

Seuraavassa tyovaiheessa asetettiin kuvat, valikko, logo ja padotsikot péa-
limmdiselle kéddnnetylle suorakulmiolle (kuva 13). Otsikoiden kerrokset
asetettiin kuvien kerroksia alemmaksi, jotta otsikoiden grafiikka sulautuisi
kuvien kerroksiin. Tarkoitus oli my0s ohjata otsikoiden grafiikalla ja aset-
telulla kéyttdja lukemaan otsikoiden alla oleva sisalto.
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Kuvien asettelu

Logon ja péivalikon asettelu Otsikkoalueiden asettelu

Kuva 13 Kuvien, valikoiden ja otsikoiden asettelu

Viimeisessd osioissa (kuva 14) asetetaan sisdltod otsikoihin ja valikoihin.
Jottei kaikki olisi pelkélld harmaalla pohjalla, lisédttiin myos tdytteitd.
Taytteiden ei tarvitse olla pelkistidin koristeita, vaan niilld voidaan ohjata
kiyttdjin katseita ja luoda ulkoasuun tai teemaan ilmetti.

O
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%4 G\ Deign for Teu-Masict Oy [ 3
% %@D&p«m Oy
.I Z

HOME

weat

=

Tiytteiden asettelu

NEWS |
NAVIGATION
PRODUCTS
CONTACT
ABOUT

Otsikkotekstien asettelu

Pigvalikon tekstien ascttelu Otsikoihin liittyvien tekstien asettelu

Kuva 14  Sisiltojen asettelu
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5.1.2 Toinen dokumentti

Tyon toisessa Photoshop-dokumentissa (tiedostonimi Sitemap.psd) tehtiin
muodoiltaan perinteisempi ulkoasu. Tarkoituksena oli luoda navigointisi-
vu ja indeksisivu, johon asetettiin valikoita ohjaamaan kéyttdjid oikeisiin
kohteisiin. Yrityksilld ja muilla palveluilla verkoissa on yleensi hyvin pal-
jon informaatiota ja tietoja, miti tarjotaan kayttdjille. Usein téti tietoa yri-
tetdédn hallita indekseilld tai site map eli verkkosivukartoilla. Site map on
usein vaihtoehtona etsintidtyokaluille. Taméa sivu on suunniteltu niin, ettid
keskelld on iso alue, johon tiedot ja valikot voitiin asettaa ja organisoida.
Kuva 15 esittelee tyon ensivaiheita.

Headerin asettelu

Sinisen tausta-layerin asettelu

Alimman tausta-layerin ascttelu

Keskimmiisen suorakulmion asettelu

Headerin asettelu

Kuva 15  Pohjimmaisten kerroksien asettelu

Ulkoasun pddmuotoilujen asettelun jidlkeen luotiin varjostuksia ja valais-
tuksia rikastamaan ulkoasua (kuva 16). Mustia ja valkoisia laikkuja piirret-
tiin erillisille kerroksille. Nami kerrokset sijoitettiin alimpien kerroksien
joukkoon ja sulautettiin, jolloin ne saivat paidlimmadiset kerrokset varjos-
tumaan.
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Tummien varjostuksien
sulauttaminen taustalle

Vaaleiden varjostuksien
sulauttaminen taustalle

Kuva 16  Varjostuksien sijoittaminen alimpiin kerroksiin

Ulkoasun teeman muokkausta jatkettiin sulauttamalla kuvia ulkoasuun
(kuva 17). Suorakulmioiden muotoa pyrittiin rikkomaan erdénlaista kyné-
tekniikkaa kéyttamailld. Paperi- ja pilvikuvien sulauttamisella pyrittiin rik-
komaan ulkoasun yksitoikkoisuutta.

Pilvitekstuurin sulauttaminen
tasutalle

Paperitekstuurin sulauttaminen
taustalle

: i e i
Kivimuur in

taustalle

Rajojen korostaminen kynilld
Kuva 17 Tekstuurien sulauttaminen alimpiin kerroksiin ja reunojen erottelu

Viimeisessi vaiheessa lisittiin siséltod sivulle (kuva 18). Pddosa valikoista
lisdttiin vasta Flash-dokumentteihin, mutta osa grafiikoista luotiin jo Pho-
toshop-dokumenttiin ja ne siirrettiin Flash-dokumenttiin. Dokumentissa
luotu lapindkyvi ikkuna-tyyli on kdytossd Windows Vista- ja Windows 7-
kayttoliittymien ikkunoissa.
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Valikoiden ascttelu

Lipindkyvin ikkunan
asetteln

Change navigation vie

Valikoiden ja ikonien asettelu

Kuva 18  Siséllon asettelu

5.1.3 Kolmas dokumentti

Tyon kolmannessa Photoshop-dokumentissa (tiedostonimi Notepad.psd)
luotiin ulkoasuteema vihkosta (kuva 19). Teeman keskelld on kouluvih-
kolta niyttdva alue, johon asetetaan sisdlto ja kuvakkeet. Valikot sijoite-
taan sivulle ja alareunalle.

.7 Tausta tekstuurin luonti
:.7 Metallitangon luonti taustalle

Varjostuksen luonti taustalle

Sivuvalikkojen asettelu Leikattujen kuvioiden asettelu

Kuva 19  Teeman luonti alimmilla kerroksilla

Sisdllon on tarkoitus kuvata sivua, jossa ulkopuolinen henkild tilaa itsel-
leen projektin. Kuvakkeilla (kuva 20) yritetddn kuvastaa tilatun projektin
eri vaiheita. Nam# kuvakkeet ja otsikot Flash-dokumentissa on animoitu
rikkaammiksi.
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Ordering your rew project:

New customers take the Following steps with the company when they wish us to initiate a pro- Tekstin asetteln

m Ject . This way we can design an interface or & project that Suits our customers noeds.
¥ Ordering and inital discussions
)} Navigatio

Kuvien ja valikoiden
otsikoiden asetteln

b

Production

Projects Interfaces ? De. 5,‘9;
-i =

Valikoiden ostikoiden asettelu

Kuva20  Valikoiden, kuvien ja sisdllon asettelu

5.1.4 Neljds dokumentti

Photoshop-dokumenteista (tiedostonimi Gallery.psd) viimeisimpénid luo-
tiin galleriaksi tarkoitettu sivu. Tdmé dokumentti keskittyy vain tekstuuri-
en luomiseen ja Flash-dokumentissa keskitytddn gallerian toteutukseen.
Téssd dokumentissa luotiin ulkoasu valaistuksineen ja valikoiden pohja-
tekstuurit (kuva 21). Valikoiden pohjatekstuureissa kokeiltiin jotain eri-
laista kuin normaali suorakulmainen valikko.

Painikkeiden tekstruurien
luonti

Valaistuksen luonti

Kuvioid 1 ninen
tasutalle

Kuva 21  Ulkoasun luonti valaistuksineen ja painikkeiden asettelu
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5.2 Toteutus Flash-ohjelmalla

Tyon Flash-osiossa keskityttiin luomaan interaktiivisuutta animaatioilla ja
skripteilld Photoshop-osiossa luotuihin neljdin dokumenttiin. Photoshop-
dokumenttien kerrokset siirrettiin Flash-dokumenttien kirjastoon, josta nii-
td pystyi liittimédan Flash-dokumentin nédyttamolle.

5.2.1 Ensimmaiinen dokumentti

Ensimmaiisessd Flash-dokumentissa (tiedostonimi Front.fla) ndyttomolle
asetettiin Front.psd tiedostossa olevat kerrokset. Front.fla-tiedoston ndyt-
timo néytti siis samalta kuin Front.psd niytti Photoshopissa. Valikoita ja
otsikoita kuitenkin muokattiin. Niistd tehtiin painikkeita. N#iden painik-
keiden animaatioita muokattiin niin, ettd kun kdyttdjad vie hiiren osoittimen
painikkeiden piille ne muuttivat valaistustaan. Punaisella pohjalla oleville
valikoille luotiin my®ds ldpinédkyvi lasitekstuuri, joka reagoi hiiren osoitti-
meen valaisemalla itsensd. Ndilld animaatioilla haluttiin antaa kéyttédjélle
ymmirrys, ettd hin on koskettanut painiketta hiirelld (kuva 22).

We design 1nrerfaces and rechnologies for various
electronic systems. Our focus 15 developing a system
that is comfortable to use. We construce mnterfaces

tor both commercial and industnal use.

e Company & personel

_ Contact

(.:nmp:iuy "mp]urs experts from a wil le range.

e e Administrarion level focuses i oversarching whole

projeces and personel. Designers and fcoders work

on our projects each gvmg their expdreese

Valikoille luotiin lasitekstuuri ja Ostikkovalikoille luotiin valaistus
valaistus

Kuva 22  Flash-dokumentissa luodut valikot

5.2.2 Toinen dokumentti

Toinen Flash-dokumentti (tiedostonimi Sitemap.fla) luotiin samalla tavalla
kuin Front.fla. Sitemap.psd-tiedostosta tuotiin tarvittavat tekstuurit ja ker-
rokset Sitemap.fla-tiedostoon ja aseteltiin ne nayttamolle. Keskelle sijoi-
tettuun ldpindkyvéidn ikkunaan liséttiin valikoita. Valikot muokattiin pai-
nikkeiksi ja niille liséttiin varjostukset samalla tavalla kuin Front.fla-
dokumentissa lisittiin valikoille valaistukset (kuva 23).
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Varjostuksen asettaminen
Company Facility Products valikoihin

Administration Capabilities Current products

Personel Product line Future products
Contact Projects Customer support Valikoiden ascttelu ikkunan
Jobs Logistics Drivers & downloads sstlle

Services Resources

Techonologies News & info
Industrial interfaces Newsletters
Commercial interfaces Puplications
Software Reviews
Hardware Articles
Archives

Kuva 23  Navigointi-alueen luonti

Niyttimolle myos luotiin drop-down-valikkoja, johon siséllytettiin samoja
tietoja kuin ldpindkyvén ikkunan valikoissa. Drop-down-valikot (kuva 24)
toimivat niin, ettd ne pitdvét suurinta osaa valikoistaan piilossa ja valikot
avautuvat kdyttoon vasta, kun kéyttdjd tuo hiiren padvalikon péille.

Company Facility Products
Administration

Personel

Contact

Services

Techonology News & Info

je navigation view g

Drop-down-valikon ascitelu

Kuva24  Drop-down-valikko toiminnassa
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5.2.3 Kolmas dokumentti

Kolmannen Flash-dokumentin (tiedostonimi Notepad.fla) pohja luotiin
samalla tavalla kuin kaksi aikaisempaa dokumenttia. Dokumenttiin luotiin
painikkeita animaatioineen kuvan 25 niyttdmille paikoille. Kuvavalikoita
varten luotiin actionscripti. Kuvasta 25 huomataan, miten yksi kuva on
isompi kuin muut. Actionscript ohjaa motion tween- ja easing-tekniikoilla
kuvien animaatioita. Motion Tween ja Easing-tekniikoilla késitelldan ob-
jektien liikkumista. Actionscript siis seuraa milloin hiiren osoitin osuu ku-
vien kohdalle. Kun hiiri osuu kuvan kohdalle, actionscript ohjaa kyseisen
kuvan animaatioita ja luo ympirilleen valkoisen reunuksen.

Ordering and inital discussions Planning and designing product

hader bar

Projects Interfaces ' Des:igns

Kuva 25  Kuvakkeen animaatio toiminnassa

Actionscriptisséd (kuva 26) médritellddn ensimmaiseksi reunuksen muoto-
ja piirto-komennot. Actionscriptiin lisédtdin “kuuntelijoita”, jotka seuraa-
vat, onko hiiri kuvakkeiden pailld. Funktioissa rollOverF ja rollOutF mda-
ritelladan tween-komennot sekd kuvan koon muutokset.
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“ACTIONS - FRAME

Actonsarpt 3.0 kR PpOrvE ERHETOOCE M &3 Code Snippets %, @
(3 TopLevel - import fl.transitions.Tween: .
iR imporc fl.transitions.easing.*:

@) adobe.utis = import flash.events.MouseEve:

i import flash.display.MovieClip:

W et

@ aine var imgBorder:Shape = new Shape():
Border.graphics.lineStyle (4, OxFFFFFF) ;

3] ar.update. events b

:‘a:‘:ﬁu;’;m ingBorder. graphics.drawkect (0, 0,281, 232) ;

& T addCnild (imgBorder) ;

containers
(@) f.controls

i imgBorder.visible = false;
| controls. dataGridClasses

@) fcontrols listClasses

images_mc.addEventLlistener (MouseEvent .MCUSE_OVER, rollOverF);
[ A.controls.progressBarClasses

images mc.addEventlistener (MouseEvent .MOUSE_OUT, rollOutF);

fcore
fl.data ~ function rollOverF (event:MouseEvent) ivoid{
T .visible = true
1 [A] Current Selecton var borderTwee: n = new Tween (imgBor
& As:Frame1 var borderiiTween = new Tween (imgBorder,
B Scenet var borderH:Tween = new Tween (imgBorder,

Strong.easeout,281,306,1, true) 5
. Strong.easeOut,233,244,1, tTue);

o As:Frame 1
4 Symbol Defintionts)

var imgH:Tween
imgBorder.x = eve:
imgBorder.y = event.target.y:

images_mc.setChildIndex (event.target as MovieClip, numChildren-1);

]

function rollOutF (event :MouseEvent) :void{

var borderTweenSack:Iween = new Tween (imgBorder,
var borderWBack:Tween = mew Tween (imgBorder . ng.easeut,311,286,1,
var borderfBack:T: new Tueen (imgBorder
var imgWBack:Twee: w Tween (event.target
var imgHBack:Tween = new Tween (event.target, "

", Strong.easeout,1,0,1,

Kuva 26  Actionscript kuvan 25 kuvakkeelle

5.2.4 Neljds dokumentti

Viimeinen Flash-dokumentin (tiedostonimi Gallery.fla) pohja luotiin sa-
malla tavalla kuin aikaisemmat eli Gallery.psd:std tuotiin kerrokset néyt-
tamolle. Tdhdn Flash-dokumenttiin tuotiin kuitenkin ylimédridisid kuvia,
jotka muokattiin samankokoisiksi kuvaesittelyd varten. Dokumentin ta-
voitteena oli tutkia, miten Tween-tekniikkaa kdytetddn. Erilaiset Tween-
tekniikat on tapoja, joilla saadaan helposti luotua animaatioita ja liikutte-
lemaan objekteja sulavasti ndyttdmolld. Kuva 27 esittelee Gallery-
dokumentin néayttimod ja aikajanoja Flash CS5 -ohjelmassa.

Home

Kuvien ascttclu niyttimallc

Tekstien asettelu niyttimalle

Motion Tween-tekniikan kiyttd

kuviin

Kuvien jako ja kiytts aikaja-
noissa

Motion Tween-tekniikan kiiyttd
teskteihin

Taustan, ikkuneiden ja valikoiden

Kuva 27  Kuva- ja tekstikerroksien ja aikajanojen kiyttod

Tami dokumentti eroaa muista hyvin paljon siind mielessé, ettd tdssd kiy-
tetddn huomattavasti enemmén aikajanoja. Tausta, valikot ja ikkunat on
asetettu pysyméin paikoillaan koko ajan jokaisessa kuvassa (frame). Ku-
vassa 27 nikyy, miten alimpien kerroksien aikajanat pysyvét harmaina jo-
kaisessa kuvassa. Tdmai tarkoittaa, ettd ndmi kerrokset nikyvit koko ajan.
Valkoinen aikajana tarkoittaa taas sitd, ettei kyseinen kerros nédy juuri
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ndissd kuvissa. Lila aikajana tarkoittaa, ettd kerros on niilld kohdin motion
tween -tekniikan ohjaama. Dokumentissa on tarkoitus esittdd kuvia ja teks-
tid ja niiden toimintaa motion tween -tekniikalla. Kuva- ja tekstikerrokset
on eritelty ja niiden aikajanoissa miiritelldén, milloin ja miten kukin ker-
ros toimii. Kuvagalleria toimii niin, ettd ensimmiinen kuva ja siihen liitty-
vi teksti on nékyvilld joitakin sekunteja. Ndiden sekuntien jdlkeen motion
tween-tekniikka haihduttaa kuvan ja tekstin tietyn ajan kuluessa nikymit-
tomiksi. Nami kuvat tulevat esiin seuraavan kerran, kun aikajana on kayty
loppuun ja se alkaa uudestaan alusta. Seuraava kuva ja teksti on asetettu
alkamaan tween-tekniikalla edellisen kuvan ja tekstin ollessa jo puoliksi
haihtunut. Ndin saadaan aikaan efekti, jossa kuva himmenee ja ikdin kuin
muuttuu toiseksi uudeksi kuvaksi. Tekstille saadaan aikaan sama efekti.

Painikkeiden toteuttaminen onnistuu monella eri tavalla. Painikkeiden ei
tarvitse olla suorakulmaisia tai ympyrian muotoisia, vaan miki tahansa gra-
fiikka, tekstuuri tai objekti pystytdin muuttamaan painikkeeksi (kuva 28).
Painikkeita voi sijoittaa eri kerroksiin ja sulauttaa myos taustalle. Flash-
ohjelma haluaa tietd4 ainoastaan painikkeen Up-, Over-, Down-tilat ja Hit-
(UP-tila), kun hiiri on painikkeen paélld (Over-tila), mitd painikkeelle ta-
pahtuu, kun sitd painetaan (Down-tila), ja milld alueella painiketta voi pai-
naa (Hit-alue), mikéili alue on jossain muualla kuin painikkeen p#dlld. Ku-
va 28 esittelee painikkeen toimintaa.

Kuva 28  Painike toiminnassa ja valaistuna
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6 YHTEENVETO

Kayttoliittyméasuunnittelu vaatii paljon huomiota, suunnittelua ja tietoa eri
asioista. Myo6s uusien tekniikoiden kehittyessd kéyttoliittymésuunnittelu
saa uusia haasteita vastaansa. Kiyttoliittymésuunnittelussa pitdd ymmaértdd
kiyttoliittymén ohjelmointia, mutta my0s sitd laitetta johon kéyttoliitty-
mii ollaan luomassa. Informaation mééri on valtava ja taitoja ja tekniikoi-
ta on paljon, joita tdytyy hallita. Pitdd myds ymmértdd miten ihminen toi-
mii erilaisten kéyttoliittymien ja jéarjestelmien kanssa.

Suunnittelijan tdytyy ymmaértdd suunnitteluohjelmia ja kielid. Néitd on hy-
vi osata sekoittaa sopivasti, koska yksi kieli tai ohjelma ei tarjoa kaikkea.
Graafiseen suunnitteluun Adoben tyokalut ovat hyvié ja ne ovat myos yh-
teistyokykyisid muiden kielien kanssa. Suunnittelija ei siis aja itsedéin um-
pikujaan kiyttdmilld Adoben tyokaluja. Adoben eri ohjelmat kattavat eri
alueita verkkokéyttoliittymien suunnittelussa, miké tarjoaa hyvin suunnit-
telutyokalusarjan.

Tyotd tehdessd huomasi, miten paljon suunnittelua verkkokayttoliittymén
luominen vaatii. Paljon resursseja ja tietoa on kerittivd ennen suunnittelun
aloittamista. Dokumentointi on myds tirkeii, jotta asiat pysyvit jéarjestyk-
sessd. Photoshop- ja Flash-dokumentteja luodessa pitdé olla tarkat tiedot,
mitd mikidkin kerros, objekti ja symboli tekevit ja mihin ne liittyvit. Hel-
poin tapa hukata aikaa on eksyd oman kiyttoliittymén dokumentoinnin
puutteeseen.

Verkosta 10ytyvisti tutoriaaleista ja teoksista on hyvi ottaa mallia ja loytda
kiyttoon uusia tekniikoita ja ideoita. On hyvi tutustua eri laitteisiin ja tut-
kia niiden kéayttoliittymid. Tdytyy my0s seurata tulevaisuuden tekniikoita,
laitteita ja niiden kayttoliittymid. Tekniikan vauhdittuessa voi olla, ettei
kohta enéd ole kaytossd pelkkd hiiri, vaan kéyttoliittymid voidaan ohjata
kisielein. Téllaisia jarjestelmid on jo kdytossd, esimerkiksi Nintendo Wii
tukee késieleitd ohjaimillaan. Flash-dokumentteja, kuten muitakin doku-
mentteja, voidaan ohjata kisielein ja kosketusnaytoilla.
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