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1 Johdanto 

 

 

Liikesuunnittelun (motion design) tarkoitus on parantaa käyttökokemusta sekä 

vuorovaikutusta. Liikesuunnittelu yhdistää graafisia ja animaatioelementtejä, 

jotka luovat käyttäjän tunteisiin vaikuttavia liikkeitä. Tässä opinnäytetyössä 

käydään läpi liikesuunnittelun perusteorioita web-suunnittelussa ja osoitetaan 

sen vaikutukset käyttökokemukseen. Opinnäytetyössä esitellään huomioita 

liikesuunnittelun soveltamisesta käyttöliittymissä. Opinnäytetyön toiminnallisena 

osiossa tutustutaan Framer Motioniin ja sen soveltamiseen oman portfolion 

verkkosivustojen rakentamiseen. 

 

Olen hakenut Cloud-front-end-kehittäjän työpaikkaa ja silloin työnantaja korosti 

tarvetta luoda silmiinpistävä, moderni ja houkutteleva verkkokomponentti 

käyttäjien houkuttelemiseksi. He mainitsivat, että tekninen asiantuntemus tai 

koodaustaidot olivat toissijaisia huolenaiheita. Siksi haasteena oli suunnitella 

kaunis, moderni ja käyttäjäystävällinen verkkokomponentti. Vaikka 

nykyaikaiseen verkkosuunnitteluun on olemassa useita tekniikoita, 

käyttäjäystävällisen käyttökokemuksen saavuttaminen edellyttää useiden 

tekijöiden huolellista huomioimista ja erityisesti liikesuunnittelun huomioimista 

UI/UX-suunnittelussa.  

 

Tästä syystä, opinnäytetyöni käsittelee front-end-ohjelmointia ja verkkosivun 

kehitystä. Minulla oli portfolioverkkosivu, joka on rakennettu Reactillä ja päätin 

uudistaa oma portfolion sivun tekniikkaa liikesuunnittelulla. Työllä ei ole 

toimeksiantajaa, mutta aiheenvalinnassa on otettu huomioon, että opinnäytetyö 

on hyödyksi tulevaisuudessani.   

 

Miksi ottaa liikesuunnittelu huomioon verkkosivun suunnittelussa? Psykologian 

ja neurotieteen tutkimukseen mukaan aivomme käsittelevät visuaalista 

informaatiota 60 000 kertaa nopeammin kuin tekstiä. Visuaalisuuden avulla 

voidaan parantaa esimerkiksi huomioarvoa, kiinnostavuutta ja vaikuttavuutta, 

tunnistettavuutta ja sitouttavuutta. Visuaalisten elementtien sisällyttäminen on 

ratkaisevan tärkeää käyttäjien sitoutumisen parantamiseksi. Lisäksi on tärkeä 
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ymmärtää, miten ihmisen tarpeiden hierarkia liittyy verkkosivuston 

suunnitteluun. Tällä tunnenäkökohdalla on merkittävä rooli houkuttelevan ja 

onnistuneen verkkokomponentin luomisessa. Walterin (2011) on ”Designing for 

Emotions”-kirjassa ehdotetaan, että käyttäjien tarpeiden ymmärtäminen ja niihin 

vastaaminen tavalla, joka herättää positiivisen tunnereaktion, voi vaikuttaa 

merkittävästi käyttökokemukseen ja sovelluksen menestykseen. (Walter 2011.) 

 

Henkilökohtaisissa projekteissani ja työharjoittelussani olen käyttänyt 

käyttöliittymäsuunnittelussa erilaisia työkaluja, kuten Figmaa, CSS:ää, Material 

UI:tä ja Reactia. Nyt opinnäytetyössäni pyrin syventymään liikesuunnittelun 

sisällyttämisen teoriaan ja periaatteisiin web-suunnittelussa. Lisäksi aion 

käyttää Motion Framer -työkalua kiehtovien liikkeiden suunnitellussa 

portfoliooni. Tämän opinnäytetyön avulla voin parantaa ymmärrystäni 

liikesuunnittelun vaikutuksesta verkkokokemukseen ja soveltaa sitä 

käytännössä omissa suunnitteluprojekteissani. 

 

 

2 Yleistietoa liikesuunnittelusta web-suunnittelussa 

 

 

2.1 Liikesuunnittelun määritelmä ja tarkoitus web-suunnittelussa 

 

 

Modernissa web-suunnittelussa liikesuunnittelu tarkoittaa animaation, siirtymien 

ja muiden dynaamisten visuaalisten elementtien käyttöä käyttökokemuksen 

parantamiseksi ja verkkosivuston vierailijoiden houkuttelemiseksi. Se sisältää 

liikkeen sisällyttämisen verkkosivuston suunnitteluun ja käyttöliittymään 

interaktiivisemman ja visuaalisesti houkuttelevamman kokemuksen luomiseksi. 

(Walter 2011.) Liikesuunnittelu on luova tapa välittää yhtenäinen tarina, joka jää 

käyttäjille mieleen. Siksi liikesuunnittelu on olennainen osa käyttäjäystävällistä 

käyttöliittymäsuunnittelua (Morgan 2018). 

 

Walterin (2018) on Design for Motion-kirjassa kirjoitetaan että, liikesuunnittelu 

korostaa ihmisen tunteiden ymmärtämisen merkitystä ja niiden vaikutusta 
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päätöksen tekoon. Liikesuunnittelulla luodaan ihmiskeskeisempiä ja 

tunneperäisempiä kokemuksia. Asettumalla käyttäjien asemaan ja 

ymmärtämällä heidän tarpeitaan ja toiveitaan suunnittelijat voivat suunnitella 

käyttöliittymiä, jotka tekevät käyttäjien kokemuksesta paremman. 

Tutkimuksessa hän esittelee käytännön strategioita ja tekniikoita, joilla voi 

sisällyttää tunteisiin vetoavia suunnitteluelementtejä verkkosivustoihin, 

sovelluksiin ja digitaalisiin tuotteisiin. Liikesuunnittelutekniikka sisältää värien, 

typografian, kuvien ja mikrovuorovaikutusten käytön tiettyjen tunnereaktioiden 

herättämiseksi. Aarron Walter korostaa myös reagoivien ja vuorovaikutteisten 

mallien merkitystä, joka sitovat käyttäjät emotionaalisesti. (Walter 2011.) 

 

Verkkoanimaatio on liikesuunnittelu osa-alue, joka sisältää liikkeen, siirtymien ja 

interaktiiviset elementit. Verkkoanimaation lisääminen verkkosivuston 

suunnitteluun dynaamisemman ja kiinnostavamman käyttökokemuksen 

luomiseksi. Verkkoanimoinnin tarkoituksena on kiinnittää käyttäjän huomio 

viesteihin, näyttää käyttäjien tunnistamien elementtien välisiä suhteita 

käyttöliittymässä sekä jatkuvuutta käyttöliittymätilojen välillä. (Bedford 2014.). 

 

On näkemys, että liikesuunnittelussa ei ole kyse elävien, hienojen 

animaatioiden luomisesta. Liikesuunnittelu on tapa kertoa tarinaa. Liike ohjaa 

käyttäjää toimintosarjaan, joka tarvitaan tehtävän suorittamiseen. Liike edistää 

käyttäjäkokemusta ja tunnustaa käyttäjän tekemiä toimia antamalla palautetta. 

(Nautiyal 2019). 

 

 

2.2 Liikesuunnittelun vaikutus käyttökokemukseen 

 

 

Liikesuunnittelu luo tehokkaita tehosteita ja ohjaa käyttäjiä haluttuihin toimiin tai 

tiettyihin tavoitteisiin kohteisia. Hyvä liikesuunnittelu tekee käyttöliittymästä 

ennakoitavamman ja helpommin navigoitavan. Se antaa käyttäjälle vihjeen siitä, 

mitä on tulossa tapahtumaan. (Babich 2016.) Eräitä merkittävimpiä 

suunnittelutekijöitä ovat värimaailmat, asettelu ja valkoinen tila sekä 

visuaalisten esitysten koko, joiden on todettu vaikuttavan kuluttajien käsityksiin 
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visuaalisesta suunnittelusta (Cyr 2008). Esimerkiksi animoimalla navigointi 

voidaan piilottaa, jotta käyttäjät voivat keskittyä verkkosivuston pääsisältöön. 

Tämä ei ainoastaan lyhennä aikaa, jonka käyttäjät viettävät etsiessään tietoa 

verkkosivustolta, vaan myös parantaa saavutettavuutta, mikä tekee sivuista 

käyttäjäystävällisempiä.  

Liikesuunnittelu auttaa käyttäjää hahmottamaan sivuston sisällön nopeammin ja 

tehokkaammin. Kuvan 1 esimerkissä: Airbnb:n verkkosivusto sisältää 

animaatioita ja visuaalisia elementtejä, jotka luovat houkuttelevan 

käyttökokemuksen. Majoitusta etsiessään käyttäjät näkevät animoituja kortteja, 

joissa on kuvia ja tietoja listauksista. Sivusto käyttää myös liikettä näyttääkseen 

karttoja varausprosessin aikana. 

 

Kuva 1. Kuvakaappaus Airbnb:n verkkosivuston hakuefekti 

(https://www.airbnb.com/) 

 

Liikesuunnittelun avulla voidaan luoda visuaalisesti miellyttäviä ja tunteisiin 

vaikuttavia liikkeitä. Tutkimuksen mukaan verkkosivuston visuaalisella 

suunnittelulla on positiivinen vaikutus sekä nautintoon että käytettävyyteen. 

(Jeannot 2022). Liikesuunnittelussa visuaalinen suunnittelu käsittelee monia 

verkkosivuston elementtejä, kuten väriä, kontrastia, kuvan kokoa, muotoa, 

kirjasinkokoa, värimaailmaa, ulkoasua, tilaa tai typografiaa, jotta saavutetaan 
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visuaalisesti miellyttäviä tuloksia, positiivista emotionaalista vetovoimaa ja 

yleisesti nautinnollinen käyttäjän kokemus. (Post 2017.) 

 

Liikesuunnittelu voi auttaa käyttäjiä orientoitumaan käyttöliittymässä ja luomaan 

visuaalisia suhteita. Liikesuunnittelun avulla käyttäjien on ymmärrettävä, mistä 

asiat tulevat ja mistä he voivat löytää ne uudelleen. Liikesuunnittelu voi auttaa 

suunnittelijoita täyttämään ymmärtämisvajeet määrittämällä tilasuhteet 

näyttöjen ja elementtien välillä, mikä auttaa käyttäjiä hahmottamaan 

käyttöliittymän kulkua paremmin. (Babitch 2016.) 

 

Liikesuunnittelulla on merkittävä rooli verkkosivuston estetiikan luomisessa ja 

parantamisessa. Sen avulla sivusto voidaan elävöittää ja tehdä siitä 

dynaamisempi ja houkuttelevampi käyttäjille. Liike voi tehdä 

käyttökokemuksesta ilahduttavan ja unohtumattoman. Hienovaraisen liikkeen 

lisääminen suunnitteluun saa käyttäjät tuntemaan, että he ovat 

vuorovaikutuksessa persoonallisen ja huomaavaisen palvelun kanssa. Se 

lähettää viestiä käyttäjille, että heidän tarpeensa on otettu huomioon, ja se luo 

positiivisen vaikutelman verkkosivusta. Mutta on tärkeä huomio, että 

liikesuunnittelun suurin haaste on suunnitella siitä jotain, joka ei häiritse 

käyttäjiä tekemästä sitä, mitä he yrittävät tehdä. (Babich 2016.) 

 

Liikesuunnittelu voi myös auttaa ilmoittamaan käyttäjille mahdollisista virheistä 

tai ongelmista verkkosivuston käytössä vahvistamalla heidän toimintojaan. Liike 

näytössä voi vahvistaa käyttäjän tekemiä toimia. Visuaalinen palaute voi lisätä 

käyttäjien sitoutumista ja jopa ilahduttaa käyttäjiä. (Babitch 2016.) Apple iOS:n 

käyttämä vaakasuora tärinäanimaatio salasanan kieltämisessä on hyvä 

esimerkki liikesuunnittelun tehokkaasta käytöstä. Kun käyttäjät huomaavat 

animaation, he ymmärtävät sen heti ilman virheilmoituksen ja ymmärtävät, mikä 

meni pieleen. 

 

 

2.3 Perinteiset liikesuunnittelun periaatteet 
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2.3.1 Litistyminen ja venyminen  

 

Vuonna 1981 julkaistussa kirjassa "Disney Animation: The Illusion of Life" 

esiteltiin 12 animaation periaatetta. Nämä periaatteet ovat myöhemmin 

muodostuneet erittäin merkittäväksi standardiksi liikkuvan grafiikan luomisessa. 

Kirjailija Thomas (1981) korostaa, että animaatio kuvaa liikettä, ja nämä 

periaatteet ovat välineitä sarjakuvataiteilijoille, kun he pyrkivät luomaan 

vuorovaikutusta yleisön kanssa tunnetasolla. 

 

Tässä opinnäytetyössä ei esitetä periaatteita eheästä piirtämisestä (solid 

drawing), suorasta eteenpäin toiminnasta ja asennoista (straight ahead action 

and pose to pose), koska näitä periaatteita ei voi soveltaa suoraan web-

suunnitteluun. Se liittyy ensisijaisesti sujuvien ja dynaamisten animaatioiden 

luomisprosessiin perinteisessä muodossa kuten käsin piirrettynä tai 

digitaalisena animaationa.  

 

Litistyminen ja venyminen (squash and stretch) periaatteen tavoitteena on 

välittää painon, massan ja joustavuuden tunne animaatioihin. Tämä periaate 

perustuu siihen, että todellisuudessa kaikki elollinen on elastista – ainoastaan 

kovat ja jäykät esineet säilyttävät muotonsa liikevoiman vaikutuksesta. Tämä 

visuaalinen tehoste antaa animaatioille aidon tuntuisen ilmeen. (Johnston & 

Thomas 1981.) Web-käyttöliittymissä litistyminen ja venyminen -periaate saa 

elementit tuntumaan kosketeltavilta ja tarjoaa visuaalisia vihjeitä tai palautetta 

käytettävissä olevista eduista (Tremosa 2023). 

 

Litistyminen ja venyminen periaatetta käytetään verkkoliikesuunnittelussa eri 

elementteihin. Mutta kun käytät litistämistä ja venyttämistä, esineen tilavuuden 

säilyttäminen tasaisena on välttämätöntä. Siksi kun venytät jotain, sen tulee 

ohentua, ja kun litistät jotain, sen tulee laajentua. Esimerkiksi litistymisen ja 

venymisen periaatetta voidaan käyttää animoimaan verkkokaupan 

maksupainike kiinnittääkseen käyttäjien huomion ja houkutellakseen heitä 

'painamaan' painiketta. (Tremosa 2023.) 
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2.3.2 Ennakointi  

 

Ennakointia (anticipation) käytetään animaatiossa antamaan katsojalle parempi 

käsitys seuraavasta tapahtumasta ja saamaan toiminta näyttämään 

realistisemmalta (Liu 2015, 35). Verkkosuunnittelussa ennakointi tarkoittaa 

käyttäjien valmistamista tuleviin vuorovaikutuksiin tai käyttöliittymän muutoksiin, 

jolloin heidän vuorovaikutuksensa tuntuvat tietoisemmalta. Web-

käyttöliittymissä ennakointiperiaatteen avulla voidaan kertoa käyttäjälle, mitä 

tapahtuu, jos hän suorittaa tietyn toiminnon (Tremosa 2023). 

 

Ennakointi-periaatetta sovelletaan verkkosuunnittelussa, kuten sivun 

latausprosessissa. Ennen sisällön paljastamista voidaan antaa käyttäjille 

käsityksen siitä, mitä on tulossa seuraavaksi. Toinen esimerkki on lomakkeen 

validointi: kun käyttäjät syöttävät tietoja lomakkeeseen, ennakoinnin 

käyttäminen antamaan välitöntä palautetta siitä, ovatko heidän syöttämänsä 

tiedot oikein vai onko niissä virheitä. Tämä auttaa vähentämään virheiden 

määrää ja estämään käyttäjiä turhautumasta lomakkeen täyttämiseen. 

 

 

2.3.3 Ohjaus ja näyttämöllepano  

 

Johnsonin (1984) mukaan ohjaus ja näyttämöllepano (staging) periaatteet ydin 

on esittää asia kerrallaan johdonmukaisesti ja keskittyä olennaiseen, välttää 

tarpeettomia yksityiskohtia. Verkkosivustojen suunnittelussa, ohjaus ja 

näyttämöllepano periaate kuvaa liikkeittä, jotka ohjaavat katsojan silmää ja 

kiinnittävät huomion siihen, mikä kohtauksessa on tärkeä (Tremosa 2023). Ne 

auttavat suuntaamaan käyttäjien huomion oikeisiin kohtiin ja helpottamaan 

tiedon omaksumista. Järjestämällä verkkosivun elementtejä voidaan vaikuttaa 

verkkosivun sisällön helppoon ymmärrettävyyteen. (Johnson 1984.) 

 

Asettelun kokoonpanolla on merkittäviä vaikutuksia emotionaaliseen 

mielenkiintoon ja asenteeseen verkkosivustoa kohtaan (Wu 2014). Kuten 

animaatiossa, web-sivujen elementtien järjestelyn tulee ohjata käyttäjän 
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huomiota ja auttaa häntä ymmärtämään tiedon hierarkiaa. Suunnittele asettelu 

ohjaamaan käyttäjät luonnollisesti elementistä toiseen ja näyttämään selkeää 

visuaalista kulkua. Esimerkiksi välilyöntien käyttö, se auttaa luomaan erottelun 

erottelemaan eri elementtejä, siksi se estää liian tiiviin asettelun ja tekee 

sisällöstä sulavamman. 

 

2.3.4 Seuraava ja Päällekkäin liike  

 

Seuraava ja Päällekkäin liike (Follow Through & Overlapping Action) periaate 

sisältää kaksi näkökohtaa: seuraava ja päällekkäisen toiminnan, joita käytetään 

luomaan luonnollisempia ja dynaamisempia liikkeitä hahmoihin ja objekteihin. 

”Seuraava” tarkoittaa sitä, että objektin eri osat jatkavat liikkumista myös 

päätoiminnon päätyttyä. ”Päällekkäinen toiminta” viittaa siihen, että objektin eri 

osat voivat liikkua itsenäisesti ja hieman eri aikoina. Nämä efektit lisäävät 

animaatioon painon tuntua ja luonnollista liikeitä. (Williams 2009.)  

 

Tämä periaate on juurtunut animaatioon, mutta UI/UX-suunnittelun 

näkökulmasta, sitä voidaan soveltaa käyttöliittymän animaatiosuunnittelussa. 

Esimerkiksi voivat olla elementtejä, jotka liittyvät toisiinsa, mutta ne voivat 

liikkua eri nopeuksilla. Voivat olla esimerkiksi kuva, otsikko ja kuvaus. Liikkeen 

aloittaja on tärkein elementti, ja tässä tapauksessa se on kuva. Sitten seuraavat 

otsikko ja kuvaus. Tämä periaate auttaa luomaan hierarkiaa käyttöliittymässä. 

(Tremosa 2023.) 

 

2.3.5 Liikkeen kiihtyvyys, hidastuvuus ja ajoitus  

 

Liikkeen kiihtyvyys (ease in) tarkoittaa, että animaatio alkaa hitaasti ja sitten 

nopeuttaa liikettään sen pysähtyessä. Hidastuvuus (ease out) tarkoittaa, että 

liike alkaa nopeasti ja hidastuu lopussa. (Adobe 2023.) Soveltamalla Web-

suunnitteluun liikkeen kiihtyvyys ja hidastuvuus -periaatetta voidaan lisätä 

käyttäjäystävällisyyttä ja intuitiivisuutta. Kun elementit siirtyvät tai animoituvat 

verkkosivuun, voidaan esimerkiksi saada elementit kiihtymään vähitellen 

animaation alussa ja hidastuvat lopussa. Liikkeen kiihtyvyys ja hidastuvuus 
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periaate luo ja vahvistaa käyttäjäkokemuksen saumattomuuteen liittyvää 

”naturalismia” ja antaa jatkuvuudesta, kun objektit käyttäytyvät käyttäjien 

odottamalla tavalla. (Willenskomer 2017.) 

 

Animaatiossa ajoitus (timing) periaate viittaa liikkeiden tahdin ja rytmin 

huolelliseen hallintaan ja manipulointiin. Siinä määritetään, milloin toimet 

alkavat, kuinka kauan ne kestävät ja milloin ne päättyvät. Oikea ajoitus voi 

herättää tunteita, korostaa tärkeitä toimintoja ja parantaa yleistä 

tarinankerrontaa. (Johnston & Thomas 1984.) Ajoitus on ratkaisevan tärkeä 

latausilmaisimien näyttämisessä. Käyttäjien tulee nähdä ne kohtuullisen ajan 

ymmärtääkseen, että järjestelmä käsittelee heidän pyyntöään. 

 

2.3.6 Liikkeen kaarevuus  

 

Suurin osa luonnollisista liikkeistä noudattaa kaarevaa liikerataa (arc), ja 

animaation on noudatettava tätä periaatetta piirtämällä "kaaria" saadakseen 

aikaan suuremman realismin. (Wikipedia 2023) Animaatiossa kaarien käyttö 

hahmojen tai objektin liikkeissä tekee niistä sulavampia ja luonnollisempia. 

Liikkeen kaarevuudella on tärkeä rooli painon, tasapainon ja vauhdin 

välittämisessä animaatioissa. (Arenash 2023.) 

UI-suunnittelussa voidaan luoda lähestyttävyyttä ja käyttäjäystävällisyyttä 

käyttämällä elementeissä pyöristettyjä, pehmeitä ja kaarevia kulmia. 

 

2.3.7 Toissijainen liike  

 

Toissijainen liike (secondary action) viittaa liikkeisiin, jotka eivät liity suoraan 

hahmon ensisijaiseen toimintaan, mutta lisäävät animaation yleistä vetovoimaa 

ja tehokuutta. Tämä periaate auttaa luomaan katsojalle dynaamisemman ja 

kiinnostavamman kokemuksen. Se lisää hamoihin ja ympäristöihin syvyyttä ja 

ulottavuutta. (Arenash 2023.) 
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Verkkosuunnittelussa toissijainen toiminto periaatetta voidaan soveltaa 

houkuttelevampien käyttöliittymien luomiseen. Esimerkiksi kun käyttäjä on 

lähettänyt lomakkeen onnistuneesti, pieni valintamerkkikuvake voi animoitua 

näkyville sekä viesti, joka häipyy ja sanoo lyhyesti "Onnistui!" Tämä animaatio 

antaa välittömän vahvistuksen, että toiminto on suoritettu onnistuneesti. Sitä 

voidaan käyttää, kun käyttäjä lisää tuotteen ostoskoriinsa, pieni animaatio voisi 

näyttää tuotteen siirtyvän sujuvasti alkuperäisestä paikastaan 

ostoskorikuvakkeelle, luoden liikkeen ja vuorovaikutuksen tunteen. 

 

2.3.8 Liioittelu 

 

Liioittelu (exaggeration) on suunnitteluperiaate, joka koskee tiettyjen 

elementtien tai piirteiden korostamista tai vahvistamista suunnittelussa 

visuaalisen kiinnostuksen, huomion tai kommunikoinnin luomiseksi tai 

kommunikoida tehokkaammin. (Arenash 2023.) 

 

Käyttöliittymäsuunnittelussa liioittelua käytetään viestimään tärkeimmistä 

elementeistä näytöllä. Tämä periaate antaa animaatioille hauskan luonteen ja 

auttaa katsojaa keskittymään olennaiseen. Verkkosuunnittelun yhteydessä 

voidaan soveltaa liioittelua esimerkiksi typografiassa: typografian koon, painon 

tai tyylin liioitteleminen voi auttaa korostamaan tärkeimpiä viestejä, otsikoita tai 

toimintakehotuksia ja tehdä niistä visuaalisesti näkyvämpiä. 

 

2.3.9  Vetovoima  

 

Vetovoima (appeal) periaate viittaa suunnittelun yleiseen houkuttelevuuteen ja 

haluttavuuteen. Se tarkoittaa myös kaikki mitä käyttäjä halua nähdä kuten 

visuaalisuutta, nerokkaita hahmoja, kommunikaatiota tai yksinkertaisuutta. 

(Johnston 1984.) Verkkosuunnittelussa visuaalisen vetovoiman saavuttaminen 

on ratkaisevan tärkeää positiivisen käyttäjäkokemuksen luomiseksi ja käyttäjien 

sitoutumisen kannustamiseksi. Esimerkiksi harkitut värivalinnat ja kontrasti 

voivat luoda miellyttävän kokemuksen. Jos sivulla on taustakuva, tekstin 
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peittäminen puoliksi läpinäkyvällä taustavärillä voi parantaa luettavuutta. Värien 

tulee olla linjassa brändin identiteetin kanssa ja herättää asianmukaisia tunteita. 

Oikea kontrasti varmistaa luettavuuden ja saavutettavuuden.  

 

 

2.4 Modernin liikesuunnittelun periaatteet 

 

 

Nykyaikaiset liikesuunnittelun periaatteet sisältävät joukon ohjeita ja tekniikoita, 

joilla luodaan dynaamisia ja mukaansatempaavia visuaalisia kokemuksia 

liikkeen avulla. Pohjimmiltaan se pohjautuu perinteisen liikesuunnittelun 

periaatteisiin, mutta tekniikan muuttuessa sitä on kehitetty ja lisätty muita 

periaatteita jotka sopivat tuotteisiin ja palveluihin. Tässä opinnäytetyössä 

mainitaan vain ne suunnitteluperiaatteet, joilla on suora yhteys web- 

käyttökokemuksen  ja käyttöliittymään suunnitteluun. 

 

Willenskomer (2017) ” Creating Usability with Motion: The UX in Motion 

Manifesto” -artikkelissa on päätynyt siihen tulokseen, että liikkeen avulla on 

olemassa 12 erityistä mahdollisuutta tukea käytettävyyttä UX-projekteissa. 

Nämä periaatteet on jaoteltu viiteen osaan: ajoitus (easing, offset & delay), 

objektisuhde (parenting), objektin jatkuvuus (transformation, value change, 

masking, overlay, cloning), ajallinen hierarkia (parallax) ja spatiaalinen 

jatkuvuus (obscuration, dimensionality, dolly & zoom). (Willenskomer 2017.) 

 

Rozga (2023) kirjoitti että, liikesuunnittelussa ei ole kyse vain estetiikasta, vaan 

se sanelee, miten komponentit toimivat ja käyttäytyvät. Liikegrafiikasta 

siirtymäanimaatioihin ja mikrovuorovaikutuksiin, liikkeellä on keskeinen rooli 

käyttökokemuksen muovaamisessa. Se edellyttää harkintaa jo UX-

suunnitteluprosessin varhaisimmissa vaiheissa. Rozga (2023) myös uskoo, että 

Disneyn 12 animaation periaatetta ovat kiistattomia. Koska nämä 

opetusohjelmat ovat auttaneet lukemattomia animaattoreita luomaan inspiroivia 

ja realistisia elokuvia ja liikegrafiikkaa. Käyttöliittymäanimaatioita luotaessa 

käytettävyydellä on kuitenkin vielä tärkeämpi rooli kuin visuaalisella 

vetovoimalla. Rozga (2023) esitti liikesuunnittelun periaatteet, mukaan lukien 
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ajoitus, hierarkia, jatkuvuus, johdonmukaisuus, reagointikyky ja 

multimodaalisuus. 

 

Canest (2023) on laatinut 10 liikesuunnittelun periaatteetta, jotka perustuvat 

alkuperäiseen 12 periaatteeseen. Nämä 10 periaatetta ovat:  

• Ajoitus, välilyönti ja rytmi (timing, spacing, and rhythm) 

• Liikkeen kiihtyvyys (eases) 

• Massa ja paino (mass & weight) 

• Ennakointi (anticipation) 

• Kaarevuus (arcs) 

• Litistyminen, venyminen ja tahra (squash, stretch & smears)   

• Päällekkäinen (follow through & overlapping action) 

• Liioittelu (exaggeration)  

• Toissijainen ja kerrosanimaatio (secondary and layered animation) 

• Vetoomus (appeal) 
 
 
 

3 Käyttökokemuksen parantaminen liikesuunnittelun avulla 

 

 

Siirtymisen käyttäminen yhteydenpitoon käyttäjiin on viides periaate 

käyttöliittymäsuunnittelussa. Siirtymät kuvaavat erikoitehosteita, joilla esitetään 

tietyn ajanjakson tapahtumia. Siirtymillä on monia erilaisia käyttötarkoituksia ja 

ne vaikuttavat siihen, miten ja mitä käyttöliittymässä tapahtuu. (Scott & Theresa 

2009.) 

 

Yleisimmin käytettyjä siirtymäkuvioita on viisi: kirkkaampi ja himmennys 

(brighten and dim), laajenna tai kutistu (expand/collapse), itsekorjaava häivytys 

(self-healing fade), animaatio (animation) ja valokeila (spotlight). 

Käyttöliittymäsuunnittelussa käytettään näitä efektejä selittämään tapahtumia, 

havainnollistamaan suhteita, kiinnittämään huomion, parantamaan 

suorituskykyä ja luomaan illuusion virtuaalitilasta. (Scott & Theresa 2009.) 

 

Scottin ja Theresan (2009) mukaan animaatio on tärkeä tekniikka 

verkkokäyttöliittymissä. Animaatioita voidaan hyödyntää helpottamaan siirtymiä 

sivustolla. Kun sisällön näyttäminen tai sisällön poistaminen on sekavaa, se 

aiheuttaa hämmennystä käyttäjille. Animaatioiden avulla nämä siirtymät tulevat 
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sulavaksi, selkeiksi ja ymmärrettäviksi. Lisäksi animaatioilla voi havainnollistaa 

objektien sijainnin muutoksia. Tämä on erityisen hyödyllistä, kun käyttäjä 

suorittaa toimintoja sivustolla, esimerkiksi liikuttaa elementtiä tai painaa 

painiketta. (Scott & Theresa 2009.) 

 

Siirtymät tarjoavat miellyttävän käyttöliittymän ja tehostavat viestintää, mutta 

niiden liiallinen käyttö voi johtaa häiriöihin käyttäjäkokemuksessa (Taulukko 1). 

Jotta voi välttää ajoitussiirtymän liiallista korostamista ja varmistaa, että 

siirtymät tukevat käyttöliittymää, Scott ja Theresa (2023) ehdottavat 

yksinkertaista sääntöä, jonka avulla pidetään siirtymät hallinnassa: puolita 

tehosteen arvot. Tämä sääntö auttaa ylläpitämään tasapainoa animaatioiden 

käytön ja käyttökokemuksen välillä.  

 

 

• Mitä nopeampi muutos, sitä tärkeämpi tapahtuma. 

• Nopea liike nähdään tärkeämpänä kuin nopea värinmuutos. 

• Liikkuminen käyttäjää kohti nähdään tärkeämpänä kuin liikkuminen 

pois käyttäjästä. 

• Erittäin hidas muutos voidaan käsitellä häiritsemättä käyttäjän 

huomiota. 

• Liikkeen avulla voidaan viestiä esineen uudesta sijainnista. 

Nähdessään kohteen liikkuvan paikasta toiseen käyttäjät ymmärtävät, 

minne se meni, ja pystyvät siten paikantamaan kohteen 

tulevaisuudessa. 

• Siirtymien tulee yleensä olla refleksiivisiä. Jos esine siirtyi ja romahti 

uuteen paikkaan, käyttäjien pitäisi voida avata se ja nähdä sen 

avautuvan käänteisellä siirtymällä. Jos käyttäjät poistavat objektin ja se 

haalistuu, jos he luovat objektin, sen pitäisi häipyä paikoilleen. Tämä 

havainnollistaa vuorovaikutuksen symmetrian käsitettä. 

• Mainosten tehosteiden väärinkäytön pitäisi opettaa meidät olemaan 

varovaisia siirtymien liiallisessa käytössä. 

• Älä luota pelkästään siirtymiin kommunikoidaksesi muutoksista 

käyttöliittymässä. 
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• Älä luota pelkästään siirtymiin kommunikoidaksesi muutoksista 

käyttöliittymässä. 

• Pidä siirtymät lähellä käyttäjien keskittymisaluetta. Tämä tekee 

siirtymistä helpommin löydettävissä ja tuntuu vähemmän mainoksilta. 

• Keikkatehosteet ärsyttävät ja häiritsevät sen sijaan, että viestivät. 

 

 

Taulukko 1. Siirtymien parhaat käytännöt (Scott & Theresa 2009, luku 12) 

 

 

 

4 Google Material Design Motion -opastus 

 

 

4.1 Helpotus ja kesto  

 

Googlen mukaan liikesuunnittelu on merkityksellinen komponentti ohjelmiston 

luomiseksi mobiililaitteille, pöytäkoneille ja puetettaville laitteille. (Smatiou 

2014.) Googlen käsittelemä materiaalimuotoilu on tärkeää opastusta siitä, miten 

toteuttaa perusteellinen käyttäjäkokemus opastuksen ja 

verkkokäyttöliittymäkomponenttien toteutuksien avulla. Materiaalimuotoilun 

mukaan liike tekee käyttöliittymästä selkeän ja tuotteista käyttökelpoisempia 

(Material Design 2023a). 

 

Helpotus ja kesto (easing and duraation) vaikuttavat liikkeen havaittavuuteen. 

Oikean yhdistelmän valitseminen voi olla monimutkaista. Materiaalimuotoilussa 

kuvaillaan kuusi erilaista helpotustyyppiä, joita käytetään liikkeen siirtymien 

tekemisessä näytöllä: korostettu, hidastettu korostus, kiihdytetty korostus, 

vakio, hidastettu ja kiihdytetty. Näitä helpotustyyppejä valitaan sen mukaan, 

millainen liike suhteessa näyttöön halutaan saavuttaa. Esimerkiksi korostettu 

helpotus käytetään tilapäisesti poistuttaessa näytöltä, mikä antaa vaikutelman 

siitä, että poistuva osa voidaan palauttaa lepotilaan aivan näytön ulkopuolella. 

(Material Design 2023a.) 
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Materiaalimuotoilun mukaan siirtymät eivät saisi olla hämmentävän nopeita tai 

niin hitaita, että käyttäjät tuntevat odottavansa. Oikea keston ja helpotuksen 

yhdistelmä tuottaa sujuvat ja reagoivat siirtymät. Materiaalimuotoilussa 

annetaan suositus kestosta siirtymätavoitteen perusteella. Siirtymät, jotka 

kattavat näytön pieniä alueita, ovat lyhytkestoisia. Ne, jotka kulkevat suuria 

alueita, ovat pitkäkestoisia. Skaalauksen kesto siirtymäalueen koolla antaa 

tasaisen nopeuden tunteen. Siirtymät, jotka poistuvat, hylkäävät tai kutistavat 

elementin, käyttävät lyhyempiä kestoja. Poistumissiirtymät ovat nopeampia, 

koska ne vaativat vähemmän huomiota kuin käyttäjän seuraava tehtävä. 

(Material Design 2023b.) 

 

 

4.2 Siirtymät  

 

 

Materiaalimuotoilu korostaa liikkeidensuunnittelun siirtymiä (transitions), se 

määritellään lyhyiksi animaatioiksi, jotka yhdistävät yksittäisiä elementtejä tai 

koko sovelluksen näkymiä. Nämä animaatiot ovat keskeinen osa 

käyttäjäkokemusta, sillä ne auttavat käyttäjiä ymmärtämään, miten sovellus 

toimii. Hyvin suunnitellut siirtymät tekevät käyttökokemuksesta laadukkaamman 

ja selkeämmän. (Material Design 2023c.) 

 

Materiaalimuotoilu mainitsee hyvän siirtymien kahdeksan ominaisuutta: 

esteettömyysnäkökohtien noudattaminen, johdonmukaisuus, vakaat asettelut, 

häiritsemättömät hyppyleikkaukset, yhtenäinen tilamalli, yhtenäinen suunta, 

puhtaat häivytykset ja yksinkertainen tyyli. (Material Design 2023c.) 

Liikkeessä on kuusi siirtotyyppiä: Säilön muunnos (container transform), eteen- 

ja taaksepäin (forward and backward), lateraalinen (lateral), ylätaso (top level), 

tulo ja poisto (enter and exit), sekä luurankolataukset (skeleton loaders). 

 

Säilönmuunnosta käytetään elementin muuntamiseen ja näyttämiseen 

yksityiskohtaisemmin, esimerkki laajentamalla se kattamaan koko näyttö. 

Säilönmuunnosta käytetään, kun halutaan luoda saumaton yhteys elementtien 
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välille tai kun kuvataan hetkiä, jotka pitäisi esittää näyttävästi. (Material Design 

2023c.) 

 

Näiden siirtymien valinta ja käyttö tuovat mukaan haasteita. Valinta riippuu 

esimerkki verkkosivuston hierarkiasta. Jos sivusto sisältää syvän hierarkian, 

Googlen materiaalimuotoilu ei suosittelee säilön muunnoksen käyttöä. Toisaalta 

esimerkki valokuva-albumissa, säiliön muunnos on suositeltavaa eteenpäin- ja 

taaksepäin siirtymien sijaan. Sen lisäksi Googlen materiaalimuotoilu tarjoaa 

muitakin suosituksia, kuten älä käytä tulo ja poisto animaatioita hierarkkisissa 

näytöissä navigoinnissa (Material Desgin 2023c).  

 

 

5 Framer Motionin esittely 

 

 

5.1 Framerin ominaisuudet  

 

 

Framer Motionin kehitys alkoi vuonna 2020. Se on Framerin valmistama 

avoimen lähdekoodin liikekirjasto Reactille. Framer Motion -kirjaston avulla 

kehittäjät voisivat lisätä monimutkaisia ja liike-elementtejä verkkosovelluksiin. 

Framer Motion julistaa "tuotantovalmiiksi" (production-ready) deklaratiiviset 

animaatiot. Tämä tarkoittaa, että voimme käyttää yksinkertaista syntaksia 

animaation lisäämiseen. 

 

Framer Motionin ydin on liikekomponentti (</motion>), joka sisältää HTML- tai 

SVG-elementin. Asettamalla arvot liikekomponentin sisällä Framer Motion luo 

automaattisesti animaation. Framer Motion -kirjasto sisältää animaation, 

variantin (variant), eleen (gesture), vedon (drag), rullan (scroll) ja polun (path) 

ominaisuudet. (Framer 2023a.) 

 

"Variantti"-ominaisuuden avulla kehittäjät voivat määrittää animaatiohin 

ominaisuuksia, joita voidaan käyttää uudelleen eri komponenteissa. Tämä 
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edistää johdonmukaisuutta ja vähentää koodin päällekkäisyyttä. (Framer 

2023b.) 

 

Eleiden ominaisuus (gesture) tarkoittaa, että liike laajentaa Reactin 

perustarjoamaa kuuntelijoiden joukkoa yksinkertaisella eleen tunnistuksella. Se 

tarjoaa kaksi aputoimintoa, "whileHover" ja "whileTap", jotka määrittelevät tilat, 

joihin animoidaan, kun ele on aktiivinen. (Framer 2023c.) 

 

Vedon ominaisuus (drag) tarkoittaa, että liikekomponentin tekeminen 

vedettäväksi, se on yhtä yksinkertaista kuin sen vetämissuunnan asettaminen 

todeksi. Vetokäyttäytyminen on täysin konfiguroitavissa akselilla, lukituksella, 

elastisilla vetorajoituksilla ja eleen päättymissiirtymällä. (Framer 2023c.) 

 

Rullausanimaatiota voidaan ohjata "useViewScroll"-koukulla (ts. hookilla). Se 

palauttaa neljä liikearvoa, jotka päivittyvät, kun näkymää parallaksia tai 

edistymispalkkia käyttäen vieritetään. (Framer 2023d.) 

 

Framer Motion tarjoaa liikepolun vektorikuville. Liikepolku paljastaa kolme svg-

ominaisuutta: polun pituus (path length), polun väli (path spacing) ja polun 

vastine (path offset). Ne kaikki on asetettu arvoiksi 0 ja 1 välillä. (Framer 

2023e.) 

 

Lisäksi, koska se on rakennettu reagoimaan, liikekomponentti laajentaa Reactin 

tasaista järjestelmää eleiden tunnistamisella. Se tukee hiiri-, napautus- ja 

panorointitoimintoja ja vetämistä. Framer Motion käyttää deklaratiivista 

syntaksia, joka on intuitiivista ja helposti ymmärrettävää, mikä tekee kehittäjille 

yksinkertaisemmaksi luoda monimutkaisia animaatioita ja vuorovaikutuksia 

syventymättä monimutkaiseen koodiin. (Framer 2023a.) 

5.2 Framerin työnkulku 

 

Tässä kuvaillaan Framer Motion käytössä React-sovelluksissa. Ensimmäinen 

vaihe on asentaa Framer Motion projektiin npm:n tai yarnin avulla (kuva 2). 

Tässä projektissa kaikissa asetuksissa käytetään npm:ta. 
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Kuva 2. Frammer-motion asennus Visual Studiocodella. 

Framer Motion importoidaan tarvittaviin komponentteihin tai tiedostoihin, joissa 

animaatioita käytetään (Kuva 3). 

 

Kuva 3. Framer motionin importointi komponentteihin. 

Animaation ominaisuudet ja liikkeen tyyli määritellään käyttäen Framer Motionin 

komponentteja. Animaatioita ja liikkeitä voidaan lisätä valitsemalla elementit, 

voidaan myös määrittää, miten elementit liikkuvat ja muuttuvat. (Kuva 4,5). 

 

Kuva 4. Liikkeiden määrittäminen muuttajaksi. 
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Kuva 5. Liikkeiden lisääminen Reactin komponenttiin.  

 

5.3 Framerin hyödyt ja rajoitukset 

 

 

Framer Motion on yksinkertaistettu API, joka tiivistää animaatioiden taustalla 

olevat monimutkaiset asiat ja antaa kehittäjille mahdollisuuden luoda 

animaatioita helposti. Framer Motion on yhteensopiva palvelinpuolen 

renderöinnin kanssa, mikä varmistaa, että animaatiot toimivat saumattomasti eri 

renderöintikonteksteissa. (Framer, 2023b.) 

 

Framer Motion tarjoo käytettävyyden ja kattavat animaatio-ominaisuudet. On 

tärkeä, että Framer Motionilla pyrkii olemaan käytettävissä oletuksena. 

Esimerkki reducedMotion, joka voi pienentää tai estää liikkeen kokonaan, mikä 

tekee kokemuksesta helpommin saavutettavissa käyttäjille, jotka saattavat olla 

herkkiä liikkeelle. (Framer, 2023b.) 

 

Vaikka Framer Motion tarjoaa monia etuja dynaamisten ja 

mukaansatempaavien käyttöliittymien luomiseen, se on myös rajoituksia kuten 

selaintuki. Vanhemmat selaimet jotkut eivät välttämättä tue täysin Framer 

Motionin käyttämiä uusimpia ominaisuuksia ja API-liittymiä. 
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6 Projektin ja tavoitteet 

 

 

Tänä päivänä yhä useammat ihmiset käyttävät mobiililaitteita internetin 

selailuun, joten on äärimmäisen tärkeää varmistaa, että verkkosivusto on 

mobiiliystävällinen. Tämä pätee erityisesti henkilökohtaisiin verkkosivustoihin, 

kuten portfolioihin, joiden tarkoituksena on esitellä omaa osaamista ja 

houkutella mahdollisia työnantajia. 

 

Verkkosivussa on olennaista ottaa huomioon erilaiset näyttökoot, laitteiden 

suorituskyky ja erilaiset käyttötavat. Sivuston käyttöliittymän on oltava 

responsiivinen, helppokäyttöinen, käyttäjäystävällinen, ja sen tulee näyttää 

houkuttelevan ammattimaiselta. 

 

Sivuston päätavoitteina ovat opiskelijat ja työnhakijat, jotka haluavat luoda 

ammattimaisen mobiiliystävällisen verkkosivuston oman osaamisensa 

esittelemiseksi. Portfolion sivun kieli on englanti. Lisäksi sivusto tarjoaa 

mahdollisuuden työnantajille, jotka haluavat arvioida henkilön taitoja ja 

persoonallisuutta. Hyvä portfolioverkkosivu voi auttaa erottumaan kilpailijoista ja 

lisää mahdollisuuksia saada haluttu työpaikkaa. 

 

Tämä opinnäytetyö on oman projektini tulosta, jossa toteutettiin responsiivinen 

portfoliosivu. Aiemmin kehitin oman portfoliosivuni Reactin avulla osoitteessa 

http://www.hoangtranportfolio.com. Henkilökohtainen portfoliosivu, jossa pystyi 

yhdistämään osaamiseni ja persoonallisuuteni, auttoi minua löytämään 

työmahdollisuuksia. Tämän opinnäytetyön tavoitteena on uudistaa sivuston 

käyttöliittymä, hyödyntäen Framer Motion -kirjastoa ja samalla syventää React-

ohjelmointitaitojani. Lisäksi liikesuunnittelu on merkittävä osa tätä 

opinnäytetyötä, sillä se auttaa minua oppimaan, miten luoda ja suunnitella 

parempia käyttäjäkokemuksia. 

 

 

7 Käyttöliittymäsuunnittelu 
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7.1 Kohderyhmän määrittäminen  

 

 

Verkkosivu on luotu tarkoituksena esitellä monipuoliset taidot ja osaaminen 

ohjelmistokehityksessä rekrytoijille, työnantajalle ja ohjelmoijille. Kokemukseni 

IT-alan työnhausta osoittaa, että rekrytointityöntekijät tarkastelevat ensin 

verkkosivua nähdäkseen, miksi olen valinnut käyttää enemmän liike- ja 

animaatioelementtejä kotisivussa. Kehittäjien lisäksi myös UI-suunnittelijat ovat 

kiinnostuneita taidostani ja kyvyistäni. He tarkistavat teknistä osaamista, koodia 

ja käyttöliittymäsuunnittelua. 

 

 

7.2 Visuaalinen suunnittelu  

 

 

7.2.1 Typografia 

 

Verkkosivuihin käytettiin Roboto-fonttia. Roboto on eritysesti suunniteltu 

näyttöpäätteille, tasapainottaen sisällön tiheyttä ja lukumukavuutta. Roboto 

suunnitteluteoria korostaa humanistisia piirteitä käyttäen pyöristettyjä 

kirjainmuotoja ja vahvoja kalligrafisia piirteitä, mikä tekee siitä helposti luettavan 

sekä näytöiltä että painotuoteilta (Google Fonts Roboto, 2023). 

 

Projektissani noudatan Material Design 3 typografiaa. Tyylilajit sisältävät 

näyttötekstin, otsikot, etiketin, kappaleen tekstin tyylit. Tyylit on luotu mukaan 

fontti, riviväli, koko, kirjainväli ja paino. Esimerkki: etusivussa käytetään suurta 

näytttötekstiä, Roboto-fonttia, jonka koko on 57 pikseliä, riviväli 64 pikseliä ja 

kirjainväli -0.25, fontin paino on 400. (Kuva 6) 
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Kuva 6: Typography guideline (Material 3 Design Kit). 

 

 

7.2.2 Värit 

 

Värit luovat merkitystä ja viestivät hierarkiasta, tilasta ja persoonallisuudesta. 

Värit välittävät paljon tietoa ja voivat vaikuttaa katsojaan psykologisesti (Huovila 

2006, 45). Käytin Figmaa luomaan väripaletin, noudattaen Material Design -

ohjeistoa. Värimaailma koostuu viidestä keskeisestä väristä (kuva 7a,b). 
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Kuva 7a. Väripaletti. 

 

Ensisijaista avainväriä käytetään määrittelemään roolit keskeisille 

komponenteille käyttöliittymässä, kuten painikkeille ja aktiiviselle tilalle. 

Toissijaista avainväriä käytetään vähemmän näkyville komponenteille, kuten 

suodatinsiruille. Tertiääristä avainväriä käytetään luomaan kontrastisia 

korostuksia, joita voidaan käyttää tasapainottamaan pää- ja toissijaisia värejä 

tai tuomaan erityistä huomiota johonkin elementtiin. Projektissani käytin 

toissijaista väripalettia ja tertiääriväriä hover-efektiin sekä pieneen 

komponenttiin, joka hyödyntää Framer Motionia, kuten sivun rullaamista 

alaspäin. (Material Design 3, 2023.) 
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Kuva 7b: Väripaletti. 

 

 

7.2.3 Muoto- ja kuvaelementit 

 

Portfoliosivullani on kolme graafista pääelementtiä: kotisivun kuva, oma logo ja 

yhteystiedot-kuva. Kotisivun kuva ja yhteystiedot-kuva käyttävät ilmaista SVG-

kuvaa sivustolta svgshapes.com. (kuva 8a,8b). Oma logo on itse suunniteltu 

Adobe IIlustratorin avulla (kuva 9). Ikoneita, joita käytetään portfoliosivullani, on 

otettu React-icons-kirjastosta. 

 

  

Kuva 8a: Kotisivu logo (svgshapes.com) Kuva 8b: Kontakti logo 

(svgshapes.com) 
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Kuva 9: Oma logo.   

 

 

7.3 Käyttöliittymä ja sisältö 

 

 

7.3.1 Sivuston rakenne 

 

Portfoliosivuni on suunniteltu rullaavaan tyyliin, jossa käyttäjät vierittävät 

verkkosivua alaspäin saadakseen uutta sisältöä näkyviin. Sivurakenne koostuu 

eri osista (kuvio 1): 

• Etusivulla esitellään oma kuva sekä "Lataa" -painike, joka mahdollistaa 

CV:n lataamisen PDF-muodossa. 

• Esittelyosiossa on lyhyt kuvaus minusta, omista taidoistani ja 

aikaisemmasta projektikokemuksestani. 

• Kokemus-osa: Tämä osio sisältää tiedot käyttämistäni teknologioista ja 

ohjelmointikielistä sekä niiden käytöstä eri projekteissani. 

• Projektinäytteet ovat keskeinen osa portfoliota, ja ne sisältävät 

kuvakaappauksia, linkkejä verkkosivustoihin ja GitHubiin. Ne 

konkreettisesti osoittavat taitoni ja kokemukseni. 

• Teknologia-osa: Tässä osiossa esitetään tietoa teknologioista, joita 

hallitsen, ja kuinka olen niitä soveltanut eri projekteissani.  
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• Suositukset ja referenssit: Tämä osio sisältää suosituksia ja referenssejä 

aikaisemmilta työnantajilta ja yhteistyökumppaneilta. 

• Yhteystiedot: yhteystieto-osio sisältää sähköpostiosoitteeni, Github ja 

LinkedIn-profiilini linkin, joiden avulla voidaan ottaa suoraan yhteyttä. 

 

 

 

Kuvio 1: Sivuston rakennekaavio. 

 

 

7.4 Prototyypin luominen 

 

 

Figma ja Material Design ovat työkaluja minun käyttöliittymäsuunnitteluni ja -

kehityksen tueksi. Figma on vektoripiirustusohjelma ja se on tarkoitettu näytön 

suunnitteluun, ja teoksia voidaan viedä jpg-, png-, svg- ja pdf- muodossa. 
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Material UI on luonut käyttöliittymäsarjan, jossa on paljon komponentteja, jotka 

noudattavat materiaalisuunnittelua.  

 

Käytin Figmaa luonnostelemaan prototyypin rakennetta, myös navigaatiopalkin, 

osiot ja tärkeimmät elementit. Hyödynnän Material Design -komponentteja 

suunnittelussa. Käytin värimaailmaa ja fontteja, jotka vastaavat Materiaalin 

suunnitteluperiaatteita. Testasin käyttöliittymän interaktiivisuutta Figma-

prototyypin avualla. Prototyyppiin on suunniteltu responsiivinen käyttöliittymä eri 

laitteille. Valmis käyttöliittymä on katsottavissa osoitteessa: 

https://www.figma.com/file/Qqu7NnI8oHQgecBH6gjKPn/Portfolio%2F2023?typ

e=design&node-id=20%3A1294&mode=design&t=8cQXUnLzZ6DyD4OQ-1 

 

8 Käytännön toteutus 

 

 

8.1 Liikesuunnittelu Framer Motionin avulla 

 

 

8.1.1 Tekstin animaatio  

 

Tekstin animaatiot ovat moninaisissa muodoissa. Etusivussa elementit 

noudattavat usein helpottavia käyriä luoden kiihtyvyyksiä ja hidastuksia, mikä 

edistää käyttäjäystävällisempää tunnelmaa. Hyödynsin siirtymissä liikkeen 

kiihtyvyys -tekniikkaa, joka tarkoittaa, että teksti tulee näkyviin pehmeästi, sekä 

kirjain kirjaimelta (letter by letter) animointia, missä jokainen kirjain paljastuu 

yksitellen (kuvio 2). Kirjain kirjaimelta tehdään opasiteetti ja indeksi, joka tekee 

peräkkäin esiintymisen, kun kirjain tule näkyviin. 

 

https://www.figma.com/file/Qqu7NnI8oHQgecBH6gjKPn/Portfolio%2F2023?type=design&node-id=20%3A1294&mode=design&t=8cQXUnLzZ6DyD4OQ-1
https://www.figma.com/file/Qqu7NnI8oHQgecBH6gjKPn/Portfolio%2F2023?type=design&node-id=20%3A1294&mode=design&t=8cQXUnLzZ6DyD4OQ-1
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Kuvio 2: Animaationelementit etusivussa. 

 

8.1.2 Vektorikuvan animaatio 

 

Käytin kahdenlaisia siirtymiä vektorikuvissa: kiertäminen ja helpottaminen. 

Kotisivun logon kohdalla se kiertyy, skaalautuu ja toistuu ajastuksella 

tuodakseen syvyyttä ja ulottavuutta käyttäjäkokemukseen (kuva 7). Toisessa 

kuviossa yhteissivulla on liikkeen kiihtyvyys, joka liikkuu x- ja y- akselilla 

herättääkseen käyttäjän huomion (kuva 10). 

 

kirjain kirjaimelta animointia 

Kierrä 360 astetta 

Transition with ease 

"sykkivä efekti 
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Kuva 10: Kuvio animaatio. 

 

8.1.3 Hover-efekti ja osion siirtymä 

 

Portfolioverkkosivu käyttää hover-efektejä Framer Motionin whileHover-

ominaisuuden avulla navigointilinkeissä, painikkeissa ja korteissa. Hover-efektit 

tarjoavat visuaalista palautetta käyttäjille ja osoittavat, että elementti on 

vuorovaikutteinen. Niitä käytetään myös navigaatiossa tekemään siitä 

intuitiivisemman korostamalla napsautettavia alueita. Lisäksi verkkosivusto 

säätää hover-efektillä elementtien kokoa tuodakseen sivustolle eloisuuden 

tunnetta (kuva 11). 

 

  

  

 

Kuva 11. Hover efektit (Hoang Tran, 2023) 
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Jokainen osion otsikko muunnetaan Framer Motion isInview avulla. Kun rullaa 

alas, otsikko käännetään 200 pikseliä vasemmalle. Tämä luo liukuvan 

vaikutuksen. Koko verkkosivulle on lisätty edistymispalkki, joka käyttää 

värimuutoksia osoittamaan edistymistä (kuvio 3). 

 

 

 

Kuvio 3. Edistymispalkki portfolioverkkosivussa. 

 

 

8.2 Tulokset 

 

 

Käytännön toteutuksen päätavoitteena oli implementoida liikkeet, jotka oli 

suunniteltu hyödyntäen Framer Motion -työkalua. Onnistuin saavuttamaan 

asettamani tavoitteet, ja tuloksena syntyi verkkosivusto, joka on käytännössä 

uudistettu ja johon on lisätty siirtymiä eri tavalla. Verkkosivusto julkaistiin 

Hostinger-webhotellissa, ja käytän sitä työnhaussa. Lopputuloksena syntynyt 

portfolioverkkosivu on nähtävillä osoitteessa hoangtranportfolio.com. 

Tulevaisuudessa harkitsen verkkosivun sisällön päivittämistä jatkokehityksenä. 

Muita jatkokehityskohteita käsitellään pohdintaluvussa. 

 

Edistymispalkki 
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9 Pohdinta 

 

 

9.1 Pohdinta tuloksista 

 

 

Liikesuunnittelulla on tärkeä rooli verkkosuunnittelussa, se tarjoaa 

dynaamisuutta ja intuitiivisuutta käyttöliittymään, mikä vaikuttaa 

käyttäjäkokemukseen. Liikesuunnittelulla voidaan luoda ennakoitavuutta ja 

helpottaa käyttäjiä navigoimaan verkkosivuilla. Nykyisen liikesuunnittelun 

periaatteet pohjautuvat perinteisen liikesuunnittelun perusteisiin. Näitä uusia 

periaatteita voidaan soveltaa liikesuunnittelussa parantamaan 

käyttäjäkokemusta. 

Opinnäytetyön aikana huomasin, että vaikka liikesuunnittelu, kuten animaatiot 

ja siirtymiset, voivat lisätä käyttäjien sitoutumista ja verkkosivun visuaalista 

vetovoimaa, se voi myös tuoda mukanaan ylimääräisiä elementtejä, joita 

verkkoselain joutuu lataamaan ja renderöimään. Se aiheuttaa viivettä tai 

häiritseviä hidastumista käyttöliittymän suorituskyvyssä. Siksi, on tärkeää luoda 

liikkeitä, jotka tukevat käyttäjäkokemusta ilman liiallista visuaalista kuormitusta. 

Olen tyytyväinen uuteen ulkoasuun ja lisättyihin animaatioihin verkkosivustolla. 

Kohtasin useita haasteita sivuston valmistumisen aikana, kuten vektorigrafiikan 

valinnan, animaatioiden valitsemisen ja niiden alkamis- ja päättymisaikojen 

määrittelyn. Minulle tuotti myös vaikeuksia yhdistää rotaatiota ja piilotettuja 

liikkeitä samalle sivulle. 

 

Mielestäni on asioita, jotka voisivat tehdä tästä opinnäytetyöstä täydellisemmän, 

esimerkiksi testi ja verkkosivuston sisältö. Minun on päivitettävä uutta sisältöä ja 

projekteja verkkosivustolle. Lisäksi verkkosivuston valmistumisen jälkeen ei 

ollut aikaa testata sitä. Mielestäni XYZ-testi auttaisi parantamaan 

verkkosivuston käyttöliittymää. 
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Käyttöliittymäsuunnittelussa käytin Figmaa ja Material Designia. Olen erittäin 

tyytyväinen siihen, miten olen oppinut suunnittelemaan käyttöliittymää loogisella 

ja jäsennellyllä tavalla. Figman avulla voidaan luoda liikemalleja, jotka auttavat 

lyhentämään koodin kirjoittamiseen kuluvaa aikaa. Jatkossa haluan mennä 

syvemmälle ja soveltaa tätä Figman ominaisuutta.  

 

Opinnäytetyö etenee liikesuunnittelun teoriasta sen luomiseen Framer Motionin 

avulla. Materiaalin lukemisen ja koodin harjoittelun myötä olen oppinut, että 

liikesuunnitelmien luomiseen on useita tapoja. Keskeistä on määrittää liikkeen 

ajoitus, liikkeen sijainti, liikkeen tarkoitus sekä se, miten liikkeet yhdistetään 

saumattomasti. Uskon, että ajan ja kokemuksen kertyessä sekä jatkuvan 

oppimisen pystyn tekemään liikesuunnittelu seuraavalle tasolle. 

 

 

9.2 Luotettavuus ja eettisyys 

 

 

Opinnäytetyön kirjoittamisen aikana olen seurannut Karelia-

ammattikorkeakoulun opinnäytetyön ohjeita. Opinnäytetyössä kaikkia 

materiaaleja ja resursseja on käytetty laillisesti. Etsin ja käytän luotettavia ja 

akatemia lähteitä. Keskeiset lähteet kirjoitettaan englannin kielellä ja olen 

käyttänyt alkuperäisiä lähteitä. Se takaa tietojen oikeellisuuden ja välttää 

vääristelyt tulkinnat käännöksissä. 
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