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The primary goal of this thesis was to design and create an interactive map graphic of Northern
Ostrobothnia. The graphic section of the map was created by using a vector graphics editor Ado-
be lllustrator. Interactivity was created by web technologies HTML, CSS and JavaScript library
jQuery. The map is not based on any particular piece of news and it's meant to serve basically as
a functional template, which can be applied for different situations. The final version of the map
will be given to Kaleva newspaper for their free use. The thesis’ original idea came from my own
interest to combine web technologies and my job work experience as graphic journalist.

The first section of the thesis introduces interactivity, infographics and its role in today’s news,
Adobe lllustrator and its tools and also the web technologies that were used in project. The last
section of the thesis describes different phases during the project from designing to actual imple-
mentation.

The thesis expanded my knowledge of the web technologies | used and how to create interactive
picture with them. The map can be improved in future by making it neater or by adding new fea-
tures in it.
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1 JOHDANTO

Sanomalehdissa nakyy lahes paivittain erilaista infografiikkaa. Niiden avulla pystytaan valitta-
méaan lehden lukijoille tietoa uutisiin liittyen, kuten esimerkiksi karttojen, diagrammien ja kuvitus-
ten avulla. Tavallisen sanomalehtiversion lisaksi infografiikka yleistyy myos sanomalehtien verk-
kouutisissa. Monesti nama grafilkat ovat samoja, mita lukijat nakevat lehdessa, mutta nykyaan

erilaiset interaktiiviset grafiikat tuovat uutisiin aivan erilaisen ulottuvuuden.

Interaktiivinen grafiikka lisaa lukijan mielenkiintoa uutiseen ja toimii yksinkertaisesti. Uutisen lukija
voi esimerkiksi vieda hiiren osoittimen jonkin elementin paalle, jonka jalkeen naytdlle iimestyy
tietoa kyseisesta elementista. Tasta hyvana esimerkkina on interaktiivinen kartta, jonka avulla
pystytaan havainnollistamaan kartalla esiintyvien alueiden tietoja lukijalle. Interaktiivisuuden avul-

la infografiikasta voidaan luoda viihdyttavampi ja luettavampi.

Opinnaytetyon tarkoituksena on luoda interaktiivinen Pohjois-Pohjanmaan aluetta esittava kartta-
grafiikka. Grafiikan graafinen suunnittelu ja piirtdminen toteutetaan piirto-ohjelman Adobe lllustra-
tor avulla. Grafiikan interaktiivinen, tekninen osuus toteutetaan web-tekniikoita HTML, CSS ja
JavaScript-kirjastoa jQuerya hyddyntéen.

Opinnaytetyon lopputuloksena syntyva karttagrafiikka on tarkoitus luovuttaa sanomalehti Kalevan
vapaaseen kayttoon. Kaleva voi hyodyntaa tekemaani grafiikkaa esimerkiksi omissa verkkouu-

tisissaan kaleva.fi-sivustolla, mikali kokevat sen sopivaksi jonkin uutisen yhteydessa.



2 INTERAKTIIVINEN INFOGRAFIIKKA

2.1 Interaktiivisuus

Interaktiivinen tietokoneohjelma on sovellus, joka on vuorovaikutuksessa kayttajan kanssa. So-
vellus pystyy reagoimaan kayttajan eri toimintoihin ja ohjaamaan ja opastamaan tarvittaessa.
(Lamberg, Keranen & Penttinen 2006, 152.)

Internetissa kayttaja ei ainoastaan ole vuorovaikutuksessa selaimen kanssa, vaan myos verk-
kosivujen, joita selain esittaa. Hyperteksti, joka yhdistaa kayttajan toisille sivuille, on yleisin inter-
aktiivisuuden muoto, joka esiintyy internetin kaytossa. Hypertekstin liséksi, internet ja monet tie-
tokoneen eri ohjelmat tarjoavat muitakin mahdollisuuksia interaktiivisuudelle. Esimerkiksi komen-
tojen kirjoittaminen ja hiiren klikkaaminen ovat tiedon syottamista. Esitetyt kuvat, tekstit, tulosteet,
videot ja &anet ovat kayttajan ja laitteen valisen interaktiivisuuden tuloksia. (Rouse 2015, viitattu
4.5.2015.)

Aikaisin muoto ihmisen ja tietokoneen valisesta vuorovaikutuksesta oli epasuoraa ja komentojen
syottamista reikakortteihin, jotka tietokone luki ja suoritti annetut komennot. Myohemmin tietoko-
neet suunniteltiin niin, etta myos tavalliset ihmiset, eika ainoastaan ohjelmoijat, pystyivat olemaan
vuorovaikutuksessa tietokoneiden kanssa, suorittamaan ohjelmia ja olemaan vuorovaikutuksessa
niiden kanssa. (Rouse 2015, viitattu 4.5.2015.)

Yleisimmin interaktiivisuutta kohdataan peleissa, jossa pelaajalta vaaditaan jatkuvaa vuorovaiku-
tusta pelin kanssa. Lisaksi monet erilaiset sovellukset ovat tyypillisesti hyvin interaktiivisia. (Jans-
sen 2015, viitattu 1.4.2015.)

2.2 Infografiikka

Infografiikka (lyhennetty sanasta informaatiografiikka) on tapa esittaa tietoa graafisessa muodos-
sa ja siten ymmartaa sen esittamaa tietoa helpommin yhdella vilkaisulla. Infografiikkaa kaytetaan
nopeassa viestinnassa, suuren tietomaaran yksinkertaisemmassa esittamisessa, erilaisten kuvi-

oiden tarkastelussa seka eri tekijoiden muutoksissa. (Rouse, helmikuu 2012, viitattu 28.4.2015.)



Infografilkka kasittelee suurta méaéaraa tekstia, tietoa tekstien tai numeroiden muodossa ja muo-
dostaa niista kuvien ja tekstin yhdistelman, joka edesauttaa lukijaa saamaan nopeasti selvaa siita
valittyvasta tiedosta. Infografiikka ei ole internetin tuote, mutta internet on auttanut sen suosion
kasvussa. (Janssen 2015, viitattu 28.4.2015.)

Infografiikkaa nakee kaikkialla, esimerkiksi erilaiset piirakka-malliset kaaviot, joita hyodynnetaan
yritysten kaytossa. Useimmiten suosituimmat sosiaalisen median ja sahkdpostien valityksella
jaettavat infografiikat kuvaavat esimerkiksi suosituimpia puheenaiheita, yllattavia faktoja, historial-
lisia n&kokulmia. Téllaisia voivat olla tietoon pohjautuvat infografiikat, kuten internetin kayton li-
saantyminen tai totuuteen perustuvat, kuten julkisuuden henkildiden avioliittojen lyheneminen.
Kyky saada paljon tietoa pieneen tilaan tekee infografiikasta tehokkaan keinon tiedon vélittami-
seen ja markkinointiin (Kuvio 1). (Janssen 2015, viitattu 28.4.2015.)
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KUVIO 1. Esimerkki infografiikasta (Helsingin Sanomat 2015, viitattu 11.5.2015)



Infografiikka edelsi kirjoittamista tiedon levittdmisessa. Luolamiesten tekemat luolamaalaukset
ovat luultavasti varhaisimpia tunnettuja esimerkkeja. Ihmiset my6s piirsivat ja kéyttivat karttoja jo

ennen Kuin kirjoitettu kieli syntyi. (Rouse, helmikuu 2012, viitattu 28.4.2015).

2.3 Vektorigrafiikka

Vektorigrafiikka tehdaan luomalla ankkuripisteitd koordinaattipinnalle ja ankkuripisteiden valit
yhdistetaan vektoripoluilla. Ankkuripisteiden avulla maaritellaan objektille muoto, joten niilla ei ole
omia ulkoasu-ominaisuuksia. Objektin ulkoasu méaaraytyy vektoripolulle maaratysta varista ja
muista ominaisuuksista. Tayttovari on yksi keskeisimmista ominaisuuksista, silld se maaraa pol-
kujen valisen tilan varityksen. Ohjelmassa lllustrator ei ole valttamatonta, etta vektoripolun pitaisi
olla suljettu, jotta se saisi tayttovarin. Vektorigrafikka soveltuu hyvin graafisten kuvien, esimerkik-
si logojen ja karttojen esittamiseen, silla se muodostuu erilaisista viivoista ja pinnoista. (Korkeila
2013, 18.)

Kaksiulotteisessa grafiikassa on olemassa vektorigrafiikan lisaksi my6s toinen vaihtoehto: pikseli-
grafiikka. Se muodostuu suorakaiteen muotoisista osista, joita kutsutaan pikseleiksi. Pikselit peit-
tavat kuvapinnan ja muodostavat kuvan eri variarvoilla ja pikseleiden tiheys, resoluutio, maarittaa
kuvan tarkkuuden. Pikseligrafikkaa ovat esimerkiksi digitaaliset valokuvat. Vektorigrafiikka ei ole
sidonnainen resoluutioon, joten sité pystyy suurentamaan ja pienentamaan ilman, etté sen laatu
heikentyisi. Pikseligrafiikkaa suurennettaessa kuva saattaa menna rakeiseksi ja epaselvaksi (Ku-
vio 2). (Korkeila 2013, 18.)

RASTER VECTOR

KUVIO 2. Pikseli- ja vektorigrafiikka suurennettuna (Coffin 2012, viitattu 12.5.2015)




Vektorigrafiikalla on monia hyvia puolia: grafiikkaa pystyy suurentamaan ja pienentdmaan ilman
laadun karsimista, viivat ovat teravia jokaisessa koossa, grafiikka tulostuu korkealla resoluutiolla,
tiedostokoot ovat pienempia ja se on myds erinomainen keino kuvitusten piirtdmiseen. Toki my6s
huonoja puolia on, silla vektorigrafiikkakuvitukset jaavat usein litteiksi ja sarjakuvamaisiksi. Sen

lisiksi silld on hankala toteuttaa fotorealistisia kuvia. (Soh 2015, viitattu 10.5.2015.)
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3 ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe lllustrator on vektorigrafikkaan perustuva piirto-ohjelma. Sitd kaytetdan usein erilaisten
kuvitusten, diagrammien, kuvaajien ja logojen piirtdmiseen. Toisin kuin pikseligrafikkaan perustu-
vissa kuvissa, jotka perustuvat pikseleiden muodostamiin ruutuihin, lllustrator kayttaa matemaat-
tisia yhtaloita, jonka ansiosta vektorigrafikkaa pystyy skaalaamaan ilman, ettd sen resoluutio
kérsii. (Soh 2015, viitattu 10.5.2015.)

Adobe lllustrator on Adoben aikanaan omaan kayttoonsa kehittdmé ohjelma, jolla alun perin
muokattiin PostScript-sivunkuvauskieltd visuaalisesti. Tdma samainen kayttétarkoitus on huomat-
tavissa ohjelmasta lllustrator vield tanakin paivana, silla se kasittelee PS-, eps- ja pdf-tiedostojen

lisdksi monia muita PostScript-sivunkuvauskieleen pohjautuvia tiedostoja. (Korkeila 2013, 5.)

lllustrator-ohjelman viimeisin julkaistu versio on CS6, versionumero 16. Adobe lllustrator on kuu-
lunut Creative Suite -ohjelmistopakettiin versionumerosta 11 alkaen. Nama ohjelmat tunnetaan
CS-versioina. Alun perin lllustrator kehitettiin Mac-kayttojarjestelmalle, mutta se on ollut jo pitk&an
myds Windows-kayttojarjestelman omaavien kaytdssa. Ohjelma ei kaytettavyydeltaan eroa juuri-
kaan kayttojarjestelmien valilla. CS6-versiossa on suoritettu koodaus tukemaan 64-bittisia pro-

sessoreita. Tdma on suuri kehitysaskel aiempiin versioihin néhden. (Korkeila 2013, 5-6.)

CS6-versio on tuonut tullessaan lukuisia uusia ominaisuuksia: Kayttoliittymasta on tehty entista
selkeampi ja siihen on lisatty uusia toimintoja muodonmuutos- (Transforms), vari- (Color), kirjain-
(Character) ja lapinakyvyys- (Transparency) paneeleihin. Myds tekstipaneelin kéyttéa on helpo-
tettu laittamalla erikoiskomennot paremmin nakyviin. Tydkalupaneelia pystyy raataldimaan kaytta-
jan tottumusten mukaisesti ja uusia dokumentteja tehtdessa myds kosketusnayttolaitteiden ole-
tusmitat ovat valmiina. Kuvien vektoroinnin moottori on uudistettu ja mahdollistaa aikaisempaa
tarkempia ja siistimpia lopputuloksia. Pattern-kuviointipaneelia on uudistettu, minka ansiosta kuo-
sien ja tayttokuvioiden tekeminen on helpompaa ja viivaan voi liittaa liukuvarin, jonka voi saataa

liukumaan eri tavoilla objektin lapi. (Korkeila 2013, 6.)

Ohjelmaa Adobe lllustrator kayttavat taiteilijat seka graafiset suunnittelijat luodakseen skaalatta-
via vektoripiirroksia seka painoon etta verkkoon. Taiteilijat kayttavat lllustratoria puhtaisiin, visu-

aalisiin teoksiin, joiden kokoa pystytadan muokkaamaan aarettomasti ilman laadun laskemista.
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Tallaisia teoksia ovat esimerkiksi vapaalla kadella piirretyt teokset, skannattujen teosten vekto-
rointi ja uudelleen varittaminen seka rautalankamallit, joista luodaan digitaalisia maalauksia.
Graafiset suunnittelijat kayttavat lllustratoria luodakseen logoja, ikoneja seka muita monimutkaisia
muotoja. He kayttavat sitd myos erilaisten mainosten ja kayntikorttien luomiseen. Naiden lisaksi

lllustratoria k&ytetd&dn myds verkkosivujen mallien luomiseen. (Adobe 2015, viitattu 4.5.2015.)

Ohjelma Adobe lllustrator ei ole pelkastaan vain taiteilijoiden ja graafisten suunnittelijoiden tuote,
vaan sitd kayttavat myos monet muut ihmiset omissa projekteissaan luodakseen visuaalisesti
nayttavia taideteoksia. lllustrator-ohjelma toimii myds muiden Adobe-ohjelmien, kuten InDesignin
kanssa painotuotantoon ja digitaalisiin lehtiin. Ohjelman InDesign liséksi se on myés yhteensopi-
va ohjelmien PhotoShop, Premiere, Flash ja After Effects kanssa. (Adobe 2015, viitattu 4.5.2015.)

3.1 Kayttoliittyma

Adoben ohjelmien kayttoliittymét ovat toisiinsa nahden hyvin samankaltaiset, mika itsessaan hel-
pottaa kayttajaa loytamaan tarvitsemansa tyokalut samoista paikoista kuin sisarohjelmissakin

(Kuvio 3). lllustratorin kayttdliittymaa eniten muistuttavat Adoben InDesignin ja Photoshopin kayt-

toliittymat. Myos monet muutkin Adoben ohjelmat perustuvat samankaltaiseen toimintalogiikkaan.
(Korkeila 2013, 10.)

KUVIO 3. lllustrator CS6: kéyttdliittymé (kuvankaappaus)
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lllustrator-ohjelman paneelit avataan ikkuna-valikon (Window) kautta. lllustratorissa on yhteensa
noin 40 eri paneelia. On suositeltavaa, ettd kayttaja avaa kayttdonsa ainoastaan ne paneelit, joita
kokee tarvitsevansa ja sulkea turhat pois nakyvista. Talloin pystytaan luomaan toimiva tyotila
vastaamaan kayttajan tarpeita. Kayttaja voi myos tallentaa useita eri tydtiloja eri kayttotarkoituksia
varten. Eri tyotilat voidaan tallentaa helposti ja tarvittaessa kopioida myos muihin tydasemiin.
(Korkeila 2013, 11.)

Jotta kayttaja pystyisi taydellisesti optimoimaan kayttokokemuksensa lllustratorissa, taytyy hanen
talléin opetella siihen liittyvat eri pikanappainkomennot. Komentojen hallitseminen helpottaa ja
nopeuttaa ohjelmassa tyoskentelya ja taydentaa eri tyokalujen kayttoa. Nappainkomennot ovat
oletuksena tarkoitettu englanninkieliselle nappaimistolle, mutta suurin osa naista komennoista
toimii suoraan myds suomalaisissa nappaimistoissa. Joitakin nappainkomentoja, jotka eivat suo-
malaisessa nappaimistossa toimi, voi kdydad muokkaamassa edit-valikon kautta, josta paasee

muokkaamaan kyseisia komentoja (Keyboard Shortcuts). (Korkeila 2013, 16.)

3.2 Kynatyokalu

Kynéatydkalu (Pen Tool) on vektorigrafiikan yleisin tyévaline ja silléa luodaan vektoripolkuja, jotka
muodostavat objektin muodon (Korkeila 2013, 24). Kynatyokalu saattaa hyodyllisyydestaan huo-
limatta osoittautua monille aloitteleville lllustratorin kayttajille haasteelliseksi aluksi. Ohjelma Illu-
stratoriin luodut teokset koostuvat eri poluista ja kynatyokalu on tarkoitettu juuri ndiden polkujen
luomiseen. (Lazunov 2013, viitattu 11.5.2015.)

Kynatyokalun avulla voi piirtaa suoria ja kaarevia linjoja seka lisaksi luoda kolme erityyppista
ankkuripistetta: pehmea piste, kulmapiste ja pisteita, joilla on muokattavat kahvat. Suoran linjan
muodostaminen kynatyokalulla on yksinkertaista: kayttajan tarvitsee vain klikata alkupisteen ja

loppupisteen paikkaa tydalustalla (Kuvio 4). (Lazunov 2013, viitattu 12.5.2015.)
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KUVIO 4. Suoran linjan piirtéminen kynétydkalulla (Lazunov 2013, viitattu 12.5.2015)

Kaarevaa linjaa piirrettaessa kayttaja klikkaa hiirella polun aloituspistetté ja hiiren painiketta poh-
jassa pitaen, raahaa osoittimen loppupisteeseen, luoden talldin ankkuripisteelle suuntakahvan
(Lazunov 2013, viitattu 12.5.2015). Mita pidemmalle linjaa piirtaa, sitd pidemmat kahvat saa esiin.
Suuntakahvaa saatamalla voidaan maarittaa, kuinka pitkalle kaari taittuu ennen kuin se kaantyy
kohti seuraavaa ankkuripistetta. (Korkeila 2014, 22, 24.)

Kynatyokalulla voi myos lisétd, poistaa ja muuttaa ankkuripisteité vektoripolulle. Naita lisatoimin-
toja ei ole tarpeen valita erikseen, silla kynatyokalu osaa tulkita ankkuripisteita ja poistaa tai lisata
niita automaattisesti. Ankkuripisteen lisaaminen vektoripolulle kynatyokalun avulla tapahtuu vie-
malla hiiren osoitin -tyokalu valittuna polun kohdalle, johon haluaa ankkuripisteen lisattavan.
Osoittimen viereen ilmestyy tuolloin pieni plus-merkki, minka jalkeen uusi ankkuripiste luodaan
painamalla hiiren painiketta. Pisteen poistaminen tapahtuu viemalla hiiren osoitin jonkin tietyn
ankkuripisteen kohdalle. Tall6in osoittimen viereen ilmestyy pieni miinus-merkki, minka jalkeen

valittu ankkuripiste poistuu polulta. (Korkeila 2013, 24-25.)

Kun vektoripolulle lisatdan uusi ankkuripiste, ei pystytd maarittdmaan, onko kyseinen piste kaari-
vai kulmapiste. Tama maaraytyy sen mukaan millaiselle linjalle piste lisataan. Jos ankkuripiste
halutaan muuttaa esimerkiksi kulmapisteesta kaaripisteeksi, mennaan kynatyokalulla jalleen halu-
tun ankkuripisteen paalle ja painetaan alt-nappain pohjassa hiiren painiketta. Ankkuripisteen tyy-

pin vaihtaminen onnistuu myds ohjauspaneelin kautta (Kuvio 5). (Korkeila 2013, 24-26.)
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KUVIO 5. Kulmapiste muutettuna kaaripisteeksi (kuvankaappaus)

3.3 Valintatyokalut

Valintatyokalujen rooli vektorigrafiikassa on olennainen, silla se perustuu pitkalti objektien muok-
kaamiseen. lllustratorissa on kaiken kaikkiaan viisi erilaista valintatyOkalua. Naista tyokaluista
kaksi on erittain tarkeita: valintatyokalu (Selection Tool), joka nakyy tyokalupaneelissa mustana
nuolena. Téall& tydkalulla tehd&én kokonaisten objektiryhmien valinnat. Toinen tarkea on suorava-
lintatykalu (Direct Selection Tool), joka puolestaan on valkoinen nuoli. Talla tyokalulla suorite-

taan objektien osiin, esimerkiksi ankkuripisteisiin, liittyvia valintoja. (Korkeila 2013, 19.)

Valintatyokalulla tehdaan kokonaisten objektien ja objektiryhmien valintoja. Sen avulla objekteja
pystyy skaalaamaan haluttuun kokoon ja muotoon seka lisaksi liikuttamaan ja pyorittamaan niita.
Valintatyokalua kaytetdan viemalld osoitin halutun objektin pinnalle. Objekti aktivoidaan hiiren
painalluksella, jonka jalkeen objektia pystytaan liikuttamaan ja skaalaamaan. Liikuttaminen tapah-
tuu raahaamalla objektia hiiren painike pohjaan painettuna. Skaalaaminen tapahtuu viemalla
osoitin objektin ymparille ilmestyneiden kehysten johonkin pisteeseen ja hiiren painike pohjaan
painettuna raahataan pistetta haluttuun suuntaan. Mikali objektin mittasuhteet halutaan sailyttaa,
tulee skaalaamisen aikana painaa vaihto-ndppaintd samanaikaisesti (Kuvio 6). (Korkeila 2013,
19.)
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KUVIO 6. Valintatybkalulla valittu objektiryhmé (kuvankaappaus)

Suoravalintaty6kalulla muokataan objektin yksittaisia ankkuripisteita vektoripolulla. Ankkuripisteen
muokkaaminen tapahtuu viemalla suoravalintatyokalu muokattavan pisteen kohdalle ja aktivoi-
malla se hiiren painalluksella. Ankkuripistetta voidaan liikuttaa samalla periaatteella kuin koko-
naista objektia valintatyokalulla. Mikali ankkuripiste on kaaripiste, sen muotoa voidaan muokata

suuntakahvojen avulla. (Korkeila 2013, 20.)

Naiden kahden tarkeimman valintatyokalun lisaksi lllustratorista Ioytyy kolme avustavaa valinta-
tydkalua: ryhméavalintatydkalu (Group Selection Tool), taikasauvatydkalu (Magic Wand Tool) seka
lassotydkalu (Lasso Tool). Ryhmavalintatydkalulla suoritetaan eri objektiryhmien valintoja. Tyoka-
lu tunnistaa objektien sisaisen hierarkian eri tasoilla ja osaa valita kaikki rynmaan kuuluvat objek-
tit. TaikasauvatyOkalulla valitaan objektit niiden samankaltaisuuksien (esimerkiksi tayttovarit ja
viivat) mukaisesti. Lassotyokalulla voidaan piirtda alue, jonka sisalla olevat objektit aktivoidaan
valituiksi. (Korkeila 2013, 20-21.)

3.4 Varit

lllustratorissa variin vaikuttavia toimintoja 10ytyy useasta paikasta. Naiden avulla voi vaikuttaa
objektien ja viivojen vareihin. Painoon paatyvissa toissa varien valitseminen on hyvin merkittavaa
varien teknisyyden vuoksi, mutta muissa tapauksissa se ei ole niin tarkkaa. Siitd huolimatta on

hyva, etta tekijalla on hyva kasitys varitiloista ja varityypeista. (Korkeila 2013, 38-39.)
lllustratorissa tarkeimpia varitiloja ovat RGB, Lab, CMYK ja HSL. Varitiloilla tarkoitetaan mallia,

jossa kuvataan muutaman muuttujan joukkoa, joiden mukaan maaritetdan variavaruus. Perus-

kayttajalle yleisin varitilavalinta on joko RGB (Red, Green, Blue) tai CMYK (Cyan, Magenta, Yel-
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low, Black). CMYK-tilaa kéytetaan useimmin painotuotteissa ja RGB-tilaa digitaalisessa grafiikas-
sa. Varitila valitaan aina aluksi dokumentin luomisen yhteydessa. Tasta huolimatta kayttaja voi
vaihtaa véritilaa varipaneelin avulla, mutta varitila kaantyy aina dokumenttiin maaratyn tilan mu-
kaiseksi. Varityypilla ei naytolla naytettavassa grafiikassa ole merkitysta, mutta painoon meneval-
la tuotteella se maarittaa yksittaisen varin teknisen tavan, jolla se toteutetaan. (Korkeila 2013,
39.)

lllustratorin Swatches-paneelissa hallitaan dokumenttiin luotuja vareja, liukuvareja ja kuvioita.
Nama voidaan nimeta ja tallentaa myohempaa kayttoa varten ja ne pystytaan valitsemaan nope-
asti Swatches-paneelista. (Adobe 2015, viitattu 12.5.2015.) lllustratorissa vérin voi luoda suoraan
Swatches-paneeliin. Se tapahtuu valitsemalla ensin Swatches-paneelista valinta New Swatch,
uusi vari. Taman jalkeen valitaan, onko kyseinen vari lisavari vai prosessivari. Seuraavaksi varis-
ta voidaan maaritella globaali sen kayttétarkoituksen mukaan. Lopuksi valitaan, onko varin varitila

CMYK vai RGB ja saadetaan variarvot varisaatimien avulla (Kuvio 7). (Korkeila 2013, 40.)

Swatches

n [None]

[Registration]

. Whita

Black

2 O

CMYK Red

. CMYE Yellow

CMYK Green

CMYE Cyan
CMYK Elue
CHMYK Magenta

C=15 M=100 Y=..

H. 2 = %

=TI < < IO < TR TR IR < IR 4

KUVIO 7. Swatches-paneeli (kuvankaappaus)
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4 WEB-TEKNIIKAT

Verkkosivuja tehtaessa tekniikat jaetaan yleensa neljaan osaan: HTML-merkkauskieleen, joka
maarittaa sivuston rakenteen, CSS-tyyliohjekieleen, jolla maaritetdan sivuston ulkoasu, JavaSc-
riptiin, jolla ohjelmoidaan sivulle toiminnallisuutta ja palvelinratkaisuihin. (Korpela 2013, 4.) Opin-
naytetyossa web-tekniikoiden tarkoituksena on ainoastaan toteuttaa infografiikan tekninen osuus,

joten esimerkiksi palvelinratkaisut eivat ole tyon kannalta merkittavia.

41 HTML

HTML on kuvauskieli, jolla luodaan verkkosivuja. HTML on suhteellisen helppo oppia, sillé
useimmilla ihmisilla on mahdollisuus paasta kasiksi sen perusteisiin, ja tdman liséksi se on myds
tehokas tyokalu erilaisia toita luotaessa. HTML:aa kehitetaan jatkuvasti, jotta se pystyisi vastaa-
maan internetin kayttajien tarpeita. (Shannon 2012, viitattu 6.5.2015.) Jokainen verkossa esiinty-
va sivusto on luotu kayttamalla jotain versiota HTML-koodista. HTML-koodin tehtava on asettaa
tekstit ja kuvat siten, ettd selain pystyy nayttdmaan ne tarkoitetulla tavalla. (Computer Hope
2015, viitattu 6.5.2015.)

HTML sisaltaa lyhyita koodisarjoja, jotka sivuston tekija on kirjoittanut tekstitiedostolle. Naita koo-
disarjoja kutsutaan tageiksi (Kuvio 8). Tekstitiedosto tallennetaan html-muodossa, minka jalkeen
se voidaan avata tarkasteltavaksi selaimeen. Selain lukee ja k&antaa tekstin naytettavaan muo-
toon ja oikein kirjoitettuna esittaa sen sivuston tekijan haluamalla tavalla. (Computer Hope 2015,
viitattu 6.5.2015.)
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<1INK ITi™" STYLCSNCET” NECI™" OSS/SATC.USS™ />
<!'—=—[if IE]><s=cript src="hrtip://humiSshiv.googlecode.com/svn/t
I </ head>
<body>
<div id="wrap">
<header id="mainheader">
<hi>
<a href="index.html"><iwg src="images/logo.png" 1
</hi>
<nav id="wainmenu">
<a id="home" href='index.html"></a>
<a id="about" href=*about.html*></a>
<a id="portfolio" href='"portfolio.html"></a>
<a id="contact" href="contact.html'></a>
</ nav>
</header>
<article id="main">
<img id="displayImg® src="images/image-1.png" altc
<gection>
<header>
Mo Thiec ie tha cantinn Fitlas/how

KUVIO 8. HTML-koodia (Devlin 2010, viitattu 13.5.2015)

HTMLS on HTML:n viimeisin kehitysmuoto, mutta se mielletdan usein tarkoittamaan myos muita
asioita. HTML5-nimitysta kaytetdaan nykyaan myoOs yleisena kasitteena nykypaivan web-
tekniikoille seké sovellusten toteuttamista niiden avulla. HTML5 sisaltaa monia sovellusliittymia ja

sen mielletaan usein myods kattavan tyylitiedoston CSS3 piirteet. (Korpela 2014, 3.)

42 CSS

CSS on lyhenne sanoista Cascading Style Sheet ja suomennettuna tyylitiedosto. Se maarittaa
sen, miten HTML-elementit esiintyvat web-dokumentissa (Kuvio 9). Tyylitiedostojen kayttdminen
saastaa tekijalta paljon aikaa ja ne tallennetaan yleensa omina, ulkoisina CSS-tiedostoina. Verk-
kosivun ulkoasua voi taten vaihtaa yksinkertaisesti tyylitiedostoa vaihtamalla. (W3Schools 2015,
viitattu 13.5.2015.)
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body {
background-color: #d@edfe;

}
hl {
color: orange;
text-align: center;
}
p {
font-tamily: "Times New Roman";
font-size: 20px;
}

KUVIO 9. Esimerkki CSS-tiedoston siséllésta. (W3Schools, viitattu 7.10.2015)

CSS kehitettiin vuonna 1997, jotta web-kehittdjat pystyisivat maarittdmaan paremmin sivustojen-
sa ulkoasua. Sen oli tarkoituksena erottaa tyylilliset suunnittelut varsinaisesta sivun sisallost,
jotta HTML pystyisi toimimaan paremmin siihen tarkoitukseen, mihin se oli alun perin suunniteltu-
kin: varsinaiseen sisaltoon ilman tyyliin ja esitysmuotoon liittyvia maaritelmid. (About.com 2015,
viitattu 30.9.2015.)

CSS3 on CSS:n viimeisin kehitysmuoto ja on taysin yhteensopiva aikaisempien versioiden kans-
sa (W3Schools 2015, viitattu 13.5.2015). CSS3:n avulla verkkosivujen ulkoasua pystytaan muok-
kaamaan erilaiseksi sen mukaan, millaisella laitteella sivua selataan. CSS3 on siis hyvin kateva
tyokalu responsiivisuutta (sivuston mukautuvuus nayton kokoon nahden) ajatellen. (Korpela
2014, 4))

4.3 JavaScript/jQuery

JavaScript on merkintakielen HTML ohjelmointikieli ja sen opetteleminen on helppoa. Siind missa
HTML méarittelee sivuston rakenteen ja CSS sen ulkoasun, JavaScript maarittelee sivustolle sen
toiminnallisuuden. (W3Schools 2015, viitattu 13.5.2015.) JavaScriptin kehitti aikoinaan Netscape
tarkoituksenaan lisatad dynamiikkaa ja interaktiivisia elementteja verkkosivuille. Vaikka JavaScript
on saanut paljon vaikutteita Java-ohjelmointikielestd, sen syntaksi muistuttaa enemman C-kielta.
(TechTerms 2015, viitattu 13.5.2015.)
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JavaScript on selainpohjainen kieli, mika tarkoittaa sita, ettd JavaScriptin toiminnot aktivoituvat
sivuston latautumisen jalkeen ilman, ettd se kommunikoisi sivuston palvelimen kanssa. Esimer-
kiksi JavaScript voi tarkistaa, onko taytettavan lomakkeen kaikki kentat onnistuneesti taytettyna.
JavaScript-koodi antaa virheviestin ennen kuin mitdan informaatiota lahetetaan palvelimelle. Sa-
mankaltaisesti, kuten palvelinpohjaiset kielet PHP ja ASP, JavaScript-koodin voi sijoittaa mihin
tahansa HTML-lahdekoodissa, mistd se on nahtavilld selaimen kautta. JavaScriptin voi myds
sijoittaa omaan erilliseen tiedostoon, jonka myds saa selaimen avulla nakyville. (TechTerms
2015, viitattu 13.5.2015.)

jQuery on JavaScript-kirjasto, joka mahdollistaa web-kehittajien lisata lisatoimintoja verkkosivuil-
leen (Kuvio 10). Viime vuosina jQuerysta on tullut suosituin web-kehityksessa kaytettavéa JavaSc-
ript-kirjasto. Monet verkkosivut yllapitdvat omaa jQuery-kopiota, mutta monet yksinkertaisesti vain
viittaavat kirjastoon, jota isanndi joko Google tai jQuery-palvelin. Kun jQuery on latautunut, verk-
kosivu voi kutsua mink& tahansa funktion, mité kirjasto tukee. Saadakseen jQueryn toimimaan,
kayttajan tarvitsee vain viitata jQueryn JavaScript-tiedostoon HTML-tiedostossa. (TechTerms
2015, viitattu 13.5.2015.)

$("button").click(function(){
$("#divl").fadeln();
$("#div2").fadeIn("slow");
$("#div3").fadeln(3000);

1);

KUVIO 10. jQuery-koodilla tehty héivytysefekti (W3Schools, viitattu 7.10.2015)
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5 INFOGRAFIIKAN GRAAFINEN TOTEUTUS

Tassa luvussa kerrotaan infografiikan graafinen suunnittelu ja toteutus vaihe vaiheelta. Opinnay-
tety6n tarkoituksena oli luoda interaktiivinen Pohjois-Pohjanmaan kartta, jossa kayttaja voi hiiren
osoitinta likuttamalla tarkastella kuntiin liittyvia tietoja. Kuntakohtaisia tietoja voi muuttaa aiheesta

riippuen HTML-tiedoston kaultta.

5.1 Graafinen suunnittelu

Kartan pohjavariksi valitsin vaalean harmaan ja korostusvariksi tummemman harmaan. Reunavii-
vat kuntien valilla ovat ohuet 0,25 pisteen vahvuiset ja koko kartan reunaviiva on yhden pisteen

vahvuinen (Kuvio 11). Koko infografiikan fontiksi valitsin Segoe Ul Light -nimisen fonttityylin.

KUVIO 11. Kartan oletusndkymé
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Karttaa ei ole tehty havainnollistamaan mitaan tiettya uutista ja sen tarkoituksena on toimia vain
pohjana, jota pystytddn muokkaamaan tarpeen mukaan. Tasta syystd karttaan ei ole syotetty

muuta tekstia kuin mallitekstit, jotka eivat sisalla sinallaan mitaan tarkeaa tietoa.

Tyon suunnitteluvaiheessa minun tuli paattaa se, millaisen kartan haluan ulkoasullisesti tehda,
joten paatin etsia internetista erilaisia versioita interaktiivisista infografiikoista ja varsinkin kartois-
ta. Erilaisissa uutisissa kaytettavat grafiikat olivat ulkoasuiltaan hyvin yksinkertaisia ja selkeita,
kun taas useat erilaiset malliesimerkit, jotka sinalldan eivat littyneet mihinkaan tiettyyn uutiseen,
olivat usein huomattavasti nayttavampia. Koska tyoni tarkoitus oli tehda karttagrafiikka, jonka voi

tarvittaessa lisata uutiseen, paatin tehda ulkoasultaan yksinkertaisen ja selkean kartan.

Kartan graafista ulkoasua suunniteltaessa tuli samaan aikaan suunnitella myos teknista toteutus-
ta, silla se maaritti sen, millaisia elementteja karttaan tulee piirtaa ja milla tavalla ne toimivat kes-
kendan toistensa kanssa. Tekninen suunnittelu taytyi siis paapiirteissaan tehda ennen mitaan

muuta.

Karttaa ei siis toteutettu minkaan varsinaisen graafisen ohjeistuksen mukaan, mutta pyrin suun-
nitteluvaiheessa mukailemaan karttaa varimaailmaltaan ja yleiseltd ilmeeltddn mahdollisimman
paljon Lannen Median karttagrafiikoiden ulkoasua. Naille ominaista ovat yksinkertaiset ja selkeat
varit seka fontit iiman ylimaaraisia koristeita. Kartan lisaksi grafiikkakokonaisuuteen kuuluu otsik-
ko ja selitetekstiosio. Naita molempia voidaan muokata helposti HTML-tiedoston kautta. Kartan
ulkoasun suunnitteluvaiheessa kuvittelin suunnittelevani tavallista sanomalehdissa ja uutisissa
kéytettavaa infografiikkaa, joten sen ulkoasu vastaa hyvin paljon printtilehdessa nahtavaa grafiik-

kaa.

Koko infografiikka koostuu kolmesta eri osasta: otsikosta, seliteteksti-osuudesta ja itse kartasta.
Seliteteksti asettuu kartan vasemmalle puolelle ja itse kartta on omana isona elementtindan oike-
alla. Selitetekstia sisaltdvaan elementtiin pystyy tarvittaessa sy6ttdmaan tarkentavaa tietoa kartan

sisaltdmasta informaatiosta.
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5.2 Kartan ulkoasu

Varsinainen kartta siséltaa nelja peruselementtia: kartan oletusnakyma, korostettu karttanakyma
jokaisen kunnan kohdalla, tietolaatikko seké karttapiste, joka myds on laitettu jokaisen kunnan
kohdalle. Karttapisteen tehtava kartassa on aktivoida kyseisen kunnan korostettu nakyma ja tieto-
laatikko, joka sisaltaa tietoja valitusta kunnasta. Korostettu karttanakyma tarkoittaa jotain kuntaa,
joka on korostettu tummemmalla harmaalla. Korostettu nakyma aktivoituu aina, kun lukija vie

hiiren kyseisen kunnan karttapisteen paalle.

Kartan pohjavariksi valitsin vaalean harmaan savyn. Tarkoituksena on, etta kartta erottuu selke-
asti valkoisesta pohjasta, mutta ei kuitenkaan hyokkaa lukijan silmille. Tama otetaan huomioon
my0s sanomalehdessa kaytettavissa grafiikoissa, joiden ei ole tarkoitus vieda liiaksi huomiota
uutiselta. Kuntarajat on toteutettu ohuella mustalla viivalla ja koko kartta on rajattu vahvemmalla

viivalla. N&in kuntien rajat erottuvat lukijalle paremmin.

Kun lukija liikuttaa hiiren kursoria tietyn kunnan karttapisteen paalle, kyseinen kunta korostuu ja
nayttaa tietolaatikon, johon pystyy sijoittamaan erilaisia tietoja tasta kunnasta. Kunnan korostuk-
seen valitsin huomattavasti tummemman harmaan savyn, joka nayttaa lukijalle selvasti sen, min-
k& kunnan tietoja han kulloinkin tarkastelee. Tummemman pohjavarin liséksi korostetun kunnan

rajoja ilmaisevat viivat ovat tummennettuina yhta vahvaksi kuin koko kartan rajaviivat (Kuvio 12).

\ {

KUVIO 12. Kuusamon kunta korostettuna hiiren ollessa karttapisteen paélla

Kartassa on jokaisen 29 kunnalla oma karttapisteensa. Taman kaltaisia pisteitd nahdaan usein
erilaisissa kartoissa, joissa halutaan nayttaa jonkin tietyn kohteen sijainti. Karttapisteen ulkoasuk-

si suunnittelin yksinkertaisen, vaaleansavyisen oranssin, joka erottuu lukijalle selkeasti harmaasta
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karttapohjasta, mutta ei kuitenkaan liian raikeasti. Pisteen tulee olla myos tarpeeksi pieni, jotta se

sopii myds pienempien kuntien rajojen sisélle.

Kunnan aktivoituessa sen vierelle ilmestyy tietolaatikko, joka nayttaa haluttuja tietoja tasta kun-
nasta. Tietolaatikon pohjavari on aavistuksen tummempi kuin kartassa ja sita reunustaa yhden
pikselin vahvuinen reunaviiva, joka on variltaan tumman harmaa, lahes musta. Tietolaatikkoon voi

tarvittaessa sijoittaa kuvia, kuten esimerkiksi kuntien vaakunoita (Kuvio 13).

UTAJARVI

<okonaispir

Kunnallisvero: XXXXXX

KUVIO 13. Utajarven korostettu karttandkymé seké viereen ilmestynyt tietolaatikko

5.3 Ulkoasun toteutus

Kartan piirtdminen tapahtui oikean kartan lavitse piirtamalla kynatyokalun avulla. Kunnat piirrettiin
vield kerran erikseen ja niihin laitettiin tumman harmaa korostusvari tayttovariksi. Kun kayttaja vie

hiiren kunnan Karttapisteen paalle, ilmestyy naytdlle korostettu vari kunnan kohdalle.

Kartan ulkoasu ja graafinen ilme on toteutettu kokonaisuudessaan ohjelmalla Adobe lllustrator ja
hyodyntamalla kynatyokalua. Kynatyokalu on karttaa piirrettaessa lahestulkoon valttdamaton, silla
tavoitteena on luoda mahdollisimman tarkka kartta realistisissa mittasuhteissa. Kynatyokalulla
pystytaan piirtdmaan hyvin tarkka jaljitelma alkuperaisesta kartasta ja sen kayttd on helppoa,

joskin aikaa vievaa isoa karttaa piirrettaessa.

Tarkan ja realistisen kartan piirtdminen vapaalla kadella on kutakuinkin mahdotonta, joten kartta
rajoineen on piirretty oikeaa Pohjois-Pohjanmaan karttaa hyodyntaen. Tama siksi, etta kartta

saataisiin oikeisiin mittasuhteisiin eika se sisaltaisi virheellista tietoa. Hain tyhjalle dokumenttipoh-
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jalle oikean Pohjois-Pohjanmaan kartan, minka jalkeen kynatyokalulla piirsin maakunnan ja kunti-

en rajat oikean kartan pohjalta.

Karttaa piirtdessani kynatyokalulla kaytan tekniikkaa, jonka olen todennut hyvaksi erilaisia karttoja
tehdessani. Hiiren painiketta klikkaamalla luon vektoripolulle ankkuripisteen, minka jalkeen vien
hiiren osoittimen toiseen kohtaan ja klikkaan toisen kerran. Talla tavalla luodaan vektoripolkuja.
Tarkkaa karttaa tehtdessa ankkuripisteita tulee piirtaa erittain paljon, jotta kartta olisi my6s muo-
doltaan realistinen. Mikali piirtdessa tapahtuu virhe, ankkuripisteita voi helposti muokata tai pois-

taa polulta.

Aloitin kartan piirtamisen tekemalla ensimmaisena kartan reunaviivat ja asetin kartalle suunnitel-
lun pohjavarin. Taman jalkeen piirsin karttaan kuntien rajat, jonka jalkeen karttapohja oli valmis.

Taman jalkeen poistin mallikartan tyétasolta ja tallensin piirtdmani karttapohjan jpg-tiedostona.

Seuraavana oli vuorossa korostettujen kuntien graafinen toteutus. Koska kartassa on tarkoitus
aktivoida erilainen pohjakuva 29 kertaa, niin jokainen korostettu karttanakyma tuli tallentaa oma-
na erillisena kuvatiedostonaan. Piirsin jokaisen kunnan toisen kerran ja talla kertaa asetin taytto-
variksi korostusvarin sek& vahvensin reunaviivoja. Jokainen kunta piirrettiin omalle tasolleen ja
tasoja vaihtelemalla pystyttiin tallentamaan eri karttanakymia@ omiksi kuvatiedostoikseen (Kuvio
14).
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KUVIO 14. Nékymé ohjelman lllustrator tyétilasta, jossa jokainen korostettu kuntandkymé on

omalla tasollaan

Kartassa kuntien kohdalla olevan karttapisteen piirsin myos lllustratorilla. Piste luctiin piirtamalla
tasainen ympyra muototyokalulla (Ellipse tool). Taman jalkeen lisésin ympyran vektoripolulle ank-
kuripisteita object-valikon kautta. Talla tavalla polulle pystytdan luomaan ankkuripisteita tasaisille
valeille. Seuraavaksi aktivoin alimmaisen ankkuripisteen ympyrassa ja venytin sita alaspain. Tas-
sa vaiheessa piste naytti ikaan kuin pyorealta vesipisaralta, joka on ylosalaisin. Jotta saisin pis-
teen alimmasta kulmasta teravan ja neulamaisen, minun taytyi vaihtaa ankkuripisteen tyyppia.

Tassa tapauksessa kaaripiste muutettiin kulmapisteeksi.

Kulmapisteen muuttaminen kaaripisteeksi tapahtuu menemalla kynatyokalulla muutettavan ank-
kuripisteen paalle ja alt-nappaintd pohjassa painamalla, kynatyokalu muuttuu kulmatyokaluksi,
jolla pystyy yhdella klikkauksella muuttamaan kaaripisteen kulmaksi. Kun kuvio oli valmis, se piti
muuttaa eri kuvatiedostoksi, silld muuten sen ympaérille olisi iimestynyt valkoinen neli6. Tasta
syysta karttapiste ei voinut olla jpg-tiedostotyyppia. Tiedostotyypin muutin helposti ohjelman Ado-

be Photoshop avulla; irrotin kuvion valkoisesta taustastaan, asetin sen uudelle lapinékyvalle poh-
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jalle ja tallensin png-tiedostona. Nyt minulla oli valmis karttapiste, joka sijoitetaan saman nakoise-
na kartalle 29 kertaa (Kuvio 15).

KUVIO 15. Kuntien kohdalla oleva karttapiste, joka aktivoi toiminnot
Tietolaatikko puolestaan on toteutettu pelkéstdan CSS-tyylitiedoston avulla. Tyylitiedostossa

maaritellaan laatikon koko, varitys ja reunaviivat. Jokaisesta tietolaatikosta voi luonnollisesti tarvit-

taessa tehda erilaisen.
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6 INFOGRAFIIKAN TEKNINEN TOTEUTUS

Tassa luvussa kerrotaan infografiikan tekninen suunnittelu ja toteutus. Tekninen osuus tuli suun-
nitella osittain ennen graafista toteutusta, silla se maaritti, mité eri elementteja karttaan tarvitaan
ja kuinka ne toimivat keskend@an. Kartan interaktiivisuuden toteutin web-tekniikoiden HTML, CSS
ja jQuery avulla. Naiden kolmen tekniikan hyodyntaminen mahdollisti kartan interaktiivisuuden

toimivan suunnitellulla tavalla.

6.1  Tekninen suunnittelu ja toteutus

Kartan tekninen osuus eli koodi suunniteltiin siten, ettd kayttaja pystyy hiirté likuttamalla tarkaste-
lemaan eri kuntia. Kayttaja vie hiiren esimerkiksi Oulun kohdalle ja ndytolle avautuu tietolaatikko

Oulua koskevista tiedoista seka korostettu karttanakyméa Oulun kohdalta.

Ennen tyon teknista toteutusta tutkin erilaisia vaihtoehtoja, joilla interaktiivisia karttoja ja kuvia
voidaan toteuttaa. Vaihtoehtoja oli luonnollisesti lahes loputtomasti, mutta paadyin lopulta ratkai-
suun, jossa karttanakymia vaihdellaan jQuerya ja sen haivytysefektia hyodyntaen. Tietolaatikot
paatin lopulta toteuttaa tyylitiedoston kautta yksinkertaisella hover-toiminnolla, joka mahdollistaa
eri toimintoja, kun hiiren osoitinta leijutetaan kyseisen elementin paalla, jolle hover-toiminto on
maaratty. Kahden toiminnon aktivoiminen yhdesta elementista yhtaaikaisesti oli aluksi haastavaa,

mutta sain sen lopulta toimimaan haluamallani tavalla.

Jotta karttanakymat toimisivat saumattomasti keskenaan, jokaisen eri karttandkyman tulee olla
tismalleen samassa kohdassa. Jokainen korostuskartta on nain ollen ohjattu samaan kohtaan
ruudulla. Kaytin paljon aikaa aluksi siihen, etta sain yhden karttanakyman ja tietolaatikon onnis-
tuneesti nakyviin. Testasin erilaisia vaihtoehtoja Kuusamon kunnan kohdalla ja kun lopulta Ioysin
toimivan ratkaisun, kopioin kyseiset elementit ja niiden jQuery-koodirivit sekd CSS-maaritteet.
Toin lisaksi HTML-tiedostoon mukaan Taivalkosken karttanakyman ja nimesin kopioidut elementit
uudelleen tdman kuvan mukaan, jotta ne pystytaan tulkitsemaan kahdeksi eri nakymaksi. Kartta
toimi nyt siten, kuten olin suunnitellut. Nakymat vaihtelivat sujuvasti Kuusamon, Taivalkosken ja
kartan oletusnakyman valilla. Nyt ainoana tehtavana oli syottaa sivulle loputkin karttanakymat ja

karttapisteet seka asettaa tarvittavat elementit oikeille kohdilleen.
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6.2 HTML

Merkkikielen HTML avulla maaritettiin kartan sisaltd seka tuotiin kaikki tarvittavat kuvat kuvakan-
siosta. HTML-tiedostoon on sisallytettynd myods jQuery-osio, joka on tiedoston lopussa ja sisaltaa

komennot, jotka avaavat tietyn karttanakyman hiiren liikkuessa tiettyyn pisteeseen kartalla.

HTML-tiedostossa on useita kymmenia div-elementteja. Naista suurin osa on eri kuntia korosta-
vat kartat seka tietolaatikot. Korostuskuvat ja tietolaatikot ovat asetettuna oletusarvoisesti pois
nakyvista CSS-maaritteissa ja ne ilmestyvat vasta sitten, kun hiiren osoitin viedaan sité osoitta-
van karttapisteen paalle. Pisteet on nimetty HTML-tiedostoon nimelld “infobox” ja tietolaatikot
nimella “more”. Korostuskartat puolestaan ovat nimella “kunta®. Karttapisteita, tietolaatikoita ja
karttanakymia on yhta paljon kuin kuntia eli 29. Tasta syysta div-elementit on nimetty numerojar-
jestyksessa eli esimerkiksi kunta1, kunta2, kunta3 jne. Paatin tehda nain, jotta varsinaisen koodin

tydstaminen olisi nopeampaa. Kuntien nimet ovat nakyvilla tietolaatikoissa, joten oikean kunnan

|6ytaminen HTML-tiedostosta on helpompaa (Kuvio 16).

KUVIO 16. Kuusamon ja Taivalkosken tietolaatikot HTML-tiedostossa seké karttapiste (tap-
pa.png), joka aktivoi laatikot nakyviin
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HTML-tiedostossa on myos tietolaatikot sisaltdineen. Halusin tehda tietolaatikoista sellaiset, joita
pystytadan tarvittaessa muokkaamaan mahdollisimman vaivattomasti. Tekemani tietolaatikkomal-

lissa on kunnan nimi ja muutama rivi tekstia malliksi siita, miten teksti asettuu.

6.3 CSS

Tyylitiedoston paallimmaisena tarkoituksena opinnaytetyossa on aktivoida tietolaatikot nakyviin ja
ohjata niitd aktivoivat merkkipisteet oikeiden kuntien kohdalle. CSS:n avulla maaritelladan myos
se, milloin kukin tietolaatikko aktivoituu hover-toiminnon avulla. Tyylitiedostossa maaritettiin myds
karttanakymien sijainti sivupohjalla. Kaikki karttanakymat, lukuun ottamatta oletusnékymaa, ovat

oletusarvoisesti asetettuna pois nakyvista.

Jokaiselle kunnalle pitaa olla oma karttapiste, joka aktivoi kyseisen kunnan karttanakyman. Jo-
kainen kuntakohtainen piste tulee luonnollisesti asettaa tietylle paikalle, koska niiden taytyy sijoit-
tua kartan mukaisesti. Olen saatanyt karttapisteita ja tarvittaessa myos tietolaatikoita left-, right- ja
top-arvoilla. Naiden avulla pystyn tarvittaessa likuttamaan pisteita kartalla korkeus- ja sivusuun-
nassa. Joitakin tietolaatikoita piti myos siirtda samaa tekniikkaa kayttaen, jos laatikko meni esi-

merkiksi korostetun kunnan paalle, havisi ruudun ulkopuolelle tai peitti alleen tietoja.

Jokainen tietolaatikko on asetettu oletusarvoisesti piilotetuksi display: none -maaritteella, tarkoit-
taen sita, etta niita ei esiteta ruudulla ennen kuin lukija vie hiiren osoittimen kyseista kuntaa kos-
kevan karttapisteen paalle. Tama toiminto on ohjattu tyylitiedostossa yksinkertaisella hover-
toiminnolla. Talloin kyseiselle kunnalle maaritelty tietolaatikko aktivoituu ja iimestyy nakyviin lyhy-
en matkan paahan pisteesta (Kuvio 17). Tietolaatikkojen sijaintia on pitanyt saatda kunkin kunnan
kohdalla oikeanlaiseksi, jotta yksikaan laatikko ei mene korostetun kunnan paalle eika peitd mi-

taan tarkeaa tietoa grafiikassa.
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KUVIO 17. Oulun kunnalle mééritelty tietolaatikko, joka on piilotettu oletusarvoisesti

Kartan teknisessa osuudessa hyvin oleellinen on z-indeksin arvo. Z-indeksi maaritellaan tyylitie-
dostossa ja se toimii samalla periaatteella kuin eri kerrokset esimerkiksi ohjelmissa lllustrator ja
Photoshop. Toisin sanoen z-indeksi maarittaa tietyn elementin syvyyden ruudulla ja mahdollistaa
kuvien esittamisen kerroksittain. Kartan perusnakyma ilman mitaan korostuksia on z-indeksi-
arvoltaan 1. Korostettu karttanakyma on maaritelty z-indeksissa korkeammalle, jotta se nousee
aktivoituessaan aina paallimmaiseksi karttojen jarjestyksessa. Samaa kaytantoa hyodynnetaéan
myOs karttapisteiden ja tietolaatikoiden kohdalla. Karttapisteiden tulee luonnollisesti olla aina
kaikkien karttanakymien paalla, jotta ne eivat missaan vaiheessa havia nakyvista. Tietolaatikoi-

den tulee olla kaikkein paallimmaisina.

6.4 JavaScript/jQuery

Opinnaytetydssa hyddynnetaan JavaScript-kirjastoa jQuery eri kuntia korostettaessa. Aina kun
lukija vie hiiren osoittimen kunnan kohdalla olevan merkkipisteen paalle, kuntaa korostava kart-

tanakyma aktivoituu oletuskuvan paalta ja nousee paallimmaiseksi karttanakymaksi.
Karttanakymien véliin on tehty haivytystoiminto, fadeln ja fadeOut. Fadeln-toiminto tuo sille maa-

ritellyn kuvan haivytyssiirtymalla. FadeOut haivyttaa kyseisen kuvan nakymista, kun hiiren kursori

on viety pois karttapisteen paalta ja palauttaa nakyviin vain pohjakartan (Kuvio 18).
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" Y. hover(function(} {
tal'}.fadeIn("fast™);
(1

(*.kuntal').fadeOut("fast");

KUVIO 18. jQuerylla toteutettu héivytysanimaatio Kuusamon kuntandkymén kohdalla

Haivytystoimintoon pystyy asettamaan myos nopeuden, eli arvon, joka maaraa sen, kuinka nope-
asti haivytysefekti tapahtuu ruudulla. Paatin itse asettaa arvon “fast” eli kaikkein nopeimman. Tein
taman siita syysta, etta kartalla nopeasti hiirta liikutettaessa voi edellinen korostusnakyma olla
viela nakyvissa, kun uusi korostus on aktivoitu. Tama saattaa aiheuttaa hieman hairitsevaa vilk-
kumista kartalla. Kyseessa ei kuitenkaan ole kartan toimivuuteen vaikuttava hairio vaan pelkas-

taan lukumukavuuteen vaikuttava seikka.

6.5 Lopputulos

Nyt kartta oli kokonaisuudessaan valmis ja koodit onnistuneesti yhdistettynd graafisiin element-
teihin. Kartan valmistuttuakin jouduin tekemaan paljon hienosaatoa eri karttapisteiden ja tietolaa-
tikoiden sijainnissa, silla moni pikkuvirhe oli alkuvaiheessa jaanyt huomaamatta. Erityisesti kart-
tapisteiden kanssa oli valilla hieman hankaluuksia, silla niiden asettaminen tyylitiedostossa oli
valilla jopa tuskallisen tarkkaa. Erityisesti taman huomasin pienempien kuntien kohdalla, joissa ne

saattoivat menna yli rajojen seka osua toistensa paalle.

Graafisesti kartta ei ole mikaan kovinkaan nayttava tai koristeellinen, mutta se ei ole sen tarkoi-
tus, vaan lahinna palvella tukevana osana esimerkiksi jollekin uutiselle. Kaiken kaikkiaan lopputu-
loksena syntynyt kartta vastasi toiminnallisuudeltaan hyvin pitkalle sita, mita olin alun perin suun-
nitellutkin (Kuvio 19).
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Pohjois-Pohjanmaalla on 29 kuntaa

Tahan voi tarvittaessa
syottaa selitetekstia.

Voit likuttaa hiirta
kunnan péaalle
tarkastellaksesi sen
tietoja.

KUVIO 19. Lopullinen versio interaktiivisesta infografilkasta
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7 HAASTEET

Suurimmaksi haasteeksi opinndytetydssa osoittautui kartan interaktiivisuuden toteuttaminen web-
tekniikoiden avulla. Jouduin kertaamaan paljon vanhaa, silla edellisesta kerrastani kyseisten tek-
niikoiden parissa tyoskentelysta oli kulunut paljon aikaa. Kaikkein vierain osa koko tydssa oli Ja-
vascriptin ja jQueryn kaytto. Nama olivat minulle jo ennestaan tuttuja, mutta niiden kaytto oli jaa-
nyt huomattavasti vahemmalle kuin esimerkiksi HTML:n ja CSS:n. Onnekseni sain myds jQuery-
osion toimimaan taysin haluamallani tavalla. Olin aluksi myds epailevainen siitd, kuinka saan 30
eri nakymaa tuotua samalle sivupohjalle niin, etté siirtymiset niiden valilla olisi luonnollisia. Huolta
aiheutti myo6s aluksi kahden eri toiminnon aktivoiminen yhdesta elementistd, mika osoittautui
yllattavan haasteelliseksi. Selatin ongelman kuitenkin maaraamalla toisen toiminnon tulemaan

jQueryn ja toisen CSS:n kautta.

Graafisen osion toteuttaminen ei sinéllaan ollut kovin vaikeaa. Graafisen toimittajan ty6tehtavissa
olin jo aiemmin tehnyt vastaavanlaisia karttagrafiikoita. Tosin talla kertaa minulla tuli olla mieles-
sani se, kuinka toteutan kartan teknisen puolen ennen kuin aloin tekeméaan varsinaista karttapiir-
rosta. Minun tuli suunnitella vahintaan paallisin puolin kartan toiminnallinen osuus, jotta osasin
piirtaa kaikki tarvittavat elementit valmiiksi. Huomasin myos sen, kuinka alustava suunnitelma ja
varsinainen lopputulos monesti eroavat toisistaan huomattavalla tavalla. Tyon tekninen suunni-

telma vastasi kuitenkin lopputulosta suunnitellulla tavalla.

Interaktiivinen infografiikka oli ensimmainen ty0, jossa pyrin soveltamaan parhaani mukaan tek-
nistd osaamistani seka kokemustani graafisen toimittajan tyotehtavista. Vasta nyt huomasin en-
simmaisen kerran, kuinka haasteellista naiden kahden yhdistdminen on keskenaan varsinkin, kun
kyseessa on useita eri elementteja, jotka taytyy graafisesti ja teknisesti yhdistaa toisiinsa. Sa-

maan aikaan kartta on pidettava mahdollisimman selkeané ja helposti luettavana.
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8 POHDINTA

Mielestani saavutin kaikki itselleni asettamat tavoitteet opinnaytetyossani. Alkuperainen tarkoituk-
seni oli juuri se, ettd pystyn kehittamaan itseani web-tekniikoiden alueella sekd soveltaa siina
sivussa kaikkea oppimaani graafisen suunnittelun saralla. Opin paljon uutta web-tekniikoista ja
osaan nyt soveltaa oppimaani paljon entistd paremmin. Lisaksi opin suunnittelemisen tarkeyden

projekteissa, joissa vaaditaan paljon teknisia ominaisuuksia.

Kartan interaktiivisuus toteutui suunnitelman mukaisesti. Alkuperéinen tarkoitukseni oli hieman
yksinkertaisempi: olin ajatellut tehda valikkotyyppisen osion kartan vierelle, josta olisi pystynyt
valitsemaan jonkin tietyn kohteen kartalta. Hylkasin kuitenkin tdman idean, koska varsinaisella
kartalla likkuminen on paljon selkedmpaa ja jopa vahan viihdyttavampaa lukijan kannalta. Koska
tietdmykseni JavaScriptin ja jQueryn osalta oli tyon alkuvaiheessa suhteellisen vahéinen, oli oi-
keiden tekniikoiden Idytdminen ja niiden soveltaminen aluksi erittéin haastavaa. Myds HTML:n ja
CSS:n opetteleminen uudelleen pitkan tauon jalkeen oli aluksi tydlasta, mutta asiat palautuivat

mieleen melko nopeasti.

Kartasta tuli myos suhteellisen helposti muokattava. Vaikka HTML-tiedosto onkin taynna erilaisia
koodiriveja, on kuntien tietolaatikot helposti ja loogisesti l0ydettavissa. Tietolaatikoiden sisaltoa

voi muuttaa HTML:n kautta ja niiden kokoa ja ulkoasua voi muuttaa tyylitiedostossa tarvittaessa.

Kartassa kaytettavat toiminnot ovat myos sovellettavissa muihinkin grafiikoihin. Ajatuksena on siis
vain yksinkertaisesti tuoda kaikki grafiikassa tarvittavat elementit sivupohjalle ja piilottaa ne kaikki
nakyvista lukuun ottamatta perusnakymaa. Taman jalkeen maaritetdén vain div-elementti, joka
aktivoi ja nayttaa tietyt piilotetut kuvat ja elementit sivulla. Tallg tavalla grafikan tekninen osuus
saadaan helposti toteutettua. Tyota voi jatkaa mahdollisesti, jos haluaisi esimerkiksi tehda kartas-

ta nayttdvamman tai lisata siihen jotain muita ominaisuuksia.
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