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Tama opinnaytetyo tyo sai alkunsa ideasta, joka koski kuntopyorien kayttoa. Naihin pyoriin oli
kehitetty sahkontuotto-ominaisuus, jonka varaus siirrettiin akkuun ja josta se voidaan siirtaa,
television virtalahteeksi. Edelleen pohdittiin, kuinka tata tekniikkaa voitaisiin hyodyntaa. Syn-
tyi ajatus virtuaalisesta matkasta ja ideaa lahdettiin kehittelemaan eteenpain. Herasi kysy-
mys, voitaisiinko Google karttoja hyodyntaa tahan.

Opinnaytetyossa tutkittiin, kuinka virtuaalimatka voidaan toteuttaa. Paadyttiin tekemaan tut-
kimus, jotta saadaan vastauksia projektikysymyksiin. Tulokseksi odotettiin kattavaa analyysia
ja ohjetta selvitystyon tilaajalle. Opinnaytetyo toteutettiin kvalitatiivisena tutkimuksena.
Taman projektin kohdalla se merkitsi aineiston ja teorioiden induktiivista analyysia ja tiedon-
keraamista. Tutkimuksen myota saatiin selville, kuinka virtuaalimatkasovellus voidaan toteut-
taa. Selvisi, etta nettiselain on paras alusta sovelluksen rakentamiselle. Tahan tulokseen paa-
dyttiin, koska se mahdollistaa sovelluksen kayttamisen melkein kaikilla alustoilla, joissa on
Internet-selain. Internet-selain koettiin parhaimmaksi alustaksi ohjelmoida, silla kaytettavat
kielet on yleisesti tunnettuja ja tutkitusti mahdollistavat halutut ominaisuudet.

Sovelluksen rakentaminen vaatii JavaScriptin ammattilaisen. Tama on Google Maps Apin tar-
joama kieli ja rajapinta, jonka kautta reittivideo saadaan aikaan. Reittivideo syntyy Google
katukuvien putkittamisesta. Nama kuvat saadaan kayttoon Google Maps Apin kautta. Opinnay-
tetyon tulokset vastaavat odotuksia ja siten tutkimus on validiteetiltaan hyva.

Asiasanat: Tutkimus, Alytelevisio, Google Kartat, Google Maps Api JavaScript.
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This Bachelor’s thesis examines Virtual Tour and the idea originated from recycling stationary
bicycle and converting them to produce electric power to battery, which can be used as pow-
er resource to electronic. The possibilities of Google street maps were seen as a possibility to
be used in the Virtual Tour.

The primary objective of this study was to create guide on how it would possible to create a
Virtual Tour application. The study was based on qualitative methods. In this project it was

about gathering and documenting theories and an inductive analysis of the data. The project
focused on utilizing a web browser and their coding languages are detected as best method.

Creating this type of virtual tour application requires JavaScript professional. JavaScript is
Google Maps Api platform’s main interface language. This provides possibilities that are de-
sired in Virtual Tour application. A route Video is created by Google street images, using cod-
ing to put them together in a video format. These images can be use Google Maps through the
Api. This thesis meet expectations set to it and the research validity is good.

Keywords: Smart-TV, Google Maps, Google Maps Api, JavaScript.
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1 Johdanto

Sahko on vallannut kaiken maailman ja sahkosta tama projekti on lahtenyt liikkeelle. Projek-
tini on yksi tarkea tutkimussuunta isossa kokonaisuudessa. Tassa projektissa tutkitaan itse
tuotetun sahkon hyodyntamismahdollisuuksia. Saman projektin yhteydessa on muualla kehi-
tetty ja edelleen kehitetaan vanhoja kuntolaitteita olohuonekayttoon, niin etta niilla voidaan
tuottaa sahkoa kodin viihde-elektroniikalle ja varausta sen akkuihin. Talla pyritaan mahdollis-
tamaan ajallemme ominaisten vihreiden ajatusten mukainen kuntoilun ja ekologisuuden yh-
distaminen. Tama kokonaisprojekti on lahtoisin Perhekoti Kunto Oy yrityksesta, joka on ti-

lannut taman virtuaalimatkatutkimuksen minulta.

Koko projekti on lahtenyt liikkeelle Arto Rinkisen innovatiivisesta ajattelusta. Han aloitti pro-
jektin tutkimalla, voidaanko alun perin Spede Pasasen esittelema kuntopyora, joka tuottaa
sahkoa, toteuttaa kaytannossa ja todella tuottaa sahkoa hyotykayttoon. Tahan tyohan han
etsi aluksi insinoorin, joka teki asiasta opinnaytetyon ja suunnitelmien ja piirustusten avulla
tulokseksi saatiin ensimmainen sahkoa tuottavan kuntopyoran prototyyppi. Taman jalkeen
prototyyppeja on tehty lisaa yrittaen loytaa ratkaisu, joka ei tekisi esimerkiksi kuntopyoralla
polkemisesta liian raskasta, vaan se olisi mahdollisimman kevytta ja samalla tuottaisi maksi-
maalisen varauksen akkuun. Ensimmainen prototyyppi tehtiin sellaisen laturin ymparille, joka
teki polkemisesta erittain raskasta. Tahan loydettiin ratkaisu asiantuntijapalvelujen kautta.
Saatiin selville, etta Toyotan latureista loytyy sellainen malli, joka ei tee polkemisesta raskas-
ta, mutta silti tuottaa yhta hyvin sahkoa. Tama sahko johdetaan tarkoitukseen suunnitellulle
erikoisakulle, joka varaa sahkon ja josta sen saa johdettua tassa projektissa erityisen merkit-
tavassa roolissa olevalle alytelevisiolle. Talla tavoin oma virtuaalimatka voidaan toteuttaa
ymparistoystavallisesti omakustanteisella sahkolla. Toki tama sopii myos tavallisen TV:n kat-
somiseen tarvittavan energian tuottamiseen, tai kannettavan tietokoneen ja puhelimen la-

taamiseen.

Taman projektin yhteydessa on vireilla myos yhteistyota Mikkelin kaupungin kanssa. Siella on
vireilla olevia virtuaalisointiprojekteja, jossa ovat suunnitelleet ja tehneet kaupungin virtuaa-

lisointia.

Tassa tutkimuksessa keskitytaan uuteen kehittyvaan teknologiaan, joka hyodyntaa vanhaa
tuttua teknologiaa sen uusimmissa muodoissa. Tarkemmin sanottuna tama tarkoittaa sita,
etta tutkin, suunnittelen kuinka web-sivustosta voitaisiin tehda. Selvitan, mita HTML5-
selainkoodilla on tarjota verrattuna vanhempiin ja valloilla oleviin koodeihin ja kaytantoihin
mahdollisuuksia. Tutkimuksessa kaydaan lapi, miksi ennakkoasetelmissa on paadytty kaytta-

maan web-ohjelmointia alytelevision rajapintaohjelmoinnin sijaan.



Virtuaalimatka lahtee sahkon tuottamisesta televisioon, jossa on web-selain. Kuntoileva hen-
kilo voi matkustaa talla sovelluksella haluamasta reittipisteesta A pisteeseen B tietylla no-
peudella. Viimeisessa vaiheessa koko projektia on tama virtuaalimatkan tarkoitus pystya si-
muloimaan esimerkiksi pyoraily nopeutta ja talla vauhdilla sitten matka taittuisi haluttua reit-
tia pitkin. Taman virtuaalimatka toteutuksen selvitys on taman projektin suurin tutkimusky-
symys. Taman ratkaisemiseen on olemassa eri ratkaisumalleja ja vaihtoehtoja, mutta tyoni on

selvittaa, mika niista on edullisin, helpoin, turvallisin ja kayttajaystavallisin tapa.

Edellisista versioistaan huomattavasti uudistuneet HTML5- ja CSS3-kieli, maustettuna muilla
tarvittavilla web-ohjelmointi kielilla, mahdollistaa taman tyyliset projektit pienella budjetil-
la. Tata tukevat Open source eli avoimen lahdekoodin projektit, joista saa apua ja vinkkeja
teknisiin ratkaisuihin. Vaikka vanhempi tekniikka on viela vallitseva tekniikka Internetissa,
niin taman uuden HTML5 kielen kaytto on alkanut yleistymaan yha enenevissa maarin. Kesalla
2013 sadasta tuhannesta suosituimmasta nettisivusta 15,32 prosenttia kaytti HTML5:tta. Ta-
man on ennustettu kasvavan taman vuoden kesakuuhun mennessa 27 prosenttiin. (Telefonica
2013.)

Projektin kohderyhmana toimii ensisijaisesti Ladyline kuntoilijat, jotka kuntoilevat kuntosalil-
la ja naihin laitteisiin on tarkoitus lisata ensimmaisena virtuaalimatka ominaisuus. Taman
tyyppiseen kuntoilukokemukseen voi paasta ensimmaisten joukossa osallistumaan Mikkelissa,
mista projekti on lahtenyt liikkeelle ja jonne ensimmaiset valmiit tuotteet tulevat testiin ja

kayttoon.

1.1 Opinnaytetyon tavoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena on tehda kattava selvitys, kuinka tallainen projekti voidaan to-
teuttaa ja mita sen toteutuksessa tulee ottaa huomioon seka, mitka ovat keinot paasta halut-
tuun lopputulokseen. Taman opinnaytetyon tavoitteena on

selvittaa kuinka voidaan tehda asiakkaan tarvitsema web-sovellus/nettisivu, joka sisaltaa tar-
vittavat ominaisuudet. Tavoitteena on kuvata mahdollisimman tarkkaan taman tutkimuksen

vaiheet ja esittaa vastaan tulleet ratkaisut ja ongelmat peittelematta.

Projektin ja tutkimuksen alkuperaisena tavoitteena oli tuottaa ensimmainen prototyyp-
pi/testiversio sivuista asiakkaalle, mutta aika- ja laajuusrajoitteiden vuoksi, on projekti rajat-
tu kattamaan vain suunnitelma tyon toteuttamiseen. Taman pohjalta asiakkaan kanssa tullaan
myohemmin sovituilla menetelmilla jatkamaan kohti tavoiteltua tulosta taman projektin tie-
toja hyvaksikayttaen. Tarkoituksena on kuvata, mitka ominaisuudet tahan sovellukseen halu-

taan ja miten ne aiotaan toteuttaa.



1.2 Tutkimusongelma ja rajaukset

Tarkein tutkimusongelma tassa opinnaytetyossa on, kuinka tallainen projekti toteutetaan ja
kuinka siita saadaan aikaan kattava analyysi ja ohje arviointiin selvitystyon tilaajalle. Tutki-
muksen lahtokohtana on miten voidaan tehda web-selaimelle sovellus, joka tuottaa virtuaali-
matkan. Taman ohjelman on tarkoitus kayttaa hyvaksi Google karttoja. Tama selvitys sisaltaa
tutkimusta alytelevisioista, joissa sovellusta on tarkoitus kayttaa ja siita milla tavalla ne sopi-
vat parhaiten tahan kayttoon ja miksi on valittu juuri tietyt tekniikat. Tarkoitus on tutkia aly-
televisionettiselainten kaytettavyys- ja suunnittelueroavaisuutta tavalliseen selaimeen verrat-
tuna. Tutkimuksen tuloksena ei ole tarkoitus olla valmis tuote vaan ohje, kuinka virtuaalimat-
kasovellus voitaisiin rakentaa. Tama tutkimusongelma sisaltaa paljon asioita, jotka vaativat

vankkaa ammattitaitoa web-suunnittelusta ja projektinhallinnasta.

Projektin suunnittelun alussa on aina tavallisesti esiselvitysvaihe, jonka tulosten pohjalta laa-
ditaan projektiehdotus ja tasta eteenpain viela tarkka rajaus. Tassa tyossa tama osuus on jo
tehty ja tavoiteltavat hyodyt talle projektille on tiedossa. Tarkoitus on saada vastauksia ja
jatkotoimintaohjeita tutkittavasta aiheesta. Tama projekti on sen tilaajalle pieni, mutta tar-
kea investointi, josta saatavat hyodyt on jo nahty. Projektin rajausvaiheessa on tarkemmin
sovittava, mita tuloksia projekti tuottaa ja mita toiminnallisia ominaisuuksia lopputulokselta
vaaditaan. Nama asiat on jo otettu tassa projektissa hienosti huomioon. On erittain tarkeaa,
etta yhdessa projektissa ei pyrita hoitamaan koko organisaation uudistuksia tai suunnitelmia
yhdella kertaa, vaan rajauksen taytyy olla sellainen, etta projekti voidaan toteuttaa kohtuul-
lisessa ajassa. Suuremmat hankkeet pitaa tasta syysta pilkkoa pienempiin osaprojekteihin.
Tama projekti onkin yksi osaprojekti isosta projektikokonaisuudesta, joka on tarkoitus saattaa
valmiiksi vasta vuoden kuluttua. (Ruuska 2005, 165-167.)

Tutkimuksesta on teorioiden ohjeistuksella tarkoituksella rajattu pois monia tahan aiheeseen
liittyvia aiheita ja tutkimusalueita, nain projektista on saatu jarkeva osa isompaa projektia.
Tutki ja kirjoita kirjassa on neuvottu, etta tutkimuksen rajaaminen on tarkea, ellei tarkein
osa tutkimuksen valmistelua ja toteuttamista. Yksi yleisimmista virheista on se, etta aloitte-
leva tutkija valitsee aiheen, joka on toivottoman laaja tutkittavaksi (Hirsijarvi, Remes & Sa-
javaara 2004, 75). Naista suurin rajattu aihe on koko projektin lahtokohtana ollut dynaamisen
web-sivuston suunnittelu alytelevision selaimelle. Tekniikaltaan alytelevision selain ei poikkea
tavallisen tietokoneen selaimista ja niissa kaytetyt nayton tarkkuudet ovat kaikissa nykyaan
teravapiirtoluokkaa. Tasta ainoana poikkeuksena ovat halvemmat kuluttajien suosimat kan-
nettavat tietokoneet. Tamakaan ei ole ongelma, silla he eivat ole taman projektin kohderyh-
ma. Projektin johtaja ei ole viela paattanyt, millaiseen levitykseen tama nettisivulle raken-

nettava sovellus tulee.



2 Keskeiset kasitteet

CSS, Cascading Style Sheet

CSS on tyyliohjekieli, jonka avulla muotoillaan nettisivuja. Taman avulla maari-
tellaan web-sivuilla olevat ulkoasuun liittyvat seikat. CSS on erillaan HTML-
kielesta, minka avulla selkeytetaan mika on tyylia ja mika on sisaltoa. (Korpela
2008, 2-3.) CSS tarjoaa nettisivujen koodaajille, joustavat mahdollisuudet muo-
toilla sivujen ulkoasua. CSS oppiminen on siis nettisivujen tekijalla taysin valt-
tamaton taito ja ilman sita nykyaikaiset nettisivut eivat synny. (Korpela 2008,
XIl.)

Dynaaminen
Dynaaminen on staattisen vastakohta. Perinteinen informatiivinen nettisivu on
staattinen, joka on suoraan koodattu julkaistuun muotoon. Nykyajan nettiblogit
ovat dynaamisia, mika tekee niiden kaytosta sellaisen, etta koodauksesta ym-
martamaton pystyy yllapitamaan blogia ja kirjoittamaan lisaa sisaltoa yms.
Nama ominaisuudet on tehty kayttamalla tassa osiossa esitellyilla kielilla, kuten
PHP, MySQL, JavaScript, HTML ja PHP.

FULL HD, Teravapiirto

FULL HD on termina suurelle osalle tuttu, mutta lyhyesti se tarkoittaa nayton
resoluutiota, joka on 1920x1080. Tama koko on standardoitu FULL HD:ksi. Ny-

kyisin suurin osa taulutelevisioista on varustettu FULL HD - resoluutioilla.

HTML5, Hyber Text Markup Language

HTML5 on kaytannossa jatkoa HTML-, XHTML-, XML- ja muille merkkauskielille.
HTML5:tta ei ole viela tarkalleen maaritelty, mutta se kaytannossa sisaltaa dy-
naamiset ominaisuudet itsessaan, toisin kuin HTML tarvitsi muita kielia, jotta
nettisivulla pystyy olemaan dynaamisia ominaisuuksia. HTML5 on siis merkkaus-
kieli, jolla pystyy tekemaan dynaamisia nettisivuja ilman selaimeen asennetta-
via lisdaosia ja naiden hyodyntamia dynaamisia koodauskielia. (Lunarpages
2014.)

JavaScript
JavaScript on ohjelmointikieli, jolla saadaan lisattya dynaamisia toimintoja
nettisivulle. Naita ovat esimerkiksi hiireen reagoivat linkkipainikkeet, popup-

ikkunat ja lomakkeen tietojen esitarkastaminen. (Ohjelmointiputka 2007.)
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PHP, Hypertext Preprocessor

Pikseli

Selain

Sovellus

PHP on erittain suosittu nettisivuilla kaytettava ohjelmointikieli, jonka koodi
suoritetaan palvelimella ennen nettisivun lahettamista/nakymista selaimella.
Taman ansioista PHP toimii selaimella kuin selaimella, silla se ei vaadi se-
laimelta tukea toimiakseen. PHP-koodi tarvitsee rinnalleen melkein aina tieto-

kannan. (Ohjelmointiputka 2011.)

Pikseli tarkoittaa LCD-naytossa olevaa kuvapistetta. Nama kuvapisteet muodos-
tavat nayttoon kuvan, jonka naemme. Pikseleiden runsas maara tekevat nyky-

ajan televisioiden kuvasta erittain tarkan ja pikseleista huomaamattomat.

Selain tarkoittaa ohjelmaa, joka pystyy kasittelemaan nettisivuja ja naytta-
maan ne oikein niin kuin kayttajat ovat tottuneetkin. Selaimia voi olla kaikilla
laitteilla, joilla kaytetaan Internetia. Yleisimpia selaimia ovat Chrome, Firefox,

Opera, Safari ja Internet Explorer.

Sovellus tarkoittaa ohjelmaa, dynaamista nettisivua tai muuta dynaamista, jol-
la voidaan tehda sille maariteltyja toimintoja. Sovelluksia ovat esimerkiksi se-

lainpelit, Word, F-secure, Chrome jne.

Tietokanta, MySQL

Ultra HD, 4k

Tietokantaa tarvitaan, kun tietoja tarvitsee tallentaa nettisivuille. Kayttajien
kirjautumistunnukset sivulle vaativat tietokannan kayttamisen. Yleisimmin kay-
tetty tietokanta on MySQL-tietokanta (Ohjelmointiputka 2009). Tietokannan
perus idea on tallentaa tietoa ja sitten sita voidaan tutkia ja tehda erilaisia ha-

kuja ja taulukoita tallennetusta tiedosta tarpeen mukaan.

Ultra HD tunnetaan myos nimella 4k, on seuraava askel Full HD - tarkkuudesta
eteenpain. Sen resoluutio on 3840 x 2160 pikselia, mika on nelja kertaa enem-
man kuin Full HD:ssa. (Techradar 2014.)
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3 Tutkimusmenetelmat

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimusmenetelma, sopii yleisesti sanoen siihen tutkimuksen
tyyliin, jossa pitaa tavoittaa tutkimuskohteena oleva ilmio. Valinta laadullisen ja maarallisen
tutkimuksen valilla menee karkeasti siten, etta mita vahemman tutkittavasta ilmiosta tiede-
taan, sita parempi valinta kvalitatiivinen tutkimus kaytettavaksi, kuin kvantitatiivinen tutki-
mus. (Kananen 2012, 29.) ”Lahtokohtana kvalitatiivisessa tutkimuksessa eli laadullisessa tut-
kimuksessa on todellisen elaman kuvaaminen” (Hirsijarvi ym. 2004, 152). Tassa projektissa
kaytetaan laadullisia tutkimusmenetelmia, silla nama sopivat parhaiten taman tapaiseen pro-

jektiin.

Projektissa on tarkeaa loytaa toimivin ratkaisu, taman vuoksi oikeat tutkimusmenetelmat ovat
tarkein osa tamankin projektin alkuvalmistelua ja aloittamista. Projektin tutkimus- ja kaytto-
alustana toimii tassa projektissa tavallinen tietokone web-selaimineen. Tehdaan tutkimus sii-
ta, kuinka tallainen sovellus tehdaan. Opinnaytetyon jalkeen asiakas rakentaa sovelluksen.
Taman jalkeen asiakkaan kanssa tarkoitus ottaa tama sovellus paaasialliseen kayttoon alyte-
levisiossa, joista monesti kaytetaan nimitysta Smart TV. Projektin tarkoituksena ei ole tuote,
vaan tutkimus siita kuinka tama sovellus voidaan tehda. Tassa kohtaa Hirsijarvi kehottaa kir-
jassa yleisesti, etta sinulla taytyy olla oman tieteenalasi erityisia tietoja ja taitoja, metodilli-
sia keinoja, seka tutkimustapoja. Taman tyyppisessa tutkimuksessa, kun on kyse enemmankin
laadullisesta tutkimuksesta, painotus pitaa olla tutkimuksen laadullisissa tekijoissa. Nama asi-
at on otettu huomioon projektissa ja tullaan soveltamaan kaytantoon. (Hirsijarvi ym. 2004,
24.)

3.1 Laadullinen tutkimus on joustava

Laadullisessa tutkimuksessa valitaan monesti kohderyhma ja tutkittava ryhma tarkoituksen
mukaisesti. Myos satunnaisotoksia voidaan kayttaa, joten tassa nahdaan selkea esimerkki
joustavuudesta. Taman tutkimuksen kohdalla, kun ei tutkita mitaan tiettya ryhmaa, tama sa-
ma teoria tarkoittaa sita, etta tutkittava teoria ja siita saatava informaatio toteutukseen on
rajattu aluksi tiettyyn aihealueeseen. Tarvittaessa laajennetaan tutkimuksen sita vaatiessa.
Laadullisen tutkimuksen tutkimussuunnitelma on joustava. Se muotoutuu tutkimuksen edetes-
sa, koska tutkimus toteutetaan lahes aina joustavasti, talloin suunnitelmaa muutetaan olosuh-

teiden mukaisesti. (Hirsijarvi ym. 2004, 155.)

Laadullinen tutkimus ei tuota yhta objektiivista tulkintaa, silla tama tutkimusmuoto antaa
tilaa tutkijan tulkintaan ja tama vaikuttaa myos tulokseen (Kananen 2012, 30). Laadullinen

tutkimus on ikaan kuin taiteellisempi tapa tutkia haluttu asiaa, silla se ei rajoita tutkimusta
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samalla tavalla kuin maarallinen, jonka perustana on tutkimuksesta saatavat lujat faktat.
Laadullinen tutkimus ei millaan tavalla rajaa pois sita, etta tutkimus on projekti. Laadulliselle
tutkimukselle ei ole asetettua tarkkoja teoreettisia rajoja siita, kuinka laadullinen tutkimus
tulee tehda. Vaan se tulee tehda laadullisen tutkimuksen keinoin projektiin ja tutkimukseen
sopivilla tavoilla, naista mainittakoon yksi Tutki ja kirjoita - kirjasta loytyva sisallonanalyysi
ja induktiivinen analyysi. Kirjassa mainittua ihmisen suosimista tiedon keruun elementtina

sovellan vahvasti tassa tutkimuksessa. (Hirsijarvi ym. 2004, 151-155.)

Laadullisessa tutkimuksessa suositaan laadullisia metodeja aineiston hankinnassa, joiden avul-
la tutkittava asia ja sen nakokulmat paasevat esille. Tallainen metodi on esimerkiksi erilais-
ten dokumenttien ja tekstien diskursiivinen analyysi. Diskursiivista analyysia kaytetaan tassa

projektissa dokumenttien, tekstien ja teorioiden analysoimiseen. (Hirsijarvi ym. 2004, 155.)

3.2 Induktiivinen analyysi ja tiedonkeraaminen

Laadullisessa tutkimuksessa ei pyrita yleensa todistamaan oletettuja faktoja tutkimuksella
saaduilla faktoilla, vaan tutkijan pyrkimyksena on paljastaa odottamattomia seikkoja. Laadul-
lisessa tutkimuksessa lahtokohtana on aineiston monitahoinen ja yksityiskohtainen tarkastelu.
Laadullinen tutkimus on siis tassa kohtaa hyvin selkea valinta taman tutkimuksen tutkimusta-
vaksi, silla taman tutkimuksen lahtokohtana ei ole hypoteesien testaaminen. (Hirsijarvi ym.
2004, 155.)

Laadullisessa tutkimuksessa tutkija luottaa enemman materiaalin, jonka on itse havainnoinut.
Havainnointi tapahtuu seuraamalla tutkittavaa tilannetta, tai haastattelemalle tutkimukseen
osallistuneita. Laadullisessa tutkimuksessa ei haluta jarjestaa jaykkaa kynapaperi testia rasti
ruutuun menetelmalla. Syy tahan loytyy ihmisen havainnointikyvysta, joka on riittavan sopeu-
tuva vaihteleviin tilanteisiin. Apuna voidaan kayttaa lomakkeita ja testeja taydentamaan ha-

vainnoinnin tuloksia. (Hirsijarvi ym. 2004, 155.)

3.3 Ongelmanratkaisumallit

Taman opinnaytetyonprojektin selvitystyo siita kuinka haluttuun lopputulokseen voidaan
paasta, on yksi iso ongelma, jota ei viela tassa vaiheessa taysin ymmarreta. Kuten Scott Thor-
pe kirjassaan Ajattele kuin Einstein kirjoittaa, "mahdottomia ongelmia ei ole, vaikka jokin
tehtava voikin sellainen olla” (2004, 29). Tama ajatus on lohdullinen ja auttaa ymmartamaan

ja sisaistamaan oikeanlaista asennetta tyohon.

Huonot ongelmat voivat vaikuttaa saavuttamattomilta, mutta tassa projektissa on kuitenkin

selkeasti nahty se, etta asiat on ratkaistavissa ja tasta syysta aihetta on haluttu tutkia ja olen
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sita tutkimassa. Erinomaisen ratkaisun saavuttamiseksi, seuraava askel on muotoilla edessa
oleva ongelma mahdollisimman hyvin. Taman vuoksi ongelman ydin taytyy tunnistaa. (Thorpe
2004, 28-30.)

”Valineiden taydellisyys ja lopputulosten sekasorto nayttaa olevan elinikainen luontomme.” -
Albert Einstein (Thorpe 2004, 29). Ongelman ytimen tunnistamisessa ja ongelmanratkaisussa
kaytan apuna matemaatikko G. Polya ja hanen opettamaa teoriaa. Hanen ongelmanratkaisu-
mallinsa ei ole matemaattinen ja soveltuu hyvin monenlaisten ongelmien ratkaisemiseen. Ha-
nen ongelmanratkaisumallinsa on jarjestelmallinen ja perustuu jarjestelmalliseen etenemi-
seen ongelman ratkaisemisessa. Tassa kaikessa tarkein keskittyminen taytyy olla ongelma
ymmartamisessa riittavan hyvin. Tasta syysta taman projektin tekemisessa tarvitaan alan ko-
kemusta ja tietoutta. Hanen ongelmanratkaisumallinsa jakautuu tiivistettyna neljaan eri osaa:
ongelman ymmartaminen, suunnitelman laatiminen, suunnitelman toteuttaminen ja arviointi.
(Media Lab Helsinki 2013.)

3.4  Tutkimuksen luotettavuus

” Jokaisessa tieteellisessa tyossa pitaa olla luku, jossa kasitellaan tyon luotettavuutta” (Kana-
nen 2012, 193). Taman tarkean teorian vuoksi on tassakin tutkimuksessa kasiteltava taman

tyon luotettavuutta ja sita miten olen taman asian ottanut huomioon.

Luotettavuus tarkoittaa taman tutkimuksen kohdalla kahta asiaa. Ensiksi minun taytyy olla
kriittinen ja valmis vastaanottamaan ja kayttamaan vaihtoehtoisia tekniikoita ja tapoja, vaik-
ka en niita aluksi olisi ollut suunnitellut kayttavani tassa projektissa. Tama tarkoittaa sita,
etta minun on oltava valmis kriittisiin muutoksiin, jotta tyosta tulee johdonmukainen, selkea
ja hyodyllinen niin minulle, kuin tutkimuksen tilaajalle. Minun on oltava valmis dokumentoi-
maan nama muutokset ja tekemaan niista selkeat analyysit, teoriat ja kuvaukset, jotta tiede-
taan onko tutkimuksen aikana tehty muutoksia alkuperaisiin toimintamalleihin ja tekniikkoi-
hin. Tama takaa sen, etta tutkin asiaa ja otan sopivimman ja luotettavimman tekniikan kayt-
toon tydssa ja sen prosessoinnissa. On aarimmaisen tarkea pyrkia arvioimaan omaa tyota kai-

kissa sen eri vaiheissa. (Hirsijarvi ym. 2004, 24.)

3.5 Tutkimuksen selkeakielisyys, helppokayttoisyys eettiset vaatimukset

Tama on selkeasti laadullinen vaatimus, eika siita ole niin helppo loytaa tutkimusmenetelmiin
liittyvaa teoriaa. Helppokayttoisyys itsessaan voi jo olla pelkastaan yksi tutkimus. Tassa tyos-
sa kuitenkin tama vaatimus tarkoittaa sita, etta pyrin ratkaisuillani sellaiseen tulokseen, joka
on hyodynnettavissa myos silloin, kun kayttaja ja lukija eivat ole taman alan vahvoja ammat-

tilaisia. Teknisessa tutkimuksessa tama on otettava huomioon ratkaisuina ja kuvauksina, jotka
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tekevat web-sovelluksen rakentamisesta mahdollisimman yksinkertaisen ja selkean, jotta
myos vahemman alaan perehtynyt voisi sen ymmartaa. Kirjoittamisessa tama tarkoittaa sita,
etta pidan yksinkertaisuutta tavoitteenani ja kaytan sanoja niin, etta lukijoiden on helppo
ymmartaa niiden merkitys. Helppo tapa tahan on valttaa turhaa asioiden monimutkaistamista.
(Hirsijarvi ym. 2004, 25.)

Tutkimuksella on tarve tayttaa maariteltyja eettisia kriteereja, jotta se palvelisi mahdolli-
simman hyvin ja paljon yhteiskuntaa, tutkimuksen tilaajaa ja tutkijaa. Tutkimuksen tarkoitus
ja sen kulku on oltava eettista ja hyvantavan mukaista. Naita asioita tullaan noudattamaan
tata projektia tehtaessa. (Likitalo & Rissanen 1998, 73.)

3.6 Validiteetti ja reliabiliteetti

Validiteetti saa useimmiten laadullisessa tutkimuksessa enemman huomiota kuin reliabiliteet-
ti. Tiivistettyna validiteetti tarkoittaa sita, etta onko tutkimus pateva, onko se perusteellises-
ti tehty, ovatko saadut tulokset ja tehdyt paatokset oikeita. Tutkimuksessa voi tulla eteen
virheita siina, etta tutkija nakee asioita, suhteita ja periaatteita virheellisesti, tai ei nae niita
ollenkaan tai esittaa vaaria kysymyksia, eli selvittaa vaaria asioita, jotka eivat ole tarpeelli-
sia. Patevyys laadullisessa tutkimuksessa etenkin, jos tutkimus ei kuvaa suoraviivaisesti todel-
lisuutta, voidaan ymmartaa talloin uskottavuutena ja vakuuttavuutena. Taman tutkimuksen
kohdalla on kuitenkin kyse selkeasta projektista, joten maaritelmana patevyys on oikea. (Kva-
liIMOTV 2014.)

Validiteetti lahtee tutkimusmenetelmasta. Laadullinen tutkimus on turha, jos tutkimusmene-
telma ja tutkimuskysymys ovat kaukana todellisuudesta. Esimerkiksi, onko grafologia validi
menetelma persoonallisuuden analysoinnissa? Tai kertooko rajakokemus todella kuolemanjal-
keisesta elamasta? Selvennykseksi viela grafologia tarkoittaa kasialatutkimusta. Validiteettia
mietittaessa tulosten nakokulmasta, validiteetilla tarkoitetaan paatelmien sopivuutta, mie-
lekkyytta ja kayttokelpoisuutta, joita mittaustuloksissa tehdaan. Validiteetti koskee siis paa-
telmia tutkimuksen tuloksesta, ei mittareita joilla tiettyihin tuloksiin on paadytty. Esimerkki-
na tuloksen validiteetista, kysymys koulun ilmanvaihdosta ei viela riita mittaamaan sita, kuin-
ka hyvin opettaja viihtyy tyossaan. Taytyy siis tarkkaan miettia mita tuloksista voidaan oike-
asti paatella ja onko aineisto riittava, jotta voidaan tehda toivottuja johtopaatoksia. (Hiltu-
nen 2009.)

Reliabiliteetti-kasite liittyy yleensa maaralliseen, eli kvantitatiivisen tutkimukseen. Reliabili-
teetti tarkoittaa menetelman mittaamista, eli onko kaytetty tutkimusmenetelma sopiva ky-
seiseen tutkimukseen. Tama on erityisen tarkean maarallisessa tutkimuksessa, jossa mitataan

tarkkoja faktoja ja siten reliabiliteetti ymmarretaan yleensa mittausvirheen arviointina.
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Mittauksen reliabiliteetti tarkoittaa mittaustuloksen toistettavuutta, ei sattumanvaraisuutta.
Tama tarkoittaa sita, etta sama mittaus voidaan tehda useana paivan ja tulos on lahestulkoon
sama joka kerralla, minka jalkeen voidaan todeta, etta mittaus on ollut reliaabeli. Reliaabeli
tarkoittaa sita, etta tutkimus on luotettava. Tutkimus ja tutkimusmenetelma voi olla reliaa-
beli eli luotettava, vaikka tutkimus ei olisi validi eli pateva. Talloin tutkimuksessa voidaan
paatya mielenkiintoisiin tuloksiin, mutta tutkimus ei vastaa sita, mihin tutkimuksella tahdat-

tiin. (Virtuaaliammattikorkeakoulu 2014.)

4 Projektini kokonaistavoite

Projektini kokonaistavoitteena on olla hyodyllinen tutkimus ja samalla kypsa opinnaytetyo,
joka sisaltaa kaikki opinnaytetyohon kuuluvat ominaisuudet ja laadulliset maaritelmat. Samal-
la projektin tavoitteena on olla hyodyllinen tuleville alan opiskelijoille, jotka mahdollisesti
tyoskentelevat ja opiskelevat tahan aiheeseen liittyvaa teoriaa tai suorittavat projektia, joka

perustuu samoihin lahtokohtiin.

Tavoitteena on, etta projektissa esitetyt teoriat ja kaytanteet ovat linjassa alan vakiintunei-
siin kaytantoihin ja nain suoraan sovellettavissa muissa vastaavissa projekteissa. Tavoitteena
on, etta tahan opinnaytetyohon perehtyva lukija saa selkean kasityksen aiheesta ja taman

alan perusteorioista ja siita mita asioita pitaa ottaa huomioon tamanlaisen projektin aikana.

4.1  Projektin merkitys isossa kokonaisuudessa

Taman projektin luonne on lahtokohtaisesti tutkiva eli projekti lahtee liikkeelle tavoitteesta
tutkia sovittua aihetta ja pyrkii ratkaisemaan tutkimuksen aikana eteen tulevat ongelmat.
Projektin itseisarvo ei ole valmis tuotos vaan se, kuinka tahan lopulliseen tulokseen paastaan
ja mihin asti paastaan nailla resursseilla. Kaytannon laheisesti tama tarkoittaa sita, etta tut-
kin taman projektin tiimoilta alytelevisioita ja niiden tekniikoita ja valaisen tata aihetta myos
kirjallisesti. Taman jalkeen tutkin ja esittelen vaihtoehtoja tuloksen toteuttamiselle. Lisaksi
tutkin millaista koodia tama virtuaalimatka vaatii, ja millaisia avoimienlahdekoodin projekte-
ja on saatavilla ja onko niista apuna ratkaisemaan teknisia ratkaisuja. Taman tuloksen on tar-
koitus saada aikaan suunnitelma, mita kaikkea vaatii saada haluttu virtuaalimatka toimimaan.
Se sisaltaa perehtymista kayttooikeuksiin ja siihen millaista ohjelmointi ammattilaista, esite-
tyt ratkaisut vaativat. Projektina on siis selvittaa virtuaalimatka sovelluksen toteuttaminen ja
tehda taustatutkimusta laitteista ja valineista ja selittaa syyt ja valinnat, mihin on paadytty

tai mihin olisi syyta pyrkia.

Tutkimus paatettiin toteuttaa opinnaytetyona, koska epaselvat asiat ovat halvinta ja helpoin-
ta teettaa pienena projektina. Projektissa on siten tarkea valita oikeat toimintatavat ja pro-

jektiryhmat. Moni osa taman projektin suunnittelu ja tutkimustoista vaatii isompaa ryhmaa
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tyoskentelemaan aiheen parissa, mutta tama virtuaalimatka osa projektia sopii erinomaisesti
yksilotyoksi. Tata tukevat Ruuskan nakemykset siita, milloin yksilotyo on hyva valinta. Kun
yhdella henkilolla on riittava asiantuntemus tehtavasta suoriutumiseen ja tehtavan suoritta-
minen ei vaadi koordinointia, on yksilotyo paras vaihtoehto suorittaa kyseinen projekti tai sen
osaprojekti. (Ruuska 2005, 134-135.)

4.2  Projektin ongelmat ja haasteet

Projektityon ongelmat harvemmin liittyvat tekniikkaan tai tyovalineisiin eika haluttuun loppu-
tulokseen. Projektin mahdollinen epaonnistuminen on hallinnollinen ongelma, ei siis tekninen.
Tassa projektissa hallinnollisuus, kun on minimissa, taman kaltaisia ongelmia ei pitaisi olla,
joten tasta kohtaa paastaan puhtailla papereilla eteenpain. Puutteellinen suunnittelu on seu-
raavaksi yleisimpia ongelmia projektissa. Taman projektin kohdalla tama on nahty jo ja on-
gelmia on ollut maaritella sita mita tehdaan ja mita tulokseksi pitaisi saada, mutta olen nah-
nyt sen osana projektia, joten tama asia on alusta alkaen otettu huomioon ja taman ei pitaisi

tata projektia kaataa. (Ruuska 2005, 38.)

Projektin rajauksessa pitaa mainita mita projektista jatetaan pois ja sen olen hienosti onnis-
tunut tekemaan ensimmaisessa luvussa ja tyon lopulla selviaa miten tassa on pysytty. Toinen
kohta missa projektin rajaus saattaa muodostua ongelmaksi tai riidaksi, on se kun asiakas saa
haltuunsa projektina tuloksen. Tassa kohtaa saattaa tulla eteen asioita, etta eikd taman pita-
nyt olla valmis tassa vaiheessa, tai ei sita nain pitanyt tehda. Tama kaikki voi syntya jos, ei
ole tarkasti sovittu mita tehdaan ja mita projektilta odotetaan. Taman olen itse pyrkinyt rat-
kaisemaan tiiviilla yhteydenpidolla asiakkaaseen ja olen pyrkinyt tarkentamaan, jokaisen epa-
selvan asian aina suoraan ja siten, etta yhteydenoton jalkeen asia on ollut selva. Jos projektin
loputtua selviaa, etta jokin asia vaatii huomattavan lisatyon, mista ei ole sovittu, tasta voi-
daan asiakkaan kanssa erikseen sopia ja projektia jatkaa asiakkaan haluamalle tasolle asti.
(Ruuska 2005, 39-40.)

Taman projekti on yhden miehen tekema projekti, joten tama sulkee monia mainitsemisen
arvoisia ongelmia pois. Naita on yliorganisointi, osapaivaisyys, projektointiin hurahtaminen,
linja- ja projektiorganisaation valiset nakemyserot, henkiloristiriidat, tietyn tyometodin ko-
rostaminen, suunnitteluvirheet, puutteelliset aikataulut ja valitavoitteiden puuttuminen. Nai-
den ongelmien valttaminen projektin pienella koolla, tekee tasta projektista taloudellisesti
melko riskittoman. (Ruuska 2005, 41-48.)
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4.3  Google karttojen kayttaminen ja niiden kayttooikeus

Google Maps eli Google karttojen kayttoehdot ja kayttooikeus on taman projektin kohdalla
erittain tarkea asia. Tutkittuani taman virtuaalimatkan toteutusmahdollisuuksia, eteeni ei ole
sattunut mitaan vastaavaa mahdollisuutta, kuin Google karttojen katunakyma kuvat, eli
Street View kuvat. Naita kayttamalla olen loytanyt erilaisia hyperluuppeja, joiden avulla on
tehty yhtenaisia kuvasarjoja Googlen katukuva karttojen avulla. Taman on siten lahtokohtana
virtuaalimatkan toteuttamisessa. Seuraavaksi kayn lapi muutamia tarkeimpia asioita lapi siita,

milloin ja miten Googlen kyseista palvelua saa kayttaa ja hyodyntaa.

Google-karttojen kayton rajoitukset ovat lyhennettyna ja selvennettyna Googlen kayttoeh-
doista siten, etta karttoja ei saa ilman lupaa kopioida, kaantaa, muokata tai tehda johdan-
naisteoksia sisallosta tai sen osasta. Eika naita tuotteita saa edelleen myyda millaan tavalla
eteenpain. Tama kielto tuntuu rajoittavan sita, etta tasta virtuaalimatkasta, joka kayttaa
Googlen katunakyma palvelua, ei saa julkaista mitaan virallista maksullista sovellusta ilman
Googlen lupaa tai ilman, etta on sovittu sopivista korvauksista tamanlaisesta kaytosta.
(Google 2013a.)

Googlen palveluita saa kayttaa kaikenlaiseen palveluun, mika ei loukkaa Googlea ja mika tar-
jotaan asiakkaalle ilmaiseksi ilman mitaan maksua. Google Maps - palvelun kaytto tai ominai-
suuden lisaaminen ilmaiselle sivulle on sallittu aina, kun sisalto ei loukkaa hyvia tapoja ja
Google. Sitten taas intranet-sivuilla Google Maps - palvelun kaytto vaatii erillisin luvan

Googlen kanssa. (Google 2013b.)

4.4  Google Maps Api

Google Maps Api tarkoittaa ohjelman ohjelmointi rajapintaa, eli Google tarjoaa karttojaan
valmiilla rajapinnalla, jota voi tietyin rajoituksen kayttaa vapaasti omaan ohjelmointiin. Api
tarkoittaa tiettya spesifioitua ohjelmistonkomponenttien keskinaista kommunikaatioita. Tama
api voi maarittaa tavat ja komennot, mitka missakin kohtaa suoritetaan, eli se antaa mahdol-
lisuuden taysin optimoituun ja muokattuun kayttoon. Perustoiminnallisuudet, missa Google
Maps Apia kaytetaan on, kun yritys haluaa nayttaa omalla kotisivullaan yhteystiedoissa Google
kartalla oman yrityksen sijainnin pallolla tai muulla merkilla. Tama on apin perus kayttoa yk-

sinkertaisimmillaan. (w3schools 2014.)

Googlen informatiivisilla sivuilla kerrotaan yksinkertaisesti mita tama Maps Api tarjoaa. Aluksi
Google mainostaa sita, etta kyseessa on enemman kuin pelkka kartta. Api tarjoaa peruskar-
taston, joka sisaltaa samat tiedot mita perinteiset kartatkin tarjoaa. Taman lisaksi se tarjoaa

peruskarttojen paalle satelliittikaan, eli samat paikat satelliitti nakymana. Osa satelliitti ku-
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vista on erittain tarkkoja, mutta suurin osa melko korkealta kuvattua yleisen tason kuvaa il-
makehasta kasin. Osa alueista on taysin blokattu satelliittikuvasta turvallisuus syista. Lahinna
tarkoittaa Yhdysvaltain salaisia sotilastukikohtia ja vastaavia kriittisia kohteita. Taman lisaksi
Google Maps Api tarjoaa taman projektin kannalta merkittavimman ominaisuuden katukuvan,
eli street view palvelun. Isoimman osan maailman teista Google on ajanut lapi ja kuvannut
360 asteen kameralla. Moni on varmasti nahnyt kuvan tallaisesta autosta ja osa jopa paikallis-
tanut sellaisen kuvaamassa Suomen katuja, joita Google on kuvannut jo kahteen kertaan ja
uusia kuvauskertoja on varmasti tulossa lahitulevaisuudessa. Api tarjoaa myos tarkat paikka-
tiedot. Nama kartat sisaltavat niin paljon asiaa, etta informaatioita on vaikea tiivistaa, mutta
palvelu sisaltaa paljon tietoa. Tule loytamaan kaikki liikkeet ja paikat nahtavyydet mita ikina
Google kartoista loydat, taman palvelun kautta ja ne saa otettua kayttoon erilaisia kayttotar-
koituksia varten. Viela taman kaiken lopuksi Google Maps Api tarjoaa reitityspalveluita, voit
karttojen avulla selvittaa matkareitteja ja taman palvelun avulla on helppo suunnitella omia
matkoja ja tamankin palvelun voi uudelleen valjastaa rajapintaa kayttaen erilaisten sovellus-
ten kayttoon. (Google Maps APl 2014.)

Tassa projektissa on tarkoitus kayttaa Google Maps Apia melko monipuolisesti. Siita kaytetaan
ensinnakin perusominaisuuksia, joissa voidaan maarittaa lahto ja paate osoite. Taman lisaksi

kaytetaan hyvaksi katukuvien kuvapankkia, joiden avulla muodostetaan reittikuvavideo.

4.5 Ohjelmistotuotannon teoriaa

Projektini liittyy ohjelmistotuotantoon ja siksi on hyva vahan pohtia sita, millaisia projekti-
menetelmia minun on syyta kayttaa tata projektia tehtaessa, vaikka projektin paapaino ei ole
koodattavassa tuloksessa, vaan taman esitutkimuksessa. Tunnetuimpia projektimenetelmia

ohjelmistotuotannossa ovat vesiputousmalli ja ketterat menetelmat.

Ensimmaisena vesiputousmallissa on vaatimukset, eli mika on ratkaistava ongelma, onko rat-
kaisua olemassa, mita se maksaa ja mita reunaehtoja silla on. Taman jalkeen, jos ohjelmiston
tekeminen nahdaan jarkevana, on vuorossa maarittely. Siina selvitetaan millainen jarjestelma
tayttaa alkuperaisen ongelman vaatimukset. Taman jalkeen vuoroon tulee suunnitteluvaihe,
tassa vaiheessa suunnitellaan miten jarjestelma toteutetaan ja mihin osiin se jaetaan projek-
tin sisalla. Taman jalkeen tulee neljas vaihe toteutus. Toteutusvaiheessa ohjelmiston toteute-
taan eli ohjelmoidaan. Viides vaihe on integrointi. Siina osat liitetaan yhdeksi kokonaisuudek-
si. Taman jalkeen on viimeinen vaihe, jossa ohjelmisto otetaan kayttoon, jonka jalkeen alkaa
yllapito. Vesiputousmallista on olemassa myos muita versioita, mutta kaikki niista pitavat si-
sallaan aina maarittely-, suunnittelu- ja toteutusvaiheet. Maarittelyvaihetta ennen on yleista
kayttaa lisavaihetta nimelta esitutkimus tai tarvekartoitus. Kaytannossa nykyaan vesiputous-

malli ei ole mitenkaan erityisen kaytetty kaytannossa, silla nykyajan projektit vaativat erilais-
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ta vuorovaikutusta, kuin mita taman tyyppinen projektimalli tarjoaa. (Haikala & Marijarvi
2006, 36-37.)

Ketterat menetelmat tarkoittavat yleisesti projektimallia, jossa ollaan tiiviissa vuorovaikutuk-
sessa asiakkaan kanssa. Tasta ehka tunnetuin malli on Scrum. Scrum on ketteran ohjelmisto-
kehityksen malli, jota voidaan soveltaa myos verkkopalveluiden suunnitteluun. Se on iteratii-
vinen ja inkrementaalinen; tavoitteena oleva tuote rakentuu pikku hiljaa taydellisemmaksi ja
valmiimmaksi useiden toteutuskierrosten aikana. Scrumissa kehitys tapahtuu korkeintaan nel-
jan viikon pituisissa pyrahdyksissa, eli Sprinteissa. Jokaisen Sprintin alussa pidetaan suunnitte-
lukokous, jossa suunnitellaan Sprintin aikana toteutettavat toiminnallisuudet. Paivittain pide-
taan 15 minuutin mittainen Scrum-palaveri, jossa tiimi tekee tilannekatsauksen jakamalla
tietoa toisilleen tehdyista toista, ilmenneista ongelmista yms. vastaamalla seuraaviin kysy-
myksiin: Mita olen saanut aikaan viime tapaamisen jalkeen? Mita aion tehda ennen seuraavaa
tapaamista? Mita esteita etenemisellani on? Sprinttien jalkitarkastelussa suoritetaan kaksi ko-
kousta. Sprintin katselmoinnissa tarkastellaan Sprintin onnistumista tuotteen kannalta, jolloin
toteutetut toiminnallisuudet esitellaan yhdessa asiakkaan ja muiden sidosryhmien kanssa.
Sprintin retrospektiivissa tarkastellaan itse prosessia ja pyritaan kehittamaan tyotapoja pa-

remmiksi. (Scrum 2013.)

Projektissa on kaytossa ketterat menetelmat. Projektini ensimmainen tavoite on saada selvil-
le, kuinka haluttu asia tehdaan. Taman jalkeen ollaan yhteydessa asiakkaan kanssa, neuvotel-
laan resursseista ja siita puuttuuko jotain ammattitaitoa. Jos ammattiaitoa ei ole riittavasti,
sita hankitaan muualta projektin eteenpain viemiseksi. Seuraavaksi tehdaan ensimmainen
demo, jonka jalkeen ollaan jalleen yhteydessa asiakkaaseen ja kaydaan palautekeskustelua.
Palautekeskustelussa selvitetaan onko tama demo lahellakaan haluttuja ominaisuuksia. Pro-

jekti jatkuu nain opinnaytetyon jalkeen, kunnes aikanaan koko projekti on valmis.

5  Alytelevisiot, historia ja niiden ominaisuudet

Televisio instituutiona on ollut viime vuosina valtavassa murroksessa. Enaa se ei keraa koko
perhetta yhteen lauantaisin ja kaikki katsovat innolla samaa ohjelmaa, vaan sen aaressa kay-
tetaan yha vahemman ja vahemman aikaa. Murros alkoi 2000-luvun alussa, kun kaikkien piti
hankkia digiboksi television rinnalle, jotta uudet digilahetykset voitiin vastaanottaa. Taman
jalkeen oli seuraavan askeleena teravapiirto lahetykset. Naihin ei Yleisradiolla ollut mahdolli-
suutta suunnata suurella panostuksella ja isoilla fanfaareilla, silla digilahetysten uranuurta-
vuus oli vienyt paljon varoja ja resursseja. Tasta johtuen vasta nyt Ylen kaikki kanavat on
saatavilla HD-laatuisina. Tama teravapiirtolahetyksiin siirtyminen tarkoitti jalleen uusien lait-
teiden hankkimista, mutta se ei ole ollut kuluttajille samanlainen ongelma, kuin digiboksi,

silla vanhat kuvaputkitelevisiot vanhentuivat ja luonnollisesti seuraava hankinta oli 32-52-
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tuumainen teravapiirtotelevisio. Taman jalkeen oli vuorossa sosiaalisen median ja Internetin
uudenlainen murros, joka toi markkinoille tabletit, alypuhelimet ja uudenlaiset tietokoneet.
(Laaksonen, Taipale 2012, 30-32.)

Alytelevisio ajatuksena ja innovaationa alkoi muotoutua, kun markkinoilta tilaa alkoi vallata
blu-ray-soittimet uusilla Internet-ominaisuuksilla, mita seurasi perassa Nokiankin murskannut
Apple ja sen innovatiiviset tuotteet. Nain markkinoille alkoi tulla kosketusnaytollisia ja hyvin
interaktiivisia alypuhelimia ja tabletteja. Tietokoneelle ja muille laitteille alkoi syntya uusia
television korvaavia palveluita, kuten Katsomo, Ruutu ja Yle Areena. Naita seurasi perassa
musiikki teollisuus Spotifyn ja yms. vastaavien palveluiden muodossa. Taman jalkeen alkoi
syntya virtuaalisia videovuokraamoja, joita kuluttaja paasi kayttamaan pienella kuukausimak-
sulla taysin rajattomasti. Naista ensimmainen, ja kenties edelleenkin merkittavin, palvelu on
Netflix. Netflix tarjoaa todella paljon muutaman vuoden takaa tv-sarjoja ja elokuvia, joita voi
katsella milla tahansa laitteella, joka on kytketty nettiin. Tahan rakoon televisio-valmistajat
kehittivat alytelevision, joka tarjoaa kayttajalle samoja ominaisuuksia yhdessa paketissa, mi-
hin Internetin kautta paastaan jo kasiksi tableteilla ja tietokoneilla. (Laaksonen, Taipale
2012, 32-33.)

Alytelevision on taulutelevisio, Full HD- tai 4k-tarkkuudella. Tekniikaltaan se muistuttaa isoa
Android-laitetta, silla sen prosessori, grafiikka, muisti ja kiintolevy(yleensa kiintea pieni
Flash-muisti) ovat suorituskyvyltaan melko kaukana tietokoneista. Alytelevision on siis ominai-
suuksiltaan tabletti tai alypuhelin 40 tuumaa tai isommalla naytolla ilman akkua. Suurin ero
on kayttojarjestelma, mika ei ole standardoitu, vaan jokaisella valmistajalla se on vahan
omanlaisensa, koska eri valmistajan alytelevisiot sisaltavat talla hetkella erilaisia palveluita
ja ohjelmia. Yhteista kaikilla on se, etta niihin saa Internet-yhteyden ja kaikissa niissa on se-
lain, jolla voi selata nettia. Taman lisaksi, jokaisella televisiolla on mahdollisuus katsoa Net-
flix ja yms. videovuokraamopalveluita. Niihin on ladattavissa uusia sovelluksia, kuten alypuhe-
limiin. Alytelevisioon on valmistajasta riippuen mahdollista liittaa nappaimisto ja hiiri, mika
tietenkin helpottaa sen kayttoa. Yksi viimeisin mainittava ohjelma on Skype, joka on saatavil-
la kaytannossa kaikkiin alytelevisioihin ja isossa osassa alytelevisioita on joko kiintea tai mu-

kana tuleva web-kamera ja mikrofoni.

5.1  Tarkeimmat ominaisuudet

Alytelevisio on rakenteeltaan, kuten mika tahansa uusi viihde-elektroniikan laite, jolla paasee
Internetiin ja siihen saa sovelluksia, joko valmiiksi tai yleensa ladattua sovelluskaupasta. On-
gelmana tassa on ainoastaan se, etta alytelevisiomarkkinoilla ei ole ainakaan viela yhta stan-
dardoitua kayttojarjestelmaa, jota kaikki valmistajat noudattaisivat. Kayttojarjestelma siis

mahdollistaa sen, etta televisiosta tulee alytelevisio. Tama tulee siita, etta laitteessa on
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kayttojarjestelma ja tarvittavat liitannat, jotta televisio pystyy olemaan yhteydessa Interne-

tiin.

Alytelevision laitteelle on valmistajan ja sisallon tuottajien puolesta ohjelmoitu sovelluksia,
esim. html rajapintaisia mediasisallon katsomisohjelmia, kuten areena, Netflix ja yms. verkon
yli tarjottavat sisaltopalvelut. Lahdekoodi voi kayttojarjestelmassa ja ohjelmissa olla suljet-
tua tai avointa lahdekoodia. Kayttojarjestelma alytelevisiossa maarittelee kuinka hyva se voi
olla ja mita ominaisuuksia se voi sisaltaa. Kayttojarjestelman paalle rakennetut sovellukset
siis mahdollistavat Youtube-videoiden katsomisen televisiolla ja muut Internetista loytyvat
palvelut. Uusimmissa malleissa on myos tavallinen nettiselain, jolla paasee kaikille nettisivuil-
le, tallaisen kayttoon esimerkiksi Samsung tarjoaa raataloityja nappaimistoja ja kosketusalus-

toja ja naiden yhdistelmia. (Techtarget 2013.)

5.2 Sivuston suunnittelu alytelevisio huomioiden

Kun lahdetaan liikkeelle siita ajatuksesta, mita laite on kuluttajalla tarkein ja eniten kaytos-
sa, paastaan tarkeaan lahtokohtaan miten nettisivuja suunnitellaan talla hetkella. Eniten kay-
tetyimmat laitteet netin selaamiseen ovat talla hetkella tietokone, alypuhelin ja tabletti.
Vasta murto-osa selailusta tapahtuu alytelevisiolla. Tama taytyy ottaa huomioon siina miten
sivusto suunnitellaan. Se taytyy optimoida alytelevisio ja tietokoneymparistoon etenkin, jos
se kayttaa sellaisia Java tai muita ominaisuuksia, joita suurimmat osat alypuhelimista ja tab-
leteista ei tue. Talla hetkella tavallista surffausta alytelevisiolla vahentaa se, etta se on yk-
sinkertaisesti hankalaa. Kuvittele itsesi selaamaan nettia kaukosaatimella laitteella, joka vie-
la todennakoisesti jumittaa vahan valia, silla tekniikka ja koodi laitteessa ovat viela hyvin vi-
kaherkkaa. (GetElastic 2013.)

Kuten tama projekti on lahtokohtaisesti lahtenyt liikkeelle siita, etta alytelevisio tulee ole-
maan isossa roolissa tassa projektissa, niin lahtokohtana on ollut se, etta isot naytot ovat vah-
va kehityssuunta viihde-elektroniikan saralla ja on vain ajan kysymys, milloin nama isot naytot

valtaavat enemman alaa netinselaamisessa.

Viime aikoina kaikki web-suunnittelijat ovat tulleet tutuiksi sille, etta sivuston pitaa olla aly-
puhelin yhteensopiva ja samalla tabletillekin sopiva. Tama on tehty mahdolliseksi siten, etta
sivustosta on tehty useampia versioita ja se tunnistaa onko selaus mobiilisti vai tietokoneella.
Toinen vaihtoehto on ollut, etta yksi sivusto on rakennettu sellaisen muotoilun ja tyylin paal-
le, joka skaalautuu kauniisti ja kaytettavasti naytolle kuin naytolle ja se sopii myos kosketus-

naytolla kaytettavaksi.
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Uusi tilanne on syntynyt web-ohjelmoijille. Nyt heidan tarvitsee miettia, etta tarvitseeko mi-
nun huomioida, etta joku saattaisi kayttaa tata alytelevisiolla. Vastaus tahan on, etta tarkas-
ta nettisivuja kavijaloki ja tarkista loytyyko sielta ”SmartHub”-nimisia lokeja, jotka viittaavat
alytelevisio vierailuihin. Tilasto todennakoisesti nayttaa hyvin satunnaisia kaynteja, mutta

voit olettaa, etta ne tulevat kasvamaan hyvin radikaalisti. (Pingdom 2013.)

5.3  Kymmenen vinkkia sivuston suunnitteluun alytelevisiolle.

Televisiota myydaan oletettavasti erikokoisina ja mallisina, mutta normaalisti televisio, mika
ostetaan, on 30-60 tuumaa. Kun verrataan tata 30 tuumaa normaaliin nayttoon, jota kayttaja
kayttaa tietokoneessaan, on erittain harvinaista, etta se on 30 tuumaa. Yleensa tietokoneen
naytot ovat 15-24 tuumaa. Tama ylimaarainen tila ja koko taytyy ottaa huomioon, kun netti-

sivua suunnitellaan kaytettavaksi alytelevisiolle. (Pingdom 2013.)

Suunnittele yhdelle nayton tarkkuudelle. Vaikka alytelevisioiden naytonkoko on huomattavasti
isompi kuin normaalien tietokoneiden, tama ei silti tarkoita sita, etta resoluutio mita ne kayt-
tavat olisi luokka 4k, vaikka naitakin alytelevision on jo markkinoilla. Yleisin nayton resoluuti-
on talla hetkella on niin sanottu Full HD, eli teravapiirtotarkkuus. Tama tarkoittaa sita, etta

sivu pitaa suunnitella koolle 1920x1080. Uudet retinanaytot ovat ainoita, jotka ylittavat tama

resoluution, mutta Full HD toimii mainiosti myos nailla laitteilla. (Pingdom 2013.)

Alytelevisio ei ole henkilokohtainen laite. Sivuston suunnittelussa on hyva ottaa huomioon se,
etta laite ei ole samalla tavalla henkilokohtainen, kuin kannettavatietokone ja alypuhelin.

Tama tulee ottaa huomioon siina, millaisia ominaisuuksia sivulle rakennat. (Pingdom 2013.)

Ota huomioon sosiaalisen median tuki. Tuki sosiaaliselle medialle ei ole haitaksi, mutta tassa
on otettava huomioon, etta alytelevisiota kayttaa useampi henkilo ja suorien Facebook-
tykkaysten ja Twitter-kommenttien liittaminen ja kayttaminen eivat toimi samalla tavalla
kuin alypuhelimesta, jota vain sina kaytat. Tama vaatii lisasuunnittelua ja vahintaan erillista
kayttajien kirjautumistenhallintaa, milla sivustosta saadaan kayttajaystavallinen. (Pingdom
2013.)

Ota huomioon liike ja viihdyttavyys. Television sisalto on lahtokohtaisesti visuaalista ja sita,
etta kaikki liikkuu dynaamisesti, hienosti, tyylikkaasti ja nopeasti. Televisio ennen kaikkea
pyrkii nayttamaan hyvalta. Liike ei ole oleellinen osa tavallista nettiselaamista ja liian vauh-
dikkaat sivut mielletaan tavalliseen kayttoon arsyttaviksi. Tama on kuitenkin isolta osalta eri-
laista, kun kaytat selainta alytelevisiossa. Television kayttaja on tottunut liikkeeseen ja efek-
teihin, joten kannattaa miettia miten tata asiaa voidaan ottaa huomioon, kun suunnittelet

sivua alytelevisiolle. (Pingdom 2013.)
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Suunnittele isosti. Ole valmis suunnittelemaan sivusi uudella otteella ja uudenlaisella tyylilla.
Alytelevisiolle kohdennettu sivusta saa olla isompi ja mahtavampi, joten on hyvi ja syytd olla
rohkea kayttamaan isoja grafiikkoja, fontteja ja olet matkalla TV-ystavallista web-

suunnittelua. (Pingdom 2013.)

Al ole riippuvainen yhdesta kayttotavasta tai apuvilineestd. Kayttaja normaalisti istuu muu-
taman metrin paasta televisiosta ja heilla on yleensa perusvalineet television kaytossa. Tama
tarkoittaa pahimmassa tapauksessa ja yleensa sita, etta kayttajalla on vain kaukosaadin, jolla
on han kayttaa alytelevisiota ja selaa mahdollisesti nettia. Vahemmassa on ne joilla on koske-
tusalusta tai nappaimisto alytelevision kanssa, mutta tama tilanne saattaa viela muuttua tu-
levaisuudessa. Monet valmistaja myyvat erillisia nappaimistoja kaukosaatimen rinnalle, mutta
naiden hinnat ovat melko korkeita. Huomionarvoista on se, etta aaniohjaus voi olla tulevai-
suudessa yleistymassa ja on todennakoisesti yksi tulevaisuuden ohjaimista, joilla alytelevisio-
ta ohjataan. Tata ei kuitenkaan viela tarvitse ottaa huomioon sivun suunnittelussa. Huomion-
arvoista on se, etta monella television kayttajalla on alypuhelin tai tabletti ja miten naita

voisi hyodyntaa alytelevision kaytossa, vaikka kaukosaatimena. (Pingdom 2013.)

Kayta enemman aania, kuin normaalisti. Television kaytto on interaktiivisempaa kuin tietoko-
neen. Tama on syytd ottaa huomioon suunniteltaessa nettisivua alytelevisiolle. Adniefekteja
ja refleksiivisia aania on syyta kayttaa runsaasti, silla voitko kuvitella istuvasi television aa-
ressa ja huoneessa on taysi hiljaisuus? Netin selaaminen aanet paalla on aivan toisenlainen
tilanne ja kannattakin miettia, miten taman uuden mahdollisuuden voin ja haluan hyodyntaa
nettisivullani. Jos tuntuu silta, etta taman on vaikeaa ja hankala toteuttaa, voit olla iloinen,
silla viela on aikaa oppia uudenlaisia koodaustyyleja, ennen kuin alytelevisio on suurta mas-
saa. (Pingdom 2013.)

Ala tukeudu paikalliseen tallennukseen. Ala oleta, etta alytelevisiossa on minkaanlaista mer-
kittavan kokoista sisaista muistia, mihin kayttajat voivat tallentaa ja lukea tiedostoja. Kaikis-
sa alytelevisioissa on usb-liittimia, joihin kayttaja voi liittaa muistitikun ja jopa kiintolevyn.
Mutta, jos alytelevision kayttoliittyma ei tue naita muisteja, ovat ne taysin kayttokelvotto-
mia. (Pingdom 2013.)

Ota huomioon laitteen rajalliset tehot. Lopuksi, jos olet rakentanut nettisivut, jotka ovat
taynna dynaamisia toimintoja, on todennakoista, etta alytelevisio alkaa jumittaa ja hidastel-
la, pahimmassa tapauksessa kaatuu ja laitteen joutuu kaynnistamaan uudelleen. Tama on
erittain tarkea asia pitaa mielessa, vaikka Samsung on lanseerannut alytelevisiota, jotka sisal-

taa tuplaydinprosessorin. Silti tehot ovat kaukana tietokoneista. Tassa voi kayttaa apuna eri-



24

laisia tyokaluja, jotka testaavat nettisivun ja kertovat, mika kuormittaa konetta eniten. Yksi

hyva tallainen testi loytyy osoitteesta: http://tools.pingdom.com/fpt/.

5.4 Alytelevision nettiselaimen kiytettavyyserot

Lahtokohta nettiselaimella on aina sama, olkoon kayttoalusta mika tahansa kannettava, pad,
alypuhelin tai alytelevisio. Kaikille yhteista on se, etta jokaisella alustalle tarvitsee nettise-
lainkehittajien rakentaa ja koodata hieman erilainen nettiselain riippuen siita millainen laite
on kyseessa ja tama on sinansa hyvin loogista. Tama erilaisten nettiselainten tarve tekee suu-
rimman kaytettavyysongelman. Kun tietynlaiseen nettiselailuun on totuttu, on uudenlaisen
tuominen markkinoille aina haasteellista ja vaatii joko totuttelua tai onnistunutta suunnitte-
lua. Alytelevisioissa kaytdssa olevat selaimet eivit eroa tavallisen tietokoneen selaimista juu-

rikaan ja ne tukevat uusimpia koodeja ja standardeja moitteettomasti.

Kun kaytettavyytta katsotaan, kyseessa on jo oma iso tutkimus, tarkoitukseni on vain vahan
valaista asiaa taman projektin puitteissa. Kaytettavyys tarkoittaa laatutekijaa kayttajan na-
kokulmasta, eli palveleeko se tarkoitustaan. Kaytettavyys maarittelee ratkaiseeko tuote tai
palvelu kayttajan ongelmat, eli siis onko siina kayttajan vaatimat ominaisuudet. Kun suunni-
tellaan kayttajalahtoisesti, suunnittelija ja tekija opettelevat kayttajan tarpeet, minka avulla
ne osataan ottaa huomioon tuotetta suunniteltaessa. Kaytettavyys koostuu monista osateki-
joista ja siihen liittyy heuristiikan mallit ja monet muut teoriat, mutta tiivistettyna perusele-
mentit ovat tarkkuus, tehokkuus ja tyytyvaisyys. Viihde tarkoitukseen tehtavissa tuotteissa
tama laajenee viela opittavuuteen, elamyksellisyyteen ja kayttajan luottamuksen tekniik-
kaan. Taman lisaksi kaytettavyystutkimus selvittaa tuotteen tai palvelun hyodyllisyytta ja hy-
vaksyttavyytta. (VTT 2014.)

5.5 Alytelevision tietoturva

Alytelevision esiinmarssi ei ole ollut niin ruusuista, kuten ei monen muunkaan uuden teknii-
kan, kun kyseessa on kuluttajan yksityisyys ja tietoturva. Monien alypuhelimien kohdalla on
paljastunut, etta kayttajia vakoillaan monenlaisten markkinointi syiden takia ja tasta erityi-

sesti laatutietoiset kuluttajat ovat kimpaantuneet.

Alytelevisioiden kanssa koettiin valaistuminen tietoturvassa. Yksityisyys ei olekaan itsestaan
selva asia, kun tekniikka television sisalla vastaa tietokonetta. Uutiskynnys ylitettiin kun LG:n
alytelevisiosta loydettiin ominaisuus, joka urkkii kayttajan katselutottumukset ja massamuis-
tin tiedot ja lahettaa ne eteenpain valmistajalle. Asian selvittya alkoi asiaan perehtynyt blog-
gaaja tutkia asiaa tarkemmin ja loysi, etta LG Smart ad (ohjelma) analysoi kayttajan suosik-
kiohjelmia, verkkokayttaytymista, hakusanoja ja muuta markkinoinnin kohderyhmien maarit-

telyn kannalta tarkeaa tietoa. Televisiosta loytyi asetuksia asiaan liittyen, mutta millaan ei
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pystynyt estamaan tietojen lahettamista valmistajalle. Tiedot lahetetaan viela salaamatto-
mana, joten asian osaava pystyy urkkimaan naapurin katselukayttaytymista. Ainoa tapa estaa
tietojen lahettaminen on estaa palomuurilla portit, mihin alytelevisio tietoja lahettaa. (Digi-
today 2013.)

6  HTML5 ja CSS3

HTML5 ja CSS3, ovat edellisiin versioihin verrattuna, lahinna paivitys parempaan suuntaan ja
mahdollistaa uudenlaiset toiminnallisuudet. Kyseessa ei ole uusi ohjelmointi kieli, vaan van-
haa tuttua html-ohjelmointi, jossa kaytetaan uusia luokkia ja maarityksia, mika mahdollistaa
uusien ominaisuuksien hyodyntamisen. Tama on tarkein lahtokohta, kun aletaan tutkia naita
uusia kielia. Vanhaa opittua ei tarvitse hylata, vaan taman tilalle on tullut vain uusia ja pa-
rempia tapoja tehda samat asiat ja nyt yksi kieli mahdollistaa monien eri ohjelmien ja kielien

ominaisuudet ns. yhdessa paketissa.

HTML5 nimitys on hieman epamaarainen ja on ollut kiistanalainen asia web-kehitys alalla. Osa
alan kehittajista on jopa luopunut nimityksesta HTML5, tasta syysta en kay tata asiaa suu-
remmin lapi taman opinnaytetyon sisalla, otan siita vain sen tarkean asian ja teorian, mita

uusia mahdollisuuksia se nettikehitykseen tuo. (Korpela 2011, 13.)

6.1  HTML5:den uudet ominaisuudet

HTML5:ssa on kyse siita, etta uusia web-tekniikoita niputetaan yhden iskusanan alle.
HTML5:ssa on siis kyse erityisista maarittelyista ja tekniikoista, mitka sisaltavat yleisia ajatte-
lutapoja ja visioita. HTML5:ta pyritaan tulevaisuudessa maarittelemaan tasmallisesti, mutta
tama on vasta tyon alla. HTML5 on talla hetkella monille siita innostuneelle, kuin noutopoyta,
josta voi valita haluamansa ja olla valittamatta niista ominaisuuksista, jotka eivat kiinnosta

tai ovat turhia omasta mielesta. (Korpela 2011, 13.)

HTML5 tuo poydalle aivan uusia ulottuvuuksia, kun puhutaan sivujen nayttavyydesta. Se tar-
joaa paljon uusia valineita ja tyokaluja grafiikan, liikkuvan kuvan ja vuorovaikutuksen toteut-
tamiseen. HTMLS5 siis integroi samaan ikkunaan asioita, jotka ovat ennen vaatineet erillisia
liitannaisia ja lisaosia toimiakseen. Tama tuo kauan kaivattua luotettavuutta ja sujuvuutta
netin kayttamiseen. HTML5 tulee monilla osin korvaamaan visuaalisia ominaisuuksia, jotka on
ennen yleisesti toteutettu JavaScriptilla. Toki tama ei tarkoita sita ettei HTML5 tukisi Flash-
tekniikkaa tai JavaScriptia, vaan se tuo uusia mahdollisuuksia ja nain helpottaa nettikehitys-
ta. (Korpela 2011, 13-14.)

HTML5 on erityisesti otettu huomioon web-sovellukset eli toiminnot, jotka vastaavat tietoko-

neen perussovelluksia, mutta ne on toteutettu kayttaen pohjana HTML-dokumenttia. Yleensa
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tallaisten sovellusten toiminnallisuudet ja dynaamisuus on toteutettu JavaScript-kielella tai
se on rakennettu Java-sovellukseen tai SVG:hen. Tallaisiin sovelluksiin yleensa liittyy palveli-
messa toimivia osia. HTML:n osuus naissa sovelluksissa on yleensa hyvin vahainen, mutta
HTML5 tarjoaa tahan ratkaisuja ja mahdollisuuksia, etta samat toiminnallisuudet, jotka on
ennen tehty toisilla tekniikoilla, voidaan tehda nyt HTML:n keinoin, joka auttaa yhteensopi-
vuus ongelmiinkin. Tallaisia sovelluksia ovat useimmiten graafinen peli, tekstinkasittely-
toiminto, kuvanmuokkaus toiminto, keskustelufoorumi ja dynaaminen oppimisymparisto.
HTML5 yksi lisahoukuttavuus on se, etta se on jopa yksinkertaisempi, kuin vanhemmat HTML-
versiot. (Korpela 2011, 14-15.)

6.2  Siirtyminen HTML 5:teen

Mitaan erityista siirtymista HTML5:een ei tarvita, vaan olemassa oleviin sivuihin voi alkaa li-
saamaan HTML5:n piirteita. Selaimet tukevat nykyaan tukevat naita ominaisuuksia joka tilan-
teessa, mutta tuen puutteeseenkin voidaan varautua, mutta tama ei ole enaa 2014 vuoden
jalkeen ollut niin olennaista. HTML5-dokumentti suositellaan aloittamaan dokumenttityypin
ilmoituksella <!IDOCTYPE html>. Talla on oma tarkea merkitys selaimen kannalta ja validaat-
torien kannalta, mutta tama ei ole pakollinen asia, mutta kannattaa siis opetella sita kaytta-
maan. Vanhaa sivua muokatessa doctype-ilmoitukseen ei kannata koskea, ellei sadan prosen-
tin varmuudella tieda, mita tekee. Vanhoilla sivuilla voi vain suoraan alkaa kokeilemaan uusia
ominaisuuksia ja selaimet on rakennettu ymmartamaan niita, vaikka kaikki merkinnat ilmoi-
tukset eivat ole tehty HTML5:n standardien mukaisesti. (Korpela 2011, 15-16.)

Uutta sivua tehdessa voi noudattaa vain HTML5 ohjeita ja kayttaa vain HTML5:n suosittelemia
rakenteita ja ohjeita. Tama merkitsee esimerkiksi sita, etta tyyliohjeet merkataan kokonai-
suudessa CSS-tyyliohjeella, eika tyyli maarityksia sisallyteta html-koodin sekaan. Tama on
tosin tuttu tapa jo niille, jotka ovat viimeisen viiden vuoden aikana opiskelleet alalle, silla
korkeakouluissa ohjeistetaan kayttamaan pelkkaa CSS-kielta tyylien muokkaamiseen ja maa-
rittelemiseen, juuri naiden tulevien muutosten vuoksi. Taman kaiken lisaksi uusilla sivuilla voi
noudattaa HTML5:n henkea ja jakaa sivu perinteisten eri div-elementtien sijaan, uusilla val-
miiksi maaritetyilla rakenne-elementeilla, kuten nav ja section. Tama on kuitenkin ongelmal-
lista joissain tapauksissa, silla naihin tarvitsee rakentaa lisamaarityksia, jos haluaa, etta sivu

toimii hyvin vanhoissa selaimissa. (Korpela 2011, 15-16.)

6.3  (CSS3:n uudet ominaisuudet

CSS3 on CSS:n paivitetty versio. Kyseessa on siis tyyliohje, joka maarittelee HTML-

dokumenttiin rakennetun nettisivun tyylin ja ulkoasun. HTML-dokumentti ei vaadi toimiak-

seen minkaanlaista tyyliohjetta, mutta selaimien oletustapa nayttaa asioita on hyvin kehno,
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koska kaytannossa kaikilla nettisivuilla kaytetaan CSS sivujen ulkoasun nayttamisessa. (Korpe-
la 2008, XII.)

CSS3 on uudempi versio CSS2-kielesta, joka on tullut tunnetuksi pelkalla nimella CSS. CSS3:n
uusimmat ominaisuudet eivat ole tuettuja kaikissa selaimissa. CSS3-merkintoja voi kayttaa
yhdessa CSS2-merkintojen kanssa. Ne toimivat yhdessa ilman ongelmia. Yhteensopivuus on-
gelmat CSS3-ominaisuuksien kanssa eri selaimilla, ratkaistaan monesti koodiin lisattavilla etu-
liitteilla. Osa selaimista ja selainversioista tarvitsee etuliitteen, jotta ominaisuus toimii,
esim. -moz-border-image. Tassa -moz on selaimen etuliite, jonka avulla selain osaa nayttaa
kehyskuvan oikein. Yleisimmin ongelmia CSS-merkintdjen kanssa on Internet Explorer selai-
men kanssa. Namakin on ratkaistavissa vanhan tyylin tukemisella uuden rinnalla. (Jyvaskylan
Yliopisto, 2014)

6.4 Selaimien HTML5 tuki

Millainen on selaimeni HTML5-tuki? Kuva 1 nayttaa, kuinka HTML5:n dynaamisia ominaisuuksia
tuetaan nykyisilla selaimilla ja miten Internet Explorerin tuki on muuttunut versiosta toiseen.
Selaimen HTML5-tuki on helppo selvittaa jokaisella kaytossa olevasta selaimesta, menemalla
osoitteeseen: http://html5test.com/. Tama on tarkin keino selvittaa oman selaimen HTML5-
tuki. Jos asiaan pureudutaan yleisesti, mikaan selain ei tue kaikkia HTML5:ksi esiteltyja omi-
naisuuksia, tosin HTML5:tta ei ole viela virallisesti ja lopullisesti maaritelty. Osoitteesta
http://html5readiness.com/ pystyy tarkastamaan yleisen tilaston siita miten selaimien

HTML5-tuki on muuttunut viimeisen seitseman vuoden aikana. (Korpela 2011, 33.)

Kuten kuvasta yksi nahdaan, on tamanhetkinen tietokoneselainten HTML5 tuki korkealla tasol-
la, tama kuva on siita miten selaimet tukevat HTML5:n dynaamisia ominaisuuksia, joita tarvi-
taan, kun tehdaan sovelluksia. Tuen kehitys tasta kuvasta ei selvasti nae, mutta kun tutkitaan
Internet Explorerin HTML5 tuen muutosta, naemme kuinka radikaalisti se muuttunut, etenkin
Internet Explorerin kohdalla muutos on ollut nain raju, mutta avoimen lahdekoodin selaimet
ovat tukeneet HTML5:n ominaisuuksia jo pitempaan ja laajemmin. Tama johtuu niiden tiheas-

ta paivitysnopeudesta.
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Meter element

lement

Kuva 1: Selaimien HTML5 tuki, taulukko.

Selainten vaihtelevaan HTML5-tukeen voidaan varautua monilla tavoilla. Pelkka version nume-
roon tuijottaminen ei anna lisatietoa HTML5-tuesta, ellei ole jotain tarkkaa tietolahdetta kay-
tossa, mista nakee mita selain tukee. Monesti mitaan erityista varautumista HTML5-tukeen ei
tarvita. Tama koskee tilanteita, missa HTML5:n piirteita kaytetaan parantamaan sivua, mutta
sivu toimii natisti ilman sitakin. Tallainen tilanne on optimaalinen tilanne kokeilla HTML5:tta.
JavaScript koodilla voidaan testata tukeeko selain HMTL5:n jotakin tiettya dynaamista ohjel-
mointi logiikkaa, testaamalla tunteeko selain olion, jota tarvitaan sen toteuttamiseen. Ja-
vaScriptilla voidaan testata muitakin ominaisuuksia erilaisilla tavoilla. Monesti voidaan varau-
tua tuen puutteeseen etenkin vanhoilla IE selaimilla. Naille selaimille voidaan maarittaa jalji-

telty tuki, joka on tarkoittaa saman asian toteuttamista vanhalla tavalla. (Korpela 2011, 33-
35.)
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7  Projektin tulokset

Projektin tuloksena saatiin tietotaitoa ja kattava opas, kuinka virtuaalimatka voidaan toteut-
taa. Tyossa saatiin selville, etta paras alusta, mille kannattaa rakentaa virtuaalimatka sovel-
lus, on Internet-selain. Tama tarjoaa kaikki tarvittavat ominaisuudet. Internet-selain toimii

kaytannossa milla tahansa alustalla, milla projektia tulla jatkamaan. Se mahdollistaa Google
Maps Apin hyodyntamisen. Tama Googlen tarjoama rajapinta tarjoaa mahdollisuuden kaytta-
jan raataloityjen reittivideoiden tekemiseen. Tassa tarvitaan JavaScript-ohjelmointia. Open

Source -projektit auttoivat ymmartamaan taman rajapinnan tarjoamia mahdollisuuksia.

Opinnaytetyo on pyritty rakentamaan opasmaiseen muotoon, jotta sita voidaan kayttaa suun-
nittelun ja ohjelmoinnin tukena kokonaisprojektissa. Talla tavoin opinnaytetyo vastaa sille
annettuja odotuksia ja vastaa alussa esitettyyn tutkimuskysymykseen. Opinnaytetyota on tar-

koitus pystya hyodyntamaan suoraan virtuaalimatka tuotteen jatko kehittamisessa.

7.1 Avoimen lahdekoodin projektin hyodyntaminen

Tutkittu avoimen lahdekoodinprojekti on nimeltaan Hyberlapse.js, jonka on julkaissut GitHub
palvelussa TeehanLax. Miten tekija kuvaa projektia on se, etta tama koodikirjasto on kirjoi-
tettu, jotta saataisiin luotua dynaaminen hyber loop, eli aika vali liikkeen kanssa. Sekvenssit
kayttavat Googlen katunakymaa hyvaksi. Selkokielella tama tarkoittaa sita, etta Google-
katunakymaa kayttaen voidaan tehda valmiiksi valitulta reitilta reittikuva, joka menee edes-
takaisin alku ja paate pisteen valilla erittain nopeata vauhtia. Siita tehtya demoa katsoessa

ainakin minua alkaa huimaamaan. (GithHub 2014.)

Seuraavaksi on vuorossa koodin tutkiminen ja tarkastelu. Tarkoituksena on selvittaa onko tata
alkuperaista koodia helppo lahtea muokkaamaan. Ensimmaiseksi taytyy ladata koodi Zip-
tiedostona koneelle ja purkaa se. Kyseinen tiedosto sisaltaa nelja kansiota, jotka ovat nimel-
taan build, docs, examples ja src. Koodaajille nama kertoo jo paljon, mutta kyseessa on tapa
lajitella sisaltoa. Build-kansio sisaltaa hyperlapse.min-nimisen JavaScript-tiedoston. Tama
nayttaisi nopealla vilkaisulla sisaltavan logiikan, joka pyorittaa kuvia, kuten nimesta on ym-
marrettavissa. Docs-kansio sisaltaa koodin dokumentoinnin. Tama on paras paikka aloittaa,
kun haluaa oppia ymmartamaan, mita missakin tapahtuu. Examples-kansiossa on tehty esi-
merkki, miten koodi toimii. Sielta loytyy simple eli yksinkertainen esimerkki, jossa vain nakyy
yksi matka nopealla vauhdilla. Toinen on viewer, jonka avulla olisi tarkoitus pystya dynaami-
sesti muokkaamaan ulkoasua ja kaikkea mahdollista, mita he ovat tehneet. Tata olen koetta-
nut kayttaa palvelimelta ja ilman, mutta sita en ole suoraan saanut toimimaan. Viimeisena
src kansiosta loytyy koko koodin ydin. Tanne on tehty koko ohjelman kaikki dynaamiset toi-

minnot. Tama on se paikka, mihin halutaan tehda muokkauksia ja uusia koodeja, jos tasta



30

halutaan lahtea muokkaamaan tarpeeseen sopivaa kokonaisratkaisua. Tama paketti tarjoaa
siis tyokalut siihen, miten Google kartan katunakymasta kuvasarja, joka menee hurjaa vauh-
tia. Kuvassa 2 on esimerkki tallaisesta videosta, jossa kuvat menevat parin kilometrin tieta

edestakaisin nopeaa vauhtia.

Hyperlapse.js

JavaScript hyper-lapse utility for Google Street View.

Kuva 2: Yksinkertainen Hyberlabse-esimerkki
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Kuva 3 kuvaa hyvin ominaisuuksia siita, mita tama lahdekoodipaketti itsessaan jo mahdollis-

taa. Se sisaltaa reitin maarittamisen kahdella pisteella ja yksi pisteista valitsee suunnan, mi-
hin katselu suuntautuu matkalla. Kontrollit sisaltavat monenlaista hienosaatoa. Tata editoria,
en viela ole saanut itsessaan toimimaan kuten halusin. Tallaisessa muodossa editorista ei ole
hyotya, mutta se antaa lisaa ymmarrysta siita, mista on kyse ja mihin asioihin voidaan vaikut-

taa helposti.

i » screen
il Kartta | Satellitti Search ‘

v parameters

distance_betwe. .,‘.

max_points
fov
elevation
millis
offset_x
offset_y
offset_z

position_x

Karttatiedot ©2014 Google ' Kayttoehdot | llmoita karttavirheesta

y position_y
Generating route...
tilt

use_lookat

~ play controls

play

pause

next

prev
drop_pins
generate

load

Close Controls

Kuva 3: Hyberlabse-viewer-nakyma

Hyberlabse viewer on jo hyvin kattava paketti ominaisuuksia, jotka vain taytyy osata taysin
uudelleen muokata ja luoda tarpeeseen sopiva sovellus. Ensimmainen hankala asia on mahdol-
listaa osoitteiden syottaminen. Tama vaatii Google Maps API v3:n ymmartamista ja lisatoi-
minnallisuuksien koodaamista. Seuraava tarkea muutos on matkan nopeuden hallinta. Tama
tullaan projektin loppupuolella toteuttamaan suorana syotteena kuntopyorasta. Tama osio on
jo toisaalla tyon alla MAMK:n projekteissa. Taman kaiken uuden ja tulevan vuoksi on tarkeaa,
etta se mita nyt suunnittelen, on tehty sellaisilla tekniikoilla, jotka mahdollistavat nama sii-
hen lisattavat ominaisuudet ja etta siihen on viela mahdollista saada integroitua muitakin

ominaisuuksia, joita ei viela tiedeta tarvittavan.
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7.2  Projektin jatko opinnaytetyon jalkeen

Taman projektin tarkoituksena oli selvittaa ja tutkia kaikkea mahdollista, mita aiheeseen liit-
tyy. Taman vuoksi on kayty lapi teoriaa ja infoa alytelevisioista kayttajiin ja projektin ideolo-
giaan. Kuinka projekti tulee jatkumaan opinnaytetyon jalkeen, on kysymys, joka varmasti jaa
askarruttamaan monia. Taman vuoksi kayn projektin tulevaisuutta hieman lapi sen mukaan,

mita isosta kokonaisuudesta talla hetkella tiedan.

Seuraava vaihe taman tutkimuksen jalkeen on loytaa ensin JavaScriptin ammattilainen, joka
ymmartaa taysin jo tahan asti selvitetyn datan ja pystyy kaiken sen tiedon perusteella ohjel-
moimaan ensimmaisen asianmukaisen prototyypin. Tama siksi, etta koko sovellus tulee raken-
tumaan JavaScriptin ymparille. Ei ole tiedossa tuoko, Google markkinoille karttaohjelmastaan
HTML5:tta suoraan tukevan version. Tama on epatodennakdinen vaihtoehto lahi kuukausina.
Tasta syysta keskityn vain siihen, etta ohjelmatoiminnallisuudet tullaan tekemaan JavaScript

kielella.

Talla hetkella menossa on toisaalla, eli Mikkelissa nopeusanturin suunnittelu ja koodaustyo eli
insinooripuolen tyo. Taman ollessa valmis, tarvitaan ammattilainen, joka pystyy tekemaan
joko JavaScriptilla tai PHP:n avulla ohjelman, joka osaa vastaanottaa kyseista dataa alytelevi-
sion USB-liitannan kautta. Taman jalkeen itse sovellukseen vaaditaan ominaisuus, jossa voi-
daan valita milla tavalla reittinopeus saadetaan. Tama voi olla puoliautomaattinen tai auto-
maattinen prosessi. Talla tarkoitan sita, etta sovellus voidaan rakentaa niin, etta se kayttaa
aina silloin nopeusdataa, kun sita on saatavilla. Muussa tapauksessa nopeus on kayttajan saa-
dettavissa. Tama on ominaisuus, jonka tarkoitus ja kaytettavyys selviavat vasta myohemmin.
Tassa vaiheessa on tarkeaa, etta asia ymmarretaan, jotta ominaisuus osataan ottaa huomioon

ohjelmaa rakennettaessa.

7.3  Tulevan sivuston vaatimukset

Tulevan lopullisen sivuston vaatimukset ovat korkealla. Toki kaikkia vaatimuksia ei tassa vai-
heessa osata listata, mutta suurin osa vaatimuksista voidaan jo nyt kayda lapi. Ensimmaisena
vaatimuksena on vakaus. Sivuston pitaa toimia ilman ongelmia ja kestaa haluttu kuormitus,
mista paastaan seuraavaan vaatimukseen, joka on tarpeeksi jykeva palvelin nettisivulle. Tama

kaikki on olennaisena lahtokohtana taman sovelluksen toiminnan kannalta.

Sivuston taytyy olla yhteensopiva kaikilta ominaisuuksiltaan selaimilla, joita kaytetaan ylei-
simmissa alytelevisioissa ja televisioon liitettavissa pienkoneissa. Television usb-porttiin lii-
tettava tikku on pieni tietokone, jonka avulla paasee television nayttoa kayttaen Internetiin

ja muihin tikun tarjoamiin palveluihin ja sovelluksiin. Tama on koko tyon ja tulevan projektin
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yksi tarkeimmista tutkimusaiheista, joihin minulla ei taman projektin puitteissa ollut mitaan
mahdollisuutta puuttua. Ainoa asia jonka tasta sain jo selvitettya, on, etta mikali kayttaa
mahdollisimman vahan uusia HTML5 ominaisuuksia, on asianmukainen toimiminen laitteessa

kuin laitteessa erittain todennakoista.

Sisaisiin teknisiin ja koodillisiin vaatimuksiin osaan maaritella sen, etta koodin taytyy olla hy-
vin dokumentoitua ja kommentoitua, jotta kuka tahansa asiaa ymmartava pystyy tekemaan
muutoksia, ilman suurempia ongelmia. Taman lisaksi on syyta kayttaa yleisia perusteita ja
pyrkia kayttamaan oliopohjaista ohjelmointia mahdollisimman paljon, etenkin JavaScript
koodin kohdalla.

Yleisia ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia, mita sivustossa pitaa olla, on automaattinen no-
peuden saato silloin, kun tarvittavat lisalaitteet ovat asianmukaisesti liitetty ja ovat kaytossa.
Tama tarkoittaa tassa vaiheessa lahinna kuntopyoran nopeuden ilmoittamista laitteelle, josta
tama tieto tulee sovellukselle ja taman perusteella reittikuvan nopeus muuttuu. Tama tulee
olemaan kovan tyon takana, mutta tama onkin yksi koko projektin tarkeimmista yksittaisista

ominaisuuksista, joka tekee tasta projektista erityisen.

8 Itsearviointi

Projekti oli suuri haaste. Tama on ensimmainen asia, joka nousee mieleeni, kun mietin tata
projektia ja opinnaytetyota. Tama johtuu siita, etta osaprojekti oli suuri ja mahdollisuuksia
oli paljon, ehka jopa liikaa. Taman jalkeen edessa oli projektin rajaus, joka oli yksi tarkeim-
mista asioista. Ilman onnistunutta rajausta, olisi tyo voinut lassahtaa ja hajota kasiin. Tama
oli kylla vahvasti esilla tyota aloittaessani, minka yli kuitenkin opettajan opastuksella paasin.
Opinnaytetyo ei ollut perinteinen projekti, jossa tehdaan tutkimuskysely, tutkitaan tuloksia ja
raportoidaan projekti. Projektia ei vain voinut tehda ja saada tyo valmiiksi. Tyossani piti teh-
da laajamittaista selvitystyota teorioista ja asioista, jotka liittyivat aiheeseen ja tuleviin paa-

toksiin.

Tyoskentelyni projektin parissa oli kausittaista, eli oli taukoja jolloin tehnyt sita ollenkaan ja
sitten tein taas opinnaytetyotani viikon yhtajaksoisesti joka paiva. Mielestani tama oli yksi
tekija lisaa, mika takasi tyon onnistumisen. Kaytin tyoni tukena runsaasti lahteita ja pyrin
jokaisessa kohdassa tukemaan perusteluni tutkittuihin faktoihin. Kokonaisuutena olen erittain

tyytyvainen tyoni tulokseen.

8.1  Tutkimuksen validiteetti ja reliabiliteetti

Taman tutkimuksen kohdalla reliabiliteetti jaa lahinna taman selvityksen tasolle, silla tutki-

muksessani ei ole kaytetty mitaan sellaista metodia, jolla mitataan jotakin. Muita menetelmia
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on kaytetty ja niiden luotettavuutta voidaan arvioida ainoastaan sellaisella tasolla, etta onko
tama tapa luotettava tai toimiva. Mielestani kaikki tassa projektissa kayttamani metodit ovat
olleet toimivia, mutta olisi varmasti ollut mahdollista paasta samaan tulokseen myos erilaisel-

la lahestymisella.

Tutkimukseni on ollut mielestani erittain validi. On haluttu tutkia, miten tallainen on sovel-
lus, on mahdollista tehda ja miten se on paras tehda. Tuloksena on saatu raportti ja ohje teo-
rioineen siita miten sellainen voidaan saada aikaan ja mihin asioihin tulisi kiinnittaa erityista
huomiota. Tutkimukseni validiteetti on myos tilaajan nakokulmasta onnistunut. Yritys, joka
tilasi tyon, halusi saada kattavan selvityksen Alytelevisioista, selaimista, tekniikoista, ohjel-
mointikielista ja toivoi viela ehdotelmaa. Lopputuloksena on saatu selkea ohje, kuinka jatkaa

tasta asiasta eteenpain.

8.2 Jatkotutkimusaiheita

Jatkotutkimusaiheita miettiessani ajattelin, etta kuinka rajaisin niita. Mietittyani asiaa, ei
tiukalle rajaukselle ole tarvetta, silla jatkotutkimuksia kokonaisprojektista loytyy paljon ja

nama alla listaamani jatkotutkimusaiheet liittyvat kuitenkin selkeasti omaan tyohoni.

Hyvia jatkotutkimusaiheita olisivat mielestani seuraavat asiat: JavaScript-kielen mahdollisuu-
det HTML5:n rinnalla, voiko HTML5 korvata JavaScriptin Google Maps Apin paaohjelmointikie-
lena, sivuston koodaus, sovelluksen kaytettavyystutkimus, valmiin sivuston jatkokehitys ja
kehitysehdotukset, palautetutkimus seka kayttotapatutkimus.
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