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Kaytetyt termit ja lyhenteet

CSS

Framework

Front-End

Funktio

Google Chrome

HTML

I/O-operaatio

JavaScript

JQuery

Komponentti

Cascading Style Sheets. Tyokalu, jolla voidaan tyylitella
HTML-elementteja.

Ohjelmoinnissa kaytettdva kirjasto, jota hyoddyntamalla
saadaan ohjelman kaytto66n toimintoja ilman, etta niita jou-

dutaan ohjelmoimaan kasin.
Kayttoliittyméassa kayttajalle naytettdva nakyma.

Tassa yhteydessa ohjelmointikielen toiminnallinen osanen,

joka toteuttaa sille annettuja tehtavia.
Googlen kehittdama internetselain.

Hyper Text Markup Language on verkkosivuilla kaytettava
merkintékieli, jolla kuvataan tekstin rakennetta tai esitysta-

paa.

Input/Output-operaatiot ovat kommunikaatioita laitteista

ulos- tai sisaanpain.

Internetprotokolla, joka maarittda asetukset ja saannot da-
tapakettien reitittdmiseen ja lahettdmiseen, jotta datapake-

tit osaavat oikeaan osoitteeseen.

JavaScript on ohjelmointikieli, jolla toteutetaan komplek-

seja (monipuolisia) toimintoja verkkosivuilla.

Kirjasto, jolla pyritdén yksinkertaistamaan ja helpottamaan

JavaScriptin toiminnallisuuksien kayttoa.

Tassa yhteydessa komponentilla tarkoitetaan palastellun
verkkosivun osaa, joka toimii itsenaisesti. Se voi esimer-

kiksi sisaltda toiminnallisuutta tai tietoa.



LED-screen

Parametri

Responsiivisuus

SPA

SQLite

UDP

XML

Light Emitting Display -screen on nayttopaéate, jossa kuva
tuotetaan hyddyntamalla yksittéaisia LED-valoja muodosta-

maan suuri kokonaiskuva nayttopinnalle.
Parametrilla tarkoitetaan tietoa, joka syodtetddn ohjelmalle.

Verkkosivupohjaisessa kaytossa responsiivisuudella tar-

koitetaan verkkosivun mukautuvuutta eri nayttoko oilla.

Single-Page Applicationilla tarkoitetaan verkkosivuja,

joissa kaikki sisélto latautuu yhdelle samalle verkkosivulle.
SQLite on relaatiotietokanta.

User Datagram Protocol on tiedonsiirtoprotokolla, jolla voi-

daan siirtaa tietoja laitteiden valilla.

Extensible Markup Language. Ladontakieli, jolla sailétaan

ja kuljetetaan tietoa.



1 JOHDANTO

1.1 Johdantoa

Kehittamistyona oleva opinnaytety0 tehtiin tilaajayritykselle LediMedia Oy:lle. Pyrki-
myksena oli luoda ohjelma, jolla voitiin ohjata digitaalisia infonayttopaatteita suurina
nayttokokonaisuuksina. Opinnéytetyon tekijd on opintosuunnitelmaan kuuluvassa
tyoharjoittelussa tehnyt alkuperéisen jo olemassa olevan ohjelman yhteisty6ssé oh-
jaajansa kanssa. Pohdittaessa eri vaihtoehtoja tytkaluksi, joilla uuden version voisi
rakentaa valikoitui ReactJS-ty6kalu, joka on JavaScriptin (framework) viitekehyk-

selle rakennettu ohjelmakirjasto.

1.2 Ohjelman toimintaperiaatteesta

Kayttssa oleva ohjelma on luotu muun muassa kayttaen web-ohjelmointikielia ku-
ten JavaScript, HTML ja CSS. Ohjelman paasivu on HTML-pohjainen web-sivu.
Paasivulla on digitaalisten nayttékokonaisuuksien ohjaukseen painikkeet, jotka la-
hettavat UDP-komennon mediatoistimelle kayttden JavaScript-funktiota. Mediatois-
timen vastaanotettua UDP-komennon avaimen tietysta IP-osoitteesta, osaa media-

toistin soittaa halutun mainosvideon tai -kuvan nayttépinnoilla.

1.3 Tutkimuksen tavoitteet

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittda mahdollisuuksia jo olemassa olevan ohjelmis-
ton parantamiseen. Parannuksella tavoiteltin ohjelmiston saamista helppokayt-
toiseksi ja selkeéksi, nain ohjelmisto mahdollisesti voisi soveltua myds asiakaskayt-
toon sopivaksi tuotteeksi. Olemassa olevan ohjelmiston kaytto vaatii kayttajaltaan
ohjelmointitaitoja, ja on nain ollen puolivalmiina sopimaton myytavaksi asiakastuot-
teeksi. Tutkimuksessa pyrittiin selvittamaan, miten olisi mahdollista luoda helppo-
kayttdinen ohjelma, jota osaisi kayttad henkild, joka omaa perustaidot tietoteknii-

kasta ilman laajaa perehdyttdmista ohjelman kayttoon.



1.4 Ledimedia Oy

LediMedia Oy on vuonna 2012 perustettu osakeyhtiomuotoinen valtakunnallinen
yritys, joka on keskittynyt videotekniikkaan. Yritys myy info- ja mainosnaytt6ja, seka
vuokraa nayttolaitteita ja LED-screeneja tapahtumiin. LediMedia Oy tarjoaa palve-
luita koko nayttbhankinnan elinkaaren ajalle hankinnasta asennuksiin ja huoltoihin.
Ledimedia Oy:lla on jo yli kahdenkymmenen vuoden kokemus mainosalalta. Nayt-
topintojen hyodyntamisen moniosaamisen liséksi yritys tarjoaa aineistonhallintaa,
pilvipohjaista LEDiMediaCloud-hallintaohjelmistoa, jota voidaan hyddyntaa media-
aineistojen esittdmiseen erilaisilla digitaalisilla nayttopinnoilla. (Ledimedia, [viitattu
15.4.2019].)
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2 DIGITAALISESTI ETAOHJATTAVAT INFONAYTTOPAATTEET

Digital Signage eli suomeksi kd&dnnettyna sisalldltaan etdohjattavat digitaalisilla nay-
toilla (DigitalSignage, 2.9.2018) tarkoitetaan digitaalisia infonayttdja, joita voidaan
kayttdd mainostamiseen tai muun informaation jakamiseen yksityisilla ja julkisilla
paikoilla. Informaatiota on mahdollista jakaa hy6dyntaen yksittaista nayttopintaa tai
useista nayttopinnoista koostuvaa suuren seindpinta-alan tayttavaa kokonaisuutta
(Medium, 2.9.2018). Digital Signage -infonayttoja kaytetaankin usein mainostami-
seen julkisilla paikoilla, joissa ihmiset odottavat jotain, kuten esimerkiksi suojateiden
l&heisyydessa. Mainostamisen lisdksi infonadytdille suosittuja sijoituspaikkoja ovat
ravintolat ja kahvilat, joissa infonayttja on mahdollista kayttaa esimerkiksi ravinto-
loiden ruokalistan nayttdamiseen (Medium, 2.9.2018).

2.1 Vaadittava laitteisto

Digitaalisessa mainonnassa kaytettava laitteisto koostuu nayttdpinnasta, mediapro-
sessorista ja sen ohjaimesta, seka sisallon toistoon vaadittavasta tybasemasta.
Laitteiston liséksi vaaditaan esitettava sisaltd. Nayttopintoja on saatavilla useaa eri
kokoa sek& myds teknologioita pinnoille on useita. Nayttopintojen koko ja kaytettava
teknologia valitaan nayttopinnan sijoituspaikan mukaan. Sijoituspaikan valaistus ja
katselualue, jolle materiaalia esitetdan, ovat tekijoitd, jotka on otettava huomioon
esitettavan sisallon liséksi koon ja teknologian yhdistelmaa valittaessa. Mediapro-
sessorin tehtava on vastaanottaa esitettdva sisaltdo tydasemalta ja lahettaa se
muunnettuna oikeaan kokoon nayttdpinnoille (Sinopoli 2010, 97-99.) Sisaltoa lahet-
tavana tydasemana voidaan kayttaa esimerkiksi PC:ta, joka on yhdistetty interne-
tiin, josta saadaan sisaltd pilvipalvelun kautta (DigitalSignage, 2.9.2018). Sisallon
lahettamiseen voidaan kayttaa myos mediatoistinta, jolla voidaan lahettdd usealle
nayttopinnalle sama sisaltd. Tydaseman kautta mainonnan sisaltéa voidaan ajastaa
ja monitoroida jarjestelmaa. Nayttépinnoilla naytettavaan sisaltodn on syyta panos-
taa, silla hyvin ajastettu ja suunniteltu mainonta herattaa mielenkiinnon katsojassa.
Digitaalisessa mainonnassa vaikein osuus onkin oikeanlaisen ja mainontaa nautti-

van henkilén huomiota yllapitavan sisallon tuottaminen. (Sinopoli 2010, 99-100.)
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3 KAYTTOLHTTYMAN SUUNNITTELU

Ennen varsinaisen kayttoliittyman tekemista, on hyva selvittda edellisen kayttoliitty-
man korjaustarpeet. On myds mahdollista tutkia kilpailijoiden palveluita, ja etsia
niista korjaustarpeita, jotta osattaisiin valttdd myos heidan virheidensa toistaminen.
(Sinkkonen, Nuutila & Térma, 2009, 285.)

Tuotesuunnittelun aikana valmistuneesta kehitelmasta pyritdan poistamaan asiat,
jotka eivat ole kunnossa. Kehitelmén perusteella aloitetaan kayttdliittyman teko. En-
nen kuin tuotetta julkaistaan, on selvitettava, tayttyyko tuotteelle annetut vaatimuk-

set kaytettavyydessa. (Sinkkonen, Nuutila & Térma 2009, 285.)

3.1 Kaytettavyys ja kayttokokemus

Kasite kaytettavyys kuvaa palveluissa kayttajan saamaa kokemusta palvelun kay-
tosta. Kaytettavyys kuvaa palvelussa kayttdlaatua, joka on joko positiivinen tai ne-
gatiivinen. Palvelu voi esimerkiksi olla hankalasti ymmarrettavissa tai visuaalisesti
miellyttava. Ne vaikuttavat kayttajan kayttokokemukseen. Hyvan kaytettavyyden pe-
rustana vaaditaan kaytettavyyden olevan silla tasolla, ettéd ohjelmaa on miellyttava
kayttaa ja kayttajan on oltava tyytyvainen palvelun kayttoon. Kaytettavyys ja kaytto-
kokemus ovat toisistaan riippuvaisia, ne ovat nain kaksisuuntaisesti sidoksissa toi-
siinsa. Mikali kayttaja pitaa palvelun ulkonadsta ja kokee sen miellyttavaksi, on mah-
dollista, etta kayttaja antaa anteeksi muutamat kaytettavyyden virheet. Sama péatee
myds toisinpain, palvelun ollessa erittéin kateva, ei sen ulkondkdon kiinniteta niin
paljon huomiota. Kayttétilanteessa on anteeksi annolla myds rajansa. Vaikka kuinka
visuaalisesti miellyttéva ja ulkoisesti kaunis palvelu olisikin, mikali se ei toimi Kriitti-
sella hetkella, kayttaja saa huonon kokemuksen palvelun kaytdsta ja tilanne voi

muuttua tunnepitoiseksi. (Sinkkonen, Nuutila & Térma 2009, 18-19.)

Kayttoliittymaa suunniteltaessa on otettava huomioon ihmisen fyysiset piirteet ja
kognitiiviset ominaisuudet. Suuret kontrastit keskittdvat ihmisen huomion. Asioiden,
kuten esimerkiksi painikkeiden, on oltava loogisessa jarjestyksessa. Mikéli toimin-
nallisuus ei sovi kyseiseen tehtavaan, ja esimerkiksi tietosisaltd ei koske tehtavaa,

saa kayttdja palvelusta negatiivisen kayttokokemuksen. (Sinkkonen, Nuutila &
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Torma 2009, 18-19.) Kayttdliittymaa suunniteltaessa onkin aarimmaisen tarkeaa
muistaa, missa tehtavassa ja tilanteessa palvelua kaytetaan, sekd missa ymparis-
tosséa ja millaiselle kayttgjalle palvelu on suunnattu (Sinkkonen, Nuutila & Torma
2009, 21).

Kaytettavyyttd voidaan myos ymmartaa termina kayttokelpoisuus. Kayttdkelpoisuu-
della tarkoitetaan palvelun helppokayttoisyytta ja kayton tehokkuutta. Hyvin kaytet-
tavan palvelun kaytt6on on helppo paasta sisélle ja kayttaa palvelua tehokkaasti, jo
heti ensimmaisella kerralla. Palvelun tehokkuutta heikentéavat inmisen tekemat vir-
heet. Virheen teko joko huomataan lopussa, jolloin joudutaan palaamaan askelia
takaisin, tai heti, jolloin virhe korjataan valittomasti. Virheet lopputulemassa rikkovat
vaatimusta virheettomyydesta. Heti korjatut virheet heikentéavat palvelulle annettua
vaatimusta kayton tehokkuudesta. (Sinkkonen, Nuutila & Térma 2009, 18-19.)

3.2 Kayttotarinat jarjestelman korjaamisessa

Suunniteltaessa uutta kayttoliittymaa kayttotarinat ovat hyva tapa jasentaa kayttajan
tapahtumakulkua palvelua kayttdessa. Vanhaa parannettaessa tai korjattaessa on
myds hyva tehda kayttotarinat tulevasta uudesta sekd vanhasta jo kaytossa ole-
vasta palvelusta. Kuvauksessa, miten ohjelma toimii, aloitetaan asettamalla tavoit-
teet ja maarittamalla mihin yritetddn paasta uutta palvelua tehdessa tai vanhaa pa-
rannettaessa. Korjauksen laadun maarityksessa paatetadn, korjataanko vanhaa
esimerkiksi lisaamalla toimintoja vai vaaditaanko palvelussa olevan ongelman kor-
jaamiseen aivan uuden ohjelman tekoa. Persoonalla ja tavoitteella pyritdan per-
sonoidun tarinan kautta tuomaan esille, miksi on kohdattu tarve parannuksille. Toi-
mintatarinasta tulee ilmi millaisia vaiheita nykyisen palvelun kayttaja kohtaa. Toi-
mintatarinalla esitelladan myds mahdollisia kayttajan kohtaamia ongelmia palvelun
kaytossa. Kayttotarinassa taasen esitetaan ehdotus, millaiseksi ohjelma muute-
taan, jotta palvelun kaytto olisi jouhevaa, eika kayttajan tarvitsisi kohdata samoja
ongelmia kuin aiemmassa palvelussa. (Sinkkonen, Nuutila & Térma 2009, 175-
177.) Taulukossa 1 havainnollistetaan kayttotarinoiden kaytt6a esimerkin avulla.
Esimerkkina toimii opinnaytetydssa aiheena oleva ohjelma, jota pyritddn paranta-

maan helppokayttbisemmaksi.
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Taulukko 1. Kayttétarinan kuvaus

Yritys ja sen tavoite

Pyritaan saamaan kayttoon helppokayttdinen ohjelma,
jota olisi mahdollista osata kayttaa ilman laajaa koulu-
tusta.

Korjauksen laatu

Rakennetaan vanhan perusteella uusi ohjelma.

Persoona ja tavoite

Sami tarvitsisi kayttoonsa digitaalisten infonayttdjen
ohjausohjelman, jolla voisi ohjata kohdennettuja mai-
noksia urheilustadionin laidoilla olevilla nayttépinnoilla.
Kuitenkin tAman hetkisen ohjelman kayttd vaatii likaa
Samin tietotekniseen taitotasoon nédhden, eika hanella

ole aikaa perehtyd syvemmin asiaan.

Toiminta nyt eli toiminta-

tarina

Samin on osattava verkkosivu-ohjelmointia ja HTML-
kieltd, jotta pystyisi paivittamaan kayttoliittymassa ole-
via painikkeita, joilla mainosten ohjaus tapahtuu. Sami
joutuu ohjelmoimaan joka kerta uudestaan painikkeita
saadakseen painikkeille haluamansa tekstit. Mikali
mainoksia on enemman kuin ohjelmassa silla hetkella,
on Samin ohjelmoitava uusi painike kayttoliittymaan.
Samin luomalle uudelle painikkeelle on ohjelmoitava

toiminnallisuus.

Toiminta uudella jarjes-

telmalla eli kayttotarina

Sami avaa ohjelman. Kayttoliittymassa on painike, jolla
luodaan uusia painikkeita tarvittavissa oleva maara.
Sami painaa painikkeesta, jolloin aukeaa lomake,
jossa kysytaan kysymyksia toiminnallisuutta koske-
vista kysymyksista. Painettaessa OK, ohjelma luo uu-
den painikkeen kayttoliittymaan, joka sisaltdd toimin-
nallisuutta perustuen siihen, mitd lomakkeesta on an-

nettu vaatimuksia.
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3.3 Kaytettavyyden arviointi

Ohjelman kaytettavyyden arvioimiseen on Jakob Nielsen muodostanut 10 kohdan
listan, joiden noudattamista pidetaan yleisesti hyvana tapana suunniteltaessa ohjel-
maa. Arvioinnin kriteereja kutsutaan heuristisiksi, silla ne ovat ns. nyrkkisdantoja,

eivatka ennalta maarattyja standardeja. (Nielsen Norman Group, 24.4.1994.)

Kayttajan hammennyksen valttamiseksi ohjelmaa kaytettdessa on tarkeda, etta
kayttajalle tarjotaan tarpeeksi informaatiota siitd, mitd ohjelmassa on tapahtumassa
juuri silla hetkella. Sivua ladattaessa naytetaan kuvake sen merkiksi tai mikali verk-
kokaupassa on vaatekoko loppu, kayttajalle tuodaan asia ilmi. Tata kutsutaan la-

pinakyvyydeksi ohjelman tilassa. (Nielsen Norman Group, 24.4.1994.)

Ohjelman kayttomukavuuden takaamiseksi on ohjelmassa kaytetyn kielen oltava
kayttajalaheista. Kaytetyn sanaston ja lauseiden on oltava yksiselitteisia ja tuttuja,
ja on pyrittava valttdmaan teknista sanastoa. Ohjelman ja tosimaailman valille on
luotava yhteys, joka tekee ohjelman kaytdsta luonnollista ja loogista. (Nielsen Nor-
man Group, 24.4.1994.)

Kayttdjilla on ohjelmia kayttaessaan taipumus tehda virheita. Virheiden tapahtuessa
on kayttajalle hyodyllista tarjota informaatiota virheesta, jonka perusteella kayttaja
huomioi tapahtuneen virheen, pystyy maarittelemaan ja ymmartamaan, missa ja
miksi virhe on tapahtunut, sekéa osaa selviytya virhetilanteesta. Tarjottu informaatio
on tuotava kayttajalle selkokielisena tekstind, jossa osoitetaan selvasti esiintyneen
virheen syy ja rakentavasti esitetddn ratkaisuehdotus ongelmalle. Kayttajalle onkin
tarpeellista antaa vapaus ja kontrolli virhetilanteen sattuessa. Ohjelmaan tehdaan
itsestddn selva "hatapoistumistie”, kuten painike, jota pitkin on virhetilanteiden sat-
tuessa mahdollista palata askelia takaisin ja peruuttaa tehty virhe. Tapahtuvien vir-
heiden ennaltaehkdisy on erinomainen tapa parantaa ohjelman kayton tehok-
kuutta. Virheita voidaan ehkaista nayttamalla virheilmoituksia, mutta viela parempi
tapa on hoitaa ohjelman suunnittelu niin, ettei virheisiin ajauduta lainkaan. Virheiden
tapahtuminen voidaan estdd esimerkiksi kaymalla dialogia kayttdjan kanssa;
"Oletko varma, etta haluat jatkaa?”, johon kayttaja vastaa kieltavasti tai myontavasti.
(Nielsen Norman Group, 24.4.1994.)
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Ohjelmalta vaaditaan johdon- ja standardinmukaisuutta. Kayttgjalle ei tulisi tulla
vastaan tilanteita, jotka aiheuttavat pohtimista. Eri sanojen, tilanteiden tai toimien
tulee johtaa samaan lopputulokseen (Nielsen Norman Group, 24.4.1994). Kaytetyn
terminologian vaikutusta selventda tutkimus, jossa talviurheiluun keskittyvan verk-
kokaupan perinteiseen termistoon kuuluva ostoskori vaihdettiin ostoskelkaksi. Uusi
nimipolitiikka aiheutti hammennysta asiakkaissa ja siita luovuttiin (Nielsen Norman
Group, 22.8.1999).

Helppokayttbisyyteen ja tehokkuuteen pyrittdessa ohjelman kayton on oltava sula-
vaa. Kayttajan on tiedostettava heti, mika painike johtaa mihinkin lopputulokseen.
Kayttdjilla on usein jotain aiempaa kokemusta kayttoliittymista ja niista opittua kasi-
tystd toiminnallisuudesta. Nama aiemmat kokemukset luovat ennakkokasitysta
my0s seuraavan ohjelman kayttdon. Tdman vuoksi ohjelmaa suunniteltaessa on
tarpeellista huomioida ja verrata mieleen palauttamisen ja tunnistamisen eroja.
Ohjelman kayttd on tehokasta jo ensimmaisilla kerroilla, mikali kayttaja tunnistaa
samankaltaisia toimintatapoja ja kayttémenetelmia kuin aiemmin kéytetyissa ohjel-

missa. (Nielsen Norman Group, 24.4.1994.)

Ohjelman kayttajiin kuuluu usein eri tietoteknisella tasolla olevia kayttajia. Jotta oh-
jelman kaytto olisi miellyttdvaa monen tasoisille osaajille, olisi ohjelmaan sopivaa
lisdtd ominaisuuksia, jotka nopeuttavat ohjelman kaytt6a kokeneelle kayttajalle. Oh-
jelman suunnitteleminen joustavaksi ja kayton hyotysuhteen korkealle saamiseksi
voidaan esimerkiksi kayttajalle antaa mahdollisuus modifioida useimmiten kaytettyja

ominaisuuksia. (Nielsen Norman Group, 24.4.1994.)

Esteettisilla ja minimalistisilla valinnoilla kayttoliittymasuunnittelussa saadaan
kayttajan huomio pidettya relevanteissa tehtavan suoritukseen liittyvissa seikoissa.
Ohjelman dialogien tayttdminen irrelevantilla informaatiolla tai muotoiluvalinnoilla
vie ohjelman kaytosta tehokkuutta, silla muutoin relevantti informaatio joutuu tais-
telemaan huomiosta irrelevantin informaation kanssa. (Nielsen Norman Group,
24.4.1994.)

Ohjeistus ja dokumentaatio. Siitd huolimatta, ettd yleisesti pidetddn parempana,
etta jarjestelmaa olisi mahdollista kayttaa ilman dokumentaatiota, voi olla kuitenkin

tarpeellista tarjota apua kaytt6on ohjeistuksilla ja dokumentaatioilla. Kéayton avuksi
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laaditut dokumentaatiot tulee luoda helppolukuisiksi ja kayttajakeskeisiksi. Niissa
tarjotaan apua kayttgjan pulmiin askel askeleelta. Dokumentaation pituuden on py-
syttadva maltillisena. (Nielsen Norman Group, 24.4.1994.)
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4 REACTJS

ReactJS on Facebookin luoma JavaScript-ohjelmointikielen kirjasto, joka on kehi-
tetty verkkosivupohjaisten kayttoliittymien tekoon (w3schools, [viitattu 11.4.2019]).
Kirjasto on julkaistu yleisdlle kayttoon 2013 (Github, [viitattu 15.4.2019]). ReactJS-
kirjaston suosio on muodostunut sen ominaisuudelle luoda interaktiivisia kayttoliit-
tymi& kivuttomasti ja vahemmall&a vaivalla kuin edellisilla kaytossa olleilla tyokaluilla.
Kirjastoa kaytettdessa verkkosivu muodostuu paloista ja jokaista palaa kohden on
oma komponenttinsa, jota kasitellaan vain, kun kyseiselle komponentille on tarvetta,
esimerkiksi datan paivittyessa kentéssa tai listaa tdydennettaessa. (React, [viitattu
13.4.2019]). Alla olevassa kuvassa on pyritty havainnoimaan, kuinka ReactJS-kir-
jastossa hyodynnetddn komponenttien palastelua verkkosivulla. Jokainen verkkosi-
vulla oleva pala on komponentti, joka toimii omana autonomisena itsenaan (React,
[viitattu 13.4.2019]). ReactJS-kirjaston suosiosta kertoo sita kayttavat verkkosivut ja
sovellukset. Sen kayttda hyddyntad muun muassa Facebook, Instagram ja Airbnb
(Medium, 16.4.2019).

Kuva 1. ReactJS-verkkosivun esimerkkipohja



18

4.1 Multi-Page Design vs Single-Page App Model

Aikaisemmin verkkosivupohjaisessa ohjelmoinnissa kaytettiin tapaa, jossa jokainen
verkkosivulla oleva alisivu rakennettiin omaksi itsenaiseksi verkkosivukseen. Monen
itsen&isen sivun tapaa kutsutaan yleisesti termill&a Multi-Page Design. ReactJS-kir-
jaston renderdidessa yksittaisen muokkauksen alla olevan komponentin vanhentu-
neella usean sivun verkkosivutyylilla jonkin muuttuessa, joudutaan koko sivu lataa-
maan aina uudestaan, tama aiheuttaa ylimaaraista odottelua, joka huonontaa kayt-
tajan kayttokokemusta. (Chinnathambi, 2017, 2-3.)

Modernia uuden tyylin yksittdisen sivun mallia kutsutaan nimella Single-Page App
(SPA). SPA on malli, jossa pysytaan koko sivulla oloaika yhdella yksittaisella sivulla.
SPA eroaa Multi-Page Designista juuri silld, ettd poistumiseen muille sivuille tai uu-
delleen sivun lataamiselle ei ole tarvetta. Sen sijaan ne sivun osat, jotka vaativat
uudelleen latausta esimerkiksi tiedon muututtua, latautuvat ainoastaan. (Chin-
nathambi, 2017, 3-4.)

42 JSX

JSX eli JavaScript XML on ReactJS-kirjaston oma muotorakenne. JSX yhdistaa Ja-
vaScriptid ja HTML-merkintékieltd. XML-muotorakenteen yhdistava JSX esikasitte-
lee ohjelmoidun merkkikoodin ymmarrettavadn muotoon JavaScriptille. (Christo-
pher, 2016, 6-7). JSX-rakenteen kaytto ei ole pakollista ReactJS-kirjaston yhtey-
dessa, mutta on erittdin suositeltavaa, silla kaytolla saadaan ohjelmakoodista huo-

mattavasti hienostuneempaa ja mutkattomampaa (React, [viitattu 18.4.2019]).

4.3 Komponentit

ReactJS-kirjaston komponentit tarjoavat mahdollisuuden jakaa kayttoliittyma yksit-

taisiin paloihin, jotka toimivat autonomisesti. Palat ovat itsenaisia ja uudelleen kay-
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tettavia komponentteja, jotka toimivat eristyksissa toisistaan, ellei niiden valille muo-
dosteta yhteyksia. Komponentit ReactJS-kirjastossa toimivat samaan tapaan kuin
normaalit JavaScript-funktiot. Niille voidaan antaa ominaisuuksia ja arvoja, ja ne pa-
lauttavat halutun tiedon kayttdliittymaa kayttavalle péaatteelle. (React, [viitattu
15.4.2019].) Komponenteilla on ominaisuus, jota kutsutaan elinkaareksi. Silla kuva-
taan komponenttien elaméa, joka alkaa komponentin synnysta, sen paivittamisesta
ja lopulta, kun komponentti on tehnyt tehtavansa ja sita ei enaa tarvita, se "kuolee”.
Komponentin elinkaarella pyritddn kayttdmaan annetut resurssit mahdollisimman
tehokkaasti. (Bits and Pieces, 22.8.2018.) Esimerkiksi vaihdettaessa toisesta appli-
kaatioista toiseen, on huomattavan epasuotavaa jattaa edellisené kaytetty applikaa-
tio taustalle kuluttamaan resursseja kuten prosessoria tai akkua, mikali sen tarjo-
amia palveluita ei tarvita endd. Sama patee komponentteihinkin, jotka heratetddn
henkiin, pelkastaan kun niille on tarve. Komponenteille tyypillisia kaynnistymisaikoja
ovat esimerkiksi sivua avattaessa tai sivulla olevia lomakkeita taydennettaessa.
Komponentti pysyy hereilla tdydennyksen ajan ja sivu kuolee suljettaessa. (React,
[viitattu 12.4.2019].)

4.3.1 Props - ominaisuudet

Arvoja ja ominaisuuksia kutsutaan propseiksi, joka on lyhenne sanasta properties
- ominaisuus. ReactJS-kirjastossa propseja hyddynnetaan lahettdmaan dataa kom-
ponenteille. Ne toimivat samaan tapaan kuin parametrit normaaleissa JavaScript-
funktioissa. Parametrit ja propsit ovat muuttumattomia, silla ne ovat kehitetty sa-

maan tyyliin kuin JavaScript funktiot. (Agilig, 25.5.2018.)

4.3.2 State -tila

ReactJS-komponenteilla on ominaisuus state, joka pitaa sisallaan tiedon siita,
missa tilassa komponentti on. Statet ovat komponenttien datavarastoja. Niita kayte-
taan komponenttipalojen paivittdmiseen kayttdjan kayttaessa toimintoja kuten pai-

niketta painettaessa. ReactJS-kirjastossa on kahden tyyppisia komponentteja: tilal-
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lisia ja tilattomia. Funktioihin perustuvat normaaliin JavaScriptiin verrattavat kom-
ponentit ovat tilattomia. Tilallisiksi luetaan luokkiin perustuvat ja periytyvat kom-
ponentit. (Agiliq, 25.5.2018.)

4.4 NodeJS-palvelin

ReactJS-sovelluksia taustalla pydrittdvana moottorina on tavallista kayttdd NodeJS-
palvelinta. Se on JavaScript-pohjaisten sovellusten ajoon suunniteltu avoimen lah-
dekoodin ymparisto, joka ylittaéa alustarajoitukset, ja on néin ollen on kayttojarjestel-
mariippumaton. Ajettaessa NodeJS-palvelimella JavaScriptiin perustuvia ohjelmia,
saadaan ohjelmasta erittain suorituskykyinen. Sovellus, jota ajetaan kayttéaen
NodeJS-palvelinta, on yksittdinen prosessi, eika esimerkiksi uusien kyselyjen tul-
lessa muodosta uutta saiettd jokaiselle erilliselle kyselylle. Saikeiden muodosta-
matta jattamiselld saadaan valtettyd virheiden esiintymisté useiden kyselyjen esiin-
tyessa yhdenaikaisesti. Dataa syotettdessa tai tulostettaessa NodeJS palaa proses-
soimaan tarvittavaa dataa vasta, kun se saa vastauksen kaytdén kohteena olevalta
palvelulta. Saikeita tai prosessointisykleja kaytettaessa ohjelma jaisi odottamaan
datan prosessoimista ja tukkisi muun liikenteen sen ajaksi. TAma toimintatapa antaa
mahdollisuuden kasitella tuhansia samanaikaisia yhteyksia hyddyntaen yksittaista
palvelinta ilman tarvetta huolehtia kuormasta saikeilla. (Nodejs, [viitattu 15.4.2019].)
Tavanomaisesti NodeJS-palvelinta ohjataan kayttaen joko tekstieditorin tai tietoko-
neen komentorivia, jolla kaynnistetdan se isanndimaan sovellusta (Nodejs, [viitattu
16.4.2019]).
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5 DIGITAALISTEN INFONAYTTOJEN OHJAUSOHJELMA

Tyon tavoitteena oli toteuttaa ohjelma digitaalisten infonayttopaatteiden ohjaami-
seen. Ohjelma toteutettiin verkkosivupohjaiseksi hyddyntaen JavaScriptin ReactJS-
kirjastoa. Ohjelman kayttoliittymaa suunniteltaessa tavoitteena oli luoda mahdolli-

simman selkea ja helppokayttdinen kayttoliittyma.

5.1 Vaatimusmaarittely

Ennakkovaatimuksina ohjelmalle oli tehdd vanhaa huomattavasti helppokayttoi-
sempi ohjausohjelma, jota pystyisi kayttdmaan ilman suurempaa tietoteknisté osaa-
mista ja jonka kayttoon ei valttamatta tarvittaisi erillistd kayttokoulutusta normaalin
perehdyttamisen lisaksi. Ohjelmasta olisi tultava selkeasti esille sen perusominai-
suudet ja niiden kayttotarkoitus. Ohjelman perusominaisuuksilla tarkoitetaan mah-
dollisuutta lisata kayttotarpeen mukaan painikkeita kayttaen tarvittavia parametreja

seka poistaa niita.

5.2 Edellinen versio

Digitaalisten nayttbpaatteiden ohjaamiseen kaytetty ensimmainen versio oli ulko-
nadltaan selkea ja sisalsi ominaisuuden esittda mainoksia infonayttépaatteilla pai-
nikkeita painamalla sekd mahdollisuuden ajanottoon sekuntikellolla. Tarve ohjelman
uudistamiseen tuli sen vaikeakayttdisesta painikkeiden ominaisuuksien muuttami-
sesta mainoksien vaihtuessa eri tapahtumiin. Jokainen painike on erikseen ohjel-
moitu ohjelmakoodiin ns. "kovakoodattuna”, mika toi ongelmia ohjelmointia osaa-
mattomalle kayttajalle. Ohjelman sisaltamien painikkeiden muuttamiseen vaadittiin

osaamista muun muassa HTML-merkkikielen osaamisesta ja JavaScriptista.
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“

Kuva 2. Alkuperainen kayttoliittyma

5.3 Tyon toteutus

Opinnaytetyon projekti alkoi kartoittamalla kehitystarpeita ja paattamalla eri ominai-
suuksien tarpeesta uudessa versiossa yhdessa tilaajayrityksen kanssa. Kehitystar-
peiksi valittiin helppokayttéisyyteen painottaminen ohjelmaa luotaessa, silla edelli-
nen kaytossa oleva versio koettiin liian monimutkaiseksi. Ohjelmaa tulisi pystya

muokkaamaan tilanteen ja tapahtuman vaatimalla tavalla.

Projektin ohjelman toteuttamiseen valikoitui tydkalu, josta opinnaytetyon tekijalla oli
jo hieman aiempaa kokemusta. Tyokalulla oli my6s yleisesti positiivinen maine hy-

vana kayttbtarpeeseen sopivana ratkaisuna.

Toteutukseen sopivan tytkalun ja kartoitettujen kehitystarpeiden myota lahdettiin
suunnittelemaan kayttoliittymaa ohjelmalle. Ymmarrysté ja tuntemusta hyvan kayt-
toliittyman toteutukseen saatiin kirjallisuudesta. Suuri osa ajasta meni ReactJS-ty6-

kalun ominaisuuksien ja kaytdn opiskeluun.

5.4 Ohjelman toimintaperiaate ja laitteisto

Mainoksiin kuuluvat materiaalit on ennalta asetettu mediatoistimelle. Ohjelman
kautta mainoksia ohjattaessa kayttaja valitsee soitettavan mainoksen kayttoliitty-

masta painiketta painamalla. Painikkeen painallus pyytaa ohjelmaa lahettdmaéan
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UDP-yhteydella painikkeelle asetettujen parametrien mukaiset tiedot mediatoisti-
melle, joka vastaanottaa tiedot ja kasittelee niista tarvitsemiansa. Jokaisen painik-
keen parametreihin kuuluu kolme tietoa: Nimi, Key ja IP. Parametria Nimi kaytetaan
painikkeen nimeamiseen. Key eli avain on yhteys painikkeen ja mediatoistimella si-
jaitsevan mainostiedoston valilla. Mainonnan materiaaleja lisattaessé jokaiselle ma-
teriaalille annetaan personoiva avain, jonka perusteella on mahdollista kutsua ulkoi-
sella ohjelmalla materiaalia soitettavaksi nayttbpaatteella. IP sisdltaa mediatoisti-
melle asetetun IP-osoitteen, johon UDP-yhteyttd hyddyntaen lahetetdan parametrit
ohjelmasta. Ohjelman ohjaukseen kaytettava tietokone ja mediatoistin on asetettu
samaan paikalliseen verkkoon. Alla olevassa kuvassa on pyritty havainnollistamaan
komentoketjua, joka vaaditaan halutun mainoksen valitsemisesta materiaalin nayt-

tamiseen nayttbpaatteella.

MAINOS

Kuva 3. Vaadittavat toimet

5.4.1 Ohjelman tyylittely

Ohjelman tyylittelyssa kaytettiin Bootstrapia, joka on ilmainen front-end-kirjasto, jolla
pyritdan helpottamaan ja nopeuttamaan verkkosivujen toteutusta. Kirjasto tarjoaa
HTML-kieleen ja CSS-tyyleihin perustuvia tyylipohjia. Tassa tydssa kirjastoa on hyo-
dynnetty kayttamalla tyylittelyja painikkeille sekd lomakekentille. Kirjasto tarjoaa

myds tyylittelyja moneen muuhun tarpeeseen (w3schools.com, [viitattu 15.4.2019]).
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5.4.2 Painikkeiden tallennus

Painikkeiden tallentamiseen myohempaa kayttoa varten vaadittiin ohjelmaan tieto-
kanta, joka saildisi tiedot painikkeista. llman tietokantaan tallennusta painikkeet ka-
toaisivat ohjelmasta sivua paivitettaessa. Tietokantayhteys SQLiteen muodostetaan
kayttaen NodeJS-palvelinta, jota kaytetaan myos ReactJS-kirjastossa. Kaytetyksi
tietokannaksi valikoitui SQLite. Se on kevyt, omaa laajan kayttajapohjan seka on
luotettava vuoksi (w3schools.com, [viitattu 15.4.2019]).

5.4.3 UDP-komennon lahetys

UDP-komennolla lahetetddn ohjelman painikkeilta saadut tiedot mediatoistimelle,
joka kasittelee, tietoja ja soittaa niiden perusteella oikean mainosmateriaalin nayt-
topaatteilla. UDP-komento hyddyntaa lahetyksessa ohjelmassa annettua IP-0soi-
tetta, jonka mukaan painikkeen tiedot osataan ohjata oikeaan osoitteeseen media-
toistimelle. UDP-komennon lahetykseen kaytetddn jQuerya. Se on ominaisuuksil-
taan rikas, mutta pienikokoinen ja nopea JavaScript-kirjasto (jQuery, |[viitattu
15.4.2019)).

5.5 Lopputulos

Tyon lopputuloksena saatiin tuotettua helppokayttéinen ja selkea ohjelma, jossa on
mahdollista luoda ja poistaa painikkeita, seka kayttda ohjelmaa digitaalisten in-
fonayttopaatteiden ohjaamiseen. Painikkeiden tiedot tallennetaan paikalliseen tieto-
kantaan, josta aikaisemmin muodostettujen painikkeiden tiedot haetaan nakymaan
verkkosivua avattaessa. Ohjelma pyrittiin toteuttamaan mahdollisimman selkeéksi,
ja se sisaltaakin kuvaavaa otsikointia seka vihjeita, jotka auttavat kayttajaa suoriu-
tumaan painikkeiden luonnista ohjelmaan. Viemalla kursori yksittaisten lomakekent-
tien paalle aukeaa vihjelaatikko, joka siséltaa esimerkin tai lausemuotoisen vihjeen
siitd, mita lomakekentan kuuluisi siséltdd. Ohjelman varimaailmassa on huomioitu
yleiset ennakkokasitykset varien suhteen. Painikkeiden lisdys tapahtuu painamalla

vihreda painiketta. Vastaavasti poistopainike on toteutettu keltaisella varilla korre-
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loiden ylimaaraisen huomioinnin tarvetta. Ohjelmallisesti luodut painikkeet muodos-
tuvat ruudukkoon otsakkeen "Luodut painikkeet:” alle, josta ne ovat valmiita kayt-

toon.

Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

(Nimi

Mainos3

('P Mainos1 Mainos2
[Key

(Poistettavan nimi

Poista painike Mainos6

Mainos9

Kuva 4. Digitaalisten infonayttépaatteiden ohjaamisohjelmisto

5.6 Ohjelman kaytto

Ohjelman sisaltamistéa ominaisuuksista tarkeimmat ovat painikkeiden lisays seka

poisto. Naiden kayttda demonstroidaan vaihe vaiheelta seuraavissa luvuissa.
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5.6.1 Painikkeen lisddminen ohjelmaan

Painikkeen lisddmien aloitetaan antamalla personoiva nimi painikkeelle. Viemalla

kursori Nimi-lomakekentan paéalle aukeaa vihje vaatimuksista painikkeen nimelle.

Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

MNimi Anna painikkeelle personoiva nimi, joka kuvaa mainoksen sisaloa.

IP

Key

Poistettavan nimi

Poista painike

Kuva 5. Nimen lisddminen uudelle painikkeelle

Seuraavaksi lisatdan painikkeelle tieto IP-osoitteesta, joka toimii mediatoistimen
osoitteena. Vihjekuplassa ilmaistaan, minkd IP-osoitetta pyydetdan, ja annetaan

malliesimerkki, millainen IP-osoite mediatoistimella voisi esimerkiksi olla.

Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

Nimi

IP Komennon vastaanottavaan mediatoistimeen asetettu IP-osoite. Esimerkiksi 192.180.1.1:8080

Key
Poistettavan nimi

Poista painike

Kuva 6. IP-osoitteen lisdaminen uudelle painikkeelle

Uuden painikkeen luonnin Key-kohdassa pyydetaan kayttajaa maarittelemaan pai-
nikkeen Key-arvoksi saman, kuin mediatoistimella olevalle materiaalille asetetun.
Mikali mediatoistimen ja ohjelman avain-key-parit eroavat toisistaan, mediatoistin ei

osaa yhdistaa oikeaa materiaalia ohjelmalta tulevaan pyynt6on.
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Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

(Nimi
(1P

(key

[Poistettavan nimi

Mediatoistimella olevan materiaalin ja painikkeen yhdistava avain-key-pan, jota kutsutaan ohjelmalla.

Poista painike

Kuva 7. Keyn lisdéaminen uudelle painikkeelle

Vihjeiden mukaan luodaan esimerkkind "kevatmainos”. Painikkeen nimeksi tayte-
tdan mainosta kuvaava ja persoonallinen nimi Kevatmainos. Vastaanottavan esi-
merkkimediatoistimen IP-osoite; 192.180.1.1:8080 tuodaan julki. Key-kohtaan ase-

tetaan mediatoistimella olevaa materiaalia vastaava avain kevatmainos.

Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

(Kevéitmainos

(192.180.1.1:83080

ﬁcevétmainos

(Pmistettavan nimi

Poista painike

Kuva 8. Esimerkki painikkeen tiedoista

Painettaessa "Lisaa painike”-painiketta, painikkeen tiedot tallentuvat tietokantaan ja
muodostuu Kevatmainos-painike "Luodut painikkeet’-otsakkeen alle. Lomakekentét

tyhjentyvat valmiiksi seuraavan painikkeen luontia varten.
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Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

(Nimi

[' P Kevatmainos

[Ke*-;

[Poiztettavan nimi

Poista painike

Kuva 9. Luotu painike

5.6.2 Painikkeen poistaminen ohjelmasta

Painikkeen poistaminen ohjelmasta tapahtuu selkedlla toimintaperiaatteella. Pois-
tettavan painikkeen nimi kirjoitetaan sanatarkasti kirjasinkoot huomioiden "Poista
painike”-painikkeen ylapuolella olevaan lomakekenttaan. Vihjekuplassa tarjotaan
vield lisaselvennysta poistoon. Painettaessa "Poista painike”-painiketta painike

poistetaan tietokannasta ja ohjelman kayttoliittymasta.

Luodut painikkeet:

Luo uusi painike:

(Nimi

['P Kevitmainos

(key

[Kevéitmainos Kirjorta kenttadn poistettavan painikkeen nimi sanatarkasti, huomioiden myos esimerkiksi kigasinkoot.

Poista painike

Kuva 10. Painikkeen poisto
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5.7 Projektissa ilmenneet ongelmat

Projektin etenemisessa suurimpia ongelmia aiheutti tyon tekijan kokemattomuus va-
littujen tyokalujen kaytossa. Erityisesti ReactJS aiheutti pohtimista tyon tekijalla, silla
vaikka jonkin tyovaiheen olisikin osannut toteuttaa normaalilla JavaScript-, HTML-
ja CSS-kombinaatioilla, toi ReactJS omat haasteensa tydvaiheen toteuttamiseen
sen vaatiessa omanlaisensa ajattelutavan toteuttaa asioita. ReactJS-kirjaston mo-
duulit toivat my6s omat haasteensa vahan kokemusta omaavalle tekijélle.
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6 YHTEENVETO JA POHDINTA

Kehittamistydssa oli tavoitteena luoda ja kehittd& alkuperaisen jo olemassa olevan
ohjelman pohjalta paivitetty versio digitaalisten infonayttbpaatteiden ohjaamiseen.
Jo olemassa olevan ohjelman ollessa ohjelmoitu kayttden JavaScript-, HTML- ja
CSS-kombinaatioita, paatettiin hyddyntdd modernimpaa kehitystydkalua, ReactJS-
kirjastoa. Kehittamistyon tekijalla oli jo jonkin verran kokemusta web-ohjelman ke-

hittdmisesta aikaisemman jo olemassa olevan ohjelman ohjelmoinnin my6ta.

Projektityd koostui pitkalti ohjelmointiin liittyvien toimintatapojen selvittelysta. Pro-
jektin edetessd kohdattiin monia uusia asioita, joiden selvittamiseen kului aikaa.

Myds ohjelman suunnittelu vei aikaa, mutta se oli opettavaista ja kehittavaa.

Kehitystarpeita kartoitettaessa tultiin siihen tulokseen, etté alkuperaiseen verrattuna
paivitetysta versioista oli tultava huomattavasti helppokayttdisempi, jotta laajempi
kayttajakunta voisi sita kayttaa ilman suurempia tietoteknisia taitoja. Helppokayttoi-
syytta tavoiteltaessa kirjallisuudesta |6ytyi useita esimerkkeja ja asioita, jotka olisi

hyva ottaa huomioon ohjelman kayttoliittymaa suunniteltaessa.

Suurin heikkous jo olemassa olevassa ohjelmassa oli ominaisuuspuute, jolla voisi
lisdtd ja poistaa painikkeita ohjelmaan muutoin kuin ohjelmakoodia muuttamalla.
Kehityskohteena olleet ominaisuuspuutteet saatiin lisattya ohjelmaan, joten yritys
kehittdd ohjelmaa onnistui siltéd osin. Kehitysyritysta voi luonnehtia onnistuneeksi
tarkeimpien puuttuneiden ominaisuuksien lisdamisen myota. Kehitystarpeita ohjel-
malle I6ytynee ulkonadsta sen ollessa hieman askeettinen. Lisékehitystarpeisiin
kuulunee my6s painikkeiden jasentelyyn liittyvia tekijoitd. Luotaessa kayttoliittymaa
suurelle joukolle erinaisia painikkeita olisi varmastikin kohtuullista jaotella painik-
keita esimerkiksi alaotsikoiden alle. Mahdollisuus kayttaa kayttoliittymaa mobiililait-

teelta voisi olla mahdollinen kehityskohde tai jopa kehitystarve.

Projektissa suurimpia pohdiskelun aiheita tyon tekijalle tuotti ReactJS ja siihen liit-
tyvien asioiden ja tydkalujen kanssa toimiminen. Suurin osa ongelmista johtui tydn
tekijdn kokemattomuudesta tydkalujen kanssa. Ongelmista kuitenkin paastiin yli,

kunhan niihin vain uhrattiin aikaa.



31

Opinnaytetyon aiheena olevan kehittamistyon tekemisesta koen olleen suurta hyo-
tya tyon tekijalle. Projekti kartutti ohjelmointikokemusta yleisella tasolla, seka har-
joitti modernien ohjelmointity0kalujen ja -tapojen kayttoa. Kayttoliittymasuunnittelun

teoreettisesta puolesta saatu hy6ty on merkittava.
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