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1 JOHDANTO

1.1 Tyon kuvaus

Idea matkapuhelimessa toimivasta ohjeistuksesta on l1&htdisin jo kolmen vuoden ta-
kaisesta tyOharjoittelusta. Tuolloin keskusteltiin vain yksittéisestd GTO 52 -painoko-
neen sddtokohdasta ja sen havainnollistamisesta. My6hemmaissd vaiheessa, kun kes-
kusteltiin, millaiselle sovellukselle todellisuudessa olisi kéyttoa, ketka sitd
kayttdisivit ja mihin tarkoitukseen, péétettiin toteuttaa kokonainen GTO 52
-painokoneen painokuntoon laitto. Painokuntoon laitto on koko painotuotantoproses-

sin ensimmadinen ja yksi monista vaiheista, joka painotuotantoassistentin tulee hallita.

Flash Lite -sovellus toteutettiin sdhkdisen muistilistan muodossa. Suunnitteluvai-
heessa painotuotannon opetushenkildston kanssa totesimme, ettd varsinaisen opetus-
materiaalin toteuttaminen ei kdyttotarkoitus huomioiden, olisi jarkevéa. Sen sijaan
itsendiseen kdyttoon tarkoitettu tukimateriaali, jonka kéytto ei olisi aikaan tai paik-
kaan sidottua ja joka liikkuisi opiskelijan matkapuhelimen mukana, olisi jopa tar-

peellinen.

Sovellus toteutettiin Adobe Flash CS3 -ohjelmalla. Jotta sovellus toimisi matkapuhe-
limessa, se tallennettiin Flash Lite 1.1 muotoon, jota tukevat kaikki Symbian Series
S60 -pohjaiset matkapuhelimet, joita valmistaa mm. Nokia ja Sony-Ericson. (Manni-

nen & Marttila 2006, 448.)

1.2 Toimeksiantajan kuvaus

Jyviskyldn ammattiopistossa opiskelee vuosittaan n. 4000 opiskelijaa eri aloilla.
Koulutusta toteutetaan 25 eri ammattitutkinnossa kuudessa eri toimipisteessé. Paino-
viestintd kuuluu Tekniikan ja liikenteen koulutusalaan ja tutkintonimike on media-
assistentti. Painoviestinté jakaantuu painotekniikan seké ulkoasuntoteuttajan koulu-

tusohjelmiin. Painotekniikan koulutusohjelmasta valmistuvien painotuotantoassis-



tenttien tyopaikkoja ovat mm. kirja-, sanomalehti-, aikakauslehti- ja digipainot sekd

sitomot. (Hakijan opas 09, 2008.)

Painoviestintdosaston laitekantaan kuuluu seka digitaalisia ettd perinteisid offset
-painokoneita. Digitaalisia koneita on kolme kappaletta. Suurin, Xeikon on rotaa-
tiokone, jolla painettavien tdiden maksimileveys on 48 cm. Ty0n pituutta ei painoko-
neen ominaisuuksien vuoksi ole rajoitettu. Kooksi muuta konetta ovat mustavalko-

sekd vérikone, joiden maksimi arkkikoko on B3.

Offset koneita on yhteensi viisi kappaletta. Heidelgerg GTO 52 —koneita, joita varten
sovellus on tehty, on neljd kappaletta, joista kaksi on yksivéri- ja kaksi kaksiviriko-
neita. Naissi koneissa maksimi arkkikoko on B3. Suurin koneista on Heidelberg

Speedmaster 62. Kone on kaksivirinen ja sen maksimi arkkikoko on B2.

1.3 Opinnaytetyon rajaus ja tavoitteet

Flash Litea on tarkasteltu ainakin JAMK:ssa ohjelmointimahdollisuuksien niakokul-
masta (Salmi & Tokkari, 2005) ja digitaalisen dokumentaation nikokulmasta (Pasa-
nen, 2006). Kayttoliittyméén ja sen suunnitteluun, toteutukseen tai uudistukseen
liittyvid opinndytetoitd on tehty useita. Tyon kidytdnnon osuudessa tehtyd Flash Lite-
sovellusta ldhestyttiin kayttoliittyméasuunnittelun ndkokulmasta. Namé kaksi asiaa
yhdistettynd antavat uudenlaisen ldhestymissuunnan. Lisdksi puhelimien ominai-

suuksien kehitys on edennyt huikeasti.

Tutkimus toteutettiin case-luontoisesti Flash Lite -sovelluksen kautta. Tavoitteena oli
tutkia, millaisia rajoituksia ja vaatimuksia julkaisualusta, sovellus, kayttéjé, kaytto-
tarkoitus ja -paikka asettavat kdyttoliittymén toteutuksen suhteen. Tavoitteena oli
my0s kiytettavyydeltddn hyva sovellus, jolloin oli tarpeen etsié ja miettid, millaisia

teknisid tai visuaalisia ratkaisuja se vaatisi.

Yksi suurimmista haasteista pdytidkoneelle suunniteltaviin sovelluksiin verrattuna on
puhelimen ndyton koko. Pienelle nédytdlle ei saada mahtumaan paljoa informaatiota.

Koon liséksi kdytettdvyyteen vaikuttaa eri puhelinmallien ndppdinten sijoittelu. Ra-



joittavia tekijoitd ovat myds puhelimessa kdytettdvin muistin suuruus seké prosesso-

riteho. (Manninen & Marttila 2006, 449.)

2 MATKAPUHELIN JULKAISUALUSTANA

2.1 Niyttd

Ensimmaiset virilliset ndytot tulivat matkapuhelimiin vuonna 2001, jolloin ne alkoi-
vat nopeasti syrjayttiad perinteisid mustavalkondytt6jd. Nima STN-LCD -ndytot pys-
tyivat toistamaan enintddn 256 eri varid. Vuotta myohemmin ilmestyi TFT-LCD -
ndytot, joiden virintoistokyky ylsi jo 260 000 eri sdvyyn, jolloin timi ndyttotyyppi
alkoi vallata markkinoita myds muiden laitteiden, kuten videokameroiden ja digika-
meroiden ndyttond (Byun ja muut 2003). Nykisin yleisesti puhelimissa kaytetyt TFT-
LCD -néytot ovat kehittyneempid ja kykenevit jopa 16 miljoonaa eri vérisdvyé (No-

kia, 2009).

Néyttdjen koot vaihtelevat jonkin verran puhelimen valmistajasta ja mallista riippu-
en. Tyypillisid ndyttokokoja ovat 176x208, 320x208 ja 320x240 pikselid (Manninen
& Marttila 2006, 449). Nykyaikaisten Symbian s60 -matkapuhelimien, joita valmis-
tavat mm. Nokia ja Sony-Ericson, kooksi ndyttdd vakiintuneen 320x240 pikselii.
Néyton lavistdjd saattaa tosin vaihdella 2:sta 2,8 tuumaan. Néyton mittasuhde on 4:3,
joka on sama kuin kénnykédssé olevan kameran tai videokameran tuottaman kuvan
suhde. Sama kuvasuhde on my0s perinteisissid kuvaputkitelevisioissa sekd useimmis-

sa tietokoneen monitoreissa, sekd kuvaputkellisissa etti litteissd ndytdissa.

2.2 Nappaimisto

Kaikissa Symbian -alustalla toimivissa matkapuhelimissa on samanlainen nép-
pdimiston asettelu ja jarjestys. Numerondppdimet juoksevat kolmessa sarakkeessa ja
neljéssi rivissd yhdestd yhdekséén, ja nolla on alimman rivin keskimmaiinen painike.
Niissd on neljdén suuntaan toimiva ristiohjain, jonka keskelld on valintapainike.

Useimmiten ristiohjaimen molemmilla puolilla on niin kutsutut softkey-painikkeet,



joiden toiminta muuttuu puhelimessa kéytettdvien ohjelmien mukaan. Néille nép-

paimelle voi kdyttdjd madrittdd myods omia haluamiaan toimintoja.

Antti Wiion (2004, 170-71) ndkemyksié perinteisistd kayttoliittyméan ratkaisumalleis-
ta voidaan soveltaa myds puhelimen nadppéinten sijoitteluun. Hinen mukaansa totu-
tuista malleista poikkeaminen aiheuttaa ei-toivottuja tilanteita. Koska voidaan olet-
taa, ettd puhelimen kiytté kuuluu jokaisen ihmisen perustaitoihin, kdyttéjén ei pitéisi
tarvita opetella uudestaan painikkeiden sijainteja ja toimintoja vaihdettaessa puhelin-

ta toiseen.

2.3 Muisti

Vertailtaessa eri valmistajien tuotteita voidaan todeta, ettd nykyaikaisissa matkapuhe-
limissa muistikapasiteetti on kasvanut nopeasti viime vuosien aikana. Talld hetkelld
yleisimpien puhelinten sisdinen muistikapasiteetti vaihtelee yleensd 10 megatavun ja

10 gigatavun vililld puhelimen valmistajasta tai mallista riippuen.

Monessa puhelimessa on tarjolla laajennusmahdollisuus muistikorttien avulla. Noki-
an (Nokia, 2009) ja Samsungin (Samsung, 2009) malleissa, joissa tdima mahdollisuus
on, se tapahtuu MicroSD-kortilla, jonka koko vaihtelee 2—16 gigatavuun. Sony-
Ericsonilla (Sony-Ericson, 2009) memorystickMicrolla, jonka koko on 1-16 gigata-

vua.

2.4 Kayttojarjestelma

Yhteiseksi kayttojarjestelmastandardiksi kehitetty Symbian OS on pohjana koko
kommunikaatioteollisuudelle. Jarjestelmé on avoin ympaéristo, jolle kuka tahansa oh-
jelmisto- tai laitetoimittaja voi kehittdd omia sovelluksia. Symbian kéyttdjérjestel-
mélld toimivat nykyiset Fujitsu, LG, Motorola, Nokia, Samsung, Sharp ja Sony-
Ericson. (Symbian Ldt, 2009.)

Tarpeet yhteiselle kayttdjarjestelmille olivat ilmeiset. Yritysten kustannukset olivat

pienempid, kun kaikki kehittivit yhteisté alustaa, jolloin kehitystyohon uhrattavat



resurssit pienenivit. Samalla riskit pienenivét, kun kukaan ei ollut kehittiméssé tois-
ten kanssa kilpailevaa jérjestelmdd. Sovelluksia kehitettidessd samaa pohjaa voitiin
kayttad usealle eri valmistajan laitteelle. Laitekohtaiset muutokset sovellukselle olivat
graafisen kayttoliittyméan sovittaminen kulloistenkin hallintalaitteiden, kuten nép-

pdinten tai mahdollisen kosketusnédyton sijaan. (Symbian Ldt 2009.)

3 ADOBE FLASH

3.1 Historia

Alkuperidisen Flash-formaatin kehitti Macromedia vuonna 1996, jolloin julkaistiin
Flash 1.0 -versio. Vuonna 2002 julkaistiin seuraava merkittidva péivitys, Flash 5.0,
joka oli edeltdjiddn vakaampi versio. Sen ulkoasua oli liséksi yhtendistetty muiden
Macromedian ohjelmien mukaisesti. 2004 julkaistiin Flash MX2004, jota seurasi
vuonna 2005 julkaistu Flash 8. Samoihin aikoihin Adobe kiinnostui ohjelmasta ja
myO6hemmin osti sen itselleen. Vuonna 2007 julkaistiinAdobe Flash osana Adoben

CS3 ohjelmistopakettia. (Paananen 2008, 7.)

3.2 Sovelluksen kuvaus

Paananen (2008, 7) kuvailee Flashin olevan maailman kiytetyin multimediaformaat-
ti. Flash -elokuva voi sisdltdd tekstid, 44nté, animaatiota ja videokuvaa, pelkistidan
yhtd edelld mainituista tai kaikkia niitd yhdessd. Elokuva voi olla yksi kronologisesti
etenevd esitys. Esitys voi olla rakennettu myds siten, ettd kédyttdja voi navigoida siiné
kohdasta toiseen haluamassaan jirjestyksessi. Flash -elokuva voidaan rakentaa myds
pelin muotoon. Télld hetkelld yksi tunnetuimpia Flashid hyddyntévid www-sivuja on
YouTube. Muita kéyttdja Flashille on www-sivuilla ndkyvien mainosten toteuttami-
nen, kdyttoliittymien toteuttaminen sovelluksiin sekd vastaavanlaiset presentaatiot,

joita esimerkiksi Microsoftin Power Point -ohjelmalla toteutetaan.

Stage

Stage on suomeksiuomeksi lava tai ndyttdmo on se alue, jolle Flash-elokuva kooste-



taan. Objekteja voidaan sijoittaa stagen ulkopuolelle, mutta elokuvasta nékyva osuus

on ainoastaan se, mitd dokumentin asetuksiin on maériteltyna.

Timeline

Paananen (2008, 14) kertoo timelinen eli aikajanan olevan elementti, joka tuo
Flashiin uuden ulottuvuuden tavallisiin grafiikkaohjelmiin verrattuna. Sen avulla
voidaan elokuvaan luoda halutulla tavalla eteneva sisdlto. Flash-elokuva voi koostua
yhdesté ainoasta aikajanasta. Se voi kuitenkin yhden aikajanan sijaan sisiltdé useita
aikajanoja, jotka erotetaan toisistaan sceneiksi, eli kohtauksiksi. Normaalissa toistos-
sa elokuva siirtyy edellisen kohtauksen lopusta seuraavana jérjestyksesséd olevan koh-
tauksen alkuun. Flash-dokumentin tekijé voi itse vaikuttaa siithen, missa jarjestykses-
sd kohtaukset esitetdén. Tekijd voi myds antaa katsojalle mahdollisuuden navigoida

elokuvassa ja katsoa kohtaukset l4pi halutussa jarjestyksessa.

Frame ja keyframe

Manninen ja Marttila (2006, 16) kertovat aikajanan sisdltdvén kahdenlaisia ruutuja.
Keyframeksi eli avainruuduksi kutsutaan ruutuja, joiden sisilld olevassa elementissi
tapahtuu muutos. Muutos voi heiddn mukaansa olla siirtymai paikasta toiseen, véristé
toiseen tai muodosta toiseen. Paanasen (2008, 14) mukaan liikeanimaatio on nimel-
tadn motion tween ja muotoa muuttava animaatio on shape tween. Kaikki liike- ja
muotoanimaatiot alkavat ja pdittyvit aina avainruutuun. Avainruutujen véliset ruudut

ovat tavallisia frameja eli ruutuja.

3.3 Tyopohjat

Uutta dokumenttia luotaessa Adobe Flash CS3:ssa on valmiita esiasetuksia luotavan
Flash dokumentin kayttotarkoituksen mukaan. Niissd on valmiiksi méériteltynd
muun muassa dokumentin mitat leveys- ja korkeussuuntaan, framerate eli kuinka
monta ruutua sekunnissa dokumentti toistaa sekd muita julkaisuasetuksia. Néité val-

miita asetuksia kutsutaan ty&pohjiksi. (Adobe 2007.)

Ty6pohjissa on valmiit asetukset esimerkiksi standardikokoisille www-

mainosbannereille ja maakohtaisia asetuksia eri puhelinmalleille. Valittavana on
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myo0s tyopohja kuvaesitykselle tai tietovisalle. Kidytossda on my0s yleisasetuksia suo-
raan puhelimen néyttokoon, tuettavan ActionScriptin tason tai Flash Lite Playerin
mukaan silloin kun ei tehda tiettyyn puhelinmalliin rajattua sovellusta. (Adobe

2007.)

3.4 Symbolit

Paananen (2008, 15-16) kuvailee symbolit Flash-elokuvan néyttelijoiksi. Elokuvassa
jokin elementti saattaa esiintyd usein, jolloin sen piirtdminen aina uudestaan ei ole
jarkevad. Talloin elementti kannattaa tehdd symboliksi, jolloin se voidaan ottaa
haluttaessa kdyttoon aina uudestaan tai sijoittaa useita kappaleita ndkyviin samaan
aikaan. Symboleja voidaan muokata uudelleen, jolloin kaikki siihen tehdyt

muutokset paivittyvit automaattisesti sen kopioihin.

Kaikki luodut symbolit tallentuvat automaattisesti dokumentin omaan kirjastoon.
Mannisen ja Marttilan (2006, 16) mukaan, kun objekti tuodaan stagelle, jossa nikyvéa
elokuva koostetaan, siitd tulee alkuperdisen symbolin instanssi eli ilmentyma. Stagel-
la olevat instanssit puolestaan ovat omia objektejaan, joiden ominaisuudet eivét ole
sidoksissa muihin instansseihin tai alkuperdiseen symboliin. Tdmén vuoksi instansse-
ja voidaan muokata rajallisesti. Niiden mittasuhteita voidaan védristdd, kokoa voi-
daan skaalata, samoin peittdvyyttd ja vérid voidaan muuntaa. Alkuperdisid viivoja ei
kuitenkaan voi késitelld. Symbolit jaetaan kolmeen luokkaan niiden ominaisuuksien

ja funktioiden mukaan.

Graafinen symboli

Paananen (2008, 18) kuvailee graafista symbolia elokuvan perusrakennemateriaaliksi
ja vertaa siti tiilitalon tiileen. Graafiseksi symboliksi tehddén yleensd usein toistuvia
elementtejd, joista rakennetaan suurempia kokonaisuuksia. Graafinen symboli voi-
daan animoida liikkumaan omalla aikajanallaan, mutta se voidaan animoida movie

clip-symboliksi, jolloin sen liike ei ole enda sidoksissa pddaikajanaan.

MovieClip -symboli
Manninen ja Marttila (2006, 188) pitdvat MovieClip-symbolia koko Flash-
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sovelluksen perustana. Yksi MovieClip voi koostua useammasta sisdkkéisestd Mo-
viClipisti joista, kullakin on oma itsendinen aikajana. MovieClip voidaan toistaa esi-
tyksen aikajanalla, mutta koska sen ei tarvitse olla sidoksissa esityksen aikajanaan,
sitd voidaan toistaa esityksen ollessa pysdytettynd. MovieClip-symboleja voidaan

ohjata symbolin ulkopuolelta.

Painike -symboli

Manninen ja Marttila (2006, 146) kuvailevat painiketta yksinkertaistetuksi versioksi
MovieClipisti. Painikkeella on automaattisesti kdytdssd hitarea-aikajana, joka kuvaa
painikkeen aktiivista aluetta. Oletuksena hitarea on painikkeen ddriviivojen mukai-
nen, mutta se voidaan myds méérittdd erikseen painikkeen koosta tai muodosta riip-

pumattomaksi.

Tyypillinen painike rakentuu neljdstd vaiheesta, joille voidaan méadrittad erilaiset ul-
koasut. Niitd ovat: Up, eli normaalitilassa oleva painike; Over, eli osoittimen ollessa
hiiren péélld; Down, eli osoittimen ollessa painettuna painikkeen paéllé; Hit, eli pai-
nikkeen aktiivinen alue, joka miérittdd painikkeen aktiivisen alueen(Paananen 2008,
18). Jokainen eri vaihe voi sisiltdd graafisia symboleja, Movieclip-symbolileja tai

aanta.

Bhangal (2001, 132) puhuu ndkymaéttdmén painikkeen luomisesta. Télloin painik-
keelle ei méadritelld minkéadnlaista Up-, Over- tai Down -ndkymai. Nakymattomain
painikkeeseen méadritelldén ainoastaan Hit-alue, jota hdn kuvaa hot spotiksi. Naky-
méttomié painikkeita voidaan sijoittaa painikkeelta ndyttivien graafisten symbolien

paille.

3.5 ActionScript

Ellei muuta ole mééritelty, Fash-elokuva toistaa itsedén alusta loppuun péaéttymatto-
maéllé toistolla. Flash-elokuvaan saadaan aikaan vuorovaikutteisuutta ActionScript-
koodilla. ActionScript on alun perin Macromedian ja nykyisin Adoben omistaman
Flash-ohjelman ohjelmointikieli. Yksinkertaisimmillaan koodia voidaan kéyttié elo-
kuvan toiston pysdyttdmiseen, mutta pidemmilld komentosarjoilla voidaan toteuttaa

animaatioita ja grafiikkaa ilman piirtotydkaluja. (Paananen 2008, 14.)
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ActionScriptid voidaan Paanasen (2008, 19-20) mukaan sijoittaa kahteen paikkaan.
Sitd voidaan kirjoittaa instansseihin ohjaamaan niiden toimintaa, kuten esimerkiksi
tiettyd painiketta painaessa pysdytetdén Flash-elokuvan toisto. Koodia voidaan myds
kirjoittaa avainruutuun, jolloin siihen koodatut toiminnot ajetaan heti, kun elokuvan

toisto osuu sen kohdalle.

Mannisen ja Marttilan (2006, 21) nikemysten mukaan koodit tulisi kirjoittaa esityk-
sen ensimmadisiin avainruutuihin, jolloin ne suoritetaan heti esityksen alussa ja tér-
keimmdét toiminnot saadaan heti kdyttoon. ActionScript-koodi voi sijaita millaisessa
avainruudussa tahansa. Esityksen tekijidn kannalta koodi on selkedmpéai jos sille teh-
déadn aikajanalle kokonaan oma tasonsa. Koodi voidaan jakaa vield useammalle ta-
solle esimerkiksi siten, ettd esityksen toistoa kasittelevéd koodit ovat omalla tasollaan

ja elokuvaleikkeitd ja painikkeita koskevat koodit omalla tasollaan.

3.6 Flash Lite

Kaikki Adobe Flash -ohjelmalla toteutetut sovellukset ja animaatiot tarvitsevat Flash
Player-ohjelmaa, jotta niitd voidaan toistaa. Matkapuhelimessa toimivaa Flash
Playerid kutsutaan Flash Lite:ksi. Flash Lite on nimensd mukaan se on kevennetty
versio alkuperdisestd ohjelmasta, ja siitd johtuen ohjelmointimahdollisuudet seka tuki

muille medioille ovat paljon suppeammat. (Adobe, 2009.)

Flash Lite 1.x

Flash Lite 1.x oli ensimmdiinen Flash Lite versio. Sen pohjana hyddynnettiin Flash
Player 4-versiossa kdytettavdd ActionScript 1:td joitakin pelkéstidén matkapuhelimel-
le tarkoitettuja skriptejé, joita normaali Flash Player ei voi toteuttaa. Kollektiivisesti

ndistd kdytetddn nimed Flash Lite ActionScript 1.x. (Adobe, 2007.)

1.x -versio tukee sekd staattisia ettd dynaamista tekstid seké tekstin syottoa.
Kirjasindataa voidaan my0s sisdllyttdd dokumenttiin. Audioformaateista tuettuja ovat
MIDI-4énet sekd Flash audio, joka on Flashin natiivi audioformaatti. 1.x -versioon
voidaan hakea sovelluksen ulkopuolelta dataa internetistd sekd muita flash

sovelluksia. Sovellus voi my6s kommunikoida itse puhelimen kanssa, jolloin sille
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vellus voi myds kommunikoida itse puhelimen kanssa, jolloin sille voidaan esimer-

kiksi antaa késkyjé soittaa tai ldhettdd tekstiviesti haluttuun numeroon. (Emt.)

Flash Lite 2.x

2.x versio pohjautuu Flash Player 7-versioon ja ActionScript 2:een, jota oli laajennet-
tu matkapuhelimelle tarkoitetuilla skripteilld. Taémé& oli ensimmadinen versio, jossa
dokumenttiin voitiin sisdllyttdd videokuvaa. Videon hallinta onnistui sovelluksen
kautta, mutta videon toiston hoiti kuitenkin puhelimen oma videon toisto-ohjelma.
Sama ominaisuus on patee muihinkin puhelimen tukemiin kuva ja audioformaattei-

hin. (Emt.)

Flash Lite 3.x

Flash Lite 3.x pohjautuu Flash Palyer 8-versioon ja ActionScript 3:een, jota oli laa-
jennettu matkapuhelimelle tarkoitetuilla skripteilld. Tima versio pystyi ensimmaise-
né toistamaan itsendisesti sithen liitettyd videokuvaa. Uutena ominaisuutena oli muun

muassa kyky tulkita html-koodia. (Emt)

4 KAYTETTAVYYS

4.1 Mairitelmia

Wiion (2004, 28-31) muukaan termié kéytettdvyys ei voida médritelld aukottomasti.
Hin ldhestyy asiaa kayttdjaystavillisen sovelluksen ndkdkulmasta ja antaa sille nelja

seuraavaa termii;

* Ymmirrettivissi sovelluksessa kiyttdja voi helposti paitelld, kuinka halut-
tuun lopputulokseen voidaan pédstd. Kayttdjd voi helposti pdételld sovelluk-
sen toimintaperiaatteen ja sisdistdd sen nopeasti. Ymmarrettivyys ei koske
pelkéstddn sovelluksen toimintaa tai sen logiikkaa. Informatiivinen sisiltd on
my0s merkittdvissi osassa. Sovelluksen tekstisisélto tulisi kirjoittaa sellai-

seen muotoon, jotta sen kohdetyhmé ymmartda sitd. Selkeinkin kdyttologiik-
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ka menettdad merkityksensd, jos kdyttdjd ei ymmaérrd sovelluksen sisdltoa.

Ymmarrettdvyyttd voidaan néin ollen pitdd my0s yksilokohtaisena asiana.

Vaivattomassa sovelluksessa kdyttdjd pystyy yksinkertaisella tavalla suoriu-
tumaan tehtévistidn. Vaikka sovellus olisikin tdysin ymmarrettiva, se ei vélt-
taméttd ole vaivaton kayttdd. Esimerkkind Wiio antaa tistd tekstiviestin kir-
joittamisen kidnnykélla. Kirjainten syottdmisen toimintaperiaate on selked,
mutta tavalliseen tietokoneen ndppdimistdon verrattuna se on aikaa vieva toi-

menpide.

Kattavan sovelluksen tulisi tarjota kaikki ne toiminnot, joita kaytté;a tarvit-
see suoriutuakseen tehtdvastddn. Wiion mukaan vaivattomuus- ja katta-

vuusongelmat esiintyvit useimmiten yhdessa.

Esteettisesti miellyttivi sovellus viestii laatua ja osaamista. Jokaisen
sovelluksen ulkoasun tulisi olla esteettisesti miellyttdva. Epamiellyttava
ulkoasu yhdistetddan useimmiten laadun puutteeseen. Miellyttivissa ja
hillityssd ulkoasussa kdyttdjan huomio kiinnittyy enemmén
informaatiosiséltoon, kuin sithen miten se on esitetty. Sovelluksen ulkoasu
viestii kayttéjédlleen sen takana olevasta yrityksestd tai yhteisosté. Esteettisesti
oikein suunniteltu sovellus viestii yhtendisesti yrityksen viestintitavoitteiden

mukaista imagoa.

4.2 Kayttoliittymisuunnittelu

4.2.1 Kasikirjoittaminen

Manninen ja Marttila (2006, 79-80, 397-381) puhuvat Flash-sovelluksen suunnitte-

lun yhteydessi rakennemalleista. Télla tarkoitetaan sovelluksen rakenteesta ja toi-

minnasta piirrettivad mallia, jota voidaan pitdi erilaisena késikirjoituksena sovelluk-

selle. Vaikkei sovelluksen toteuttamiselle olekaan yhtd ainoata ldhestymistapaa, jon-

kinlaista suunnitelmaa sen toteuttamisesta pidetdan hyvéna 1dhtokohtana. Suunnitel-

maan listataan vuokaavion omaisesti sovellukseen kuuluvat paésivut, niiden siséllot

ja alasivut.
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Luukkonen (2000) puolestaan puhuu digitaalisen media késikirjoittamisesta. Han
esittelee MaindMap- eli ajatuskarttamenetelmén kasikirjoittamisen tyokaluksi
asiasisiltojen jaottelemiseen seké tiedon hierarkian méaérittelemiseen. Hianen
mukaansa kisikirjoitusprosessia on pidetty sovellusten ja sivustojen kehittimisessi
viahemmain tirkedna osa-alueena, eikd sen kunnolliseen tekemiseen ole kovin usein
paneuduttu.

Luukkonen (Emt, 106—-109) jakaa ajatuskartat kolmeen eri kategoriaan: ruoto- ja
puumallisiin sekd niiden yhdistelmiin. Ruotomallissa asiakokonaisuudet eteneviit li-
neaarisesti ja usein kronologisesti asiakokonaisuudesta toiseen. Puumallissa asiako-
konaisuudet on aseteltu hierarkkisille tasoille. Niistd padllimméaisend on fiktiivinen
taso. Sen jélkeen tulevat fakta- ja detaljitasot. Mitd alemmas hierarkiassa mennééan,

sitd yksityiskohtaisemmaksi informaatio muuttuu.

Luukkonen (2000, 156-168) jakaa kisikirjoituksen kolmeen eri kierrokseen. Jokai-
selle vaiheelle on annettu eri tarkoituksensa. Luukkonen vertaa tétd prosessia sipulin

kuorimiseen, jossa kerros kerrokselta paédstidén 1dhemmaés asian ydinta.

1. kierros

Ensimmadinen kierros on tarkoitettu ldpikatsaukseksi koko kirjoitusprosessille. Siina
kartoitetaan sovellukseen liittyvit kokonaisuudet ja yksityiskohdat, asiat, jotka ovat
jo tiedossa ja ne misti pitdd ottaa selvdd. Jokainen sovellukseen tuleva ruutu nime-
tadn ja sen siséltd kuvaillaan. Sovelluksen ulkoasu ei vield ole merkittdvéssd osassa.
Tarvittavat linkit ja tiedostohierarkiat tulevat selvésti esille. Ensimmaéisessa vaihees-

sa luodaan pohja perusnavigaatiolle.

2. kierros

Toisella kierroksella listataan jokaiseen ruutuun tuleva 1dhdemateriaali. Materiaali
voi olla d4ntd, kuvaa tai videokuvaa. Ulkoasusta voidaan luonnostella joitakin ideoi-
ta, mutta tdssdkddn vaiheessa ei tehdi lopullisia linjanvetoja. Navigoinnin lisdksi lis-
tataan muita linkkejé, joita samaan ruutuun on mahdollisesti tulossa. Tdssd vaiheessa
ei tulisi materiaalin suhteen olla liian kriittinen. Kaikki merkityksellinen aineisto tu-

lisi listata, vaikkei se paitysikddn lopulliseen sovellukseen.
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3. kierros

Kolmatta kierrosta pidetddan useimmiten koko késikirjoituksen ainoana vaiheena.
Téssé vaiheessa midritelldén miten ruudussa oleva informaatio tuodaan kayttijille
ndkyviin. Liikkuvalle kuvalle, oli se animaatiota tai videokuvaa, méaritelldén silla
viestittdvd informaatio. Mikali sitd selvennetiin tekstilld tai selostuksella, se kirjoite-
taan muistiin. Kdytettavistd kuvista méaritelléédn sisdlto ja rajaukset. Vasta kasikirjoi-
tuksen tédssd vaiheessa muotoillaan sovelluksen tekstisiséltd. Kolmannen vaiheen ver-
sio on vasta ensimmaéinen versio, joka lidhtee tilaajalle tarkastettavaksi. Tarkastukses-
sa tilaaja esittdd korjauksia kieli- ja ulkoasuun seké asiasiséltoihin, sikéli kuin katsoo

tarpeelliseksi.

4.1.2 Kayttdjaryhma suunnittelun 1ahtokohtana

Pettersonin (1996, 35-36) mukaan kiyttoliittymé ei ole kdire, johon valmis sovellus
kadritadn, jotta se menisi kaupaksi. Yleisin virhe kdyttoliittymésuunnittelussa on se,
ettd suunnittelu tehdddn sovellusta silmélldpitéen, ei kdyttdjad. Kayttoliittyma on ka-
nava, jonka kautta kayttdja kdy dialogia sovelluksen kanssa. Kéyttoliittymén suunnit-

telijan pitdé siis tuntea kohdetyhmad, jotta padstddn toimivaan lopputulokseen.

Yksi Nielsenin (1993, 123—125) listaamista heuristisista sdédnndistd on puhua kéytta-
jéan kieltd. Luonnollisesti sovellukset tulisi toteuttaa kielelld, joka on kéyttdjan oma
didinkieli. Sen lisdksi tulisi pyrkid kdyttaméan kohderyhmén omaa ammattisanastoa
tai jargonia. Kéyttdjin kielelld puhumista ei pitdisi ndhda rajoituksena suunnittelussa.
Tietyilld termeilld puhumisesta on enemmain hyotyd kohderyhmaélle kuin vihemmain

tarkoilla yleisen puhe- tai kirjakielen termeillé.

4.2.3 Typografia

Sana typografia muodostuu kreikankielisistd piirtdmisté ja kirjoittamista tarkoittavis-

ta sanoista. Kuoppalan ja muiden (2002, 144) mukaan typografialla tdhditiin tyylik-
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kadseen ja selkedédn ulkoasuun. Laajemmin késiteltynd Metsdmden (1995, 79-81)
mukaan typografiaan kuuluu myds eri kappalemallien, kuten otsikoiden, ingressien

ja leipdtekstien sijoittelu ja sommittelu.

Wiion (2004, 201-202) mukaan pyritddn hyvdin luettavuuteen. Tavoitteena on nostaa
esille tirkeimmat asiasiséllot tekstistd. Typografialla on lisdksi viestinnéllisi tarkoi-

tuksia, silld visuaalisen ulkoasun kautta voidaan viestid my0s imagosta.

Kuoppala ja muut (2002, 144) jakavat kirjasimet muotoilun mukaan antiikvoiksi ja
groteskeiksi, sekd koon mukaan versaaleiksi ja gemenoiksi. Antiikvat kirjasimet ovat
paitteellisid kirjasimia, joissa nousevat kirjasinpylvédt ovat kapeampia kuin laskevat.
Tété kutsutaan kirjasimen kontrastiksi. Groteskit kirjasimet ovat paitteettomia ja
useimmiten niilld ei ole minkddnlaista kontrastia. Versaalit puolestaan tarkoittavat

suuraakkosia, gemenoiden ollessa pienaakkosia.

Kirjasintyypin valintaan vaikuttaa se, luetaanko tekstid ndytoltd vai ndyttopéétteelta.
Wiion (2004, 206-209) mukaan ihminen lukee painettua antiikvaa nopeammin kuin
groteskia tekstid. Naytolld taas antiikvan tekstin yksityiskohdat eivit vilttimatta tois-
tu yhtd tarkasti kuin paperilla painettuna. Tdma johtuu néyton heikommasta piirto-
tarkkuudesta, joka kuitenkin on parantumassa jatkuvasti. Tasapaksut ja paétteettomat
groteskit kirjasimet piirtyvit tarkemmin ndytolle ja ovat siksi parempia vaihtoehtoja.
Painetussa tekstissé otsikot ja véliotsikot ovat usein yksirivisié ja usein lukijan halu-
taan ensimmaéisend keskittdvan huomionsa juuri niihin. Siksi ne ovat usein kirjoitet-

tuja groteskilla.

Wiion (2004, 208) mukaan kirjasimilla ei tulisi keikaroida. Liian monen eri kirjasin-
leikkauksen kaytto aiheuttaa levottoman tunnelman, joka puolestaan vihentda esteet-
tistd miellyttavyyttd. Hén suosittelee kdytettdvaksi korkeintaan kahta erilaista kir-
jasinta: yhtd otsikoille ja toista varsinaisille tekstille. Yhdesté kirjasintyylistd voidaan
kuitenkin vaihtelun aikaansaamiseksi kdyttdd eri kokoja, kursivointia tai lihavointia.
Hin ei kuitenkaan suosittele alleviivauksen kéyttod, koska se heikentéd kirjasinten
erottuvuutta toisistaan. Liséksi alleviivaus selaimessa viittaa useimmiten linkkiin, ja

sovelluksissa kdytettynd se saattaa johtaa kayttdjdd harhaan.
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Luettavuus

Vaikka kirjasintyypin valinta vaikuttaakin oleellisesti tekstin luettavuuteen, se ei ole
ainoa asia, joka vaikuttaa sithen. Wiio (emt. 206-207) antaa rivivilille painoarvoa.
Rivivilin pitdisi olla riittdvan suuri. Kahden rivin véliin pitda ja4dda tarpeeksi tyhjda

tilaa, jotta silmdn on helpompi 16ytdé seuraavan rivin alkuun.

Kappalejaon pitdi olla selvd (Emt. 209-210). Lukijalle pitdd tehda selvéksi milloin
siirrytéédn asiakokonaisuudesta seuraavaan. Yleensé tekstinkésittelyohjelmissa tima
tehdddn yleensd tyhjdlla rivilld. Samalla tai pelkéstidn voidaan kayttdd myos ensiri-
vin sisennysti. Mitd vihemmain tyhjia tilaa jitetddn kappaleiden viliin, sen enemmén

tulisi ensimmaisti rivid sisentia.

Wiion mukaan (Technologos, 2007) katseen kuljetus on myds luettavuuden kannalta
tarkedd. Tarkeimmat asiat tulisi pystyd poimimaan tekstin seasta yhdelld vilkaisulla.
Sen vuoksi otsikoiden ja viliotsikoiden tulisi selvisti erottua tekstissd. Tamain lisdksi

yksittéisid tdrkeitd asioita voidaan korostaa esimerkiksi lihavoinnilla.

4.2.3 Navigointi

Kuoppalan ja muiden (2002, 49) mukaan juuri navigointi saattaa olla sovelluksen
suunnittelun pullonkaula. Navigointi ei juuri koskaan ole osa sovelluksen sisaltoa
vaan tyovéline sovelluksen sisilld liikkkumiseen. Sen tulisi olla mahdollisimman
helppoa ja luonnollista. Kdyttdjiryhma ja sen tarpeet huomioiden navigointi ja sen

elementit tulisi laatia juuri kiytettivyyden ndkdkulmasta.

Eréds Nielsenin (1993, 138-141) listaamista heuristisista sddnndisté kieltdd johtamasta
kayttdjad umpikujaan. Kayttdjalld tulisi olla jokaisesta tilanteesta mahdollisuus palata
takaisin tai perua viimeisid tekemiddn toimintoja. Kayttéjalla pitda olla mahdollisuus
siirtyd sovelluksen sisdlld paikasta toiseen. Linkit tai pikandppédimet pitdi olla selke-
dsti ja loogisesti médritettynd seki esitettynd, jotta niiden kaytto olisi tehokasta.

Oikopolun ei koskaan pitdisi johtaa kdyttdjad harhaan.
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4.2.4 Ruutusuunnittelu

Nielsenin (1993, 117) mukaan hyvélld ruutusuunnittelulla saavutetaan yksinkertai-
nen ja looginen dialogi kdyttdjan ja sovelluksen vililld. Kayttoliittyméan toteutuksessa
tulisikin tukeutua Gestalt-sdéntoihin, eli hahmolain periaatteisiin. Kun ymmaérretdén,
miten ihminen tulkitsee ja prosessoi ndkemidén asioita, voidaan rakentaa toimivam-

pia kdyttoliittymia.

Sommittelun rakenteen tulisi auttaa kayttdjad ymmartimaan sovelluksen rakennetta.
Valikoiden ja asiasisiltdjen jasentelyyn voidaan kéyttdd jakavia linjoja tai vdrikoo-
deja jakamaan asiakokonaisuuksia omiin ryhmiinsé. Kéyttdjin tulisi kyetd erotta-
maan ruudun elementit toisistaan. Hahmolain mukaan kohteet, jotka ovat tarpeeksi
ldhelld toisiaan, mielletddn yhdeksi kokonaisuudeksi. Kun virikoodeilla voidaan
eriyttdd tai sitoa asioita toisiinsa ruudun sisélla. Ruudun sisilld olevat elementit olla

erillédn toisistaan, se voidaan tehdd myos kehystamaélld kohteita (Emt. 118—119).

Virienkéyton suhteen tulisi olla varovainen. Sovelluksen tulisi esteettisen miellytta-
vyyden vuoksi seurata jonkinlaista vériskaalaa. Vidriskaala tulisi rajoittaa viidesté
seitsemédn viriin, koska sen verran keskivertokdyttdja pystyy muistamaan ja erotta-
maan toisistaan. Kokeneinkin kéyttdji pystyy prosessoimaan korkeintaan yksitoista
vérid. Yleensd harmaasévyt ja pastelliset vérit ovat suositeltavampia suositeltavampia
taustavirejd, koska riikeét virit saattavat hairitd tekstin lukua. Vériskaalaa valitessa
tulisi my0s huomioida kohderyhmé. Koska noin 8 %.1la ihmisistd on jonkinasteinen
heikentynyt virindko, tulisi varmistaa, ettei ruudun vérikoodeja voi tulkita védrin.

(Emt. 119-120.)

Metsdamaen (1995 17-21) mukaan oikeanlainen elementtien sommittelu antaa tasa-
painoisen vaikutelman ja helpottaa kéyttdjad 10ytaméaan nopeasti tdrkeimmat asiat.
Kultaisen leikkauksen sdéntojen avulla ruudusta voidaan médritelld niin sanottuja
hotspotteja, jotka ovat ruudun lukemisen kannalta tirkeitd pisteitd. Naihin pisteisiin
olisi hyva sijoitella tirkeimmat asiasisillot tai graafiset elementit. Tasapainoisessa
sommittelussa on myds kevyet elementit yleensd ruudun yldreunassa ja raskaimmat

elementit alareunassa.
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Nielesen (1995, 120-121) antaa hyvan muistisddnndn sanomalla "Less is more" eli
vihemmén on enemmén. Tdma tarkoittaa ettei kdyttdjén havaintokykyé saisi kuor-
mittaa ahtamalla ruutua tdyteen informaatiota. Mitd vihemman informaatiota anne-
taan kerralla, sen helpompaa sitd on prosessoida. Tamaé ei koske pelkéstién asiasisil-
t6d vaan my0Os muita elementtejé, kuten painikkeita tai kuvia. Jos esimerkiksi navi-
goinnin suhteen annetaan kerralla kaikki oikopolut jokaiseen kohteeseen, halutun
painikkeen 16ytdminen saattaa olla vaikeaa ja liian monet vaihtoehdot vievit tilaa
muilta tirkeiltd asioilta. Kayttoliittyméasuunnittelussa joudutaan timén vuoksi teke-

méiin usein kompromisseja.

5 KAYTTOLIITTYMAN TOTEUTUS

5.1 Kasikirjoitus

Sovelluksen kasikirjoitusta aloin rakentaa opetuksessa kéytettdvien oppimateriaalien
pohjalta. Materiaali koostui monisteista, PowerPoint-esityksistd sekd CD-ROM -
levylld toimitetusta multimediaesityksestd. Kidsikirjoitusta alettiin tehdd FreeMind-

nimiselld ajatuskarttaohjelmalla, joka on ladattavissa ilmaiseksi Internetista.

Ensimmaistd késikirjoituksen versiota tarkasteltiin sekd painoviestinndn opettajien ja
ammattimiehen kanssa. Ensimmadisen version kuuden paikohdan sijaan opettajat kat-
soivat paremmaksi irrottaa puristuksen sdddon kokonaan omaksi vaiheekseen ja lisété
kostutuslaitteen sdddon uudeksi vaiheeksi. Lisdksi korjattiin ja tismennettiin muuta-
mia muita vaiheita. Sddntoné jokaisen vaiheen tekstisisillolle oli, ettei se saa olla yh-

ta tekstiviestid, eli 160 merkkid, pidempi, vélilyonnit mukaan lukien.

Kisikirjoituksen toisen version katsottiin olevan valmis sovelluksen havainnollisen
siséllon eli videoklippien kuvaamista varten. Kuvaukset toteutin opetustilanteessa
yhdessi painotekniikan opiskelijoiden kanssa. silloisen ryhmén opettaja toimi tilan-

teessa mukana teknisend avustajana, joka valvoi seké opetus- ettd kuvaustilannetta.
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Hinen roolinsa oli valvoa, ettd videolle tallennettava toiminta oli oikein suoritettua ja

turvallisuusmaéraysten mukaista.

Kuvauksia ldhdettiin toteuttamaan késikirjoituksen toisen version mukaan. Kohtauk-
set kuvattiin samassa jirjestyksessd kuin ne oli merkittyné késikirjoitukseen. Kuva-
usten yhteydessé péétettiin kisikirjoituksesta poistaa virilaatikon séétoé kohdasta
hyppytelan péélle kdanto sekéd vedoksen ajosta véritelojen esivirjdys. Molemmat
toimenpiteet voidaan suorittaa GTO-52-painokoneella, mutta koska kyseisessid ko-
neessa esivirjdys tapahtuu automaattisesti, ja hyppytelan paille kdénto ei ole véltta-
méton toimenpide, niiden ei katsottu tuovan lisdarvoa lopulliselle sovellukselle.
Niinpi késikirjoituksen kolmas versio (liite 1) valmistui vasta kuvausten yhteydessa.

Tédmin version pohjalta olen rakentanut lopullisen sovelluksen kayttoliittyman.

5.2 Videon Kiytto

5.2.1 Videokamerasta kannykdn naytolle

Digitaalisella videokameralla kuvattu materiaali ei sellaisenaan ole kéyttokelpoista
tai yhteensopivaa. Ensiksi se tidytyy editoida ja sen jélkeen tallentaa puhelimen

kanssa yhteensopivaan formaattiin yhteensopivalla pakkausmenetelmalla.

Kuvamateriaali kaapattiin videokameralta tietokoneelle ja editoitiin Adobe Premiere
CS3-ohjelmalla. Raakamateriaalia kertyi yhteensd 45 minuuttia josta editoitiin 28
yksittéistéd klippid yhteiskestoltaan 3,5 minuuttia. Hyvélaatuinen digitaalinen video
vie muistitilaa 100 megatavua minuuttia kohti. 350 megatavua saattaa olla enem-
mén, kuin hieman vanhemman puhelimen muistiin tai muistikortille mahtuu. Lisdksi
vaikka tiedostoformaatti olisikin yhteensopiva, puhelimen prosessointiteho ei riitid

toistamaan videota.

Adobe Premierestd voidaan tallentaa videota useaan eri formaattiin ja sieltd [0ytyy
valmiit esiasetukset erilaisille medioille, kuten juuri matkapuhelimille. Esiasetuksissa
on valmiiksi médriteltynd kuvan pakkaussuhde, kuvan koko ja ruutujen toistonopeus,

eli kuinka monta ruutua sekunnissa videota toistetaan.
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PAL-jdrjestelmissé, joka on vallitseva Eurooppalainen formaatti, videosignaali muo-
dostuu yla- ja alakentdstd. Yldkenttd siséltda signaalin parittomat rivit ja alakentté
parilliset rivit. Kentit piirretddn ndytolle vuorotellen yhteenséd 50 kertaa sekunnissa,
jolloin videosignaali ndyttdd yhteensd 25 tdyttd kuvaa sekunnissa. Tatd kutsutaan ku-
van lomittamiseksi ja sitd kdytetddn vihentdmaén putkitelevisioiden valkkymista.
Nykyiselld tekniikalla litteissd ndytdissd, puhelimen ndytot mukaan lukien, kuva tois-
tuu tarkempana, jos siitd poistetaan lomitus. Téllaista videokuvaa kutsutaan progres-
siiviseksi, jolloin kahden erillisen kentidn vuorottelun sijaan néytetidén kokonaisia ku-

via.

Lopullisiksi tallennusmuodoksi valitsin mp4-formaatin, joka on yhteensopiva kaikki-
en Symbian 60-pohjaisten puhelimien kanssa. Videon kooksi valitsin 240x160 pik-
selid, joka 4:3-mittasuhteessa on ndyton levyinen vaakasuunnassa. Pakkaamisen jil-
keen kaikki videoklipit veivét muistitilaa yhteensd seitsemén megatavua. Alkuperéi-
sestd tiedostokoosta paidstiin yhteen viideskymmenesosaan ja videon laatu sdilyi vield

siedettavina.

5.2.2 Videon tuonti sovellukseen

Videota voidaan Flash Litessé kéyttdd kolmella tavalla: videot voidaan siséllyttaa
sovellukseen, ne voidaan toistaa puhelimen omasta muistista ja ne voidaan hakea in-
ternetissé olevalta palvelimelta. Internetin kautta toistettavat videot edellyttdvit puhe-

limelta yhteyttd verkkoon.

Ellei puhelimessa ole langatonta ominaisuutta ja kdytossd langatonta verkkoa, tie-
donsiirto on maksullista. Sovellukseen siséllytettdvit videot taas kasvattavat lopulli-
sen sovelluksen kokoa, joka saattaa rasittaa litkaa puhelimen muistikapasiteettia seka

prosessointikykyé.

Koska sovellusta kdytetdén opetuksen tukimateriaalina, ei voi vaatia maksamaan sen
kaytostd eikd vaihtamaan puhelinmalliin, jossa on verkkoyhteysmahdollisuus. Mah-

dollisimman laajan puhelinmallien yhteensopivuuden saavuttamiseksi valitsin kdytet-
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taviksi Flash Lite 1-version, jossa videon toiston hoitaa puhelimen oma soitin ja vi-
deot toistetaan puhelimen omasta muistista. Talloin itse sovelluksen koko pysyy pie-

nend eikd puhelimen suorituskyky rasitu liikaa.

5.3 Ruutusommittelu

Alkuanimaatio pyséhtyy alkuruutuun (kuvio 1), jossa ilmaistaan logoilla laitteen
valmistaja Heidelberg seka laite GTO 52-painokone. Alapuolella oleva teksti "Paino-
kuntoonlaitto" kertoo sovelluksen siséllostd. Logojen ja tekstin vilille on jétetty tyh-
a4 tilaa, jotta ne erottuvat toisistaan. Tdma kolmen elementin kokonaisuuden keski-
piste sijoittuu ruudun ylédkolmannekseen, jossa kultaisen leikkauksen linja kulkee.

Kaikki elementit on keskitetty vaakasuunnassa.

-HEIDELB=ERCG-
GTO e 52

Painokuntoonlaitto

KUVIO 1: Nikymai ensimmaéisesséd pysdytysruudussa.

Toisessa pysdytysruudussa sijaitsee sovelluksen kdyton kannalta oleellisia ohjeita
(kuvio 2). Fontiksi on valittu Verdana Bold. Grotesskina kirjasimena se piirtyy ndy-
tolle tarkemmin ja on helpompi lukea. Kaikissa sovelluksessa olevissa teksteissé
kiytetddn samaa fonttia. Otsikon fonttikoko on 16 pistettd ja muun teksti 13 pistetta.
Rivivili on oletuksena olevan 120 %:in sijaan nostettu 150% luettavuuden paranta-

miseksi. Lauseet on erotettu toisistaan nostamalla rivivali 200 %:iin
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Ohjeet:

Valikoita selataan suunta-
nappaimilla.

Kursori tulee esiin paina-
malla jotakin suuntanap-
painta.

Valinnat tehdaan keskim-
maisella valintapainikkeella.

Videon katselusta paastaan
takaisin sovellukseen
"Takaisin"valinnalla tai
sulkemalla ohjelma.

KUVIO 2: Nikyma toisessa pysdytys ruudussa

Kolmas pysdytysruutu on sovelluksen paivalikko (kuvio 3) Sovelluksen otsikko on
erotettu omaan palkkiinsa poikittaisilla viivoilla ja taustavérilld. Alapuolella on pai-
nikkeet, joista pdédsee selaamaan alakohtaisia sddtdjd. Alimpana olevalla lopetus-

painikkeella poistutaan sovelluksesta. Se on erotettu muista painikkeista isommalla

tyhjallad tilalla jottei, sitd luultaisi yhdeksi navigointipainikkeeksi.

GTO e 52 painokuntoonlaitto

Pakan teko alistuslavalle

Alistuksen saato
Alistuspoydan saato
Luovutuksen saato
Painolevyn asetus
Vérilaatikon saato
Kostutuslaitteen sdito
Puristuksen sdato

Vedoksen otto

KUVIO 3: Niakyma padvalikossa
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Padvalikossa, alavalikossa ja yksityiskohta valikossa otsikko on aina samassa paikas-
sa ruudun yldreunassa. Sen jélkeen pienen vilin jdlkeen tulee painikeryhmi yksi-
tyiskohtaisiin sdédtdihin. Alavalikoissa ensimmaéisen painikkeen sijainti on aina sama,
(kuvio 4) painikkeiden méérasta riippumatta. Navigointipainikkeet on sijoitettu ruu-
dun alareunaa ja niiden vélit on samat kuin kaikilla muilla painikkeilla. Koko sovel-

luksessa ruudun alimmaisen painikkeen paikka on aina sama.

Varilaatikon saato

<-Edellinen
Paavalikkoon

KUVIO 4: Nikyma4 alavalikossa

Yksityiskohtavalikossa otsikon alla on tarkentava alaotsikko, joka kertoo kulloisen-
kin sdatokohdan nimen. Keskelld ruutua on neutraaliharmaalla taustalla sddtoa ku-
vaava ja tarkentava tekstikenttd, joka otsikko ja alaotsikkokentdn tapaan on erotettu
omaksi kokonaisuudekseen. Alavalikot on erotettu toisistaan eri koodivéreill4 ja kai-

kissa alavalikon alla olevissa yksityiskohtavalikoissa toistetaan samaa vérikoodia.
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Véarilaatikon saato
Varin laitto koneeseen

Laita vari lastalla vari-
kaukaloon. Levita varia
koko kaukalon leveydelle.

Katso videoklippi
<=-Edellinen
Alavalikkoon

KUVIO 5: Nidkyma yksityiskohtavalikossa

5.4  Navigointi

Sovelluksessa ei ole syvid hierarkkisia rakenteita. Téstd johtuen navigointi voidaan
toteuttaa yksinkertaisella tavalla. Sovelluksessa on kdytdnnossd kolme tasoa (liite 1).
Padllimmaiisend tasona on paivalikko, josta ldhtee linkki jokaiseen yhdeksédén kes-
kimmaisen tason ruutuun. Keskimmaéinen taso on alavalikkotaso, jossa jokainen ruu-
tu on otsikoitu sen sisdltimin sadtdalueen mukaan. Jokaiseen alavalikon ruutuun on
listattu sen siséltdmait yksityiskohtaiset sd4dot, jolta on linkki sitd vastaavaan pohjata-

son ruutuun.

Sen liséksi, ettd tasoilla voidaan navigoida pystysuuntaisesti, tasoilla voidaan liikkua
my0s vaakasuuntaisesti. Navigointia helpottaa, jos keskitasolla tai alatasolla voidaan
siirtyd sddtoalueesta tai yksityiskodasta seuraavaan kaymétta sitd ennen edellisen ta-

son valikossa.

Sivusuuntainen litkkuminen on rajoitettu pelkéstidén "edellinen" ja "seuraava"
-komentoihin. Liséksi alimmalta tasolta pdédsee padvalikkoon vain edellisen alavali-
kon kautta. Sovellus on rakenteeltaan niin yksinkertainen, ettd muunlaiset mahdolli-
suudet anna minkiénlaista lisdarvoa sovellukselle. Liséksi jokainen uusi linkki tar-

vitsisi uuden painikkeen, joka taas vie tilaa ruudulta. Kéytettivyyden kannalta oli
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parempi karsia kaikki ylimdérdinen asia pois ruudulta. Pidin sitd hyvéni ratkaisuna,
ettd navigoinnin toteuttaa loogisesti maksimissaan kolmella painikkeella ruutua koh-

ti.

5.5 Painikkeet

Kaikki navigointi sovelluksessa suoritetaan painikkeiden kautta. Painikkeiden avulla
padstddn myds katselemaan sovelluksen videoklippejd. Sovelluksessa on kéytetty

kahdessa eri muodossa toimiva painikkeita.

Sovelluksen kahdessa ensimmaéisessd pysdytysruudussa (kuvat 1 ja 2), ruudun ala-
reunassa vilkkuu alas péin osoittava kolmio. Tilld kerrotaan kéyttdjille, ettd kun ris-
tiohjainta painetaan alaspdin, tapahtuu jotain. Painike on toteutettu laittamalla painik-
keen Up-tilaan MovieClip, jossa on vilkkuva nuoli. Over-, ja Down-tilat on jétetty
tyhjiksi. Kun ristiohjainta painetaan johonkin suuntaa, kursori tulee ruutuun painik-
keen paille. Kursorissa oleva koodi késkee sovellusta siirtymdén seuraavaan ruutuun,
jossa on sama painike, jossa on sama koodi. Itse asiassa silld ei ole merkitystd mihin
suuntaan kdyttdja painaa ristiohjainta. Koska ruudussa on vain yksi painike, kursori

siirtyy aina sen péélle.

Muut sovelluksessa olevat painikkeet erottaa sovelluksessa niiden pyoreistd reunois-
ta. Normaalitilassa jokaisen taustavéri on neutraaliharmaa. Over-tilassa véri muuttuu
painikkeesta riippuen. Down-tilassa niiden taustavari muuttuu mustaksi ja ilmaisee

samalla kayttijélle, ettd se rekisterdi painalluksen.

Pédvalikossa over-tilan véri on sama kuin alavalikon vastaava tunnusviri. Poistu-
painikkeessa over-véri on rdiked punainen, joka huomauttaa kayttéjélle, ettei kysees-
sd ole navigointipainike. Seké alavalikossa ettd yksityiskohtavalikossa navigointi-
painikkeet ovat omassa ryhmaésséén alareunassa. Kaikkien navigointipainikkeiden
over-véri on sininen kuin myos videoklipin avaavan painikkeen. Alavalikkoon ja

padvalikkoon johtavien painikkeiden véri on oranssi.
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5.6 ActionScript -koodaus

Koodia on sovelluksessa kirjoitettu seké aikajanalle ettd painikkeisiin. Aikajanalla
oleva koodi asettaa sovelluksen alussa toiston haluttuun tilaan ja pysiyttdd sen en-
simmaiseen pysdytysruutuun. Sovelluksen ensimmaéisessd ruudussa on seuraava koo-

di:

fscommand2("SetQuality", "high"),

fscommand2("FullScreen", true);
Koska sovellus sisiltdd tekstid, ndyton laatuasetukset pakotetaan parhaimmaksi koo-
din ensimmaisen rivin komennolla. T&ll6in pienet kohteet piirtyvit tarkemmin ruu-
dulle. Oletuksena kaikki flash-elokuvat ja sovellukset rajautuvat sen stagella olevien
objektien mukaan. Eli jos kédytdssa olisi taustakuva, joka on suurempi kuin stage, niin
se skaalautuu pienemmaiksi siten, ettd taustakuva ndkyy kokonaan. Koodin toinen rivi

pakottaa sovelluksen toistumaan koko stagen kokoisena.

Ensimmaisessa pysédytysruudussa (Kuva 1) on komento stop(); joka pysdyttdé sovel-

luksen toiston. Vilkkuvassa painikkeessa on seuraava koodi:

on(rollOver) {
_focusRect = false;

/
on(rollOut) {

_focusRect = true;

/
on(rollOver) {

gotoAndStop (nextFrame());
/

Ensimmaiset komennot kitkevét painikkeen kohdistusnelion, joka muuten nikyisi
keltaisena nelikulmiona painikkeen ympaérilld over-tilassa. Viimeiset koodirivit
kdynnistdvét elokuvan toiston ja pysdyttévit sen seuraavaan ruutuun. Samat koodiri-
vit on myos seuraavan ruudun painikkeissa. Kohdistusnelion piilottava koodi on si-

joitettu jokaiseen sovelluksessa olevaan painikkeeseen.

Koodi paédvalikon painikkeissa on seuraava:

on(rollOver) {

_focusRect = false;
/
on(rollOut) {
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_focusRect = true;

/

on(release) {
gotoAndStop(35);

/

Erona edelliseen painikkeeseen on se, ettd painikkeen toiminnan laukaisee vasta pai-
nikkeen nosto. ei kohdistimen tulo sen péille. Télloin kayttdjd ehtii ndhda, ettd paini-
ke reagoi sité kéytettdessd ennen kuin se laukaisee toiminnon. Viimeisen rivin koodi
siirtdd ja pysdyttia toiston sulkeiden sisélld olevaan ruudun numeroon. Vastaavat
koodirivit on sijoitettu kaikkiin pddvalikon ja alavalikoiden painikkeisiin, pois lukien
videoklipin avaavat painikkeet, pai- ja alavalikkoihin palaavat painikkeet sekd edel-

linen- ja seuraava-painikkeet.

Videoklipin avaavan painikkeen koodi on seuraava:
on(rollOver) {
_focusRect = false;

/
on(rollOut) {
_focusRect = true;

/

on(release){
getURL("4_1.mp4"),

/

Koodin viimeiselld rivilld viitataan yleensd www-sivustoihin, mutta silld voidaan
my0s avata tiedostoja puhelimen omasta muistista. koska komentoon ei ole lisétty
tiedostopolkua, kyseessé on suhteellinen viittaus. Tima tarkoittaa sité, ettd ohjelma
etsii lainausmerkkien sisélld olevaa tiedostoa ainoastaan samasta kansiosta, josta itse
flash-sovellus on avattu. Talloin ei ole vilid, sijoitetaanko sovellus tiedostoineen pu-

helimen muistiin vai muistikortille.

Seuraava-painikkeissa koodi on seuraava.

on(rollOver) {
_focusRect = false;

/

on(rollOut) {
_focusRect = true;

/

on(release) {
gotoAndStop(nextFrame());

}
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Edellinen-painikkeessa koodi on aivan seuraava-painikkeessa, nextFrame-komennon
tilalla on prevFrame. Tilloin tdysin sama koodi voidaan sijoittaa kaikkien alavalikoi-

den ja yksityiskohtavalikoiden vastaaviin painikkeisiin.

Padvalikon lopeta-painikkeen koodi on seuraava:

on(rollOver) {
_focusRect = false;

/
on(rollOut) {

_focusRect = true;
on (release) {
fscommand2("Quit");
/

Koodin viimeinen rivi katkaisee sovelluksen toiston ja sulkee sen.

6 POHDINTA

Opinndytetyossa tutkittiin kayttoliittyméan toteutusta Flash Lite-sovelluksessa. Koh-
teeksi valitsin juuri Flash Liten, koska siséllon tuottaminen kyseiselle ohjelmalle ta-
pahtuu Adobe Flash-ohjelmalla. Mikéli kyseinen ohjelma on jossain méérin tuttu,
perussovellusten tuottaminen sille ei vaadi paljoa kokemusta tai teknisti osaamista.
Jouduin kuitenkin laajentamaan tietojani kiytettdvyysasioista sekd Flash Lite Ac-

tionscriptistd, jotta sain aikaiseksi haluttua tarkoitusta palvelevan tuotteen.

Ammattiopiston toivomuksena oli saada kénnykalla selattava muistilappu, jota voi-
daan kéyttad opetuksen tukimateriaalina. Aineiston kerdédmisessd ja kéasikirjoituksen
kokoamisessa oli ongelmana se, ettd vaikka kaikki painotekniikan opettajat noudatta-
vat samaa opetussuunnitelmaa, jokaisella on hieman erilainen tyyli opettaa asioita.
Kaikkia sdétdja ei tehda tidysin samalla tavalla tai samassa jarjestyksessd. Liséksi jo-
kaisella oli omat pikkukikkansa, joita varsinaisessa opetusmateriaalissa ei ollut esi-
teltynd. Téstd johtuen sovelluksen késikirjoitus oli jatkuvasti eldvé prosessi, joka
valmistui vasta kun sovellus valmistui. Jokainen opettaja halusi tarkastaa késikirjoi-

tuksen ja saada omat nikemyksensa esiin.
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Y lldttavintd oli se, miten rajoittavaksi tekijaksi kayttoliittymén suunnittelussa kohde-
ryhmé muotoutui. Alkuperdisen suunnitelman mukaan halusin hyddyntéd koko néy-
ton videoklippien toistossa. Tdmédn vuoksi sovellus olisi pitényt toteuttaa vaakasuun-
taiseksi. Mutta selattuani kirjallisuutta, paljastui, ettd ominaisuus on tuettuna vasta
Flash Lite 3-versiossa, joka télld hetkelld on vield harvinainen matkapuhelimissa.

Sitd versiota ei siis voinut kdyttd4, koska se sulkisi ldhes koko kéyttdjaryhmén pois.

Mikdli klipit olisi haettu verkon kautta, kayttéja olisi joutunut maksamaan siitd da-
tansiirtomaksua. Lisdksi verkkoyhteys ei ole ominaisuus, joka on kaikissa puhelimis-
sa tarjolla, joten paras ratkaisu mielestdni oli toistaa videot puhelimen omasta muis-
tista ja unohtaa kokoruudun toistotila. Talloin niitd ei rajoiteta puhelimen

ominaisuuksilla.

Teknisend toteutuksena klippien katselu on yksinkertaisin mahdollinen. Klippi avau-
tuu ulkopuoliseen soittimeen, ja sovellukseen palataan sulkemalla ohjelma. Kéytetté-
vyyden kannalta tdma ei ehki ollut paras mahdollinen ratkaisu. Uskon kuitenkin, ettd
kayttdja oppii timdn. Sovelluksen opittavuuskynnysti on pyritty madaltamaan anta-

malla muun muassa klippien kéytosté lyhyt ohjeistus.

Kaytettavyystesti liittyy olennaisesti kédytettdvyyteen ja kdyttoliittyméasuunnitteluun.
Siksi on ikéva asia, ettei sitd kyetty toteuttamaan timén tyon puitteissa. Ensimmaiset
kommentit sovelluksesta olivat positiivisia. Ulkondkda pidettiin selkedné ja hienona.
Téma ei kuitenkaan juuri kerro mitéén tuotteen kéytettivyydestd. Kuten aikaisemmin

tassd tydssd todettiin, kdyttoliittyma ei ole hieno paperi, johon sovellus kééritdan.

Pohjimmillaan kayttoliittymén suunnittelussa ja toteutuksessa péaésin pitkille pelkéalla
maalaisjérjelld. ActionScript-koodauksessa olisi ollut paljon eri mahdollisuuksia to-
teuttaa asioita, joilla ei ulospdin olisi ollut merkitysti. Koodin kannalta oli tarjolla
monimutkaisia ratkaisuja, joiden toteuttamisessa olisi kuitenkin saattanut tulla virhei-
td. Koodaus on ehdottoman tarkka kaikista merkeisté ja pitkéssd koodissa on enem-

mén mahdollisuuksia virheille. Helpoin ratkaisu oli usein kaikkein toimivin.

Jatkotutkimuksia ja kehitysehdotuksia
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Flash Lite on ylipddtdin véhén tutkittu aihe. Oman tyon aikana huomasin, ettd sen
mahdollisuudet ovat ddrettdmén laajat erilaisille sovelluksille. Kirjallisuudessa huo-
masin, ettd Flash Lited on jonkin verran hyddynnetty verkko-oppimisessa ja oppima-
teriaalin tuotannossa. Nédihin asioihin kotimaassa on paneuduttu tuskin ollenkaan.
Jyviskyldn ammattikorkeakoulussa on mahdollisuus opiskella sekd oppimateriaalin-
tuotantoa sekd Adobe Flashid, joten mahdollisuuksia tdllaiselle tutkimukselle on var-

masti.

Jyviskyldn ammattiopiston painotekniikan henkildkunta antoi ymmartid, ettd vas-
taavanlaiselle sovellukselle, kuten toteuttamalleni, on tarvetta todelliseen opetuskéyt-
to0n. Ammattiopisto myy painotekniikan koulutusta muille oppilaitoksille, joilla ei
ole omia resursseja toteuttaa sitd. Painokonetta tai paperileikkuria on kuitenkin mah-
dotonta siirtdd koulutusta varten ja teorian opetuksessa olisi tirkedd saada havainnol-
listettua, miten laite todellisuudessa toimii. Toteutettiinpa materiaali puhelimelle tai

videotykille, prosessi on molemmille ldhes sama.
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Liite 1: Sovelluksen Kiisikirjoitus

] 12

® ©® L [100% [DmEE «+~» &« D Qi b & 4 = d = Sanssenf
o ;
asoittajat eivt saa olla
x Tasoittajat eiva I
ﬁi liian tiukalla, jotta arkki liikkuu
....... esteettomasti alistuspoydalle
Q Sivutasoittajien sdato ‘ i- Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikk
f |
| ideo: Mittaa arkin, avaa vasemman
A [ | video: Mi "
Q | “\ tasoittajan, siirtad, avaa oikean tasoittajan siirtad.
v !
| o e
X 1. Pakan teko Alistuslavalle | Tasaa ja ilmaa pakka huolellisesti,
0 f \ jotta arkit kulkevat varmemmin.
[ s
[ f
24 [ " Arkkien asetus lavalle | . X e . i
@ |v ! Katso videokli Edell Seuraava, likk
|
O “ \_ Video: llmaa arkkeja, asettaa lavalle
e | |
[ " N i: Seuraava, paavalikk
|
(7] | Saada arkin ominaisuuksien mukaan.
] | Paksummalle arkkille pakka saadetdan korkeammalle
& | Pinon korkeus — - A~ —
| ; ' Navigointi: Katso videoklippi, Seuraava, Al
/ |
% ; | \_Video: Kdantda kampea, pino nousee
@ ‘ | Sdada arkin ominaisuuksien mukaan.
| | F pi arkki vaatii ko puhalluk
[ ] | ! .. | Vilipuhallus ———— T — ™
A | 2. Alistuksen saato /~—— —_ Navigointi: Katso videoklippi, Edell Seuraava, Al
|
m \_Video: Vaantda nuppia
o Saada arkin ominaisuuksien mukaan.
5_ | ,v‘ ) Ohuempi arkki vaatii enemman kallistusta.
|/ \_Imutangon kallistus - . — - i
(3 [ ‘\—?K Katso videokl Edell Seuraava, Alavalikk
B |‘ ‘\' \ \_ Vaantaa nuppia, tanko kallistuu
3 l;‘ \N inti: Edelli seuraava, paavalikk
|/
/
] f,ﬂ Sddda sekd mekaaninen-
p: i ettd optinen sensori.
= " y . .
Q —CGTO52 Painooneen kuntoonlaitto Kaksoisarkinvartijan saato / Navigointi: Katso videoklippi, Edellinen, Seuraava, Alavalikkoon
15 [ “ Video: Laittaa arkin ja testaa ja saataa,
% " | laittaa arkin, kdantaa nuppia.
A "\‘ [ Sivustimen tulee tyontaa arkkia n. 2-3 mm
s
® '\ ' Sivustimen sdato | N i: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikk
\ A
“'. ’/ \_ Video: Loysaa sivustimen ja siirtdd ja kiristaa.
\\ Kaytd ainoastaan uloimpia
\ 3 Alistuspoydan saato arkin paalle menevid hollareita.
- Muut hollarit siirretdan eteen.
\ . /
Hollareiden keskitys . i: Katso videoklippi, Edell Seuraava, Alavalikk
\
| Video:Kadntda hollarin darioikealle ja
‘\ kddntda 1,5 kierrosta takaisin.
| Saada arkin koon mukaan
\‘\\ Arkin ohjurit | i: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, likk
A
I \ \_ Loysda ohjurit ja levittdd arkin leveydelle
‘l“ | \ i: Edelline, Seuraava, paavalikkoon
1\
\l) |\ 4. Luovutuken sdatd
1\
W 5. Painolevyn asetetus
11\
|||\.6. varilaatikon saat
\——————————o
\
'\\. \ 7. Kostutuslaitteen saito
\ /. Rostutusiaftteen sdato
[\
\
'\‘ \ 8. Puristuksen saato
\ 8. TUrstuRsen 34a%o ,
\
\ 9. Vedoksen ottaminen
\ 2. Vedoxsen ottaminen
4
v
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Liite 1 jatkuu

X I Sivutasoittajat saddetaan
ﬁi arkkikoon mukaan.
------- Takatuen ja arkin vdliin
jdtetddn 1-3mm rako.
Sivu- ja takatasoittajien saato /.
\
[ ‘. Video: Loysaa sivutasoittajan ja
| | siirtad arkin reunaan, veivaa
\ kampea, takatasoittaja lihestyy

. Tk

i Katso Seuraava,

Etutasoittajan tule koskettaa
kevyesti pinon reunaa.

\_ Etutasoittajan tarkistus ~—————————————— . .
—_— %\ Katso videokli dell Seuraava, Alavalikk

N pp
'\ Video: Nostaa ja laskee

I

Ohjaimien tulee kulkea arkin reunoilla,
| jotta arkki ei tahri tai naarmuunnu.

Arkinohjaimien/rissojen saato — - _— . )
\ ¢ Katso videoklippi, Edellinen, Seuraava, Alavalikkoon
|
‘ \_ Levittaa rissjoja arkin leveydelle.
\ inti: Edellinen, Seuraava, paavalikkoon

Rei'ita levyn etureuna
Jja taivuta takareuna

i ( igointi i aoklinni : '
Levyn valmistelu / Katso Edell Seuraava, Alavalikk

[ | Video: Asettaa levyn ri'ittimeen ja painaa kahvan alas.
|' \ Asettaa Levyn hahloon ja taivuttaa.

’ Aseta etukisko nolla-asentoon,
loysad takakisko ja lukitse se
salvalla etuasentoon.

’ Kiskojen sddto
linbi Edelli < Alavalikk

i Katso vid

/ \ Video: Kddntaa ruuveja ja kaantaa salvan.

Painooneen kuntoonlaitto / Pyoritd konetta kierros eteenpdin
i _— | jolloin puristus menee paalle.

— o [

|' Puristuksen paallelaitto | igointi: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikkoon

\ |
\ |" \‘ Video: Kddntaa vipua, painaa nappia,
\ I/ \ konepyorii kohdalle ja pysahtyy.

#LUPVNVeNI KD SBOOITL0000000K (0w

\ |
\\ ‘f Aseta etureuna huolellisesti etukiskon

\ ‘{r‘ ihin ja lukise huolelli
\_5. Painolevyn asetetus levy kiskoon.
\__Etureunan kiinnitys

Navigointi: Katso videoklippi, Edelli Seuraava,

|

Video: Asettaa levyn uralle, lovi asettuu
\ nastaan, vaantia levtn kiinni.

Napita konetta eteenpain.
Kiinnitd levyn takareuna
" kakisk ja poista luki |
itys /~
\Takareunan kiinnitys inti: Katso videoklippi, Edelli

|

| Video: Painaanappia ja syottdd levyd, asettaa takareunan
| '\ loveen ja kiinnittad, kadntaa salvan.

|

| Pyoritd konetta yksi kierros.
\Puristuksen poisto | Navigointi: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikk
Video: Kaantaa vipua, painaa nappia, kone pyorii.

L Kirista takareuna, tasaisesti
| molemmista kiristysruuveista.

Ald kdytd likaa voimaa.

ideoklinni Edelli itk

\
"\ Levyn kiristys
3\

i: Katso Seuraava, Al

‘ \ K Video: Kiristaa levya vuoronperaan ilta r

| Navigointi: Edelli s dvalikkoon

\'f“

l'.\ 6. Virilaatikon sadtd

\

|‘|\l5 7. Kostutuslaitteen sa

[€ [ _ _ __] » I3

Laln

N\
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1. Pakan teko Alistuslavalle
—0

....... | 2. Alistuksen saatd

/
|/ 3. Alistuspoydan saito
i

\R 4. Luovutuken sdato
0

|
f/ 5. Painolevyn asetetus
————o0
}N Laita vari lastalla varikaukal
[
| Virin laitto koneeseen | Navigointi: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikk

Video: Laittaa vdrid lastalla telalle ja toinen pyorittaa telaa.

Avaa vdrilamelleja niilta alueilta,
jotka tarvitsevat varid. Ald avaa likaa.

[ ‘ Varin karkeasaato — - - - y
| /—§ N : Katso videoklippi, Edell Seuraava, Alavalikk

\_Video: Kdantelee lamelleja.

Pyoritd konetta, jotta
vari kulkeutuu telastoon.
Kaytd yhdystelaa vesiteloilla

\_Varin ajo koneeseen

i: Katso videoklippi, i Seuraava,

I
| \ Kaynnistdd koneen, varitela varjaytyy.

| i Saada huolellisesti. Pyri imai pintaan.

.‘ l \\ Virin hienosddto | Navigointi: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikk
.‘ \ Video: Sddtelee lamelleja.

| \Navigoin(i: Edelline, Seuraava, paavalikk

| Laita vetta vesikaukaloon.
Sdada lutel kesk

7. K lai saito K i Saato P : A . "
— . 2. gointi: Katso videok! dell Seuraava, Alavalikkoon
= - \

GTO52 Painooneen kuntoonlaitto \_Video: Kdantaa vipua.

— — |

Mittaa arkin paksuus mikrometrilld.
Puristus 100g paperille=0 molemmille
\ puolille

i aato Puristuksen sdato P danklinni Edelli lavalikk
\‘ 8. Puristuksen saato { Katso pp Seuraava,

#LUPVNVeNI KD SBOOITL0000000K (0w

|
l‘ | Video: Kdantaa mittaa, nayttaa arvon,
| \ sdataa vasemman reunan, saataa oikean reunan.

| Kytke vesitelat ja tarkasta,

| ettd painolevy kostuu

| Koneen kaynnistys ~——————————————— i _

| / A8 Katso videokls dell Seuraava, Alavalikk

|
| | \_Video: Kaantda vipua, tarkastaa levyn.

| | Kytke puristus pddlle ja aja muutama
\ vedosarkki. Pysdyta kone ja ota vesitelat
‘ pois paalta.

\ /Vedoksen aJO\ igointi: Katso videoklippi, Edelli Seuraava, Alavalikk
[

|
\ ‘ | Video: Kdynnistaa koneen, arkkeja tulee,
9. Vedoksen ottaminen | \ pysdyttaa koneen, ottaa arkkeja, kdantaa vipua.

Saada vari, vesi ja tar dell
igointi: Katso

’
\ Vedoksen tarkastus ;
Video: Mitaa densarilla, vadntda kohdistusta,

'\ kaantaa lamelleja, kaantaa vipua.

Seuraava, Alavalikkoon

| Ota uusintavedoksia ja saada

\ X X koneen asetuksia, kunnes
| Vedoksen hyvaksyntd  yedos on hyvi.
[

\ . Navigointi: Edell avalikd
\ igointi: Edelline, paavalikkoon 8

s

v
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