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1 TERMILUETTELO

ARIA tai WA-ARIA = Web Accessibility Initiative's Accessible Rich Internet Applications, internetin

saavutettavuuden standardi, jota ndytdnlukuohjelmat noudattavat (Google.com, 2020).

CSS = Cascading Style Sheets, websovelluksille tarkoitettu ohjelmointikieli, joka maarittaa sen, milta
HTML:n kautta rakennetut komponentit nayttavat (Refnes Data, 2021).

Framework = viitekehys, koodikirjasto, joka tuo valmista koodia sovelluksen pohjaksi.

HTML = Hyper Text Markup Language, websovelluksille tarkoitettu ohjelmointikieli, joka keskittyy

ulkonaodn ja komponenttien rakentamiseen (Refnes Data, 2021).
JavaScript = websovelluksille tarkoitettu ohjelmointikieli, joka tuo sovellukseen toiminnallisuuden.

JSON = JavaScript Object Notation, tallennusmuoto, jossa JavaScript-oliot tallennetaan tavallisena
tekstina (Refnes Data, 2021).

Kyberpunk = 1980-luvulla muodostunut tieteiskirjallisuuden alagenre, joka tarkastelee suuryhtididen

hallitsemaa lahitulevaisuuden dystopiaa (Neondystopia.com, 2018).
REST = Representational State Transfer, http-protokollaan perustuva arkkitehtuurimalli.

Tietokanta = palvelu, joka tallentaa sovelluksen datan, jotta siihen paasee kasiksi missa vain.
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2 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tavoitteena on tuottaa kokonainen websovellus, joka on ottanut visuaalisuu-
teensa inspiraatiota tulevaisuuteen sijoittuvista videopeleista Cyberpunk 2077 ja Shadowrun Re-
turns. Molemmat kuuluvat tieteisfiktion alagenreen nimeltd kyberpunk, joka kasittelee jattiyritysten
hallitsemaa lahitulevaisuuden dystopiaa (Neondystopia.com, 2018). Genren visuaaliseen tyyliin kuu-

luvat synkat suurkaupungit, neonvalot, kehittynyt teknologia ja punktyyli.

Sovelluksen kayttotarkoitus on olla samaan genreen kuuluvan liveroolipelin tukena. Liveroolipeli on
eraanlainen improvisaatioteatterin ja pelin yhdistelma, jossa pelaajat eldvat roolihahmoinaan pelin
ajan. Sovelluksen tehtavana on toimia kommunikointikanavana pelinjohdon ja pelaajien valillg, tal-
lennuspaikkana hahmotiedoille, pikaviestikanavana hahmojen valilla ja maksusovelluksena virtuaali-

valuutalle.

Kayttoymparisto luo tietyt vaatimukset sovellukselle: sen taytyy toimia varmasti ja sujuvasti tositilan-
teessa seka tuntua pelimaailman jatkolta, yhteensopivalta sen kanssa. Taman takia sen taytyy nou-
dattaa samaa futuristista tyylia kuin sen inspiraationa olevat pelit. Sen kehityksessa pitaa myos kiin-
nittaa erityistd huomiota optimointiin mobiililaitteille, jotka muodostavat suurimman osan sen tarkas-

teluun kdytetyista laitteista.

Tdssa opinndytetydssa on kuvankaappauksia valmiista sovelluksesta. Naissa kuvissa esiintyvat nimet

ja muut tiedot ovat keksittyja, eika niilld ole mitdan yhteytta oikeisiin henkilGihin.
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3 FUTURISTISUUDEN MAARITELMA

Monella on jonkinlainen mielikuva mielessdaan, kun puhutaan futuristisuudesta. Siita saattaa tulla
mieleen 1970-luvun paikkeilla alkunsa saaneet tieteisfiktiot kuten Star Trek ja Star Wars, tai ehka
kirkkaanvalkoinen sisustus ja robotti-imurit. Tulevaisuus nayttaa erilaiselta eri aikoina, ja viime vuo-

sisadan puolella luodut tulevaisuuskuvat nayttavat nykyaan auttamattoman vanhanaikaisilta.

Tassa projektissa futuristisuudella tarkoitetaan nimenomaan taman ajan tulevaisuudenkuvaa, joka

kuitenkin ammentaa kyberpunk-genren estetiikasta. Kyberpunk syntyi samoihin aikoihin Star Trekin
ja Star Warsin kanssa (Neondystopia.com, 2018), mika tekee myds siitd alttiin vanhanaikaisuudelle.
Tilannetta kuitenkin korjaavat uudet julkaisut kuten videopeli Cyberpunk 2077, joka on tuonut gen-

rea nykyaikaan ja ndyttanyt, millainen se olisi nykyaikana luotuna.

On tarkeaa tehda ero kyberpunkin ja muun tieteisfiktion valille: kyberpunk sijoittuu ldhitulevaisuu-
teen, kun muu tieteisfiktio voi tapahtua jopa tuhansien vuosien padssa tai vierailla planeetoilla. Ky-
berpunkissa kaikki tuntuu modernilta ja jannittavalta, mutta ei liilan kaukaiselta nykyaikaan verrat-
tuna. Ehka sen houkuttavuus on juuri uskottavuudessa: maailma voi nayttaa talté muutaman vuosi-

kymmenen kuluttua.

Genren estetiikassa tuntuu olevan ikuinen y6 ja loppumattomat kaupungin kadut. Luontoa ei ole tai
se on jossain kaukana kamerasta. Musta ja neonvarit ovat valtaosassa. Kun katsoo esimerkiksi inspi-
raationlahteeksi asetettujen pelien kayttoliittymia, niissa on paljon pienta tekstid, numeroita ja sta-
tistiikkoja. Pelaajalle luodaan vaikutelma siitd, etta jotain monimutkaista ja teknista on tapahtu-
massa. Alla olevassa kuvassa nakyy suurennettuna kuva koristetekstistd, joka on Cyberpunk 2077:n

latauspalkin yhteydessa (Kuva 1).

Kuva 1. Esimerkki latauspalkin koristeesta (CD Projekt Red, 2020)
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KAYTTOKOHTEENA LIVEROOLIPELI

Sovellusten kayttdminen liveroolipelin tukena on Suomessa vield melko vahaistd. Ainoa julkisuutta
saanut sovellus on IN-Feels-sovellus, jota voi kayttda peliohjeiden jakamiseen minkalaisissa liverooli-
peleissa tahansa (ellioi, 2020). Taman projektin tavoite erosi IN-Feels-sovelluksesta siing, etta se oli

raataloity yhdelle, tietylle pelille ja sisdlsi paljon muita ominaisuuksia.

Liveroolipelissa jokaisella pelaajalla on oma hahmonsa, jolla on taustatarina, tavoitteita ja kontakteja
muihin hahmoihin. Pelaaja voi pelata millaista hahmoa tahansa, eivatka ulkonaké tai sukupuoli ra-
joita mahdollisuuksia. Joihinkin peleihin pelaajat luovat itse omat hahmonsa, mutta Totentanz tar-
joaa pelaajille valmiiksi suunnitellut hahmot. Hahmojen kirjoitus on usean henkildn projekti, johon
yleensa kaytetaan pilvipalvelua, jossa tydn jakaminen ja tallentaminen on helppoa. Epakaytanndlli-
syys tulee vastaan sitten, kun hahmot jaetaan pelaajille esimerkiksi séhkdpostin valitykselld. Jotkut
pelaajat tulostavat omat hahmotietonsa, mutta jopa kymmenen sivun paperinivaskan kanssa ei ole
kaytannollista kulkea pelipaikalla. Toiset joutuvat kaivamaan dokumenttinsa sahk&postin ja pilvipal-

veluiden sydverista, mika ei sekdan ole kaikkein katevinta.

Pelissa tietenkin kannustetaan kommunikoimaan kasvotusten, mutta on vain jarkeenkaypaa, ettei
hamaria tapaamisia sovita keskella ihmismassaa. Monissa nykyaikaisissa liveroolipeleissa kaytetaan
pikaviestipalveluita kuten Whatsapp tai Facebook Messenger hahmojen valiseen viestittelyyn, mutta
niiden heikkous tulee siing, ettei pelinjohto voi pysya karryilld tilanteesta kysymatta sitd suoraan pe-
laajilta. Tama ongelma ratkeaa toteuttamalla pikaviestipalvelu sovelluksen sisdlla. Ndin voidaan
myos jarjestaa sujuva pelaajanvaihto, jos varsinainen pelaaja estyy tulemasta peliin ja varapelaaja
ottaa hahmon haltuunsa. Kun viestiketjut ovat sidottuja hahmoon eika pelaajaan, myds uusi pelaaja

nakee ne.

Useissa peleissa valuutalla on jonkinlainen rooli. Keskiaikapeleissa selvitdadn kolikkopussilla, mutta

kun nykyaikaisissa peleissa hahmolla voi olla rahaa muutamasta eurosta tuhansiin, on epakaytanndl-
listd simuloida ekonomiaa leikkirahoilla. Kun sovellukseen sisallyttaa yksinkertaisen maksuominaisuu-
den, ekonomia toimii sujuvammin. Maksamisen ei tarvitse mydskaan rajoittua vain toisiin hahmoihin:

pelissa olevat palvelut kuten kasino ja baari voivat myés hyddyntda maksuominaisuutta.

Tekniikan suhteen liveroolipeli ei ole erityisen haastava kadyttokohde. Totentanz jarjestetadn kaupun-
kiymparistdssa, joten nettiyhteys ja sahké ovat kaikkien saatavilla. Kayttajamaara, mahdollisesti jopa
60 pelaajaa, ei ole paljon nykyaikaiselle sovellukselle, etenkdan kun kaikki eivat kayta sovellusta

yhta aikaa.
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5 SOVELLUKSEN TEKNINEN PUOLI

Sovelluksen tehtdavana on toimia kommunikaatiovdylana pelaajien ja pelinjohdon valilla. Sovelluksen
teknisessa toteutuksessa kiinnitettiin erityistd huomiota sen nopeuteen ja toimintavarmuuteen, silla
pelin aikana kukaan ei halua alkaa pohtia, miksi omat hahmotiedot eivat ndy. Tama tarkoitti huolel-

lista testausta, virheiden nappausta ja niista palautumista seka selkeda kommunikaatiota kayttajalle.

Kokonaisuutena sovellus on hyvin tyypillinen websovellus. Se nayttaa tietoja kayttdjalle, keraa tie-
toja lomakkeiden avulla ja tallentaa niita tietokantaan. Poikkeavin ominaisuus siind on pikaviestipal-

velu, joka sekin on nykyaan yleistynyt erilaisten asiakaspalveluchattien myoéta.

Vaikka tdma opinnaytety6 ei keskity websovelluksen tekniikkaan, se on silti olennainen osa sujuvan
kdyttajakokemuksen luomista. Pelkka huolella suunniteltu ulkoasu ei takaa kayttajaystavallisyytta.
Toisaalta tekninen puoli myds ohjaa ulkoasun suunnittelua: se asettaa tarpeen napeille ja lomak-

keille, seka tekee joistakin tyyliseikoista paljon yksinkertaisempia toteuttaa kuin toisista.

5.1 Valitut tekniikat

Websovellusta suunnitellessa tekotavoista |6ytyy huimasti valinnanvaraa. Sovelluksen tekeminen pel-
kan HTML:n ja Javascriptin varaan ei ole kannattavaa enda nykypadivang, ellei kyse ole darimmaisen
yksinkertaisesta sovelluksesta. Framework eli viitekehys nopeuttaa ja helpottaa ohjelmointia, kun
kaikkea ei tarvitse toteuttaa itse alusta lahtien (Andras, 2017). Taman takia projektin pohjaksi valit-
tiin tdman hetken suosituin viitekehys, React. Se jakaa sovelluksen pienempiin komponentteihin,
joilla jokaisella on oma "muistinsa” eli state. Komponentit voivat kommunikoida keskendan ja kun
jokin osa sovelluksesta paivittyy, koko sivua ei tarvitse ladata uudelleen (Facebook Inc, 2021). React
sopi tahdn projektiin erityisesti siksi, koska sovelluksen osana on pikaviestitoiminto ja siihen kuuluvat

ilmoitukset.

Hahmojen luontia helpottamaan otettiin tekstieditorikirjasto. Aluksi testattiin kirjastoa nimelta Slate,
joka mainosti itseddn aarimmaisen mukautettavana (Slate, 2021). Slate osoittautui kuitenkin turhan
monimutkaiseksi tietokantaan tallentamisen yhteydessd, joten se vaihdettiin toiseen kirjastoon ni-

melta Pell. Se oli paljon yksinkertaisempi ja soveltui ympéristédn paremmin.

Tyylien muotoiluun saa kulumaan yllattavan paljon aikaa, vaikka ulkonako ei olisikaan paaasia sovel-
luksessa. Koska tassa projektissa se nimenomaan oli, prosessia tukemaan valittiin tyylikirjasto
Bootstrap 5. Kirjasto oli entuudestaan tuttu ja siind on panostettu sivuston skaalautuvuuteen ja no-
peaan toimivuuteen (Bootstrap Team). Bootstrap auttaa erityisesti ulkoasun palasten asettelussa ja

perustyyleissa, kuten lomakkeiden ja nappien muotoilussa.

Palvelimen puolella kdytettiin Node.js- ja Express -kirjastoja seka tietokantaan MongoDB:ta. Tata
kirjastojen yhdistelmda kutsutaan nimella MERN-stack (MongoDB Inc., 2021). MongoDB on tieto-
kanta, joka tallentaa tietoja kokonaisina dokumentteina selkedn hierarkkisuuden sijaan, jota useim-
mat muut tietokannat kdyttavat. Koska sovelluksen tallentama tieto on hyvin vaihtelevaa mutta silti

JSON-pohjaista, MongoDB sopi tahan tarkoitukseen mainiosti.
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Pikaviestien toteutukseen kaytettiin WebSocket-kirjastoa. WebSocket-protokolla mahdollistaa reaali-
aikaisen kommunikoinnin palvelimen ja sovelluksen valilld. Siind missa hahmojen data haetaan pe-
rinteiseen tapaan tekemalla sovelluksessa pyynt6 palvelimelle, johon palvelin vastaa lahettamalla

vaaditun datan, WebSocket mahdollistaa datan lahetyksen myds palvelimen aloitteesta.

Toiminnallisuus

Palvelin

Sovelluksella oli useita eri toimintoja. Sen paatoiminto oli hahmojen ja kayttdjien luonti, muokkaus,
tarkastelu ja poisto. Toinen tarkea ominaisuus oli kirjautuminen ja uloskirjautuminen, jotta pelaajat
paasevat kdsiksi vain omiin tietoihinsa ja pelinjohto kaikkiin tietoihin. Koska kyseessa oli pienelle,
suljetulle kayttdjaryhmalle tarkoitettu sovellus, sen tietoturvaan ei panostettu suuresti. Sovellukseen

ei tulla tallentamaan henkilokohtaisia tietoja.

Myds pikaviestipalvelu oli isossa osassa sovellusta. Pelaajat pystyivat kommunikoimaan keskenaan
hahmoinaan, ja pelinjohto pystyi tarkkailemaan naita keskusteluita ja ottamaan yhteytta hahmoihin.
Jokaisesta viestista tuli myos ilmoitus kirjautuneelle kayttajdlle, jos han oli muussa osassa sovellusta

kuin chatissa.

Pienemmissa rooleissa olivat virtuaalivaluutalla maksaminen hahmojen vdlilld ja pelinjohdolle maksu-
tapahtumien tarkastelu. Koska téssékaan asiassa ei ollut yhteytta oikean eldman tietoihin ja varalli-
suuteen, maksutapahtumien tietoturvaan ei panostettu kovin paljoa. Jos jokin virhe sattuisi maksun

aikana, pelinjohto voisi helposti paivittda hahmojen tietoja manuaalisesti.

Projektiin kuului websovelluksen tueksi palvelin. Sen tehtavia olivat kommunikaatio selainpuolen ja
tietokannan valilla seka pikaviestien hallinnointi. Kehitysvaiheessa palvelin toimi paikallisella ko-
neella, mutta kun sovellus tulee oikeaan kayttédn, sité pitdisi yllapitaa joko erillisella tietokoneella

pelipaikan verkossa tai internetissa.

Palvelimella oli kaytdssa Express-kirjasto, joka auttoi palvelinkutsujen reitityksessa. Kun selain otti
yhteyttd palvelimeen, sen kdyttdma osoite kertoi, mité palvelimelta haluttiin. Esimerkiksi paate
"“chat/” palautti kaikki tallennetut keskustelut, kun taas "chat/102" palautti keskustelun, jonka id oli
102. Myds http-metodilla oli valia, silla palvelin noudatti REST-arkkitehtuurimallia. Reititysten kirjoit-
tamisessa auttoi suuresti niiden suunnittelu etukdteen: kun oli tiedossa, millaisia asioita palvelimelta
voidaan haluta, oli helppoa kirjoittaa alustavat metodit. Ne toki muuttuivat hieman kehityksen ai-

kana, kun turhia kutsuja jatettiin pois ja uusia tuli tilalle.

Kaikki monimutkainen logiikka tietokantakutsuissa hoidettiin palvelimen puolella. Esimerkiksi kaytta-
jaa muokatessa tapahtui parhaimmillaan kolme toimintoa: kdyttdja muokattiin, kdyttajalle asetetun
hahmon tietoihin paivitettiin merkinta kayttajasta ja vanhalta kdyttajalta poistettiin asetettu hahmo.
Oli selkedmpaa, kun palvelin hoiti ndma kaikki ja selainpuolen taytyi tehda vain yksi palvelinkutsu,
jossa oli muokatun kayttajan uusi data. Naiden ketjutettujen tietokantakutsujen toteuttaminen oli
melko hankalaa, silla osa niista vaati edellisen kutsun valmistumista, kun taas toiset pystyttiin suorit-
tamaan asynkronisesti eli toisistaan rijppumatta. Koodissa kannattaa suosia asynkronisia kutsuja

aina kun mahdollista, jotta eliminoidaan odottamisesta syntyva tehokkuuden menetys. Nadiden isojen
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operaatioiden esittely veisi liikaa tilaa tasta raportista, mutta alla on kuva yksinkertaisesta operaati-

osta (Kuva 2). Siina otetaan yhteys tietokantaan, jarjestetdan tulokset ja palautetaan ne selaimelle.

[/ Fetch all payments
app.get(’/transaction/", (reg, res) =» {
/f Sort by timestamps, newest first
db.collection('transactions"').find().sort({ "time":
if (err) throw err
res.send(result)
console.log{"Fetched all payments")

db.close

-1 }).tohrray(function (err, result) {

Kuva 2. Palvelimen operaatio, joka palauttaa kaikki maksutapahtumat (Saastamoinen 2021, CC BY).

Pikaviestien toteuttamiseen kdytetty WebSocket-kirjasto oli yllattavan yksinkertainen ja helppo ottaa
kayttdéon. Kaytannossa kayttajan kirjautuessa sisaan selain lahetti palvelimelle viestin, jossa oli kayt-
tajan tiedot. Palvelin muisti kaikki kirjautuneet kayttajat, mutta jos kayttaja kirjautui ulos tai sulki
selaimen, yhteys katkesi ja palvelin unohti kayttdjan. Kun kdyttaja avasi jonkin pikaviestikeskuste-
lun, palvelin I&hetti kyseisen keskustelun viestihistorian. Kun kdyttaja lahetti uuden viestin, palvelin
kuulutti (eng. broadcast) sen kaikille, jotka ovat osana keskustelua. Jos kirjautunut kayttaja sai vies-
tin ja oli keskustelussa, keskusteluun ilmestyi uusi viesti. Jos kirjautunut kayttdja oli muualla sovel-

luksessa, han naki ilmoituksen sen sijaan. Palvelin myds tallensi jokaisen viestin tietokantaan.

5.4 Virheisiin varautuminen

Jokainen sovellus tulee kohtaamaan virheita, vaikka bugit olisikin saatu haravoitua koodista pois.
Joskus palvelimeen ei saada yhteyttd, joskus kayttdjan laite on liian vanhanaikainen eika tue uutta
teknologiaa, ja joskus kayttdja tekee jotain niin odottamatonta sovelluksessa, ettei sitd osattu ottaa

huomioon testauksessa.

Varautuminen alkaa jo etusivulla, kun kdyttaja lataa sen ensimmadisen kerran. Koska sivusto tukeutui
hyvin vahvasti Javascriptin kayttéon, etusivulla nakyi pelkastaan varoitusviesti, jos kayttajan se-
laimessa ei ollut sallittu Javascriptin kdyttéa. Taman lisdksi kayttéjalla ei ollut oikeastaan mahdolli-

suutta térmdtd ongelmiin ennen sisadnkirjautumista.

Sovelluksessa jokaiseen tietokantakutsuun lisattiin catc/-metodi, joka nappaa kutsun aikana tapah-
tuvat virheet ja estda sovelluksen kaatumisen. Kohdatessaan virheitd se naytti kayttdjalle virhevies-
tin, joka selosti, mita tapahtui ja miten asiassa voidaan edeta. Alla olevassa kuvassa on esimerkki

tallaisesta metodista (Kuva 3).



// Insert/update character
fetch{url, {
method: "POST',
mode: ‘cors’,
headers: {
"Content-Type': ‘"application/json’
I
body: data
1)

.then{response =» response.json())

.then( =» this.setState({ redirect:

.catch{error => this.showError(error))
.
}
showError(error) {
// Translate the most common error
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<Redirect to="/admin" /> }))

if (error.message === "NetworkError when attempting to fetch resource.”)

this.setState({ error:

"Yhteyttd palvelimeen ei saatu. ¥Yritd hetken kuluttua uudelleen tal ota yhteys pelinjochtoon.” })
/f If the error is something else, show it anyway

else
this.setState({ error: error.message })
/f Show alert element

const alert = document.getElementById({"errorMassage™)

alert.classlist.add( " show')

setTimeout(function () { alert.classList.remove('show') }, 7888);

et

Kuva 3. Esimerkki virheen nappaamisesta ja virheviestin nayttamisesta (Saastamoinen 2021, CC BY)

Kaikissa paikoissa, joissa oli vain tietyille kayttdjille ndkyvaa informaatiota, kirjautuneen kayttdjan

rooli tarkastettiin ennen tietojen nayttamistd. Nain esimerkiksi pelkalld osoitteen arvaamisella ei

paassyt kasiksi vaariin tietoihin. Kun kayttdja kirjautui sisaan, selaimen evasteisiin tallennettiin ta-

man kirjautumistunnus, jotta sivua paivitettdessa tai sinne palattaessa sisadankirjautuminen tapah-

tuisi automaattisesti. Tassa tilanteessa varauduttiin virheisiin siten, ettd kirjautuminen tapahtui pal-

velimen kautta joka kerta, jotta valtetadn poistetun kayttdjan sisadanpdasy selaimen muistiin tallen-

netulla tunnuksella. Kirjautumistunnus myés vanhentui selaimen sulkeutuessa.

Aina kun sovelluksessa kaytetdaan tietokantaa, on tdrkeda varautua vahingolliseen syotteeseen. SQL-

injektio, eli tietokantakomentojen kirjoittaminen sivuston sydtteeseen on yksi yleisimmista hakke-

rointikeinoista websovelluksissa (Refnes Data, 2021). Téhan voi parhaiten varautua tarkistamalla

kayttdjan syotteen ja estamalla erikoismerkit. Tassa sovelluksessa se tehtiin kahteen kertaan. En-

simmadinen tarkastus on itse HTML-koodissa, jotta virheilmoituksissa voitiin hyédyntaa selaimen

omaa tekniikkaa. Mutta koska HTML-koodia voi muokata kehittdjatyokalulla, syétteesta poistettiin

kaikki erikoismerkit vield ennen sen lahettamista palvelimelle. Alla on kdytdannén esimerkkeja tasta

tekniikasta (Kuvat 4 ja 5).



13 (28)

const data = {
login: this.state.login.replace(/["=";1/g2, ""),

e

userfame: this.state.playerName.replace(/["=";]/g, ""},
character: this.state.selectedCharacter,
userType: 'player’

Kuva 4. Haitallisten merkkien poistaminen ennen datan lahetysta (Saastamoinen 2021, CC BY)

<input

minLength="6"

maxLength="28"

required
[pattern=“[a—5ﬂ—ﬁ1d]*”]

id="loginInput"
lass="form-control™

E

={this.state.login}

nge={this.handleChange}

placeholder="Kayttijdn kirjautumiseen kayttdmd tunnus"
»<f/input>

lus
a

onCh

Kuva 5. Tekstikentédn koodi, jossa on korostettuna sallittujen merkkien rajoitus (Saastamoinen 2021,
CC BY).

5.5 Kommunikaatio kayttgjille

Tdrkea osa sujuvaa kayttajakokemusta on selked kommunikointi kayttdjalle. Jokaisen virheen yhtey-
dessa kayttajalle naytetaan viesti, joka selittédd, mité on tapahtunut. Taman lisaksi viesteja nayte-
taan esimerkiksi kenttia tayttdessa: jos kentan sisalto ei ole oikea (esimerkiksi ikdkentdssa on kirjai-
mia numeroiden sijaan), kentan Iahistolle tulee huomautus asiasta, kuten alla olevassa kuvassa on
esitetty (Kuva 6). Kayttdjan tulee nahda yhta aikaa seka virheilmoitus etta virheellinen kenttd, eika
virheilmoitus saa peittda kenttid. Ennen merkittévia operaatioita, kuten tietojen poistoa tai maksun
hyvéksymistd, kayttajélle ndytetédan varmistusikkuna, jossa hanella on vield mahdollisuus peruuttaa

toimintonsa. My6s onnistuneista operaatioista naytetaan viesti. (Irmeli Sinkkonen, 2009, s. 240.)

lka:

Muori aikuinen

Kuva 6. Esimerkki syotekentan virheviestista (Saastamoinen 2021, CC BY).

Pudotuslistoissa, eli valikoissa joissa on valittavissa yksi vaihtoehto useamman listasta, kayttéa sel-
keyttaa vaihtoehtojen jarjestaminen aakkosjarjestykseen (Irmeli Sinkkonen, 2009, s. 230). Tama oli

helppoa toteuttaa Javascriptin sort-toiminnolla, joka lajittelee datan haluttuun jarjestykseen. Sovel-
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lusta kehittdessa aakkosjarjestyksen vaikutusta ei vield juurikaan paassyt toteamaan, mutta kun to-
dellisessa kayttotilanteessa hahmoja voi olla jopa kuusikymmentd, jarjestyksen varmasti huomaa.
Lajittelun ei pitdisi mydskaan vaikuttaa merkittdvasti sovelluksen tehokkuuteen, silla tietokoneelle
kuudenkymmenen kohteen lajittelu tehokkaalla algoritmilla on hyvin nopea prosessi, joka tapahtuu

ainoastaan silloin, kun data pitaa hakea uudestaan.

Tarkea osa kommunikaatiota ovat myds ilmoitukset, kun jotain kayttajasta riippumatonta tapahtuu.
Kun kayttaja oli kirjautuneena sovellukseen ja toinen kayttdja lahetti viestin keskusteluun, jossa han
oli osallisena, ensimmainen kayttaja sai ilmoituksen. Jos han oli katsomassa kyseista keskustelua,
ilmoitusta ei tietenkaan talloin tullut. IImoitukset olivat riittdvan nakyvia, jotta ne huomattiin, mutta
ne eivat estaneet sivuston muuta kayttéa, kuten alla olevasta kuvasta on ndhtavissa (Kuva 7). Ilmoi-

tuksen pystyi sulkemaan, mutta se myds katosi itsestdan muutaman sekunnin kuluttua.

=% Matti Meikildinen

Miin se kyll3 taitaa olla.

Kuva 7. Ilmoitus, joka kertoo uudesta viestista keskustelussa (Saastamoinen 2021, CC BY).

5.6 Testaus

Sovelluksen testaus on térkeda monesta eri syysta. Tarkein syy on tietysti |0ytaa sovelluksen toimin-
nasta virheitd, jotta ne voidaan korjata ennen sovelluksen julkaisua. Vahemmaén ilmiselva syy on
kaytettdvyystestaus, jossa sovelluksen kaytossa kokematon kayttdja testaa, kuinka helposti sovelluk-
sen kayttd onnistuu (Irmeli Sinkkonen, 2009, s. 302). Kaytettévyyden testaus oli erityisen tarkeaa
taman sovelluksen kanssa, silla sen kayttajaryhmien taytyi oppia sen kayttd helposti ja nopeasti,

jotta samaan aikaan pelattava liveroolipeli ei tulisi karsimaan uuden sovelluksen opettelusta.

My0s rasitustestaus oli aiheellista téman sovelluksen kohdalla. Siina hyddyntamalla useampaa kayt-
tdjaa tai bottia testataan sovelluksen ja erityisesti sen palvelimen toimivuutta, kun palvelinkutsuja

tulee usein ja paallekkdin. Taman opinndytetyon aikarajoissa siihen ei kuitenkaan kaytanndssa eh-
ditty.

Sovellusta testasi tdman projektin aikana ldhinna tilaaja, joka samalla tutustui uusiin muutoksiin so-
velluksessa. Testaus oli kaukana virallisista testaustilaisuuksista, joita isommat sovelluskehityspro-

jektit jarjestavat ennakkotdineen ja testiraportteineen (Irmeli Sinkkonen, 2009, s. 302), mutta siitd
oli silti valtava hy6ty sovelluksen kehityksessa. Sovelluksen kehittdja sokeutuu tydnsa heikkouksille

ja epadloogisuuksille, kun taas ulkopuolinen kayttdja tormaa niihin nopeasti.
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ULKONAON SUUNNITTELUN VAIHEET

Kun sovelluksen runko oli valmistunut ja toimi riittavan vakaasti, halu paasta suoraan luomaan tyy-
leja sen paalle oli kova. Kuten projekteissa ylipadtdan, myods visuaalisuuden teossa suunnitteluvaihe

on aarimmaisen tarked. Huolellisella suunnittelulla valtetdan tyylien luominen turhaan.

Hagen, 2017, s. 10). Tata sovellusta tulisivat kdyttamaan aikuiset ihmiset, joiden teknologiset taidot
voivat vaihdella paljonkin. Joukossa saattaa myds olla henkil6itd, joiden nakokyky tai motoriset tai-
dot ovat heikentyneet. Sovellusta tultaisiin kdyttamaan eniten mobiililaitteilla ja kiireisissa tilanteissa.

Naiden syiden vuoksi sovelluksen kaytén taytyi olla helppoa ja nopeaa.

Sovelluksen tavoitteena oli myds olla visuaalisesti miellyttdva, jannittava ja auttaa uppoutumaan pe-
lin kuvitteelliseen maailmaan. Tasapainon I6ytdminen kauneuden ja kaytettdvyyden valilla voi olla
haastavaa. Ulkonadn laiminlyonti nakyy amatédrimaisena jalkend, kun taas kaytettavyyden unohta-
minen epaselvina toiminnallisuuksina, hitaana kayttdkokemuksena ja hdmmentavyytena (Irmeli
Sinkkonen, 2009, s. 243).

Kun kohderyhman ja kayttdympariston maarittely oli tehty, siirryttiin luonnosteluvaiheeseen. Luon-
nostelussa tavoitteena oli tuottaa suuntaa antavia kuvia siité, miltd sovellus tulisi nayttdmaan. En-
simmadiset luonnosversiot tehddan usein yha paperille (Rebecca Hagen, 2017, s. 20), mutta tassa
projektissa kaytettiin MockFlow-ohjelmaa luonnosten tekemiseen. Alla on néhtavissa viesti- ja mak-

susivun luonnokset mobiiliversiolle (Kuva 8).
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Totentanz Totentanz

Viestit Maksa
Sinulla on 244 eurodollania
Uusi keskustelu
Vastaanottaja
Andreas, Willow, Jack o

Summa

Henry, Emilia, Saara

Helena 56

Pelinjohto o

Kuva 8. Luonnos mobiiliversiosta (Saastamoinen 2021, CC BY)

Koska MockFlow antaa luoda kerralla vain kolme ndkymaa ja suunnitteluohjelman lisenssin hankki-
miseen ei ollut budjettia, luonnoksien suunnittelu oli hieman kankeaa. Kéytanndssa kerralla tehtiin

kolme nakymaa, jotka lahetettiin hyvaksyttavaksi tyon tilaajalle, ja sen jalkeen niita joko muokattiin
toiveiden mukaan tai tallennettiin ja jatkettiin seuraaviin. Néamé kyseiset luonnokset kuvaavat aino-

astaan elementtien sijoittelua ja kokoa, ei niinkadn lopullista visuaalista ilmetta.

Ensimmaisten luonnosten jalkeen oli kaksi tapaa edeta. Voitaisiin joko luoda kerralla kaikki luonnok-
set, sitten viimeistellyt suunnitelmat lopullisesta ulkoasusta ja vasta sitten kayda kasiksi itse sovel-
lukseen, tai voitaisiin luonnostella ja toteuttaa rakenne ja sen jélkeen viimeistelld sovellus vareilla ja
muilla tyylivalinnoilla. Vaihtoehdoista paadyttiin jalkimmaiseen, silla luonnokset harvoin etenevét
kadytantoon ilman minkaanlaisia muokkauksia, joten taydellisen suunnitelman tekeminen voisi pikem-
minkin rajoittaa ja hidastaa prosessia, kun kaytannon toteutuksen aikana heranneet ideat olisi vaike-
ampaa valjastaa kayttdéon. Projektin hyvin vapaa toteutustapa mydskin puolsi téta valintaa, silla ke-
hittdmisessa sai kayttdd omaa harkintaa melko pitkélle, eika jokaista muutosta ja suunnitelmaa tar-

vinnut erikseen hyvéksyttaa tilaajalla.
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Viimeistelyvaiheen luonnostelu aloitettiin keraamalla materiaalia kahdesta pelistd, joita tilaaja halusi
kayttaa ulkoasun inspiraationa: Shadowrun Returns ja Cyberpunk 2077. Pelien kayttéliittymasta
otettiin kuvankaappauksia ja tilaajan kanssa pidettiin suunnittelutuokio, jossa kerattiin hanen mielipi-
teitansa pelien elementtien ulkonadsta. Taman pohjalta luotiin kollaasi halutuista elementeistd, mika

tuli toimimaan lopun suunnittelun tukena.

Seuraavana vuorossa oli kuvankasittelyohjelma ja luonnos ulkoasun lopullisesta ulkonadsta. Kuten
luonnoksien yleensdkadn, taman tarkoitus ei ollut olla ehdoton, kiveen hakattu ohjenuora, vaan pa-
rempien ideoiden syntyessa luonnoksesta voisi poiketa. Lopputulos on nahtdvissa alapuolella (Kuvat
9 ja 10).

TOTENTANTZ INFO | 'ILMOITTAUDU _ KIRJAUDU

Welcome to the city

Cyberpunk 2077 is an open-world, action-adventure story set in Night City, a megalopolis obsessed with
power, glamour and body medification. You play as V, a mercenary outlaw going after a one-of-a-kind implant
that is the key to immortality. You can customize your character’s cyberware, skillset and playstyle, and explore
a vast city where the choices you make shape the story and the world around you. Cyberpunk 2077 is an open-
world, action-adventure story set in Night City, a megalopolis obsessed with power, glamour and body

Kuva 9. Lopullinen luonnos isoille naytéille (Saastamoinen 2021, CC BY)
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TOTENTANTZ

Welcome to the city

Cyberpunk 2077 is an open-world, action-adventure
story set in Night City, a megalopolis obsessed with
power, glamour and body modification. You play as
V. a mercenary outlaw going after a one-of-a-kind
implant that is the key to immortality. You can
customize your character's cyberware, skillset and
playstyle, and explore a vast city where the choices
you make shape the story and the world around
you. Cyberpunk 2077 is an open-world, action-
adventure story set in Night City, a megalopolis
obsessed with power, glamour and body

Kuva 10. Lopullinen luonnos mobiilindytdille (Saastamoinen 2021, CC BY)

Joissakin projekteissa olisi vaadittua tehda luonnoksia useammasta sivusta, mutta tassa projektissa
aikaa ja vaivaa saastden pelkka etusivun luonnos oli riittdva. Kun parannusehdotukset oli toteutettu
ja tilaaja oli tyytyvdinen luonnosten ulkonakddn, niitd alettiin toteuttamaan kaytanndssa. Tyylien luo-
minen voi olla sekavaa ja aikaa vievaa, mutta selked luonnos ohjenuorana auttoi prosessissa. Muu-
tama asia muuttui matkalla lopulliseen versioon, kuten kirjautumisnappi ja etusivulla kaytettava

kuva.

Vdrimaailman valinnan taustalla oli paljon teoriaa. Kayttdjaa voi ohjailla vareilld luomalla kontrastin
avulla kiintopisteitd. Muuten tummassa taustassa kirkkaan varinen nappi vie kayttdjan huomion heti
sivulle tullessa. Tata voi kayttaa hyodyksi, mutta siité voi olla myds haittaa, jos kiintopiste ei edista
sivun haluttua kayttétapaa. Sen lisaksi varit ovat voimakkaita tydkaluja tunteiden herattamiseen.
Koska sovelluksen kayttdjaryhma on kapea ja todennékéisesti suurimmilta osin suomalainen, kult-
tuurieroja varien ymmartamisessa ei tarvinnut ottaa huomioon. (Rebecca Hagen, 2017, ss. 116-
127.)

Suunnittelun pohjana kaytetyissé peleissa on toisistaan hieman poikkeavat varimaailmat. Molemmat
ovat pohjavariltdan tummia, mutta Shadowrunissa paavarina on sininen pienilld keltaisen pilkahduk-
silla, kun taas Cyberpunk 2077:ssa hallitsevana varina on punainen turkoosilla korostuksella. Toi-

saalta Cyberpunk 2077 kayttad markkinoinnissaan ja nettisivuillaan aivan erilaista palettia, jossa kel-

tainen on hallitseva véri ja muut paavarit korostavat sita.
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Projektia varten tehtiin erilaisia varipaletteja kdyttaen hyvaksi coolors.co-sivuston palettitytkalua.
Osaan varit kerattiin pelien kayttoliittymasta tai mainoskuvista, osa sommiteltiin oman taiteellisen
nakemyksen pohjalta. Lopuksi tilaaja valitsi paleteista mieleisensad, joka on nahtavissa alla (Kuva
11). Paletti on yhdistelma molempia inspiraationa toimivia peleja: keltainen on hyvin Iahelld Cyber-

punkin mainosten varia, kun taas turkoosia esiintyi seka Shadowrunissa etta Cyberpunkin kayttoliit-

tymassa.
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Kuva 11. Lopullinen varipaletti (Saastamoinen 2021, CC BY)

6.2 Kirjasimet

Kirjasimet, toiselta nimeltdan fontit, voidaan jakaa kategorioihin niiden tunnuspiirteiden mukaan
(Rebecca Hagen, 2017, s. 90). Seka Shadowrunissa ettd Cyberpunkissa kirjasimina on kaytetty Sans
Serif -kategorian fontteja. Niiden tunnuspiirteena on pdaateviivojen puuttuminen kirjainten paista.
Taman liséksi ne voidaan lokeroida alakategoriaan "grotesque” eli groteskit fontit (Rebecca Hagen,
2017, s. 90). Kirjaimet ovat pyoreita ja etenkin Cyberpunkissa kapiteelia on kdytetty monessa koh-

taa tehostekeinona.

Kirjasimilla on suuri vaikutus sivun ilmeeseen, vaikka sita ei osaisi aina yhdistaa niihin. Kirjasimet
voivat antaa virallisen, leikittelevan tai vaikka trendikkaan vaikutelman, ja vaérin valittu kirjasin voi
hammentaa kayttdjaa. Jotkut kirjasimet ovat toisia selkedmpia: esimerkiksi Sans Serif -kirjasimissa

on usein ongelmana ison i-kirjaimen ja pienen I|-kirjaimen sekoittuminen keskendan.

Nama esikuvat mielessa kirjasimiksi valikoituivat lopulta Nunito leipatekstiin ja Roboto Condensed
otsikoihin. Molemmat kuuluvat Sans Serif -kategoriaan. Kirjasimista on ndhtdvissa esimerkki alapuo-
lella (Kuva 12).
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Roboto Condensed Nunito

Kuva 12. Sovellukseen valitut fontit (Saastamoinen 2021, CC BY)

Alusta lahtien oli selvaa, etta etusivulle haluttiin nappaava kuva. Kuvissa ihmiset, ja erityisesti jotain
tekevat ihmiset, kiinnittavat katsojan huomion (Rebecca Hagen, 2017, s. 140), joten kuvassa taytyi
esiintya ainakin yksi henkil®. Sivuston variteema oli jo selvilld, joten kuvan taytyi joko sopia kyseisiin
vareihin tai olla muokattavissa sellaiseksi. Kuvan taytyi myos olla vapaasti kdytettdvissa ja tarpeeksi

hyvalaatuinen isoksi etusivun kuvaksi.

Valintaa varten etsittiin useampi kuva, joista tilaaja sai valita mieleisensd. Kuvapalveluna kaytettiin

sivustoa Pexels, joka sisaltaa ilmaisia, vapaasti kaytettdvid ja ammattilaistason valokuvia. Valinnan

voittanut kuva on nahtavissa alapuolella (Kuva 13).

Kuva 13. Alkuperdinen etusivun kuva (Cottonbro, 2020)

Valittu kuva sisalsi ihmisen liikkeessa, futuristiseen teemaan sopivia valoja ja oli vapaasti kaytetta-
vissa ja hyvélaatuinen. Asettelu ei ollut téydellinen, silléd henkil oli hieman liian keskelld kuvaa. Mie-
lenkiintoisin asettelu syntyy, kun kiintopisteet asetellaan kolmasosien paikkeille (Rebecca Hagen,
2017, s. 140). Toisaalta taustalla olevat kirkkaat valot olivat suotuisammissa paikoissa, mika tasapai-

notti asetelmaa riittavasti.
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Seuraavaksi kuva taytyi muokata variteemaan sopivaksi. Kayttden avoimen lahdekoodin kuvankasit-
telyohjelma GIMP:ia kuvasta muutettiin harmaasavyinen. Kuvan paalle lisattiin toinen taso, joka tay-
tettiin teemaan kuuluvilla vareilla. Lopuksi tasot yhdistettiin, kuva rajattiin ja sen koko saadettiin so-
pivaksi. Yhdellakdaan naytolla kuvan ei pitaisi olla levedmpi kuin 2000 pikselia, joten kuvatiedoston-
kaan ei tarvitse olla sen suurempi. Tiedosto tallennettiin JPG-muodossa, joka soveltuu parhaiten
web-julkaisuun pienen tiedostokokonsa vuoksi, kun kuvassa ei ole lapindkyvyyttad (Rebecca Hagen,
2017, s. 141). Kuvan tarkkuus oli jo ennestdan julkaisuun sopiva, 72 ppi (pixels per inch, pikselia per
tuuma) (Rebecca Hagen, 2017, s. 142).

Koska suuri kayttdjakunta sovelluksella tulee olemaan mobiililaitteilla, kuvasta tehtiin myds pienem-
malle naytélle sovitettu kuva. Molemmat kuvat ovat ndhtdvissa alempana (Kuvat 14 ja 15). Etusivun
kuvaa etsiessa I6ytyi muitakin kiinnostavia kuvia, jotka paatettiin jattda infosivulle koristamaan teks-
tia. Jotta kuvien lataus ei hidastaisi sivuston kayttda, niihin lisattiin hitaan latauksen ominaisuus
(englanniksi lazy-loading), joka varmistaa, ettd kuvat ladataan vasta muun sisallén latauduttua ja

kuvien ollessa nakyvissa.

Kuva 14. Lopullinen etusivun kuva (Saastamoinen 2021, CC BY)
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Kuva 15. Mobiililaitteille optimoitu etusivun kuva (Saastamoinen 2021, CC BY)

6.4 Elementtien sijoittelu

Ihmiset ovat tottuneet siihen, etta sovelluksissa elementeillda on omat, tyypilliset paikkansa. Nama
on hyva tiedostaa ja rikkoa ainoastaan hyvin painavasta syysta, silla muuten kayttdja hdmmentyy
helposti. Esimerkiksi padvalikon selkein paikka on vaakatasossa sivun ylalaidassa (Irmeli Sinkkonen,
2009, s. 216).

Toinen tapa miettia sivun elementteja on kayttétarinoiden pohjalta. Kayttétarinat kuvaavat sovelluk-
sen kuvitteellista kdyttajaa vuorovaikutuksessa sovelluksen kanssa (Irmeli Sinkkonen, 2009, s. 172).
Tassa projektissa tilaajan toiveita kartoitettiin juuri tallaisten tarinoiden kautta. Kun oli selvilld, mita
kayttdjan pitaisi pystya tekemdan missakin osassa sivustoa, mahdollisuudet muutettiin konkreetti-

siksi elementeiksi ja sijoiteltiin luonteviin paikkoihin sivulla.

Esimerkiksi hallintapaneelissa kirjautuneen kayttéjan piti pystya tarkastelemaan, muokkaamaan ja
poistamaan pelaajien ja hahmojen tietoja. Tahan on yleenséa kaksi esitystapaa: joko niin, ettd halu-
tut kohteet valitaan klikkaamalla valintaruutua, ja jossain taulukon ylapuolella on tyékalupalkki, josta
valitaan haluttu toiminto, tai sitten jokaisen kohteen kanssa samalla rivilld on nappeja, joilla koh-
detta voi kasitella. Jalkimmainen tapa sopi tdhadn kayttokohteeseen paljon paremmin, silld kayttajalla
ei pitaisi olla juurikaan tarvetta manipuloida useampaa kohdetta yhta aikaa. Esimerkki tésta on nah-

tavissa alapuolella (Kuva 16).
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Hahmot

Nimi Pelaaja Operaatiot

Aapo Polvi Hildur Sastamala ‘ MUOKKAA ‘ ‘ POISTA

Kuva 16. Esimerkki hallintapaneelin asettelusta (Saastamoinen 2021, CC BY)

6.5 Animaatiot

Animaatiot ovat kaksiterdinen miekka: toisaalta ne tuovat sovellukseen laadun ja moderniuden tun-
netta, mutta toisaalta ne hidastavat sivun kayttéa etenkin mobiiliselaimilla. Téman vuoksi niiden

kayttda tulee harkita tarkkaan. Tassa projektissa niitd kdytettiin muutamissa kohdissa.

Sovelluskehityksessa kaytetyn koodikirjaston Bootstrapin komponentteihin siséltyy valmiiksi joitakin
animaatioita. Esimerkiksi modal (varmistusviesti), toast (ilmoitus) ja alert (varoitus) katoavat hidas-
tetusti ja pienille naytdille kasaan taitettu navigaatiopalkki liukuu auki ja kiinni. Bootstrap tukee
myds saavutettavuutta ottamalla huomioon, jos kayttdjan selainasetukset pyrkivat véhentamaan

liiketta verkkosivuilla. Talloin kaikki animaatiot toistetaan hidastettuina.

Vaikka varsinaisia animaatioita eivat olekaan, linkkeihin ja nappeihin lisdttiin erilaisia efekteja, jotka
nakyvat hiiren ollessa elementin paalld, klikatessa sita tai valitessa sen nappaimistolld. Nama autta-
vat tunnistamaan linkit linkeiksi ja luovat tunteen, ettd sovellus toimii ja vastaa kayttdjan toimiin.
Hiiren vieminen linkkien paalle eli hover-toiminto tuo esiin alleviivauksen ja hehkuefektin, ja na-

peissa taustan vari muuttuu. Nappaimistolla navigoidessa valitun napin ymparille tulee paksu viiva,

mika on vastaus focus-toimintoon. Alla olevassa kuvassa on nahtavissa tama muutos (Kuva 17).

MUOKKAA | | MUOKKAA

Kuva 17. Nappi normaalisti, hiiren alla (hover) ja valittuna (focus) (Saastamoinen 2021, CC BY)
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7 SAAVUTETTAVUUS

Projektin alusta lahtien oli selvad, etta sovelluksessa otetaan mahdollisuuksien mukaan huomioon
erilaiset haasteet, joita pelaajilla saattaa olla. Liveroolipelaaminen on hyvin vastaanottavainen har-
rastus kaikenlaisille ihmisille, ja usein peliin voi osallistua monenlaisista fyysisista haasteista huoli-
matta. Kaytannossa tama tarkoitti sovelluksen optimointia naytdnlukijoille seka suuremmalle fontti-

koolle.

Google Chrome -selaimessa on kateva toiminto nimeltd Lighthouse, joka auttaa tarkastelemaan si-
vustoa tehokkuuden ja saavutettavuuden nakokulmasta. Kun sivusto loppuvaiheessa kehitysta tes-
tattiin sen kautta, tulokset olivat jo melko hyvia. Lighthousen raportin mukaan ylapalkin kirjautumis-
kentta vaati selitteen yhteyteensa, mutta koska visuaalinen ilmeeseen sellainen ei mahtunut eika
sille toisaalta ollut tarvettakaan, kun vieressa ollut nappi selitti kentan toiminnallisuuden, kentén vie-

reen lisattiin ainoastaan naytonlukijoille nakyva selite.

Hyvaksytty tulos tuli esimerkiksi sivuston navigoimisesta nappaimistén avulla. Sivustolla eteneminen
toimi loogisesti ja kaikkiin linkkeihin paasi kasiksi. Lisaksi kaikissa linkeissa oli tyylimuutos, joka akti-
voitui, kun selaimen focus eli huomio oli kyseisessa linkissa. Tdma helpotti navigoinnin seuraamista.
Navigointia tuki myds elementtien semanttinen nimeaminen: siind missa div-elementti ei merkitse
mitddn vaan toimii ainoastaan asettelun apuna, main-, header- ja section-elementit sen liséksi ku-

vaavat sisaltoa.

Varoitus- ja infoviesteihin seka pikaviesti-ilmoituksiin lisattiin muutama maarite, jotka varmistavat
niiden oikean esitystavan avustavalle teknologialle. Ensinndkin ilmoitukset ovat nayténlukijoilta pii-
lossa silloin, kun niitd ei ole tarkoitus nayttad. Toisekseen niille on asetettu rooliksi "halytys”, jotta
naytonlukijat lukevat ne tarkoituksenmukaisella tavalla, esimerkiksi adnimerkin kera. Nédma maarit-
teet noudettavat ARIA-standardia (Web Accessibility Initiative's Accessible Rich Internet Applicati-

ons) (Google.com, 2020). Alla olevasta kuvasta ne nakyvat kaytanndssa (Kuva 18).

<diwv

class="alert alert-danger position-fixed bottom-@ start-38 translate-middle-x fade hidden”
id="errorMessage"

role="alart”

aria-live="assertive"

aria-atomic="true"

-

Kuva 18. ARIA-standardin mukaiset madritteet varoitusviestissa (Saastamoinen 2021, CC BY)

My®ds varivalinnoissa on otettu ndkemisen haasteet huomioon. Tekstin ja taustan valilléd on tarpeeksi
kontrastia, jotta lukeminen on helppoa. Tamén lisdksi varisokeuden asettamia haasteita on testattu
Firefox-selaimen Let’s get colorblind -laajennuksella, jolla voi simuloida erilaisia varisokeuden tyyp-

peja. Sivusto naytti yha selkeadlta ja eri varit olivat erotettavissa toisistaan.
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POHDINTA

Taman opinndytetydn painopiste oli visuaalisessa lopputuloksessa ja kaytettavyydessa. Ne ovat erot-
tamattomasti osa toisiaan, ja niiden yhdistelmaa kutsutaan visuaaliseksi kaytettévyydeksi (Irmeli
Sinkkonen, 2009, s. 242). Tasapaino niiden valilld sailyi koko projektin ajan: kaytettavyytta ei uh-
rattu hienojen tyylikikkojen vuoksi.

Visuaalinen suunnittelu on usein erotettu sovelluksien muusta kehittamisestd, ja ostetaan ulkoiselta
yritykseltd (Irmeli Sinkkonen, 2009, s. 243). Vaikka koen omaavani visuaalista silmaa ja jonkin ver-
ran kokemustakin, tdman projektin jalkeen kyseinen seikka on minulle paljon ymmarrettavampi. Vi-
suaalinen suunnittelu hyotyy koulutuksesta siind missa muutkin sovelluskehityksen osa-alueet, ja
koska oma koulutukseni on keskittynyt pelkastaan tekniseen puoleen, ulkoasua suunnitellessa tuli
usein kokematon olo. Tiesin, milloin jokin osa naytti ulkoasussa hyvalta, mutta en aina tiennyt,

mitkd asiat tekivat siitd sellaisen. Tdma projekti on opettanut minulle paljon.

Vaikka usein aikataulussa on hankala pysya, tdma projekti onnistui siina yllattavan hyvin. Sovellus
toki vaatii viela hiomista ja erityisesti testaamista, mutta tdman opinndytetydn aihealue tuli kasitel-
tya aikataulussa. Suurimpia tekijoita onnistumisen taustalla olivat tarkka aikataulutus, nopea rutiinin
I6ytyminen projektin tekoon ja sopivankokoisen haasteen maarittely. Projektista olisi helposti tullut
liian suuri ja vaikea, jos toiminnallisuuksia olisi ollut yhtd@n enempaa tai tekniikat olisivat olleet va-

hemman tuttuja.

Erityisesti pidin tassa projektissa itsendisesta tydskentelysta. Sain taysin vapaat kadet toteutustapo-
jen valinnassa ja soveltaa kaikkea oppimaani teknisistd raporteista kokousten sopimiseen ja tyon
etenemisen valvontaan. Oloni on nyt itsevarma tulevaisuuden projekteja ajatellen, silla tiedén, miten

prosessi etenee ja minulla on nayttaa konkreettinen esimerkki kyvyistani.

Kommunikointi tyon tilaajan kanssa oli helppoa ja rentoa, silla hdn oli minulle entuudestaan tuttu
henkild. Siina mielessa tdma opinndytety6 olisi voinut olla vield opettavaisempi, jos tilaaja olisi ollut
taysin tuntematon henkild tai yritys. Uskon kuitenkin kommunikaatiotaitojeni olevan riittavalla ta-

solla, silld aiemmissa harjoitteluissa tydskentely uusien ihmisten kanssa on tullut tutuksi.
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JATKOKEHITYS

Kaikkia tilaajan toiveita ei pystytty toteuttamaan taman opinndytetydn aikataulussa. Yksi naista oli
minipeli, jonka voittamalla pelaaja saisi "hakkeroitua” tietoa toisesta pelaajasta tai rahaa taman ti-
lilta. Tdman voi kuitenkin toteuttaa melko helposti, kunhan sille on maaritetty tarkat raamit, joiden

sisalla se toimii.

Toiveena oli myds ottaa vield yksi askel mobiililaitteille optimoinnissa: sivuston muuttaminen PWA-
sovellukseksi. PWA eli Progressive Web Application on vélimuoto varsinaisen mobiilisovelluksen ja
websovelluksen vdlissd, joka tukee muun muassa verkotonta tilaa, ilmoituksia ja asennusta (LePage
& Richard, 2020). PWA:n hyédyt olisivat merkittavat pikaviestipalvelun kaytettdvyydessa, mutta aika

ei riittdnyt tahdn ominaisuuteen.

Sovellus vaatii vield hiomista ja testaamista, jotta se varmasti tulee toimimaan oikeassa tilanteessa.
Téhan mennessa sitd on testannut Iahinnd kehittdja ja tilaaja, mutta on tarkeda 16ytdd myéhemmin
useampi testaaja, jotka eivat vield tunne sovellusta. Erityisesti mobiililaitteilla testaaminen jai va-
haiseksi projektin aikana, kun paikallisesti toimivaan palvelimeen oli hankalaa saada yhteytta toiselta
laitteelta.

Yksi térkea mekaniikka hahmojen muokkauksesta jai toteuttamatta. Kun sovelluksella tulee olemaan
useampi kdyttaja, jotka voivat muokata hahmojen tietoja, olisi tarkeaa estaa tietojen ylikirjoitus, jos
useampi ihminen muokkaa niitd yhtd aikaa. Tdman voisi toteuttaa joko niin, etta tietoihin paasee
kasiksi vain yksi kayttaja kerrallaan, tai varoittamalla useista muokkaajista hahmotietosivulla. Myds
muokkaushistoria toisi turvaa tietojen menettémiseen, mutta toisaalta se alkaa menna taman sovel-

luksen skaalan ylitse.

Jos katsoo vield kauemmas tulevaisuuteen, taté sovellusta voisi muokata sopivaksi liveroolipeleihin
yleisesti ottaen. Se toki edellyttda, etta sovellus todetaan toimivaksi Totentanz-pelissa ja kayttajat
kokevat, ettd haluaisivat ndhdé sen muissakin peleissa. Ulkoista tyylid on helppoa muuttaa kunkin

pelin teemaan sopivaksi.
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