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Taman opinnaytetyon tavoitteena on luoda toimiva kyselysovellus, joka toimii
tietokoneiden ja mobiililaitteiden selaimilla. Tama julkaistaan myds internetiin
ja sita voi kayttaa kuka tahansa. Toimeksiantaja hyodyntaa myoskin tata pro-
jektia omassa hankkeessaan. Kyseessa on tietovisatyyppinen sovellus, jonka
tarkoituksena on antaa kayttajalle joukko kysymyksia ja naista kysymyksista
pitaa vastata tietty maara oikein ja taten testataan kayttajan tietamysta.

Opinnaytety0ssa kaydaan lapi erilaisia termeja ja kasitteita ja miten nama ter-
mit ovat oleellisia kyselysovelluksen luomisessa. Opinnaytetydssa puhutaan
graafisesta suunnittelusta ja visuaalisista elementeista, kuten kuvista, varipa-
leteista ja typografiasta, kuten myds kayttoliittymista ja responsiivisuudesta.
Edella mainitut termit liittyvat kayttoliittymasuunnitteluun, ja naita kasitteita
hyodynnettiin sovelluksen luomisessa.

Tama tietovisatyyppinen sovellus luotiin siten, etta siina on kuusi osiota ja jo-
kaisessa osiossa on viisi kysymysta ja naista kysymyksista vahintaan nelja pi-
taa saada oikein, jotta osion suorittaa hyvaksytysti. Jokaisessa osiossa on
my0Os koulutusmateriaaleja, jotka liittyvat itse kysymyksiin. Sovellukselle piti
antaa ominaisuuksia ja toimintoja, jotka varmistavat, etta kayttajan pitaa oike-
asti oppia jotain ennen, kun han vastaa kysymyksiin ja kayttaja ei voi huijata.

Sovelluksen pitaa myds olla helppokayttdinen ja yksinkertaistettu, koska moni
nuori tulee kayttamaan sita. Kysymykset eivat myoskaan ole liian vaikeita ja
sovellus ei ole lilan vakavamielinen. Elementit organisoitiin siten, etta ne nayt-
tavat jarkevalta tietokoneen ja mobiililaitteiden naytailla.
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ABSTRACT

The objective of this thesis was to create a quiz application that could be used
on desktops and mobile devices. This was an application that the principal
could use in his project. The goal of this application was to provide questions
to the user who would have to answer as many questions correctly as possi-
ble. In other words, the goal was to create a quiz like application for testing the
user’s knowledge in any given topic.

Before creating the application, it was necessary to study certain keywords
that would be relevant to creating the application. After that the next step was
to create the application itself. There were several phases during the creation
process. It was necessary to create an application that would encourage the
user to actually learn something, before answering the questions and to make
sure that the user could not cheat in the test. It was also important to create a
user friendly interface with easy navigation and to make sure that all the ele-
ments would be well organized on several different devices for example tab-
lets and cell phones.

The application was done for a project helping a lot of young people to navi-
gate on the internet and other digital spaces in a healthy manner. This appli-
cation is part of that and will help people in general to learn and understand

these things better. An application was created where the quizzes were not

too difficult.

Keywords: user interfaces, graphics, visuality
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena on luoda toimiva kyselysovellus selaimelle
ja mobiililaitteille. Ohjelman luontiin sisaltyy ohjelmointi, graafinen suunnittelu,
kayttoliittyman suunnittelu ja itse ohjelman julkaisu. Tyon toimeksiantaja on
"Digivoimaa”-hanke, jossa olin tydharjoittelussa ennen toimeksiantoa, ja toi-
meksiantaja haluaa, etta valmista ohjelmaa kaytetaan tulevaisuudessa hank-

keen yhteydessa.

Taman kyselysovelluksen nimi on "Somepassi” eli turvallisen ja vastuullisen
sosiaalisen median kayton ajokortti. Somepassiin kuuluu joukko kysymyksia,
ja nama kysymykset on jaettu moneen eri osioon. Osio voi olla esimerkiksi "di-
gitaalinen jalanjalki”. Tarkoituksena on vastata tietty maara kysymyksia oikein,
jotta somepassin voi ansaita. Somepassi on tarkoitettu 1ahinna 15-29-vuoti-

aille.

Luvussa kaksi puhutaan kayttoliittymasuunnittelusta ja siihen liittyvista ter-
meista, jotka ovat Somepassille oleellisia. Ensin puhutaan graafisesta suunnit-
telusta ja visuaalisista elementeista kuten vareista ja typografiasta, ja sen Ii-
saksi kaydaan hieman lapi miltd graafinen suunnittelu tybelamassa nayttaa ja
mita se vaatii. Luvussa mydskin avataan, mita kayttoliittyma ja kayttokokemus
kasitteina tarkoittavat, miten ne eroavat toisistaan ja mita nama termit tarkoit-
tavat tyoelaman yhteydessa. Lopuksi puhutaan responsiivisuudesta, mita se
tarkoittaa ja miksi responsiivista suunnittelua kannattaa nettisivustoissa ja oh-

jelmissa hyddyntaa.

Seuraavassa luvussa puhutaan itse Somepassista ja miten se luodaan. Ensin
puhutaan siita, miten projekti sai alkunsa ja kuvaillaan hieman tarkemmin,
mika "Digivoimaa”-hanke on. Taman jalkeen kuvaillaan, miten Somepassin
kayttoliittyma luotiin ja mita graafisia elementteja siihen kuuluu, kuten myds
puhutaan Somepassin teknisistd ominaisuuksista. Luvussa myoéskin naytetaan
kuvien avulla, miltd Somepassi ja sen lahdekoodi nayttavat, kuten myos pe-
rustellaan ratkaisuja, joita projektissa kaytettiin. Viimeisessa luvussa puhutaan
siita, miten toimeksiantaja tulee hyotymaan tasta projektista tulevaisuudessa,
mita itse opin projektin aikana ja miten tata ohjelmaa voisi mahdollisesti pa-

rantaa tulevaisuudessa.
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2 KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU
2.1 Graafinen suunnittelu ja visuaaliset elementit

Graafinen suunnittelu on visuaalisen viestinnan taidetta tai ammattia, joka yh-
distaa kuvia, sanoja ja ideoita tiedon valittamiseksi yleisolle, erityisesti tietyn
vaikutuksen tuottamiseksi. Toisin sanoen graafinen suunnittelu on viestinnan
suunnittelu. Se on tapa valittaa ideoita visuaalisesti ja muotoilemalla. (Wahl
2018.) Graafista suunnittelua voidaan havaita monessa eri paikassa paivittain
esimerkiksi kirjojen kansissa, nettisivustoilla, julisteissa, tuotteiden kuvituk-
sissa, mobiiliohjelmissa jne. Isoin erottava tekija kuvataiteilijan ja graafisen
suunnittelijan valilla on tydn tilaaja: kaupallisessa graafisessa suunnittelussa
tydn toimeksiantaja on joku muu taho, taiteessa taas teos syntyy taysin tekijan

omilla ehdoilla (Toivanen 2015).

Goorevich (2019) kertoo, etta taiteeseen kuuluu seitseman eri elementtia: lin-
jat, muodot, varit, typografia, tekstuurit, koot ja tilat. Naita elementteja voidaan
kayttda myos, kun puhutaan graafisesta suunnittelusta ja nama elementit an-
tavat meidan kohteellemme (esimerkiksi nettisivuille) visuaalisuutta. Onnistu-
essaan visuaalinen viestinta muokkaa mielikuvia toivotulla tavalla ja vahvistaa
brandia (Lassila s.a.). Linjat ovat yksi peruselementeista, joita nahdaan kaikki-
alla ja linjojen avulla voidaan luoda kaksiulotteisia muotoja, joiden avulla koh-

teelle voidaan antaa esimerkiksi rakennetta.

Varit ovat yksi tarkeimmista graafisen suunnittelun elementeista, koska huo-
mio keskittyy niihin paljon. Vareja, varimaailmoja ja niiden vaikutusta ihmisen
kayttaytymiseen on tutkittu myos psykologisella tieteenalalla, ja tata ilmiota
voidaan kutsua varipsykologiaksi. Kun tuotteelle valitaan vareja, on tarkeaa
valita hyva varipaletti, joka auttaa johdonmukaisessa brandayksessa luomaan
tunnistettavuutta. Esimerkiksi McDonalds kayttaa paljon punaista ja keltaista
varia heidan tuotteiden paketoinnissa ja logoissa ja Coca Cola on yleisesti
tunnettu heidan punaisesta varistaan. Oikeiden varien valinta voi parantaa
tuotemerkkikasitysta, mutta huono varivalinta voi vahingoittaa tuotemerkkia.
Esimerkiksi, jos sisalldlle tai logolle valitaan vaarat varit, se voi osoittautua va-

hemman luettavaksi ja vaikeaksi ymmartaa. (Ferreira 2019.)
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Typografia on tekstinasetteluprosessi, jolla pyritaan tehostamaan sita, mita
teksti viestii. Tama voidaan toteuttaa yhdistelemalla erilaisia kirjasintyyppeja,
niiden eripaksuisia leikkauksia ja muita ominaisuuksia. (Korpi 2019.) Tekstia
voidaan muokata monella eri tavalla. Sitd voidaan kursivoida, lihavoida, allevii-
vata ym. ja tekstin varia, kirjainvalia ja kokoa voidaan muuttaa. Tekstia kirjoit-
taessa pitad myos ottaa huomioon otsikkovalit, kappalevalit, asettelu jne.
Tekstin suunnittelumetodit myodskin vaihtelevat riippuen asiayhteydesta. Kun
tekstia muokataan logon yhteydessa, tarkoituksena on luoda mieleenpainuva
ja nayttava lopputulos ja kun kirjoitetaan varsinaista tekstiosuutta eli “leipa-
tekstia”, sen pitaa olla helppolukuinen ja selkea. Kirjaimet, numerot seka vali-
ja erikoismerkit voidaan laittaa merkkiryhmiin ja naita voidaan kutsua kirjasin-

tyypeiksi eli fonteiksi (kuva 1).

Hyvaa huomenta
Hyvaa huomenta

HYVA A HUOMENT A
Hyvdaad huomenta

Kuva 1. Sama teksti erilaisilla fonteilla

Suunnittelussa tekstuurit viittaavat siihen, milta asiat tuntuvat tai miltd ne voi-
vat mahdollisesti tuntua, kun niita katsotaan. Tekstuuri voi olla siled, karkea,
kova, pehmead, liukas jne. Suunnittelussa tekstuurit voidaan myds yhdistaa va-
reihin ja muotoihin. Visuaaliset tekstuurit ovat tekstuurien illuusioita, joita voi-
daan havaita esimerkiksi valokuvissa. Suunnittelussa koot viittaavat yksinker-
taisesti siihen, kuinka isoja asiat ja kohteet ovat. Kokoa muuttamalla voidaan

ihmiselle antaa erilaisia tunnereaktioita kuten myos kiinnittdad huomioita tiettyi-
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hin asioihin. Suunnittelussa tilat viittaavat alueisiin, jotka jatetaan tyhjaksi. Tai-
teessa tilat viittaavat siihen, kuinka taideteos on jarjestetty (alue teoksen yla-,
alapuolella ja sisalla). Naiden alueiden (etutason, taustan ja keskitason) suh-
detta taiteilijat kayttavat strategisesti antamaan illuusion syvyydesta tasaiselle

pinnalle. (Goorevich 2019.)

Kun kaytdssa on graafiset elementit, meidan pitaa ottaa selville, miten naita
elementteja kaytetaan. Graafinen suunnittelija voi kayttaa tiettyja periaatteita,
jotta voidaan luoda hyva ja toimiva tuote. Wahlin (2016) mukaan nama peri-
aatteet voivat olla mm. tasapaino, sovitus, laheisyys, toistuvuus ja kontrasti.
Tasapaino antaa suunnittelulle vakautta ja rakennetta ja tasapaino voi olla
symmetrinen tai asymmetrinen. Tasapaino on symmetrinen, kun elementtien
paino on tasaisesti jaettu luonnoksen molemmille puolille, kun taas epasym-
metrinen tasapaino kayttaa mittakaavaa, kontrastia ja varia virtauksen saavut-
tamiseksi suunnittelussa (Rawal 2018). Sovittelun avulla luonnosta voidaan
organisoida siten, etta sen elementit ja osat voivat olla ylhaalla, alhaalla, kes-
kella tai sivuilla ja taten saadaan aikaiseksi luonnos, jossa elementit on yhdis-

tetty visuaalisesti ja jarkevasti.

Laheisyys on kasite, jonka avulla voidaan ryhmitella ja muotoilla objekteja ja
suunnittelussa laheisyydella voidaan luoda tai halventaa yhteyksia. Siirtamalla
visuaalisia elementteja Iahemmas toisiaan tai kauemmas toisistaan sovel-
lamme laheisyyden suunnittelun periaatetta. Suunnittelussa naita kahta voi-
maa voidaan kayttaa eri asteilla tietyn vaikutuksen tai lopputuloksen saavutta-
miseksi viestin valittamisessa. (David s.a.) Suunnittelussa toistuvuus tulee
esille silloin, kun elementti on valittu ja tdman jalkeen naita elementteja voi-
daan toistaa, jotta luonnoksesta tulee johdonmukainen. Toistuvuus voi antaa
esimerkiksi brandille mieleenpainuvamman ja organisoidun mielikuvan asiak-
kaille ja kayttajille. Kontrastien avulla voidaan korostaa tai painottaa tiettyja
elementteja luonnoksessa, ja taman avulla kayttajalle voidaan viestittaa luon-

noksen tarkeimmat elementit tai alueet.

Kun kayttajalle tai asiakkaalle halutaan luoda tuote, graafisen suunnittelun
avulla asiakkaalle voidaan antaa jotain, joka viestittda visuaalisuuden avulla ja

antaa asiakkaalle miellyttava kayttajakokemus. Tarkeaa on myds keskittya sii-
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hen, etta tuotetta on helppo kayttaa. Yritykset voivat kayttaa graafista suunnit-
telua tuotteiden mainostamiseen ja myyntiin mainonnan kautta, verkkosivusto-
jen kautta monimutkaisen tiedon valittdmiseen sulavalla tavalla infografiikan
avulla tai yritysten kehittamaa identiteettia muun muassa tuotemerkin avulla
(Malvik 2017).

Graafiselle suunnittelulle ei ole yhta tarkkaa kuvausta, ja tydelamassa siihen
mahtuu paljon alueita ja moneen alaan on mahdollista erikoistua. Yleiset graa-
fiseen suunnitteluun liittyvat tyopaikat vaihtelevat ajan mittaan. Jos pyydetaan
jotakuta 30 vuotta sitten maarittelemaan graafisen suunnittelun, hanen vas-
tauksensa olisi todennakadisesti keskittynyt painamiseen liittyviin esimerkkei-
hin, kuten aikakauslehtiin, elokuvajulisteisiin ja mainoksiin. Nyt eletaan digitaa-
liaikaa, joka on synnyttanyt useita uusia graafisen suunnittelun tyyppeja. (Mal-
vik 2017.) Koska teknologia on yleistynyt paljon viime aikoina, tietyille vanhan
ajan tyonimikkeille ei ole enda niin paljon tarvetta. Talla hetkella yleisimmat
tydpaikat, joissa tarvitaan graafista suunnittelua ovat hyvin tietojenkasittely- ja
teknologiakeskeisia. Naita tyonimikkeita voivat olla esimerkiksi web suunnitte-

lija, ohjelmistokehittaja. kayttoliittymasuunnittelija jne.

Jos halutaan olla taitava graafinen suunnittelija se ei riita, ettd omataan graa-
fista silmaa. Ensinnakin suunnittelijan pitaa olla valmis tydskentelemaan erilai-
sissa projekteissa, jotka saattavat erota paljonkin toisistaan ja asiakaskunta
tulee olemaan monipuolinen. Vaikka graafinen suunnittelu voi olla paljon itse-
naista tyoskentelya, suunnittelijan pitda myos osata kommunikoida ja tyosken-
nella asiakkaiden tai muiden tyontekijoiden kanssa ja olla myds valmis hyvak-
symaan kritiikkia, jos visuaalinen tuotos ei miellyta. Tama tarkoittaa, etta graa-
fisten suunnittelijoiden on tasapainotettava asiakkaidensa ja tyotovereidensa
toiveet ja samalla vahvistettava oma ammatillinen mielipiteensa siita, miten

projekti olisi visuaalisesti houkuttelevin (Hayden 2017).

Graafiseen suunnitteluun kuuluu myds ongelmanratkaisukykya. Jokainen pro-
jekti, joka tulee vastaan, on mahdollisuus ratkaista ongelmia ja pulmia asiak-
kaalle. Tietty ajattelutapa, joka nakee ongelmat jannittavina mahdollisuuksina,
onnistuu todennakdoisesti tayttamaan asiakkaan vaatimukset, vaikka se vaatii
paljon yrityksia ja muokkauksia (Hayden 2017). Suunnittelijan pitaa olla myos

valmis mukautumaan ajan kanssa ja oppimaan uusia asioita, teknologioita ja
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ohjelmia. Jos suunnittelijalla on vaikeuksia muutoksen suhteen, se voi vaikeut-

taa tyoskentelya tai tydnhakua.

2.2 Kayttoliittymat ja kayttokokemus

Kayttoliittyma (Ul) on joukko ohjaimia ja aistikanavia, joilla kayttaja voi kom-
munikoida koneen kanssa. Esimerkiksi tietokoneessa nayttd, nappaimisto ja
kaiuttimet ovat osa kayttoliittymaa, koska niiden kaikkien hyodyllisyys on var-
mistaa, etta tietotuloja tai -1ahtdja esiintyy tallaisessa laitteessa. (Workana
s.a.) Kayttoliittyma voi olla vuorovaikutuksessa yhden tai useamman ihmisen
aistin kanssa, kuten nako, kuulo, tunto jne. Kun tietokonetta kaytetaan erilai-
silla fyysisilla laitteilla, kuten hiirelld ja nappaimistolla, alykaiutinta kontrolloi-
daan aanella (kuva 2) tai kosketetaan kannykan kosketusnayttdéa, ollaan vuo-

rovaikutuksessa yhden tai useamman kayttoliittyman kanssa.

Kuva 2. Amazonin alykaiutin toimii &anen ja puheen avulla (Pexels, 2021)

Kayttoliittyma kasitteena voidaan myoskin jakaa moneen erilaiseen alaluok-
kaan tai tyyppiin esimerkiksi graafinen kayttoliittyma (engl. Graphical User In-
terface, GUI), jonka kaytettavyys perustuu graafisiin elementteihin kuten kuvat
ja tekstit tai daniohjattava kayttoliittyma (engl. Voice User Interface, VUI), jota

kontrolloidaan aanen ja puheen avulla. Esimerkkeja on paljon ja inmisilla ei
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ole yhteista mielipidetta siita, kuinka monta alaluokkaa tai tyyppia kayttoliitty-

malla on tai miten ne voidaan luokitella.

Kaytettavyys osoittaa, kuinka helppoa jotakin tuotetta tai asiaa on kayttaa. Eli
toimiiko asia siten, miten kayttaja haluaisi sen toimivan ja kayttaytyyko se yli-
paansa kayttajan odotusten mukaisesti. (Viljanen 2020.) Jos kayttaja ei ky-
kene kayttamaan laitetta tai tuotetta, vika ei automaattisesti ole kayttajassa,
vaan laite tai tuote on suunniteltu huonosti kaytettavyyden kannalta. Kayttoko-
kemus tai kayttajakokemus (engl. User Experience, UX) on sen sijaan laa-
jempi termi, johon sisaltyvat seka kaytettavyys etta kayttoliittyma omina osa-
alueinaan. Kayttokokemus kasittaa kaiken, mita kayttaja kokee, havainnoi,

tuntee ja ajattelee kaytdn aikana ja sen jalkeen. (Mt.)

Kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelu ovat termeja, jotka sekoitetaan
usein keskenaan, mutta nama ovat kaksi eri asiaa. Vaikka kayttoliittyma- ja
kayttokokemussuunnittelijat tekevat tiivista yhteisty6ta, molemmat kentat viit-
taavat suunnitteluprosessin erillisiin nakdkohtiin (Hannah 2019). Kayttoliitty-
masuunnittelu viittaa digitaalisen tuotteen kayttoliittyman kaikkien visuaalisten
elementtien esteettiseen suunnitteluun; nimittain tuotteen esittely ja vuorovai-
kutteisuus. Kayttokokemussuunnittelu on prosessi kayttajien tyytyvaisyyden
parantamiseksi parantamalla tuotteen, verkkosivun tai sovelluksen kaytetta-

vyytta ja saatavuutta (Hannah 2019).

Vaikka kayttoliittyma kasitteena voidaan jakaa moneen eri tyyppiin ja alaluok-
kaan, Lamprecht (2021) toteaa, etta kayttoliittymasuunnittelu on tiukasti digi-
taalinen termi ja tassa yhteydessa kayttoliittyma on kanssakaymisen alue lait-
teen ja kayttajan valilla esimerkiksi kosketusnaytté mobiililaitteessa. Kayttoliit-
tymasuunnittelijan pitda harkita tuotteen jokaista elementtia, joiden kanssa
asiakas tai kayttaja kommunikoi kuten varit, typografia, kuvitukset jne. Naita
elementteja yhdistetaan ja lopputuloksena on visuaalisesti miellyttava ja sel-

kea kayttoliittyma (kuva 3).
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E ¢ 3

Kuva 3. Adobe XD on ohjelma, jolla voidaan suunnitella kayttoliittymia

Kayttokokemussuunnittelu on kasite, jota voidaan kayttaa digitaalisten ja fyy-
sisten laitteiden yhteydessa, mutta sita kaytetaan usein digitaalisessa yhtey-
dessa. Kayttokokemussuunnitteluun liittyy mika tahansa kanssakayminen
kayttajan ja tuotteen valilla. Virtanen (2016) toteaa, etta kayttokokemussuun-
nittelussa on ennen kaikkea kyse tunteesta eli milta tuotteen tai palvelun kayt-
taminen tuntuu tai mita tunteita se herattaa. Kayttokokemuksen suunnittelu on
ongelmanratkaisua eli miten tuote saadaan luomaan kayttajalle arvoa niin,
etta sen kaytté on mahdollisimman luontevaa ja vaivatonta. Lopputuloksena

on tuote, joka on kayttajan nakdkulmasta tulosta tuottava ja tehokas.

Kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelu ovat kasitteita, joiden valilla on
paljon yhteistad ja molemmat tydskentelevat ja kommunikoivat paljon keske-
naan. Usein yritykset my6s haluavat palkata ihmisia, joilta I0ytyy tietoa ja tai-
toa molemmista. Kaunis muotoilu ei voi pelastaa kayttoliittymaa, joka on han-
kala ja hammentava navigoinnin kannalta, ja loistava, taysin sopiva kayttoko-
kemus voidaan pilata huonolla visuaalisen kayttoliittyman suunnittelulla, joka

tekee sovelluksen kaytosta epamiellyttavaa (UX Planet 2019).

Tutkimus on elintarkeaa seka kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelijoille.
On tarkeaa, ettd molemmat keraavat mahdollisimman paljon hyvaa tietoa aut-
taakseen heita sopivan mallin suunnittelussa, ja molemmat noudattavat sa-

manlaista lahestymistapaa. (UX Planet 2019.) Molempien pitaa tehda tutki-
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musta ja saada selville mita kayttajat haluavat. Kayttoliittymasuunnittelijan pi-
taa saada selville minkalainen visuaalisuus ja teema sivustolle sopii ja minka-
laiset visuaaliset elementit voisivat olla kayttajille miellyttavia. Kayttokokemus-
suunnittelija keskittyy lahinna kayttajan odotuksiin. Toisin sanoen hanen pitaa
ottaa huomioon minkalaisia ohjelmia kayttajat ovat kayttaneet heidan ela-
mansa aikana, minkalaisia odotuksia heilla saattaa olla ja minkalaisiin kaytto-
kokemusratkaisuihin ja menetelmiin he ovat tottuneet. Molemmat suunnittelijat
tarvitsevat myoskin empatiaa, jotta he ymmartavat paremmin kayttajia ja hei-

dan kokemuksiaan.

2.3 Responsiivisuus

Nykyaan on olemassa paljon erilaisia laitteita, joissa on naytto ja nayttokokoja
on paljon erilaisia (kuva 4). Taman takia konseptit kuten responsiivinen suun-

nittelu tai responsiivisuus ovat olemassa.

e @ = Jetel

|
bo 3 | ESET L H6E
°

Kuva 4. Sama sivusto erilaisilla laitteilla (Duo, 2021)

Nettisivujen responsiivinen ulkoasu mukautuu kayttajan paatelaitteen mukai-
sesti aina kayttajaystavalliseen muotoon. Responsiivinen ulkoasu nayttaa hy-
valta ja toimii moitteettomasti paitsi poytatietokoneella, niin myds tabletilla tai
alypuhelimella kaytettdessa. (eLuotsi, s.a.) Kun responsiivista suunnittelua
kaytetdan nettisivuston luomiseen, sama sivuston on mahdollista saada nayt-
tamaan erilaiselta eri laitteissa. Responsiivisuuden tarkoituksena on myos
tehda ohjelmasta tai sivustosta helppokayttdisempi, jotta kayttajalle voidaan

tarjota hyva kayttokokemus.
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UXPin (2015, 9-10) mukaan perinteisesti responsiivisen suunnittelun kuuluu
kolme erilaista konseptia: joustavat ruudukot (engl. Fluid Grids), joustavat
kuvat (engl. Flexible Images) ja mediakyselyt (engl. Media Quaries).
Joustavien ruudukoiden avulla voidaan jarjestella ja organisoida nettisivujen
eri osia ja naiden osien kokoa voidaan my6s muuttaa. Kun puhutaan
joustavista kuvista, idea on sama eli kuvien (tai muun median) kokoa voidaan
muuttaa nayton koosta riippumatta, jotta ne asettuvat jarkevasti. Mediakysely
on moduuli, jonka avulla sivuston tyylia voidaan muuttaa nayton koosta

riippumatta esimerkiksi nettisivuston taustavari voi olla erilainen eri laitteissa.

Syita responsiivisen suunnittelun kayttéén on monia. Nettisivustosta voidaan
tehda toiminnallinen monissa eri laitteissa ja nayttokoissa ja taten asiakaskun-
taa voidaan laajentaa. Suurin osa verkossa tehdyista ostoksista tehdaan mo-
biililaitteilla aina tuotteiden selaamisesta ostosten tekemiseen. Tama tarkoittaa
sita, etta ilman responsiivista verkkosuunnittelua puolitetaan potentiaalinen
asiakaskunta. (Pitkanen s.a.) Responsiivisuus mahdollistaa myds sen, etta si-
vustosta ei tarvitse tehda monta erilaista versiota, vaan kaikki yllapito pysty-
taan tekemaan samassa projektissa. UXPin (2015, 12) mukaan responsiivinen
suunnittelu kannustaa myoskin keskittymaan enemman yksityiskohtiin, mika
on hienoa, koska jos halutaan olla hyva suunnittelija, on tarkeaa valittaa yksi-

tyiskohdista.

Jos responsiivinen suunnittelu ei ole nettisivustolla tehty onnistuneesti tai sita
ei kayteta ollenkaan niin asiat, jotka nayttavat hyvalta yhdessa laitteessa, eivat
valttamatta nayta hyvalta muissa laitteissa. Esimerkiksi teksti ja kuvat voivat
nayttaa sopivan kokoisilta tietokoneen selaimella, mutta ovat liilan isoja kanny-
kan naytolla tai teksti ja fontit voivat olla sopivan kokoisia, mutta muilla laitteilla
ne ovat lilan pienia ja niita on vaikea lukea. Nettisivustoa voidaan testata virtu-

aalisesti eri laitteissa tietokoneen selaimessa (kuva 5).
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Kuva 5. Sivusto virtuaalisessa iPadissa Chrome-selaimella

Kun halutaan luoda ammattimainen sivusto, sitd kannattaa testata mahdolli-

simman monessa eri laitteessa ja nayttokoossa.

3 SOVELLUKSEN TOTEUTUS
3.1 Projektin aloitus

Vuoden 2020 lopussa olin tyoharjoittelussa "Digivoimaa” nimisessa hank-
keessa. Talla hankkeella pyritaan vahvistamaan syrjaytymisvaarassa olevien
nuorten digitaalista hyvinvointia. Digihyvinvoinnilla tai digitaalisella hyvinvoin-
nilla (digital well-being) tarkoitetaan tilaa, jossa subjektiivista hyvinvointia ylla-
pidetaan erilaisissa digitaalisissa ymparistdissa. Digihyvinvoiva yksilé pystyy
hallitsemaan digitaalisuuden haittavaikutuksia (kuormittuminen, vihapuhe, net-
tikiusaaminen, virtuaalinen ahdistelu, someriippuvuus), mutta samaan aikaan
kanavoimaan digitaalisen median kayttda siten, etta se palvelee hanen henki-
I0kohtaisia ja ammatillisia paamaariaan. (Digivoimaa 2018). Hankkeessa kehi-
tetdan nuorille digitaalisia valmiuksia, joilla tuetaan opiskelu- ja tydelamataitoja

seka itsenaista toimintakykya.

Hankkeen aikana muut tyontekijat aloittivat somepassin tekemisen, mutta sita
ei ikina saatu tehtya valmiiksi ja se jai aika lailla alkuvaiheeseen. Tasta mina

ja toimeksiantaja saimme opinnaytetydsuunnitelman aihe. Opinnaytetyd alkoi
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17.2.2021 ja tarkoituksena on luoda toimiva sovellus tietokoneelle ja mobiili-
laitteille ja tata sovellusta tullaan kayttamaan tulevaisuudessa “Digivoimaa’-

hankkeen yhteydessa.

Ensimmaisella viikolla kdvimme lapi toimeksiantajan kanssa, miten tata pro-
jektia voisi alustaa. Paatimme, etta tarkoituksena on luoda sovellus, jossa on
kuusi osiota ja yhdessa osiossa on viisi kysymysta. Paamaarana on suorittaa
80 % kysymyksista per osio, jotta osion voi suorittaa ja sitten kun kaikki kuusi
osiota on suoritettu, somepassi on ansaittu. Kysymykset voivat olla kirjallisia
tai kuvallisia. Jokaisessa osiossa on myds opiskelumateriaalia, jota voi kayda
lapi, ennen kun kysymyksiin vastataan. Etusivulta 10ytyy myos somepassin
esittely ja ohjeet, kuten myds linkki “Digivoimaa”-hankkeen etusivulle. Paatin
myaos, etta ensin lahden rakentamaan somepassin toiminnallisuutta ja teknisia
ominaisuuksia ja sen jalkeen mietitaan visuaalisuutta ja kayttoliittymaa. Kaik-
kea muuta, kuten kysymyksia ja opiskelumateriaalien tekstia voidaan miettia

myohemmin.

3.2 Kayttoliittyma ja visuaalisuus

Somepassi toteutetaan HTML-, CSS- ja Javascript-kielilla. Tarkoituksena on
my0s kayttaa naita kielia “puhtaasti”, eli toisin sanoen alustavasti en aio kayt-
taa minkaanlaisia frameworkeja ja plugineja. Paasyy tahan on se, etta jos ha-
luan olla hyva ohjelmoija, perusteet pitaa hallita hyvin ja tama opinnaytetyo on
hyva tahan tarkoitukseen, koska se on sen verran yksinkertainen ohjelmoinnin
kannalta. Suurin osa ajasta kuitenkin menee visuaaliseen suunnitteluun ja ku-

vien luontiin.

Kun mietin, mika varipaletti tahan ohjelmaan voisi sopia, ajattelin, mita vareja
tulee usein esille sosiaalisen median maailmassa ja paadyin lopulta kaytta-
maan punaista, sinista ja jonkin verran keltaista. Taman lisaksi mustaa ja val-
koista myoskin kaytetaan usein sivustoilla ja ohjelmissa, koska ne nayttavat
hyvalta minka tahansa muun varin kanssa, koska ne ovat neutraaleja vareja,

joita usein kaytetaan esimerkiksi tekstien ja fonttien vareina.

Siniset varit tulevat usein esille erilaisissa sosiaalisen median sivustoilla kuten

Twitter ja Facebook ja keltainen on yleinen hymididen vari. Punainen ei tule
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usein esille, mutta se sopii hyvin muiden varien kanssa, joita aion kayttaa ja
taman varipaletin perusteella loin my0ds vektorigrafiikoita. Punaista kaytin yk-
sinkertaisen “tykkaan”-nappulan luomiseen, jota kaytetdan usein sosiaalisessa
mediassa esimerkiksi Instagramissa, keltaista kaytin hymididen luomiseen ja
sinista kaytin itse tehdyssa logossa, joka muistuttaa Twitter-logoa. En kayta vi-
rallisia sosiaalisen median kuvituksia kuten Twitter-logoa tai valmiita vektori-
grafiikoita, koska haluan osoittaa omaa osaamistani ja graafista silmaa mah-

dollisimman paljon, kuten myds valttaa tekijanoikeuksiin liittyvia ongelmia.

Etusivu on aseteltu ylhaalta alas siten, etta ensin nakyy sivuston logo, sitten
navigointipalkki, jonka alapuolella on alue, johon ilmestyy erilaisia navigoin-
tiosioon linkitettyja elementteja, kuten ohjeet (kuva 6). Lopuksi taman kaiken

alapuolelta 10ytyy kaikki somepassiin liittyvat osiot.

| Esittely | Ohjeet | Digivoimaa-kotisivu

-
) q Esittely

ajokortti’ on osa "Digivoimaa"-hanketta. Somepassin tarkoitus on testata
sosiaalisen median osaamista ja ymmarrysti digitaalisessa ympéristossa.

D

Kuva 6. Navigointipalkki ja siihen tarkoitettu alue, jonka takana on vektorigrafiikoita

’ ( Somepassi eli "turvallisen ja vastuullisen sosiaalisen median kayton
C

Navigointipalkista I0ytyy esittely, ohjeet ja linkki "Digivoimaa’-hankkeen etusi-
vulle, joka avautuu uudelle valilehdelle. Kun ohjeet avataan, esittelylaatikko ja
sen teksti menee piiloon ja sama toisin pain, eli esittely- ja ohjetekstit eivat nay

etusivulla samaan aikaan (kuva 7).

naytaOhjeet() {
ohjeet.style.display =
esittely.style.display =

naytaEsittely () {
ohjeet.style.display =
esittely.style.display =

Kuva 7. Ohje- ja esittelylaatikon javascript-komennot
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Etusivulla on kuusi osiota ja ne on aseteltu siten, etta jos kaytetaan tavallista
tietokoneen selainta, ne ovat kahdella rivilla ja yhdessa rivissa on kolme
osiota. Kun nayttopaatteen leveys kapenee tarpeeksi esimerkiksi tablettia
kayttaessa, osiot on jaettu kolmeen riviin ja yhdessa rivissa on kaksi osiota ja
lopuksi, jos leveys kapenee entisestaan esimerkiksi kdnnykkaa kayttaessa,
kaikki kuusi osiota on aseteltu allekkain. Nama asettelut voidaan helposti to-
teuttaa kayttamalla CSS:n ruudukkotekniikoita (grid) ja mediakyselyja (media
query). Jokainen osio on "osiot”-laatikon sisalla ja jokainen osio on oma laatik-
konsa. Koska “"osiot’-laatikko on osioiden "parent’-elementti, siihen asetetaan

kaikki tarvittavat ruudukkotekniikan komennot (kuva 8).

#osiot {
margin-top: 50px;
margin-bottom: 5epx;
display: grid;

grid-template-columns: 1fr 1fr 1fr;
column-gap: 46px;
row-gap: 66px;

Kuva 8. "Osiot’-laatikon komennot

Jotta osiot eivat ole kiinni toisissaan, kaytetaan sarakevaleja (column-gap) ja
rivivaleja (row-gap). "Grid-template-columns” on komento, jonka avulla voi-
daan luoda haluttu maara sarakkeita ja naille sarakkeille voidaan myos maarit-
taa leveys. "1fr” tarkoittaa sita, etta sarake vie yhden murto-osan jaljella ole-
vasta tilasta ja taman koodinpatkan lukumaara maarittaa sarakkeiden maaran,

eli tssa tapauksessa kolme (kuva 9).

Digitaalinen Turvataidot Kiusaaminen
jalanjilki somessa

I
AV column-gap g

Tunnekuohut

Avaa

Kuva 9. Osiot kahdessa rivissa ja kolmessa sarakkeessa
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Kayttamalla mediakyselyja voidaan muuttaa sarakkeiden ja rivien maaraa niin,
etta osiot asettuvat jarkevasti erikokoisissa nayttOpaatteissa. Tassa ohjel-
massa osiot on aseteltu niin, etta kun nayton leveys on 600 ja 768 pikselin va-
lilla, sarakkeita on kaksi ja kun nayton leveys on alle 600 pikselia kaikki osiot
ovat allekkain ja jokaisen osion kuva, otsikko ja linkki on aseteltu eri tavalla
(kuva 10).

#osio {

\! Digitaalinen jalanjilki display: inline;
== min-height: @px;
E__;!—-" Avaa padding: 3@px Opx;
text-align: left;
border-radius: ©px;
}
.osiologo {
float: left;
width: 25%;
border-radius: 8%;
margin: @px 20px;
border: 5px solid B#ff5aéb;

| Turvataidot

}
h1 [

@media only screen and (max-width: 768px) { :
display: block;

#osiot { :
grid-template-columns: 1fr 1fr; font-size: 3em;
} padding: @px;
} margin: 1@px;
padding-left: 2epx;

@media only screen and (max-width: 6@epx) { }l
#osiot { .osiolinkki {
grid-template-columns: 1fr; display: bl

} }

Kuva 10. CSS:n mediakyselyt + pienissa naytdissa osiot on aseteltu allekkain

CSS:lla pystyy visuaalisesti tekemaan paljon asioita, mutta jos halutaan luoda
tietynlainen kuva, logo, ikoni yms. on suositeltavaa kayttaa erilaisia grafiikka-
tyokaluja kuten Photoshop ja lllustrator. Kuvia voidaan myos ottaa itse kame-
ralla ja naita kuvia voidaan muokata tydkaluilla siten, etta ne sopivat hyvin net-
tisivun teemaan. Jos ohjelmoija haluaa keskittya enemman frontend-puoleen,
on suositeltavaa, ettd osataan kayttaa erilaisia kayttoliittyma- ja grafiikkatyoka-

luja.



20

Tassa projektissa kaytin lllustratoria ikonien ja logojen luontiin. Etusivulla ole-
vat kuvat jokaisen osion kohdalla ei ole itse otettuja, mutta muokkasin ne Pho-
toshopilla siten, ettad ne nayttavat enemman “piirrettymaisilta”, koska se on ta-
man sivun yleinen teema (kuva 11). Koska moni nuori tulee kayttamaan tata
sivustoa, paadyin tahan teemaan, koska se on varikas ja leikkisa, mutta ei kui-
tenkaan niin leikkisa, etta sivusto nayttaisi enemman vauvoille ja pikkulapsille

suunnatulta.

Kuva 11. Alkuperainen kuva vasemmalla, muokattu kuva oikealla

Osion sivu on aseteltu ylhaalta alas siten, ettad ensin nakyy sivuston logo, sit-
ten osion opiskelumateriaalit ja lopuksi kysymysalue, johon kuuluu logo, kysy-
mykset ja tarvittavat napit. Jokaisessa osiossa on viisi kysymysta, ja ne on
aseteltu siten, etta jokainen kysymys nakyy allekkain (kuva 12). Osion sivun
mediakyselyt toimivat siten, etta logo katoaa, kun nayttd on alle 768 pikselia
levea ja kun nayttd on alle 600 pikselia levea jokaisen kysymyksen sisalla ole-
vat vastaukset ovat kaikki allekkain. Normaalisti ne ovat kahdessa sarak-

keessa ja rivissa.

2> Kysymykset
@ symy

Mika naista sivustoista ei ole huijaussivusto?

www.youtube.fi wwwT72.youtube.com

www.yOutube.com www.youtube.org

Haluat katsoa yhden suosikki elokuvistasi. Mitd kautta aiot elokuvan hankkia?

Kuva 12. Logo, jonka alapuolelle listataan kysymykset
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En asetellut kysymyksia siten, etta niihin pitaa vastata yksi kerrallaan, koska
se on mielestani helppokayttdisyyden kannalta huonompi vaihtoehto. Jos ky-
symyksia olisi huomattavasti enemman, niin silloin tdma vaihtoehto saattaisi
olla parempi tai kysymykset voisi asetella siten, etta jokaisella sivulla on viisi
kysymysta ja naiden sivujen valilla voisi navigoida “seuraava’- ja “edellinen”-
nappuloiden kanssa. Helppokayttdisyyden kannalta kaikki materiaalit ja kysy-
mykset nakyvat samalla sivulla ja kysymysosion lopussa on “laheta vastauk-

set” -painike.

Kun vastauksia yritetaan lahettaa, avautuu erillinen ikkuna, joka kysyy, halu-
taanko vastaukset varmasti lahettaa. Tama ominaisuus varmistaa, etta kayt-
taja ei vahingossa laheta vastauksia yhdella painalluksella. Tata ikkunaa voi-
daan myds kutsua modaaliksi. Modaali on valintaikkuna tai ponnahdusikkuna,

joka nakyy nykyisen sivun paalla (kuva 13).

Haluatko varmasti lahettdd vastaukset?

Palaa takaisin

Kuva 13. Modaali

Modaali koostuu kahdesta eri osasta, itse sisalté (modal-content) ja tausta
(modal). "Position: fixed” kertoo, ettd modaali pysyy samassa kohtaa koko
ajan, vaikka sivustoa vieritetaan. "Z-index” varmistaa, ettd modaali on kaik-
keen muun sisaltoon verrattuna paallimmaisina. Javascript-komennoilla var-
mistetaan, etta jos modaalin taustaa painetaan tai kun painetaan "palaa takai-

sin” -nappulaa, modaali katoaa (kuva 14).
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-modal {
display: none;
position: fixed;

z-index: 1;

padding-top: 16@px;

left: 9;

top: O; ilmoitusNappi.onclick () {
Wiqthilae%j modal.style.display = “"block";
height: 1ee%; }

background-color: Crgb(e,e,8);

back:r‘ound-color: Dr:b;(;},é,;:e.ﬂ-); suljeNappi.onclick = 01
i modal.style.display = “nocne";
.modal-content { }

background-color: BM#fefefe; window.onclick = (event) {

margin: auto; if (event.target == modal) {

padding: 2@px; . " "

modal.style.display = "none";
border: 1px solid M#888; Y play H
width: 8e%; }

)

Kuva 14. Modaalin CSS komennot vasemmalla, javascript-komennot oikealla

Taustan vari on musta ja itse sisallon taustavari on valkoinen. Sisaltd nayte-

taan sivuston keskialueella.

3.3 Toiminnallisuus ja tekniset ominaisuudet

Kysymysosiot pitaa teknilliselta kannalta luoda siten, etta vastaaja joutuu oike-
asti oppimaan jotain, jos han haluaa suorittaa osion ja tama voidaan tehda yh-
distelemalla erilaisia menetelmia. Osiota voi yrittda maksimissaan kaksi kertaa
paivassa, jotta vastaaja ei voi jatkuvasti yrittaa osiota perajalkeen niin kauan,
etta han lopulta saa tarpeeksi vastauksia oikein. Jos vastaaja ei saa tarpeeksi
vastauksia oikein, kysymysosio ei nayta mitka vastaukset menivat oikein ja
mitka vaarin, vaan naytetaan ainoastaan ilmoitus, joka kertoo, etta et suoritta-
nut osiota (kuva 15). Talla tavalla vastaaja ei voi tahallaan epaonnistua osiota,
ottaa oikeat vastaukset talteen ja seuraavalla kerralla suorittaa osiota. Kysy-
mysosio nayttaa oikeat ja vaarat vastaukset vasta sen jalkeen, kun osio on

suoritettu.

Et suorittanut osiota.

Yrita myohemmin
uudelleen.

Suoritit osion.

Kuva 15. Jompikumpi ilmoitus tulee nakyviin riippuen siitd, onko osio suoritettu
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Kun vastaukset lahetetaan, ohjelma tarkistaa, onko kayttaja saanut vahintaan
nelja viidesta kysymyksesta oikein. Jos oikeita vastauksia on tarpeeksi, kysy-
myksien peraan tulee kuva, joka kertoo, etta osio on suoritettu. Jos oikeita

vastauksia ei ole tarpeeksi oikein, kysymysalue menee piiloon ja kysymysalu-
een logon alapuolelle tulee kuva, joka kertoo, etta osiota ei suoritettu. Taman
lisaksi nappi, jonka kautta vastaukset lahetetaan, menee myds piiloon. Kysy-
mysalue ja nappi tulevat takaisin nakyviin tietyn ajan kuluessa ja epaonnistu-

neen osion ilmoitus menee pois nakyvista (kuva 16).

testiSuoritettu() {
modal.style.display = "none";
hyvaksyttyIkkuna.style.display = "block";

testiHylatty() {
modal.style.display = "none";
hylattyIkkuna.style.display = "block";

ilmoitusNappi.hidden = 3

setTimeout( (){ilmoitusNappi.hidden ;},56ee);
quiz.style.display = "none";

setTimeout( (){quiz.style.display = "block";},500);
setTimeout( (){hylattyIkkuna.style.display = "none";},50e0);

Kuva 16. Koska tdma on testiversio, kysymysalue on piilossa vain viisi sekuntia

Jokaisessa osiossa on opiskelumateriaaleja, joihin osion kysymykset perustu-
vat ja kysymyksien vastaukset |0ytyvat nimenomaan naista materiaaleista,
eika niin, etta sinun pitaa opiskella aiheita somepassin ulkopuolelta. Tama si-
vusto on kuitenkin nuorille suunnattu, joten kysymykset eivat saa olla liian vai-
keita eika tama sivusto ole mydskaan vakava vaan enemmankin peli, jonka
avulla nuori voi testata osaamistaan ja tietamystaan liittyen digitaalisiin ympa-

ristoihin.

Kun osio on suoritettu, etusivulla pitdad myoskin nakya mitka osiot on suoritettu
ja mitka ovat viela suorittamatta. Jokaisen osion alapuolella on "suoritettu”-
teksti, joka on ensin piilossa ja se tulee esille sitten, kun osio on suoritettu
(kuva 17). Tama pitdad myos toteuttaa siten, ettd vaikka selain suljetaan,
osiosuoritukset tallentuvat selaimelle. Talla tavalla kayttajan ei tarvitse aina
aloittaa alusta, kun han sulkee selaimen ja voi jatkaa siita, mihin han viimeksi

jai. Tama ominaisuus voidaan toteuttaa "LocalStorage”-tekniikalla. Tama on
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tekniikka, joka mahdollistaa arvojen tallentamisen selaimelle. "SessionS-
torage”-tekniikka on saman tyylinen, mutta se sailyttaa arvot niin kauan, kun-
nes selain suljetaan. Taman jalkeen arvot poistuvat selaimelta, kun taas "Lo-
calStorage” avulla arvot pysyvat selaimella myoéskin sen jalkeen, kun selain

suljetaan.

Digitaalinen

jalanjilki
Avaa

v Suoritettu

Kuva 17. Suoritettu osio

Suurin osa nykyajan selaimista ja selainversioista tukee edella mainittua tek-
niikkaa, mutta ennen kuin selaimeen tallennetaan arvoja, voidaan testata, tue-
taanko kayttajan selainta. Jos tuetaan, niin arvot tallentuvat ja jos ei, niin tasta
on hyva ilmoittaa kayttajalle selkeasti, jotta han ymmartaa kayttaa muuta se-
lainta (kuva 18).

if ( (Storage) !== "undefined") {

localStorage.setItem("suoritusl™, 1));

} else {
console.log("Sorry, your browser does not support Web Storage...");

}

Kuva 18. Tdma koodi katsoo, etta tukeeko selain “LocalStorage”-tekniikkaa

Kun arvot on tallennettu selaimelle, sen ymparille pitaa myds rakentaa komen-
toja ja ominaisuuksia. Tassa tapauksessa ohjelma on luotu siten, etta jos arvo
on olemassa, tietyt elementit ovat nakyvilla ja jos arvoja ei ole, nama elementit

ovat piilossa. Jokaiselle osiolle voidaan asettaa oma arvo ja kun arvo 10ytyy,
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etusivulla nakyy, etta osio on suoritettu ja osiosivulla ilmoitetaan, etta kyseinen

osio on suoritettu (kuva 19).

divsuoritusl = localStorage.getItem("suoritusl");
divsuoritus2 = localStorage.getItem("suoritus2");

if (divsuoritusl == 1) {
suoritettul.style.display = "block";
} else {
suoritettul.style.display = "none";

if (divsuoritus2 == 1) {
suoritettu2.style.display

} else {
suoritettu2.style.display

Kuva 19. Aina kun etusivu ladataan, katsotaan mitka osiot on suoritettu

Etusivulla kaikki suoritukset kdydaan lapi ilman funktiota. Kun etusivu lada-
taan, koko javascript-tiedosto kaydaan lapi ja etusivu nayttaa, mitka osiot on
suoritettu. Kun osiosivu ladataan, heti alussa suoritetaan funktio, joka katsoo,
onko osio jo suoritettu vai ei. Jos osiota ei ole suoritettu, mitaan ei tapahdu
(kuva 20).

onload="onkoSuoritettu()"

onkoSuoritettu() {
suoritusl = localStorage.getItem("suoritusl”);
if (suoritusl == 1) {

hyvaksyttyIkkuna.style.display = "block";
quiz.style.display = "none";
}

}

Kuva 20. Funktio suoritetaan automaattisesti, kun sivu ladataan

Jos osio on jo suoritettu, sivusto nayttaa, etta osio on jo suoritettu. Osioon liit-

tyvia materiaaleja voidaan myds viela lukea suorituksen jalkeenkin.
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4 PAATANTO

Taman projektin aikana vahvistin HTML-, CSS- ja Javascript-osaamistani, ja

sain myds enemman kokemusta graafisesta suunnittelusta ja kayttoliittyma-

suunnittelusta. Tama projekti on myos hyodyllinen itselleni, koska nyt minulla
on ohjelma, jolla pystyn nayttdmaan osaamistani liittyen ohjelmointiin, graafi-
seen ja kayttoliittymasuunnitteluun ja nyt minulla on enemman sisaltéa minun
portfoliossani. Tyon tulos on hyodyllinen toimeksiantajalle, koska heilla on sil-
loin enemman materiaalia heidan hankkeessaan, joka auttaa nuorten digihy-

vinvointia.

Ohjelmassa on muutama asia, joita voi viela parantaa. Ohjelman lahdekoodi
on talla hetkella hieman kaoottinen ja sita voisi yksinkertaistaa, jotta sita olisi
helpompi lukea. Sivuston kuvia voisi myds pienentaa, jotta ohjelma olisi kevy-
empi ja sivuston lataamisessa menisi vahemman aikaa. Kysymysosiot voisivat
my0s olla monipuolisempia, koska talla hetkella kaikissa osioissa on viisi kir-
jallista kysymysta. Joissakin osioissa voisi olla esimerkiksi kuvallisia kysymyk-
sia. "Hyvaksytty’- ja "hylatty” -ilmoitukset voisivat myds olla hieman naytta-
vampia, kuten myods jokaisen kysymyksen valintanappula voisi olla paremman

nakoinen.

Jos aloittaisin Somepassin tekemisen alusta, en tekisi sivustoa, jossa on osi-
oita ja jokainen osio pitaa suorittaa, vaan Somepassi olisi jonkinlainen lauta-
peli ja ideana on suorittaa tietty maara kysymyksia ja tehtavia, jotta pelissa
paasee loppuruutuun ja taten Somepassi on ansaittu. Kaiken taman olisi var-
maan pystynyt tekemaan yhdella sivulla, jossa on paljon erilaisia ominaisuuk-
sia ja linkkeja. Taman tyylinen projekti olisi myds ollut enemman Javascript-
painotteinen. Lautapelille voisi myds tehda ohjekirjan erilaisilla grafiikkatyoka-

luilla, kuten lllustrator ja InDesign.

Tulevaisuudessa tulen viela tydostamaan projektia toimeksiantajan kanssa si-
ten, etta jos sivustolla on ongelmia, korjaan ne ja osioiden materiaalit ja kysy-
mykset saattavat viela muuttua jonkin verran. Sivustoon voisi myos viela lisata
uutta grafiikkaa esimerkiksi, kun kaikki osiot on suoritettu kayttaja saa itselleen
todistuksen, joka osoittaa, etta kaikki osiot on suoritettu ja siina olisi kayttajan

nimi. Sivustoon voisi myds lisata erilaisia animaatioita esimerkiksi, kun osio on
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suoritettu, jonkinlainen hahmo pomppii ilosta ja taustalla on ilotulituksia. Kayn
myos toimeksiantajan kanssa viela lapi, tuleeko sivustolle lisaa linkkeja, jotka
littyvat itse hankkeeseen. Sivustolle pitaa myds vield 16ytaa hyva julkai-

sualusta.
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