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Taman opinndytetyon aiheena oli uudistaa Netti-Moppi-oppimisympariston graafinen
ilme ja verkkosovelluksen graafinen kayttoliittyma. Graafinen ilme sisélsi tuotteen lo-
gon ja maskotin uudistamisen. Graafinen kayttoliittyma kattoi verkkosovelluksen si-

vujen uudelleensuunnittelun. Opinnéytetyon asiakkaana toimi Mikrolinna Oy.

Opinnaytetyossa tarkastellaan visuaalisuuden merkitysta graafisessa kayttoliittyméssa
osana kaytettavyytta ja kayttokokemusta. Netti-Moppi-verkkosovelluksen graafisen
kayttoliittyman uusimisen tavoitteena oli tuottaa kayttajalahtdisen suunnittelun nako-
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visuaalisten elementtien ja niihin liittyvien toiminnallisten ratkaisujen suunnittelu
verkkosovelluksen kaytettdvyyden parantamiseksi. Verkkosovelluksen teknisen toteu-
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pyrittiin péivittdmaan verkkosovelluksen graafinen ilme ja markkinoimaan tuotetta

nykyisille ja uusille asiakasryhmille.

Netti-Moppi-oppimisympériston graafisen kayttoliittyman suunnittelussa sovellettiin
kaytettavyyden periaatteita niin kattavasti kuin oli mahdollista. Opinnéytetyon tulok-
sena valmistuneita ulkoasusuunnitelmia kéytetddn myohemmin tapahtuvan sivuston

teknisen toteutuksen pohjana. Oppimissovelluksen uusittu graafinen ilme on nykyai-

kainen ja tyyliltddn yhtenéinen.
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The topic of this thesis was to redesign the graphic identity and user-interface for the
Netti-Moppi e-learning environment. The redesign of the graphic identity consisted of
the renewal of the product logo and mascot. The graphic user-interface includes the
redesign of the visual layout for each page of the site. The client of this thesis was
Mikrolinna Oy.

The objective for the redesign of the graphic user-interface was to produce a website
that has the greatest possible value of user-centered usability. This thesis examines the
visual and functional solutions that were made to improve the usability of the Netti-
Moppi e-learning environment. The technical production of the website was provided
by the client. The objective for the redesign of the product logo and mascot was to
update the graphic identity of the product and to market the product to new and

existing clients.

The principles of usability were adapted during the design process as thoroughly as
possible. The layouts designed as a result of this thesis will be used as a base for the
upcoming technical production of the site. The updated graphic identity of the web

application is modern and stylistically uniform.
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1 JOHDANTO

Netti-Moppi on opetusohjelma internetiss, ja sen kohderyhma koostuu ala-
asteikaisista ammattikouluikaisiin. Opetusohjelmassa opiskellaan matemaattisia ainei-
ta kuten fysiikkaa, kemiaa ja matematiikkaa. Netti-Moppi-opetusohjelmassa oppimi-
sen valineind toimivat muun muassa opettavaiset pelit ja tehtavat. Ohjelman kohde-
ryhmiin kuuluvat peruskoulut, ammatilliset oppilaitokset, kodit, paivakodit ja Kirjas-
tot. Netti-Mopilla on kayttdjiad Suomen lisaksi myos ulkomailla, minka vuoksi opetus-

ohjelman osia on kaannetty useille kielille.

Asiakas on vuonna 1991 perustettu, paddasiassa matemaattisia opetusohjelmia tuottava
Mikrolinna Oy, joka sijaitsee Hdmeenlinnassa. Yritys toimii yhteistydssa Suomen
Verkko-opisto -hankkeen kanssa, jonka logoksi valittiin suunnittelemani logoehdotus
Promentor Solutionsin jarjestamassa logokilpailussa. Yrityksen ja hankkeen vélisen
yhteistyon kautta sain tyotehtavakseni uudistaa oppimisympariston visuaalisen ilmeen
ja graafisen kayttoliittymén. Kayttoliittyma koostuu valineistd, toiminnoista ja periaat-
teista, joiden avulla kayttdja ohjaa ohjelmien toimintaa ja saa niista palautetta (Meisa-
lo, Sutinen & Tarhio 2003, 390).

Mikrolinnan vuonna 2012 kerdadman asiakaspalautteen mukaan oppimisympariston
ilme on vanhentunut ja kaipaa paivittamistd. Verkkosovelluksen graafisen ilmeen uu-
distamisen ja kokonaistyylin yhtendistamisen lisaksi tavoitteenani oli saavuttaa sivus-
ton parempi kaytettavyys ja navigointi visuaalisuutta hyodyntdmalla. Asiakas vastaa
kokonaan verkkosivujen teknisestd ohjelmoinnista. Tutkimusnakdkulmana opinnéyte-
tyossani on visuaalinen ilme kéytettdvyyden tukena. Visuaalisen kaytettdvyyden avul-
la pyritddn hyviin kayttokokemuksiin ja lisédmaan kayttdjien oppimismotivaatiota.

Opinndytetyon osa-alueisiin kuuluivat graafisen ilmeen ja kayttoliittyman uudistami-
nen. Netti-Moppi-sivuston graafinen ilme sisélsi logon ja maskotin uudistamisen.

Verkkosovelluksen graafisen kayttoliittyman uudistamiseen kuului sivujen layoutien
suunnittelu, kayttoliittymévalineiden, taustakuvien, tehtavékuvitusten ja tulostettavan

diplomin suunnittelu.

Pyrin visuaalisen ilmeen uudistamisessa ottamaan huomioon Netti-Moppi-
oppimisympaériston kaikki kohderyhmat ala-asteikaisistd ammattikouluikaisiin. 1ké-

haarukka opetusohjelmien kayttajaryhmien vélill& on suuri, ja myods kayttdjien sosiaa-
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liset ja kognitiiviset taidot ovat eri kehitysasteilla. Haasteena olikin suunnitella sellai-
set verkkosivujen taittosuunnitelmat eli layoutit, jotka sopivat kaikille kéayttajaryhmil-
le. Vaikka sivujen perusrakenteet sdilyvat kohderyhmasta riippumatta samanlaisina,
lapsien ja aikuisempien kayttdjien verkkosivujen visualisoinnissa on eroavaisuuksia.
Esimerkiksi ala-asteen matematiikan sivuilla on maskottihahmo ja kuvitusta, joka on
tyyliltaan lapsille sopivaa. Yldasteen oppilaille ja ammattikoulun opiskelijoille mas-
kottia ei ndy, ja sivuston kuvitus koostuu p&&osin aihekohtaisista valokuvista. Keski-
tyn tdssé opinndytetydssé tarkastelemaan pééosin lapsikayttéjille tarkoitettuja toimin-

toja ja ratkaisuja niiden kéytettavyyden kannalta.

Typografialla, sommittelulla ja varivalinnoilla pyrin parantamaan sivuston saavutetta-
vuutta sellaisille kayttajille, joilla on jokin fyysinen tai psyykkinen vamma tai rajoite,
kuten esimerkiksi lukihairid, jonkinasteinen vérisokeus tai keskittymishairid. Tarkoi-
tukseni oli huomioida myds tuotteen ulkomaiset kéyttajat kayttamalla universaalisti

tunnistettavia symboleita ja kuvituksia.

Internetissd kayttaja voi etsid verkkosivuilta vapaasti informaatiota tai tiettyja toimin-
toja, kun taas rajattuun verkkosovellukseen kayttdja menee suorittamaan jotakin tiet-
tya tehtdvaa, esimerkiksi kirjautumalla sisdan palveluun rekisterdidyilla tunnuksillaan.
Netti-Moppi on jalkimmaisen kuvailun kaltainen verkkosovellus, ja siihen liittyvassa
kuvailussa kaytan tassa opinnaytetydssa verkkosovellus-sanaa. Verkkosivu-sanaa kay-
tan kuvailemaan yleista teoriaa tai kdytantoja, joita voidaan soveltaa seké verk-
kosivuilla ettd verkkosovelluksissa. Muita verkkosivun alakasitteitd ovat muun muas-
sa virtuaalinen oppimisymparistd, opetusohjelma ja oppimispelit, joita kasittelen lyhy-

esti seuraavassa luvussa.

2 OPETUSOHJELMA OPETTAJAN ROOLISSA

2.1 Opetusohjelmista oppimispeleiksi

Opetusohjelma, kuten Netti-Moppi, on tiettyyn aihepiiriin rajattu tietokoneohjelma.
Opetusohjelman rooli oppimisprosessissa on samankaltainen kuin perinteisen opetta-
jan; ohjelma pyrkii auttamaan ja ohjaamaan kayttajaansa eri aiheiden omaksumisessa.
Netti-Mopin kaltaiset drillit eli harjaannuttamisohjelmat ovat yleisimpia opetusohjel-
man muotoja, joiden avulla harjoitellaan mekaanisia taitoja kuten vierasta kielta tai

laskutaitoa. (Meisalo ym. 2003, 144-145.) Oppimisympadrist0 tarkoittaa kokonaisuut-
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ta, jossa opiskelu tapahtuu. Oppimisympdristo voi siis olla fyysinen tila tai Netti-
Mopin kaltainen virtuaalinen, abstraktimpi kasitys tilasta. Kasite oppimisymparisto
korostaa opiskelijan roolia aktiivisena ja itsenédisend oppijana, jota opettaja ohjaa.
(Mts. 77.)

Oppimisohjelmat ovat muuttuneet yhd enemman pelien kaltaisiksi — puhutaan pelillis-
tdmisesta (gamification), jonka myota opetukselliset tietokoneohjelmat ovat saaneet
vaikutteita peliteollisuudesta. Esimerkkeja pelimdisistd ominaisuuksista ovat muun
muassa kayttdjan mahdollisuus kerata suoritusta kuvaavia pisteitd, edistymistd kuvaa-
vat palkit ja tulostaulukot, joissa voi kilpailla suorituksista eri kayttdjien kesken (Bai-
ley 2011). Esimerkiksi Netti-Mopissa tehtévien suorittamisen ohessa nékyy tehtévien
suorittamisprosenttia kuvaava palkki, ja kéytt4j4 voi verrata omia suorituksia tilastolli-
sesti Tulokset-sivulla muiden luokkakavereiden suorituksiin. Pelillistdmisen tavoittee-
na on padosin motivaation ja viihtymisen lisédminen suoritetun tehtdvan parissa, mut-
ta myos kayttajien sitouttaminen ja uskollisuus sovellusta kohtaan (Bailey 2011).
Koska pelien pelaaminen koetaan viihteeksi kuten elokuvien katselu tai musiikin
kuuntelu, ovat oppimisohjelmat muuttumassa savyltaan eraénlaiseksi viihteeksi tai
hauskaksi ajanvietteeksi oppimisen ohessa. Pelien kayttamisella opetuksen taustalla
pyritd&n niin kutsuttuun edutainmentiin, oppimisen ja huvin yhdistamiseen (Meisalo
ym. 2003, 144).

Virtuaaliopetuksen pelillistaminen ei kuitenkaan ole pelkkaa huvia ilman opetuksellis-
ta hyotyd. Veli-Pekka Raty (1999, 116) kirjoittaa véitoskirjassaan “Pelien leikki: Las-
ten tietokonepelien suunnittelusta seké kéytosté erityisesti vammaisten lasten kuntou-
tuksessa”, ettd oppimispelien avulla lapset voivat harjoitella esimerkiksi kielellisid ja
motorisia taitoja. Tietokonepelejé pelatessa lapsi oppii tietokoneen kayttdmisen ohella
muun muassa jarjestelmallisyyttd, kriittista ajattelua, asioiden ratkaisemista, valintojen

tekemisté seké syy—seuraussuhteita (mts. 117).

Tietokoneella pelattaviin oppimispeleihin liittyy oppimisen lisaksi kommunikaatiota
lautteen valittdmasti (Raty 1999, 35-36). Netti-Moppi-sovelluksessa kayttdjan suori-
tettua tehtdvan Moppi-maskotti kommentoi puhekuplalla lopputulosta joko kehumalla
onnistumista tai kannustamalla yrittdmé&én uudestaan. Lapsille suunnattujen pelien tai

tehtdvien rakenne suunnitellaan usein suojaamaan lasta epdonnistumisilta ja petty-
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myksiltd, joiden sijaan panostetaan kannustavaan asenteeseen (mts. 34—35). Pelien
tarkeimpid ominaisuuksia ovat vuorovaikutteisuuden lisdksi visuaalisuus seka helppo
kaytettavyys; pelin idea tulee olla helposti ymmarrettava ja pelin tulee tarjota mukava

pelaamiskokemus, jotta se motivoi pelaajaa kayttamaén pelid uudestaan (mts. 72).

2.2 Graafisen kayttoliittyman syntyma

Graafinen kayttoliittyma on visuaalisen suunnittelun tulos ja kayttdjan ensimmaéinen
kokemus sivustosta. (Goto & Cotler 2003, 25.) Nielsenin (2000, 18) mukaan sivun tu-
lisi koostua padosin kayttajia kiinnostavasta sisallosta, ja kayttoliittyman tehtava on
ainoastaan toimia sivun kayttdmisen apuvélineend, joten sen osuus sisalldsta ja néyt-
tOalasta tulisi olla mahdollisimman vahainen. Ennen graafisia kéyttojarjestelmia ja ik-
kunointia tietokoneohjelmointi ja -ohjelmat olivat tekstipohjaisia (Réaty 1999, 76-77).
Ohjelmistot nojasivat raskaasti komentolinjapohjaisiin kayttoliittymiin, joissa kaytta-
jalta vaadittiin asioiden ja numeroiden oppimista ja muistamista tehtavien suorittami-
seksi (Jordan 2000, 1-3).

Graafisten kayttojarjestelmien kehittymiseen vaikutti merkittavésti Applen tietokonei-
den kehittyminen. Ikkunointi, ikonit ja alasvetovalikot olivat olleet kaytdssa jo 1960-
luvulta asti, mutta vuonna 1984 julkistetussa Apple Macintosh -tietokoneessa oli en-
simmainen hiirell& ohjattava graafinen ikkunointijarjestelma. (Raty 1999, 76-77.)
Macintosh-tietokoneessa oli kéyttajaystavéllinen kayttoliittymad, jossa esimerkiksi
ikonien esitystyyli viittasi suoraan fyysisiin toimistotydpdytiin kansioineen ja paperi-
roskakoreineen. (Jordan 2000, 1-3.) Graafiset kayttojarjestelmat toivat uusina ele-
mentteind tietokoneruuduille kuvia, graafisia elementtejd, erilaisia valikoita ja kuvak-
keita. Tiedonkasittely ja -vaihto tulivat helpommiksi, kun tieto esitettiin kayttajille kir-
joituksen sijaan helpommin hahmotettavassa visuaalisessa muodossa. (Raty 1999, 76—
77.) Visuaalisten elementtien my6t4 vuorovaikutus ihmisen ja tietokoneen vélilla hel-
pottui, eika tehtavén suorittaminen enédé edellyttanyt kayttajalta virheetdnté suoritusta
(Jordan 2000, 3).

Alle kouluikaisille luku- ja kirjoitustaidottomille lapsille ja vammaisille tietokonepeli-
en kaytto oli aluksi vaikeaa, koska pelin k&dynnistdminen ja muut toiminnot tapahtuivat
Kirjaimia vilisevalta nappéaimistolta. Uusien pelien graafisia kayttoliittymid hyddynta-
esséan lapset ja vammaiset pystyivat osoittamaan kuvakkeita ja pelaamaan peleja,

vaikka eivét olleet kirjoitustaitoisia. (Raty 1999, 88.) Suomessa ryhdyttiin kayttdmaan
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tietokonepeleja monivammaisten lasten kuntoutuksessa 1980-luvun alussa. Pelit suun-
niteltiin vastaamaan kuntoutuksen tarpeita, ja siksi niiden ominaisuudet olivat melko
vaatimattomia. Graafiset kayttoliittymaét sek& kuvien, &anien ja vuorovaikutteisuuden
yhdistaminen mahdollistivat myéhemmin sen, ettd kuntouttajat ovat voineet ottaa
kayttoon yhd monipuolisempia peleja. (Mts. 89.) Graafisten kéyttdliittymien yleisty-
minen mahdollisti my6hemmin tietokonepelien valmistamisen lapsille, ja niité toteut-

tivat esimerkiksi taiteilijat, kuvittajat ja lastenkirjojen tekijat (mts. 124).

3 SUUNNITTELUN LAHTOKOHDAT

Asiakas painotti projektin alussa tyon rajausta, jonka tulisi olla kohtuullisen kokoinen,
koska aineistoa oli todella paljon. Verkkosivuille ei mydsk&én saisi sisallyttaa liikaa
vilkkuvia ja litkkuvia animaatioita tai réikeitd vareja, jotka hairitsevét oppimista.
Asiakas tekisi muutokset valmiiseen ohjelmaan, joten suunnittelemani materiaalin tu-
lisi olla hénen kayttamiensa ohjelmien kanssa yhteensopivia ja toteutettavissa. Asiak-
kaan mukaan tarkedd uudistamisprosessin yhteydessa olisi séilyttdé osia vanhasta si-
vustosta, jotta nykyinen asiakas- ja kayttajakunta ei kaikkoaisi liian &killisen muutok-
sen seurauksena. Esimerkiksi maskotin sailyttdminen entisen kaltaisena voisi olla hy-
va lahtokohta graafisen ilmeen uudistuksille. Koska Netti-Moppi-sovellus oli kuiten-
kin jo kymmenen vuotta vanha, oli sen perusteellinen péivittdminen aiheellista. Meisa-
lon ym. (2003, 146) mukaan verkossa olevan opetusohjelman siséltod, toimintoja, ul-

koasua ja jopa toteutusvalinetta tulisi uudistaa sdanndllisesti.

Projektin alussa loin muutamia erilaista mood boardeja eli tunnetauluja, joihin poimin
eri vareja, muotoja, tekstuureja, kuva-aiheita ja typografiaa. Tunnetaulun tarkoitukse-
na on koota kollaasi, joka pyrkii kuvaamaan verkkosovelluksen valittdmaa tunnelmaa
ja viestia. Tunnetaulut toimivat suunnittelun visuaalisena lahtoékohtana. (Saffer 2010,
108-109.) Esittelin asiakastapaamisessa asiakkaalle kaksi erilaista tunnetaulu-
vaihtoehtoa, jotka poikkesivat toisistaan tunnelmaltaan. Varipalettia kootessani huo-
mioin mahdolliset vammat liittyen vérien ndkemiseen lisaédmall& kontrastia vérien va-
lille ja karsimalla pois mahdollisesti k&yttajan keskittymista hairitsevat 4a&rimmaéisen
kirkkaat vérivaihtoehdot. Otin alustavasti kaytt6on typografiassa niin sanottuja tieto-
koneiden sisaltamia oletusfontteja (Garrett 2003, 155), jotka I0ytyvét jokaisen naytto-
paatteen fonttikirjastosta, selaimesta tai sijainnista riippumatta. Fontissa luettavuuden

tulisi olla mahdollisimman vaivatonta pa&osin lapsista koostuvalle kohderyhmalle.
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Suunnittelin aluksi verkkosovelluksen alustavan layoutin harmaasavyin, jotta en olisi
leimannut sivuja tietylla varilla itselleni tai asiakkaan mielessé (Sinkkonen, Kuoppala,
Parkkinen & Vastamaki 2006, 132). Sivujen layoutin suunnittelussa kdytin apuna
wireframeja eli rautalankamalleja. Rautalankamallit ovat ulkoasultaan vasta alustavia
taitto-hahmotelmia, joissa tarkeintd on informatiivisuus. Rautalankamallien hyoty
suunnittelussa on sisallon ja ulkoasun pitdminen erillddn; ensin keskitytadn verkkosi-
vun rakenteelliseen tasoon, joka maérittelee my6hemmin suunniteltavan visuaalisen
tason. (Garrett 2003, 156.) Rautalankamalleissa on esitetty verkkosivun paasisélto, en-
si- ja toissijainen navigointi eli sivuilla liikkuminen (Goto & Cotler 2003, 12-13) seké

viitteitd toiminnallisuuteen.

Projektin edetessa laadin tyyliohjeen sivun elementeista ja niiden kéyttotarkoituksista,
jotta projektissa mukana olevat animaatioiden toteuttajat ja sivun tekninen toteuttaja
saisivat oman suunnittelunsa pohjaksi méaarittelemani konkreettiset tyylin suuntavii-
vat. Lisaksi asiakas voi kdyttaa tyyliohjetta tulevaisuudessa esimerkiksi markkinoin-
timateriaalin laatimisen tai verkkosivujen paivittdmisen taustalla, jotta graafisen il-
meen yhtendisyys toteutuu. (Garrett 2003, 157-158.) Tyyliohjeeseen siséllytin esi-
merkiksi verkkosovelluksessa kéytetyt vérit RGB- ja HEX-arvoineen. Tyyliohjeessa
mainittiin lisaksi typografian kirjaintyypit ja kirjainperheet sek& kirjaimien pistekoot
kayttotarkoitusten mukaan, joita kokeilin reaalikoossa Typetester.org-sivustolla.

3.1 Verkkosivujen tilanteen kartoittaminen

Verkkosivujen uudistamisprosessin yhteydessa maarittelin sovelluksen kayttéjat ja
kayttajaryhmat asiakkaan antamien tietojen perusteella. Kéyttajaryhmaét tarkoittavat
niita kayttdjid, jotka toimivat keskendén samalla tavoin tuotteen kayttoliittymaan liit-
tyvissé toiminnoissa. Kayttajaryhmittelyn perusteina voivat olla kayttajien roolit, tar-
peet ja kokemukset. (Goto & Cotler 2003, 19-20.) Netti-Mopin tapauksessa koulutus
ja ika ovat kayttdjien kategorisoinnin perusteena. Netti-Moppi-opetusohjelma ostetaan
koululle, joten kayttajat rekisterdidaan kayttajiksi verkkosovellukseen. Kéyttdjien paa-

tavoite sivustolla on suorittaa oppiaineisiin liittyvia tehtavia.

Ongelmia oppimisympariston kehittdmisen kannalta olivat epéaselvét kohderyhmét ja
niiden erottelu toisistaan; asiakkaan mukaan tuotteen kayttajaryhma ulottuu ala-asteen
1.-luokkalaisista ammattikouluikaisiin. Toisin sanoen samoja tehtavakuvituksia ja

animaatioita naytettiin 6-18-vuotiaille kayttajille. Liséksi alun perin oppimisymparis-
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ton Moppi-maskotti oli kdytdssa kaikilla sivuilla. Vaikka tehtavét onkin luokiteltu
erikseen ala-asteikaisille, yldasteikaisille ja ammattikoulutasolle, mielestani myos si-
vuston visuaalisuudella tulisi ottaa huomioon eri kohderyhmaét. Ehdotin asiakkaalle,
etta sivustojen perusrakenne taittosuunnitelmineen, navigaatioineen ja vareineen olisi
kaikille kayttajaryhmille sama, mutta kuvitustyyleja olisi kaksi erilaista: lapsenmieli-
nen ja aikuisempi kuvitustyyli. Yldaste- ja ammattikoulutason sivuilla k&ytettéisiin

kuvitusten sijaan enemman valokuvia.

Poimin kilpailevien yritysten sivustoilta sellaisia ominaisuuksia ja palveluita, jotka
voisivat mahdollisesti toimia myds Netti-Mopin uusittavilla sivuilla. Benchmarking
tarkoittaa vertailuanalyysia eli oman toiminnan vertaamista toisten toimintaan — ta-
voitteena on kyseenalaistaa omaa toimintaa ja oppia muiden toiminnasta. Sen jalkeen
pohdin, kuinka suunnittelemani sivusto erottuisi kilpailijoistaan. Netti-Moppi-
oppimisympariston lisdksi muita lapsille valmistettuja oppimissovelluksia internetisséa
ovat muun muassa suomalaiset Papunet.net, Lukimat.fi ja Opinaika. Ulkomaisia 10y-
tamiéni oppimissovelluksia olivat esimerkiksi Bingel.be ja Club Penguin.com.

Huomasin, ettd suurin osa oppimistarkoitukseen tarkoitetuista sovelluksista, kuten Lu-
kimat ja Club Penguin, olivat puhtaasti opetuksellisia peleja. Varsinaisia opetusohjel-
mia, kuten Netti-Moppi, oli véhemmén tarjolla; suomalainen opetusohjelma Opinaika
tarjoaa opetusohjelmia laajalle kohderyhmaélle ala-asteikdisestd ammattikorkeakou-
luikéiseen. Belgialainen Bingel.be on ala-asteikaéisille suunnattu oppimisymparisto,
jossa seikkaillaan virtuaalisella saarella. Oppilaan oppimismotivaatiota edistad saaren
ulkon&dn muuttuminen oppilaan suorittamien tehtavien myota (Sanoma 2011). Tal-
laista opiskelumotivaatiota edistdvaa toimintoa suunnittelin kaytettavaksi myos Netti-
Mopin verkkosiséll6ssa; tehtévien suorittamisessa edettéisiin linnantorneja numerojar-

jestyksessa.

Selkokielisia oppimissovelluksia ja -pelejé tarjoava Papunet on suunnattu erityisesti
kehitysvammaisille tai ndko-, kuulo- ja puherajoittuneille kayttajille, mutta tarjoaa
muillekin kayttajille kaytettdvyydeltaan erittdin selkeén ja helppokayttdisen oppimis-
kokemuksen. Papunet-sivustolla on panostettu kayttoliittymaelementtien selke&én esi-
tykseen ja sommitteluun, seka erityisesti painikkeiden hyvaan hahmottamiskykyyn
koon, muodon ja vérityksensa puolesta. Papunet-verkkosovelluksessa oli kaytetty run-

saasti kuvallisia painikkeita pelkan tekstin sijaan, mika teki sivusta helppokayttoisen
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ja mielenkiintoisen. Sivuston jokaisessa osassa kdydaan aktiivista vuorovaikutusta

kayttajan kanssa, jolloin kéayttéja saa heti toiminnalleen palautetta.

3.2 Verkkosivujen informaatiorakenne

Goton ja Cotlerin (2003, 23) mukaan verkkosivujen rakenne koostuu sisallén infor-
maation organisoinnista, jonka suunnittelua varten tulee laatia sisélto- ja tietostrategia.
Netti-Mopin olemassa olevilla verkkosivuilla sisélto oli jakaantunut epdtasaisesti: osa
informaatiosta oli pakkaantunut muutamien paakategorioiden alle, kun taas osa paa-
ryhmista sisalsi vain vahan tietoa. Informaatio oli myds vaikeasti 10ydettévissé, koska
se saattoi olla sijoitettu vaaran alaotsikon alle, jolloin kéyttdja saattoi etsia tietoa tu-
loksetta kokonaan véarasta osiosta. Tein sisaltélistan, jossa organisoin tiedot p&éaihe-
ryhmén mukaan, jotta kéyttaja 1oytaisi etsiménsa nopeasti ja vaivatta. Sivuston kan-
nalta tarkeimmét siséltoosiot, kuten tehtavat, jaottelin kokonaan omiksi alasivuikseen.
Joitain sisalt6ja ei voinut loogisesti liittdé jonkin toisen otsikon alle, joten niille taytyi
luoda kokonaan uusi alasivu. Pyrin kuitenkin sdilyttdmaan navigaatiossa nakyvien

paasisaltosivujen maéran alhaisena.

Sivuston kéytettavyyden kehittamiseksi tulee varmistaa, ettd kéayttaja liikkuu ja toimii
sivuilla suunnitellun mukaisesti (Garrett 2002, 21). Suunnittelun helpottamiseksi
verkkosivu voidaan jakaa viiteen eri tasoon, alkaen alimmaisesta késitteellisesta eli
abstraktista tasosta ja paattyen ylimpaan eli konkreettiseen, visuaalisesti késitettdvaa
tasoon. Jotta kaikkien tasojen muodostama kokonaisuus olisi yhtendinen ja toimiva,
jokainen taso madrittelee osaltaan alla olevaa tasoa. Ensimmainen madaritettava taso
koostuu sivuston strategian eli kayttotarkoituksen méaarittelysta eli siitd, mita verk-
kosivuilla halutaan tarjota kayttajille ja vastaavasti mitd odotuksia kayttajilla on sivus-
tosta. Strategiataso maarittelee niin kutsutun laajuustason, joka koostuu verkkosivun
erilaisten piirteiden ja toimintojen luettelosta. Toimintojen yhteenliittymistavan sivus-
tolla méarittelee vuorostaan verkkosivun rakennetaso. Rakennetaso vastaa verkkosi-
vun siséllon ja sivurakenteen organisointia hierarkkisesti sivustokartan muotoon. Luu-
rankotaso on luonteeltaan rakennetasoa konkreettisempi; luurankotasolla maaritell&aan
painikkeiden, sarkaimien, kuvien ja tekstilaatikoiden asettelu verkkosivuilla. Ylin eli
pintataso koostuu visualisoiduista sivuista, kuvista ja teksteistd seké niihin liitetyista
toiminnoista, joilla luodaan vuorovaikutusta sivuston ja kayttajan vélille. (Mts. 21—
24.)
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Informaation organisoinnin ohessa suunnittelin sivustokartan Netti-Mopin nykyisesta
sivurakenteesta ja uuden, jasennellyn sivustokartan tulevasta verkkosivusta. Sivusto-
kartta on kuin talon pohjapiirros; se toimii koko sivuston runkona, mutta ei kuitenkaan
korvaa varsinaista siséllon suunnittelun runkoa. Sivustokartassa tarkeimmat sisélto-
alueet ovat muutettuina linkeiksi ja navigaation paapiirteinen jarjestys on hahmoteltu-
na. Pyrin suunnittelemaan uuden sivustokartan kayttokokemuksen kannalta sujuvaksi.
(Goto & Cotler 2003, 24.) Piirsin sivustokartan organisaatiokaavion mukaisesti, jossa
paaryhmat on sijoitettu ylimmaiseksi ja niista haarautuvat alaryhmat paaryhmien alle.
Kuvasin kategorioiden hierarkiaeroja ryhmittelyn lisdksi kokokontrastilla ja varikoo-
deilla; pdaryhmét olivat esitetty suurempina kuin alakategoriat, ja pédaryhmissa vérit

olivat vaaleammat kuin alakategorioissa.

3.3 Ulkoasu vanhoilla sivuilla

Goton ja Cotlerin (2003, 12-13) mukaan verkkosivuja uusittaessa tulisi ensin selvittaa
sivujen nykyinen asema markkinoilla: Mita nykyisill& sivuilla on ulkoasun puolesta
toimivaa, mit4 osa-alueita tulisi muuttaa uudistamisen yhteydessa? Koska Netti-
Moppi-verkkosovelluksen tarkein tavoite on tarjota kayttajilleen helppokayttoisia teh-
tavia, on sivuston olennainen osa tehtavien valintasivu ja tehtdvasivu. Tavoitteenani
oli visuaalisuuden avulla selkeyttaa tehtavien valintaa ja tekemista. Toinen paatavoit-
teeni oli uudistaa koko sivuston visuaalista ilmettd, joka houkuttelisi verkkosovelluk-
selle uusia kayttajia. (Mts. 20.)

Kayttoliittymassa on tarkeéda visuaalisuuden suhde siséltdon ja toimivuuteen, esteetti-
sen kokonaisvaikutelman ohella. Kayttéliittymén visuaalisen asettelun osia ovat Vérit,
typografia, navigointi eli tiedon organisointi seka taustan kayttd. Kayttéliittymén osi-
en sijoittelussa lahtokohtana toimivat kayttdjan tavoitteet ja tehtdvat sivustolla. Myos
elementtien vastaavuus, ryhmittely, jarjestys ja hierarkia heijastavat sisallon késittei-
den valisia suhteita visuaalisesti. (Sinkkonen ym. 2006, 155.) Esteettisen kayttoliitty-
man keskeisié arvoja ovat muun muassa yhdenmukaisuus, selkeys ja miellyttavyys.
Kayttoliittymaén esteettisyyttd suunnitellessa tulee ottaa huomioon sivuston aihe, vas-
taanottaja ja kayttotilanne. (Mts. 157.)

Kaikki Netti-Mopin olemassa olevien oppiaineiden sivut noudattivat keskenaan sa-
manlaista rakennetta: etusivun headerissa eli sivun yldosassa sommittelu oli loogista,

logo oli sijoitettu vasempaan ylanurkkaan, ja sen alapuolella sijaitsevat pédénavigaa-
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tiolinkit vaakatasossa. Logoon ei nykyisell& sivustolla sen sijaan ollut liitetty toimin-
nallisuutta ollenkaan, vaikka kéyttdjat ovat normaalisti tottuneet pdasemaan takaisin
etusivulle logoa painamalla. Netti-Mopin logo ei mydskaan ollut esitetty eri tilanteissa
tyyliltdén yhtenevaisesti — logon kirjoitusasu ja fontti vaihtelivat ja valilla logossa oli

mukana valokuva maskottipehmolelusta.

Alkuperéisilla sivuilla kaikki sisélto oli esitetty samoilla siséltolaatikoilla, mutta var-
sinkin etusivulla sisallon jakaminen eri sarakkeisiin olisi tuonut toivottuja selkeité vi-
suaalisia eroja eri osa-alueiden vlille. Alasivuilla sisaltd oli keskitetty eri kohtiin.
Yhtendisen ilmeen mukaisesti sisélto tulisi tasata vasempaan reunaan. Paatin lisaksi
suunnitella sivujen taustakuvaksi jonkin aihetta kuvaavan taustakuvan. Alkuperéisilla

sivuilla taustakuvaa ei ollut lainkaan.

Painikkeiden ulkoasu vaihteli sivustolla; yleisimmin painikkeen esitystapa oli visu-
alisoimaton tekstilinkki sellaisissa tilanteissa, joissa hahmottamisen kannalta olisi ol-
lut tarvetta fyysiselle painikkeelle. Kuvallisia painikkeita esiintyi ainoastaan tehtévien
suorittamissivulla, jossa ne mielestani kannattikin séilyttaa tehtdvien suorittamisen
nopeuttamiseksi. Lapsikayttajat huomioiden suunnittelin lisdavani kuvallisten painik-
keiden kokonaisméaaraé sivustolla. Navigaatio oli Netti-Mopin vanhoilla sivuilla vaa-
leansininen vaakasuorakaide, jossa linkit olivat tekstimuodossa mustalla varilla. Kun
hiiren osoittimen vei linkin péalle, linkki muuttui oranssiksi: vahaisen varikontrastin
ja tekstin ohuen leikkauksen vuoksi linkki ei erottunut taustastaan tarpeeksi. Asetus-
tietoja sisaltavilla sivuilla sen sijaan painikkeet olivat harmaita suorakaiteita, joita pai-
nettaessa ei ilmennyt minkaanlaista varinmuutosta, joka olisi viestittanyt kayttajélle
onnistuneesta ja loppuunviedysta toiminnosta. Visuaalisten elementtien yhtendisyy-
teen liittyvat ominaisuudet ja vuorovaikutuksen puuttuminen kayttajan ja kayttoliitty-

maén vélilla olivat tdrkeimpid kehityskohteita Netti-Moppi-verkkosovelluksessa.

3.4 Kayttoliittyman suunnittelu kayttokokemuksen pohjalta

Verkkosovelluksen suunnittelussa késitteet kayttokokemus, kéytettavyys ja kayttoliit-
tyma ovat edellytyksia toimivalle sivustolle. 1ISO-9241-1-standardin mukaan (Parkki-
nen 2002, 27) kaytettavyys on tehokkuutta, tarkkuutta ja tyytyvaisyyttd, jonka avulla
maadritellyt kayttajat kykenevat saavuttamaan maaritellyt tavoitteet tietyssa ymparis-
tosséd. Kaytettavyysasiantuntija Nielsenin (1993) teorian mukaan kaytettédvyys koostuu

edelld mainittujen ominaisuuksien lisdksi opittavuudesta, muistettavuudesta ja tehty-
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jen virheiden vahaisestd maarasta. Kaytettavyys yhdistetdan usein kéyttokokemuk-
seen; kayttajan aiemmat mielikuvat ja kokemukset tuotteesta vaikuttavat tuotteesta
syntyvaan mielikuvaan. Tuotteen arvostus méaritellaan asetettujen oletuksien ja odo-
tuksien kautta. Kayttoliittyméa koostuu erilaisista elementeistd, kuten painikkeista ja
tekstinsyottokentistd, joiden tarkoitus on edistda kéaytettavan asian, palvelun tai tuot-
teen helppokéyttoisyytta (Garrett 2003, 114).

Jordanin (2000, 1-3) mukaan vield 1980-luvulla kéaytettavyyteen ja kéayttdjakokemuk-
seen ei Kiinnitetty juurikaan huomiota tuotteiden suunnittelussa. Myéhemmin kéytta-
jalantoisiin asioihin alettiin kiinnittdd enemméan huomiota esimerkiksi kayttoliittymien
suunnittelussa, mutta lopputulokseen jéi usein vain pintapuoliset muutokset. Nykyaén
kayttajalahtoiset piirteet huomioidaan koko suunnitteluprosessin ajan, ja sen vuoksi
tuotteille tehdaédn saanndllisesti kaytettdvyyskokeita. Myos asiakkaat osaavat odottaa

tuotteiltaan kéayttajalahtoisia ominaisuuksia.

Garrettin (2002, 10) mukaan kayttajakokemus kuvaa tuotteen kayttaytymista ja sen
kayttdmista oikeassa elamassa. Kayttokokemus késittaa tuotteen toimintaa vuorovai-
kutuksessa ihmisen eli tuotteen kayttdjan kanssa, kuten vaikkapa tuotteen painikkei-
den painamista tietyn reaktion tai toiminnon saavuttamiseksi. Verkkosivu on kayttajil-
leen itsendisesti kaytettdva tuote, jonka kayttod varten ei ole tarjolla opaskirjaa tai péi-
vystévaa asiakasneuvontaa; sen sijaan sivuilla liilkkumista ja toimimista varten kaytta-
jan taytyy luottaa aikaisempiin kokemuksiin muista vierailemistaan verkkosivuista
(mts. 11).

Kéyttdjakokemus pyrkii edistaméan tehokkuutta, joka tarkoittaa nopeampaa tydsken-
telytahtia ja vdhemman virheiden tekemisen mahdollisuuksia. Tehokkuutta edistavat
lisdksi helppokéayttoiset tydskentelyvélineet, kuten selkedt navigointivélineet tai vaik-
kapa Netti-Moppi-sovelluksessa tehtdvien suorittamisen tyévalineind toimivat painik-
keet. (Garrett 2002, 18.) Kayttajalahtdinen suunnittelu tarkoittaa kayttajan huomioi-
mista tuotteen suunnittelun jokaisessa kehitysvaiheessa, esimerkiksi jakamalla sisalté
pienempiin osatekijoihin ja tarkastelemalla lopputulosta kayttajan kannalta eri nako-
kulmista. Kayttajalahtoisella suunnittelulla voidaan saavuttaa hyvé kayttokokemus
tuotteesta. (Mts. 19.)

Vaikka teknologia onkin kehittynyt huimasti kahden vuosikymmenen kuluessa, tar-

joavat Jacob Nielsenin (1993, 40) kaytettavyyden lait edelleen hyvan pohjan kaytetta-
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vyyden suunnittelulle. Nielsenin mukaan verkkosivujen ei tulisi sisaltaa tarpeetonta
tietoa, koska se voi viedd huomiota olennaiselta informaatiolta. Kaikki tieto tulisi esit-
t&& loogisessa jarjestyksessa. Informaatio tulisi lisaksi esittada kayttajille selkedssa ja
tutussa muodossa eli sanoina ja lauseina, sovelluksen omien koodien tai termien si-
jaan. Verkkosovelluksen kayttoohjeet tulisi aina olla sivustolla helposti saatavilla, eika
kayttdjan muistia tulisi kuormittaa asioiden ulkoa opettelemisella. Verkkosivuilla tuli-
si noudattaa yhtenaisyytta eri tilanteiden ja toimintojen valilla, jotta kayttajan ei tarvit-

sisi joutua pohtimaan jokaisen tarkoitusperaa erikseen.

Verkkosovelluksen tulisi pitada kayttaja ajan tasalla tasaisin véliajoin muun muassa an-
tamalla palautetta kayttajalle hanen liikkumisestaan ja suorittamistaan toiminnoista.
Verkkosivuilla Poistu- ja palaa-painikkeet tulisi merkita selvasti, jotta kéyttaja paésee
halutessaan helposti ja nopeasti pois sivuilta. Verkkosivut tulisi suunnitella eri kéaytta-
jaryhmien tarpeet huomioon ottaen; esimerkiksi vakiintuneille kayttajille tulisi tarjota
mahdollisuus oikotiehen kayttdmisen nopeutumiseksi, ja vastaavasti aloitteleville
kayttajille perinteisempéé suoritustapaa. Ongelmat verkkosivuilla tulisi ilmaista selke-
asti virnehuomautuksilla, ja sovelluksen tulisi pyrkia ehdottamaan ratkaisua tilantee-
seen. Tarkalla suunnittelulla yritetadn estad ongelmien ilmentyminen kokonaan.
(Nielsen 1993, 20.)

Esimerkkind palautteen antamisesta ja virheiden ilmoittamisesta toimii Netti-Mopin
tehtdvasivu. Jokaisen tehtavén suorittamisen jalkeen naytén alakulmaan ilmestyy néa-
kyviin palaute tehtavastd, jota ei ole helppo huomata; palaute on esitetty pienikokoi-
sella tekstilla, ja sen ymparilld ei ole lainkaan tyhjéé tilaa, joten palaute on asettelul-
taan melkein kiinni edistymispalkissa. Koska kayttaja ei saata huomata palautetta
lainkaan, héan luulee tehneensé jonkin virheen. Kayttdjaa ei valttaméatta edes ohjata
seuraavaan tehtdvaan automaattisesti, vaan hanen pitéé itse manuaalisesti painaa seu-
raavaa tehtavad. Poikkeuksena taas joissain yksittaisissa tehtévissé palaute ilmestyy
ruudun sisallon paélle muutaman sekunnin ajaksi, jolloin palautteessa ei lue mitéén,
vaan se sisaltda ainoastaan asiakkaan mukaan palkintokuvan. Palkintokuva kéasittaa
joko valokuvan peukalosta ylospdin tai riemusta hyppéaéava ihmisen. Ehdotin asiak-
kaalle, etté ainakin ala-asteen tehtévia suoritettaessa sivun laidassa olisi maskottihah-
mo, joka puhekuplan avulla antaisi lyhyen kirjallisen palautteen tehtévasta, kuitenkaan
liittdmatta mitd&n animaatiota toiminnon yhteyteen. Nain kayttaja huomaisi helpom-

min palautteen ja ymmartéisi sen jalkeen siirtyd eteenpéin tehtévissé.
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Osan verkkosovelluksen kaytettdvyydestd muodostaa esteettdmyys, joka tarkoittaa
vammaisten huomioimista suunnittelussa (Krug 2006, 169). Netti-Moppi-
sovelluksessa pyrin edistdmaan esteettomyytté esimerkiksi harmonisilla variyhdistel-
mill&, yleiselld asettelun selkeydelld ja painikkeiden visualisoinnilla. Téarkea osa sivus-
ton esteettomyytta olisi ollut tekstin suurentamismahdollisuus, joka ei kuitenkaan to-
teudu Netti-Moppi-sivustolla; asiakkaan mielesté toiminto ei ole tarpeellinen, vaikka
sovellusta kayttavat hanen mukaansa myds pieni ryhma erityisoppilaita. Krugin (2006,
174) mukaan sivujen toteuttaminen erityiskayttéjien tarpeiden pohjalta on eduksi

muillekin kayttajille.

Kéayttoliittyman elementtien yhdenmukaisuus on yhtendisen visuaalisen ilmeen lisaksi
muistamisen kannalta olennaista. Vaikka toiminto olisikin epatéydellinen, kayttaja
oppii jatkuvan toiston avulla suorittamaan toiminnon, jos lopputulos séilyy jokaisella
kerralla samanlaisena. Tasta syysta kayttoliittymien kokonaisvaltainen muuttaminen
onkin parempi vaihtoehto kuin vain pienten osien korjailu; jos uudistettu k&yttoliitty-
mé& muistuttaa vanhaa, kayttaja toimii vanhojen tapojensa mukaisesti ja h&mmentyy,
kun lopputulos ei vastaakaan odotettua. (Sinkkonen ym. 2006, 187.) Asiakas ehdotti,
ettd kaikki muut kayttoliittymaan suunnittelemani muutokset toteutettaisiin, paitsi
Tehtavé-sivun tehtdvavalinta. Kyseinen osa on kayttdjien kannalta olennaisin osa
verkkosovellusta ja projektin aloitushetkelld kaytettavyydeltdan huonoin osa. Asiakas
perusteli vanhan tehtavavalikon séilyttdmista juuri kayttajien tottumisella vanhaan
toimintoon. Itse perustelin toiminnon uudistamista uudistamisen kokonaisvaltaisuu-
della ja yhtendisyydell& seka kaytettdvyyden selkeyttdmiselld. Esitin lukuisia muutos-
ehdotuksia, joista kerron tarkemmin luvussa 6.4.

Onnistunut kayttoliittyméa on sellainen, josta kéayttdja kykenee valittdmasti havaitse-
maan olennaisimmat asiat. Kayttdjien kannalta epdolennaiset toiminnot kannattaa kar-
sia pois tai vaihtoehtoisesti vahentaa niiden nakyvyytta. (Garrett 2003, 120.) Esimer-
kiksi Netti-Moppi-sovelluksen alkuperdisessa navigaatiossa tehtévien suorittaminen
oli esitetty samanlaisella painikkeella kuin salasanan vaihtaminen, joten kayttajalle
molemmat toiminnot ndyttaytyvat visuaalisesti samanarvoisina. Asiakas kuitenkin
myonsi, etta tehtdvien suorittaminen on olennaisempi ja useimmiten suoritettu toimin-
to kuin salasanan vaihtaminen, joten ehdotin ettd tehtévien suorittamisen olennaisuutta
korostettaisiin kuvallisella painikkeella. Vahemman olennaisen salasanan vaihto

-toiminnon nakyvyyttd vahennettaisiin painikkeen paikan vaihtamisella, pienemmalla
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Kirjainten pistekoolla ja muuttamalla toiminto tekstilinkiksi. Nain navigaatiosta karsit-
tiin pois epdolennaiset toiminnot, jotka vastaavasti koottiin toissijaiseksi navigaatiova-
likoksi.

4 NETTI-MOPPI-SIVUSTON KAYTTOLIHTTYMAN SUUNNITTELU

4.1 Sivuston perusrakenteen suunnittelu

Suunnittelin verkkosivujen perusrakenteen 960:n pikselin tilaan leveyssuunnassa,
koska se on télla hetkell& yleisin verkkosivujen koko (Vinh & Boulton 2007). Tavoit-
teenani oli kayttda 960:n pikselin tila mahdollisimman valjasti, mutta kuitenkin sisél-
I6n ja kaytettavyyden kannalta jarkevasti. Alun perin olisin halunnut tuoda verkko-
sivuille jotain kolmiulotteisia elementtejd, kuten kirjautumisndytssa olevat tausta-
kuvat. Paadyin kuitenkin siihen lopputulokseen, ettd on tarkeint& panostaa asiasisél-

t6on sivuston koulutuksellisen tarkoituksen vuoksi.

Netti-Mopin layoutiin kuuluu sivun ylaosassa sijaitseva header, joka alueena siséltaa
paénavigaation ja tunnuksen vasemmassa yldkulmassa, joka toimii samalla painikkee-
na takaisin etusivulle (Krug 2006, 63). Header on Netti-Moppi-sivustolla sivun yl&-
reunassa oleva valkoinen suorakaide, jolla ei ole pystysuunnassa nékyvia reunarajoja.
Headerin tarkoitus on herattaa kéayttajan huomio yhtena kayttoliittyman tarkeimmista
osista valkoisella varilladn, joka toimii voimakkaana kontrastina kuviolliselle tausta-
kuvalle (Garrett 2003, 146).

Kaikki elementit verkkosivujen rakenteen sisélto- eli body-osassa on esitetty yhta le-
veillg, 960 pikselin levyisilla valkoisilla siséltolaatikoilla, joiden koko vaihtelee kor-
keussuunnassa sisallon maaran mukaan. Jatin pystysuunnassa eri sisaltolaatikoiden
véliin tilaa, jotta kokonaissommitelmasta tulisi ilmavampi. Suunnittelin aluksi raken-
tavani sivun niin, ettei sisaltéjen valilla olisi ollut niin selkeitd pystysuoria linjoja,
mutta sisaltélaatikoiden kaytto oli tarpeen, koska taustakuva oli niin tumma ja do-

minoiva.

Verkkosovelluksissa kaytetty gridi-pohjainen layout-suunnittelu on perdisin printti-
suunnittelusta. Verkossa gridit eivat aina toimi samalla tavalla kuin printissa, mutta
verkkosovelluksen suunnittelu gridien pohjalta varmistaa visuaalisen tyylin ja ele-
menttien sijoittelun yhdenmukaisuuden. (Garrett 2003, 148-149.) Gridi koostuu kes-
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ken&an samankokoisista yksikoistd. Yksikkdjen ryhmat muodostavat erikokoisia pals-
toja, jotka toimivat pohjina eri osien ja elementtien sijoittelulle sivustolla. (Vinh &
Boulton 2007.) Kaytin Netti-Moppi-sivuston pohjana 12 yksikon gridid, koska se
mahdollistaa eri elementtien joustavan sijoittelun toisiinsa ndhden. Kokeilin korkeus-
suunnassa pitkan sivusisaltdlaatikon asettamista péaasisallon viereen, mutta koska var-
sinaista tekstisisaltod on niin vahan, ei sen kéayttd mielestéani ollut perusteltua. Etusi-
vulla valkoisissa sisaltolaatikoissa esitetty teksti- ja kuvasisalté on jaettu kolmen pals-
tan sarakkeisiin. Muilla sivuilla siséltd on jaettu padosin yhteen tai kahteen palstaan.
(Liite 1.)

Elementtien muotojen s&anndllisesta toistosta sivustolla syntyy rytmi, joka voi liialli-
sen toiston vaikutuksesta kuitenkin tehdé elementeista lilan samankaltaisia. Elementti-
en koon, muodon ja varin sailyminen samanlaisina tekee toistosta toimivan. (Sinkko-
nen ym. 2006, 162.) Esimerkiksi Netti-Moppi-sovelluksen kaikilla alasivuilla toistuvat
tekstien taustalla samanlaiset sisdltOlaatikot. Siséltolaatikoissa leveys séilyy samanlai-
sena ja painikkeet on pyritty kohdistamaan samalle tasolle sivusta riippumatta.

Sivujen perusrakenteeseen kuuluu headerin ja bodyn lisaksi footer eli sivun alaosa, jo-
ka sisaltaa tekijanoikeustiedot, linkin Mikrolinnan sivulle ja sivustokartan tiivistettyna
luettelomaisiksi tekstilinkeiksi. Footerin kokonaismuoto on poikkeava muista verkko-
sivun tekstid ja kuvaa siséltavista sisaltolaatikoista, koska footerin kulmat ovat pyoris-
tettyja. McNeilin (2008, 177) mukaan pydristettyja kulmia ja esimerkiksi taitettuja si-
vunkulmia kaytetdan websuunnittelussa usein perinteisen kulmikkaan layoutin rikko-
miseksi. Footerin yldosa on vield suoraa jatkumoa muille sisaltolaatikoille, mutta pyo-
ristettyjen kulmien kaytto footerin alaosassa on mielesténi perusteltua, koska myos si-
vustolla esiintyvien painikkeiden reunat ovat pyoristettyja. N&in footer tukee omalta
osaltaan sivuston tyylillista yhtendisyyttd, mutta myo6s luo kontrastia muihin sisélto-
laatikoihin verrattuna. Kayttoliittyman esteettisyyteen kuuluu sisallyttaa elementtien
tasapainon ja harmonian lisaksi jannitteita ja yllatyksellisyytta (Sinkkonen ym. 2006,
157). Footer on varitykseltdan valkoinen ja hieman lapikuultava, mika luo vaikutel-
maa puhtaudesta (Chapman 2011, 88) ja toimii vastakohtana ymparilla oleville vari-

kyll&stetyille pinnoille ja elementeille.
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4.2 Ensisijaiset navigointivalineet

Navigaatio tarkoittaa suunnistamista tai litkkumista verkkosivuilla. Krugin (2006, 54—
55) mukaan ihminen saapuu verkkosivuille yleensa etsien jotain. Verkkosivu ei kui-
tenkaan ole fyysinen tila: verkkosivuilla kayttajalla ei ole késitysta sivujen mittakaa-
vasta ja suuruudesta (mts. 57). Kéyttajalle ei myoskaan ole késitysta paikasta tai liik-
kumisesta, muuten kuin kykyna siirtyé hierarkiassa yleisemmélle tai yksityiskohtai-
semmalle tasolle. Verkkosivuilla navigoidessa sivun sisalté tulee muistaa sivun kasit-
teellisessa hierarkiassa ja seurata vanhoja jalkid, kuten jo vierailtujen sivujen vérikoo-
dattuja painikkeita. Kayttdjien ylivoimaisesti tarkeimpié apuvalineitd navigoinnin

hahmottamiseksi ovatkin edellinen- seka kotisivu-painike. (Mts. 58.)

Krugin (2006, 58-59) mukaan navigointivélineet kertovat, missa kayttaja on, ja autta-
vat [0ytdmaan kayttdjan etsiman asian. Ne osoittavat lisaksi, missa mikékin on, eli
muuttavat sivun sisallon hierarkian nakyvaksi. Navigointivalineet viestivat epasuorasti
siitd, miten sivuja kaytetdan, esimerkiksi misté kannattaa aloittaa; Netti-Moppi-
sovelluksen ensisijaisessa navigaatiossa kayttajan kannalta tarkeimmat sivut on sijoi-
tettu jarjestyksessa ensimmadisiksi eli vasempaan reunaan. Pysyvat navigointivélineet,
kuten esimerkiksi Netti-Mopin headerissa sijaitsevat navigointivalineet, nakyvat si-
vuston jokaisella sivulla (mts. 62). Pysyviin navigaatiovélineisiin kuuluvat ensisijaiset
navigointivélineet eli niin sanotut osastot, jotka siséltavéat linkkeja sivun padosastoihin
ja edustavat sivuhierarkian ylinté tasoa (mts. 65). Netti-Moppi-sovelluksen ensisijai-
seen navigaatioon kuuluvat Etusivu-, Tehtdvat-, Tehtdavahaku-, Tulokset- ja Asetuk-
set-painikkeet sekéd Kirjaudu ulos -painike, joka on hieman erill4&n muista oikeassa
reunassa. Toissijaisia navigointivalineitd ovat nykyisen sivun alaosastot, jotka nakyvat

Netti-Moppi-sivuston leivdnmuru-navigaatiossa.

Pysyviin navigointivalineisiin kuuluvat lisdksi lisatoiminnot, jotka eivat varsinaisesti
kuulu sivun siséllon hierarkiaan, mutta ohjaavat kuitenkin sivuston tarkeisiin osiin,
kuten Netti-Mopin tapauksessa yllapitoon ja salasanan vaihtamiseen. Lisatoimintojen
tehtdviin kuuluu opastaa kayttdjaa sivun kaytossa ja tarjota tietoa sivun julkaisijasta.
Lisatoimintojen ei kuulu erottua yht& selvasti kuin padosastojen, joten Netti-Moppi-
sivustolla lisatoiminnot ovatkin esitetty pienemmalla pistekoolla rakenteellisina eli si-
vuston muille hierarkia-tasoille ohjaavina tekstilinkkeina (Nielsen 2000, 195). Aluksi

navigaation alareunassa, sisallon ja headerin valissa, nakyivéat pienell& kirjainkoolla
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kayttajatiedot eli kayttajan nimi ja luokka (kuva 1). Siirsin kayttajatiedot ja linkit
myG6hemmin aivan sivuston ylareunaan paanavigaation ylapuolelle, koska siella niilla
oli enemman tilaa ja asettelu oli loogisempi (kuva 2). Otin mallia kdytdnnésta Ama-
zon.com-verkkosivuilta, jota pidetdédn eraanlaisena edellédkavijand web-kaytantojen
soveltamisessa (Krug 2006, 81). Elementtien uudelleenasettelun seurauksena paanavi-
gaation alapuolelle jéi riittavasti tilaa nuolenmuotoiselle osoittimelle seka leivdnmu-

ruille, eik& ylimmainen siséltoruutu ollut enéé liian lahelld p&anavigaatiota.

vvvvvvvvvvvvvvvv

Yilapitoon | Vaihda salasana

Tehtavat

Luokkataso >

Kuva 1. Kayttajatiedot navigaation alapuolella

Yiispitoon | Vaihda salasana

Kuva 2. Kéyttajatiedot navigaation ylapuolella

Kolmionmuotoinen nuoli on visuaalinen vihje, joka osoittaa kunkin ensisijaisen navi-
gaatiolinkin kohdalla, missa pain sivulla liikutaan (Krug 2006, 74-75). Totesin, ettd
alaspéin osoittava valkoinen nuoli (kuva 3) ei ole visuaalisesti niin voimakas kuin
ylospéin kohti symbolia osoittava, taustakuvan varinen nuoli (kuva 4). Navigaatiossa
valittuna oleva sivun ikonipainike oli aluksi suunnitelmissani vield ympyroity tum-
malla taustalla, jolloin kuvasymboli ja teksti ovat valkoisella (kuva 5). Hylké&sin idean
kuitenkin liian ilmiselvand; nuoli osoittaa jo tarpeeksi selkeésti kaytettavissd olevan
sivun. Toisaalta Krugin (2006, 75) mukaan on kuitenkin parempi kéyttad useampaa
korostustapaa, jotta varmistetaan tarkedn osion erottuvuus sivulla; esimerkiksi tasséa
tapauksessa paatin korostaa sivuvalintaa nuoliosoittimen liséksi vield tekstin ja sym-
bolin mustalla vérikorostuksella. Jokaisella Netti-Moppi-sovelluksen sivulla sivun ni-

mi on mainittu siséltdikkunan ylareunassa, jossa nimi kehystaa visuaalisesti sivun si-
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séllén. Nimi on erotettuna varsinaisesta sisallosté sijainnilla, suuremmalla pistekoolla

seka erilaisella, otsikkoon tarkoitetulla fontilla. (Mts. 72.)

Kuva 3. Valkoinen alaspéin osoittava nuoli taustan paalla

Kuva 4. Yl6spdin osoittava taustan varinen nuoli

Kuva 5. Nuoli yhdistettyna ikonipainikkeeseen

Jokaisen navigaation sivun kohdalla on ikoni eli kuvasymboli, ja sen alla selventdva
teksti. Etusivun ikoni on talo, koska se on yleisesti k&ytetty ja tunnistettava symboli.
Tehtavésivun kuvakkeena oli aluksi palapelin pala, mutta koska minulle selvisi ettei-
vat tehtdvat olekaan luonteeltaan pelimaisid, vaihdoin kuvan koulumaailmaan ja opis-
keluun sopivampaan kynaan. Tehtdvahaun ikonina on suurennuslasi, koska sité kéayte-
taan yleisesti kaikkeen hakuun ja etsimiseen liittyvissa toiminnoissa. Tulokset-sivulla
oli aluksi kuvana pylvasdiagrammimainen tilasto, mutta lapsikaytt4jat huomioon otta-
en se ei ollut kovinkaan motivoiva. Seuraavaksi kuvaksi kyseiseen osioon valitsin mi-

talin, mutta mielesténi pokaali vaikutti lopulta selkedammaéltd muodolta. Asetukset-
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sivulla on kaksi rataspy6rad, joka on myos yleisesti kaytetty ja melko tunnistettava
symboli, joka viittaa koneen rataspyoriin tai yleisesti toiminnallisuuteen. Kirjaudu
ulos -painikkeessa on suorakaiteesta eli kuvitteellisesta tilasta ulospain pyrkiva nuoli.
Vaikka symboli ei olekaan kovin tunnettu, se on helposti opittava, exit-kyltin tapainen

symboli.

Paasivuihin sopivien kuvasymbolien luominen oli mielenkiintoista; tutkin muiden
verkkosivujen vastaavia ikoneita ja poimin sieltd Netti-Moppiin sopivia yksilgitd. Iko-
nien taustalla oleva symboliikka oli mielenkiintoinen sekoitus kayttajien tottumuksia
ja toisaalta vakiintuneita kaytantdja. Kaytin Netti-Moppi-sivustolla melko tavanomai-
sia, universaalisti tunnistettavia symboleita, kuten etusivun taloa joka symboloi kotia,
l&hto- ja paluupaikkaa. Koska ihmisilla on hyva hahmojen tunnistuskyky, on suunnit-
telussa mahdollista kayttaa hyvaksi nykyistd enemman symboleita, elementtien muo-
toja ja ryhmia (Sinkkonen ym. 2006, 162). Kokeilin erilaisia asetteluja ikonien ja teks-
tin valilla; aluksi kuvasymboli oli tekstin vaakatasossa vasemmalla puolella, mutta
navigaatiolle varattu tila ei riittdnyt kunnolla, ja linkit alkoivat sekoittua toisiinsa.
Vaihdoin asettelun niin, ettd kuvasymboli oli tekstin ylapuolella. Nain myds headerin
vasemmassa reunassa oleva logo naytti olevan tasapainossa navigaatioon nahden pys-

tysuunnassa korkean kokonsa puolesta.

Koin haastavaksi navigaation ikonipainikkeiden asettelun tilaa kohden. Saadin ikonien
koot mahdollisimman samanlaisiksi pysty- ja korkeussuunnassa ja keskitin ne painik-
keen tekstid kohden. Koska kuitenkin osa sivuista oli Kirjoitusasuiltaan pitempia kuin
muut, ikonin keskittdminen loi visuaalisia rakoja muuten etéisyyksiltaan niin tasaiseen
painikeriviin. Painikkeiden valietéisyyksien méérittely tuntui todella haasteelliselta,
koska sitd ei voinut ratkaista edes pienentdamalld tekstin kirjainkokoa. Aluksi kokeilin
asettaa pystysuoria viivoja tilanjakajiksi painikkeiden valiin selventamééan tekstin ja

ikonin muodostamien kokonaisuuksien vaihtumista.

Painikkeiden asettelussa kéytin hyvakseni Gestaltin hahmopsykologiaa ja sen hahmo-
lakeja (Lynch & Horton 2011a), jotka muodostavat hyvan teoreettisen pohjan graafi-
selle suunnittelulle. Hahmopsykologia syntyi 1900-luvun alussa, kun psykologit kiin-
nostuivat ihmismielen kyvysta ndhda ja muodostaa yhtenéisid kokonaisuuksia moni-
mutkaisista visuaalisista palasista. Psykologien tutkimukset visuaalisista kaavoista

tuottivat monia johdonmukaisia periaatteita, jotka ohjaavat ihmisen visuaalista ké&si-
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tystd ja toistuvien kuvioiden tunnistamista. Navigaation painikkeiden ikoni- ja teksti-
osien asettelussa sovelsin laheisyyden lakia, jonka mukaan l&helle toisiaan sijoitetut
elementit koetaan yhteenkuuluviksi. Myos samanlaisuuden laista oli apua: jos kohteil-
la on yhteisia visuaalisia piirteitd, kuten yhteenkuuluvien symbolin ja sanan vari, kat-

soja mieltad kohteet ryhmaksi. (Sinkkonen ym. 2006, 89.)

4.3 Leivanmurut ja sivukartta toissijaisina navigointivalineing

Usein verkkosovellukset kuten Netti-Moppi tarjoavat useita navigaatiojarjestelmia,
joista jokainen auttaa kédyttajaa navigoimaan sivuilla eri tilanteissa (Garrett 2003,
127). Netti-Moppi-sivustolla ovat pysyvét navigointivalineet, jotka kasittavat ensisi-
jaiset seka toissijaiset navigaatiovélineet. Leivdnmurut ja sivukartta tdydentavat tata

navigaatiojarjestelmaa.

Sivun yléosassa, heti paanavigointivélineiden alapuolella on breadcrumb- eli niin sa-
nottu murupolku tai leivdnmuru-navigaatio, joka ilmaisee linkkiensa avulla missa
kayttaja kulloinkin on. Leivdnmuru-nimitys on saanut alkunsa Hannun ja Kertun sa-
dusta, jossa Hannu sirotteli metsdén leivanmurupolun l6ytdékseen takaisin kotiin. Na-
vigaation ”Olet tdssa” -ilmaisin kertoo sivun hierarkian kohdan ja leivanmurut kerto-
vat kayttajan kotisivulta kulkeman polun. (Krug 2006, 76.) Viimeisena eli oikeanpuo-
limmaisena linkkien listassa on nykyisen sivun nimi, joka esitetéan lihavoituna
(mts.78). Linkkien véri muuttuu niit4 painettaessa, jotta kayttaja nakee, milla sivuilla
han on jo kdynyt (Sinkkonen ym. 2006, 194). Painikkeita painamalla kayttdja paasee

takaisinpdin niin halutessaan.

Leivanmurut olivat alun perin esitettyind suunnittelmissani tekstilinkkeing, ja eri taso-
jen vélissa oli erottimena suurempi kuin -merkki, joka kuvastaa eteenpéin suuntautu-
vaa liikett4 tasojen l&pi suuremmasta pienempéaén. Korvasin suurempi kuin -merkin
nuolia muistuttavilla paallekkaisilla valilehdilla. (Krug 2006, 78.) Leivanmurut anta-
vat kayttajalle visuaalisen konkreettisen késityksen hénen sijainnistaan verkkosivujen
monitasoisessa hierarkiassa, mutta leivdnmurut yksindén eivét ole tarpeeksi toimiva
ratkaisu. Ne toimivat hyvin padnavigointivalineiden sivunavigaationa, mutta eivat ky-

kene esitteleméén koko sivua. (Mts. 77.)

Aluksi leivdnmuru-navigaatio sijaitsi sivun alareunan footerissa, mutta totesin etta si-

vun ylareuna on loogisempi paikka leivanmuruille. Krugin (2006, 78) mukaan sijaites-
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saan kaiken muun sisallon ylapuolella leivanmurut alkavat tarkoituksellisesti muistut-
taa lukemisen apuvélineitd, kuten lehden tai kirjan sivunumeroita. Alemmas sijoitettu
leivdnmuru-toiminto saattaa hdnen mukaansa alkaa kilpailla ensisijaisten navigointi-
valineiden kanssa. Aluksi asettelin leivdnmuru-valikon navigointivélineen alle, osoit-
tavan nuolen ylapuolelle, jolloin nuoli katkesi visuaalisesti ja sen kayttotarkoitus ha-
martyi. Ratkaisin ongelman korjaamalla leivdnmuru-toiminnon nuoliosoittimen ala-

puolelle, jossa se toimii paremmin seka visuaalisesti ettd rakenteellisesti. (Kuva 6.)

Kuva 6. Leivdnmurut sijoitettuna nuoliosoittimen alapuolelle

Sivukartta sijaitsee Netti-Moppi-sovelluksessa sivurakenteen footer-osassa. Sivukartta
edustaa Garrettin (2003, 130-131) mukaan niin sanottua kaukonavigaatio-
jarjestelmad, joka esitetddn yleensa itsendisend elementtin erilld&n sivujen sisallosta
ja toiminnallisuudesta. Sivukartta esittaa koko verkkosovelluksen sisaltéarkkitehtuurin
hierarkkisesti jarjesteltyina linkkeina sivuston padosioista. Netti-Moppi-sovelluksessa

hierarkiasta nakyy sivukartassa vain yksi, ylimmainen taso.

4.4 Painikkeiden ominaisuudet

Kéyttamisen ja oppimisen edellytys on havainnointi, joka saa alkunsa jostakin arsyk-
keestd, joka aistitaan usein ndkemalla tai kuulemalla. Havainto on ihmisen tulkinta
kohteesta, johon vaikuttavat ihmisen oma mielitila, tunteet, muisti, muistot ja odotuk-
set. Havaitulle asialle luodaan merkitys yhdistaméll& se mielessé vanhoihin havaintoi-
hin ja kokemuksiin. Havainnot muokkaavat ihmisen maailmankuvaa, mielikuvia asi-
oista ja kohteista. (Sinkkonen ym. 2006, 80). Painikkeiden tunnistamiseen ja painami-
seen tarvitaan ensin havaintoa painikkeesta ja sitten tulkintaa sen toimintaperiaatteesta

eli affordanssista.

Affordanssi tarkoittaa esineen tai objektin ké&yttotarkoitusta tai kayttdmahdollisuutta.
Affordanssit perustuvat Gibsonin ekologiseen havaintoteoriaan, jonka mukaan ha-

vainnoitavassa kohteessa on kayttémahdollisuuksia eli affordansseja, joita kéyttdja voi
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kayttadd suoraan joutumatta pohtimaan niiden varsinaista kéayttétarkoitusta. (Sinkkonen
ym. 2006, 82-83.) Esimerkkind affordansseista on painike, jonka hyodyllisena kéyt-
tdmahdollisuutena on painikkeen painaminen. Ymmarrettavéat affordanssit ovat toi-
mintoja, jotka kéyttaja tunnistaa ainoastaan katsomalla objektia ennen sen varsinaista
kayttdmista. (Nielsen 2008.) Esimerkki affordanssin vaarinkaytosta ovat Netti-Mopin
etusivun alareunan symbolit, jotka olivat esitettyind painikkeenomaisilla pohjilla, mut-
ta osoittautuvat painikkeiden sijaan valokuviksi. Tdmankaltaiset vaarinkasitykset ai-
heuttavat kayttajissd hammennysta, artymysté ja lopulta jopa kéayttajan poistumista si-
vustolta (Nielsen 2008).

Jos yleisesti tunnistettujen elementtien kuten painikkeiden tai vierityspalkkien vaiku-
telmaa tai kéyttotarkoitusta muutetaan yhtakkia radikaalisti, kdyttdja ei osaa toimia si-
vustolla, koska han on tottunut toimintojen tiettyyn toimintamalliin. Kaikkien verkko-
sovelluksessa esitettyjen elementtien muotokielen tulisi siis noudattaa niin sanottua
standardoitua verkkokéaytettdvyyden ohjeistoa (Guidelines for Web Usability). (Niel-
sen 2008.)

Lee Munroen (2009) mukaan kayttajan tulisi 10ytaa etsiménsa painike sivustolta alle
kolmessa sekunnissa. Tarkeinta painikkeen suunnittelussa on asettelu, tyhja tila ja va-
rien kaytto. Painikkeen tulee olla ilmiselvé ja erottua selkedsti taustastaan ja muusta
sivustosta esimerkiksi varimaailmaltaan; tdman saavuttamiseksi painikkeessa voi
kayttaa vastavareja tai kirkkaampaa varisavya taustaan nahden. Painike tulisi myos ol-
la sijoiteltu sivuille niin loogisesti, ettd kayttaja 10ytaa sen helposti. Kielen kaytto pai-
nikkeissa tulisi olla johdonmukaista ja tyyliltddn samanlaista (Goto & Cotler 2003,
24-25).

Kokokontrastia voidaan my6s hyodyntaa painikkeissa kayttajien huomion kiinnittdmi-
seksi. Painikkeen ymparille tulee jattaa tarpeeksi tilaa, jotta se erottuu sivuston muusta
tekstimassasta. Myos painikkeen sisalld tulee olla tyhjaa tilaa tekstin ja painikkeen ul-
koreunojen valilla, jolloin painikkeen teksti on helposti luettavaa, eika lopputulos ndy-
t4 ahtaalta. (Munroe 2009.) Suunnittelin Netti-Moppi-sivuston painikkeet pinta-
alaltaan riittdvan suuriksi, jotta niiden painaminen olisi vaivatonta sen sijaan etta hii-

ren kursorin joutuisi kohdistamaan pienelle alueelle (Raty1999, 137).

Painikkeissa esiintyy paljon gradientteja eli vériliukuja ja kiiltopintoja tai heijastuksia,

jotka luovat kolmiulotteisuutta ja mielikuvan painikkeesta. Usein edelld mainittujen
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tehokeinojen avulla saavutetaan metallimaisuus ja muovinomaisuus, joka assosioidaan
painikkeisiin. McNeilin (2008, 202) mukaan gradientin k&ytto luo usein pehmeén, va-
loa heijastavan vaikutelman, jota yritankin tavoitella Netti-Moppi-sovelluksen painik-
keissa ja sisaltolaatikoiden alareunassa. Kayttamalla valkoista variliukua eri objektien
paélld voidaan saada aikaan illuusio heijastavasta valosta. Viriliu’un valoefektia voi-
daan kayttad myos layoutia yhdistavana elementtind, kuten Netti-Mopin sisaltolaati-
koiden taustoissa. Sivun painikkeissa gradientin k&ytté on sen sijaan ilmeisempéé ja

voimakkaampaa kirkkaiden vérien, kontrastien ja huomattavien kiiltojen ansiosta.

Gradienteilla luon mielikuvaa Kiiltavyydesta, kuitenkaan tekemaétta siita ilmiselvaa.
(McNeil 2008, 205). Apple lanseerasi aikoinaan kiilto- ja hohtoefektin geelinomaisiin
painikkeisiinsa, ja nykyaan kiiltopintaa sovelletaan usein painikkeiden liséksi koko
verkkosivun layoutissa. Kiiltomaisen vaikutelman aikaansaamiseksi tarvitaan korkea
kontrasti ja kyllastetyt varit. Usein kyllastetty véri yhdistettyna kontrastiltaan korke-
aan valkoiseen luo kiillotetun vaikutelman. Kiiltopinnalla voidaan myos ohjata kaytta-
jan huomiota padelementteihin ja toimintaan tdhtaaviin painikkeisiin. (Mts. 205.)

Huomasin eri sivustoja selaillessani, ettd nykyaan kédytetyimpia painikkeita ovat joko
ihan taysin pyoredkulmaiset, puikulamaiset painikkeet, joissa on huomiota herattava
terdvarajainen kiiltopinta tai vaihtoehtoisesti kulmistaan loivasti pyoristetty suorakul-
mion muotoinen painike, jossa on luonnollisempi vériliuku (kuva 7). Valitsin Netti-
Moppi-sivustolla kéaytettavaksi jalkimmaisen kaltaisia painikkeita, koska liiallinen

Kiiltopinta saattaisi olla lilan huomiota herattavd ominaisuus painikkeessa.

Kuva 7. Esimerkki painikkeiden kaytetyimmista malleista

Harkitsin kéytettavéksi kahta eri painikevaihtoehtoa: tavallista vaakapainiketta ja teh-
tavanayttoon kuvallisia painikkeita. VVaakapainike on esitetty oppiainekohtaisella va-
rill& tai kaikille oppiaineille yhteisend harmaana painikkeena. Harmaassa painikkeessa

teksti on mustalla, ja varillisessa painikkeessa teksti on valkoisella. Vaakapainikkees-
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sa yldosa on vaaleampi ja painikkeen puolen valin jalkeen tumma vériliuku peittaa
painikkeen alareunan. Painiketta koskettaessa tai hiiren litkkeen aiheuttamassa hover-
efektissé vériliuku nakyy kayttajalle ylosalaisin; tdmé ilmentdé napin painallusta ja
kayttdjan aikaansaamaa muutosta. Tekstipainiketta osoittaessa linkkiin ilmestyy alle-

viivaus, joka erottaa sen painikkeeksi tavallisen tekstin sijaan (Nielsen 2000, 53).

Muista painikkeista eroavia ovat kolmiulotteisemmat tehtdvanayton painikkeet; ne
ovat pystysuunnassa hieman pidempid painikkeita, ja niissa on enemman kiiltopintaa
kuin vaakapainikkeissa. Tehtavanayton painikkeissa on tekstin sijaan kuvasymboli.
Liséksi Kirjautumisnaytolla ja etusivulla ovat erilliset painikkeet, jotka mainostavat
kilpailua. Vaihtoehtoina mainospainikkeissa on pyored, kulmasta avattua tarraa ku-
vaava painike, ja sakaramaisen pallon muotoinen painike. Tallaisen arvomerkkia jal-
jittelevan painikkeen tarkoituksena on kiinnittada kayttajan huomio, ja joko kehottaa
ottamaan tietty haluttu askel verkkosivuilla tai vaihtoehtoisesti toimia suorana linkki-
na tiettyyn toimintoon tai tietylle sivulle — tass& tapauksessa kilpailusta kertovalle in-
fo-sivulle. Té&llaiset niin sanotut badge-painikkeet ovat usein véritykseltaan kirkkaita
ja toimivat voimakkaana kontrastina muulle sivuston varitykselle. (McNeil 2008,
190.) Kilpailupainikkeessa valkoinen teksti on keskitetty niin, ettd tekstimassan koko-
naismuoto muodostaa suorakaiteen, ja osa sanoista on pienemmaéll& ja osa suuremmal-
la. Kéytetty fontti on sama kuin logossa, ja kielivaihtoehtoina ovat suomi, ruotsi ja

englanti.

4.5 Merkkikieli, ikonit ja symbolit painikkeissa

Merkkikieli eli yhteys edustettavan asian ja sita edustavan merkin vélilla voi olla iko-
ninen, indeksinen tai symbolinen. Jos kuvan merkitys on sovittu, sitd kutsutaan sym-
boliksi. Symbolit voivat siséltaé ikonisia piirteitd, kuten Netti-Mopin tehtaviensuori-
tusnaytolla paperi-painikkeessa on kuvattu paperin aariviivat. Ikonilla on ominaisuuk-
sia, jotka vastaavat ulkomuodoltaan kohdetta. Kohdettaan muistuttavat eli ikoniset
symbolit ovat motivoituja, eli ne ovat helppoja tunnistaa ja muistaa. Sen sijaan taysin
sopimukselle perustuvat puhtaat symbolit, kuten matematiikan plus- tai miinusmerkit,
ovat motivoimattomia, jolloin ne on opeteltava. Motivoimattomat symbolit kuitenkin
pyritadn laatimaan niin selkeiksi, ettei virhetulkintoja syntyisi. Liikennemerkeissakin
kaytetyt muotosymbolit ovat padosin motivoimattomia, mutta oppimisen seurauksena

niista syntyy muistettavia signaaleja. (Sinkkonen ym. 2006, 118.) Indeksisell&d merkil-
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I4 ja kohteella on jokin yhteys, joka voi viitata kohteeseen konkreettisesti tai kuvain-
nollisesti (mts. 120); esimerkiksi Etusivu-painikkeen talon indeksi viittaa kotiin ja pa-

laamista lahtopisteeseen ja hakupainikkeen suurennuslasi viittaa etsimiseen.

Vaikka symbolit ja ikonit ovatkin hyodyllisia, lapsikayttdjille ne saattavat joskus olla
hankalia, koska heidan abstraktin ajattelunsa taso ei ole viela taysin kehittynyt. Lapsi
ei valttamatta osaa vield yhdistaa esimerkiksi videokameran kuvaa sivun siséltoon ja
kontekstiin. Aikuinen saattaa mieltd4 videokameran ikonin videoiden katseluna, jota
sen kuuluisikin tarkoittaa, mutta lapsi saattaa ymmartaa sen virheellisesti mahdollisuu-

tena kuvata omia videoita. (Gelman 2011.)

Kuvakkeet eli ikonit vastaavat graafisessa kayttoliittyméssa jotakin tiettyd toimintoa
tai tiedostoa (Meisalo ym. 2003, 390). Ikonit ovat pienid painikkeita kuvallisessa
muodossa, joiden paatarkoituksena on vélittdd mahdollisimman paljon informaatiota
mahdollisimman yksinkertaisessa muodossa. Ikonit toimivat verkkosivuilla nopeina
visuaalisina osoittimina, kuin tienviittoina, jotka kéyttavat hyvakseen tunnistettavia
muotoja; internetissa tekstin selailun sijaan on vaivattomampaa ja nopeampaa selata
kuvia paastakseen haluamaansa lopputulokseen. McNeilin (2008, 172) mukaan ikoni-
en varityksen tulisi olla verkkosivun variskeeman mukainen ja ikonien ulkonadn tulisi

noudattaa verkkosivujen muun sisallon tyylia, esimerkiksi kulmien pyoreysasteeltaan.

5 NETTI-MOPIN VISUAALISEN ILMEEN SUUNNITTELU

5.1 Varien merkitys verkkosovelluksen suunnittelussa

Nayttopéatteen ruutu kayttaad hyvékseen summaavaa eli additiivista varinmuodostusta,
jolloin valon mééra lisdéntyy. Additiivisen varinmuodostuksen RGB-vdrijarjestelméa
siséltad paavarit punaisesta vihredan ja siniseen. (Sinkkonen ym. 2006, 126.) Véreilla
voi kiinnittda kayttdjan huomion haluttuun kohtaan ja ndin nopeuttaa elementtien ha-
kua ja tunnistamista. Vareilla voi liséksi ryhmitell& asioita ja korostaa niiden hierarki-

oita, kuvata asioiden yhteenkuuluvuutta ja auttaa muistamista. (Mts. 127-128.)

Alun perin oppiainekohtaiset varikoodit olivat matematiikassa sininen ja kemiassa ja
fysiikassa molemmissa vihred. Suunnittelin sailyttdvani matematiikan syaanin sinise-
n&, mutta muuttavani kemian oranssiksi ja fysiikan limenvihredksi. N&in kemia ja fy-

siikka erottuvat toisistaan kahdeksi selkedksi kokonaisuudeksi. Aluksi tarkoitukseni
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oli my6s suunnitella omat symbolinsa jokaiselle oppiaineelle, mutta kirjautumistoi-
minnon ansiosta oppiaineiden visuaalisten erojen tuominen esille ei lopuksi ollutkaan

tarpeellista.

Verkkosivujen taustakuvissa on oppiainekohtaisen vérilla, mutta vain vaaleammalla
sévylla, oppiainekohtaisia symboleita ja tydvalineitd tummalla taustalla. Sain inspiraa-
tion taustakuvaan Pbskids.org-sivuston Games-osioiden tapettimaisista taustakuvista,
joissa osa kuvioista esitetddn suurempina ja osa pienempina (ks. liite 2). Myos Sanna
Annukan Marimekolle suunnittelema Kanteleen kutsu -kuosi toimi visuaalisena lahto-
kohtana Netti-Mopin taustakuvien suunnittelulle. Kuosissa kuviot on aseteltu tiiviisti
lomittain, jolloin lopputulos on saumattoman jatkuva ja tapettimainen. Paatin kéayttaa
Netti-Mopin taustakuvien etu- ja taka-alan vareissa samoja sévyja saadakseni aikaan
taustakuvalle sopivan harmonisen ja jannitteettéman vaikutelman (Sinkkonen ym.
2006, 129).

Pyrin valitsemaan kaikkiin kolmeen oppiaineeseen raikkaat ja kirkkaat vérit, jotka
toimisivat hyvina tunnusomaisina vareinéd. Madrittelin tyyliohjeeseen myds niin sano-
tut toissijaiset varit, joita on mahdollista kdyttaa verkkosivujen siséllollisten element-
tien varityksessa. Sivuston layoutissa paadyin kayttdmaan melko pelkistettya varipa-
lettia; valkoista, tumman- ja vaaleanharmaata, mustaa seké oppiainekohtaista huo-
miovarid ja muutamaa sadvymuunnelmaa siitd. Koska koin haastavaksi suunnitella si-
vustoa pelkkien vérien pohjalta, valitsin yksinkertaisen viiden vérin véariskeeman. Pro-
jektin edetessa savyja tuli muutama lisaa, mutta alkuperéisen suunnitelman vérit py-

syivat melko samanlaisina. (Chapman 2011, 100-102.)

Kemian oranssi vari on kolmesta oppiaineesta ainoa varilampatilaltaan lammin vari,
joka viittaa energisyyteen, innostuneisuuteen ja positiivisuuteen (Sinkkonen ym. 2006,
131). Oranssi viittaa lisdksi orgaanisuuteen ja muuttuvaisuuteen, kuten syksyn varei-
hin, jotka ovat omalta osaltaan my6s kemiallisia reaktioita. Taustakuvissa tulisi valttaa
lampimid, puhtaita ja tummia véreja — ne ovat syvyysvaikutelmaltaan lahelld olevia
vareja, jotka saattavat taustakuvan varityksessa kilpailla etualan varsinaisen sisallon
kanssa. (Mts. 129). S&adin kemian taustakuvan ruskeaan taittuvaksi oranssiksi, koska
kirkkaana oranssina tausta olisi tyontynyt liikaa esiin. Oranssin vérin kéytt6 visuaali-
sessa suunnittelussa on kayttajaystavallisempaén ja aiheuttaa positiivista huomiota,

toisin kuin padllekdayva punainen. (Chapman 2011, 84.)
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Fysiikan keltaiseen viittaava vihred edustaa kasvua, uudistusta ja hyvinvointia. Koska
vihred on sekoitus rauhallista sinistd ja energisté keltaista, voi vari tuoda layoutiin ta-
sapainoa ja harmoniaa mutta myos elinvoimaisuutta. (Chapman 2011, 85.) Kemian
taustakuvan tavoin muutin myos aluksi méarittelemani fysiikan limenvihreén tausta-

varin murretumpaan vihredn séavyyn.

Matematiikan sininen véri yhdistetadn usein rauhallisuuteen ja vastuuntuntoisuuteen,

joita tarvitaan numeroiden parissa. Kirkkaat sinisen sévyt aistivat virkistavaa ja ysta-

vallista vaikutelmaa. (Chapman 2011, 86.) Sininen viittaa my0s suorittamiseen (Sink-
konen ym. 2006, 130). Aluksi kaytin matematiikan oppiainekohtaisissa taustakuvissa
ja painikkeissa vérikyllaisyydeltdan puhdasta, 100-prosenttista syaania. Vérikalibroi-

dulta ruudulta tarkasteltuna vari vaikutti kuitenkin aivan liian voimakkaalta, ja tausta-
kuva nousi vériensa vaikutuksesta etualalle Kilpailemaan huomiosta varsinaisen sisal-
I6n kanssa (mts. 129). Siitd syystd muutin myds matematiikan taustavarid tummem-

maksi, jolloin tausta vaikutti taas palaavan visuaalisesti taka-alalle.

5.2 Verkkosovelluksen typografian madarittely

Typografia on tekstin muotoilua seka tekstin suhteuttamista kokoasemointiin, varien
ja kuvien kayttoon (Korpela 2010, 10-12). Typografian tarkoitus on parantaa luetta-
vuutta, joka koostuu kirjainten valisesta valistyksestd, sanoista, riveista, kirjainkoosta,
rivivélista sekd kokonaisvaltaisesta layoutista, johon teksti sijoitetaan ja miten teksti
sommitellaan (Thiessen 2010, 59). Fontti koostuu tyyliltddn yhtenaisista kirjoitus-
merkkien ulkoasuista (Korpela 2010, 79). Typografialla saavutetaan paras lopputulos
silloin, kun julkaisussa kaytetd4n vain maksimissaan yhteensa kolmea eri kirjasinta
(Sinkkonen ym. 2006, 124). Valitsinkin Netti-Moppi-verkkosovelluksessa kaytetta-
vaksi otsikoita ja leipatekstia kohtaan omat fonttinsa. Kaytin kaikkialla verkkosivuilla
gemenamuodossa eli pienaakkosina kirjoitettua tekstia, koska se on luettavuudeltaan
helpompaa kuin suuraakkoset eli versaalit kirjaimet. Pienaakkosten yksittaiset Kirjai-
met poikkeavat toisistaan enemman ja hahmottuvat lukijalle siité syystd nopeammin
(mts. 124).

Digitaalisessa muodossa kirjaimet koostuvat pikseleista eli kuvapisteista, ja kirjaimen
visuaalinen teravyys maaraytyy pikselin koon mukaan (Korpela 2010, 13). Groteskeja
eli paatteettomia kirjaimia kaytetaan verkkosivuilla enemman kuin péétteellisia eli an-

titkva-kirjasimia, jotka asettuvat liian l&helle toisiaan pienia pistekokoja kéytettaessa
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ja saattavat siksi sekoittua toisiinsa visuaalisesti ja vaikeuttaa lukemista (Sinkkonen
ym. 2006, 124). K&ytin groteskeja kirjasimia yla- ja alaotsikoissa seka painikkeissa ja
linkeissa. Lyhyemmissé leipéteksteissa paatin kayttdd myos groteski-kirjaimia, koska
ne toimivat naytolla antiikvaa paremmin pienené pistekokona suuren x-korkeutensa ja
kirjainmuotojen yksinkertaisuuden vuoksi (Korpela 2010, 82). X-korkeus tarkoittaa
gemenakirjaimien korkeutta, joissa ei ole yl&- eiké alapidennyksid (mts. 81). Lisaksi
kayttajat lukemisen sijaan nykyéan vain silméilevat lyhyempié teksteja 1api (Nielsen
2000, 106), ja silmailyyn groteski kirjainmuoto soveltuu antiikvaa paremmin. Pidem-
missa teksteissé kaytin antiikvakirjasimia, koska niissé rivinpituus on pidempi kuin
groteskimerkkeja kaytettaessd, joten teksti mahtuu pienempaéan tilaan sailyen silti luet-
tavana (Korpela 2010, 85). Painikkeissa ja linkeissé kaytin groteskia lihavoitua tekstia

sen erottuvuuden takaamiseksi varillisella taustalla.

Myra Thiessen kertoo véitoskirjassaan (2010, 13) etté kirjallisuuden ja aidinkielen
opettajat ovat olleet sitd mieltd, ettd kirjasinmerkit jotka ovat lahinn& lapsien omaa ké-
sialaa edistévat oppimista parhaiten. Tuloksena ovat olleet groteskien fonttien yleisty-
nyt dominoiva asema, niin kutsuttujen infant-kirjainmerkkijarjestelman kéytto. Infant-
kirjainmerkkien kéaytosta esimerkkind on Comic Sans -kirjasinmerkki. Infant-tyyppiset
kirjainmuodot eivat kuitenkaan tarjoa vaihtelevuutta kirjainten valillg, ja esimerkiksi
kirjainten alapidennysten samankaltaisuuden vuoksi sekoittuvat toisiinsa. Kirjainmuo-
dot tunnistetaan uniikkien tai silmiinpistavan piirteidensa vuoksi. Juuri ndma piirteet
kirjainmuotojen vélilla tukevat yksittaisten kirjainten tunnistamista, ja sitd kautta
my0s kokonaisten sanojen ja lauseiden muodostamista. Paatteettomat kirjainmuodot
eivét tarjoa paljoa vaihtelua kirjainten valilla viivanpaksuuden suhteen. Sen sijaan an-
tilkvatyyppiset Kirjainmerkit perustuvat kalligrafiasta tunnettuihin siveltimenvetoihin,
jotka n&kyvat erivahvuisina viivanpaksuuksina kirjainten valilla. Paatteellisissa Kir-
jainmerkeissa myos alapidennysten vélill4 on nahtévissa eroja, esimerkiksi g- ja y-

kirjainten valilla.

Viivanpaksuuden vaihtelun tuomat erot voivat parantaa kirjainten tunnistettavuutta ja
erottuvuutta dysleksia-oppijoilla (Thiessen 2010, 14). Dysleksia on oppimisvaikeus,
joka vaikuttaa p&aosin kirjallisuuden ja kielen tuottamiseen liittyviin taitoihin (mts.
11). Sassoon-fontti on kehitetty Sassoon-nimisen tutkijan testiryhmille tekemien ko-
keiden perusteella, jossa arvioitiin eri kirjainmerkkien tunnistettavuutta, muotoja ja

luettavuutta. Sassoon-fonttia kaytetaan erityisesti varhaislukijoille ja lukemaan opette-
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leville suunnatuissa kirjoissa (mts. 58). Sylexiad-fontin kehittaja on tutkija Hillier, jo-
ka kehitti oman kirjainmerkkinsa samalla tavoin testitulosten perusteella kuin Sas-
soonkin. Hillierin fontin piirteet on suunniteltu erityisesti dysleksialukijoita ajatellen;
fontti koostuu kirjainmuodoista, jotka ovat selkeitd ja toisistaan erottuvia. Kirjain-
muodot siséltavat kevyité kirjainpaksuuden vaihteluita yla- ja alapidenteiss, lisaksi

kirjaimilla on suuri kirjainvalistys. (Mts. 60.)

Olisin halunnut kayttaa jotain tavanomaisesta poikkeavaa otsikkofonttia Netti-Moppi-
sivustolla, mutta asiakas halusi kéyttdd maksuttomia fontteja. Lisaksi maksuttomien,
niin sanottujen upotettavien fonttien kayttoon liittyy riskeja palvelun toiminnan yll&-
tyksellisesta lopettamisesta (Korpela 2010, 157) seka kayttajien oletusfonttivalikoimi-
en suppeus. Paatimme asiakkaan kanssa, etté sivuston uusimisessa panostetaan typo-
grafian osalta kokonaisuuksien selkeyttamiseen selainten oletusfontteja hyddyntaen.
Tarkeinta on, etta kaytettava fontti 10ytyisi useimmista internetiin kytketyista tietoko-
neista (mts. 83). Oletusfonteista harkitsin molempia Arial- ja Verdana-kirjasin-
tyyppeja otsikkofonteiksi, mutta padadyin valitsemaan luettavuudeltaan hieman hei-
komman Arialin; Verdana on x-korkeudeltaan hyvin levea fontti, joka asettaa omat
vaatimuksensa tekstille jatettyyn tilaan. Lisaksi Verdana-fonttia on suositeltu kaytet-
tavaksi pienessa koossa, ja otsikoissa se olisi nayttanyt kdmpelolta (mts. 86). Verdana-
ja Georgia-kirjasintyypit ovat suunniteltu erityisesti nayttopaatteelta luettavaksi Kir-
jaintyypeiksi (Garrett 2003, 155). Leipatekstissa eli kappaleiksi jarjestetyssa kertovas-
sa tekstissa (Korpela 2010, 7-9) kdytin Georgia-Kirjasintyyppia. Valitsin otsikkofon-
tiksi groteskin eli paatteettomén kirjaintyypin ja leipatekstiin antiikvan eli paatteelli-
sen kirjaintyypin, jotta saisin typografialla aikaan selkeita visuaalisia eroja informaati-
oiden vilille (Garrett 2003, 155). En kuitenkaan halunnut sisallyttaa liikaa erilaisia ty-
pografisia tyyleja sivuille, joten kdytin vain mainitsemaani kahta eri fonttia eri leikka-
uksilla; esimerkiksi Arial-fontin lihavoitu eli bold-leikkaus on erityisen luettavaa pai-

nikkeiden paalle asetettuna.

Netti-Moppi-oppimisympériston kuvituksissa ja logossa pééatin kayttaa vapaasti kay-
tettdvaa Luckiest Guy -fonttia. Fontti on kirjaintyypiltd&n vahvasti lihavoitu groteski,
jossa kirjaimet ovat muodoiltaan epdsymmetrisia eivatka taysin noudata peruslinjaa.

Suunnittelin aluksi kéyttavani Kirjaintyyppia ainoastaan logossa, mutta sitten huoma-
sin, etté tehtavakuvitukset ja kuvalliset tehtdvapainikkeet kaipaavat kuvitusmaisia

numero- ja sanasisaltoja. Kuvitusten visuaaliseen tyyliin fontin paksuus ja kirjainten
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muoto sopivat erinomaisesti. Olin huolissani fontin kdyttdmisen negatiivisesta vaiku-
tuksesta logoon, mutta mielestani fontin kaytto verkkosivun sisallossé ei vaikuta in-
flaatiomaisesti logon huomioarvoon, koska logossa fonttia on muunneltu ja aseteltu
yksilollisemmaksi. Lisaksi jos fonttia kdyttad vain véhdisessa madrin ja vain méaaritel-
lyissé tilanteissa, kuten kuvituksissa, fontti luo visuaalista yhtendisyytta verkkosovel-
luksen kokonaisilmeeseen. Garrettin (2003, 151-153) mukaan joillekin yrityksille tie-
tyn fontin kaytto luo tunnistettavan identiteetin ja vahvistaa tyylin yhdenmukaisuutta

niin printti- kuin web-materiaalissa.

Kéayttajalahtoisesta ja saavutettavuuden nakdkulmasta typografian suunnittelussa
verkkosivuille tulisi pyrkia selkeyteen. Selkein esitystapa tekstille on mustavari val-
koisella pohjalla, jossa tekstin ymparilla on tyhjéa tilaa ja tekstin taustalla ei ole poh-
jakuvioita hairitsemassa luettavuutta. (Sinkkonen, ym. 2006, 156.) Netti-Moppi-
sivustolla tekstin taustalla ei koskaan ole taustakuvioita, mutta esimerkiksi Asetukset-
tai Vaihda salasanaa -sivuilla ikkunan oikeassa kulmassa on vaalealla harmaalla
asiayhteyden kuvatunnus. Jotta teksti olisi luettavaa, leipatekstin fontti tulisi olla riit-
tavan suurta ja rivivalin tulisi olla suhteutettu tekstiin (Korpela 2010, 7-9). Netti-
Moppi-sivustolla tekstia ei ole sijoitettu kuvan paalle missaan muualla kuin etusivulla,
jossa infoteksti on esitetty valkoisella vérilla valokuvan péalla. VValkoisen tekstin taus-

talla on tummennus, jottei se huku taustaansa.

5.3 Netti-Mopin logon suunnittelu osana yhtenaista ilmetté

Logo on typografiassa nimi tai lyhenne, joka esitetdén tietynlaisessa ulkoasussa, jos-
kus my0s osana symbolia. Yrityksen tai tuotteen litkemerkki voi koostua tunnusku-
vasta tai logon ja tunnuskuvan yhdistelmasta. (Korpela 2010, 91.) Logolla on oltava
erottuva kuvio ja fontti, joka on tunnistettavissa koosta tai esitysmuodosta riippumatta.
Verkkosivustolla logon tulee nékya jokaisella sivulla samassa kohtaa. (Krug 2006,
63-4.) Logon tulisi ilment&& Netti-Moppi-sivuston siséltda ja samanaikaisesti olla niin
neutraali, ettd ammattikouluik&inen ei pid4 sitd lapsellisena ja ettd 1.-luokkalainenkin
tunnistaa sen ja pitéé sité tarpeeksi kiinnostavana. Kaikilla Netti-Moppi-
oppimisympaériston erikielisilld sivuilla sivuston nimi ei ole ”Netti-Moppi”, vaan esi-
merkiksi ruotsinkielisilld sivuilla nimi on ”Matte-Kungen” ja tuotteen englannikielisil-
14 sivuilla vastaava nimi on "Math King”. Myd&skéan erikielisten logojen ulkoasut ei-

vat alun perin noudattaneet yhteista linjaa. Tiedustelin asiakkaalta, eiko kaikilla sivus-
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toilla voisi olla vain yksi kansainvalinen nimi tuotteelle, mutta asiakas sanoi etta nimet
oli jo virallisesti rekisterdity. Seuraavaksi ehdotin kaikkien logojen ulkoasujen yhte-
naistamista perustelemalla ratkaisua logon tunnistettavuudella ja visuaalisella yhtenai-
syydella. Uudistin suomenkielisen logon liséksi ruotsin ja englanninkieliset logot,

koska kyseiset kielivaihtoehdot ovat kéytetyimpia kohderyhmia.

Lapsille tarkoitetuissa tuotteiden ja internetsivujen logoissa on viimeaikoina esiintynyt
yhtendinen trendi: logo on kirjoitettu usein groteskeilla eli paatteettomin kirjainmuo-
doin, kirjainten ulkopuolelle on lisatty valkoinen &ériviiva seka sanan taakse on lisatty
vield joissain tapauksissa heittovarjo (ks. liite 3). Koska samantyyppisié logoja on tél-
I& hetkelld niin paljon, on niit4 vaikea erottaa toisistaan. Tastd syysta en noudattanut
meneill&&n olevaa suuntausta, vaan pyrin luomaan Netti-Moppi-oppimisymparistolle

omanlaisensa ja kilpailijoistaan erottuvan logon.

Kéytin logossa versaaleja groteskeja kirjainmerkkejé, koska paksut ja paatteettémat
kirjainmuodot viittaavat lapsenmielisyyteen — varsinkin, kun kirjaimet tassa logossa
on aseteltu niin, ettd ne poikkeavat peruslinjasta ja nayttavat olevan hieman liikkeessa.
Sanat Netti ja Moppi on kirjoitettu kahdelle paallekkaiselle riville, koska mielestéani
samalle riville kirjoitettuna sanasta olisi tullut turhan pitka, ja halusin saada graafista
paksuutta yleisilmeeseen asettamalla sanat paéllekkain. Kirjaimet ovat kuitenkin aina
jostain kohdasta lomittain toistensa p&élla, ja ndin sana ndyttaé helppolukuiselta koko-
naisuudelta, eika yleisvaikutelma ole levottoman irrallinen. O-kirjaimen seké o-
kirjaimen kolon tilalle kokeilin lukuisia eri symboleja, jotka viittaisivat Netti-Moppi-
sovelluksen sisaltoon: tietokoneen hiiri, hiiren nuolenmuotoinen osoitin, ideaa kuvaa-
va hehkulamppu sek& omena, jonka lopulta paddyin valitsemaan kokonaan o-
kirjaimen tilalle. Opetuksellisissa logoissa omena, englantilaistyylinen maisterin hattu,

kirja tai maapallo esiintyy usein kuvatunnuksena.

Lisésin aluksi logon taakse terdvireunaisen varjon ja vériliu’ut eli gradientit molem-
piin sanoihin, mutta lopputuloksesta tuli mielesténi vanhanaikaisen ja halvan nékoi-
nen. Logon lopullista vari& oli todella vaikea paattaa; alun perin varitys oli vihrea,
mutta asiakas halusi sen olevan samansdvyinen syaaninsininen, joka esiintyy myds
Netti-Mopin padasiallisessa oppiainetuotteessa, matematiikassa. Muita lopullisia véri-

vaihtoehtoja logolle ovat musta, valkoinen ja harmaa, kéyttoéyhteydesta riippuen.
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Logosta toteutettiin ulkoasullisesti samalla tyylilla my6s englannin ja ruotsinkieliset
versiot. Kaikista logoista on jatetty valiviiva pois, vaikka se kieliopillisesti kuuluisi
kahden sanan valiin, kun sanat ovat sijoitettu eri riveille. Englanninkielisessa Math
King -logossa vérit ovat maan lipun vérien mukaan sininen ja punainen: Kirjaimet ovat
siniselld ja a-kirjaimen paalla on punainen kruunu. Ruotsinkielisessa Mattekungen-
logossa vastaavasti kirjaimet ovat siniselld, ja pieni kruunu a-kirjaimen paalléa on kel-

tainen.

5.4 Maskotti brandin viestinvélittajana

Cedric Hohnstadtin (2008) mukaan maskotit herattavat asiakkaiden huomion pienella
vaivalla, ja yleensé asiakkaiden kiinnostus myds séilyy tuotetta kohtaan. Maskotit
saavat aikaan reaktion asiakkaassa; asiakas saattaa nauraa, osoitella, tai vaikkapa
menna juttelemaan hahmolle. Yleisimmin maskotteja esiintyy urheilujoukkueissa,
koska ne herattavat huomiota, luovat luottamusta seké tietenkin myyvét lippuja. Mas-
kottien ei aina tule olla realistisia, kolmiulotteisia hahmoja, vaan ne voivat esiintya tu-
losteena paperilla tai pakkauksen kyljessa, ja silti vélittdé tehokkaasti mielikuvia yri-
tyksesta asiakkaalle. (Nucifora 1996.)

Hohnstadtin (2008) mukaan hyva maskotti on myds muistettava; parhaimmillaan
maskotista voi tulla valittdmaésti tunnistettava symboli tuotteelle, jolloin logo muistuu
mieleen vasta jalkeenpain. Esimerkkind t&st& voidaan mainita vaikkapa Michelin-
rengasyhtion Michelin-ukko. Maskotin avulla saa solmittua positiivisen yhteyden asi-
akkaaseen ja vilitettya positiivista mielikuvaa yrityksesta, jollaiseen logo yksindan ei
valttdmatta kykenisi. Kayttamalla maskottia vedotaan laajoihin kohderyhmiin iésta,
Kielestd tai kulttuurisesta taustasta riippumatta (Hohnstadt 2008). Maskottien suurin
kohderyhmé on kuitenkin lahes poikkeuksetta lapset ja heiddn vanhempansa; kun tuo-

te vetoaa lapseen, yleenséa aikuiset myds ostavat tuotteen (Nucifora 1996).

Maskotit toimivat visuaalisina brandin viestinvalittdjind (Hohnstadt 2008). Bréandi on
nimi, kasite, symboli, muoto tai vastaavasti niiden kaikkien yhdistelmé& (Lindberg-

Repo 2007, 16). Asia, jota brandi edustaa, voi olla esimerkiksi jokin tuote, palvelu,

yritys, ihminen, puolue, valtio tai tapahtuma (Mé&kinen, Kahri & Kahri 2010, 16). Ku-
luttajalle tietystd tuotteesta saadut kokemukset, mielikuvat ja tiedot muodostavat tuot-
teen bréndin (Lindberg-Repo 2007, 16). Brandin taustalla vaikuttavat yrityksen tavoi-
temielikuvat eli asiat joilla yritys haluaa erottua kilpailijoistaan, kuten arvot ja etiikka
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(Makinen ym. 2010, 15). Maskotin ulkon&koa suunnitellessa tulisi kiinnittaa erityista
huomiota siihen, kuinka hyvin se edustaa yrityksen brandia. Maskotin paatarkoitus ei
siis ole ainoastaan viihdyttaa. (Nucifora 1996.)

Netti-Moppi-oppimisymparistdlld on jo olemassa oleva Moppi-maskotti, mutta asia-
kas toivoi paivitysta senkin ulkoasuun (ks. liite 4). Maskotti esiintyy verkkosovelluk-
sessa logon yhteydessa valokuvana ja erilaisissa animaatioissa piirroksena. Maskottia
uudistettaessa olemassa olevasta hahmosta tulisi poimia jotakin oleellista ja tunnistet-
tavaa uutta hahmoa varten, kuten kokonaismuoto, varitys tai jokin muu oleellinen vi-
suaalinen piirre. Nykyinen maskotti on kokonaismuodoltaan ylospain osoittava kol-
mio jolla on harmaa turkki. Hahmolla on lyhyet k&det ilman sormia seka punaiset top-
pojalat. Silmat ovat ilmeettdmat napit, nenéé ei ole ja suu on punainen viiva. Maskotin
vatsassa lukee sana "Moppi”. Maskotin yleisvaikutelma on hieman Muumien Morko-
hahmon kaltainen, ja siita syysta hieman pelottava, vaikka tavoite on varmasti alun pe-
rin ollut painvastainen. Asiakas ei osannut perustella hahmon kolmiomuotoa, mutta
kolmion k&rkien maara voisi symboloida tassé yhteydessa oppiaineiden lukumé&éaraa ja
kolmion geometrista muotoa. Sana Moppi ei asiakkaan mukaan tarkoita varsinaisesti

mitéan, eika hahmo esitd myoskaan mitaan eldintd, vaan taysin abstraktia oliota.

Tein vertailevaa tutkimusta erilaisten maskottien kesken, joka osoitti ettd maskotteja
yhdistaa lahes poikkeuksetta niiden ulkonddn liittyminen edustettavaan asiayhteyteen
joko yhdella tai useammalla tasolla. Maskotit jakaantuvat lisaksi ihmistd muistutta-
viin, helposti samaistuttaviin hahmoihin, seké taysin abstrakteihin tai elaimia muistut-
taviin hahmoihin. Suomen yleisurheilun EM-Kkilpailujen maskotti vuonna 2012 oli
Appy-niminen pyoredkulmainen kuutio, jolla on asusteena hikipanta. Hahmossa yh-
distyvét hikipannan muodossa urheilu sek& kokonaismuodossa moderni tietotekniikka,
koska nimi Appy viittaa application-sanaan, eli sovellukseen; kyseisten yleisurheiluki-
sojen erikoisuus oli kisojen vélittdminen erilaisten digitaalisten sovellusten kautta, jota
my06s maskotti edustaa. Ampumaurheilun lasten ja nuorten toiminnan maskotti on lin-
tua muistuttava Pete Patruuna, jonka péa ja nokka muistuttavat aseen patruunaa tai
luotia. Hahmolla on aina metsastyshattu padssé, ja se puuhailee jotain metsastykseen
jaampumiseen liittyvaa. Lentopalloliiton Puhti-maskotti on lentopallo, jolla on isot
silmat ja suu. Pallon muotoisesta ruumiista kasvaa ihmismaéisyyteen ja urheilullisuu-

teen viittaavat pitkéat siniset jalat. (Ks. liite 5.)
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Tavoitteenani oli modernisoida maskotti tdhan péivaan sopivaksi, ja luoda hahmolle
erilaisia ilmeitd ja asentoja eri kayttotilanteisiin sopiviksi. Aloitin Moppi-hahmon uu-
distamisen aluksi lapsiin vetoavan suloiseksi hahmoksi, jonka silmat ja suu viittasivat
tyyliltddn hieman japanilaisen piirroselokuvien eli animen hahmoihin. Maskotin sil-
mat olivat tdysin mustat napit joissa on valonheijastukset, eikd hahmolla ollut nen&a.
Suu oli piirretty lahelle silmi&, ja hymyviivat ndkyivét suun ja poskien valissa. Hah-
molla oli pallonmuotoiset posket ja kohollaan olevat kulmakarvat, jotka viestivat hy-
vantahtoisuudesta ja positiivisuudesta. Totesin, ettd ilman nendé ja korvia maskotti
naytti paljon suloisemmalta, koska silloin se ei muistuttanut ulkonééltaan liikaa ihmis-
t4. Myos kasvojen mittasuhteet suhteessa koko hahmon mittasuhteisiin olivat suuret —
kun kasvot peittivat suurimman osan vartalosta liioitellun suurena, hahmo néaytti il-
meikkaammalta. Kasvojen tuli myos olla vartalon eli tassa tapauksessa kolmion kes-
kelld, ylapaahan sijoitetut kasvot toivat mieleen kummituksen. Huomasin, etté ilmeen
muodostumisen kannalta tarkeimmat kasvojen osa-alueet olivat kulmakarvat ja niiden

asento seka suun muoto.

Hylkasin japanilaistyyppisen lahestymistavan liian sépona ja valtavirtaan hukkuvana,
ja kokeilin sen sijaan maskotille erilaisia nené-, suu- ja silmé-vaihtoehtoja. Jéljittelin
my0s eldinten kuten sammakon ulkonako6d, mutta totesin, ettd matemaattisten oppiai-
neiden parissa maskotin taytyisi olla jokin numero tai geometrinen muoto. Maskotti-
hahmon alkuperéinen, teravakulmainen kolmiomuoto loi vaikutelman vaativuudesta ja
energisyydesta. Muutettuani hahmon kokonaismuodon kulmistaan hieman pyoriste-

tyksi, hahmon vaikutelmasta tuli pehmeémpi (Sinkkonen ym. 2006, 144).

Harkitsin ké&sien jattdmista kokonaan pois, mutta oppimisen ja osoittelemisen kannalta
ne olivat melko tarkedt, eikd varsinaista perustetta niiden poisjattamiselle 16ytynyt.
Pohdin my6s vaihtoehtoa, jolla raajat voisivat muodostua viivoittimista, kynista tai
muista opiskelutarvikkeista. Mielestdni hahmon sormet tulisivat erottua lastenpiirre-
tyiden tyylisind hanskoina, koska ne toisivat hahmoon ihmismaisyytta ja samastumis-
kykya. Lisdksi kadet voisi piirtad pitelemaan erilaisia esineitd. Hahmolla voisi olla jo-
tain opiskeluun tai viisauteen liittyvaa rekvisiittaa, kuten silmalasit tai kyna korva ta-
kana. Myds logossa esiintyva omena voisi olla hahmon kadessad. Hahmon jalassa oli-
sivat kengét tai Disney-tyyppiset sukat tai topposet. Asiakas oli kuitenkin ehdoton jal-
kojen punaisesta varista, joten tein hahmolle pyéreanmalliset topp0set.
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Néaytin asiakkaalle maskottiversiota, jossa kasvot olivat alkuperdiseen maskottiin ver-
rattuna todella ilmeikké&ét (ks. liite 6): hahmolla oli mustalla &&riviivalla rajatut sarja-
kuvamaiset piirteet, johon kuuluivat mulkosilmat, naururypyt silmanurkissa, koholla
olevat kulmakarvat seké pottumainen nend. Pyrin kasvonpiirteilld saamaan aikaan
maskotille yhtd aikaa nauravaisen ilmeen seka satumaisen hullunkuriset kasvot, jotka
erottuisivat muiden maskottien kasvonpiirteista. Asiakkaalle maskotin kasvojen il-
meikkyys oli kuitenkin liian radikaali ratkaisu alkuperdiseen maskottiin verrattuna.
Padtin ehdottaa asiakkaalle aikaisemmin mainitsemiani kuvituksia maskotista, jotka
olivat japanilaisen kuvitustyylin inspiroimia. Kasvoista puuttui alkuperaisen maskotin
kasvojen tavoin nend, joka teki maskotista suloisen ja helposti Idhestyttavan. Yksin-
kertaiset kasvonpiirteet olisivat luultavasti helposti toteutettavissa, jos asiakas paattaisi

uusia maskottipehmolelusarjansa.

Asiakas pyysi lisaksi lisadmaan maskottiehdotukseeni turkkimaista karvaa, perustellen
sitd olemassa olevan maskottipehmolelun turkilla. Ehdotin, etté virtuaalisessa muo-
dossa turkkia ei olisi; kéytin Moppi-maskottin vertailukohteena Angry Birds
-maskotteja, joilla ei mydskaan painetussa tai virtuaalisessa muodossa ole turkkia,
vaikka oheistuotteilla eli pehmolelulla turkki onkin. Lisasin aluksi maskotille vain vé-
han hiuksia, mutta koska asiakas oli kuitenkin taipumaton tdmén asian suhteen, lisasin
maskotille kokonaisen turkin. Otin mallia turkin toteuttamisessa Mail Chimp -
maskotista (ks. liite 5). Kun naytin asiakkaalle turkilla varustettua maskottia, han ha-
lusi yllattden palata aiemmin ehdottamaani karvattomaan maskottivaihtoehtoon. Asia-
kas toivoi liséksi, ettd muuttaisin maskotin leveén, edestapdin kuvatun hymyn niin sa-

nottuun puolikkaan suun hymyyn.

Maskotti on olennainen osa yrityksen Netti-Moppi-tuotteen brandid logon ohella, kos-
ka se toistuu lahes kaikissa markkinointimateriaaleissa. Asiakas on itse valmistanut
maskotista pehmoleluja ja liséksi maskotti seikkailee muun muassa julisteissa ja tuot-
teen lehtimainoksissa. Ehdotin asiakkaalle, ettd maskotti voisi tulevaisuudessa nakyéa
enemman lapsille suunnatussa materiaalissa, kuten sivuilta tulostettavassa diplomissa,
tehtavakuvituksissa ja opetusohjelman mainosmateriaalissa. Lastenkirjojen, tietoko-
nepelien, CD-ROMien ja elokuvien kuvitusten perusteella voidaan kehitell& oheistuot-
teita, jolloin puhutaan tuotteistamisesta. Kuvituksen sisaltdmistd hahmoista voidaan
tehda erilaisia oheistuotteita kuten Netti-Mopin tapauksessa pehmoleluja, mutta myos

paperituotteita ja vaatteita. Crossmedia-tuotekésitteessa sama mielikuvitushahmo tai
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maskotti esiintyy eri jarjestelmissa ja tuotteissa tehden néin tuotetta tunnetuksi yhte-

néisilla oheistuotteillaan. (Bengtsson & Loivamaa 2002, 19.)

5.5 Verkkosovelluksen tehtavien kuvitus

Asiakkaalla ja minulla oli alussa erilaiset késitykset tehtavéanannon laajuudesta. Teh-
tavissa esiintyvia kuvituksia ei aluksi asiakkaan mukaan tarvinnut uudistaa ollenkaan,
vaikka ne olivat teknisesti huonolaatuisia ja tyyliltd&n epdyhtenevaisia. Selvisi, etta
tehtéavakuvituksia oli yhteensa noin 2000. Sovimme asiakkaan kanssa, ettei kaikkia
kuvituksia suinkaan kannata uusia ainakaan aluksi, ja padatimme keskittya varsinaisen
verkkosivun kehittamiseen ja uudistamiseen. Sovimme myds, ettd uudistan vain muu-

taman eniten tehtavissa esiintyvan tehtdvakuvituksen malliksi.

Netti-Moppi-verkkosovelluksen tehtdvissa esiintyvét kuvat olivat tyyliltadn sekalaisia;
mukaan mahtui seké valokuvia etta piirroksia, joiden kuvitustyyli vaihteli huomatta-
vasti. Yleista tehtavakuvituksille oli osittain myds niiden huono tekninen laatu koski-
en kuvan tarkkuutta eli resoluutiota. Yksittaisissa tehtdvakuvituksissa saattoi esiintya
tehtdvan kannalta epdolennaista kuvamateriaalia, kuten vaikkapa noppatehtdvassé no-
pan taustalla saattoi olla kuvassa mukana vaikkapa kyna. Tavoitteenani oli uudistaa
tehtavakuvituksia linjaltaan yhtenevaisemmaksi ja nykyaikaisemmaksi kayttamalla
uusia valokuvia seka omia piirroksiani tehtdvakohtaisesti. Tehtdvakuvitusten tulisi
my0s palvella tarkoitustaan, eli siséltad tehtdvén suorittamisen kannalta olennaisia
asioita, mahdollisimman selkedsti mutta mielenkiintoisesti kuvattuna. Sovimme asi-
akkaan kanssa, etta ala-asteen oppiaineissa kaytettaisiin paaosin vektorikuvituksia, ja
vain adrimmaisissa tapauksissa valokuvia. Valokuvat pyritaan esittdméan ilman taus-
taa ja koot kuvituksissa ja valokuvissa tulisi olla samat. Opinndytetyon puitteissa to-

teutin ainoastaan ala-asteen matematiikan tehtavakuvituksia.

Ensimmaiset kuvitusluonnokseni jotka néytin asiakkaalle olivat tyyliltddn naivistisia
vektorigrafiikalla toteutettuja piirroksia (ks. liite 7). Hain tarkoituksella kuvituksiini
vapaalla kadella toteutettua maalauksellista jalked ja tekstuureja, koska en halunnut
tuottaa liian teknisen ja kliinisen ndkoista kuvituspintaa. Sain inspiraation kuvitustyy-
lini osittain graafikko Erik Bruunin kuvituksista ja mainosjulisteista 1950- ja 1960-

luvuilta.
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Koska kuvitustyylini ehdotukset olivat selkeésti lapsille suunnattuja, asiakas alkoi
epailla niiden toimivuutta sivustolla, jonka kohderyhmé on todella laaja. Ehdotin kah-
den eri kuvitustyylin kayttoa sivuilla, jolloin useampi kohderyhmé otettaisiin huomi-
oon. Mydhemmin p&adyimme siihen lopputulokseen, ettd vanhemmille kohderyhmille
naytetdan ainoastaan valokuvia ja lapsikayttéjille kuvituksia valokuvien ohella.
Bengtssonin ja Loivamaan (2002, 25) mukaan kuvitusten taytyy olla selkeésti suun-
nattu omalle kohderyhmélleen sopiviksi; esimerkiksi lastenkirjat eroavat aikuisten kir-
joista sisall6llisten ja tekstiin liittyvien piirteiden ohella erityisesti kirjan muotoilussa

ja graafisessa suunnittelussa.

Thiessenin (2010, 16) mukaan esteettinen vaikutelma on tarke& ndkokulma kuvituk-
sellisen sisallon kannalta. Kuvituksilla on motivoiva vaikutus lapsiin; lapsi valitsee
esimerkiksi tietyn Kirjan sen kuvituksen perusteella. Kuvituksen tavoite on myos ylla-
pitéa lapsen mielenkiintoa tuotetta kohtaan. Pyrin luomaan Netti-Moppi-sivuston teh-
tavakuvituksiin kuvitustyyliltadn sopivan yksityiskohtaisia kuvituksia. Yksityiskohtien
litallisuus kuvituksissa voi kuitenkin aiheuttaa hahmottamisongelmia kayttgjille, ja
tehtdvan varsinainen toimintatavoite saattaa jaadéa toisarvoiseksi. Yksityiskohtaisuudet
toisaalta motivoivat, toisaalta saattavat harhauttaa kayttajaa. Jotta kuvituksen hahmot
erottuisivat toisistaan ja taustastaan, voidaan hahmoissa kayttaa eri vérejé tai varikont-
rasteja. Myos adriviivan kayttd, kokokontrastit tai asioiden lukumaaran vaihtelu voivat
vaikuttaa hahmojen erottuvuuteen. (Raty 1999, 137.) Seuraavissa asiakkaille esittele-
masséni kuvituksissa oli yhteista vériliukujen kaytto, jotka toivat tyyliteltya kolmiulot-
teisuutta kuvituksiin. Vériliu’ut luovat pehmeélinjaisia eroja eri kuvituselementtien

osien vdlille karkeiden &&riviivojen sijaan.

Tehtavakuvitusten yhtendinen tyyli oli realistisen sijaan hieman naivistinen ja tarkoi-
tuksellisesti epasymmetrinen; esimerkiksi kuvituksen tuolista tunnisti tuoliksi, vaikka
sen mittasuhteet olivatkin epataydelliset ja hieman vinot. Tarkeinta kuvituksissa on
aiheen tunnistaminen — naivistinen kuvitustyyli ja yksityiskohdat luovat aiheeseen es-
teettistd syvyytté ja monitasoisuutta. Bengtsonin ja Loivamaan (2002, 88) mukaan ku-
vitusten térkein tavoite on lisaté tekstin kiinnostavuutta seké tukea lukemisprosessia
ymmérrettdvyydelldan. Kuvituksen ei tule olla liioitellun yksinkertainen eikd mitaan-
sanomattoman tylsd; aiheen ja toteutustavan tulisi tarjota haastetta katsojalle kiinnos-

tavuudellaan.
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Myra Thiessenin (2010, 16) mukaan kuvituksilla on suuri rooli typografian ohella lap-
sille suunnatussa Kirjallisessa materiaalissa. Kuvituksia kaytetdan usein vélittdamaan
sellaista informaatiota, joka ei valttdmatta verbaalisesti eli sanallisesti ilmaistuna he-
rattaisi lukijan kiinnostusta tuotetta kohtaan ja sailyttdamaan mielenkiintoa ylla. Kuvi-
tukset vahvistavat verbaalia sisaltod, tarjoavat asettelun ja juonen kannalta yksityis-
kohtia sek& auttavat kehittdméan hahmottamiskykya. (Mts. 16.) Informaatio esitettyna
seka kuvallisesti ettd sanallisesti on helpoin ymmartaa ja muistaa. Talléin puhutaan
kaksitasoisesta esittdmisestd, jonka ohella kéytetddn myos verbaalista eli yksitasoista
esittdmistd. Yksi- ja kaksitasoinen esitystapa perustuu Dual Coding -teoriaan, jonka
mukaan sanallinen kommunikaatio on verbaalista ja kuvallinen kommunikaatio on

nonverbaalista. (Mts. 11.)

5.6 Diplomin kuvitus

Asiakas toivoi myos etta uusisin ala-asteen matematiikanoppimisohjelman tulostetta-
vat diplomit. Diplomit ovat tavallaan palkkio saavutetusta oppimistasosta tai
-tehtdvastd, jonka oppilas voi itse tulostaa itselleen. Asiakkaan mukaan diplomin tar-
koitus on tuoda esiin oppilaan oppimissaavutukset positiivisella tavalla ja motivoida
kayttajaa opiskelemaan yha enemman. Alkuperéisia diplomeja oli monta erilaista, ja
kaikki olivat toteutettu késin piirtaméallg, jonka vuoksi osasta tekstié ei saanut kunnolla
selvéa. Tein muutaman tulostettavan diplomivaihtoehdon kokoon A4. Pystysuuntai-
sissa diplomeissa Moppi-maskotti esiintyy normaalina versiona sekd kruunupdisena.
Liséksi tein kokeeksi yhden diplomivaihtoehdon vaakatasoon, jossa maskotti pitelee
vasemmalla puolella diplomipaperia. P&dadyin kuitenkin pystysuuntaiseen dokument-
timuotoon, koska se on yleisesti tunnetuin diplomin esittdmistapa, ja liséksi siind teks-

ti on tarpeeksi suurikokoista luettavuudeltaan.

Diplomissa lukee ylareunassa sana Diplomi isolla kirjainkoolla ja diplomin saajan ni-
mi, suoritettu tehtdvé, saatu arvonimi, paivays seka opettajan allekirjoitus. Diplomin
vasemmassa alareunassa seisoo Moppi-maskotti, joka ndyttad joko peukaloa ylospéin
tai vastaavasti osoittaa saadun arvonimen kohtaa. Taustalle tulee vaalealla varisavylla
sama taustakuvio kuin verkkosivuillakin, jossa esiintyy opiskeluvalineiden kuvia. Dip-
lomin suunnittelussa rajoitteena oli kdyttajien todenndkdinen mustavalkotulostimen
kaytto, joka vaikutti varisuunnitteluun; méaérittelin vérikontrastit varmuuden vuoksi

mustavalkoisilla sévyilld, jotta kuvalliset elementit varmasti erottuvat toisistaan. Mus-
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tavalkotulostimet saattavat myos tulostettaessa jattdd osan kuva-alueesta pois ulkoreu-

noilta, joten pyrin keskittdma&n kaiken olennaisen siséllon paperin keskialueelle.

6 SIVUJEN ULKOASUN SUUNNITTELU

6.1 Sisadnkirjautumissivun suunnittelu

Siséankirjautumissivun kayttoliittyman suunnittelussa kaytin avukseni suunnittelumal-
leja (Design Patterns), jotka ovat tunnistettavia kaavoja verkkosivujen vuorovaikutuk-
sessa. Myos leivdnmurunavigaatio ja sivukartta ovat osa edelld mainittuja suunnitte-
lumalleja. Suunnittelumallit ovat suunnittelukaavoja, jotka on todettu tehokkaiksi ja
joita kéytetty yleisesti, ennen kuin niista tuli virallisia kdytantoja. Laajan kayttdonoton
jalkeen kéaytannoistéd kuten pudotusvalikot tulee tunnistettavia kayttdjien keskuudessa,
joka taas parantaa sivustojen kaytettavyyttd. Kayttajat voivat kayttad vaivattomasti eri
sivuja, joilla on kaytdssa samat kéytannot, tarvitsematta pohtia niiden kayttotapaa.
Kayttoliittymiin sovelletut suunnitteluperiaatteet eivat vélttamatta ole aina visuaalises-
ti samanlaisia, mutta ne jakavat saman toimintaperiaatteen mallin ja samat ominais-
piirteet. Toimintojen ulkondkd saattaa siis vaihdella, mutta toimintaperiaatteen erilai-
suus aiheuttaa ristiriidan kayttadjan mielessa olevan opitun, yleisesti hyvéksytyn toi-

mintaperiaatteen, kanssa. (Lynch & Horton 2011b.)

Entisessé versiossa Kirjautumisruudun taytettavat kentat olivat vasemmalla puolella
ruutua, mutta paatin siirtdd kentat oikealle puolelle, jotta vasemmalle j& tilaa logolle
seka kilpailu-painikkeelle. Esimerkiksi Gmail- ja Hotmail-sahkopostiin seka Faceboo-
kiin kirjaudutaan ruudun oikeasta reunasta, ja vasemmassa reunassa on logo ja ajan-
kohtaista tietoa. Ennen Netti-Mopin kirjautumissivulla tietojen tayttdmiskentissa va-
semmalla luki omalla palstallaan allekkain pyydettavit asiat, kuten ’Valitse luokka”,
’Kirjoita salasana” ja oikeanpuolimmaisella palstalla oli melko kaukana kutakin koh-
taa vastaavat taytettavat vastauskentat. Tein uudistusehdotuksen asiakkaalle kirjautu-
missivusta, jossa taytettavien vastauskenttien padlla lukee pienelld kenttdan tarvittavat
tiedot. Né&in saastyisi tilaa vaakatasossa ja kayttajan ei tarvitsisi etsid katseellaan ensin
kysymystéd vasemmalta ja sitten vastauskohtaa oikealta. Asiakas kuitenkin péétti séi-
Iyttdd kysymyskohdan ja vastauskentén vaakatasossa samalla tasolla, mutta uudistuk-
sen ansiosta etaisyys elementtien valilla on lyhyempi, ja tiedot on organisoitu selke-

ammin, kun ne sijaitsevat laatikon oikeassa reunassa. (Kuva 8.)
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Kuva 8. Kirjautumissivun rakenne: oma ehdotukseni ja asiakkaan valinta

Taustakuvan paalla on valkoinen mattapintainen ja osittain lapinakyva laatikko, jossa
tekstikentat on aseteltu ilmavasti. Tavoitteenani oli saada aikaan visuaalisesti kevyt
vaikutelma reunattoman taustakuvan ja osittain lapinakyvan tekstilaatikon yhdistel-
malla. Kirjautumissivulle tuli suunnitella oppiainekohtaiset taustakuvat ainekohtaisilla
varikoodeilla. Ensimmainen luonnokseni taustakuvista oli valkoinen tausta, jossa eri-
variset numerot ja geometriset muodot syoksyvét tai leijuvat; matematiikan taustaku-
vassa oli sinisid kolmiulotteisia numeroita, fysiikassa vihreita pallon muotoisia sidok-
sia ja kemiassa oransseja, kennomuotoisia kemiallisia sidoksia. Kaikissa taustakuvi-
oissa yhdistavéna tekijana oli muotojen kolmiulotteisuus, elementtien painottomuus
tai leijuminen sek& voimakas etu- ja taka-alavaikutelma, jonka sain aikaan kokokont-

rastilla ja piirto-ohjelman blur- eli sumennustoiminnolla.

Haasteena taustakuvien luomisessa oli aluksi keksié sopivia kuva-aiheita fysiikan kir-
jautumisndyton taustakuvaan; aiheeseen perehtymattomana mieleen tulivat tdsmalleen
samat aiheet kuin kemiassakin. Kysyin lopulta asiakkaaltani neuvoa ja vinkkeja kuva-
aiheisiin, mutta mielestani mittarit ja hehkulamput eivét sopineet oppiaineiden tausta-
kuvien yhteiseen linjaan. Sitd paitsi symboleja oli kdytdssé jo verkkosivuston muussa
sisallossé niin paljon, etté toistoa olisi tullut lopulta liikaa. Pyrin luomaan kirjautumis-
nayton taustakuvista hieman abstraktimpia ja kolmiulotteisempia muuhun siséltoén
verrattuna: ei liian ilmeisia kuva-aiheita, vaan pikemminkin aiheeseen johdattavia.
Kirjautumisnayton kuvat toimisivat talloin kaikille kohderyhmille. Taustakuvia olisi

lisaksi mahdollista kéayttdd myos kuvituksina verkkosivun sisallossa.

Matematiikassa paatin kéyttaa leijuvia numeroita, jotka ovat muotoina paksuja ja sel-
kedlinjaisia niin sanottuja yksilomuotoja. Sen sijaan kemiassa kayttdmani hieman

abstraktimmat molekyylisidos-kuvitukset olivat pitkulaisia ja paksuudeltaan vaihtele-
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via muotoja. Kemian kuvituksissa etualalla olevat molekyylit nakyvét luonnollisesti
kookkaampina ja teravimping, takimmaiset osat sen sijaan pienempind ja vaikeammin
hahmotettavina. Fysiikassa taustakuvana esiintyy ydinfysiikka-aiheinen kuvitus, jossa
molekyylit Kiertdvat kehaa kuvitellun ytimen ymparilla. Matematiikan taustakuvio na-
kyi vaalean tekstilaatikon alta riittdvén hyvin, ja kuviot oli helppo hahmottaa nume-
roiksi. Sen sijaan kemian ja fysiikan taustakuvat katkesivat laatikon ansiosta, jolloin
kuvioiden hahmotettavuus ja sommittelu eivat ndayttaneet luonnollisilta. Ratkaisuna
ongelmaan asetin taustakuvioiden tunnistettavimmat osat vaisteleméaan tekstilaatikkoa
niin, ettd vain osa kuvioiden reunoista jaé laatikon alle. Ndin suurin pinta-ala kuvioista

on nahtavissa laatikon ymparilla.

Harkitsin aluksi kemian taustakuvan aiheiksi kemiallisten yhdisteiden kirjainlyhentei-
t4 — ne olisivat visuaalisesti olleet yhtendisempia kuva-aiheita matematiikan numeroi-
den kanssa, mutta oppiaineiden hahmottaminen toisistaan olisi saattanut hankaloitua.
Fysiikkaan oli haastavaa keksia muita kirjainyhdistelmia kuin E = mc2. Leijuvat Kir-
jainlyhenteet eivat vélttamétta olisi kuvanneet oppiaineita tarpeeksi, ja lopputulos olisi
saattanut vaikuttaa lapselliselta laajan kayttajaryhman huomioon ottaen. Paatin sailyt-

tad kemian ja fysiikan taustakuvina molekyylirakenteita kuvaavat kuvitukset.

6.2 Verkkosovelluksen etusivun suunnittelu

Nielsenin (2000, 166) mukaan verkkosovelluksen kotisivu eli etusivu eroaa muista
sovelluksen sivuista perustyypiltdan, koska se on sivuston tarkein sivu. Verkkosivujen
etusivun tulisi olla yhtd houkutteleva kuin lehden kansikuva (Krug 2006, 96), jotta sa-
tunnaiset internetié selailevat kayttajat kiinnostuisivat siit4, jaisivat sivulle ja palaisi-
vat sinne viel& uudestaan. Mit4 houkuttelevaa voi sen sijaan sisallyttaa sellaiselle si-
vustolle kuten Netti-Moppi, joka on jo kdytdnndssa hankkinut kayttdjansa ja myynyt
palvelunsa heille? Aloin pohtia asiaa persoonien ja kayttajaskenaarioiden kautta. Si-
vuston kayttajia ovat siis oppilaat ja opiskelijat, mutta myds opettajat. Sivustolla on li-
séksi sekd uusia ettd vakiintuneita kayttéjia. Etusivun tulisi sisélloltdédn huomioida
kaikki kohderyhmat jollakin tavoin ja tarjota jokaiselle jotakin. Nielsenin (2000, 168)
mukaan ensimmaisté kertaa sivuille saapuvalle kayttajélle etusivun tarkein tehtava on
tehda selvéksi sivuston tarkoitus. Useimmille kéyttajille etusivu on kuitenkin lahtopis-
te, josta sivustolla liilkkuminen aloitetaan. Oppilaat ja opiskelijat menevat sivustolle

paatarkoituksenaan suorittaa tehtdvid, joten etusivulle voisi siséllyttaa oikotien tehta-



47

vasivulle (Krug 2006, 96). Opettajille ja mahdollisesti oppilaiden vanhemmille etusi-

vulla voitaisiin mainostaa Mikrolinnan muita tuotteita, kuten toisia oppiaineita.

Esittelin asiakkaalle siséltOratkaisua, jossa teksti- ja kuvasiséltd on jaettu kolmeen
palstaan samalla valkoisella laatikkopohjalla. McNeilin (2008, 226) mukaan téllainen
kolmen laatikon malli varsinkin etusivuilla on suosittua, koska laatikoihin on poimittu
yleensd kolme padelementtid tai -osiota sivustolta. Kaytt&jan on helppo sisdistaa kol-
men laatikon péé&asiallinen sisélto vilkaisemalla ne nopeasti l&pi, kun taas neljé palstaa

voi aiheuttaa vaikutelman hektisyydesta ja tiedon ylikuormittumisesta.

Ehdotus sisalsi kaksi sisaltdsaraketta, joissa kummassakin on poimintoja sivustolta
(ks. liite 8). Esimerkiksi “Tulosta diplomi”, ”Osallistu kilpailuun” seké ”Oletko vield
koittanut x tehtdvaa?”, jossa ndytetddn satunnaista tai suosittua tehtdvapoimintaa. Tél-
laiset poiminnat toimisivat porttina sivuston sisaltoon ja nostavat esiin asioita, joita
kayttéja ei ehka ole viela huomannut (Krug 2006, 96). Poiminnoille tulee kuitenkin
varata melko pieni alue, koska kayttajat tulevat sivustolle tietty pddmaara mielesséan
ja tdiman paamaéaran saavuttamiseksi navigointitoimintojen tulee olla mahdollisimman
nakyvia (Nielsen, 2000, 168). Naihin poimintoihin sivun yllapitajalla eli asiakkaallani
olisi mahdollisuus paivittaa ajankohtaisia asioita sivustoon liittyen, esimerkiksi mai-
nostaa meneillaan olevaa kilpailua. Sivustopoimintojen oikealla puolella olisivat kéyt-
tajatiedot. Kayttajatiedoissa ilmaistaisiin kayttajan kirjautuminen sisédén (Krug 2006,
96) esimerkiksi kertomalla kayttdjan nimi, koulu, luokka, viimeisimman suoritetun

tehtdvan nimi ja linkki seuraavaan tehtavaan.

Kéayttajatietojen ndkyminen luo sivustoon henkilokohtaisuutta, joka taas edistdad moti-
vaatiota jatkaa sivuston kaytt6d. Satunnaiset poiminnat on esitetty kuvapainikkeina,
joiden alapuolella on pieni infoteksti, joka sisaltdd myds tekstilinkin siséltoon. N&in
kayttajalla on kaksi vaihtoehtoa valittavanaan, jotka kummatkin ohjaavat samaan pis-
teeseen. Asiakas ehdotti myéhemmin ettd etusivulle lisattaisiin oma painikkeensa, jota
kautta kayttaja paasisi tehtavien valintasivulle oikotietd — tehtavien suorittaminen kui-
tenkin on sivun péatarkoitus. Paatimme lisaté oikotiepainikkeen yhden sivupoiminta-
painikkeen tilalle. N&in tehtdvia padsee suorittamaan kahdesta paikasta; pdénavigaati-

osta seké etusivun oikotiepainikkeesta.

Etusivun ylareunaan tulee vaihtuva kuvasarja, jonka valokuvat ohjaavat mielikuvil-

taan kayttajaa opiskeluun leikkisalla tavalla. Kuvilla tulee olla kuitenkin padasiallisesti
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sivustolla jokin funktio tai maaréatty paikka, eiké niitd saa kayttaa tyhjan tilan taytteena
kuten talla hetkell&. Netti-Moppi-verkkosovelluksella ei ole iskulausetta, mutta asiak-
kaan toivomuksesta kuvasarjan paélla on sivusta kertova infoteksti, joka kertoo sivus-
ton pééatarkoituksen. Infotekstissa valtetdén kuitenkin niin sanotun Tervetuloa-tekstin
ominaisuuksia (Krug 2006, 46), jossa keskitytadn sivuston kehumiseen sen sijaan, etta

kerrottaisiin tietoa siité.

6.3 Tehtavien valintasivu

Netti-Moppi-oppimisympariston verkkosovelluksessa oli nahtavissa paljon kaytetta-
vyyden kannalta keskeisia puutteita. Sovelluksen etusivulla sivun vasempaan laitaan
oli sijoitettu massiivinen tehtavavalikko (liite 9). Tehtdvavalikko néytti vanhanaikai-
selta Windows-kayttojarjestelman juuritiedostondkymaéltd, jossa eri padkategoriat ei-
vat erottuneet toisistaan. Alakategoriat tulivat ndkyviin plus- ja miinusmerkkien alta,
jolloin jokin kategoria saattoi jadda auki vahingossa, jos sitd ei muistanut sulkea erik-
seen painikkeesta. Valikon visualisointiin ei siis ollut panostettu, jotta kaytt&ja kykeni-
si hahmottamaan eri osiot omiksi padaryhmikseen ja niiden kéaytto olisi sujuvaa.

Sivulla oli runsaasti sisaltéa useammassa kategoriassa, ja tieto oli lajiteltu hierarkki-
sesti padkohdista yksityiskohtaisempiin sisaltoihin. Oppiaineen siséltamista eri aihe-
kokonaisuuksista siirryttiin kyseisen kokonaisuuden tehtévétyyppeihin, ja tehtavatyy-
pin aihealueen kautta lopulta suorittamaan siihen kuuluvia tehtavid. Koska painikkeet
eivét olleet visualisoituja, ei niissa ollut kayttajalle lainkaan vihjetta aiheen sisaltoon,
eivatka eri osa-alueet taten olleet muistettavia. Lisaksi valikon painikkeisiin oli vaikea
osua hiirella painikkeiden pienen koon vuoksi. Valikko sisélsi niin paljon alakategori-
oita, ettd ne eivat mahtuneet niille varattuun tilaan. Oletin ettd valikot vievét auetes-
saan tilaa pystysuunnassa, jolloin hiirella olisi voinut rullata sivua alaspéin, mutta au-
keavat valikot valtasivatkin sen sijaan tilaa sivun oikeaa reunaa kohti. Talloin myds

sivun muu sisalto vaihtoi paikkaa méaaratyilta sijoiltaan ja koko sivun ulkoasu muuttui.

Ehdotin asiakkaalle, ettd tehtdvavalikolle luotaisiin kokonaan oma alasivu, jossa pyrit-
téisiin selkedan kategoriointiin eri aihealueiden ulko- ja sisapuolella. N&in valikko sai-
si tarvitsemansa huomion ja tilaa ymparilleen. Suunnittelimme aluksi asiakkaan kans-
sa toteuttavamme kaksi eri versiota tehtdvien valintasivusta, aikuisemmalle kohde-
ryhmalle ja lapsille erikseen. Lapsien versiossa tehtavévalinta aloitettaisiin luokkata-

son valinnalla, jossa ruudulla ndkyisi eri luokkatasoja ja suorittamista kuvaava kuvitus
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linnasta torneineen tai iso puu oksineen, johon on sijoitettu eri luokkien numerot hie-
rarkkiseen jarjestykseen. Kuvan luokkanumeroa klikkaamalla padsee varsinaiseen ai-
hekategorian valintaan ja sen jalkeen tarkkaan tehtavavalintaan erilliselle alasivulle.
Nuorten kohderyhman tehtavévalinta olisi visualisoitu pelkkien painikkeiden avulla

ilman luokkatason kuvituskuvaa.

Aluksi suunnittelin kéayttavani nykyisen juurirakenteen sijaan alasvetovalikkoja séés-
taékseni tilaa. Ongelmia kuitenkin ilmeni pudotusvalikoiden visualisoimisessa saman-
tyyliseksi kuin niin sanotut normaalipainikkeet: pyéredkulmaiseen painikkeeseen tuli-
si yhdistaa luontevasti terdvareunainen suorakaide, joka nayttaisi tulevan esiin painik-
keen alta. Lopputulos naytti aina vaikeasti hahmotettavalta. Kokeilin laatikkomaisten
pudotusvalikoiden sijasta sellaista vaihtoehtoa, jossa pelkéastaan paaryhma, jonka alta
vaihtoehdot tulevat nékyviin, on esitetty laatikkona (kuva 10). Lisatiedot tulevat esiin
tekstilinkkeind ilman taustaa. Vaikutelma oli tdssa suunnitelmassa mielesténi ilmava
ja sivuston tyyliin sopiva, mutta valikkoon kuuluvan sisévalikon visualisointi tuotti
vaikeuksia. Kokeilin pudotusvalikon sisaltdmén sisdvalikon esittamisté tekstin sisen-

nyksend, mutta lopputulos ei varsinaisesti vaikuttanut endé valikolta.

Vertailua ja hahmotusta

Lukukisitteen opettelua

Lukumddrien vertailua

V' Tutustuminen yhteenlaskuun
o Kuvatehtivia

htavi %

* Rahatehtivia

* Noppatehtavia

Tutustuminen vihennyslaskuun
Bonustehtdvit

Testaa taitosi

Kuva 10. Tehtavéa-sivun pudotusvalikko

Krugin (2006, 110) mukaan ongelmana alasvetovalikoissa on kédytettdvyyden kannalta
muun muassa niiden vaikea luettavuus; teksti saattaa kadota nakyvista tietyn ajan ku-
luessa jos valikon painiketta ei heti paina. Lisaksi valikot usein katkevat sisadnsé tie-
toa, jota kayttaja ei valttdmatta sivun nopealla skannauksella 10yda, ellei ymmarra
napsauttaa valikkoa. Netti-Moppi-verkkosovelluksessa pudotusvalikot olisivat alaka-

tegorioiden suuren maarén ansiosta saattaneet venya liian pitkiksi, jolloin sivun vierit-
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tdminen olisi ollut valttamatonta. Paatin siis hylatd kokonaan alasvetovalikot kaytetta-

vyyden kannalta epasopivana painikevaihtoehtona.

6.4 Painikkeiden visualisointi padryhmien mukaan

Ohjaajan tapaamisessa sain uuden idean tehtavavalinnan kategorisoinnin selkeyttami-
seen visuaalisin keinoin, joka sopisi kaikille ikdryhmille. Aikaisemmin kilpailuanalyy-
sissa tarkastelemani Papunet-sivuston kuvalliset painikkeet toimivat innoittajana myos
Netti-Moppi-sivustolle, jossa eri oppimiskokonaisuuksien paéaihealueet olisivat esi-
tettyind kuvallisina painikkeina. Suorakaiteen muotoisissa painikkeissa on ylareunassa
aihealueen nimi ja alareunassa aihealuetta kuvaava kuvitus. Luokkavalinnat voitaisiin
esittdd pelkkien numeropainikkeiden avulla. Véritys painikkeissa voisi olla joko op-
piainekohtaisilla vareilla kuten muissakin painikkeissa, tai sitten painike itsessaén olisi

oppiainekohtaisella varilla ja kuvituskuva rajoittamattoman varikas.

Pohdin, ettd riittdako pelkka kuvion &ariviivojen tunnistaminen painikkeiden erojen
hahmottamisessa ja onko véritys sen sijaan toisarvoista. Krugin (2006, 83) mukaan
varin kéytto on hyva erottava tekijd, mutta siihen ei tulisi koskaan kuitenkaan luottaa
ainoana visuaalisena vihjeend. Varikoodaaminen sivun osien yhdistavana tekijana tai
vastaavasti erojen hahmottamisen apuna on suositeltavaa, mutta siina tulee ottaa huo-
mioon my0ds kohderyhmé&an kuuluva vérisokeiden osuus. Noin kahdeksalla prosentilla
miehisté ja neljalla prosentilla naisista on jonkinasteinen varisokeus, ja véarisokeuden
tyypillisin muoto on puna-vihersokeus (Sinkkonen ym. 2006, 133). Kuvakkeiden ja
symbolien hyddyntaminen kayttoliittymassa edistaa eri kokonaisuuksien visuaalista
erottumista toisistaan (mts. 157). Muita visuaalisia vihjeitd voivat olla esimerkiksi
muoto, koko tai valoisuusaste (mts. 132).

Gelmanin (2011) mukaan varsinkin 6-8-vuotiaiden lasten on vaikeaa ymmartaa ja vi-
sualisoida abstrakteja asioita, joten tallaisten asioiden selventamiseen tulisi kayttaa
mahdollisimman paljon kuvia. Netti-Mopin eri tehtdvéaalueiden ryhmittelyssa paatin
kayttada kuvallisia painikkeita, koska ne edustavat yhteytté asiasisaltoon ja jadvat visu-
aalisiksi muistikuviksi kayttajan mieleen. (McNeil 2008, 172.) Muisto on kokemuspe-
rainen muistijalki jostakin asiasta (Sinkkonen ym. 2006, 63). Mielestani tarkeint jo-
kaisen kuvapainikkeen kohdalla tarkeinté ei ole kuvan aiheen valitdn yhteys aihealu-

eeseen, koska kuvapainikkeen yhteydessé kéaytetddn myos selventavaa tekstia. Kuva-



o1

painikkeiden kayttdmisen tavoitteena on kayttdjan kannalta aihealueiden erottamisky-

vyn helpottuminen ja tehtavévalinnan nopeutuminen.

Muisti mahdollistaa aikaisempien havaintojen ja kokemuksien uudelleenkayton seka
suunnitelmallisen toiminnan. Muisti koostuu pitkaaikaisesta sailémuistista seka lyhyt-
kestoisista sensorisesta muistista ja tyomuistista. (Sinkkonen ym. 2006, 167-169.)
Muistaminen eli tiedon haku varastosta koostuu my6s tunnistamisesta, jossa kayttaja
vertaa mielessé olevaa informaatiota aikaisempaan muistijalkeen. Graafisessa kéytto-
liittyméssa visuaalisen komennon tunnistaminen riittad. (Mts. 190.) Muistamisen
avuksi kayttaja voi koota yksittéisista asioista mielekkaita kokonaisuuksia, eli mielta-
misyksikkoja ja -ryhmid. Esimerkiksi Netti-Mopin graafisessa kayttoliittyméssé ku-

vallisten painikkeiden visuaalinen ryhmittely ja hahmolait tukevat muistamista.

Koska tehtévavalinta koostuu monesta hierarkiatasosta, piti erillisten tasojen esittami-
nen miettid tarkkaan. Yksi vaihtoehto olisi esittaa kuvalliset painikkeet omalla sivul-
laan ja seuraavan kahden hierarkiatason painikkeet omalla yhteisell& sivullaan, vaik-
kapa pudotusvalikon tai juurirakenteen muodossa. Kaikkien tasojen esittdminen erilli-
silla alasivuillaan saattaisi aiheuttaa turhautumista kayttajassa, koska han joutuisi te-
keméaan monta napsautusta paastakseen paamaaradnsa. Napsautusmaaran sijaan tar-
keintd on Krugin (2006, 41) mukaan napsautuksen vaikeusaste. Kayttdjan tulisi olla
jatkuvasti varma omasta napsautusvalinnastaan, joka Netti-Moppi-sovelluksessa kay
ilmi leivdnmuru-navigaatiosta, jossa kayttajan kulkema polku nakyy. Liséksi tehtava-
alueiden kuvapainikkeet pyrkivét varhaisessa vaiheessa ohjaamaan kayttajan kohti ha-

nen padmadransé visuaalisuuden avulla.

Ala-asteen matematiikassa valitaan ensin luokkataso (kuva 11). Luokkatason sisalla
on esitetty kuvallisia painikkeita eri padaihealueista (kuva 12), joita painamalla kaytta-
ja siirtyy uudelle alasivulle, tehtdvéavalinnan seuraavaan osaan, jossa valitaan tehtava-
tyyppi tai suoraan suoritettava tehtava riippuen oppiaineen kategorioiden maarésta.
Paatin sisallyttdd puurakennevalikon tehtavien valinnan kuvapainikkeiden jalkeisell&
sivulla, koska asiakkaan mukaan sivumaarén kasvattaminen saattaisi vaikeuttaa lapsi-
kayttajien navigointia sivustolla. Tehtavatyypin valinnassa (kuva 13) p&éaihealue on
esitettynd sivun ylakulmassa erdénlaisena suorakaiteen muotoisena bannerina, jossa
lukee pédaihealueen nimi ja nimen vieressa on sama kuvatunnus kuin kuvapainikkees-

sakin. Bannerin tarkoitus on muistuttaa kéayttajalle, mika paaaihealue on kyseessé.
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Bannerin alapuolella ovat painikkeet, jotka ohjaavat eri tehtavatyyppeihin. Pudotusva-
likko-toimintoa painikkeissa kuvaa oikeassa reunassa oleva alaspain suunnattu nuoli.
Painiketta painamalla saa esiin luettelon kyseiseen padryhméaén kuuluvista tehtavista
(kuva 14). Tehtavien luettelo on esitetty mustina tekstipainikkeina ilman taustaa.

Tekstipainiketta painaessa linkki muuttuu oppiainekohtaiseksi variksi.

Tehtavat

Luokkatason valinta
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Kuva 11. Luokkatason valinta
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Kuva 12. P&daihealueen valinta kuvallisilla painikkeilla
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Tehtavat

Luokkataso 0 > Tutustutaan yhteenlaskuun > Tehtavaalue
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Kuva 13. Tehtavatyypin valinta padryhman sisalla
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Helpotlaskut 2 s
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Kuva 14. Tehtdvéan valinta

Ongelmia ilmeni kuvallisen painikkeen kuvituksen yksityiskohtaisuuden maarittele-
misessd, koska tehtévien aihealueet oppiaineiden sisé- ja ulkopuolella vaihtelivat kes-
ken&an paljon. Osa aiheista vaati abstrakteja kuva-aiheita kuten "Kymmenylitys luku-
alueella 020", ja osaa aiheista taas riittiviat kuvaamaan yksinkertaiset aiheet, kuten
tehtdvaaluetta "Kello”. Téstd syystd myos yksittdisen painikkeen sisaltdma kuva-
aiheiden méaaré ja yksinkertaisuus vaihteli aiheen mukaan, vaikka yritin pitdé kuvi-
tuselementtien maarén pienend. Kuvitusaihe ei kaikkien tehtdvien kohdalla voinut olla
yksinkertaistetun ikonimainen, kuten esimerkiksi navigaation symboleissa. Tasta

syysta minun taytyi kehitelld yhtendinen tyyli kaikille painikkeiden kuvituksille.

Suunnittelin aluksi kuvittavani ainoastaan padaihealueiden painikkeet, mutta muita
oppiaineita ja luokkatasoja selaillessani huomasin, etta aihekategoriat syvenivat enti-
sestaan. Minun tdytyi muun muassa luoda ammattikoulutason matematiikkaan kuval-
liset painikkeet padaiheryhmien liséksi myos toiseksi ylimmille padaiheryhmille. Py-
rin luomaan yksinkertaiset symbolit, jotka toimisivat mahdollisesti pelkking pienin&
ikoneinakin tehtavéavalinnan seuraavassa vaiheessa, bannerissa, tai jopa myos varsi-

naisen tehtdvien suorittamisen yhteydessé tehtavanaytolla. Varityksena kaikissa kuva-
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painikkeiden kuvituksissa kaytin tummaa ja vaaleaa harmaan savya seka huomiovéri-
na oppiainekohtaista varia. Esimerkiksi yhteenlaskun kuvapainikkeessa on kuvitettuna
lauseke 2+3, jossa numerot ovat harmaita ja plus-merkki on korostettu siniselld. Kay-
tin harmaata varid, koska se toistuu muissakin sivuston elementeissa yhdessa valkoi-
sen ja oppiainekohtaisen huomiovarin kanssa. Harmaata véria pidetaén lisaksi moder-
nina ja sivistyneend, joka soveltuu Netti-Moppi-oppimisympariston aihealueeseen
(Chapman 2011, 88). Harmaa muodostaa vaaleille ja tummille véreille neutraalin taus-
tan (Sinkkonen ym. 2006, 131).

Jokaisessa oppiaineessa toistuvia painikkeita kuvituksineen olivat ”Bonustehtavét” -,
”Kertaan ja syvennén tietojani” - sekd Testaa taitosi” -painikkeet. N&ihin toistuviin
painikkeisiin pyrin luomaan tarkoituksella hieman muista painikkeista eroavat kuvi-
tukset, koska niiden tarkoitus on pitaa ylla kayttajan opiskelumotivaatiota tavanomais-
ten tehtdvien liséksi kertaamalla, syventdmalla ja koettelemalla taitoja. Namaé toistuvat
painikkeet esiintyvét aina tehtdvavalikon alussa tai lopussa. Bonustehtévien kuvitusai-
heena on sana ”Bonus!” ja sanaa ymparoivat plus-merkit, jotka ilmentévét aihe-alueen
lisatehtavia ja niiden ylimaaraisyytta positiivisessa mielessa. Kertaan ja syvennan tie-
tojani -painike on kuvitettu sivuprofiililla ihmisen péastd, jonka sisapuolella pyorivat
kuvitteelliset rattaat aivotydskentelyn seurauksena, ja paan ylapuolelle on kohonnut
ajatuskuplia. Testaa taitosi -painikkeessa kuvituksena on yksinkertaistettu kési, joka
piirtdd rastia paperissa olevaan ruutuun. Kuvituksen tarkoituksena on ilmentaa tehta-

vaosion kokeenomaisuutta ja suorittamista koetilanteessa.

Tehtavéosioissa, kuten yhteen-, vahennys- ja kertolaskuissa, laskutyypin tunnusmerk-
ki on korostettu huomiovarilla. Aluksi tarkoituksenani oli sisallyttadéd kuvitukseen pel-
késtaan merkki, mutta mielestani lausekkeen kuvaaminen selkeytti kuvan tarkoitusta.
Lausekkeissa pyrin kdyttdméén aina samoja numeroita, jotta kayttaja kiinnittéisi huo-
miota olennaisimpaan, eli tehtdvatyypin merkkiin osana lauseketta. Numeroiden jat-

kuva vaihtuminen saattaisi hdmmentéa kaytt4jaé ja aiheuttaa epdvarmuutta tehtava-

tyypista.

6.5 Tehtavasivun suunnittelu

Tehtavien suorittamiseen tarvittava tehtavésivu aukesi muista sisaltosivuista poik-
keavasti aina omaan ikkunaansa. Ehdotin asiakkaalle tehtavéasivun siirtdmista samoille

siséltosivuille kuin muutkin toiminnot tai tehtavasivun aukeamista uuteen valilehteen.
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Perustelin sivun aukeamista uuteen ikkunaan huonona vaihtoehtona, silla poikkeamal-
la muista toiminnoista se todennakdisesti hdAmmentad kaytt4jaa, joka odottaa kaikkien
verkkosivuilta toimintojen osalta yhdenmukaisuutta (Sinkkonen ym. 2006, 178). Li-
séksi uuteen ikkunaan aukeavat toiminnot ovat tuovat mieleen pop up -mainosikkunat,

joihin kayttaja reagoi lahes poikkeuksetta negatiivisesti.

Tehtavasivulla eri osien ja elementtien yl&- ja alalinjat eivat kohdanneet juuri ollen-
kaan. Kayttaja etsii hahmoteorioiden mukaan luontaisesti linjojen jatkuvuutta (Lynch
& Horton 2011a), ja jos sitd ei ole, sivuilla navigointi vaikeutuu ja eika kayttaja valt-
tdmatta 10yda etsimaénsa. Asiakas ei olisi halunnut muuttaa mydskéaén osien sijoitte-
lua, koska hanen mukaansa kayttdjaryhma oli jo tottunut painikkeiden nykyiseen si-
jaintiin. Kayttajat ovat kuitenkin kykenevid oppimaan toimintojen uuden sijainnin jat-
kuvan toiston avulla (Sinkkonen ym. 2006, 178). Alkuperaisilla Netti-Moppi-sivuilla
tehtdvasivun painikkeet olivat ulkonadltaan vaikeasti hahmotettavia, niiden paikka
saattoi vaihdella tehtdvan mukaan, eivatka ne asettelullaan noudattaneet minkaanlaista
gridid. Lisaksi joissakin tehtavissa ilmestyi nakyviin lisdpainikkeita, joiden sijoittelu

oli epdloogista muihin painikkeisiin verrattuna.

Suunnittelin tehtévien suorittamiseen tarvittavat painikkeet oppiainekohtaiselle, varil-
liselle taustalle, jonka p&&lla on valkoinen ikoni (kuva 15). Ikonin tarkoitusta selven-
taé infoteksti, joka ilmestyy nakyviin, kun hiiren osoittimen vie painikkeen paalle.
Aluksi kokeilin siséllyttda painikkeisiin myds toimintoa kuvaavan tekstin, mutta pai-
nikkeista tuli lilan suuria, ja ehkd myos kayttajaa aliarvioivia selkeyden ylikorostami-
sen myota. Aluksi painikkeet olivat samanmuotoisia kuin muut sivuston painikkeet,
mutta asiakas kuitenkin toivoi tehtavénéayton painikkeista kolmiulotteisempia ja peli-
maéaisempid; reunojen tuli hdnen mukaansa olla pyéredmmét ja painikkeissa tulisi né-

kya enemman kiiltopintaa.

Vinkki

Kuva 15. Teht&vapainike
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Painikkeet olivat alkuperdisessa suunnitelmassani sijoitettuina heti tehtavaalueen ala-
puolelle, koska sieltd niita kayttdja todennékoisesti etsisi ensimmaisend — esimerkiksi
puhelimissa, taskulaskimissa ja tietokoneen néppaimissé on vakiintunut k&ytanto si-
joittaa painikkeet ruudun alapuolelle. Asiakas kuitenkin totesi ettd painikkeet pidenté-
vat ruudun siséltéa pystysuunnassa niin, ettd kayttaja voi joutua rullaamaan sivua
alaspéin, joka vaikeuttaisi tehtavien suorittamista. Ikkunan suurin mahdollinen koko
on noin 650 pikseliad korkea, joten tehtavasivun tuli noudattaa nditd mittoja (Vinh &
Boulton 2007). Siirsin asiakkaan pyynnosta osan painikkeista alkuperdéiselle paikal-
leen tehtdvakentédn oikealle puolelle ja tasasin niiden alareunat yhteen tehtdvakentén
alareunan kanssa (Sinkkonen ym. 2006, 157). Séilytin tehtavien selausnuolet, Tarkis-
ta- ja Pyyhi-painikkeet tehtdvakentan alapuolella. Mahdolliset tehtdvakohtaiset lisa-
painikkeet, kuten kerto-, jako-, plus- ja miinus-merkit, tulevat nékyviin oikeanpuo-
limmaisten painikkeiden ala- tai ylapuolelle. Asetin lisapainikkeiden taustalle vaalean

laskimen &&riviivat selventdaméan kayttajalle painikkeiden tarkoitusta ja asiayhteytta.

Painikkeiden kayttojarjestys oli aluksi hankala madrittad, mutta tiedusteltuani asiak-
kaalta sovelluksen kayttdjien kokemuksista, painikkeiden jasentely luonnistui hel-
pommin. Ensisijaiset ja kdytetyimmat painikkeet tehtdvanaytolla olivat asiakkaan mu-
kaan Tarkista- ja Pyyhi-painikkeet, jotka ovat sijoitettu erilleen muista painikkeista
niiden huomioarvon korostamiseksi (Munroe 2009). Muita Netti-Moppi-sovelluksen
tehtdavasivulla esiintyvia painikkeita ovat teoriaa kuvaava avonainen kirja ja vihjetta
kuvaava hehkulamppu. Laskutehtdviin tarvittavaa erillista paperi-ikkunan painiketta
kuvaa paperi, jossa oikea yldkulma on taitettu. Laskinta kuvaa yksinkertaistettu laski-
men kuva. Tehtdvasivun oikeassa ylakulmassa on lisaksi Tulosta- , Ohje- , Aanenvoi-

makkuus- ja Etusivulle-painikkeet, jotka esitetdan ilman erillista painikepohjaa.

Ikonit kuten “’tarkista” tai ”pyyhi” oli vaikea visualisoida ymmarrettiviksi symboleik-
si. Tarkista-toimintoa alkuperaiselld tehtavénéytolla vastasi kuvapainike Netti-Moppi-
maskotista, joka ei mielesténi ollut lainkaan toimintoa kuvaava. Tarkista-sanaa ku-
vaamaan tein suomalaista rasti ruudussa -merkkid vastaavan v-kirjainta muistuttavan
check-merkin. Suomalainen vastine tarkistamiselle olisi varmaankin ollut prosentti-
merkkid muistuttava oikein-merkki, mutta oppimissovelluksen kansainvélisyyden

vuoksi se ei olisi ollut kaikille kohderyhmille tunnistettava symboli.
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Pyyhi-toimintoa kuvasi Netti-Mopin alkuperéisilla sivuilla pyyhekumi, joka ei mieles-
tani ollut tunnistettava. Yritin muuntaa pyyhekumin yksinkertaisesmmaksi ja selke-
ammaksi tunnistaa, kuitenkaan onnistumatta siiné. Yleensa pyyhekumi esitetéan ja
tunnistetaan kolmiulotteisena ikonikuvana, mutta Netti-Mopin tapauksessa se ei olisi
noudattanut muiden ikonien edestapéin kuvattua ja yksitasoista visuaalista linjaa. P&a-
dyin kuvaamaan Pyyhi-toimintoa vastapaivaan kiertavalla, ikdan kuin kaantyvalla
nuolella, joka muodostaa pyorean kaaren. Tamé merkki on siitd ongelmallinen, etté se
yleensd yhdistetddn toimintoon “undo” eli tee uudelleen. Periaatteessa kuitenkin Pyyhi
ja Tee uudelleen tarkoittavat samaa asiaa, ja nuolimainen ikoni sopii hyvin yhteen
Tarkista-painikkeen ikonin muotokielen kanssa. Mutta koska symbolikielen ymmar-
rettdvyys tulisi aina testata kayttajien avulla (Sinkkonen ym. 2006, 165), ndytimme
uudistamaani symbolia muutamalle kayttédjélle ja matematiikan opettajalle. Kayttajat
eivét olleet tunnistaneet symbolia, joten paatimme palata takaisin pyyhekumi-ikoniin.
Nielsenin (2000, 147) mukaan grafiikkaohjelmista tuttu kuvatunnus on perinteisempi

valinta tallaisille toiminnoille.

Asiakas toivoi aluksi, etta tehtavien suorittamissivun taustakuva sailytettaisiin verk-
kosivuston uudistuksen yhteydessa. Taustakuvana on linna, joka kuvaa yhteyttéd verk-
kosovelluksen kehittajadn Mikrolinna Oy:n, mutta ei varsinaisesti liity mill&an tapaa
Netti-Moppi-sovellukseen. Asiakas lisaksi toivoi, ettd sama linnaa kuvaava taustakuva
vaihtuisi vuodenaikojen mukaan; esimerkiksi talvella linnan paalla olisi lunta ja vap-
puna ilmapalloja. Perustelin asiakkaalle uuden neutraalimman ja pysyvan taustakuvan
suunnittelua silla, ettd nykyinen linnakuvitus ei liity opetusohjelman siséltoon, eivéatka
pienet yksityiskohdat erotu taustasta. Vuodenaikojen mukaan vaihtuva taustakuva ei
myoskaan palvele kéytettavyyttd, koska kéayttaja kiinnittad huomionsa yllatykselliseen
ja levottomaan taustaan olennaisen opetustehtévan sijaan (Sinkkonen ym. 2006, 79).
Liséksi koekayttaesséani tehtdvien suorittamissivua huomasin, ettd taustakuvan paivitys
ei ollut ajan tasalla: kdyttdesséni sovellusta kesdaikaan taustalla nékyi jouluaiheinen

linnakuvitus.

Suunnittelin tehtdvien suorittamissivulle oppiainekohtaiset muunnelmat verkkosovel-
luksen taustakuvien pohjalta. Teht&vien suorittamisnédytdssa poikkeuksena muiden si-
vujen taustakuviin varimaailma on valddreiltaan paljon vaaleampi, ja taustan keskiosa
on haivyttamaélla jatetty mahdollisimman vaaleaksi, jotta kyseisen alueen paalle asetet-
tava sisalto erottuisi mahdollisimman hyvin. Uudistamani tehtdvandayton taustakuva
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oli asiakkaan mielesté liian vaalea ja huomaamaton. Perustelin varimaailman vaaleutta
sillg, ettd sen tarkoitus on rauhoittaa ympaérist0, jotta kayttajan huomio kiinnittyisi
olennaiseen eli itse tehtavéan tekemiseen ja opiskeluun. Jos tuote tai sivu on tarkoitettu
pitkdaikaiseen kayttoon, on tarkoituksenmukaista luoda véhdaisten kontrastien avulla

niin sanotusti lattea sivun esitystapa (Sinkkonen ym. 2006, 155).

Asiakkaan mielesta my6s tehtdvandyton painikkeiden tulisi olla iloisempia ja vérik-
kaampia lapsikayttdjia varten. Kerroin asiakkaalle, etteivat painikkeet voi olla kovin
raiskyvia vareiltdan, koska ne ovat vain tyokaluja tehtavan tekemista varten. Painik-
keiden tulisi myds noudattaa padosin samaa linjaa muiden sivuston painikkeiden kans-
sa véreiltddn ja muodoltaan. Toisaalta, jos tehtdvanaytto aukeaa erilliseen ikkunaan,
siind voitaisiin sallia joitain eroavaisuuksia. Silti jonkinlainen yhteys verkkosivun ja
tehtavanayton ulkoasujen valilla tulisi sailya. Varimaailman samankaltaisuutta painik-
keissa ja taustakuvissa perustelin aikaisemmin sopimillamme oppiainekohtaisilla vari-
koodeilla ja layoutin harmonialla. Ikonien yksivérisyytta perustelin silld, etta niissa
tarkeinta on kuvion kokonaismuodon hahmottaminen. Yksityiskohdat saattaisivat teh-
da painikkeen kuviosta vaikeasti tunnistettavan, ja varisokeat kayttajat eivat valttamat-
td erottaisi vareja toisistaan. Lisaksi kaikki muutkin ikonipainikkeet sivustolla ovat
yksivarisid. Tuntui haastavalta keksia lapsille tarkoitettuun tehtdvandyttéon mitaan
“innostavuutta” ilman, ettd kokonaisvaikutelma ja todennakdisesti myos lapsikéyttajén

keskittymiskyky karsivat.

6.6 Muiden verkkosovellukseen kuuluvien alasivujen suunnittelu

Tulokset-alasivu sisaltad tulosnakymien lisdksi myos Parhaat tulokset -painikkeen ja
Tulosta diplomi -toiminnon, koska ne liittyvét olennaisesti toisiinsa. Ennen kyseiset
toiminnot olivat omina alasivuinaan. En sisallyttanyt tulokset- ja ohje-sivujen layoute-
ja tdhan opinndytetydhon, koska niiden toiminnallisuuden uudistus on viel toistaisek-
si asiakkaan puolelta suunnittelematta. Asetukset-alasivun kuvatunnuksena on kaksi
rataspyorad, ja tdma tunnus esiintyy navigaatiossa seka asetukset-sivun vaaleana taus-
takuvana. Vaihda salasanaa -alasivun kuvatunnuksena on lukko, jossa on avaimenko-

lo. Lukkoa kuvaava tunnus esiintyy ainoastaan kyseisen sivun taustakuvana.

Liitin tehtdvien hakutoiminnon sivustokartassani tehtavasivun yhteyteen, koska mi-
nusta se sopi sinne loogisesti, eikéd toiminto ollut kuitenkaan niin olennainen, etta sen

kuuluisi ndkya ensisijaisessa navigaatiossa erillisend alasivuna. Asiakas halusi kuiten-
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kin sdilyttaa tehtdvahaun ennallaan erillisena sivuna. Asiakkaan mukaan tehtévavalin-
nan yhteydessa nékyvé tehtdvahaku olisi vaikeuttanut jo valmiiksi monimutkaisen teh-
tavéavalinnan kokonaisuuden hahmottamista. Ehdotin tehtdvahaun muuttamista haku-
kentéksi, joka olisi pysyva osa jokaista sivua, ja nékyisi headerissa navigaation yla-
puolella. Asiakas kuitenkin totesi, ettd sivuston hakujérjestelmé ei toimi milla tahansa
hakusanalla, vaan tehtdvdhaun yhteydessa tulee kirjoittaa tarkentavia hakusanoja noin
kolmeen eri hakukenttéan. Siksi ainoa ratkaisu hakutoiminnon sijainnille oli erillinen
alasivu. Krugin (2006, 68) mukaan Amazon oli yksi edellékavijoista etsintatoiminnon
kaytettdvyyden parantamisessa, kun se poisti etsintaruudusta hakusanavaihtoehdot.
Nain kayttaja pystyi kirjoittamaan hakuruutuun mité tahansa. Kehotin asiakastani har-
kitsemaan Netti-Moppi-sivuston hakutoiminnon yksinkertaistamista tulevaisuudessa,
koska harva oppilas tai opettaja muistaa esimerkiksi tehtavan jarjestysnumeroa, joka
on yksi hakuvaihtoehdoista. Lukuisten hakumaaritelmien kaytté voi myos kaventaa

haun kattavuutta (mts. 68).

6.7 Asiakassuhteen vaikutukset suunnitteluprosessiin

Asiakkaani oli yritys, jossa asiakaskontakteinani oli kaksi yrityksen edustajaa. Toinen
yrityksen edustaja oli itse suunnitellut verkkosivun visuaalisen ulkoasun ja toteuttanut
teknisesti verkkosivut. Sivujen alkuperdisend toteuttajana han oli myos hieman vasta-
hakoinen koko uudistamisprosessia kohtaan. Myos puutteet verkkosivujen toteuttajan
teknisissa taidoissa hankaloittivat ja rajoittavat suunnitteluprosessiani. Olin hieman
pettynyt, ettei asiakas olisi halunnut tehda kuin pienia muutoksia oppimisymparistoon,
vaikka tehtdvanani oli nimenomaan uusia tuotteen graafinen ilme ja kayttoliittyma ko-
konaisuudessaan. Kokonaisuudesta ei tulisi yhtendistd, jos asiakas haluaisi uudistaa

vain palasia sivustosta.

Perustelin projektin edetessa omat ratkaisuni asiakkaalle aina faktoilla, kuten esimer-
kiksi yleisesti mééritellyill& suunnittelun periaatteilla, kayttajakokemustutkimuksilla
tai onnistuneilla verkkosivu-referensseilld. Pyrin my6s ilmaisemaan itsedni ammatti-
maisesti asiakastapaamisissa ja Kirjallisesti séhkdpostin vélitykselld, vahvistaakseni
uskottavuutta suunnittelijana asiakkaan silmissa. (Mirza 2011.) Kuten kaikissa asia-
kastoissa, oli kuitenkin olennaista kuunnella ensisijaisesti asiakkaan toiveita ja varsin-
kin mielipideasioissa olla avoin uusille ajatuksille ja joustaa omista mielihaluistaan.

Kuten huomasin projektin edetessd, jatkuva yhteydenpito ja palautteiden vaihtaminen
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asiakkaan kanssa oli tarkeda projektin etenemisen kannalta toivottuun suuntaan (Mirza
2011). Aluksi kommunikaatio minun ja asiakkaan vélilla tapahtui ainoastaan sahko-
postitse, mutta projektin loppuvaiheilla aloimme kaydé viikoittain keskusteluja pika-
viestintdohjelma Skypen kautta, jossa asiat oli helpompi ilmaista ja ymmartad, kun sai

ehdotukseensa valittoman vastauksen ja kuuli keskustelukumppaninsa &anensavyn.

7 PAATELMAT

Opinndytetyon tavoitteena oli Netti-Moppi-oppimisympariston graafisen ilmeen uu-
distaminen ja sivuston kokonaistyylin yhtenaistdminen. Sivuston kaytettavyytta ja na-
vigointia parannettiin lisaédmalla visuaalisia elementteja kayttoliittymaan. Mielestani
onnistuin selkeyttdmaan verkkosovelluksen pééatarkoitusta eli tehtdvien valintaa. Ku-
valliset painikkeet ja kevyemmin organisoidut informaation hierarkiatasot tekevét teh-
tavien valinnasta vaivattoman toiminnon. Tehtévien ja erilaisten oppimispelien teke-
minen uudistetussa Netti-Moppi-oppimisympéristossa on kayttajaa motivoivaa, kun
han saa nédkyvéa palautetta toiminnalleen. Tehtdvaruudun osat ja painikkeet ovat sel-
kedsti esitetty ja aseteltu, joten kéyttdja voi keskittdd huomionsa tehtévien tekemiseen.
Verkkosovelluksen visuaalinen ilme edistéa kaytettavyytta ja johtaa hyviin kaytto- ja

oppimiskokemuksiin.

Projekti alkoi vaarinkéasityksisté ja venyi lopulta melko pitkéksi. Vélilla tein projektin
ulkopuolisiakin ty6tehtavid, kuten laadin tuotteen lehti-ilmoituksia. Pitkan vélimatkan
vuoksi toteutin projektin etatyond, mika tuotti aluksi paljon vaarinkésityksia tehtavan
sisaltéa ja rajausta koskien. Myods kohderyhmaén laajuus oli pitk&éan epéselva, ja pro-
jekti tuntui etenevan hitaasti. VVaarinkasitykset ja projektin aikataulun venyminen kor-
jaantuivat kuitenkin jatkuvalla yhteydenpidolla ja vélietappien asettamisella. T&man
opinndytetyon myoté sain uutta ndkdkulmaa verkkosivujen graafiseen suunnitteluun.
Koska minulla on nyt enemman kokemusta websuunnittelusta, uskallan jatkossa tart-

tua rohkeammin samankaltaisiin tehtaviin.

Toisin kuin aluksi luulin, varsinaista kuvitustyota minulle ei t&ssa projektissa ollut tar-
jolla kovinkaan paljon. Samalla koko projektin luonne muuttui, ja aloin jo epailla
oman mielenkiintoni ja taitojeni riittdvyytta projektin toteuttamisessa. Sivujen uudis-
taminen tuntui melkein raskaammalta kuin niiden suunnitteleminen alusta; sivujen
uudistamistydssa taytyi ottaa huomioon seka asiakkaan toiveet ettd hanen rajoittuneet

tekniset taitonsa verkkosivujen toteuttamisessa. Haasteista ja rajoitteista huolimatta
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verkkosivujen layoutien suunnittelu ja erityisesti lasten oppimateriaalin suunnittelu

kiinnostivat minua sen verran paljon, etté halusin saada uusia kokemuksia télté alalta.

Projektin edetessd huomasin, ettd vertailukohteiden kaytté oman suunnittelun tukena
on tarkeéd, jotta ei tule suunnitelleeksi jotakin yleisten suunnitteluperiaatteiden vas-
taista toimintoa. Toisaalta kilpailevien sivustojen vertaileminen omaan suunnitteluun
aiheuttaa painetta seurata alati vaihtuvia trendejé graafisessa verkkosuunnittelussa.
Trendien mukaiset elementit saattavat tehdé sivustosta nykyaikaisen hetkeksi, mutta
hyodyttaako niiden kaytto pitkalla tahtaimelld, ja katoaako sivustosta yksilollisyys?
Koska asiakas oli jo nyt vastahakoinen uudistamaan Netti-Moppi-verkkosovellusta, ei
han varmaankaan halua uudistaa sivustoa heti tdimén uudistuksen jalkeen. Siksi pyrin

suunnittelemaan sivuston visuaalisen ilmeen aikaa kestavaksi ja yksilolliseksi.

Koin verkkosovelluksen gridipohjaisen suunnittelun alusta alkaen haastavaksi. Opin
kuitenkin yrityksen ja erehdyksen kautta, etta perusteellinen kayttéliittymén ja sivus-
ton rakenteen suunnittelu luo hyvén pohjan onnistuneelle visuaaliselle tasolle, ja sité
kautta mahdollistaa positiivisen kayttokokemuksen. Koska olin epdvarma gridien
kayttdmisessd, kaytin melko perinteisia ja yksinkertaisia keinoja sivuston sommitte-
lussa. Tulevaisuudessa haluaisin oppia hyddyntdmaan grideja monipuolisemmin seka
verkko- ettd printtisuunnittelussa. Myos tietorakenteiden uudelleenryhmittely oli aluk-
si vaikeaa, mutta informaatiorakenteen selkeytyminen ja sitd kautta navigoimisen yk-
sinkertaistuminen tuotti henkil6kohtaisen onnistumisen tunteen. Olin yllattynyt huo-
matessani, kuinka paljon kayttoliittyman kéytettdvyys vaikuttaa sivuston esteettisyy-

teen ja vastaavasti toisinpain.

Maskottisuunnittelu oli kokonaan uusi osa-alue graafisen suunnittelun kokemuspiiris-
séni. Lukuisten kehittelyversioiden jalkeen en vieldkaan ole taysin tyytyvéainen lopul-
liseen maskottiin. Mielestani onnistuin kuitenkin luomaan maskotista helpommin 1&-
hestyttdvan, ottaen huomioon asiakkaan luettelemat rajoitteet maskotin ulkon&gssa.
Olin aikaisemmin aliarvioinut maskottien kayttémahdollisuudet ja niiden tuomat hyo-
dyt tuotteelle tai yritykselle; esimerkiksi Netti-Mopin tapauksessa maskotti toistuu lu-
kuisissa eri asiayhteyksissa, seka verkossa ettd sen ulkopuolella. Maskotti antaa oppi-

misymparistolle kasvot, ja siksi minulle oli tdrkedd panostaa sen suunnitteluun.

Verkkosovelluksen uudistamisprojekti jatkuu opinnaytetyon jalkeen edelleen muun

muassa muiden oppiaineiden sivujen toteuttamisen muodossa. Lisaksi toteutan uudis-



62

tetun Netti-Moppi-oppimisympdriston markkinointimateriaalia kuten lehtimainoksia,
julisteita ja esitteitd. Uudistettu Netti-Moppi-oppimisymparisto ei ole vield asiakkai-
den kaytettavissa internetissd. Opinndytetyon tuloksena syntyneelle verkkosovelluk-
selle tehdaéan kaytettavyyskokeiluja kohderyhmien parissa eri ikéluokille. Kokeiluista
saatavien tulosten ja palautteiden avulla Netti-Moppi-oppimisympériston kéytetta-

vyytta pyritddn kehittdmaan entisestaan.
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