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1 Opinnaytetyon lahtokohdat

1.1 Toimeksiantaja

Trimedia Oy on jyvaskylaldinen vuonna 2005 perustettu yritys, jonka ydinosaamiseen
kuuluu visuaalinen suunnittelu, Ul- ja UX-suunnittelu, Wordpress-verkkosivut ja muut
verkkopalvelut. Yrityksen toimisto sijaitsee Sepankadulla kdvelymatkan paassa

Jyvaskylan keskustasta.

1.2 Tehtdva ja tavoitteet

Opinndytetydssa toteutettiin web-ymparistoon interaktiivinen kartoituslomake, jota
on tarkoitus hyodyntaa verkkokauppaprojekteissa. Koska projektien aloitusvaiheessa
tulee paljon kysymyksia, asiakkaan on hankala hahmoittaa kaikkia tarjolla olevia
mahdollisuuksia ja niiden vaikutusta lopputulokseen. Mydskadan projektin tekijat
eivat aina valttamatta muista kysya kaikkea. Tama taas johtaa usein siihen, etta
jalkikateen joudutaan tekemaan muutoksia verkkokauppaan, mika syo resursseja
muista projekteista sekd nostaa lopullisen laskun hintaa. Kartoituslomake selkeyttaa

ja nopeuttaa projektien aloitusta, ja siten my0s lisaa yrityksen tehokkuutta.

Lomake on osittain interaktiivinen eli asiakas ndakee valintojensa vaikutukset
reaaliaikaisesti. Taytetyt tiedot tallennetaan tietokantaan myéhempaa kayttoa
varten. Koska kysyttavia kohtia on lomakkeessa useita, toteutuksessa kaytettiin
erilaisia designin keinoja asiakkaan mielenkiinnon yllapitamiseksi. Naita ovat
esimerkiksi kiinnostava visuaalinen ilme ja ns. mikro-interaktiot, jotka lisaavat myds
sovelluksen mielekkyytta (Joyce 2018). Paatelaitteena toimii tietokone, joten
mobiililaitteita ei tarvinnut huomioida tydn suunnittelussa tai toteutuksessa.

Mydskadn saavutettavuusvaatimuksia ei tydlle asetettu.



1.3 Tutkimuksellinen kehittamistyo

Tutkimuksellisessa kehittamistydssa pyritdan parantamaan aikaisempaa toimintata-
paa tai -rakennetta tutkimuksessa saadun tiedon pohjalta. Tutkimusty6 koostuu pe-
rustutkimuksesta seka soveltavasta tutkimuksesta. Perustutkimuksen tarkoituksena
on lisata tietamysta keraamalla tietoa, joka pyrkii selittdmaan ja kuvailemaan tutkit-
tavaa ilmiota. Soveltava tutkimustyon tavoitteena taas on ratkaista kaytannon ongel-
mia hyodyntden perustutkimuksesta saatua tietoa seka etsimalld uutta tietoa kaytan-

nollistd pdamaaraa varten. (Toikko & Rantanen 2009, 16-20.)

Opinndytetyod toteutettiin tutkimuksellisena kehittamistyona, jonka tietoperusta poh-
jautuu luotettaviin akateemisiin teoksiin tunnetuilta tekijoilta seka vakiintuneisiin ja
tunnettuihin verkkoldhteisiin. Kartoituslomakkeen kehityksen yhteydessa kerattiin
myos dataa kdytettavyydesta ja kayttdjakokemuksesta kyselyjen avulla, mutta sup-
pean otannan vuoksi kyselydata ei paatynyt aineistoksi. Tutkimuksellisen kehittamis-
tyon tavoitteena oli parantaa aikaisempaa toimintatapaa uusien verkkokauppapro-

jektien aloitusvaiheessa.

2 Kayttajakokemus ja kayttoliittyma

2.1 Kayttajakokemus

Kayttdjakokemus (User Experience, UX) on laaja termi, jonka alaisuuteen kuuluvat
kaikki eri osa-alueet kayttdjan ja yrityksen, tuotteen tai palvelun valisesta vuorovai-
kutuksesta. Termi on myds verrattain uusi ja sen maaritelma elaa ja kehittyy edel-
leen, minka vuoksi on hankala kuvata, mita kayttajakokemus tarkalleen on. Karkeasti
kayttdjakokemus voidaan jakaa kahteen osaan: kayttdjakokemussuunnitteluun (User
Experience Design, UXD) ja kayttdjakokemustutkimukseen (User Experience Re-

search, UXR). (Norman N.d.; Stull 2018.)



2.2 Kayttajakokemussuunnittelu on tarinankerrontaa

Kayttdjakokemussuunnittelussa astutaan nimenmukaisesti kayttajan saappaisin ja
keskitytaan kayttajan kokemukseen erilaisia tyokaluja hyodyntden. Kayttajakoke-
musta ajatellaan usein tarinana, jossa kadyttdja on paahenkil6. Kuten tarinoissa, myds
esimerkiksi jonkin palvelun kdytdssa voidaan ajatella olevan alku, kohokohtia ja vas-
toinkdymisia, kliimaksi seka loppu. Mikali tarina kulkisi tasaisesti alusta loppuun il-
man konflikteja ja ongelmia, se ei herattaisi tuntemuksia ja loppuratkaisu tuntuisi
merkityksettomalta. Esimerkiksi Iahes jokaiselle tuttu lastenkertomus kolmesta pie-
nesta porsaasta menettdisi kokonaan merkityksensa, mikali jokainen porsaista raken-
taisi suoraan talot, joille susi ei mahtaisi mitdaan. Kayttajakokemussuunnittelussa ei
tietenkdan pyritd luomaan vastoinkdymisia tai ongelmia kayttajalle, mutta koska
kayttajan tuntemukset ovat suunnittelun keskitssa, kerronnan ja draaman kaarta
voidaan hyodyntaa, kun halutaan luoda kayttajalla merkittava tuote tai palvelu.
Koska hyvat tarinat jadvat mieleen pitkaksi aikaa, ja sama patee myos hyviin koke-
muksiin, hyvin suunniteltu kayttajakokemus kantaa hedelmaa myds esimerkiksi tuot-

teen elinkaaren paatyttya (ks. kuvio 1). (Lupton 2017, 24.)



Visceral

Alku

Kayttaja reagoi designissa kaytettyyn
muotoon, variin, tekstuuriin ja materiaaliin

NYT

Behavioral

Keskikohta

Design saa kayttajassa aikaan fyysisen
reaktion tai toimenpiteen.

Reflective

Loppu
Design luo muistoja ja assosiaatioita.

TULEVAISUUDESSA

Kuvio 1. Don Normanin kolme kayttajakokemuksen tasoa.

Kokemuksen yla- ja alamaet seka loppu

Useimmiten ihmiset muistavat kokemuksista vain intensiivisimmat hetket seka lo-
pun. Naista erityisen tarkea on loppuosa, silld se muodostaa jalkikdteen kokonaisku-
van kokemuksesta. Esimerkiksi muuten pieleen menneestd lomamatkasta, voi muo-
dostua jalkikateen kuva, ettd matka olikin onnistunut, mikali loma saa miellyttavan

paatoksen. (Lupton, 2017, 78.)
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Tata niin sanottua peak-end -sdaantda on tutkittu paljon. Sana peak viittaa kokemuk-
sen intensiivisimpadan kohtaan ja end loppuun. Yhdessa nailla on suuri vaikutus sii-
hen, haluavatko kayttdjat uusia kokemuksen tulevaisuudessa. Erddssa tutkimuksessa
koehenkildita pyydettiin pitamaan katta kylmassa vedessa yhden minuutin ajan. Ta-
man jalkeen koe toistettiin, mutta talla kertaa katta pidettiin vedessa puoli minuuttia
pidempaan. Viimeisen puolen minuutin aikana vetta alettiin lammittamaan eli koe-
henkil6t saivat miellyttdvamman lopetuksen. Kysyttdessa koehenkil6iltda kumman
suorituksen he haluaisivat toistaa, koehenkilot valitsivat jalkimmaisen pidemmasta
ajasta huolimatta. Kayttdjakokemussuunnittelussa mietitaankin usein erityisesti,
kuinka jokin toiminto paattyy. Tarjoamalla kdytettya aikaa ja vaivaa vastaan edes jon-

kin pienen lisén, saadaan kadyttdjan kokemuksesta aina parempi. (Mts. 78.)

2.3 Suunnittelija ei ole kayttaja

Yleinen kompastuskivi suunnittelutydssa, on unohtaa, kenelle suunnitellaan. Desig-
nerit saattavat mieltya liikaa tekemaansa designiin, jolloin alkuperdinen kayttaja-
kunta voi unohtua. Omat preferenssit ja itselle tutut toimintatavat ja rakenteet eksy-
vat helposti mukaan. Vaikka suunnittelija itse tulisikin kdayttdamaan suunniteltavaa
tuotetta, ei han edelleenkdan ole sen kayttaja, vaan yksi tuotteen luojista, joka tuo-
tetta kayttaa. Pelkdstaan jo projektissa mukana oleminen vaikuttaa kykyyn nahda
tuote objektiivisesti. Koska designer ei ole kayttaja, kayttoliittymasuunnittelussa hyo-
dynnetdan tyodkaluja, joilla pyritadn samaistumaan erilaisiin kayttdjiin mahdollisim-

man tarkasti. (Stull 2018.)
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Kuvio 2. Esimerkki kaaviosta, jossa kartoitetaan muun muassa kayttdjan tunnetiloja ja
motivaatioita.

Erilaisia tyOkaluja on runsaasti, joista ehka eniten kaytetty on user (tai customer)
journey map (ks. kuvio 2). User journey map -kaaviot yhdistavat usein erilaisia tyoka-
luja, joilla seurataan muun muassa kayttdjan tunnetiloja, motivaatioita ja toimintoja.
Erilaisia variaatioita kaaviosta on olemassa runsaasti. User journey map sopii tuot-
teen tai palvelun koko elinkaaren, yhden osa-alueen tai jopa yhden hyvinkin pienen
toiminnon tutkimiseen. Jotta tyokaluista on jotain hyotya, on tarkeda tuntea kaytta-
jakunta, jonka pohjalta luodaan erilaisia kdyttajapersoonia (user persona). Nama taas
pohjautuvat kayttajakokemustutkimuksesta saatuun dataan, silla taysin kuvitteelli-
silla kayttajapersoonilla ei paasta haluttuun lopputulokseen. Jalleen kerran, on syyta

muistaa, ettad suunnittelija ei ole kayttaja. (Babich 2020.)
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2.4 Kayttajakokemustutkimus

Kayttdjakokemustutkimuksessa kdytetaan kvalitatiivisia eli laadullisia seka kvantitatii-
visia eli maarallisia tutkimusmenetelmia selvittdmaan kayttdjien asenteita ja kaytos-
malleja. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkija on suoraan tekemisissa kayttdjien
kanssa. Esimerkiksi kenttatutkimuksissa tutkijan on mahdollista tehda havaintoja
seuraamalla kayttajia seka kysymalla suoria kysymyksia. Kayttajien uskomukset ja
ajatukset eivat useinkaan korreloi heidan kaytoksensa kanssa, minka vuoksi kvalitatii-
vinen tutkimus voi tuottaa havaintoja, jotka eivat valttamatta tulisi ilmi esimerkiksi

pelkastaan kyselyjen avulla. (Rohrer 2014.)

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa analysoidaan yleensa suuria datamaaria matemaat-
tisin keinoin. Dataa voidaan saada esimerkiksi kyselyista tai verkkosivujen analytiikka-
tyokaluja hyodyntdaen seuraamalla kayttajien klikkauksia ja etenemista sivulla. Tallai-
nen tutkimus auttaa keskittdamaan resursseja merkittavimpiin kohteisiin. Usein tutki-
muksissa kuitenkin yhdistyvat molemmat menetelmat. Esimerkiksi kyselytutkimuk-
sissa voidaan kysya avoimia kysymyksia (kvalitatiivinen) seka pyytaa kayttajaa arvioi-

maan jotain asiaa asteikolla yhdesta viiteen (kvantitatiivinen) (ks. kuvio 3). (Mt.)

KAYTOKSELLINEN
Mita ihmiset tekevat?

Miksi &
kuinka
ratkaista?

Kuinka monta &
kuinka paljon?

Mita ihmiset sanovat?

ASENTEELLINEN

KVALITATIIVINEN (suora) KVANTITAVIIVINEN (epésuora)

Kuvio 3. Tutkimusmenetelmat ja vastattavat kysymykset.
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Kaytettavyystestaus on olennainen osa kayttajakokemustutkimusta, silld kaytetta-
vyys on useimmiten jokaisen tuotteen ja palvelun perusta. Hyvaa kayttdjakokemusta
mietittdessa ei pelkka kaytettavyys kuitenkaan riita vaan kokemuksen tulee olla my6s
miellyttava ja/tai merkityksellinen (ks. kuvio 4). Kaytettavyystestauksessa asetetaan
usein koeryhmalla tietty tehtadva tuotteen tai palvelun parissa, jota sitten arvioidaan
ennalta maarattyjen mittareiden avulla. Seuraamalla suoriutumista ja haastattele-
malla koeryhmaa suorituksen jalkeen saadaan myos arvokasta dataa. Erilaisia apuva-
lineitd voidaan myos kayttaa ja esimerkiksi kdyttajien katsetta seuraavan laitteen
avulla saadaan kuvaa, kuinka kadyttdja suoriutuu tehtavastaan ja johdatteleeko design

haluttuun lopputulemaan. (Mt.)

Pleasurable

Reliable

Kuvio 4. Kayttajakokemuksen hierarkia.
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Kayttdjakokemustutkimuksessa voidaan kayttda myos abstraktimpia menetelmia.
Erds tdllainen koe on ns. korttilajittelu, jossa koeryhmaa pyydetdan jarjestelemaan
esimerkiksi esineita tai palvelun osioita ryhmiin ja kategorioihin. Korttilajittelun
avulla saadaan kuvaa kdyttdjien mentaalimalleista eli kayttajien ennakko-oletuksista,
jotka vaikuttavat kayttdjan tapaan kayttaa tuotetta tai palvelua. Kerattya dataa voi-
daan hyodyntaa esimerkiksi verkkosivun tietorakennetta tai navigointia suunnitelta-

essa. (Rohrer 2014.; Nielsen 2010.)

2.5 Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu on olennainen osa kadyttajakokemussuunnittelua. Desig-

nissa tulee ottaa huomioon useita seikkoja, jotka vaikuttavat lopputulokseen, ja pel-
kastadn hienolta nayttava kayttoliittyma ei takaa esimerkiksi hyvaa kaytettavyytta.

My0s kayttoliittymaa suunniteltaessa on tarkeaa tuntea hyvin kohderyhmi, silla esi-
merkiksi ndkorajoitteiselle ei sovellu sama kayttoliittyma kuin normaalisti ndkevalle.
Suunnittelussa tulee huomioida myds yhdenmukaisuus. Karjistden, esimerkiksi verk-
kosivun kohdalla olisi navigointivalikon siirtyminen paikasta toiseen eri sivuille liikut-

taessa hankaloittaisi huomattavasti verkkosivun kayttoa.

2.5.1 Gestaltin lait

Ihmisen havainnointia ja ndkoaistia kuvaava Gestaltin teoria perustuu psykologisiin
tutkimuksiin ja sen periaatteita hyddynnetaan laajalti kdyttoliittymadsuunnittelussa.
Teoria kuvaa aivojen toimintaa siitd, kuinka aivot pyrkivat ryhmittamaan elementteja
laajemmiksi kokonaisuuksiksi varin, savyn, muodon, liikkkeen seka orientaation mu-
kaan (ks. kuvio 5). Esimerkiksi pisteista koostuva ihmisen kasvoja esittava kuva ei
valttamatta lahelta katsottuna nayta miltdan, mutta katsojan siirtyessa kauemmaksi
aivot luovat pisteista selkedn kokonaisuuden ja kasvot tulevat esiin. Gestaltin lakeja
noudattamalla kayttéliittyman elementit saadaan ryhmiteltya loogisiksi kokonaisuuk-
siksi, mika lisaa kaytettavyytta. Lakeja noudattamalla voidaan myds tuoda element-
teja esiin taustasta ja visuaalisesta metelista huolimatta seka pdinvastoin eli piilottaa

elementteja taustalle. (Lupton 2017, 126-130.)
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. . . . PROXIMITY COMMON FATE
. . . . Toisiaan lahellé olevat elementit - o O . Johdonmukaisesti muuttuvat
. . . . muodostavat ryhman elementit muodostavat ryhman
l‘\
K %

. ‘ . . SIMILARITY ".' CLOSURE AND CONTINUATION
. . . ‘ Samanvériset tai -muotoiset (2t ) I .

elementit muodostavat ryhman Muodot ja selkeat linjat tulkitaan
‘ . . . yhtendisena véleista huolimatta

FIGURE/GROUND AMBIGUITY
Tyhja tila voidaan tulkita edessa
tai taustalla olevana

Kuvio 5. Gestaltin lait.

2.5.2 Varit

Varien hyddyntaminen on tehokas tyokalu kayttoliittymasuunnittelussa ja suunnitte-
luty6ssa ylipaansa. Vareilla voidaan vaikuttaa kayttdjan tunteisiin ja designin luo-
maan tunnelmaa. Tuotteen tai palvelun kertomaan tarinaa voidaan tehostaa valitse-
malla kdyttdéon sopiva vari ja sen savy. Esimerkiksi Iso-Britannissa tupakka-askeista
on piilotettu taysin valmistajan oma design ja logo ja tilalle on vaihdettu tumman rus-
kea likainen savy, joka jo itsessddan herattdaa inhon tunteita ja mielikuvia tupakan epa-
terveellisyydestd, pahasta hajusta ja niin edelleen. Myoskin moraalisesti arvelutta-
vassa viherpesussa kaytetaan hyvaksi vareja, silla nykyaan vihrean eri savyt yhdiste-
tdan voimakkaasti muun muassa terveellisyyteen, luonnollisuuteen ja ekologisuu-
teen. Esimerkiksi kotimainen Neste Oyj kdyttaa seka yrityksen etta tuotteidensa graa-
fisessa ilmeessa paljon kirkkaan vihreita savyja luomaan kuvaa puhtaudesta ja ekolo-
gisuudesta, vaikkakin polttoaineiden ymparistoystavallisyydestad voidaan olla montaa

mieltd. (Lupton 2017, 104-111.)

Virien psykologia

Varien luomaa psykologista vaikutusta mietittdessa, on tarkedaa huomioida kohde-
ryhma ja kulttuurilliset vaikutukset. Sama punaisen savy voi lansimaissa luoda mieli-
kuvaa rakkaudesta tai seksuaalisuudesta, kun taas Kiinassa tai Japanissa se voi rak-

kauden lisdksi kuvastaa hyvaa onnea ja onnellisuutta. Myds kontekstilla on valia, silla
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esimerkiksi web-lomakkeen punainen vari ymmarretaan laajalti virhetilana. (Mts.

104-111.)

Vaikkakin kulttuuri vaikuttaa varin symboliseen tarkoitukseen, tutkimusten mukaan
tietyilla vareilla ndyttaisi kuitenkin olevan universaali vaikutus, joka mahdollisesti on
perua ihmisen evoluutiosta. Kirkkaat keltaisen savyt luovat energisoivan ilon tunteen
niiden yhteyden vuoksi valoon ja aurinkoon, kun taas myoéhaisillan siniset savyt yhdis-
tetdan lepoon ja rauhallisuuteen. Hyodyntamalla sinisen savyja kayttoliittymassa, voi-

daankin kadyttajaa auttaa esimerkiksi keskittymaan paremmin. (Mts. 104-111.)

Kayttoliittyman varipaletti

Graafista ilmetta suunniteltaessa vareja ei kannatta valita kdayttdon liilan monta, vaan
usein neljasta viiteen varia on riittdva maara. Varien valitsemiseen oiva tydkalu on
esimerkiksi variympyra (ks. kuvio 6). Variympyran toisiaan vastakkain sijaitsevat varit
ovat toistensa vastavareja eli komplementtivareja. Vierekkdiset varit ovat savyltaan
lahella toisiaan ja siten usein yhteensopivia. Vastavarien valilla on suurin mahdollinen
kontrasti eli suurin mahdollinen ero, joka auttaa kayttdjaa erottamaan elementit toi-
sistaan seka ryhmittamaan elementteja toisiinsa. Kontrastin merkittavyytta voidaan
perustella my6s Gestaltin samankaltaisuuden (similarity) lain kautta, silld ilman riitta-
vaa kontrastia eri ryhmien valilla ei mydskaan samankaltaisuutta voi olla olemassa.
My0s vierekkaisten varien yhteensopivuutta voidaan ajatella Gestaltin samankaltai-
suuden lain kautta, silla pienesta savyerosta huolimatta varit ovat samaa perhetta eli
|ahella toisiaan. Pienilld sdvymuutoksilla voidaan myds ilmaista kayttoliittyman tilaa.
Esimerkiksi vaalentamalla tai tummentamalla hieman elementin varia kayttajan kur-

sorin ollessa elementin paalla, kayttajalle indikoidaan, ettd elementti on klikattavissa.
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Kuvio 6. Kuvan variympyrassa on 12 varid, mutta variympyrat voivat sisaltdaa myos
huomattavasti enemman vareja nayttaen yha pienempia savyja varien valilla.

2.5.3 Typografia

Typografialla eli tekstin ja kirjainten visuaalisella asettelulla voidaan parantaa desig-
nin kdytettavyytta seka saavutettavuutta. Muun muassa riittavan suuri fonttikoko,

rivivali ja riittava kontrasti lisddvat tekstin luettavuutta. Sopivan kirjasintyypin valin-
nan ja tekstin asettelun kautta voidaan myds tukea haluttua graafista ilmetta ja tun-

nelmaa.

Yleisimmin kdytetaan joko groteskeja eli pdaatteettomia (sans-serif) kirjasintyyppeja

tai paatteellisia (serif) (ks. kuvio 7). Verkkosivuilla tapaa ndhda enemman groteskeja
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kirjasintyyppeja, vaikkakin paatteelliset fontit voivat olla hyvinkin helppolukuisia. Kir-
jasintyypin ominaisuuksista riippumatta, suurempi vaikutus luettavuuteen on kuiten-

kin tekstin asettelulla ja rytmityksella. (Glaser & Knight, 2013.)

Times New Roman Helvetica
Times New Roman Helvetica
Times New Roman Helvetica

Times New Roman Helvetica

Kuvio 7. Paatteellinen Times new roman seka paatteeton eli groteski Helvetica
kirjasintyypit ja niiden eri kirjainleikkauksia.

Tekstin rivivadlin ollessa liian suuri, rivit vaikuttavat irrallisilta toisistaan ja liian lahek-
kdin olevia riveja on taas hankala erottaa toisistaan. Pystysuuntaisen rytmityksen eli
esimerkiksi eri tekstilohkojen valien vaikutus luettavuuteen on hienovaraisempi,
mutta kuitenkin tarkea, silla se lisda typografian seka koko designin johdonmukai-
suutta. Tekstikappaleen tasausta vaakasuunnassa on syyta valttaa, koska se johtaa
usein sanavalien koon vaihteluun. Keskitetty teksti voi toimia otsikoissa ja hyvin ly-
hyissa kappaleissa, mutta sanamaaran kasvaessa paras luettavuus saadaan vasem-

malle tasatulla tekstilta. (Mt.)

Riittavasta kontrastista tulee myods huolehtia luettavuutta mietittdessa. Otsikoiden
fonteissa kaytetdaan usein lihavoitua kirjasinleikkausta kontrastin luomiseksi leipa-
tekstiin. Myos taustalla on merkitysta, silla mita tummempi tausta sita lihavampi kir-

jainleikkaus on tarpeen riittavan luettavuuden sailyttamiseksi. (Mt.)
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2.5.4 Kaytettdvyys ja saavutettavuus

Jakob Nielsenin (2012) mukaan kaytettavyys (usability) koostuu viidesta eri kom-
ponentista, jotka ovat opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet seka tyytyvai-
syys. Opittavuudella tarkoitetaan tehtavien suorittamisen helppoutta ensimmaisella
suorituskerralla. Tehokkuus tarkoittaa tehtdavan suorittamisen nopeutta tuotteen tai
palvelun tultua jo tutuksi kayttdjalle. Muistettavuus kertoo, kuinka nopeasti kayttaja
saa palautettua aiemmin saavutetun tehokkuustason, kun edellisesta kayttokerrassa
on kulunut aikaa. Virheissa otetaan huomioon kayttdjan tekeminen virheiden maara,
niiden vakavuus ja niiden ohittamisen helppous. Viimeinen komponenteista eli tyyty-

vaisyys kertoo nimensa mukaisesti designin miellyttavyydesta. (Nielsen, 2012.)

Verkkosivustoilla kaytettavyys maarittaa kaytetdaanko sivua vai ei. Mikali kayttoliit-
tyma ei ole selked, sisdltd on hankalasti luettavissa tai kayttaja eksyy sivustolla, kayt-
taja poistuu. Vieldkin varmemman sivulta poistumisen aiheuttaa sivun toiminnan
epdvarmuus, silld ilman luotettavuutta ja toimivuutta ei sivustoa voida pitaa myos-
kaan kaytettavana (ks. kuvio 4). Yleisesti ottaen kdyttdjat eivat ole karsivallisia ja he
turhautuvat nopeasti. Kenellakaan ei ole aikaa tai mielenkiintoa alkaa lukemaan op-

paita palvelun kayttoon. (Mt.)

Kaytettavyyteen liittyy [aheisesti myos saavutettavuus. Saavutettavuuden ajatelleen
usein liittyvan vain ihmisiin, jotka karsivat esimerkiksi naon, kuulon, lilkkkumisen, ym-
martamisen tai oppimisen ongelmista. Todellisuudessa saavutettavuus on kuitenkin

laajempi kdsite ja muun muassa kontrastin puute tai liian pieni fonttikoko web-sivus-
tolla tekee sen kaytosta hankalaa normaalistikin ndkeville. On myds hyva huomioida,
ettd useimmat ihmiset tulevat karsimaan jostakin saavutettavuutta hairitsevasta vai-
vasta jossain vaiheessa elamaa. (Making your service accessible: an introduction,

2018.)

World Wide Web Consortiumin (W3C) organisaatio on maaritellyt verkkosivujen saa-
vutettavuudelle 3 tasoa: A (alhaisin), AA ja AAA (korkein). Mita korkeampi taso, sita
laajemmin saavutettavuus on huomioitu. Tasot perustuvat neljdan peruslakiin, joiden

mukaan informaation tulee olla havaittavissa (perceivable) sekd ymmarrettavissa
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(understandable), kayttoliittyman ja navigoinnin tulee olla kdytettavissa (operable) ja
sisallon tulee olla tulkittavissa eri laitteilla ja apuvalineilld (robust) (ks. liite 1). (Camp-

bell, Kirkpatrick, O Connor & Cooper, 2018.)

3 Valitut tekniikat

3.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) on jokaisen verkkosivun ja -sovelluksen perusta.
HTML-kielella maaritelldaan sivuston sisallon rakenne, kuten tekstikappaleet, otsikot,
kuvat ja linkit. HTML:n avulla voidaan my6s madritella sivustolle metadataa, esimer-
kiksi asiasanoja, jotka auttavat verkon hakukoneita I6ytamaan sivun. (HTML basics

2021.)

Sisallon rakennetta kuvataan HTML-elementtien avulla, jotka koostuvat avaus- ja sul-
kutageista ja sisallosta. Usein elementteihin lisatdan myods erindisia HTML-
attribuutteja. Attribuutit eivat nay sivulla, mutta kertovat tarkeaa lisatietoa elemen-
tista. Esimerkiksi HTML-kielelld linkki Googlen-hakukoneeseen olisi muotoa <a
href="https://google.fi”>Klikkaa tdsté!</a>, jossa avaustagi on <a>, sulkutagi </a>,
teksti Klikkaa tdstd nakyva sisalto ja href HTML-attribuutti, jolla maaritellddn mihin
linkki ohjaa. Taman lisdksi attribuuteilla on tarkea rooli sivuston saavutettavuutta
mietittdessa, ja ne kertovat esimerkiksi ndytonlukija-laitteilla tietoa elementin tarkoi-
tuksesta. Saavutettavuuden lisddmiseksi voidaan hyédyntdada myds semanttisia eli si-
saltda kuvaavia HTML-elementteja, kuten <article>, <nav>, <header> ja <footer>.

(Mt.)

3.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) on HTML-rakenteen esitystapaa ja graafista ilmetta ku-

vaava kieli. CSS maarittaa kuinka elementit asettuvat nadytolle, paperille tai muulle

paatelaitteelle. Esimerkiksi fontit, teksti- ja taustavarit seka sisaltdosioiden valitykset
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madritelldan CSS:n avulla. CSS mahdollistaa my&s animaatioiden ja muiden efektien

lisdyksen verkkosivulle. (CSS: Cascading Style Sheets 2021.)

CSS maarityksia voidaan kirjoittaa suoraan HTML-elementteihin style-attribuutin
avulla. Koodin luettavuuden ja hallittavuuden helpottamiseksi CSS-maaritykset kirjoi-
tetaan kuitenkin usein erilliseen tiedostoon, jossa valitaan halutut HTML-elementit ja
asetetaan niille tyylit. Esimerkiksi CSS-koodi: a { color: red; }, muuttaisi kaikki sivulla

nakyvat linkit punaisen varisiksi.

Tana paivana verkkoa selataan monenlaisilla paatelaitteilla, minka vuoksi on tarkeas,
ettd sivusto on responsiivinen eli kayttoliittyma taipuu luontevasti eri kokoisille nady-
toille. Responsiivisuus saadaan toteutettua CSS:n avulla hyédyntden moderneja CSS
kielen ominaisuuksia, kuten grid, flexboxia (Flexible Box Module), prosentuaalisia
mittayksikdita ja ns. media queryja. Hyédyntamalla flexboxia kayttoliittyman elemen-
tit saadaan kasvamaan, pienentymaan ja kasaantumaan allekkain kulloisenkin tar-
peen ja paatelaitteen nayttékoon mukaisesti. Media queryjen avulla voidaan asettaa
kokonaan omia tyylimaarityksia erikokoisille naytoille (ks. kuvio 8), mutta responsiivi-
suuden toteuttaminen pelkdstaan media queryja hyddyntden olisi tyolasta, jonka

vuoksi esimerkiksi flexbox on erittdin hyodyllinen ja yleisesti kaytetty tekniikka.

Tablet
Desktop - Smartphone
4 )
@media screen and @media screen and @media screen and
(min-width: 1024px) (min-width: 768px) and (max-width: 767px)
{..} (max-width: 1023px) {..}

{.}

Kuvio 8. Tyypillisia media query -maarityksia eri paatelaitteille.



20

3.3 Javascript

JS (Javascript) ohjelmointikieli on verkkosivujen selaimessa ndkyvan osuuden kolmas
padpilari. JS mahdollistaa erilaiset toiminnot, kuten mita tapahtuu, kun kayttaja pai-
naa sivulla nakyvaa nappia, tai kayttaja tayttaa ja lahettaa sivulla olevan lomakkeen.
Koska JS:ll1a voidaan luoda myds dynaamisesti HTML-elementteja ja asettaa naille
CSS-maarityksia, on verkkosivuja myos mahdollista rakentaa pelkastaan JS:aa kayt-
taen. Modernissa web-kehityksessa kdytetdaankin paljon Javascript-pohjaisia kirjas-
toja seka ns. frameworkkeja, jotka perustuvat juuri JS:n kykyyn muokata, poistaa ja

luoda HTML-elementteja.

Vaikkakin JS on alkujaan kehitetty selaimia ja verkkosivuja varten, kdytetdan sita ny-
kyaan myos selainten ulkopuolella. Esimerkiksi Node.js -framework mahdollistaa pal-
velinpadn ohjelmoinnin Javascriptia kdyttaen. Laheisestda nimestaan huolimatta, Ja-
vascriptilla ei ole mitdaan tekemista Java-ohjelmointikielen kanssa; kielten syntaksi ja

kayttotarkoitukset eroavat toisistaan runsaasti. (Javascript 2021.)

3.4 PHP

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor ) on avoimen lahdekoodin palvelinpaan ohjel-
mointikieli, joka mahdollistaa dynaamisten verkkosivujen ja -sovellusten kehityksen.
PHP:n avulla voidaan liikuttaa dataa palvelin- ja asiakaspaan valilla. Web-sovellusten
istunnot (session) luodaan usein myos kayttaen PHP:td. PHP-koodia voidaan upottaa
suoraan HTML:n sekaan ja PHP:lla voidaan myo6s generoida HTML-koodia. (PHP and

HTML N.d.).

3.5 Laravel

Laravel on web-sovellusten kehitykseen tarkoitettu PHP-pohjainen framework. Lara-
velia kdytetdan Iahinna palvelinpdan ohjelmointiin, mutta sen mukana tulee myds
Blade-niminen ns. template engine, joka mahdollistaa asiakaspaan koodin pilkkomi-

sen pienempiin nakymiin (view) ja komponentteihin. Bladea hyddyntamalla sivuston
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koodipohja saadaan jaettua ja rakennettua selkeammaksi, mika helpottaa sovelluk-
sen debuggausta, silla esimerkiksi tiedostojen rivimaara pysyy pienempana. Koska
komponentteja voi, ja kannattaa kdyttdaa uudelleen, valtytdaan myds turhalta koodin
toistolta. Bladen kdyttaminen on kuitenkin tdysin vapaaehtoista eika Laravel maarita,
kuinka asiakaspdan koodi halutaan kirjoittaa. Eras yleisesti kdytetty ratkaisu onkin to-
teuttaa asiakaspaa kayttaen suosittua Javascript-pohjaista Vue.js frameworkkia Bla-

den sijaan ja hyodyntaa Laravelia vain palvelinpdassa. (Laravel documentation N.d.)

Laravel noudattaa web-kehityksessa yleisesti kaytettyda MVC-suunnittelumallia (Mo-
del-View—Controller) (ks. kuvio 9) (Laravel introduction N.d). Modelin tehtdvana on
hallita sovelluksen dataa eli luoda, paivittda ja poistaa dataa tietokannasta. Control-
ler toimii linkkind ndkyman (view) ja modelin vililld toteuttaen kadyttajan nakymassa
toteuttamia toimintoja. Esimerkkina voisi olla muistiinpanosovellus, jossa kayttaja

luo nakymadssa uuden muistiinpanon HTML-lomaketta kdyttdaen. Kun kayttaja tallen-
taa luodun muistiinpanon, ldhtee HTTP POST-pyyntd, jonka controller ottaa vastaan
ja valittaa muistiinpanon sisdllén modelille, joka tallentaa muistiinpanon tietokan-

taan. Tallennuksen jalkeen controller palauttaa juuri luodun muistiinpanon takaisin

nakymaan.

DATABASE
INTERACTION

CONTROLLER HTTP-REQUEST

PRESENTATION

Kuvio 9. MVC-suunnittelumallia kuvaavaa diagrammi.
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Laravelin mukana tulee Eloquent niminen model-jarjestelma tietokannan hallintaan.
Kaytanndssa Eloquent modelit ovat PHP-luokkia, jotka vastaavat tietokannan tauluja,
ja luokan ominaisuudet taulun sarakkeita. Luokat perivat myds monia hyodyllisia me-
todeja. Esimerkiksi, jos tietokannassa on kayttajia varten taulu users, jossa kaytta-
janimia varten sarake username, saadaan kaikkien kayttajien tiedot haettua user-luo-
kan avulla tapaan User::all() ja yksittdisen kayttdjan kayttajanimi Suser->username.
Eloquentin ansiosta tietokantakyselyja ei tarvitse kirjoittaa erikseen kdyttaen kannan
kayttamaa kieltd, joskin myos tdma on mahdollista tarpeen niin vaatiessa. (Eloquent:

Getting Started N.d.)

Blade template enginen ja Eloquent model-jarjestelman lisdksi Laravel tarjoaa run-
saasti hyoddyllisia ominaisuuksia, kuten sovelluksen reitityksen (routing) ja kayttajien
valtuutuksen (authorization) sekd todennuksen (authentication). (Laravel documen-

tation N.d.)

3.6 Mysal

MySQL on laajalti kdytetty tietokanta, joka sopii seka laajoihin etta pienii sovelluksiin.
MySQL toimii useimmissa kadyttojarjestelmissa ja sitd voidaan kayttda monilla eri oh-
jelmointikielilld, muun muassa PHP:lla, C++:lla ja Javalla. Itse tietokanta kyselyihin
kaytetaan SQL-kielta. Relaatiotietokantana, MySQL sopii erinomaisesti suurten data-

maarienkasittelyyn. (MySQL — Introduction N.d.)

3.7 Anime

Anime.js on elementtien animointiin tehty Javascript-kirjasto. Anime tarjoaa selkedn
APIn monimutkaistenkin animaatioiden toteutukseen ja hallintaan. Animaatioita voi
lisatd CSS-ominaisuuksiin, HTML-attribuutteihin, Javascript-olioihin ja SVG-kuviin.

Anime on my®s monista muista animointikirjastoista eroten tdysin ilmainen. Kaanto-

puolena, kirjaston dokumentaatio on suppeahko. (Anime.js N.d)
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3.8 lodine

lodine on pieni ja kevyt Javascript-pohjainen lomakkeiden validointiin kaytetty kir-
jasto. lodinea kdytetdan vain asiakaspaan validointiin, joten palvelinpdan validointi
tulee tehda vielad erikseen mahdollisten palvelinhyokkaysten estamiseksi. lodine tar-
joaa runsaasti valmiita validointisdantdja ja myos omia saantéja on mahdollista lisata.

(lodine N.d.)

3.9 Alpine

Alpine on Javascript-framework, joka mahdollistaa toiminnallisuuksien kirjoittamisen
suoraan HTML-koodin sekaan. Alpinen avulla voidaan muun muassa jakaa HTML-
koodia helposti pienempiin komponentteihin, renderdida sisadltéa dynaamisesti ja li-
satd animaatioita. Alpinen tuomat toiminnallisuudet on luonnollisesti mahdollista to-
teuttaa myos pelkalla Javascriptilld, mutta Alpine nopeuttaa ja helpottaa kehitysta
huomattavasti. Syntaksiltaan ja perusajatukseltaan Alpine muistuttaa muita moder-
neja Javascript-frameworkeja, kuten Vue:ta, mutta on naihin verrattuna huomatta-

vasti kevyempi ja helpompi ottaa kayttoon. (Alpine.js N.d.)

Alpinen oheen valittiin myds sovelluksen tilanhallintaa (state) tarkoitettu Spruce ni-
minen lisdosakirjasto. Sprucen avulla voidaan noudattaa ns. single source of truth -
periaatetta, jossa kaikkea dataa hallitaan keskitetysti yhdessa lokaatiossa. Tallainen
toimintamalli sopii erinomaisesti juuri esimerkiksi monikenttaisiin ja pitkiin web-lo-
makkeisiin. Spruce myds lisaa sovelluksen tehokkuutta, silla isojen komponenttien
kohdalla, Alpine joutuu kdymaan lapi kaikki komponentin sisdltamat elementit suorit-
taakseen halutut tilamuutokset. Sprucen avulla tilamuutokset voidaan tehda suo-
raan, niihin elementteihin, jotka tallaista vaativat. tilaa voidaan hallita vain. (Intro-

duction —Spruce N.d.)

Nykyisin Alpinesta on uudempi versio 3 olemassa, jossa Spruce on tuotu mukaan Al-
pineen. Tyossa kaytettiin kuitenkin Alpinen vanhempaa versiota, silla uudemman ver-

sion muutokset olisivat osittain rikkoneet jo kirjoitetun koodipohjan.
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3.10 Tailwindcss

Tailwindcss on CSS-kirjasto, joka tarjoaa runsaasti valmiita CSS-luokkia web-sovelluk-
sen tyylittelyyn. Monista muista CSS-kirjastoista poiketen, Tailwindcss tarjoaa lahinna
kehitysta helpottavia luokkamaarityksia valmiiden komponenttien sijaan. Esimerkiksi
flexboxin kayttéon, margin, padding ja muiden elementtien asetteluun vaikuttaviin
arvoihin tulee valmiit luokat. Myds ns. pseudo-luokkia voidaan lisata helposti, mitka
vaikuttavat esimerkiksi sithen, milta jokin elementti nayttaa, kun kayttaja vie kursorin
tdman paalle (hover). Taman lisdksi Tailwindcss:n avulla on helppo maarittaa, kuinka
HTML-elementit kayttaytyvat eri paatelaitteilla. Tailwindcss on myds taysin kusto-
moitavissa kulloisenkin tarpeen mukaisesti. (Tailwind CSS - Rapidly build modern

websites without ever leaving your HTML N.d.)

4 Toteutus

4.1 Kayttoliittyman suunnittelu

4.1.1 Tietorakenne ja user flow

Suunnitteluty® kaynnistettiin miettimalla lomakkeen tietorakennetta. Kysyttavia
kenttid on runsaasti, joten selkeyden vuoksi on tarkeaa, etta kentat ovat jaettua loo-
gisiin kokonaisuuksiin (ks. liite 2). Useat kysymykset ovat myos epdaselvia, mikali asi-
akkaalle ei ole tietoa entuudestaan, mita kohdilla tarkoitetaan, joten kdytettavyyden

kannalta on tarkeaa tarjota mahdollisuus lisdohjeistukseen.

Lomake pyrittiin jasentelemadan mahdollisimman yksinkertaiseksi ja helpoksi tayttaa.
Designin avulla voidaan vaikuttaa kayttdajan kokemukseen jonkin tehtavan vaativuu-
desta, mista klassinen esimerkki on kolmen saantd — "Tee vain ndama kolme helppoa

III

vaihetta ja onnistut!” (Lupton 2017, 40—42). Lomakkeen jakaminen vain kolmeen
osaan osoittautui kuitenkin lilan haastavaksi, joten toteutuksessa paadyttiin viiteen

taytettavaan osioon (ks. kuvio 10).



25
Alkuperdisenad ajatuksena oli, etta vaikka lomake olisi kuinka yksinkertainen, kaikki
kayttdjat eivat sita halua tayttaa, ja jonkinlainen valmis verkkokauppapaketti olisi
heille parempi vaihtoehto. Tallaisille kayttajille tarjottaisiin mahdollisuus hypata suo-
raan lopetusosioon yhteystietojen tayttamisen jalkeen. Tyon tekovaiheessa ei kuiten-
kaan saatu suunniteltua, mika valmis paketti olisi tai voiko sellaista ylipdansa edes

olla, joten mahdollisuus valmiiseen pakettiin jatettiin tdssa vaiheessa pois.

E-EEEEE

Kuvio 10. User flow -kaavio.

4.1.2 Sovelluksen asettelu ja graafinen ilme

Kayttoliittyman asettelua ja perustoimintoja lahdettiin suunnittelemaan yksinkertais-
ten rautalankamallien pohjalta (ks. kuvio 11). Mikali kayttoliittymdassa tulee ottaa
huomioon myds esimerkiksi mobiililaitteet, on lahtokohtaisesti helpompi suunnitella
asettelu ensin pienemmille laitteilla, silld usein on helpompi lisdta elementteja desig-
nista kuin poistaa niitd. Koska tyolle ei kuitenkaan tdssa vaiheessa asetettu tietoko-
neen lisdksi muita paatelaitevaatimuksia, tyota ldhdettiin suunnittelemaan suoraan

isoille naytaille.
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Lorem, ipsum dolor sit amet
consectetur adipisicing elit.

Kentta 1
Kenttd 2
Kentta 3

‘ Kentta 4

Kuvio 11. Kayttoliittyman rautalankamalli

Asettelu pidettiin minimaalisena, jotta kayttdja valttyisi liialliselta informaatiotul-
valta. Liika informaatio kerralla saa helposti tehtdavan vaikuttamaan vaivalloisem-
malta. Lisaksi design ollessa liian ahdas tai taynna erilaisia elementteja, ei kayttdjan
silma pdase lepdamaan ja tama lisaa niin ikdan tehtavan raskaudentuntua. Taman
vuoksi esimerkiksi kenttien lisdohjeistuksen piilotettiin oikean yldkulman kautta au-
keavaan ohjeistusosioon. Selkeyden lisdaamiseksi, erityisen epdselviin kohtiin lisattiin

klikattava ikoni kenttdotsikkoon, joka avaa myos saman ohjeistusosion (ks. kuvio 12).
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P PS Askarruttaako jonkin kohta? X
O
Ynteystedot  Sunulkoasu Shunasetukset  Maksu-ja Markkinoint
toimitustapa

Valitse haluamasi sivuasetukset

Verkkokauppa Tuotteet

Haluan sivun myds englanniksi. ) TUOTEHAKL

Hae vain tuoteryhmista
Otan kayttdon sahkopostin tilauksia ja iimoituksia varten.
Otan kayttd6n Googlen Data Studion. @

LISATOIVEET

Valitse haluamasi sivuasetukset

Tuotteet

Kuvio 12. Kayttdjia ohjataan apuosioon myds kenttdaotsikon kautta.

Erityisesti laajoissa verkkosivuissa ja -sovelluksissa on tarkeaa, ettd kayttaja tietaa,
milld sivulla tai missa vaiheessa tiettya toimintoa kayttaja on. Naita kuvataan monesti
esimerkiksi latauspalkeilla ja ns. breadcrumbseilla eli kdyttadjan linkkipolkua kuvaa-
valla navigointivalikolla. My®s toteutettuun kartoituslomakkeeseen lisattiin yldosaan
lomakevaihetta kuvaava elementti, joka kertoo, mitka vaiheet ovat suoritettu, missa

kohdassa kdyttaja on menossa ja mita vaiheita on viela tulossa (ks. kuvio 13).

O— 0 o

Yhteystiedot Sivun ulkoasu  Sivun asetukset Maksu- ja Markkinointi
toimitustapa

Kuvio 13. Lomakevaiheita kuvaava infoelementti.

Koska toimeksiantajalla oli jo olemassa graafinen ilme ja tdhan graafinen ohjeisto,
tyOssa ei tarvinnut erikseen suunnitella esimerkiksi kayttoliittyman typografiaa tai va-
rimaailmaa. Lomakkeen kayttéliittyma pidettiin mahdollisimman yhdenmukaisen ny-
kyisen graafisen ilmeen kanssa. Suunnittelussa hyddynnettiin Sketch-ohjelmaa (ks.
kuvio 14) asettelun toteutukseen seka Principle-ohjelmaa interaktioiden ja animaati-

oiden testailuun.



sm - Mobile
md - Tablet
Ig - Laptop

Fills
xI - Desktop

Trimedia Froggy Symbols Borders
Trimedia Froggy Styles s - Shadows

Symbols Inner Shadows

Muokkaa tuotekortissa nikyvia
sisalted

v [2) Wireframe (select-form) Copy 9 Blur
v &
v
> @ Nav
v & Group 8 L dot Grillaussetti
v
> @ Nev
> @ Group 8
v @@ bi-question-circle-fill
[ viewBox
Vv == Icon
v @ Icon Group
© Icon Path
@ Icon Path
© icon Path
> i trimedia_logo
> @@ Group 4 Copy 3

> @@ Group 6 Copy

Kuvio 14. Kayttoliittymasuunnittelua Sketch-ohjelmalla.

Toimeksiantajan eli Trimedian ollessa jyvaskyldldinen yritys, tuotiin kayttoliittymaan
mukaan myo6s hieman paikallisuutta. Nakyman alaosioon sijoitettiin Adobe Illustrator
-ohjelmalla suunniteltu kuva, josta l16ytyy jyvaskylaldisia maamerkkeja, kuten Kuokka-

lan silta ja myo6s Vesilinnana tunnettu Harjun torni (ks. kuvio 15).
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[ S—
9 Yhteystiedot Sivunulkoasu  Sivun asetukset Maksu- ja Markkinointi

toimitustapa

Muokkaa tuotekortissa niakyvaa sisaltoa

Tuotetiedot
Tuotekuva
Mainosteksti
Tuotekategoria

Saldotiedot Kuusi 9999 €

HAVUPUUT
Saldotiedot tekstina

Oletko aina haaveillut omasta metsasta?
Tiesitko, etta jo yksi puu riittaa alkuun
paasemiseksi? Tilaa nyt suomalainen
laatukuusi itsellesi tai vaikkapa
ikimuistoiseksi lahjaksil

Kappalemaara

Vari-indikaattori

Reilusti varastossa
Seuraava —

I 66 060

. L

Kuvio 15. Kayttoliittyman ensimmainen valmis versio.

4.1.3 Interaktiot ja sovelluksen tila

Lomakkeella liikkuminen tapahtuu seuraava- ja edellinen-painikkeiden avulla ja uusi
osio liukuu esiin vasemmalta tai oikealta suunnasta riippuen (ks. kuvio 16). Myds
nuolindppaimilla liikkuminen on mahdollista ja kaikki klikattavat elementit ovat myds
valittavissa ja taytettavissa nappaimistolla tab-, shift- ja enter-nappainten avulla. Ta-
man lisdksi lomakevaihetta kuvaavan infoelementin (ks. kuvio 13) avulla voidaan siir-

tya suoraan osiosta toiseen klikkaamalla osioita kuvaavia ympyroita.

Aloitetaan perustiedoista Muokkaa tuotekortissa nikyvas sisaies

Tuotetiedot




30

Kuvio 16. Lomakkeen osiot liukuvat esiin kayttajan edetessa.

Lomakkeita taytettdessa on tarkeda ilmoittaa kayttajalle, mikali jokin kentta on vir-
heellinen seka miksi kentta on virheellinen. Kayttoliittyma ilmoittaa virheista varein,
ikonilla seka virheilmoituksella. Kayttdja ei voi myoskdan edeta lomakkeella, mikali
taytettava osio sisaltaa virheita. Kentan ollessa validi, kayttoliittyma ilmoittaa myds
tasta varin ja ikonin avulla (ks. kuvio 17). Kentan validointi kdynnistyy, kun kayttaja
vaihtaa kenttaa tai kun kayttajan edellisesta nappdainpainalluksesta on kulunut 800

millisekuntia.

ALKUTILA

Yhteyshenkilén puhelinumero

KAYTTAJA KIRJOITTAA
YHTEYSHENKILON PUHELINUMERO

040 22p

VIRHE: TYHJA KENTTA

YHTEYSHENKILON PUHELINUMERO -

VIRHE: VAARA MUOTO

YHTEYSHENKILON PUHELINUMERO - Puhelinnumero ¢

040 abc]

KENTTA VALIDI

YHTEYSHENKILON PUHELINUMERO

040 123 1234

Kuvio 17. Tekstikentan tilat ja virheilmoitukset.

Lomakkeen kentat eivat sisalla elementin sisdisia ns. placeholder-teksteja, jotka ha-
vidvat, kun kayttdja valitsee kentan, vaan placeholder-tekstina kdytetaan kentan ot-

sikko, joka animoidaan pois tieltad (ks. kuvio 17). Tama kaytanto on kdytossa yleisesti
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esimerkiksi Googlen palveluissa. Vaikkakin placeholder-teksteissa on taustalla hyva
ajatus kaytettavyyden kannalta, on tutkimuksissa todettu niiden itseasiassa heikenta-
van kaytettavyytta lisddmalla muun muassa muistirasitetta seka kayttajan arsytysta.
Laajemmat tekstikentat, joissa placeholder-teksti koettiin hyodylliseksi lisdohjeistuk-

sen vuoksi, lisattiin se kentta otsikon alle pysyvasti nakyvaksi. (Sherwin, 2014.)

Kartoituslomake sisaltda myos kohtia, joissa kayttaja nakee valintojensa vaikutuksen
reaaliaikaisesti. Nama osiot liittyvat sivuston ulkoasuun ja esimerkiksi verkkokaupan
tuotekorttia valittaessa, tuotekortin nakyma muuttuu valintojen mukaisesti (ks. kuvio
18). Ndin kayttdja paasee heti vaikuttamaan verkkokaupan lopputulokseen selkealla
ja havainnollistavalla tavalla. Interaktiot tekevat myds lomakkeen kaytosta
mielyttavampaa tarjoamalla vaihtelua tavanomaisten teksti- ja monivalintakenttien
tayttoon.

Muokkas tuotekortisss nikyvad ss3itos Muokkaa tuotekortissa nikyvad sissitos

Tuotetiedot
- .
Saldotiedot

Kuvio 18. Tuotekortin ndkyma muuttuu reaaliaikaisesti kayttdjan valintojen
mukaisesti.

4.1.4 Lomakkeen kayttajakokemus

Lomakkeiden tayttaminen on tuskin kenelldkdan mieluisinta puuhaa, jonka vuoksi
tyOssa pyrittiin lisddmaan tehtavan mielekkyytta kaytettavyydesta tinkimatta. Inter-
aktioiden lisaksi sovellukseen lisattiin animaatioita pitamaan kayttdjan mielenkiintoa
ylla. Animaatioiden maara pyrittiin pitamaan kuitenkin maltillisena, silla liika ani-
mointi voi olla myds haitaksi kayttdajakokemukselle, koska se voi vieda huomioita pois

itse tehtdvasta ja aiheuttaa jopa pahoinvointia (motion sickness).
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Kayttdjan saapuessa ensimmaistad kertaa lomakkeelle, kayttajaa tervehditdaan aloitus-
animaatiolla (ks. kuvio 19), jonka kesto on noin 4 sekuntia. Lomakkeen muut elemen-
tit eivat ole nakyvissa tana aikana, vaan ne tulevat esiin animaation jalkeen portait-
tain. Mikali elementteja animoidaan samanaikaisesti runsaasti esiin, kdyttdjan on
hankala hahmottaa, mita naytélla tapahtuu. Taman vuoksi animaatioiden porrastus
on hyddyllinen keino ja se auttaa myos kayttajaa hahmottamaan eri elementit toisis-

taan.

Tervetuloa Trimedialle!

Kuvio 19. Aloitusanimaatiossa toimeksiantajan logo tulee asteittain esiin
tervehdystekstin kera.

Hauskuutta lomakkeeseen lisattiin myds tarinallistamisen keinoin. Kayttoliittyman
alalaidassa olevassa kaupunkikuvassa on kirjetta kantava posteljooni, joka liikkuu
eteen- ja taaksepdin lomakkeen osioiden mukaisesti. Kayttdjan tayttdessa osiota,
posteljooni pysyy paikoillaan ja vilkuilee valilla yl6spain, ikdan kuin tarkkailen kaytta-
jan etenemista. Kun kayttaja lopulta saa lomakkeen taytettya kokonaisuudessaan ja
lahettda sen eteenpadin, posteljooni pudottaa kirjeen toimeksiantajan logolla varus-

tettuun postilaatikkoon (ks. kuvio 20).

& & & K K -
T ¢ 1T a4 &« o

Kuvio 20. Posteljoonianimaation eri vaiheet.
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My0s kieliasulla ja tekstisisalloilla voidaan vaikuttaa tehtavan hauskuuteen. Lomak-
keessa pyrittiinkin valttamaan kompakielta seka liian virallista tai teknista kielta. Kieli-
asulla pyrittiin tuttavallisuuteen ja selkeyteen. Myos kieliasun kanssa on hyva loytaa
oikea tasapaino, silla lilan rento tai humoristinen kieli voi syéda myos uskottavuutta

ja kayttdjan luottamusta tuotteeseen tai palveluun.

Kun kayttdja on tayttanyt lomakkeen kokonaisuudessaan, tarjotaan kayttajalle lo-
puksi pieni palkinto ndhdysta vaivasta. Peak-end -sddannon mukaisesti, kayttajalle jaa
positiivisempi muistijalki suoritetusta tehtavasta, mikali loppu on miellyttava. Viela
tdssa vaiheessa lomakkeen toteutusta ei kuitenkaan ole selvilla, milla kayttaja palki-

taan.

4.2 Tekninen toteutus

4.2.1 Kehitysymparisto

Tekstieditorina tyossa kadytettiin lyhyessa ajassa suuren suosion saavuttanutta Visual
Studio Code -editoria. Kuten useimmissa editoreissa, myds Visual Studio Code on
muokattavissa kehittdajan maun mukaisesti ja siihen on saatavilla paljon kehitysta hel-
pottavia lisdosia. Selaimena tyossa kaytettiin Firefox Developer editionia, joka sisal-
taa erinomaiset kehitystyokalut, jotka helpottavat muun muassa debuggausta ja ele-

menttien asettelun ja responsiivisuuden testaamista.

Projekti aloitettiin asentamalla tarvittavat frameworkit, kirjastot ja muut paketit.
TyOssa kaytettiin palvelinpdassa Laravelia, jonka asennus suoritettiin PHP-paketeille
tarkoitetulla komentorivilla toimivalla Composer-pakettimanagerilla kdyttaen ko-
mentoa composer create-project laravel/laravel <projektin-nimi>. Komennon mu-
kana tulee aloituspohjan, jossa on mukana kaikki olennainen tydskentelyn aloituk-
seen (ks. kuvio 21). Laravelin lisdksi kdyttoon otettiin macOS-kayttojarjestelmille tar-
koitettu Laravel Valet, jonka avulla lokaalin Nginx-serverin pystyttaminen on erittdin
helppoa. Komentorivilld siirrytdan haluttuun juurikansioon, jonka sisalla projektit si-
jaitsevat, ja komennon Valet park jalkeen projektit voidaan avata selaimessa tapaan

projektin-nimi.test.
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Kuvio 21. Laravel aloituspohjan kansiorakenne ja verkkondakyma.

Javascript-pohjaiset paketit asennettiin kdyttden komentorivilla kdytettavdaa NPM-
pakettimanageria. NPM tulee Node.js -frameworkin mukana, jonka avulla
palvelinpdan ohjelmointia voidaan toteuttaa Javascriptia kayttaen. Useimmat paketit
ovat myds hostattuna ulkoisilla verkkosivustoilla, joista ne ladata kaytt66n HTML
<script>-tagien avulla, mutta tyéssa paadyttiin asentamaan ne lokaaliin
kehitysymparistoon. Etuna on se, ettd sovelluksen toimivuus ei ole riippuvainen
ulkoisista palvelimista, mutta on enemmankin mielipidekysymys, kumpaa tapaa

kehittdja haluaa kayttaa.

NPM-pakettimanagerin kautta ladatatut paketit sijaitsevat sovelluksen juurikansiossa
omassa node_modules kansiossa. Koska paketit eivat ole julkisessa selaimelle eli
asiakaspaalle nakyvassa sijainnissa, ne tulee koota (bundle) sovelluksen kayttoon.
Yleinen kaytanto on, ettd selaimella ndakyvat tiedostot sijaitsevat public-nimisessa
kansiossa ja my06s Laravelin kanssa toimitaan nain. Tydkaluja koontiin on useita ja
naista yksi suosituin tydkalu on nimeltaan Webpack. Laravelin mukana tulee Laravel
mix -paketti, joka tarjoaa yksinkertaisen APIn Webpackcin kdayttoon. Laravel mixia ei
ole pakko kayttdaa, mutta ilman sita Webpackin konfigurointi on haastavaa, mikali

kokemusta sen kdytosta ei ennalta ole.
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Laravel mixin avulla voidaan koota Javascript-paketit yhteen tiedostoon metodin js()-
avulla, joka ottaa parametreikseen moduulin sisdltavat tiedoston polun ja kansion
polun, johon koontitiedosto luodaan. Tassa tyossa tarvittavat moduulit ja muut
Javascript-tiedostot tuotiin yhteeen tiedostoon app.js kdyttden Node.js:n require()-
funktiota, joka koottiin public/js kansioon Laravel mixin avulla. Myos CSS-tiedostot

koottiin samaan tapaan kansioon public/css (ks. kuvio 22).

Js

require('@fortawesome/fontawesome-free/js/fontawesome'); nix.js('resources/js/app.js', 'public/js')

require('@fortawesome/fontawesome-free/js/solid'); 'resources/css/bundle.css', 'public/css’'
require('@fortawesome/fontawesome-free/js/regular'); equire("tailwindcss"),
require('@fortawesome/fontawesome-free/js/brands');

require('focus-visible');

require('@kingshott/iodine');

requi '@ryangjchandler/spruce');

require('alpinejs');

require('./animations"');

require('./store');

Kuvio 22. Moduulit haetaan app.js -tiedostosta Laravel mixille koottavaksi .

4.2.2 Komponenttirakenne

Kayttoliittyma pyrittiin jarjestelemaan loogisiin osioihin seka blade-komponentteihin
(ks. kuvio 23). Koska lomakkeet sisaltavat usein runsaasti esimerkiksi samanlaisia
tekstikenttid, ei ole jarkevaa toistaa samaa koodia uudelleen ja uudelleen. Blade-
komponenteille voidaan sy6ttda ominaisuuksia (properties), joka mahdollistaa saman
koodinpohjan hyédyntamisen moneen kertaan. Esimerkiksi tekstikenttien kohdalla,
komponentit saivat ominaisuuksikseen kentan otsikon, validointisaannot, seka ken-

tan nimen.
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app.blade.php
header.blade.php
step-indicator.blade.php

form.blade.php

step.blade.php

text.blade.php

text.blade.php

I
| text.blade.php
|
|

text.blade.php

navigation-buttons.blade.php

footer.blade.php

animation.blade.php

Kuvio 23. Etusivun komponenttirakenne.

Komponenttien toiminnallisuuksiin seka animointiin hyddynnettiin Alpine-
frameworkkia. Komponenttien tilaa, lomakkeeseen sybtettyd dataa ja muita
toiminnallisuuksiin tarvittavia funktioita hallittiin Spruce-lisdosan avulla store.js
tiedostossa. Koska Javascript-koodi ajetaan, kun selain lataa sivun, poistuttaessa
sivulta tai sivun paivityksen yhteydessa muuttujien arvot palautuvat alkuarvoihin.
Tastad syysta myos sovelluksen tila ja lomakkeelle sy6tetty data nollautuisi, ellei sita
erikseen tallenneta kayttdjan koneelle tai palvelimelle. Tassa tyossa Sprucen
hallitsema data tallennettiin Javascriptin avulla kdyttajan koneelle (localStorage).
Koska kayttajilla saattaa olla kdytossa esimerkiksi selainlisdosia, jotka estavat
paikallisen tallennuksen, lisatiin koodiin ehto, jonka mukaan sovellus tallentaa tilan

palvelimelle (sessionStorage), mikali paikallinen tallennus ei ole mahdollista.

4.2.3 Lomakkeen lahetys ja validointi

Asiakaspadan validointiin kaytettiin lodine-kirjastoa. lodine sisdltaa valmiina yleisim-

mat validointisdannot, kuten vastaako syote sahkopostiosoitetta tai sisdltaako syote
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vain kirjaimia tai vain numeroita. lodineen voi lisatda myds omia saantdja ja nain toi-
mittiin esimerkiksi puhelinumeron kohdalla, jonka validointisaanto toteutettiin saan-

nollista lauseketta eli regular expressionia kayttden.

Lomake ldhettda datan HTTP POST-pyynndn avulla palvelimelle, jonka Laravelin cont-
roller ottaa vastaan. Controllerissa suoritetaan vield validointi uudestaan Laravelin
mukana tulevan validointiominaisuuden avulla. Kuten aiemmin todettiin, myos palve-
linpadssa tulee suorittaa validointi mahdollisten palvelinhyokkaysten estamiseksi.
Asiakaspaan koodi on julkista ja selaimen avulla nahtavissa ja muokattavissa, jonka

vuoksi asiakaspdan validointi on helppo ohittaa.

Validoinnin jdlkeen data Iahetdan controllerista MySQL-tietokantaan tallennettavaksi
modelin avulla form-nimiseen tauluun. Yhteystiedot tallennetaan tauluun omiin sa-
rakkeisiin kentan otsikon mukaisesti eli esimerkiksi nimi name-sarakkeeseen, sahko-
posti email-sarakkeeseen ja niin edelleen. Muu lomakkeelta tullut data muutetaan

JSON-merkkijonoksi, joka tallennetaan payload-sarakkeeseen.

5 Tulokset

Tyon tavoitteena oli muokata verkkokauppojen aloitusprosessia selkeampaan suun-
taan taytettavan lomakkeen avulla. Lomakkeessa kdydaan lapi kaikki kysyttavat koh-
dat ja vastaukset tallentuvat tietokantaa myéhempaa kayttoa varten. Muutamissa
kohdissa asiakas nakee valintojen vaikutuksen sivuston ulkoasuun. Na&in ollen aiem-
paan palaverilahtdiseen aloitusprosessiin saatiin tydssa selkeyttd, silla yksikaan kohta
ei voi vahingossakaan jaada kysymatta ja lisdksi asiakas nakee suoraan, kuinka esi-

merkiksi tuotekortin ndkyma muuttuu valintojen mukaisesti.

Lomakkeen kayttoliittymasta saatiin visuaalisesti miellyttava (ks. liite 3) ja kayttdjako-
kemusta parannettiin visuaalisuuden ja kdytettavyyden huomioinnin lisdaksi myos
mikrointeraktioiden, tarinallistamisen ja animaatioiden avulla. Loppuun suunniteltiin

my0s tilaa kdyttdjan palkitsemiselle kayttdajakokemuksen lisaamiseksi.
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Teknisessa toteutuksessa huomioitiin mahdollisuus kdyttdaa samoja komponentteja
moneen kertaa, jonka ansiosta koodipohja on helpommin hallittavissa. Lisaksi lomak-
keeseen on helpompi lisdta esimerkiksi uusia kenttia tulevaisuudessa komponenttira-
kenteen ansiosta. Tarvittavat paketit ladattiin sovellukseen lokaalisti toimintavar-
muuden lisddmiseksi. Tekniikoiden valinnoissa huomioitiin myds niiden kehityksen

tila ja tydssa pyrittiin kdyttamaan vain elinvoimaisia tekniikoita.

Saavutettavuus lisaamiseksi kdytettiin semanttisia HTML-elementteja. Lomakkeella
navigointi ja sen kayttaminen mahdollistettiin myds nappadimistélle ja kohdennettuna
olevalla (focus) elementille lisattiin tilaa ilmaiseva CSS-maaritys, jonka mukaan koh-
distettu elementti saa vihredan reunuksen. Kuvaelementteihin lisattiin myos alt-attri-

buutit, jotka kertovat naytonlukijalla tietoa kuvan sisallosta.

6 Johtopaatokset

Designin keinoin voidaan vaikuttaa paljon tuotteen tai palvelun kayttdjakokemuk-
seen. Hyvan kayttdajakokemuksen perustana on hyva kaytettavyys, johon lisdamalla
mielekkyytta eri keinoin, saadaan tuotteelle tai palvelulle lisdarvoa. Tarinallistamisen
keinoin kokemuksesta saadaan merkittavampi ja mieleenpainuvampi. Tarinallistami-
sessa voidaan hyodyntaa runsaasti eri tydkaluja, kuten vareja ja animaatioita. Keskit-
tymalla kokemuksen loppuosaan voidaan luoda kayttdjille mielikuvia, jotka vaikutta-
vat kayttdjan mielipiteeseen tuotteen tai palvelun kaytosta. Negatiivinenkin kokemus

voi ajan kanssa muuttua positiiviseksi, mikali kokemuksen loppu on ollut miellyttava.

Suunniteltaessa kayttajakokemusta on tarkeda tuntea kohderyhma seka pitaa kayt-
taja suunnittelun keskitssa. Kayttajaan voidaan pyrkia samaistumaan kayttajakoke-
mustutkimuksesta saadun datan ja erilaisten tydkalujen avulla. Kayttdjatestausta on
hyva tehda projektin eri vaiheissa mahdollisten ongelmakohtien 16ytamiseksi ja kor-

jaamiseksi.

Kaytettavyys ja saavutettavuus kulkevat kasi kadessa ja niiden vaikutus kadyttdjakoke-

mukseen on merkittava. Kayttajat arvostavat helppoutta ja liian suuri opettelukynnys
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on omiaan ajamaan kayttdjia pois tuotteen tai palvelun parista. Saavutettavuusongel-
mat ovat myds varsinkin verkkosivustoilla valitettavan yleisia ja ne vaikuttavat kaik-
kiin ihmisiin, vaikkei esimerkiksi varsinaista nakévammaa tai motorisia ongelmia olisi-
kaan. Saavutettavuus tuleekin ottaa huomioon aina tuotteen ja palvelun suunnitte-

lussa.

7 Pohdinta

Ty06ssa saatiin suunniteltua ja toteutettua hyva lomakepohja jatkokehitysta varten.
Tassa vaiheessa lomake ei ole vield tuotannossa ja seuraava looginen vaihe on lomak-
keen kayttajatestaus seka suunnittelu- ja ohjelmointityon iterointi testidatan perus-
teella. My0s tapa, jolla kdyttdja palkitaan, tulee |6ytada. Myohemmin jatkokehityk-
sessd voidaan lisata lomakkeen responsiivisuutta eri paatelaitteille. Kdyttotapaa voi
my0Os muokata esimerkiksi koskestusnaytoille, joilla lomakkeen navigointi voisi olla
luontevampaa pyyhkaisemalld vasemmalle tai oikealle klikkailun sijaan. Tassa vai-
heessa saavutettavuusvaatimuksia ei tyolle ollut, mutta tulevaisuudessa saavutetta-
vuutta voidaan lisata, jotta lomakkeen kaytto olisi vield sujuvampaa naytonluku- ja

muilla apulaitteilla.

Tyo6n ehka suurimpana kompastuskivena voidaan pitaa testauksen puutetta. Konsep-
titestaus, josta selviada projektin paatarkoitus ja hyodyt, antaa arvokasta dataa, kun
uutta projektia luodaan. Myds kayttoliittymaa voidaan testata prototyypin avulla, jol-
loin voidaan 16ytda jo valmiiksi mahdollisia kipukohtia ja ongelmia kayttoliittymasta.
Osittain testauksen puutteesta voidaan syyttaa edelleen vallalla olevaa koronavirus-
pandemiaa, jonka vuoksi testaus kontaktitilanteissa ei ole suotavaa. Pelkilla etaky-
selyilla on hankala saada kokonaiskuvaa esimerkiksi sovelluksen kaytettavyydesta,
silla tutkija ei padse tarkkailemaan kayttajien toimintaa tuotteen tai palvelun darella.
Testausta kuitenkin voi, ja kannattaa toteuttaa, missa vaiheessa tahansa, joten es-
teita lomakkeen testaukselle tulevaisuudessa ei ole. Testidataa tullaan keraamaan

kontaktitilanteissa seka etamahdollisuuksien avulla.
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There are a lot of different disabilities that affect the accessibility of web content including
visual, auditory, physical, speech, cognitive, language, learning and neurological
disabilities. The amount of disabled people is much higher than generally thought. For
example in the UK there are over 11 million people who are disabled or have a health
condition (“Disability facts and figures,” 2018). Furthermore most people will experience
difficulties in using web at some point of their life due to aging. Because web is meant to

be a medium for all, it's highly important to address the needs of people with disabilities.

Accessibility also applies to other issues beyond disabilities. For example a web site
lacking contrast is difficult to use even with a normal vision. Equipment used (e.g. mobile
phone), environment (e.g. sunny park or noisy café) and a slow internet connection affects
accessibility as well. The main point of accessibility is to design the system in a way that it
can be used by as many people as possible. ("Making your service accessible: an
introduction,” 2018).World Wide Web Consortium (W3C)

International standards for the web are mostly provided by standards organization World
Wide Web Consortium (W3C). W3C provides usability and accessibility guidelines and is
often used as a source when designing web services. W3C has defined 3 levels of
conformance for accessibility: A (lowest), AA and AAA (highest). The higher the level, the
more people it covers. ("Web standards organization,” 2019; Kirkpatrick, O Connor,
Campbell, & Cooper, 2018)

According to the Web Content Accessibility guidelines made by W3C, the four main
principles are the basis to access and use web content. If any of the principles isn’t
followed, users with disabilities won't be able to use the content. The four main principles

are:

1. Perceivable - the presented information must be perceivable.

2. Operable - the interface and navigation must be usable.

3. Understandable - the information and operation of the user interface must be
understandable.

4. Robust - the content must be robust enough to be interpreted with different devices
and assistive technologies. (Kirkpatrick, Connor, Campbell, & Cooper 2018)
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Perceivable

To create content that is perceivable, the web designer or developer much take several
issues to account. All non-text content should have text alternatives that can be changed to
other forms e.g. large print, speech, symbols, simpler language etc. This includes images,
audio, video, controls, input, CAPTCHA among other things. On the other hand, if a non-
text content is purely for decoration, it should be implemented in a way that it can be

ignored by assistive technology. (Kirkpatrick & al. 2018)

Besides of the components of the website, also the structure and relationships of the
information should be designed in perceivable way. This can be achieved
programmatically using suitable HTML attributes that for example screen readers
understand. The visual presentation of the site, such as contrast, typography and visual
cues, plays just as important part in accessibility. The content should be distinguishable,

not only for seeing but for hearing as well. (Kirkpatrick & al. 2018)

Operable

On an operable web site, all functionality should be available via keyboard and assistive
technologies without requiring specific timings for the input. Custom keyboard shortcuts
may overlap with the normal functionality and it's important that they can be remapped or
turned off. HTML components should include attributes that help the assistive
technologies to identify them and relate to the content. Giving enough time for the user to
read and use the content is necessary as well (e.g. pausing moving, blinking or scrolling
content). (Kirkpatrick & al. 2018)

While animations may enhance the user experience and usability in many cases, they can
be distracting or even harmful (e.g. flashing animations and seizures) for people with
disabilities. This doesn’t mean that animations and transitions can’t be used, but it's
important to the think thoroughly the purpose of the animations and possible unwanted
consequences. (Kirkpatrick & al. 2018)

Crucial part of using web sites is navigation and user should be provided with means to to
help to navigation, find content and determine the location. Titles, headings and labels

should have names that describe the topic or purpose of the page. It's also important to



provide a way to bypass content, which is repeated on multiple pages. A good example of
repeating content is navigation menu. While menu should be provided for every page, it
slows down the usage of the page with reading devices, because they go through all the
navigation items before getting to the main content. This can be fixed by adding a skip-
navigation link to the HTML before the navigation menu itself. Link doesn't have to be
visible, but it needs to be readable by the assistive technology used. (Kirkpatrick & al.
2018; "WebAIM: 'Skip Navigation” Links,” 2013)

Understandable

Language of the web site should be implemented in a way that it's understandable for a
wide range of users with different levels of education and cogpnitive skills. If abbreviations,
idioms or jargon are used, the site has to provide a definitions for them. One way to make
a site more understandable is to make two different versions of the content e.g. “normal”
English and simple English. However, if the site or service concerns everyone, such as
govermental sites, the used language should be easy to understand in the first place,
instead of creating two different versions. (Kirkpatrick & al. 2018)

Predictability is also part of the principle of understandable. What this means is that web
site should be consistent and operate in predictable way. For example the navigation
menu appears in same order and with the same items in every page. Furthermore, when
the user is asked for input, labels and instructions should be provided to help the user. This
also includes preventing and identifying possible input errors - a good error message
informs the user what went wrong and how to fix the error in an understandable manner.
(Kirkpatrick & al. 2018)

Robust

Every web site should be compatible with different user agents, including assistive
technologies. Unfortunately due to the lack of standardization, different assistive
technologies may interpret the underlying code of the site differently. In any case, to
maximize the compatibility, it's important to make sure all the HTML-elements have start
and end tags (i.e. <p>This is a paragraph</p>) and name and role attributes. Also
duplicate attributes should be avoided. (Kirkpatrick & al. 2018)
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Sighter users of a web page can easily and quickly determine the visual hierarchy and the
content of the web site by looking for headings, graphical elements etc. For visually
impaired users screen readers and other assistive technologies are used for the same task.
HTML-elements must be used correctly for the technologies to work, which unfortunately
isn't always the case. For example it's common to see headings that aren’t actually using
the heading-elements that describe the hierarchy of content (<h1>, <h2>... <h6>), but
instead are wrapped in a different element, such as <span> or paragraph-element <p>.
Another example is navigation menus that are created using unoreded list -elements
(<ul>), even though navigation menu isn't a list. While a sighted user doesn't see the
underlying HTML-structure, screen readers and other assistive technologies rely on it, and
when HTML-tags are used in correctly, problems occur and the structure is misinterpret.
("WebAIM: Semantic Structure,” 2013)

Semantic Elements

Content of web sites is usually divided in sections using block-level elements as containers
and arguably the most common HTML-element used for this is <div>. However, the
problem with <div> elements is the lack of semanticity - they tell absolutely nothing about
the content. itself. Semantic html elements should always be preferred and the current fifth
version of HTML offers several of these. Semantic elements are HTML-elements with a
meaning that help screen readers and search engines to identify the content correctly as
well as increase the readability of the code itself. The most common semantic elements
seen on the web include:

o <form>

e <table>
e <header>
® <nav>

® <section>
e <article>
o <figure>
e <footer>
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HTML and Screen Readers

User with blindness, low vision and certain cognitive or learning disabilities use screen
readers to navigate through the web (and other documents and operating systems).
Screen readers convert digital text into speech letting the user to hear the content and
navigate by using keyboard or another input device. Because every language is different
and pronunciation rules vary, language of the web page or a certain section has to be
specified using lang-attribute (e.g. <html lang="en"></html>). Furthermore, all non-text
content such as images and videos should always containt alt-attribute with a describing
text. Without alt-text, most screen readers read the filename instead or ignore the images
and videos totally. (“WebAIM: Designing for Screen Reader Compatibility,” 2017; Marcotte,
2019)

Cascading Style Sheet (CSS), which is used to control the visual layout and style the web
site can improve accessibility as well as make the site look beautiful. Using large enough
font-sizes and easily readable fonts helps user with low vision, but also improve the overall
usability for everyone. The same goes for the use of contrast in colors, font-faces etc — a
used with color deficiency struggles to distinct different colors if lacking contrast, but so
does everyone else as well.

Because screen readers are concentrated on the content of the site instead of the visual
layout, they often ignore CSS altogether. However, CSS can be used to help screen reader
users too. For example, page may contain breadcrumbs describing the location (e.g. "“Main
navigation”) or “Skip navigation” -link that are visually hidden with CSS, but available for
the screen reader. ("“WebAIM: Accessible CSS,” 2013)

Modern web sites often use Javascript to add interactions, process information or modify
content, just to name a few use cases. Even the whole site or application can be built using
Javascript, which is common novadays due to the rise of Javascript frameworks, such as
React or Angular. Frameworks help tremendously to build fast and reliable applications,
but unfortunately often lead to accessibility errors (Marcotte, 2019). Also Javascript events
that are used to trigger different functions (e.g. onclick or onkewdown) are often

inaccessible for assistive technologies.
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Web site using Javascript doesn't necessarily mean that the site isn't accessible. In many
cases Javascript doesn't affect accessibility and is necessary for the site to function
properly (e.g handling form input or server-side scripts). Javascript can also increase
accessibility by showing the user useful information, such as instructions, warnings or
errors. ("WebAIM: Accessible Javascript,” 2013)

Although modern web technologies, and organizations, such as WC3 and WebAIM, offer
several ways and tools to create accessible web sites and applications, the sad fact is that
the world wide web is still far away from being the medium for all (Marcotte, 2019).
Obviously, there are web sites that don't need to take every disability in account, but when
services that are supposed to be for everyone are increasingly moving to the web,
accessibility plays more important role than ever before. And the fact is, by designing a
web site or application in accessible way, it not only allows the users with disabilities to use
the site, but also increases the overall usability for everyone. That certainly is a goal
developers and designers everywhere should try to reach.



50

Kirkpatrick, A., O Connor, J., Campbell, A., & Cooper, M. (2018, June 5). Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1. Retrieved May 20, 2019, from https://www.w3.org/
TR/WCAG21/

Disability facts and figures. (2018, September 14). Retrieved May 20, 2019, from https://
www.gov.uk/government/publications/disability-facts-and-figures/disability-facts-and-
figures

Marcotte, E. (2019, March 12). The web we broke. — ethanmarcotte.com. Retrieved May 24,
2019, from https://ethanmarcotte.com/wrote/the-web-we-broke/

Making your service accessible: an introduction. (2018, July 23). Retrieved May 20, 2019,
from https://www.gov.uk/service-manual/helping-people-to-use-your-service/making-

your-service-accessible-an-introduction

WebAIM: Accessible CSS. (2013, August 30). Retrieved May 24, 2019, from https://
webaim.org/techniques/css/

WebAIM: Accessible Javascript. (2013, October 24). Retrieved May 24, 2019, from https://
webaim.org/techniques/javascript/

WebAIM: Designing for Screen Reader Compatibility. (2017, April 21). Retrieved May 23,
2019, from https://webaim.org/techniques/screenreader/

WebAIM: Designing for Screen Reader Compatibility. (2017b, April 21). Retrieved May 24,
2019, from https://webaim.org/techniques/screenreader/

WebAIM: Semantic Structure. (2013, October 25). Retrieved May 23, 2019, from https://
webaim.org/techniques/semanticstructure/

WebAIM: “Skip Navigation” Links. (2013, October 25). Retrieved May 20, 2019, from
https://webaim.org/techniques/skipnav/

Web standards organization. (2019, May 17). Retrieved May 20, 2019, from https://
en.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium



Liite 2. Lomakkeen tietorakenne.

Kentat

YHTEYSTIEDOT
* Yrityksen nimi [text]
* Yrityksen osiote [text]
« Yhteyshenkilon nimi [text]

« Yhteyshenkilon puhelinumeroo [text]

SIVUN ASETUKSET
+ Verkkokauppa
o Sahkopostiosoite tilauksille ja iimoituksille [checkbox]
o Kieliversiot (Englanti) [checkbox]
o Lisatoiveet (esim. lisasivut) [textarea]
o Google Data Studio (?) [checkbox]
* Tuotteet
o Tuotehaku [radio]
= Voi etsia kaikkia
= voi etsia vain tuoteryhmiin lisattyja tuotteita
o Tuotetiedot
= Haettavat toimittajat (toimittajanumerot)

= Aktiiviset vai passiiviset [radio]

= Joku muu (esim. Verkkokauppatuote tappa Futurissa, Seurantaryhma?)

+ Futursoft

Kentat
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Kentat

o Futursoft palvelin [radio]

o

= Oma palvelin

= Pilvipalvelin
Lisédpalvelut

= E-tilaus [checkbox]

= Verkkokauppapalvelu [checkbox]

MARKKINOINTI

* Nostot [radio]

o

o

Uusimmat tuotteet

Tarjoukset

« Markkinointi (lisamyynti)

o

(]

(-]

o

Facebook [checkbox]

Instagram [checkbox]
Adwords [checkbox]

chat [checkbox]

SIVUN ULKOASU

« Minkalainen tuotekortti: (tasta naytetaan malli, samalla kun valitaan)

o

o

o

o

]

Kuva
Hinta
Saldo
Tuotekoodi

Alennusprosentti

N
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o

Lisaa ostoskoriin

© Mene tuotteeseen

« Kategoria rakenne

o

Selitetaan eri vaihtoehdot (onko vain paaryhmaét, vai myos osaryhmat) (tasta
naytetaan malleja, ja ehka pystyy jotain testaileen, mika naytetaan livena)

* Saldon nayttaminen

o

(]

]

o

[}

0 = mika teksti

1 = miké teksti

enemman kuin yksi = mika teksti
Saako ostaa, mikéli ei ole varastossa

Naytetaanko asiakkaalle saldot numeroina, vai ainoastaan palloina / tekstina

MAKSU- JA TOIMITUSTAVAT

« Toimitustavat (?)

o

Selitetaan mitka asiat vaikuttavat taman valintaan (tama tarkennetaan)

« Mika maksutapa vaihtoehdot:

-]

o

o

o

Kentét

Paytrail

Klarna

Checkout

Nordea connect

Bambora

Maksuturva

Paypal

Lasku (ei integrointi, vaan vaihtoehto) Kaikille tai tunnuskohtaisesti rajoitettuna

Joku muu, mika?
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Liite 3. Kuvankaappauksia kayttoliittymasta.

© tesissostiomioystiodot X+

<« (¢} O @ thesis.test

Tervetuloa Trimedialle!

) thesis.test/#maksu--ja-toimitus X

+
<« C O @ thesis.test

O
9 Yhteystiedot  Stunulkoasu  Sivunasetukset  Maksu-ja Markiinointi

toimitustapa

Aloitetaan perustiedoista

Yrityksen nimi
Yrityksen osoite
Yhteyshenkilén nimi

Yhteyshenkildn puhelinumero




@ thesis.test/eyhteystiodot

]

@ thesisestjeyhteystiedot

@

L

O @ thesis.tesy

Tuotetiedot
Tuotekuva
Mainosteksti
Tuotekategoria

Saldotiedot

Yhteystiedot ~ Swunulkoasu  Sivunasetukset  Maksu-ja Markiinointi
toimitustapa

Muokkaa tuotekortissa nikyvaa sisaltoa

Kuusi

HAVUPUUT

Saldotiedot tekstina

Kappalemasra

Vari-indikaattori

+

QO A thesis.test

Verkkokauppa

Haluan sivun myds englanniksi.

99,99 €

Oletko aina haaveillut omasta metsasta?
Tiesitkd, ett jo yksi puu riittaa alkuun
paasemiseksi? Tilaa nyt suomalainen
laatukuusi itsellesi tai vaikkapa

ikimuistoiseksi lahjaksil

Reilusti varastossa

Yhteystiedot ~ Swunulkoasu  Sivunasetukset  Maksu-ja Markidinointi
toimitustapa

Valitse haluamasi sivuasetukset

Tuotteet

OTEH
Hae kaikista tuotteista

Otan kayttoon sahkopostin tilauksia ja imoituksia varten

Otan kaytt56n Googlen Data Studion. @

LISATOIVEET

TUOTETIEDOT
Aktiiviset Passiiviset

JOKU MUY

Listaa tahan mahdollisia lisétoiveita esim. haluamasi lisasivut. Esim. Verkkokauppatuote, seurant;

]

Futursoft

Pilipalvelin
Otan kayttoon E-tilaus lisapalvelun
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