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Insin6oritydn tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa prototyyppi suomalaisen automaatio-
alan laitehistoriaa kasittelevasta virtuaalisesta museosta. Pyrkimyksena oli esitell&, minka-
laisia ominaisuuksia mainitun tyyppinen virtuaalinen museo voisi sisaltda ja millaisilla me-
netelmilla kayttbkokemuksesta saisi mielenkiintoisen. Prototyyppi tuotettiin asiakastyona
Suomen Automaatioseura ry:lle, Suomen Mittaus- ja Saatéteknillinen Yhdistys ry:lle ja Au-
tomaatiovayla Oy:lle Tekniikka 2010 -messuille esiteltavaksi.

Virtuaalisen automaatiomuseon paakayttajaryhmaksi arvioitiin automaatioalan entiset, ny-
kyiset ja tulevat ammattilaiset, ja tdmén laajan ikahaitarin vuoksi sovelluksen suunnittelus-
sa perehdyttiin erityisesti kaytettavyyteen. Tytdssa painotettiin lisdksi graafisuutta, suuria
kuvia ja miellyttavaa visuaalista ilmettd osana kiinnostavan tuotteen luomista.

Prototyypista tehtiin kolmekymmenta museolaitetta ja lyhyesti alan historiaa valokuvien,
haastatteluvideoiden, tekstin ja aikajanan avulla esitteleva selainpohjainen sovellus, joka
rakennettiin XHTML:a4a, CSS:aa, Javascriptia ja DOM:a hyddyntaen. Prototyypissa kayte-
tyt laitevalokuvat ja haastatteluvideot kuvasi ja kasitteli projektissa dokumentointivaiheessa
tyoskennellyt valmistuneista ja pian valmistuvista insindoriopiskelijoista koostuva tyoryh-
ma.

Valmis prototyyppi julkaistiin lokakuussa 2010 Tekniikka 2010 -messuilla vieraiden kokeil-
tavaksi, ja se sai mydnteisen vastaanoton ja siten edesauttoi prototyypin tilanneita tahoja
viemaan ajatusta taysikokoisen virtuaalisen automaatiomuseon kehittdmisesta eteenpain.

Avainsanat kaytettavyys, prototyyppi, verkkosovellus, virtuaalimuseo
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The objective of the thesis was to design and implement a prototype of a virtual museum
showcasing the history of Finnish automation technology. The aspiration was to demon-
strate potential features for a museum of mentioned type and practicable methods of creat-
ing an interesting user experience. The prototype was developed as a customer order for
Finnish Society of Automation, Suomen Mittaus- ja Saatéteknillinen Yhdistys ry and Au-
tomaatiovayla Oy to be introduced at the Tekniikka 2010 exhibition.

The main user group was estimated to consist of former, current and future professionals
of automation industry. Due to the wide age range of users, designing the application con-
centrated on usability in particular. In addition, the work put emphasis on graphics, large
images and appealing visual appearance as a part of creating an interesting product.

The prototype evolved to a browser-based web application presenting thirty exhibits and a
short presentation of the history of automation industry via photographs, video interviews,
text and a timeline. It was built using XHTML, CSS, Javascript and DOM. Photographs
portraying the exhibits and the video interviews contained in the prototype were shot and
processed by a team of graduates and under-graduates working in the project during its
documenting phase.

The finished prototype was published to be tested out by visitors of Tekniikka 2010 exhibi-
tion in October 2010. It received a positive reaction and thus helped the clients of the pro-
totype project to take forward the idea of developing a full-size virtual automation museum.

Keywords prototype, usability, virtual museum, web application
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Lyhenteet

CSS

DOM

DV

Cascading Style Sheets. Muotoilukieli, jolla kuvataan HTML-pohjaisten

sovellusten visuaalinen iime.

Document Object Model. Malli, joka maarittelee XML-merkintékielen ra-

kenteen ja hierarkian.

Digital Video. Digitaalinen videoformaatti, joka sailyttaa taltioinnin korkea-

laatuisena my6hempaa kasittelya varten.

H.264/MPEG-4 AVC

ISO

LPCM

MXF

NEF

PPI

RAW

XHTML

Motion Picture Experts Group, Advanced Video Coding. Yksi kaytetyim-

mista videonpakkausstandardeista.

International Organization of Standardization. Kameran digitaalikennon

valoherkkyysasteikko.

Linear Pulse-Code Modulation. Pakkaamaton audioformaatti.

Material eXchange Format. Sailiomuoto, joka toimii k&areena taltiointiin
liittyville video-, audio- ja metadatatiedostoille ja koodekeille.

Nikon Electronic Format. Nikonin kehittama raakakuvaformaatti.

Pixels Per Inch. Yksi digitaalisen kuvan tarkkuuden mittayksikoista.

Yleisnimitys digitaalisilla jarjestelmékameroilla otetuille raakakuville.

Extensible HyperText Markup Language. XML:&&n perustuva, HTML:sta
jatkokehitetty merkintakieli.
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1 Johdanto

Insin6oritydssa tarkoituksena oli virtuaalisen museon prototyypin suunnittelu ja tuotta-
minen suomalaisen automaatioalan historiaan liittyen. Tydssa tutkittiin, kuinka museon
Voisi toteuttaa séhkdisena versiona ja millaisilla tavoilla sen sisaltama informaatio voi-
taisiin esittdd kayttajan kannalta mielenkiintoisesti. Samalla perehdyttiin sovelluksen
kehittamiseen kaytettdvyyden nakokulmasta. Teoreettisen tutkimuksen ohella projek-
tissa tehtiin asiakastydna konkreettinen prototyyppi, jonka tilasivat Suomen Automaa-
tioseura ry (SAS), Suomen Mittaus- ja Saatéteknillinen Yhdistys ry (SMSY) ja Auto-
maatiovayla Oy yhteisesti kesalla 2010.

SAS ry:lla ja SMSY ry:lla oli vuonna 2010 omistuksessaan arviolta noin tuhat automaa-
tioteknista laitetta, jotka ovat olleet kdytéssé teollisuuden eri aloilla ja kotitalouksissa
1900-luvun alkupuolelta alkaen, mutta jotka ovat sittemmin tekniikan kehittymisen myo-
ta poistuneet kaytosta. Laitteita sailytettin Tampereella Metso Oyj:n tiloissa, ja ne ha-
luttiin saada yleison nahtaville. Fyysisen museon perustaminen ei ollut mahdollista, ja
toisaalta yleisdlle haluttiin taata mahdollisimman vaivaton p&aésy tutustumaan esitelta-
vaan materiaaliin. Taltd pohjalta museolle alettiin pohtia virtuaalista vaihtoehtoa. Ensin
haluttiin kuitenkin saada selville, 16ytyisiko tallaiselle vaihtoehdolle kiinnostunutta ylei-

s64, ja asiaa pyrittiin selvittamaan prototyypin avulla.

Virtuaalisen automaatiomuseon prototyyppi tuotettiin Jyvaskylassa lokakuussa 2010
pidettavia Tekniikka 2010 -messuja varten, jossa se julkaistiin messuvieraiden kokeil-
tavaksi ja arvioitavaksi. Myohemmin prototyyppi julkaistin myds internetissa suuren
yleison kaytettavaksi. Projekti valmistui muilta osin vuonna 2010, raportin valmistumi-

nen sen sijaan viivastyi vuoteen 2014.



2 Projektin alustava suunnittelu ja aineiston dokumentointi

2.1 Tilattu tuote

Tilattu tuote oli prototyyppi virtuaalisesta museosta, jossa haluttiin esiteltdvan automaa-
tiotekniikan historiaa ja menneind vuosikymmenina teollisuudessa ja kotitalouksissa
kaytettyja automaatiolaitteita, joita SAS ry ja SMSY ry ovat kerénneet talteen Metso
Oyj:n tiloihin Tampereella. Haluttiin luoda kiinnostusta heréattdva museo, johon kenella
tahansa halukkaalla olisi vaivaton p&asy. Suurimman kohdeyleison arvioitiin olevan
alan entiset, nykyiset ja tulevat ammattilaiset. Valmiista museosta tulisi mahdollisesti
olemaan hyotyd myods opetustarkoituksessa. Prototyyppi teetettiin Jyvaskylassa jarjes-
tettaville Tekniikka 2010 -messuille esiteltdvéksi, jotta nahtaisiin, olisiko aiheessa po-
tentiaalia kokonaiseksi museoksi ja kuinka paljon kiinnostusta museo herattaisi eri ta-

hoissa.

2.2 Tybryhma

Tyoryhm& koostui projektipaallikésta, automaatiotekniikan asiantuntijasta, kahdesta
valokuvaajasta ja yhdesta kameraoperaattorista, jotka olivat kaikki automaatio- tai me-
diatekniikan insing0reja tai insinéoriopiskelijoita. Taméan insinGorityon tekija toimi pro-
jektipdallikkona ja vastasi neuvotteluista ja muusta yhteydenpidosta asiakkaan kanssa,
aikataulujen laatimisesta, tydskentelyn ohjaamisesta ja virtuaalimuseon prototyypin
koostamisesta valmiiksi sovellukseksi. Automaatiotekniikan asiantuntijana projektissa
tydskenteli puolestaan valmistumassa oleva automaatiotekniikan insinddriopiskelija,
jonka tydnkuvaan kuului virtuaalimuseon prototyypissa esiteltavien esineiden valitse-

minen ja muun tydryhman konsultointi automaatiotekniikkaan liittyvissa asioissa.

Tyoryhmén kahdesta valokuvaajasta toinen oli mediatekniikan insinddriopiskelija ja
toinen saman alan valmis insin6ori. He vastasivat virtuaalimuseon prototyypissa esitel-
tavien esineiden valokuvaamisesta sekd kaksi- ettéd kolmiulotteisina; insin6ori kaytti
kehittamaansa kahden kameran kokonaisuutta, jolla oli mahdollista ottaa stereoskoop-
pisia valokuvia. Valokuvaamisen ohella he hoitivat ottamiensa kuvien jalkikasittelyn.
Kameraoperaattorina toimi liséksi mediatekniikan insinddriopiskelija, jonka tehtavana
oli huolehtia haastattelujen kuvaamisesta videokameralla ja taltioidun videomateriaalin

leikkaamisesta ja koostamisesta valmiiksi kokonaisuuksiksi.



2.3 Projektin hahmottelu

Asiakkaan toiveet

Ensimmainen askel virtuaalimuseoprojektissa oli tyéryhmén ja asiakkaan valinen ta-
paaminen Tampereella Metson toimitiloissa, joissa myds museoesineet sijaitsivat. Ta-
paamisen aikana tehtiin suurpiirteinen hahmotelma siité, millainen virtuaalimuseon pro-

totyyppi voisi olla asiasisalloltdan ja esitysmuodoltaan.

Asiakkaan toive oli, ettd tilattu virtuaalimuseon prototyyppi esittéisi katsauksen auto-
maatiotekniikan historiaan ja nykyhetkeen, esittelisi kahdesta viiteenkymmeneen eri-
laista laitetta, jotka edustavat mahdollisimman kattavasti alan kokonaisuutta, ja etta
mukana olisi haastatteluja, joissa alan ammattilaiset kertovat muistelmia laitteisiin liitty-
en. Lisatoiveena oli, ettd virtuaalimuseon prototyypissa olisi mahdollisuus tarkastella
laitteita kolmiulotteisten mallien muodossa. Asiakkaalla oli my®s visio, jossa historian

esittely virtuaalimuseossa tapahtuisi visuaalisen aikajanan avulla.

Projektissa lahdettiin siitd, ettd asiakkaan esittdmat toiveet pyrittiin toteuttamaan niin
tarkasti kuin mahdollista. Aivan kaikkea ei voitu kaytossa olleiden resurssien ja ajan
puitteissa toteuttaa, joten sisaltokokonaisuutta jouduttiin rajaamaan siten, ettad esinei-
den mallintamisesta kolmiulotteisiksi luovuttiin ja sen sijaan péaatettiin hyédyntaa sa-
moista esineista toista projektia varten otettavia stereoskooppisia kuvia. Naitd kuvia
esiteltaisiin messuilla kuitenkin erillisesti virtuaalimuseon rinnalla, silla niiden katselu
vaati erikoislaitteistoa. Mainittujen stereoskooppisten kuvien tuottaminen ei kuulunut

taman insindorityon piiriin, joten asiaa ei tassa raportissa kasitella tarkemmin.

Julkaisualusta ja kohdeyleist

Virtuaalimuseon prototyypin tulevaa sisélt6a kartoitettaessa oli pohdittava, mille julkai-
sualustalle sovellus olisi paras tehd&, koska talla seikalla oli vastavuoroinen vaikutus
siihen, millaista sisaltdd sovelluksessa olisi mahdollista esittdd. Vaihtoehdoiksi julkai-
sualustassa muodostuivat DVD:lItd toistettava multimediasovellus tai selainpohjainen
internetsovellus, joista paadyttiin lopulta jalkimmaéaiseen vaihtoehtoon, silla museon ha-

luttiin olevan helposti kenen tahansa ulottuvilla.



Virtuaalimuseon prototyypin toivottiin olevan mahdollisimman monen ihmisen vaivatto-
masti tavoitettavissa. Aiheesta kiinnostuneimpien ja siten todennakdisimpien kavijoiden
arvioitiin olevan automaatio- ja eri teollisuudenaloilla nykyisin tyoskentelevia tai jo elak-
keelle siirtyneitd ammattilaisia, jotka ovat olleet tavalla tai toisella tekemisissa prototyy-
pissa esiteltéavien esineiden tai samantyyppisten muiden laitteiden kanssa. Automaa-
tiotekniikan kouluttavilta tahoilta ilmaistiin myos kiinnostusta museosovelluksen hyo6-
dyntamiseen opetuskaytdssa, mika toteutuessaan toisi yhden téarkean kohderyhman

lisaa: opiskelijat.

Tiedon esitystavat

Virtuaalimuseon prototyypista haluttiin tehdé mielenkiintoa herattava ja sita yllapitava,
ja siksi oli tarkedd, ettd museon kautta vélitetty tieto olisi jaettu sopivan kokoisiin an-
noksiin erilaisia esityskeinoja hyddyntaen. Suuri m&ara historiikkia ja teknista tietoa
esimerkiksi pelkdstaan kirjoitetussa muodossa saattaisi latistaa vierailijan mielenkiin-
non nopeasti, varsinkin kun kyseessa oleva museoprototyyppi tulisi kdytanndssa ole-

maan internetiin sijoitettava sovellus.

Museosovelluksen jakaman tiedon esitysmuotoina paatettiin kayttaa tekstin lisaksi eri-
tyyppisia valokuvia museoesineistd, ja ammattilaisten haastattelut toteutettaisiin vide-
oina. Asiakkaan toivoma aikajana puolestaan toteutettaisiin interaktiivisena graafisena

elementtina.

Videohaastatteluja suunniteltaessa toiveena olivat lyhyehkét, muutaman minuutin pitui-
set esittelyt jokaisesta laitekategoriasta. Niissa haastateltavat ammattilaiset kertoisivat
muutamista virtuaalimuseon prototyyppiin valituista museoesineista, niiden toimintape-
riaatteista ja kayttotarkoituksista ja saisivat samalla jakaa muistelmiaan niihin liittyen.
Videoiden haluttiin olevan asiapitoisia olematta kuitenkaan mielenkiinnottomia, ja tata

varten haastattelutyyliksi valittin vapaamuotoinen kerronta.



Kayttoliittyma ja ulkoasu

Tuleva kohdeyleiso, asiasiséltd ja sen esittdmistavat olivat olennaisia seikkoja virtuaa-
limuseon prototyyppisovelluksen kayttoliittymén ja ulkoasun hahmottelussa. Sovelluk-
sen olisi palveltava kaikenikéisia kavijoita, iakkaampaa kohderyhméa painottaen, ja
samalla sen tulisi kuitenkin osaltaan yllapitad jokaisen kavijan mielenkiintoa. Kayttoliit-
tyman helppokayttdisyys ja ulkoasun selkeda sommittelu olivat avainasemassa taman

ominaisuuden saavuttamiseksi.

Helppokayttdisyyteen pyrittiin suunnittelemalla kayttoliittyméa yksinkertaiseksi ja raken-
teeltaan yleisid, verkkosivustosuunnittelussa totuttuja kaytantoja noudattavaksi. Talldin
sovelluksessa eksymisen riski olisi pieni ja kdvija ei joutuisi kayttdmaan aikaansa miet-

tiessaan, kuinka sovelluksessa liikutaan osiosta toiseen.

Vaatimuksia ulkoasulle oli kaksi: selkeys ja graafisuus. Ulkoasu toimisi museoprototyy-
pissa tunnelman, ja mika viela tarkeamp&&, houkuttelevan ensivaikutelman luojana.
Tukiessaan kayttolittyman selkeda rakennetta sen tulisi samalla viestittda selvasti kavi-
jalle, ettd h&n on automaatioteknisessa museossa. Naiden tavoitteiden saavuttamiseksi
ulkoasun toteutuksessa paatettiin kayttaa graafisia elementteja, jotka koostuivat auto-
maatiotekniikka-aiheisista kuvista, ja toteuttaa museoesineiden valokuvat sovellukses-

sa mahdollisimman isoina.

2.4 Aikataulutus ja tydvaiheet

Ensimmaisen tapaamisen aikana tyéryhma tutustutettiin dokumentoitavien esineiden
kirjoon, tiloihin, joissa niité sailytettiin, ja muihin projektin kannalta olennaisiin asioihin
kuten siihen, ketkd Suomen Automaatioseura ry:n ja SMSY ry:n jasenista tulisivat te-
kemaan tydryhman kanssa yhteistyota projektissa esineiden dokumentointivaiheessa.
Naiden seikkojen pohjalta voitiin alkaa suunnitella tyéskentelyyn liittyvid asioita ja aika-

taulutusta. Samalla suoritettiin ad hoc -tyyppisiad koekuvauksia muutamista esineista.

Virtuaalimuseon prototyypissa esiteltavien esineiden valikointia varten tydryhméan kayt-
toon luovutettiin lokikirjoja, jotka sisalsivat numeroidun luettelon kaikista asiakkaan hal-

lussa olevista Metson toimitiloissa sijaitsevista museoesineista seka tietoja niihin liitty-



en. Kirjoissa esineille osoitetut tunnistenumerot [8ytyivat myds tunnistelapuista, jotka

olivat kiinnitettyna jokaiseen esineeseen.

Lokikirjat kaytiin lapi ja niista valittiin kolmekymment& esinetté prototyyppia varten. Tyo-
ryhma arvioi esineiden ja videohaastattelujen kuvaamiseen kuluvan 15-20 tuntia, joten
dokumentointia varten varattiin kolme tyopaivaa. Kuvaukset suoritettaisiin kahden vii-
kon aikana heindkuussa 2010, minka jalkeen dokumentoidun materiaalin purkuun ja
kasittelyyn olisi kuukausi aikaa. Viimeinen kuukausi ennen 5.—7.10.2010 jarjestettavia
Tekniikka 2010 -messuja varattiin sovelluksen rakentamiseen ja koostamiseen valmiik-

si prototyypiksi.

2.5 Kuvaukset

Projektiryhmén ensimmainen matka Tampereen Metsolle oli ad hoc -tyyppinen kuva-
usmatka, jolla k&ytiin tutustumassa museon tiloihin ja esineisiin. Muutamista vitriineissa
olleista museoesineista otettiin koekuvia, ja samalla tyoryhma keskusteli asiakkaan
edustajien kanssa tehden alustavia suunnitelmia projektin aikataulutuksesta, tulevista
kuvauksista ja virtuaalimuseon prototyypin toteutukseen liittyvista perusasioista, kuten
siitd, millainen palvelun tulisi olla, millaiselle kohdeyleisdlle kyseessa oleva palvelu
suunnataan, kuinka monta ja minka tyyppista esinettd siihen otetaan mukaan, mita
tietoja esineista, niiden historiasta ja valmistajista siina esitetaan ja kuinka tieto jarjes-

tellaén palveluun.

Tyoryhmé sai lahtiessa mukaansa lokikirjoja, joihin oli merkitty museossa oleviin esi-
neisiin liittyvat tiedot. Ryhman automaatiotekniikkaa opiskeleva jasen kavi seuraavia
kuvauksia varten lapi kirjat ja valitsi niisséa olevien merkintéjen perusteella noin kolme-
kymmenta esinettd virtuaalimuseon prototyyppia varten siten, etta esineitd oli edustet-

tuna mahdollisimman laajalta kayttbalueelta.

Ensimmaisiin virallisiin kuvauksiin otettiin mukaan Nikon D80 -
digitaalijarjestelmakamera ja siihen objektiiviksi Tokina 11-16 mm /2.8, Panasonic AG-
HPX171E -mallinen P2 HD -digitaalivideokamera, stereoskooppisten valokuvien otta-
miseen tarkoitettu erikoiskamera, joka oli kuvaajana toimineen insinoérin itse rakenta-
ma, ja muuta kuvauksissa kaytettavaa kalustoa, kuten langaton mikrofoni, kolme stu-

diovaloa, jalustoja ja iso valkoinen muoviliuska esinekuviin taustaksi. Ad hoc -



kuvauskerran jalkeen laadittu lista prototyyppid varten valituista museoesineista toimi

tyopaivan aikataulun ja tydskentelyjarjestyksen pohjana.

Kuvaustilat jarjestettiin Metson Tampereen toimipisteessa samoihin tiloihin, joissa mu-
seoesineet olivat varastoituna. Kaytossa oli esineiden sdilytystilan liséksi tilan yhtey-
dessa oleva erillinen huone. Tahan huoneeseen rakennettiin pienimuotoinen studio
museoesineiden valokuvaamista varten, ja videohaastattelut kuvattiin sailytystilassa

hyddyntden sen ndkymaa haastateltavien henkildiden taustalla.

Valokuvauksessa Nikon D80 -digitaalijarjestelmékamerassa kaytettiin tdysmanuaali-
kuvaustilaa, ja se saadettiin ottamaan raakakuvia kuvasuhteella 2:3, ISO-arvoilla 160—
640, aukoilla f/5-f/11 ja suljinajoilla 1/100 s—1/320 s riippuen kuvattavan esineen koos-
ta ja kuvatyypista (profiili- tai [ahikuva). Salamavaloa ei kaytetty lainkaan. Kuvat otettiin
vaihtelevasti jalustalla ja k&sivaralla.

Videohaastattelut kuvattiin Panasonic AG-HPX171E -kameralla jalustalta, seuraavilla
asetuksilla: resoluutio 1440 x 1080 pikselia, 50 kuvaa sekunnissa lomitettuna, ku-
vasuhde 16:9, &dnen naytteenottotaajuus 48 kHz kuudentoista bitin naytteilld. Kuvan
valkotasapaino asetettiin manuaalisesti valkoisen paperin avulla, ja kameran aukko
saadettiin etsimen seepraraidoitus-tydvalineen avulla sopivaksi niin, ettd kuva oli valoi-
sa muttei palanut puhki. My6s kuvan tarkennus tehtiin manuaalisesti kameran etsimes-

ta katsomalla.

Pystytettydan kuvausvalineistdn osa tydéryhmasta etsi Automaatioyhdistyksen jasenten
avustuksella sailytystilan hyllyiltéd prototyyppiin valittujen laitteiden listan esineita ja jar-
jesti niitéa kaytavalle, josta tydryhman kaksi valokuvaajaa ottivat niita yksitellen kuvatta-
vaksi studiohuoneeseen. Kuvatut esineet vietiin sen jalkeen yhdelle Automaatioyhdis-
tyksen jasenista, joka esitteli niistd osan videohaastattelussa. Lopuksi Automaatioyh-
distyksen kaksi jasenta kertoivat tyéryhmalle prototyypissa esiteltavia historiallisia tieto-

ja esineisiin liittyen, ja nama tiedot kirjattiin muistiin.

Kaikkia esineita ei ehditty dokumentoida ensimmaisellda kuvauskerralla, joten seuraa-
valle viikolle sovittiin toiset kuvaukset, joiden tyorutiini oli samanlainen kuin ensimmai-

sella kerralla.



3 Jalkikasittely

3.1 Materiaalin purku, digitointi ja koostaminen

Kuvauskerroilta saatiin videoiden osalta yhteensa tunti ja 12 minuuttia digitaalista raa-
kadataa MXF-sailiomuotoon (Material eXchange Format) pakattuna ja 328 digitaalista
valokuvaa NEF-raakakuvaformaatissa (Nikon Electronic Format). Valokuvien kuvasuh-
de oli 2:3, mitat 2592 x 3872 pikselia ja resoluutio 240 ppi (pixels per inch eli pikselia
tuumalla). MXF:n siséltamé videomateriaali oli DV-muotoista ja 1080/50i eli resoluutiol-
taan 1440 x 1080 pikselid, 50 kuvaa sekunnissa lomitetulla (interlaced) kuvanmuodos-
tuksella. Kuvasuhteeltaan video oli 16:9. Videon &&nimateriaali oli 48 kHz / 16 bit
LPCM (Linear pulse-code modulation) eli pakkaamattomassa audioformaatissa, jonka
naytteenottotaajuutena oli kaytetty 48:aa kilohertsia ja kuudentoista bitin naytteita. [1, s.
24-43.]

3.1.1 RAW-raakakuvat ja NEF-tiedostomuoto

Digitaaliset jarjestelméakamerat kykenevat tuottamaan niin sanottuja raakavalokuvia,
joita voisi verrata filmikameroiden tuottamiin kuvanegatiiveihin: kamera ei kasittele tai
pakkaa niitd mitenk&an, toisin kuin silloin, kun kamera on saadetty tuottamaan JPG-
kuvia. Raakakuvat sisaltavat liséksi niihin liittyvia metatietoja, kuten kuvatessa kaytetyn
kameran ja siihen kiinnitetyn lisalaitteiston merkit ja mallit, seké kamerasaadoét ja kuva-

uspaivamaaran. [2, s. 125; 3.]

Yleisesti raakakuviin viitataan nimityksella RAW, mutta useimmat kameravalmistajat
ovat kehittaneet oman tiedostomuodon kameroillaan otettavia raakakuvia varten. Tal-
lainen valmistajakohtainen raakakuvaformaatti on NEF, Nikon Electronic Format, jonka
kanssa oltiin tekemisissa virtuaalimuseoprojektin yhteydessa siksi, ettd museon proto-
tyyppisovellukseen valitut esineet valokuvattiin Nikon-merkkisella digitaalijarjestelma-
kameralla. [2, s. 125; 3.] Kuvat paatettiin ottaa raakakuvina juuri niiden kasitteleméatto-
myyden ja pakkaamattomuuden vuoksi: kuvien kasiteltavyys jalkeenpain oli parempi ja

niiden kuvanlaatu sailyi erinomaisena lapi jalkik&sittelyprosessin.



3.1.2 Valokuvien kasittely

Valokuvista valittiin 78 onnistuneinta otosta, joista 30 oli tuotekuvatyyppisia profiilikuvia
museoesineista ja 48 lahikuvia esineiden yksityiskohdista. Niille tehtiin viimeistelevat
varikorjaukset raakakuvien kasittelyyn tarkoitetussa Adobe Photoshop Lightroom -
ohjelmistolisaosassa. Sen jalkeen ne vietiin Adobe Photoshopiin, jossa esineiden profii-
likuvat kasiteltiin siten, ettd museoesineitd ympardiva studiotausta leikattiin kuvista
pois, jaljelle jaanyt tyhja tila varjattiin valkoiseksi ja esineiden ymparille lisattiin Photos-
hopin drop shadow -varjoefekti. Lahikuvat rajattiin visuaalisesti miellyttaviksi kokonai-
suuksiksi projektiryhmén valokuvaajan taiteellisen ndkemyksen mukaan. Kuvassa 1 on

havainnollistettuna esimerkit tyypillisista profiili- ja lahikuvista.

Kuva 1. Museoesineen valmis profiilikuva (vasen) ja lahikuva (oikea).

Késitellyt valokuvat pienennettiin alkuperéaisestéa koosta 2592 x 3872 pikselid virtuaali-
museosovellukseen sopiviin kokoihin, ja niiden resoluutio laskettiin 240 ppi:sta 72 ppi:in
[4, s. 23]. Profiilikuville oli varattu sovelluksessa tilaa enintddn 500 x 500 pikselin verran
kuvaa kohti, joten ne pienennettiin kuvan leveydesta ja korkeudesta riippuen siten, etta
mitoista isompi asetettiin 500 pikseliin ja pienempi maaraytyi sen mukaan niin, etta
kuvan mittasuhteet pysyivat ennallaan. Lahikuvien esittdmiseen kaytettiin Lightbox-

tydkalua (tarkempi kuvaus kohdassa Tyokalut), joten niilla ei ollut yhtd tarkkoja mitta-
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vaatimuksia. Jotta ne olisivat kuitenkin katseltavissa kokonaisuudessaan useimmilta
tietokonenaytoiltéd (naytdn resoluutio vahintdan 1024 x 768 pikselid), paadyttiin niiden
enimmaisleveydeksi asettamaan 700 pikselid ja enimmaiskorkeudeksi 800 pikselia.

Pienentamisperiaate oli lahikuvissa sama kuin profiilikuvissa.

Valmiit kuvat pakattiin verkkoselainten tukemaan kuvatiedostomuotoon JPEG (Joint
Photographic Experts Group), koska silla on valokuvien kannalta paras kuvanlaatu-
pakkauskokosuhde. Kuvilla oli yksi tarkeimmisté rooleista sovelluksessa seka tiedonva-
lityksen etta kiinnostavuuden kannalta, joten kuvanlaadusta ei haluttu tinkia enempaa
kuin oli valttamatdnta sovelluksen latautumisaikojen pitamiseksi kohtuullisina. Kuviin

kaytettiin siis kevytta pakkausta. [5, s. 232.]

3.1.3 Videohaastattelujen editointi ja koostaminen

Kuvauksissa saadusta videomateriaalista leikattiin ja koostettiin aihealueiden (laite-
tyyppien) mukaan yhdeksan erillista, puolestatoista viiteen ja puoleen minuuttiin kesta-
vaa videota Adobe Premiere -ohjelmassa. Videoihin lisattiin paikoitellen muutamia mu-
seoesineiden profiilikuvia tukemaan haastateltujen henkildiden kerrontaa. Koostami-
sessa kaytettiin kolmea erilaista siirtymaefektia (cross dissolve, dip to white ja dip to
black) ja valokuvat animoitiin suurentumaan hitaasti, mutta varikorjauksia tai muuta

kasittelya materiaalille ei tehty.

Siséllon osalta jokainen video etenee kuvassa 2 esitellylla tavalla siten, ettd aluksi esi-
tellaan tekstein aihe ja videossa esiintyva henkild, minka jalkeen siirrytdan haivytyksel-
l& haastattelumateriaaliin ja kerronta alkaa. Henkild kertoo puolildhikuvassa museoesi-
neista ja niihin liittyvista asioista, ja joka kerta hanen ottaessaan esittelyyn uuden esi-
neen videossa siirrytddn hetkeksi nayttamaan valokuvaa tastd esineestd. Kerronnan

loputtua haastattelumateriaali haivytetaan pois, nakyviin tulee Metropolian logo ja video

paattyy.
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Kuva 2. Haastatteluvideoiden etenemisen rakenne.

Valmiiksi koostetut videot pakattin muotoon MPEG-4 AVC / H.264 (Motion Picture Ex-
perts Group, Advanced Video Coding), joka sopii internetkayttéon. Kuvanmuodostuk-
seen valittiin lomittamaton eli progressiivinen muodostus ja resoluutioksi teravapiirto-
resoluutio 1280 x 720.

Tiedostokooltaan pakatut videot olivat isohkoja, noin 64—-230 megatavua kestosta riip-
puen. Tastd seikasta ei kuitenkaan ollut haittaa, silla museosovellus esiteltaisiin Tek-
niikka 2010 -messuilla kokonaan paikallisesti yhdeltd kannettavalta tietokoneelta. Inter-
netissa julkaistavassa versiossa puolestaan aiottiin hyddyntdd Youtube-videopalvelun
tarjoamaa sovellukseen upotettavaa mediasoitinta, jolloin videot olisivat aina suoratois-
tettavissa Googlen tehokkailta palvelimilta eivatkd kuormittaisi museosovelluksen kayt-
tamaa palvelinta. Youtuben suorittamat omat pakkausalgoritmit heikensivat jonkin ver-
ran videoiden kuvanlaatua, mutta sivuston tarjoamien palveluiden katsottiin olevan
muilta osin paras ja edullisin vaihtoehto videoiden sdilytykseen ja toistamiseen, joten

sita paatettiin kayttaa kuvanlaadun huononemisesta huolimatta.
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3.2 Museosovelluksen prototyypin koostaminen

3.2.1 Prototyypin méaarittely ja vaatimukset

Toteutettu virtuaalimuseon prototyyppi on rakenteeltaan yksinkertainen ja matala-
hierarkkinen esitys siitd, millainen virtuaalinen automaatiotekniikan museo voisi olla ja
mit& siihen voisi siséltyd. Asiakkaan toiveiden pohjalta suunniteltiin toteutus, jossa so-
vellus esittelee museoesineitd ja automaatioalan historiaa tekstin, kuvien, videoiden ja

aikajanan avulla.

Prototyypin julkaisualustaksi oli valittu internet, ja sovelluksen haluttiin toimivan verk-
koselaimessa, joten teknisen toteutuksen suunnittelussa olennaisimmat suunnittelun
aiheet olivat kayttoliittyma, sovelluksen ulkoasu, tekninen rakenne ja se, milla valineilla
rakentaminen tulisi tehdd. Suunnittelussa oli huomioitava paakayttajaryhmien laaja
ikahaitari, jolloin sovelluksen kaytettavyydesta tuli tirked huomioon otettava seikka.

3.2.2 Kaytettavyys ja kayttoliittyman suunnittelu

Sahkoisen sovelluksen kaytettdvyys on monitahoinen asia, jonka maarittely riippuu
muun muassa sovelluksen kayttotarkoituksesta, sisallostd, julkaisualustasta ja sen
kayttgjista. Yleispatevaa standardia kaytettavyydelle ei liene olemassa, mutta esimer-
kiksi Antti Wiion teoksessa "Kayttajaystavallisen sovelluksen suunnittelu” on esitelty
muutamia yleisluontoisia ominaisuuksia, joiden avulla kaytettdvyyden ongelmaa voi-
daan lahestya: Kaytettavyydeltaan hyva sovellus on helposti ymmarrettava ja sen kay-
ton oppii nopeasti. Kayttajan tarvitsee nahda mahdollisimman vahan aikaa ja vaivaa
saavuttaakseen tavoitteensa sovellusta kayttdessaan, eli sovellus on vaivaton. Sovel-
lus on myds kattava siten, ettd se tarjoaa kaikki oleelliset tiedot ja toiminnot, joita kayt-
taja tarvitsee sitd kayttdessaan. Lopuksi sovellus on ulkoasultaan siind maarin esteetti-

sesti miellyttava, ettéd kayttdjan huomio voi rauhassa kiinnittya sisaltéon. [6, s. 28—-32.]

Avaintekija helppokayttdiseen sovellukseen on sen kayttdliittyman suunnittelu hyédyn-
téen tietoa siitd, minkalaiset asiat helpottavat kayttajien toimintaa ja tukevat kaytannén
tasolla ymmarrettavyyttd, vaivattomuutta ja kattavuutta (esteettisyys liittyy ulkoasun
suunnitteluun ja sita kasitellaén erikseen kohdassa "Ulkoasu ja sivupohja”). Liikkeelle
lahdetddn miettimalla, millaisia tarpeita sovelluksen kayttajakunnalla mahdollisesti on ja

millaisia tavoitteita he pyrkivat saavuttamaan sovellusta kayttamalla, seka perehtymalla
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hieman siihen, mita kayttdjan mielessa tapahtuu hanen tutustuessa uuteen sovelluk-
seen. Kayttgjalla on yleensa jonkinlainen ennakkomielikuva siitd, mitd han voi sovelluk-
sella tehdd, ja kokemuspohjasta riippuen han rakentaa kayton aikana mielessaan joko
nopeasti tai hitaasti kartan sovelluksen rakenteesta, kayttdomahdollisuuksista ja toimin-
talogiikasta. Oppimisen vauhtia voidaan edesauttaa ja kuormittavuutta vahentéa erilai-
sin kaytannon menetelmin, kun namé seikat tiedetaan. Kaytannén menetelmia ovat
muun muassa kayttoliittyman suunnittelu vakiintuneita esitystapoja noudattavaksi, joh-
donmukaiseksi, riittavan yksinkertaiseksi ja vihjeitd antavaksi. [6, s. 71-85, s. 86—103,
s. 151-168.]

Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on se osa sovelluksesta, jonka avulla kayttdja sovellusta kayttda ja jonka
avulla sisaltd esitetaan. Osa kayttoliittymastd on nakyvilla koko sovelluksen kayton
ajan, osa voi olla johonkin tiettyyn sisallon osaan liittyvaa ja talléin nakyvilla vain silloin,
kun tata sisaltoa tarkastellaan.

Verkkosovelluksen olennaisimpia kayttoliittyman osia tavallisesti ovat esimerkiksi so-
velluksen nimi tai logo, painikkeet, hyperlinkit, tekstikentat ja muun muassa naista koo-
tut erilaiset tydkalut, kuten navigaatiopalkki tai hakutoiminto. Sovelluksen ulkoasulla on
myds tiivis yhteys kayttoliittymaan ja sen kaytettavyyteen, silla ulkoasulla korostetaan,

mika osa sovelluksesta on kayttolittymaa ja mika sisaltda. [5, s. 354.]

Virtuaalisen automaatiomuseon kayttajien arvioitiin hakeutuvan sovelluksen pariin etsi-
essaan tietoa automaatioalan historiasta, jostakin tietysta laitteesta tai laitetyypista,
alaan kohdistuvan yleisen mielenkiinnon motivoimina samaan tapaan kuin ihmiset
usein museoissa kayvat, tai verestddkseen museoesineisiin liittyvia henkilokohtaisia
muistoja. Arvion pohjalta kaikilla kayttgjilla oli siis pyrkimyksena loytaa tavalla tai toisel-
la museoesineisiin liittyvaa tietoa, ja suurimmalle osalle heista alan termistd oli jollain
lailla tuttua. Tama oli helppo lahtbkohta sovelluksen ymmarrettavyyttd pohdittaessa,
silla erityisempdaa tarvetta varoa sellaisten sanojen kayttoa, joita sovelluksen kayttaja ei
mahdollisesti ymmartaisi, ei ollut. Tiedonhaku sovelluksessa tehtiin sellaiseksi, etta
seka sattumanvaraista tietoa selaileva ettéd tarkkaa tietoa etsivd saavuttaisi helposti
tavoitteensa. Sovelluksen kattavuus sen sijaan oli aihe, joka tulisi ajankohtaiseksi vasta

ensimmaisen prototyyppivaiheen jalkeen.
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Ottaen huomioon, ettd yhdeksi sovelluksen paakayttajaryhmaksi oli maaritelty iak-
kdammat automaatioalan ammattilaiset, joista osalla oli mahdollisesti vahaisesti koke-
musta erilaisten internetsovellusten kaytosta, museosovelluksen prototyypin kayttoliit-
tyméa paatettiin rakentaa yhden yleisimman mallin mukaan. Tamé kuvassa 3 havainnol-
listettu pienten verkkosovellusten yleinen malli on sellainen, jossa kayttoliittyma on jaet-
tu vaakasuunnassa kolmeen osaan: Ylimmaéaisessa osassa on yrityksen tai sovelluksen
logo ja nimi, ja sen vieressa tai alla ovat hyperlinkit sovelluksen eri osioihin. Keskim-
mainen osa on kooltaan suurin ja siséltaa varsinaisen kayttajalle suunnatun sisallon, ja

alimmassa osassa on tietoja sovellukseen ja sen yllapitoon liittyen. [7.]

LOGO / NIMI

LINKIT / NAVIGAATIO

SISALTO

TIETOJA SOVELLUKSESTA

Kuva 3. Yleinen kayttoliittyméamalli pienissa internetsovelluksissa [7].

Museoprototyypin kayttoliittymé&sta muotoutui lopulta aiottua yleistd mallia soveltavasti
noudattava yksinkertainen malli, joka sisalsi kuvassa 4 esitellyt osat: 1) sovelluksen
nimesta ja eri siséltdosioihin vievista hyperlinkeista koostuvan navigaatiopaneelin, 2)
siséllon esittAmiseen varatun 887 x 543 pikselin kokoisen alueen ja 3) sovelluksen tuot-
tamiseen liittyvien yhteistydkumppaneiden logoille varatun tilan. NAm& osat museopro-

totyypin kayttoliittymasta ovat nakyvilla aina riippumatta siitd, missa kohtaa sovellusta
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kayttaja on. Sisallolle varattu tila on osiosta riippuen jaettu rakenteellisesti pienempiin
alueisiin, joihin siséaltd on sijoitettu tiedon tyypin mukaan. Sovelluksen sisaltdalueille on
rakennettu liséksi muutama tyokalu, jotka ovat osa kayttolittymaa, vaikka ne eivat ole
aina nakyvilla. Kayttéliittyma rakennettiin mitoiltaan sellaiseksi, ettd se mahtuu verk-
koselaimessa kokonaisuudessaan tietokonenaytélle, jonka resoluutio on vahintaéan
1024 x 768 pikselia.
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jo 1960-1luvulla ja asiasta kiinnostuneet tauluja ettd kirjallisuutta. Yksikkosaatdjat ja
henkilst aloittivat museon valmistelut. erilaiset ohjaussysteemit aina Damatic

- metin automaatiohenkildt alkoivat kerdtd eri Classiccia mydten ovat ndhtdvissi museossa. -
laitoksista ns. hylattyja Myds Suomen ensimmdinen digitaalinen

2) instrumenttilaitteita. Havaittiin, ettd nditd ohjausjdrjestelmd on tallennettuna. My&s ns.

o ns. vanhoja laitteita oli melkein jokaisessa rtalaitteita seka vi ettd ©
laitcoksessa. Nimi muutettiin ta stusmittareita ym. on ndhtévi sé museon
Automaatiomusecksi, koska . Samoin ja
nykymucdossaan lisdantyi komeat vanhat ii i iv museon B
kdyttétoiminnoissa. Laitteiden keruuta hyllyills.
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Kuva 4. Virtuaalimuseon prototyypin kayttoliittyma.

Yleisia esitystapoja noudattavan kayttoliittyméamallin ohella kaytettavyyttd tehostettiin
pyrkimalla pitamaan kayttolittyma johdonmukaisesti mahdollisimman samanlaisena
l&pi sovelluksen. Sovelluksen eri osioiden erilaisen sisallén vuoksi pienia muutoksia oli
paikoitellen tehtdva kayttolittyman siséltbalueen jaotteluun: esimerkiksi aikajana-
osiossa koko sisaltdalue on varattu aikajana-tyokalulle, kun taas museoesineiden esit-
telysivujen siséltbalue on jaettu useampaan osaan. Asian ei kuitenkaan koettu vaikut-

tavan hairitsevassd maarin kaytettavyyteen, koska nama kayttoliittyman yhtendisyy-
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dessa esiintyvat poikkeamat rajoittuvat vain sisaltdosaan, jonka sisaltd vaihtuu joka

tapauksessa liikuttaessa sovelluksen osiosta toiseen.

Hyperlinkkien osalta kaytettavyytté sovelluksessa korostettiin vihjeitse siten, etta teksti-
linkin vari vaihtuu, kun osoitin viedaan sen ylle. Aikajana-tydkalun hyperlinkit puoles-
taan ovat lahtdkohtaisesti erivarisia kuin janalla oleva muu tekstisisaltd. Hyperlinkkien
vihjeiden toteuttaminen varia vaihtamalla prototyypin kayttoliittymassa ei yllattaen toi-
minutkaan yksinaan riittdvan hyvin, joten museoesineiden esittelysivuilla videoihin vie-
vid hyperlinkkeja korostettiin viela erikseen asettamalla pieni graafinen videonappi

osaksi linkkia, ja aikajana- ja video-osioihin lisattiin kirjoitettuna neuvot niiden kayttoon.

Tyokalujen kayttoliittymat

Aina nakyvilla olevan peruskayttoliittyman lisaksi sovelluksessa on sen eri osioihin sijoi-
tettuna kolme tyokalua, joilla voidaan katsoa olevan omat kayttoliittymat: aikajana, me-
diasoitin ja lightbox. Naista kahden jalkimmaisen toteutukseen kaytettiin kolmansien
osapuolien kehittdmia ilmaiskomponentteja, jotka lisattiin sovellukseen sellaisenaan
tekemaétta niiden kayttoliittymien toimintoihin muutoksia.

Aikajana

Vie kursori aikajanalle tarkastellaksesi wvuosilukuihin liittyvid tietoja! (lidhdetiedot)

Gasanalysator, Mono

Kvadr-Air, Valmet

Pneumaattinen PID-saadin, Honeywell
Press-Air, Valmet

Teleperm, Siemens

Type PN, Dezurik

Watt-Air, Valmet

1940 1950 1953 1956 1957 1958 1960 1961 1965 1966 1967 1970 1980 1985 1990

Kuva 5. Aikajanan kayttoliittyma.

AikajanatyOkalun tarkoitus on jarjestdd museolaitteet ja historialliset tiedot kirjaimelli-
sesti visuaaliselle janalle kronologiseen jarjestykseen. Kuten kuvasta 5 nahdaan, tyo-
kalun kayttoliittyma onkin pitkd vaakasuuntainen palkki, johon on merkitty aikajarjestyk-
seen merkittavia vuosilukuja 1940-luvusta 1990-lukuun asti. Viemalla osoitin jonkin
vuosiluvun ylle tulee palkin yla- tai alapuolelle samaan kohtaan nakyviin laatikko, jossa
esitetddn vuosilukuun liittyvat tiedot ja laitenimet. Laitenimet ovat linkkeja, joita nap-

sauttamalla kayttdja voi halutessaan siirtya kyseessa olevan laitteen omalle sivulle.
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Mediasoittimen osalta kayttoliittymia on kaksi, silla Tekniikka 2010 -messuilla esitellys-
sa museoprototyypin versiossa videot toistettiin paikallisesti kayttden sovellukseen
upotettua LongTail Videon JW-mediaplayeria, ja mydhemmin internetissa julkaistussa
versiossa soitin korvattiin upotettavalla YouTube-mediaplayerilla, kun videot siirrettiin
toistettaviksi YouTuben palvelimilta. Naiden mediasoittimien kayttoliittyméat ovat hyvin
samantyyppiset: upotetun soittimen pinta-ala (JW-playerilla 854 x 505 pikselia ja You-
Tube-playerilla 560 x 340 pikselid) on varattu kokonaan videon esittamiseen, lukuunot-
tamatta noin parinkymmenen pikselin korkuista kaistaletta soittimen alaosassa, jossa
sijaitsevat videon hallitsemiseen liittyvat toiminnot ja tiedot: kaynnistys- ja pysaytys-
nappi, aikajana, kesto seka danenvoimakkuuden ja soittimen koon saadot. YouTube-
soittimessa on lisaksi joitakin lisdominaisuuksia, kuten videon laatuun, latautumiseen ja
yhteisdpalveluun liittyvia toimintoja. Kummassakaan soittimessa video ei kaynnisty
automaattisesti, vaan kayttaja voi itse valita katselun aloitusajankohdan nappia paina-

malla.

Lightbox on Lokesh Dhakar -nimisen ohjelmoijan kehittamé& avoimen lahdekoodin tyo-
kalu, jolla suurten kuvien katselu voidaan mahdollistaa sovelluksessa kayttdjan kannal-
ta miellyttdvéasti. Ponnahdusikkunoiden ja erillisten sivujen sijaan kayttajan napsautta-

essa esikatselukuvaa taysikokoinen kuva aukeaa sovelluksen pé&élle samaan ikkunaan.

Kuvasta 6 nahdaan, etta esikatselukuvaa napsauttamalla kdynnistyy toiminto, joka ke-
hystaa taysikokoisen kuvan valkoisiin raameihin ja haivyttdéd samalla alla olevan sovel-
lusnakyman osittain lapinakyvalla mustalla, jolloin katse voi keskittyd rauhassa kuvaan.
Kuvan alle ilmestyy painike, josta kayttaja voi halutessaan sulkea kuvan ja talldin toi-
minto palauttaa alla olevan sovellusndkyman jalleen normaaliksi. Museoprototyypisséa
tama tyokalu on kaytdssa jokaisen laitteen omalla sivulla, jonne on koottu esikatselu-

kuvia laitteeseen liittyvista lahikuvista. [8.]
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CLOSE X

Kuva 6. Lightbox-tytkalun kayttoliittyma.

3.2.3 Ulkoasu ja sivupohja

Kaytettavyytta kasiteltdessa pohdinnan kohteena oli joukko yleisluontoisia ominaisuuk-
sia, joista yksi oli sovelluksen ulkoasun esteettinen miellyttvyys. Huonosti suunniteltu
ulkoasu héiritsee helposti kayttajan keskittymista sisaltéon ja pahimmassa tapauksessa
voi jopa aiheuttaa sovelluksen kayton lopettamisen. TA&man vuoksi ulkoasun huolellinen
suunnittelu oli tarke& osa museoprototyypin rakentamista. Ulkoasun tuli olla asettelul-

taan tasapainoinen, varimaailmaltaan harmoninen ja tukea sisalt6a.

Visio museoprototyypin visuaalisesta ilmeesta ja sivupohjasta syntyi vahitellen kuvaus-
ten ja materiaalin purkamisen aikana. Idean perustana oli 1900-luvun alkupuolen pai-
nomedia ja design. Sovellukselle haettiin vanhanaikaista, neutraalia ilmetta, joka viesti-
si kayttgjalle selvasti hdnen olevan tekemisissé tekniikan alaan liittyvan aiheen kanssa
viematta kuitenkaan huomiota pois itse sisallésta. Tallaisen ilmeen toivottiin myds ve-

toavan sovelluksen iakkddmpéaan kayttajaryhmaan.



19

Sovelluksen koostamisvaiheen alussa paperille piirrettiin alustava hahmotelma siita,
miltd museoesineen esittelysivu voisi nayttdd, ja sen pohjalta, tehtyd kayttoliittyma-
suunnitelmaa noudattaen, suunniteltin Adobe Photoshopissa mallipohja ulkoasulle.
Halutun visuaalisen ilmeen aikaansaamiseksi mallipohjan rakentamisessa graafisten
elementtien osalta hyddynnettiin Poyry Oyj:n lahjoittamia sinikopioita erindisten raken-
nusten, laitteiden ja kytkentdkaavioiden rakennepiirustuksista. Rakennepiirustuksista
muokkaamalla ja yhdistelemalla tehtiin siséltdalueen visuaalinen rajaus ja sovelluksen
taustan tyhjille alueille kuviointia. Sovellus rajattiin yla- ja alapuolilta tummin vaa-
kasuuntaisin palkein, jotta se saataisiin skaalautumaan isoilla naytdilla miellyttavan
nakoisesti ja ulkoasu ei olisi yksitoikkoinen. Naihin palkkeihin lisattiin viela kuvioinniksi
toistuva vinoraidoitus rikkomaan ulkoasun lukuisten pysty- ja vaakaviivojen aiheutta-

maa jaykkyytta visuaalisessa ilmeessa.

Sovelluksen véripaletiksi valikoitui aavistuksen kellertava harmaa (#ccc8c4), sen eri
tummuusasteet ja valkoinen. Sisaltotekstin variksi valittin selkeyden korostamiseksi
musta, ja hyperlinkkien korostusvariksi parhaiten sopivaksi koettiin murrettu metsanvih-
red (#2d5e28). Valinnoissa pyrittiin pysyméaan hillityissa savyissa, jotka sopivat keske-
naan yhteen, eivéat tuota ongelmia sovelluksen kayttamiseen vérisokeille henkildille
eivatka aiheuta silmille rasitusta. [9, s. 17—-20.]

Museosovelluksen teksteille valittiin kuvassa 7 esitellyt kolme fonttia: leipatekstille Cou-
rier New 14 pikselin koossa, aikajanan teksteille Arial 12 pikselin koossa ja Gloucester
MT Extra Condensed 30 pikselin koossa navigaatiopaneelin teksteille (sovelluksen nimi
ja hyperlinkit). Arial ja Courier New ovat erditd maailman yleisimmista fonteista, ja ne
ovat niin sanotusti selainturvallisia; ne loytyvat todennakdisimmin sovellusta kayttavan
henkilon tietokoneelta, jolloin tietokone kykenee nayttamaan ne kayttajalle sovelluksen
tekijan tarkoittamalla tavalla. Siltd varalta, ettei kayttgjalla jostakin syysta ole leipateks-
tille valittua fonttia kaytdssaan, on paasisallon teksteille valittu vaihtoehtoisiksi kirjainla-

jeiksi Trebuchet MS, Lucida Console ja viimeiseksi Arial. [5, s. 377.]
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Navigaatiopaneelin Linkit, korostetut linkit

Otsikot, leipateksti, linkit, korostetut linkit, wvideolinkit

Alkajanan tekstit, linkit, GOl EN SR

Kuva 7. Sovelluksen teksteihin kaytetyt kirjainlajit, varit ja muotoilut. Ylinna Gloucester MT
Extra Condensed, seuraavana Courier New ja alimpana Arial.

Selainturvallisuuden ohella fontit valittiin niiden luettavuuden ja ulkoasun perusteella.
Aikajanan rajallisen tilan vuoksi sen sisallblle katsottiin jarkevimmaksi kayttaa paattee-
tonta kirjainlajia, jota on helpoin lukea pienessékin koossa verkkoselaimessa. Jukka
Korpelan teoksen "Web-suunnittelu” valossa Arial tai muu groteski- eli paatteettn fontti
olisi ollut luettavuuden kannalta paras vaihtoehto myds leipatekstille, mutta museoso-
velluksen suunnittelussa kallistuttiin paatteellisen antiikvafontin, Courier New’n kannal-
le, silla sen ulkoasu jaljittelee vanhoissa kirjoituskoneissa kaytettya kirjainlajia ja sopi
siten erinomaisesti prototyypin visuaaliseen ilmeeseen. Leipatekstin luettavuutta pa-

rannettiin kayttamalla riittdvan isoa kirjainkokoa. [5, s. 372-373.]

Navigaatiopaneelissa fonttina kaytetty Gloucester MT Extra Condensed poikkeaa Aria-
lista ja Courier New’sta siind, ettd se ei ole kovin yleisesti kaytetty fontti eika se ole siis
turvallinen kayttad verkkosovelluksissa sellaisenaan. Museoprototyypissa ongelma on
kierretty siten, ettd kaikki navigaatiopaneelin tekstit on toteutettu kuvina tavallisen Kirjoi-
tetun tekstin sijaan. Tdma fontti on hieman erikoisempi antiikva-tyyppinen Kkirjainlaji,

jolla haluttiin tuoda sovelluksen ulkoasuun lisda persoonallisuutta.

Varsinaisen siséllon osalta museoprototyypin ulkoasun teemaa vahvistettiin jarjesta-
malla etusivulla oleva pidempi esittelyteksti sanomalehdille tyypillisesti kahdelle rinnak-
kaiselle, tasatulle palstalle ja lisaamalla tekstin kappaleiden alkuihin pieni anfangi. Lai-
tetyyppi-osiossa oleva lista museoesineista jaettiin kahdelle tasaamattomalle palstalle,
samoin yksittaisten museoesineiden esittelysivuilla, joissa vasen palsta on varattu esi-
neen profiilikuvalle ja oikea palsta esineen tiedoille. Aikajana-osiossa oleva aikajana-
tyokalu sen sijaan vaati leveytenséa puolesta koko sisaltbalueen kayttdonsa, joten sivul-
la on vain yksi palsta. Videot-osiota, kuten yksittaisia esittelyvideosivujakaan, ei katsot-

tu tarpeelliseksi jakaa palstoihin tekstisisallon vahaisyyden vuoksi.

Valmis mallipohja esiteltiin asiakkaalle, joka esitti muutamia pienid muutostoiveita:

muun muassa mallipohjassa esiintynyt sovelluksen nimi toivottiin vaihdettavaksi aiem-
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masta "Automaatiotekninen virtuaalimuseo" muotoon "Virtuaalinen automaatiomuseo”
ja hyperlinkkien korostus- ja vihjevariksi ehdotettu vihrean savy haluttiin kirkkaammak-
si. Muutokset tehtiin malliin ja siita taitettin Photoshopin slice-tydkalulla sovelluksen
sivupohjaksi istuva versio kuvassa 8 havainnollistetulla tavalla. Paloiksi taitetut pohjan

osat tallennettiin JPEG-kuvatiedostoiksi.

TUMLIEN ATONATTONSED

1
--[ e 4:1:*——'11.................

Kuva 8. Museosovelluksen sivupohjan taittosuunnitelma.

Kuvasta 8 nahdaan, etta navigaatiopaneelin hyperlinkkeja ei ole rakennettu osaksi si-
vupohjaa, vaan ne lisattiin myohemmassa vaiheessa osittain lapinakyvind GIF-kuvina
(Graphics Interchange Format) pohjan paalle. N&in toimittiin, jotta linkit saatiin toteutet-

tua halutulla fontilla ja vérin vaihtuminen k&tevasti osoittimen siirtyessa niiden ylle.

3.2.4 Sivustorakenne

Museoprototyyppi siséltaa seuraavat kuvassa 9 esitetyt osiot, toisin sanoen verkkosi-
vut: 1) esittelysivun, 2) aikajanasivun, 3) laitetyypit-sivut (kaksi), 4) videot-sivun, 5) lah-

deviitteet-sivun, 6) museoesineiden esittelysivut (kolmekymmentd) ja 7) videoiden si-
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vut. Kuvassa oleva sivu 8 ei ole varsinaisesti sivu, vaan museoesineen esittelysivun

paalle hiiren klikkauksesta dynaamisesti aukeava Lightbox-nakyma.

Kuva 9. Sovelluksen sivustorakenne ja hierarkia.

Esittelysivulla on kertomus virtuaalimuseon perustana olevasta automaatiomuseosta ja
sen toimintaa yllapitavista tahoista. Aikajanasivu sisaltaa aikajanatydkalun, jonka avulla
voidaan tarkastella museoesineita ja joitakin Suomen automaatioalan historiallisia tieto-
ja aikajarjestyksessa, ja sivulla on myos linkki tydkalun tarjoamien tietojen lAhdemateri-
aaleihin. Lahdeviitteet-sivu sisaltdad edella mainitut lahdetiedot. Laitetyypit-osiossa on
laitetyypeittéain jarjestetty linkkiluettelo kaikista prototyypin esittelemistd museoesineis-
t&, ja osio on jaettu kahdelle sivulle luettelon pituuden vuoksi. Museoesineiden esitte-
lysivuja on yksi jokaista esinettd kohti (yhteensa kolmekymmentd), ja ne sisaltavat kul-
loisenkin esineen tiedot, profiilikuvan, kuvalinkkeja |&hikuviin ja linkin esineen edusta-
man laitetyypin esittelyvideon sivulle. Videot-sivu sisaltaa linkkilistan kaikista sovelluk-
sen videoista, ja jokaiselle videolle on oma sivu, jossa on mediasoitin upotettuna vide-

on katselua varten.

Ensimmainen osio, josta kayttdja todennakoisimmin aloittaa sovelluksen kayton, on

museon esittelysivu, ja se on maaritetty verkkosovelluksen etusivuksi antamalla sille
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nimeksi index.html. Sovelluksen kayttoliittyméssa on kuitenkin otettu huomioon, etta
kayttaja saattaa paatya esimerkiksi hakukoneiden kautta aloittamaan sovelluksen kay-
tobn mistda tahansa osiosta; jokaisella sivulla olevaa navigaatiopaneelia kayttamalla
paasee sovelluksen muihin osioihin riippumatta siitéa, mista kayton on aloittanut. Sovel-
luksen sivustorakenne onkin tehty siten, etta jokainen osio on niin sanotusti paatasolla,
eli niihin paasee navigaatiopaneelista aina yhdella hiiren klikkauksella mista péin sovel-
lusta tahansa. Osiokohtaiset alasivut, kuten museoesineiden esittelysivut, ovat hierar-
kiassa osioiden alla, ja linkit niihin ovat navigaatiopaneelin sijaan osioissa itsessaan,
enintdédn muutaman klikkauksen paassa. Tama hierarkia ja sivujen yhteydet toisiinsa
on havainnollistettu yksinkertaistettuna punaisin viivoin kuvassa 9. Sovelluksessa liik-
kumista on kuitenkin helpotettu laittamalla jokaisen osion alasivulle Takaisin-linkki, jota
kayttamalla kayttaja paasee siirtymaan edellisille vierailemilleen sivuille tarvitsematta

noudattaa sovellukseen rakennettuja polkuja.

3.2.5 Sovelluksen ohjelmointi

Virtuaalimuseon prototyypin haluttiin olevan toimintakelpoinen internetymparistdssa.
Internetia kaytetaan padasiassa erilaisten selainohjelmien avulla, mika tarkoitti museo-
sovelluksen kannalta sitd, etta se tuli rakentaa kayttden verkkoselaimen ymmartamia
tekniikoita, toisin sanoen julkaisu- ja ohjelmointikielia. Tallaisia kielia on kehitetty paljon
erilaisiin kayttétarkoituksiin, joista prototyypin toimintojen ja ominaisuuksien toteutuk-

seen parhaiten katsottiin sopivan XHTML, CSS ja Javascript.

XHTML ja CSS

XHTML eli Extensible HyperText Markup Language (tarkemmin XHTML 1.0 Transi-
tional) oli yleisyytensa ja helppokayttoisyytensé vuoksi itsestddnselva valinta prototyy-
pin kokoamiseen verkkoselaimessa toimivaksi sovellukseksi. Silla koodattiin sovelluk-
seen ulkoasun yhteydessa rakennetun visuaalisen sivupohjan mukainen perusrakenne
ja -toiminnallisuus. Koodin kirjoittamista pystyttiin nopeuttamaan Adobe Photoshopin
Save for Web & Devices -tyOkalulla, joka loi taitetusta visuaalisesta sivupohjasta auto-
maattisesti valmiin HTML-pohjaisen taulukkorakenteen, joka muutettin XHTML:ksi ja
jota lahdettiin sitten manuaalisesti koodaamalla muokkaamaan ja kehittdm&én eteen-
pain Adobe Dreamweaver- ja Notepad-ohjelmissa. N&in saatiin valmistettua niin sano-
tusti rakenteellinen XHTML-sivupohja, joka kokoaa taitetun visuaalisen sivupohjan osat

yhteen toteuttaen samalla kayttéliittyméan toiminnallisuudet internetselaimessa ja johon
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voidaan alkaa syottda haluttua sisaltéd. Ohjelmointiprosessin nopeuttamiseksi edelleen
tata sivupohjaa kaytettiin sovelluksen jokaisen sivun pohjana, josta muokkaamalla sivut
saatiin toteutettua erilaisine yksilollisine ominaisuuksineen. [10, s. 14-16.]

Prototyypin ulkoasun ja muotoilujen kuvaamiseen kaytettin XHTML:n kanssa hyvin
yhteensopivaa CSS-muotoilukieltd (Cascading Style Sheets) kaikilta niiltd osin, kuin se
oli mahdollista, jotta grafiikkapainotteisen sovelluksen latautumisaikoja saataisiin ly-
hennettyd. Talla muotoilukielella maaritettin muun muassa sisallén sijoittelu taulukon
solujen sisalla, sivupohjan taustavarit — myos graafisten elementtien alle silta varalta,
ettd ne eivat jossain tilanteessa toimi — ja osa sivupohjan grafiikasta, tekstin muotoilut
ja varit, aikajana-tyokalun osien muotoilut ja niiden nakyvyys seka linkkien vérin vaih-
tuminen vietdessa osoitin niiden ylle. Hyvan ohjelmointitavan mukaisesti ja koodin pi-
tamiseksi siistissa jarjestyksessa suurin osa kirjoitetuista CSS-tyylisaannoista erotettiin
XHTML:aa sisaltavista .html-tiedostoista omaan .css-tiedostoon. Jotkin pienet poik-
keavuudet yksittaisten sivujen muotoiluattribuuttien arvoissa katsottiin jarkevammaksi
kirjoittaa paikallisesti suoraan niihin liittyvien XHTML-elementtien yhteyteen. Museoso-
vellukseen kuuluu kaksi .css-tiedostoa, yksi Lightbox-tydkalun muotoiluja varten ja toi-
nen sovelluksen kaikkia muita muotoiluja varten. [10, s. 23-24; 11, s. 4-6.]

Javascript ja DOM

Javascript on kehittynyt viimeisen vuosikymmenen aikana varteenotettavaksi ohjel-
mointikieleksi, ja selaimet tukevat sita nykyisin niin hyvin, etta sen kayttamisen voitiin
katsoa olevan riittdvan riskitbntd museoprototyypissa, kunhan vain tarkeimmille Ja-
vascriptilla toteutettaville toiminnallisuuksille olisi sovelluksessa vaihtoehto sellaisia
kayttajia varten, joiden selaimissa taméa ohjelmointikieli on estetty. Javascriptilla pystyt-
tiin toteuttamaan katevasti seuraavat toiminnallisuudet sovelluksessa: kaikki kulloinkin
tarkasteltavan sivun grafiikka ja kuvat latautuvat selaimen muistiin heti alussa sivun
latautuessa, jolloin esimerkiksi rollover-napit, joiden kuvat vaihtuvat vietdessa osoitin
niiden ylle, nakyvat valittomasti eivatka vaadi enaa erillistd latautumisaikaa; alasivujen
Takaisin-linkit kaskevat niita klikatessa kayttajan selainikkunan palaamaan selainhisto-
riassa edelliselle sivulle; Lightbox-tydkalun animaatiot tapahtuvat CSS:lla Javascriptin

ohjaamana DOM:a hyddyntamalla.

DOM (Document Object Model) on malli, joka maarittelee XML-merkintakielen raken-

teen. Sen avulla kuvataan kaikkien XML-dokumentin siséltamien elementtien keskinéi-
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set suhteet ja hierarkia. XHTML on k&ytannosséd kokoelma ennalta tehtyja XML-
elementteja, joten DOM:a hyddyntamalla voidaan valita haluttuja elementteja ja tehda
niihin Javascriptilla muutoksia. Samalla tavalla on myds mahdollista muuttaa CSS-
saantojen arvoja ja lisatd tai poistaa kokonaisia sdantoja [12, s. 283; 13, s. 8]. Lisaa-
malla esimerkiksi XHTML:n <a>-elementtiin Javascriptin onClick-kuuntelijatoiminto
voidaan toteuttaa vaikka seuraavanlainen toiminnallisuus: Kayttajan klikatessa esikat-
selukuvaa kuuntelija kaynnistaa jonkin halutun Javascript-toiminnon, kuten CSS:n ar-
vojen muuttumisen, aiheuttaen animaation, jonka seurauksena taysikokoinen kuva
aukeaa kauniisti sivun paalle ja kehystyy valkoisella <div>-elementilla ja alla oleva sivu
himmennetaan osittain lapinakyvalla mustalla <div>-elementilla. Talla perusperiaatteel-
la toimii museosovelluksessa kaytossa oleva Lightbox. Tahan Javascript-tydkaluun on
ohjelmoitu myo6s edelld kuvatulle toiminnolle vastatoiminto, joka nappia painamalla pa-
lauttaa sovellusndkyman sellaiseksi, kuin se oli ennen esikatselukuvan napsauttamista,
seka joukko muita ominaisuuksia, joita voidaan haluttaessa kayttaa muttei virtuaalimu-

seon prototyypissa otettu kayttoon.

Museosovelluksessa kaytetty Lightbox on internetisté ladattava Lokesh Dhakarin kehit-
tama ilmaispaketti, joka sisaltdad viisi Javascript-dokumenttia ja yhden CSS-
dokumentin. Naista tarkeimmaét ovat lightbox.js ja lightbox.css, kun tydkalun ulkoasua
tai kayttoliittymaa halutaan raataldida (kaikki tiedostot kuitenkin tarvitaan, jotta tyokalu
toimii). Lightbox toimii myds moitteettomasti sellaisenaan ilman, ettd koodia tarvitsee

muokata, ja nain on toimittu museoprototyypin tapauksessa.

Kaytannossa Lightbox on ohjelmoitu niin helppokayttdiseksi, etta sovelluskehittajan ei
tarvitse kuin sijoittaa paketin sisaltamét tiedostot ja halutut kuvat oikeisiin kansioihin,
kirjoittaa XHTML-dokumentin head-osaan viittaukset tiedostojen sijainteihin, lisata ha-
luamiensa esikatselukuvien linkkielementteihin rel-attribuutti ja antaa sille arvoksi
"lightbox". Tama toimii merkking, jonka avulla Lightboxin Javascript-koodi osaa lisata
automaattisesti kaiken muun tarvittavan koodin XHTML:aan, jolla tydkalu saadaan toi-
mimaan. [13, s. 191-193.]

Internetsovellusta tehtédessa on toki otettava huomioon, ettd kaikilla kayttajilla ei valtta-
matta ole Javascriptia kaytdssa selaimessa. Lightboxin kohdalla asia on ratkaistu siten,
ettd esikatselukuvia napsauttaessa taysikokoiset kuvat aukeavat yksinkertaisesti uudel-

le tyhjalle sivulle, mik&li Lightboxia ei voida kdynnistaa.
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Koodin jasentely

Museosovellukseen kuuluvat osat, sisaltd, grafiikka ja ohjelmointikoodi, on jarjestelty
tiedostoihin ja edelleen kansioihin. N&in on toimittu, jotta sovelluksen mahdollinen ka-

sittely ja muokkaaminen mydhemmin olisi vaivatonta kehittajalle.

Koodin osalta sovelluksen rakennetta kuvaava XHTML on jaettu omiin HTML-
tiedostoihin sovelluksen osioiden mukaan. CSS-muotoilusaannot ovat yksittaisia poik-
keuksia lukuun ottamatta kahdessa CSS-tiedostossa siten, etta yksi sisdltéda sovellusta
kuvaavat saannoét ja toinen Lightboxia kuvaavat sdannét. Javascriptilla toteutetuista
toiminnallisuuksista Lightboxiin kuuluvat osat ovat kolmessa JS-tiedostossa ja muut

siséllytettyiné olemassa oleviin HTML-tiedostoihin.

Kaikki sovelluksen kuvatiedostot, eli valokuvat ja kayttoliittyman grafiikka, ovat koottu
yhteen kansioon. Tekstityyppinen sisalté on upotettu XHTML:n sisé&én, ja se on siten
HTML-tiedostoissa. Prototyypin internetissa olevassa versiossa kaikki sovelluksen vi-
deotiedostot on ulkoistettu Youtube-videopalveluun, joten sovelluksen rakenteessa ne
esiintyvat vain upotetulle mediatoistimelle annettuina linkkein&. Messuversiossa sen

sijaan videot oli koottu omaan kansioon samaan tapaan kuin kuvatiedostot.

Valmiin prototyypin messuversio siirrettiin tietokoneelle, joka kuljetettiin Jyvaskylaan ja
asennettiin Tekniikka 2010 -messuille vierailijoiden kokeiltavaksi. Taméan jalkeen sovel-
luksen internetversio luovutettiin Automaatiovaylad Oy:n kayttdéon, ja se julkaistiin yrityk-

sen internetsivuilla.

4  Projektin analysointi ja pohdinta

4.1 Tehdyn tyon ja ongelmien arviointi

Lopputuote verrattuna alkuperaisiin méaarittelyihin

Virtuaalimuseon valmis prototyyppi vastaa tydoryhméan ymmarryksen mukaan ja asiak-
kaalta saadun palautteen perusteella kohtuullisesti tilattua tuotetta. Se esittelee onnis-
tuneesti, millainen automaatioalan virtuaalinen museo voisi ominaisuuksiltaan olla. So-

vellus sisaltda toivotut ominaisuudet paépiirteissaan, on graafinen ja selkeéd ja ottaa
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huomioon paakohderyhman erityistarpeet. Ulkoasu on hillitty ja tukee kayttajan huomi-
on kohdistumista sisaltoon, kayttolittyma& on helppokayttdinen ja sovellusrakenne yk-
sinkertainen. Sisallén osalta kuvat ovat suuria ja korkealaatuisia, tekstisisallon maaréa
on rajattu pieniksi kokonaisuuksiksi, ja videot ovat teknisesti laadukkaita ja sisall6iltdan

informatiivisia.

Asiakkaan toiveista mahdollisuus tarkastella museoesineita kolmiulotteisina ja katsaus
automaatioalan nykyiseen tekniikkaan olivat sellaisia, joiden toteutus jai projektissa
vajaaksi puutteellisen esitystekniikan ja vaadittavan siséllon huonon saatavuuden
vuoksi; messuilla esitellyn prototyypin yhteydessd messuvierailla oli mahdollisuus tar-
kastella stereoskooppisia kuvia museoesineista 3D-television ja -lasien avulla — sovel-
luksen internetversiossa tata ei voitu toteuttaa. Nykytekniikan esittelyyn tarvittavaa si-
saltdd ei ehditty hankkia projektin valmistumiseen mennessa, ja asiaa paadyttiin de-
monstroimaan lyhyesti lisaéamalla yhdelle laitesivulle linkki, josta paasi tarkastelemaan
valokuvaa kyseessa olevan laitteen nykymallista.

Prototyypin ongelmakohdat

Prototyyppi sisaltda joitakin ongelmia, joista suurin on sovelluksen staattisuus: Kaytto-
littym& on rakennettu tietyn kokoiseksi, eikd se mukaudu erilaisten paéatelaitteiden
nayttdjen vaihteleviin kokoihin. Tama tekee virtuaalimuseon kayttamisen esimerkiksi
mobiililaitteilla hankalaksi, mika on iso ongelma potentiaalisten kayttajien siirtyessa

enenevassa maarin naiden laitteiden pariin.

Sovelluksen rakenne olisi voinut olla jonkin verran toisenlainen: aikajana omalla sivul-
laan on liian piilossa siihen n&hden, ettd sen on tarkoitus olla yksi sovelluksen keskei-
simmistd ominaisuuksista. Parempi paikka tydkalulle olisi ollut jossakin kohtaa kiinteda
kayttoliittymad, esimerkiksi navigaatiopaneelin yhteydessa, jolloin se olisi ollut esilla ja
kaytettavissad kaikkialla sovelluksessa. Talloin sovelluksen rakenne olisi muuttunut
my6s kompaktimmaksi ja kykyisessd aikajanaosiossa oleva suuri maara hukkatilaa

olisi saatu poistettua.

Prototyypin muut ongelmat liittyvat kayttoliittyman ulkoasullisten muotoilujen hiomatto-
muuteen: sovelluksen kaytettavyyttd olisi voinut parantaa korostamalla linkkeja enem-
man. Erityisesti aikajanalla olevia linkkeja on vaikea erottaa tyOkalun muusta tekstisi-

sallosta, ja laitesivuilla olevat kuvalinkit eivat korostu riittdvasti, jotta kayttdja ymmartaisi
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niisté avautuvan lisdkuvia. Sijainnin hahmottamisen kannalta olisi ollut myds hyodyllista
korostaa sitd navigaatiopaneelin linkkid, jota vastaavassa osiossa kayttaja kulloinkin

on.

Kuvausten ongelmat

Ensimmaisissa kuvauksissa syntyi iso ongelma, kun osittain numeroimattomat museo-
esineet kerattiin varaston hyllyiltd kuvauksia varten: esineita ei kerattdessa dokumen-
toitu riittavan jarjestelmallisesti, jolloin numeroimattomien esineiden tunnistaminen ku-
vista jalkeenpéin aiheutti paljon ylimaaraista ty6ta. Toisaalta joitakin valittuja esineita ei
|6ydetty varastosta, ja ne korvattiin improvisoiden vastaavilla mutta erinakdisilla, -
merkkisilla ja -mallisilla esineilla, mika aiheutti lisdd sekaannuksia; paadyttiin kuvaa-
maan useampia ja osittain valittujen listaan kuulumattomia esineitd, joille ei lopulta ollut
kayttoa projektissa. Tilanteelta olisi valtytty pitaytymalla tiukemmin alkuperaisessa

suunnitelmassa.

Esineitd valokuvattaessa yllattavaksi haasteeksi koitui, etta tilannetta varten koottu
studio valineineen oli liian pieni ja liilan ahtaissa tiloissa joidenkin kuvattavien museo-
esineiden kokoon nahden. Valtaosa esineista oli mittasuhteiltaan yhden hengen kasi-
teltavia, mutta muun muassa osa virityslaitteista ja mittareista oli matkalaukun kokoisia,
jolloin niiden mahduttaminen pdydalle kootulle studioalustalle oli ongelmallista. Suurin
virtuaalimuseoon toivottu esine oli pydrien paalla oleva noin puolitoista metrid korkea ja
kaksi metria levea levy, jolle oli rakennettu opetuskayttoon tarkoitettu demonstraatiolai-
te erilaisten prosessien kayttaytymisten harjoittelua varten. Tama rakennelma ei mah-
tunut studioon lainkaan, eika sita ollut mahdollista valokuvata kokonaisuudessaan kay-
tossé olevissa tiloissa ja kuvausvalineistolla, joten se jouduttiin lopulta karsimaan pois

virtuaalimuseon prototyyppiin kaytettavista esineista.

Videohaastattelujen kuvaamisen aikana suurimmaksi ongelmaksi osoittautui tiukka
tydskentelyaikataulu, joka aiheutti sen, etta haastateltavat SMSY Pihi ry:n jasenet va-
syivat havaittavasti haastattelujen loppupuolella seistydan useita tunteja paikallaan
kannatellen painavia museoesineitd. Toiseksi ongelmaksi muodostui haastatteluissa
kaytetty mikrofoni: Kuvauksissa kaytettiin haastateltavan paitaan kiinnitettavaa langa-
tonta mikrofonia, joka ei ollut paras mahdollinen valinta puhujien liikkumisen vuoksi.

Mikrofonin kautta tallentunut aéni oli &anenvoimakkuudeltaan vaihtelevaa, silla laitteen
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asento suhteessa aanilahteeseen vaihteli. Taméa aiheutti ylimaaraista tyota jalkikasitte-

lyvaiheessa.

Kuvattua haastattelumateriaalia kasiteltdessa kavi myéhemmin ilmi, ettd taysin vapaa-
muotoisen esittelemisen sijaan haastateltavia olisi ollut tarpeen ohjata kysymyksilla:
haastateltavien kertomukset rénsyilivat ajoittain aiheesta toiseen, jolloin lopullisten vi-
deoiden sisallosta tuli asiapitoisuudeltaan epétasaista. Liséksi tydryhman automaa-
tiotekniikan asiantuntijan olisi ollut hyva olla valvomassa haastattelutilanteita, silla osa
esittelijdiden kertomista asioista olisi kaivannut tarkentamista, mitd kuvauksia ohjan-

neet tydryhman jasenet eivat voineet aiheiden tuntemattomuuden vuoksi tehda.

4.2 Reflektio

Yksi projektin parhaiten toimineista asioista oli projektitydryhma: Ryhma oli sopivan
kokoinen projektin kokoon nahden, ja kuhunkin tehtdvaan oli onnistuttu valitsemaan
siihen soveltuva tekija. Jokaisella jasenella oli oma selke& roolinsa ryhmassa, ja jokai-
nen oli motivoitunut tehtaviinsa. Naiden seikkojen ansiosta kuvausmatkat, kuvatun ma-
teriaalin purku ja sen kasittely etenivat moitteettomasti, ja ndméa osuudet olivatkin pro-
jektin onnistuneinta antia. Tyéryhma olisi kuitenkin voinut vield hyttya yhdesta visuaa-
lista suunnittelua taitavasta lisatekijastd; prototyypin kayttoliittymaa suunniteltaessa
huomion painopiste kallistui tekniseen kaytettavyyteen sovelluksen padkohderyhmaa
silmélla pitden, ja osittain tamén seka aikataulutuksen vuoksi visuaaliseen suunnitte-
luun ei ehditty perehtya esteetiikan nakokulmasta niin kattavasti, kuin alun perin olisi

haluttu.

Aikaa prototyypin tuottamiseen oli hieman alle nelja kuukautta, mika oli riittavasti tyo-
ryhmalle, jonka jasenet suorittivat samaan aikaan muita opintoja. Projektin tydlain
osuus, materiaalin dokumentointi ja kasittely, aikataulutettiin valmistumaan elokuun
2010 loppuun mennessa, ja prototyypin koostamiselle valmiiksi sovellukseksi varattiin
viimeinen kuukausi ennen messuja. Aikataulu toimi kiitettavasti muilta osin, mutta jal-
keenpain ajatellen sovelluksen rakenteen tayspainoinen suunnittelu olisi ollut syyta
aloittaa jo kesan aikana, silla tehdyt hahmotelmat osoittautuivat yllattaen osittain puut-

teellisiksi siind vaiheessa, kun sovellusta alettiin kdytannossa rakentaa.
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4.3 Ajatuksia taysikokoisen virtuaalimuseon toteuttamiseen

Tassa projektissa toteutetussa prototyypissa ei paneuduttu siihen, mitd suuri maara
virtuaalisessa museossa esiteltdvia esineita tarkoittaisi sovelluksen rakenteen, siihen
tarvittavien ohjelmointitekniikoiden, laitteiden tai kayttélittyman suunnittelun kannalta.
Enemman kuin sadan esineen otannassa virtuaalimuseo tulisi suunnitella kokonaan eri
tavalla, jotta sisallon lisddminen sovellukseen, sen hallinta ja esittaminen sovelluksessa

olisi toimivaa eika soisi kohtuuttomasti resursseja.

Siséllon lisaamiseen ja hallintaan sovelluksessa kytkeytyy muutama avainkysymys:

o Kuka siséltoa lisaa ja hallinnoi?

. Missa sisaltba sailytetdan?

. Miten sovellus saadaan pysymaan kuormittavuudeltaan hallittuna?
° Kuinka sisalto jarjestellaan sovellukseen jarkevasti?

) Miten sovellus tulisi mitoittaa?

Sisallén hallinnoijan rooli on asia, joka tulisi ehdottomasti ottaa huomioon jo alustavas-
ta suunnittelusta lahtien. Tuleeko kenen tahansa voida hallinnoida virtuaalimuseon
siséltda, vai tuleeko tehtavastd huolehtivan henkilén olla ohjelmointitaitoinen? Vastaus
maarittelee, taytyykdé sovellukseen toteuttaa varsinaisen museon lisdksi kayttajatun-
nuksin ja salasanoin suojattu yllapidollinen hallintaosio, joka siséltaa tytkalut sisallén
tuottamiseen, tallentamiseen, muokkaamiseen ja poistamiseen. Téallaisen hallintaosion
tuottaminen vaatii lisatyota ja voi aiheuttaa aluksi lisdkustannuksia, mutta saattaa tulla
ajan myota edullisemmaksi vaihtoehdoksi, kun sovelluksen sisallénhallinta ei ole tyon-

tekijan ohjelmointitaidoista riippuvaista.

Sailytyksen kannalta suuri maara sisaltda ei juuri jata vaihtoehtoja. Toisin kuin taman
projektin prototyypissa, isossa virtuaalimuseossa tiedon sailyttdminen suoraan koodin
joukossa on poissuljettu ajatus, mikali tietoa halutaan voida muokata jollain tasolla jar-
kevasti myohemmin. Siséaltd tulisi erottaa sovelluksesta ja tallentaa omaan erilliseen
varastoon, esimerkiksi tietokantaan, josta sita haettaisiin sovelluksen ja mahdollisen
siséllénhallintaosion kaytt6on. Talloin tieto olisi helposti kasiteltavissa ja pysyisi organi-

soituna.
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Virtuaalisen museon rakenteesta riippuen sovelluksen osioiden méaéard saattaa kasvaa
valtavaksi, jos jokainen esiteltavé esine tai asia vaatii oman sivun. Taman seurauksena
sovellus kasvaa helposti tiedostokooltaan suureksi, mik& voi aiheuttaa liiallista kuormi-
tusta palvelimelle ja edelleen kayttokokemusta hairitsevaa viivettd. Ongelma on ratkais-
tavissa tuottamalla rajoitettu mééara valmiita sivupohjia, jotka hyédyntavat jotain sellais-
ta ohjelmointikielta tai -kielten yhdistelmaéa, joka mahdollistaa siséllon vaihtumisen il-
man, etta koko sivua tarvitsee ladata uudelleen. Parhaassa tapauksessa sovelluksessa
on vain yksi sivupohja, joka latautuu kerran sovelluksen kayton alussa, minka jalkeen
ainoastaan sisaltokokonaisuudet vaihtuvat sen paalla kayttajan liikkuessa museossa.
Tama saastaa sovelluksen koostamisessa paljon aikaa ja resursseja, ja samalla sivu-

jen mahdolliset muutokset voidaan tehda nopeasti yhdella kertaa.

Sisallon jarjestaminen virtuaalimuseossa on tarkea mietinnan aihe sovellusta suunnitel-
taessa, silla asia vaikuttaa olennaisesti kayttoliittyméan suunnitteluun ja kaytettavyyteen
yleisesti. Suuri maara sisaltéa vaatii sen jarjestdmista jonkinlaista kayttajalle ymmarret-
tavaa logiikkaa noudattaviin kokonaisuuksiin, joita on mahdollista selata helposti ja
joista pystyy hakemaan tietoa eri tavoin. Mitd logiikkaa kaytetaan, on pitkalti sovelluk-
sen tuottavan tahon ja tilaavan asiakkaan vapaasti paatettavissd, kunhan se on ym-
marrettava ja mielelladn huomioi sovelluksen tulevan paakayttajaryhman erityistarpeet.
Riskittominta lienee noudattaa totuttuja esittdmistapoja, jotka ovat hyva vaihtoehto,
mikali paakayttajaryhmassa on paljon kokemattomia internetkayttdjia. Toisaalta erityi-
sesti nuorista kayttgjista tallainen ratkaisu saattaa tuntua vanhanaikaiselta ja epakiin-

nostavalta.

Prototyypissé kaytetty staattinen kayttéliittyma toimii huonosti isossa virtuaalimuseos-
sa, jossa sisallon maara sivuilla voi vaihdella paljon esimerkiksi sovelluksen listatessa
hakutytkalun l16ytamié tuloksia. Dynaaminen, sisdllon maaran mukaan kokoaan muut-
tava kayttoliittyma on parempi ratkaisu tallaisessa tapauksessa. Kayttoliittymasta kan-
nattaa tehda skaalautuva senkin vuoksi, ettd erilaisten mobiililaitteiden kaytté on kas-
vussa, minkd seurauksena internetia ja sovelluksia kaytetdén entistd enemman paate-
laitteilta, joiden naytot ovat erikokoisia. Skaalautuva kayttoliittyma mukautuu vaihtele-
viin nayttékokoihin ja parantaa siten huomattavasti sovelluksen kaytettavyytta. Kaikkiin
nayttoihin taydellisesti istuva kayttoliittyma voi olla kuitenkin haasteellinen toteuttaa,
mika saattaa houkutella tekemaan useampia kayttoliittymaversioita erilaisia laitteita

varten. Talléin on syyta punnita tarkkaan, onko néin toimiminen kannattavaa tyéhon
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kuluvan ajan ja resurssien kannalta siihen verrattuna, ettd sovelluksella olisi yksi kayt-

toliittyma, joka toimii kohtuullisesti suurimmalla osalla suosituimmista laitteista.

5 Yhteenveto

Insin6oritydssa suunniteltiin ja tuotettiin prototyyppi virtuaalisesta automaatioaiheisesta
museosta. Tavoitteena oli esitella sisdltdéa ja ominaisuuksia, joita museo voisi sisaltaa,

ja tapoja, joilla esittelyn voisi toteuttaa kayttajan nakékulmasta mielenkiintoisesti.

Projekti eteni raporttia lukuun ottamatta aikataulussa, ja erityisesti materiaalin doku-
mentointivaihe oli onnistunut. Tyéryhma oli toimiva ja museoprototyyppia varten tarvitut
valokuvat ja haastatteluvideot saatiin tuotettua pddosin hyvalaatuisina. Ainoa loppu-
tuotteeseen vaikuttanut ongelma oli videoiden aanentasojen vaihtelu. Prototyypin koos-
taminen onnistui myos kohtuullisesti, joskin sen suunnitteluun olisi tullut varata enem-

man aikaa.

Valmis tuote oli selainpohjainen verkkosovellus, joka sisélsi suurimman osan projektin
alkusuunnittelussa maaritellyistd ominaisuuksista. Naita olivat valokuvat museoesineis-
ta, haastatteluvideot, aikajana seka selkea ja graafinen sovellus, joka oli helppokayttoi-
nen ja kenen tahansa saatavilla. Prototyyppiin jai ongelmakohtia osioiden ja kayttoliit-
tyman kannalta siind mielessa, etta sovellus olisi kaivannut rakenteen tiivistamista ja
ulkoasullisten muotoilujen hiomista kayttajaystavallisemmiksi. Kayttoliittyman toteutta-
minen skaalautuvana olisi my®ds parantanut huomattavasti sovelluksen kaytettavyytta

paatelaitteilla, joissa on pieni naytto.

Prototyyppi julkaistiin suunnitelman mukaisesti Tekniikka 2010 -messuilla, ja se sai
yleisolta toivotunlaisen vastaanoton. Projekti auttoi sen tilannutta asiakasta kartoitta-
maan tarvetta ja kiinnostusta mahdollisesti tulevaisuudessa tuotettavaa taysikokoista
virtuaalimuseota kohtaan ja hahmottamaan sen toteuttamiseen liittyvia haasteita. Tama

olikin insindoritytssa tehdyn projektin perimmainen ja toteutunut pAdmaara.
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