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Taman opinnaytetydn tavoitteena on luoda yleiskuva animaation hyédyntamisesta kayttoliit-
tymassa. Tyo pyrkii osoittamaan kayttdliittyméanimaation tarkeyden seka antamaan konk-
reettisia ohjeita sen suunnittelulle. Nakékulma on suunnittelijaléahtdinen, mutta kohdeylei-
s66n kuuluvat myés muut kayttoliittymien parissa tydskentelevat henkilot. Tyd kéasittelee
yleistason asioita eikd ota kantaa kaytannon toteutukseen, kuten animaation ohjelmointiin
tai prototyyppaukseen. Kasittely painottaa kaytettavyyden téarkeytta ja rajautuu kaytdon kan-
nalta keskeisiin animaatioihin.

Opinnaytetyd on toteutettu kvalitatiivisesti valittuihin lahteisiin nojaten. Ty6hon ei sisélly var-
sinaista teososaa, mutta sen ohessa on toteutettu liitteisiin lisattyja esimerkkianimaatioita
seka tekstin oheen kuvioita kasittelyn tueksi.

Tyo alkaa aiheen maarittelylla luvussa 2, jossa tiivistetdaan kayttoliittymaanimaation historia,
keskeisimmat kasitteet seké animaation hyddyt. Luvussa 3 arvioidaan animaation suhdetta
kaytettavyyteen ja kayttoliittymasuunnitteluun. Tahan perustuvat kaytannon kannalta kes-
keisimmat luvut 4 ja 5. Luvussa 4 pyritaan kuvailemaan hyvaa animaatioita esittelemalla sen
keskeisimmaét periaatteet ja toimintatavat, ja luvussa 5 tarkastellaan animaation kaytén mah-
dollisuuksia.

Tybssa havaitaan, ettd animaatiolla voidaan parantaa kayttélittymid monella tavalla. Ani-
maation avulla voidaan auttaa kayttdjaa hahmottamaan kayttoliittymassa tapahtuvat muu-
tokset ja ymmartamaan sen rakennetta. Animaatio voi reagoida kayttajan toimintaan, kasi-
tella virhetilanteita ja jopa opettaa kayttoliittyméan kayttoa. Lisdksi animaatio voi tukea kayt-
toliittyman visuaalista identiteettia. Tyossd todetaan toisaalta myds animaatiolla olevan
useita mahdollisia haittoja, jos sita ei suunnitella hyvin ja kaytetd harkiten. Tamén johdosta
animaation keskeisimméan tavoitteen todetaan olevan ensisijaisesti kaytettavyyden lisdami-
nen.

Avainsanat Animaatio, kaytettavyys, kayttoliittyma, kayttoliittymasuunnittelu,
kayttoliittymaanimaatio, siirtyma
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The purpose of this thesis is to offer an overview of how animation can be utilized in user
interfaces (Ul). The thesis aims to show the importance of Ul animation while providing prac-
tical guidance for the design of animation. The target audience of the thesis is foremost
designers, but also people working with Uls in general. As the goal is to provide an overview,
the thesis does not include issues such as programming or prototyping but focuses rather
on the general principles and goals of Ul animation.

The thesis is based on qualitatively selected sources. While this thesis is primarily a written
work instead of a practical project, multiple animations and illustrations were created to
demonstrate the issues handled in the text.

First, the thesis gives a summary of the history of Ul animation, explaining the central terms
and listing some of the benefits of animation in Uls. Subsequently, the thesis discusses
animation in light of usability and the practice of Ul design. This is used as a basis for the
central issues of the thesis: describing good Ul animation by defining its principles and tech-
niques, and specifying the opportunities for using animation in Ul design.

The thesis showed that Uls can benefit from animation in multiple ways. With animation,
changes in the interface can be easier to follow and the structure of the interface easier to
understand. Animation can react to user inputs, handle errors and even teach the user how
to use the Ul. Animation can also reflect and support the visual identity of the Ul. However,
the thesis also showed that if animation is poorly designed or used without a specific pur-
pose, it can have negative effects on the Ul. In conclusion, animation should always be
primarily aimed at increasing the usability of a UI.

Keywords animation, transition, interface animation, usability, user inter-
face, user interface design
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1 Johdanto

Juokset nurmikon poikki kohti jalkapalloa ja tahtaat toiveikkaasti kohti maalin oikeaa
ylanurkkaa. Potkusi tarayttaa pallon liikkeelle: se seilaa ilman halki nayttavasti, mutta
kuten odottaa saattaa, metrikaupalla ohitse maalista. Olisit oikeastaan yllattynyt, jos
pallo olisi paatynyt maaliin — mutta suorastaan hAmmentynyt, jos se ilman halki lentami-
sen sijaan olisi vain kadonnut ja ilmestynyt paatepisteeseensé ilman minkaéanlaista lii-
ketta.

Tama johtuu siita, etta odotamme toimintamme tai interaktiomme kohteen reagoivan loo-
gisella, fysiikan lakien mukaisella tavalla. Nama odotukset ovat itsestaanselvia todelli-
sessa maailmassa, mutta kohdistuvat myos interaktioihin kayttoliittymissa: jos vaikkapa
Instagram-sovelluksessa napautat kuvaa kahdesti tykataksesi siitd, mutta mitaan ei ta-
pahdu, odotuksesi interaktiolle rikkoutuvat. Sen sijaan jos kuvan paalle animoituu sydan-
ikoni, odotuksesi tayttyvat etkd joudu pohtimaan, reagoiko sovellus toimintaasi vai tuli-

siko kuvan naputtelua jatkaa.

Animaation avulla voidaan siis saada kayttoliittymét tuntumaan luonnollisemmilta ja loo-
gisemmilta. Kun tapahtuvat muutokset animoituvat silmiesi edessa, et joudu itse hah-
mottamaan, milla tavalla asiat muuttuvat, ja voit paremmin keskittya kayttoliittyman var-
sinaiseen kayttdon. TAman takia animaatio on mielestani hyvin tarkeaa kaytettavyyden

kannalta, ja se tulisi ehdottomasti ottaa huomioon kayttéliittymia suunnitellessa.

Taman opinnaytetyon tarkoitus onkin tutkia kayttoliittym&animaatioiden mahdollisia hyo-
tyja ja kayttokohteita seka tarkastella, miten sitd kannattaa suunnitella: millaisia periaat-
teita ja arvoja tulisi noudattaa ja mita menetelmia ja toimintatapoja kayttaa. Aiheen laa-
juuden vuoksi pyrin pitam&an kasittelyn suhteellisen yleisella tasolla; tavoitteeni on antaa
lukijalle hyva yleiskuva kayttolittym&animaatiosta eika syventya kaytannon asioihin, ku-

ten vaikkapa animaation ohjelmointiin tai kayttajatestaamiseen.

Kayttoliittymaanimaatio on suhteellisen uusi ilmid, eikd aiheesta ole ndhdékseni ehtinyt
muodostua tutkimuksiin tukeutuvia ja luotettavia julkaisuja kovin suurta maaraa. Animaa-
tion keskeisesta tavoitteesta, kaytettavyydesta, kuitenkin on olemassa verrattaen luotet-
tavampi lahteisto, jonka avulla pyrin luomaan vahvan perustan myéhemman kevyem-

paan lahteistdé6n perustuvan kasittelyn tueksi. Kevyemmalla lahteistolla tarkoitan esimer-
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kiksi ammattilaisten kirjoittamia verkkoartikkeleita, jotka eivét nojaa tieteelliseen tutki-
mukseen tai vastaavaan perustaan. Olen arvioinut tdamanlaisten lahteiden luotettavuutta
ennen opinnaytetyon kirjoittamista suorittamalla niihin kohdistuneen kirjallisuuskatsauk-

sellisen arvion, jonka perusteella tein lahteiden valintaa.

Vaikka opinnaytety®dni onkin tekstipainotteinen, haluan siitad olevan myoés kaytannon hyo-
tya kayttoliittymien parissa tydskenteleville henkil6ille, niin ohjelmoijille kuin suunnitteli-
joillekin, seka mahdollisesti muillekin liikkuvan grafiikan toteuttajille. Taman takia pyrin
mahdollisuuksien mukaan antamaan konkreettisiakin ohjeita animaation suunnitteluun
ja tuomaan kasittelyn tueksi kaytannonlaheisia kuvaesimerkkeja. Lisaksi toteutin oppi-
mieni asioiden perusteella muutamia esimerkkianimaatioita, joihin viittaan tekstin ohessa
havainnollistaakseni kasittelyd. Animaatiot on ladattu osoitteeseen jukkapaivinenl.wi-
xsite.com/esimerkkianimaatiot — tuon osoitteen vield uudestaan esiin aloittaessani ani-
maatioiden kayton tekstin tukena. Opinnaytetydn liitteista 10ytyy sama osoite, seka osoite
Dropbox-kansioon, josta animaatiot voi ladata. Esimerkkini rajautuvat pitkalti mobiilik&yt-
téliittymiin, josta animaatiolle 16ytyy mielestani muita ymparist6ja enemman kayttékoh-
teita. Kasittelemani asiat ovat kuitenkin pitkalti sovellettavissa mihin tahansa kayttéym-

paristoon, joten en koe taman rajauksen koskevan koko opinnaytetyota.

Omien suunnittelutaitojeni kartuttamisen lisaksi aiheen valintaa motivoi havaintoni siita,
miten harvinaista hyva kayttolittymaanimaatio on. Taméa saattaa johtua siita, etta ani-
maatio valitettavan usein nahdaan pelkkdna viimeistelyna tai pahimmillaan kaytetta-
vyyshaittana esimerkiksi arsyttavien banner-mainosten tapauksessa. Halusin talla opin-
naytetydlla vastata ndihin ndkemyksiin tuomalla esiin animaation hy6tyja ja roolia kayt-

toliittymasuunnittelussa.

2 Aiheen maarittely

Tassa luvussa alustan opinndytetyoni aihetta tarkemmin: aloitan Iyhyella kuvauksella
kayttoliittymaanimaation historiasta ja nykytilanteesta, jonka jalkeen siirryn keskeisten
kasitteiden maarittelyyn. Lopuksi pyrin perustelemaan aiheeni tarkeytta tiivistamalla ani-

maation hyotyja kayttoliittymissa.

Animaation toteutus graafisiin kayttoliittymiin on ollut teknologian rajoitteiden vuoksi

mahdollista vasta suhteellisen lyhyen aikaa. Voidaan vaittda, ettd varhaisin esimerkki

metropolia.fi WM etropolia



[6ytyy vuodelta 1987, kun GlF-kuvaformaatti julkaistiin, joka mahdollisti animoitujen ku-
vien kayttdmisen verkkosivuilla. Animaation varsinainen rajahdys tapahtui kuitenkin
vasta 90-luvun loppupuolella Flashin julkaisun yhteydessa. (Ferreira 2020.) Flash mah-
dollisti GIFia monimutkaisemmat animaatiot ja 2000-luvun alussa jopa vuorovaikutuksen
kayttajan kanssa: voitiin rakentaa taysin interaktiivisia animoituja verkkosivuja (Hoffman
2017).

Kuten monen muunkin uuden teknologian tapauksessa, mydskaan animaatio kayttoliit-
tymissa ei ollut valitdn menestystarina. Yksi esimerkki varhaisista harhailuista oli trendi
lisata verkkosivun alkuun Flash-tervetuloanimaatio, joka kayttajan oli katsottava ennen
paasya varsinaiselle sivulle. Paasyn estadminen kayttoliittymaan ei nadhdakseni lisdé sen
kaytettavyytta, ja pian onneksi huomattiinkin ettei animaatio itsessaan ole hyva asia ellei
se palvele kaytettavyytta jollakin tavalla.

Valitettavasti tervetuloanimaatioiden kaltaiset trendit loivat varhaiselle kayttoliittymaani-
maatiolle varsin huonon maineen (Bowles & Head 2015, Jakso 1). Esimerkiksi Nielsen
Norman Groupin vuoden 2000 artikkelissa "Flash: 99% Bad” varoitetaan lahinna tarpeet-
toman animaation vaaroista eika juurikaan tarkastella sen mahdollisia hyotyja kaytetta-
vyydelle. Flash kokikin romahduksen alkaen vuodesta 2007, kun alypuhelimet saapuivat
markkinoille Iphonen johdolla (Ferreira 2020). Tama johtui flashin suoritus- ja tietoturva-
ongelmista: se lyhensi etenkin alypuhelimien akkujen kestoa huomattavasti ja saattoi
lisaksi altistaa kayttajan erilaisille tietoturvauhille (Slater-Robins 2017). Flashin romahta-

misen myodta myos sen mahdollistamat animaatiot harvinaistuivat hetkellisesti.

Alypuhelinten mukana saapui kuitenkin uusi tapa kayttaa verkkosivuja ja sovelluksia:
kosketusnaytot, joiden myo6ta kayttajan ja kayttoliittyman valilta karsiutui pois tietokone-
hiiren kaltaiset tyokalut (McLeod 2019, luku 1). Kun kayttoliittymaan ollaan suoraan kos-
ketuksissa, sen odotetaan reagoivan kosketukseen luonnollisesti (Bowles & Head 2015,
Jakso 1) — tarvittiin siis animaatiota. Mobiilikayttoliittymé&ssa animaation rooli korostuu
mielestani myos tilan puutteen vuoksi: kun kaikkea informaatiota ei voida nayttaa ker-
ralla, animaatiolla voidaan esimerkiksi viestid, mista piilotettuun sisaltoon paasee taas
kasiksi. Animaation tarpeen myota teknologiat sen toteuttamiselle kehittyivat: esimerkiksi
HTML5, CSS3 ja Javascript mahdollistivat animaation laajan toteuttamisen jalleen (Fer-
reira 2020). Sen lisaksi kayttoliittymien, etenkin verkkosivujen, yleinen rakenne muuttui

animaation kayttoa tukevaksi: dynaamisten verkkosivujen ja web-appien myo6ta jokaisen
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interaktion vélissa ei tarvinnut ladata sivua uudelleen (Adobe 2017), jolloin niihin voitiin

helpommin lisata animaatiota.

On siis havaittu, etta animaatiota tarvitaan kayttoliittymiin — jopa aiemmin mainittu Niel-
sen Norman Group kirjoittaa nykyaan sen hyodyista esimerkiksi artikkelissaan The Role
of Animation and Motion in UX, ja sitd on vihdoin teknologian kehityksen my6ta mahdol-
lista toteuttaa lahes kaikissa kayttdymparistdissa. Tama onkin syy, miksi valitsin animaa-
tion kayttoliittymassa opinnaytetyoni kohteeksi: aihe on mielestani riittdvan uusi ollak-
seen kiinnostava tarkastella, mutta ei enaa taysin alkutekijoissaén jolloin lahdemateriaa-
lia tai kaytannon esimerkkeja olisi hankala I0ytaa.

Kiinnostukseni aiheeseen johtuu suuntautumisestani kayttoliittymasuunnitteluun, jonka
parissa olen tydskennellyt pari vuotta. En ole tydssani kuitenkaan paassyt paneutumaan
animaation hyédyntamiseen kayttoliittymassa, ja koin opinnaytetyon olevan hyva tilai-
suus kartuttaa osaamistani aiheesta. Arvioisin yritysten havahtuessa animaation hyotyi-
hin kayttoliittyméassa myoés kysynndn sen osaamiselle kasvavan, jonka takia koin aiheen
my0s urani kannalta mielekkaaksi.

2.1 Keskeisimmat kasitteet ja rajaus

Kuten taméan paaluvun aloituksesta saattaa ilmetd, pidan kaytettavyytta hyvin tarkeana
puhuttaessa animaatiosta kayttoliittyméassa. Kasitteella kaytettavyys kuvataan, kuinka
helppoa tai vaivatonta tuotteen tai palvelun kayttdé on (Komninos 2020). Steve Krug
(2014) kiteyttaa kaytettavyyden tarkeimman sd&nnon kirjassaan Don’t Make Me Think jo
sen nimessa: ala pakota minua ajattelemaan. Kaytettavyyden jo l&hestulkoon pyhaksi
tekstiksi muodostunut The Design of Everyday Things korostaa samaa — tuotteen tai
palvelun ulkomuodon viestiessa sen kayttotarkoituksen ja tavan kayttaja ei joudu ajatte-
lun tai kokeilun kautta sita itse selvittaméaan (Norman 2013, 1-3). Tarkennan kaytetta-
vyyden maaritelmaa viela luvussa 3.1 pohtiessani, miten animaation tutkitut hyddyt pei-

lautuvat siihen.

Kayttoliittymasuunnittelijan tavoitteena onkin luoda kayttoliittymista, eli ihnmisen ja lait-
teen valisista rajapinnoista, mahdollisimman helppokéayttdisia (Interaction Design Foun-
dation n.d. A) eli kaytettavia. Kayttoliittyma voi tarkoittaa hyvinkin erilaisia asioita, kuten

vaikkapa tekstipohjaista komentorivia tai &&neen perustuvaa puhekayttoliittymaa
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(W3Computing n.d.). Tassa opinnaytetydssa sanalla kayttoliittyma tarkoitan kuitenkin

graafisia kayttoliittymia, keskittyen etenkin mobiilikayttéliittymiin.

Termilla saavutettavuus kuvataan, kuinka helposti tuotetta tai palvelua paastaan kaytta-
maan. Tama voi kuulostaa hammentavan samalta kaytettavyyden méaaritelméan kanssa,
mutta vaikka termit ovatkin yhteydessa toisiinsa, ne eivét ole sama asia. Saavutettavuu-
della kuvataan tavoitetta vahentaa esteita, jotka rajoittaisivat tuotteen tai palvelun — ku-
ten kayttoliittyman — kayttoa inmisten tai kayttdymparistdjen erojen vuoksi, kun taas kay-
tettavyys kuvaa kayton yleista vaivattomuutta. (Horton & Quesenbery 2014, 3-5.) Saa-
vutettavuus on oikeastaan osa kaytettavyytta, eika kayttoliittyméaé voida oikeastaan kut-
sua kaytettavaksi, ellei se ole saavutettava (Krug 2014, luku 12), joten se on tarkeda
ottaa huomioon mydés kayttoliittymén animaatioita suunniteltaessa. Animaatiolla voi olla
seka positiivisia ettd negatiivisia vaikutuksia saavutettavuuden kannalta: animaatio voi
esimerkiksi helpottaa ymmartamista ja vahentaa tarvetta lukemiselle, mutta saattaa
my0s aiheuttaa joillekin kayttgjille pahoinvointia (Head 2016, Frequently Asked Questi-
ons). Pyrin tuomaan animaation saavutettavuusvaikutuksia esiin tarvittaessa, mutta en
ole rajannut niille omaa lukuaan. Tama johtuu osittain siita, etten ole ldytanyt riittavasti
lahteistoad kayttoliittymaanimaation saavutettavuudesta, ja osittain siita, ettd saavutetta-
vuus on mielestani osa kaikkea suunnittelua, joten sita ei ole jarkevaa rajata erilliseksi

osuudeksi.

Sanoja animaatio ja liike kaytetaan tarkoittamaan pitkélti samaa asiaa kayttéliittymaani-
maatiota kasiteltdessa, vaikka niiden varsinaiset tarkoitukset eivat ole identtiset. Liike
tarkoittaa jonkun objektin likkumista paikasta toiseen, kun taas animaatio voi tarkoittaa
esimerkiksi objektin lapinakyvyyden muuttumista sen pysyessa paikallaan, jolloin liiketta
ei tapahdu. (Head 2016, Luku 1.) Taman vuoksi suosin opinnaytetyéssani sanaa ani-
maatio — mutta haluan korostaa, ettei aiheeni rajaukseen kuulu esimerkiksi applikaation
logon animointi, vaan keskityn lahinn& applikaation kayttoon liittyviin animaatioihin. Ha-
vaitsin myds suuren osan termeistani sisaltavan sanan "kayttd”, joten lukukokemuksen
vuoksi pyrin kayttamaan jatkossa ainoastaan sanaa animaatio puhuessani kayttoliitty-

maanimaatiosta.

Nakokulmani on hyvin suunnittelijapainotteinen, enka esimerkiksi ota juurikaan kantaa
animaatioiden lopulliseen toteutukseen, kuten esimerkiksi niissa kaytettyihin ohjelmoin-

tikieliin. Nakokulmastani huolimatta rajaan pitkalti pois myds animaatioiden suunnittelun
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tyokalut, kuten kuvakasikirjoituksen ja erilaiset prototyyppausohjelmistot kuten XD, Fra-
mer ja After Effects. Nama rajaukset johtuvat siita, ettd kaytannon tyokalut kuten ohjel-
mointikielet ja ohjelmistot voivat muuttua niin nopeaa vauhtia, ettei niihin mielestani kan-
nata paneutua: esitelty tieto saattaisi vanhentua jopa muutamassa vuodessa. Mainitta-
koon kuitenkin, etta liitteiden esimerkkianimaatioissa hyodynsin Adoben XD- ja After

Effects -ohjelmistoja.

Opinnaytetyostani rajautuu pois myos kayttajatestausten tekeminen, vaikka se on lahes
kaikkien lahteitteni mukaan yksi tarkeimpia kayttoliittymasuunnittelun osia. Tama johtuu
aiheen laajuudesta ja irrallisuudesta muihin kéasittelemiini kokonaisuuksiin sek& opinnay-
tetydn resurssien asettamista rajoista — pelkastd animaatioiden kayttajatestauksesta
voisi mielestani kirjoittaa kokonaisen erillisen opinnaytetyon.

2.2 Mika tekee kayttolittymaanimaatiosta tarkeda?

Taman luvun alussa kuvailtu teknologian kehitys ei ole ainoa syy, miksi animaation
kayttd on yleistynyt — kayttajien odotukset siitd, milta kayttoliittyman kayton kuuluisi tun-
tua ovat myds muuttuneet, arvioi Val Head (2016, luku 1) kirjassaan Designing Interface
Animation. Head (2016, luku 1) toteaa animoimattomien, staattisten kayttoliittymien par-
haimmillaan tuntuvan hieman vanhanaikaisilta ja tylsiltd ja pahimmillaan jopa rikkinai-
siltd. Arvioisin tahan liittyvan myos kayttajien odotukset verkkosivujen ja applikaatioiden
nopeudesta. Yleinen raja ihmisen ajatuksenkulun katkeamiselle, mikéli komennon anta-
misen jalkeen ei tapahdu mitdan, on n. 1 sekunti (Miller 1968, Card 1991, Nielsenin 1993,
135 mukaan). Voi kuitenkin olla tapauksia, joissa komennon kasittely kestdd kauemmin,
jolloin esimerkiksi latausanimaatiolla on mahdollista reagoida kayttajan pyyntoon valitto-
masti ja antaa kayttoliittymasta todellista tehokkaampi vaikutelma. Val Head kayttaa
tasta ilmidsta termia ndennainen tehokkuus kuvaillessaan animaation kykya saada kayt-

toliittymat tuntumaan nopeammilta. (Head 2016, luku 3.)

Maaritellessani kaytettavyytta luvussa 2.1 korostin, ettéd kayttoliittyman kayton tulisi vaa-
tia mahdollisimman vahan ajattelua. Ajattelun maaraa voidaan kuvailla myos termilla
kognitiivinen taakka, jota Headin (2016, luku 1) mukaan voidaan vahentdd animaation
avulla. Kaytannossa tama ilmenee esimerkiksi elementin paikan vaihtuessa ruudulla: jos
muutos tapahtuu valittdbmasti, kayttdja joutuu itse havaitsemaan muutoksen ja
yhdistamaan uudessa paikassa olevan sisallon edelliseen tilanteeseen. Sen sijaan muu-

toksen animoituessa havainto ja yhdistaminen tapahtuu automaattisesti; Head (2016,
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lukul) luonnehtii animaation tekevan ajattelun kayttajan puolesta. Kuviossa 1 havainnol-
listan ilmidta: kolmannessa kuvassa néakyy muutos, joka ilman animaatiota jaisi kayttajan

kuvittelun varaan.

~
I, 3
\ 1
< 7’

Kuvio 1. Kun kayttoliittyma siirtyy nédkyméan A ja B valilla, tapahtuva muutos voidaan joko ani-
moida tai jattaa kayttajan mielikuvituksen ja ajattelun varaan.

Animaatio on myds voimakas tydkalu kayttajien huomion kiinnittdmiseen (Harley 2014).
Tama piirre voi ilmetéa negatiivisesti: Head (2016, luku 5) kayttaa esimerkkia monille tu-
tuista animoiduista banner-mainoksista verkkosivuilla, jotka kiinnittavat huomion ja han-
kaloittavat keskittymista varsinaiseen sisaltoon. Samaa ominaisuutta voidaan onneksi
kayttaa positiivisestikin ohjaamaan huomio kayttajalle tarkedan sisaltoon (Head 2016,
luku 5): esimerkiksi jos kayttajan tulisi huomata kuvion 1 mukainen muutos kayttoliitty-

massa, animaatiolla voidaan varmistaa huomion kiinnittyminen.

Animaatiolla voidaan ilmaista my6s vahemman konkreettisia asioita, esimerkiksi tunteita,
kuten Ryan McLeod (2019, luku 1) toteaa kirjassaan Animation Handbook. Tama tekee
animaatiosta nahdakseni voimakkaan tydkalun applikaation visuaalisen ilmeen tai bran-
din tukemiseen. Brandia kuvaillaan usein kayttaen erilaisia adjektiiveja — esimerkiksi leik-
kisa tai luotettava — joita voidaan muiden visuaalisten keinojen liséksi ilmaista my6s ani-
maatiolla (Head 2016, luku 9).

Animaation hyddyt ovat siis moninaiset: se voi saada applikaation vaikuttamaan nope-

ammalta, vahentaa kayttajalta vaadittua ajatustyotd, kiinnittdd huomion muutoksiin ja
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jopa vahvistaa applikaation brandia. Arvioisin kuitenkin, ettd nama ovat vain potentiaali-
sia hyotyja: huonosti suunniteltuna animaatio voi my6s hidastaa kaytt6a, ohjata huomion
vaaraan asiaan tai antaa brandista ristiriitaisen vaikutelman. Onkin mielestani hyvin tar-
kedd ymmartaa animaation periaatteita ja toimintatapoja (luku 4), seka tietdd mihin tar-
koituksiin animaatio soveltuu (luku 5). Tassa opinnaytetydssa kasitteleméni animaation
periaatteet, toimintatavat ja kayttétarkoitukset perustuvat pitkalti tavoitteeseen parantaa
kaytettavyyttd, jonka takia seuraavassa luvussa kasittelen viela tarkemmin kaytettavyy-
den méaaritelmaa ja pohdin animaation suhdetta siihen.

3 Kaytettavyys ja kayttoliittymasuunnittelu

Kuten luvussa 2.1 totesin, kayttoliittymasuunnittelun tarkeimpia tavoitteita on maksi-
moida kaytettavyys. Koska animaatioiden suunnittelu on osa kayttoliittymasuunnittelua,
koin tarpeelliseksi tarkentaa kaytettavyyden maaritelmaa ja tarkastella animaation suh-
detta tahan. Valitsin nahdakseni yleisesti hyvaksytyn ja laajalti siteeratun Jakob Nielse-
nin maaritelman kaytettavyydelle, joka jakaa k&sitteen viiteen osaan: opittavuuteen, te-
hokkuuteen, muistettavuuteen, virhetilanteisiin ja miellyttavyyteen. Pohdin animaation
suhdetta kuhunkin kaytettavyyden osaan kayttden apuna esimerkiksi tutkimuksia ani-

maation vaikutuksesta paattksentekoon ja oppimiseen.

Liséksi tarkastelen animaation suhdetta kayttoliittymasuunnitteluun hieman kaytannon-
l[Aheisemmin. TAman osalta kasittelyni on kevyempaa ja perustuu tutkimusten sijaan la-
hinna alan ammattilaisten, kuten Val Headin ja Cennydd Bowlesin ndkemyksiin. Pyrin
nailla kahdella kokonaisuudella luomaan perustan seuraavalle luvulle, jossa siirryn poh-

timaan, millaisia periaatteita hyvan kayttoliittymaanimaation tulisi noudattaa.

3.1 Animaation suhde kaytettavyyden maaritelmaan

Maaritellessaan kaytettavyytta Jakob Nielsen (1993, 26) jakaa sen mitattavissa oleviin,
havainnoitaviin osiin. Nielsen tekee jaottelun ymmartaakseni pitkéalti mahdollistaakseen
kaytettavyyden arvioinnin ja testaamisen, mutta korostaa sen hydtyja myos suunnittelun
lahtokohtana. "On parempi tahdé&ta tarkkoihin ja mitattaviin ominaisuuksiin kuin epaméaa-

raisesti pyrkia yleiseen kayttajaystavallisyyteen”, arvioi Nielsen (1993, 27).
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Ensimmainen kaytettavyyden ominaisuus on opittavuus, jolla kuvataan miten nopeasti
uusi kayttaja oppii kayttdmaan jarjestelmaa. On huomioitavaa etteivat kayttajat varsinai-
sesti erikseen opettele jarjestelman kayttéd, vaan alkavat valittomasti kayttamaan sita,
oppien kayton aikana. (Nielsen 1993, 27-28.) Tamantyyppiseen kayton ohessa oppimi-
seen animaatiolla voi olla mielesténi useita kayttokohteita: esimerkiksi swipe-to-unlock-
viesti opettaa alypuhelimen lukitusruudussa animaation avulla, mihin suuntaan pyyh-
kaisy tulee suorittaa. Tamantyyppisia kayttokohteita kasittelen viela tarkemmin luvussa
5.3.

Animaation tutkitut hytdyt oppimiseen — tai pikemminkin niiden puute — on ndhdakseni
hammentavaa, silla kuten edellisesta esimerkista ilmenee, on helppo 16ytaa tilanteita,
joissa animaation kayttd todennédkoisesti auttaisi oppimista. Useita tutkimustuloksia
koostava Making Instructional Animations More Effective: A Cognitive Load Approach ei
kuitenkaan I0ytanyt suoranaisia hyotyja animoidulle materiaalille staattiseen verratta-
essa (Ayres & Paas 2007). Taman epdilladn johtuvan animaation asettamasta ylimaa-
raisesta kognitiivisesta taakasta: animaation ymmartamiseen vaadittu ajatusty® voi vieda
aivoilta resursseja, joita ei talldin kayteta oppimiseen (mt.). Tutkimuksessa arvioidaankin
ylimaaraisen kognitiivisen taakan vahentamisen voivan tehostaa animaatioista oppimista
— esimerkiksi antamalla kayttajan kontrolloida animaatioita ja pitamalla ne lyhyina ja hy-
vin suunniteltuina (mt.). Nama piirteet voidaankin havaita kasitellessani animaation peri-

aatteita luvussa 4.1.

Seuraava kaytettavyyden ominaisuus, tehokkuus, kuvaa jarjestelméan oppimisen jalkei-
sen kaytdn nopeutta ja tuloksellisuutta (Nielsen 1993, 30—31). Tulkitsisin tahan liittyvan
vahvasti my6s Nielsenin (1993, 31-33) kaksi seuraavaa kaytettdvyyden ominaisuutta:
muistettavuus, eli kuinka helposti jarjestelméan kaytté palautuu mieleen, ja virhetilanteet,
joita tulisi mahdollisuuksien mukaan valttda tai vahintddn kasitella ymmarrettavasti ja
nopeasti. Kayttoliittyman nopeampi muistaminen ja virhetilanteiden vélttdminen nostaa
mielestani suoraan sen kayton tehokkuutta, joten en koe mielekkaaksi erotella naita kol-

mea piirretta taysin toisistaan.

Animaation on havaittu auttavan kayttgjia hahmottamaan tiedon tilallisia suhteita (Beder-
son, Angela 1999) eli esimerkiksi muistamaan, mista kohtaa ruutua p&astinkdan ase-
tuksiin. Ta&man perusteella muistettavuutta voidaan siis suoraan parantaa animaatiolla.
Myads virhetilanteiden kasittelya voidaan auttaa animaatiolla: kuten luvussa 2.2. totesin,

animaatio kiinnittda voimakkaasti huomiota, joten animoimalla virhehuomautus voidaan
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vahintaankin nopeuttaa sen havaitsemista. Hyvin suunnitellun animaation on myés ha-
vaittu auttavan kayttdjia paatoksenteossa (Gonzalez 1996), mikd nahdakseni nostaa
kayttoliittyman tehokkuutta. Myds aiemmin mainitun kognitiiviseen taakkaan liittyvan tut-
kimuksen voidaan nahda puoltavan animaation positiivista vaikutusta tehokkuuteen:
Head (2016, luku 1) arvioikin kayttajan keskittyminen vapautuvan varsinaiseen tekemi-

seen, kun kognitiivista taakkaa vahennetaan animaation avulla.

Viimeinen kaytettavyyden ominaisuus, miellyttavyys, kuvaa yksinkertaisesti sité, kuinka
mukavaa jarjestelman kayttd on. Miellyttavyyden tarkeyden voidaan sanoa vaihtelevan:
esimerkiksi peleissa miellyttavyys voidaan ndhda tehokkuutta tarkeampéna ominaisuu-
tena, jos kayttajan tavoitteena on pitaa hauskaa mahdollisimman pitkaén. (Nielsen 1993,
33-37.) Korostaisin kuitenkin tehokkuuden yhteytta miellyttavyyteen: jos esimerkiksi ani-
maatioilla pitkitetddn pelaamista liikaa, pelaaja saattaa turhautua tehokkuuden ja tulok-
sellisuuden laskiessa. Taman takia vaikka usein puhutaan animaation kyvysta ilahduttaa
kayttgjia (Bowles & Head 2015, jakso 3) ja tdten nostaa miellyttavyyttd, sen pitéisi mie-
lestani myos palvella kaytettavyyden muita piirteita.

Animaatiosta nayttaisi siis 16ytyvan mahdollisuuksia jokaisen kaytettavyyden ominaisuu-
den parantamiseen. Usea kasittelemani tutkimus kuitenkin korostaa, ettéa animaation on
oltava hyvin suunniteltua ja toteutettua, tai sen vaikutukset voivat nopeasti kaantya ne-
gatiivisiksi. On myds otettava huomioon, etta erittelemani kaytettavyyden maaritelma ja
osa tutkimuksistakin ovat jo yli 20 vuoden takaa, jonka aikana kayttgjien asenne, tottu-
mukset ja odotukset ovat todennakaoisesti muuttuneet (ks. luku 2.2). Nahdakseni maari-
telma ja tutkimukset olivat kuitenkin riittdvan yleisluontoisia, jotta niista voidaan yhéa ve-

taa mielekkaita johtopaatoksia.

3.2 Animaatio osana kayttoliittymasuunnittelua

Olen tahan asti kirjoittanut animaation mahdollisista kaytettavyyshyodyista, mutta en ole
valttamatta riittavasti korostanut sen roolia osana kayttoliittyméasuunnittelua. Head (2016,
luku 4) kiteyttaa taméan mielestani hyvin: "Hyva animaatio ei voi koskaan paikata huonoa
suunnittelua”, todetessaan animaation hyotyjen ilmentyvan lahinna muilta osin hyvan
kayttoliittymasuunnittelun tukena. Huomauttaisin lisdksi k&&nteisen toteamuksen puo-
lestaan pitavan paikkansa: huonolla animaatiolla on hyvinkin mahdollista pilata hyva
suunnittelu. Ta&ma ilmenikin jo luvussa 2.2, kun totesin animaation voivan esimerkiksi

kiinnittd& huomiota vaaraan paikkaan kayttoliittymassa.
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Tama ei kuitenkaan tarkoita, etteikd animaatio olisi tarkea osa kayttéliittymasuunnittelua
tai ettd se voitaisiin jattdd loppuun ns. viimeistelyvaiheeseen. Headin (2016, luku 10)
mukaan kun animaatio on alusta asti osana suunnitteluprosessia, sille on helpompi I6y-
taa hyvia kayttokohteita. Olen taman kanssa taysin samaa mielta: mikali koko kayttoliit-
tyma on suunniteltu ja testauksen kautta todettu riittavan kaytettavaksi ilman animaa-
tiota, en usko etta animaation lisdamisella voidaan enaa saavuttaa kaikkia sen potenti-
aalisia hyotyja. Esimerkiksi edellisessa alaluvussa totesin animaation auttavan kayttoliit-
tyman muistettavuutta, mink& ansiosta voidaan mahdollisesti vahent&a tavallisten navi-
gaatio-ohjeiden maaraa ja taten tehda kayttliittyman tilankaytosta tehokkaampaa —

mutta vain jos animaation vaikutukset on otettu huomioon jo suunnitteluvaiheessa.

Usein animaatio kuitenkin uhkaa jaada viimeistelyvaiheeseen tai sita ei yksinkertaisesti
nahda riittdvan tarkeana edes toteuttaa. Taman voidaan arvioida johtuvan siita, ettei
kayttoliittyman parissa tydskenteleva tiimi valttamattd ymmarra animaation hyotyja vaan
laskee sen lahinné koristeluksi (Bowles & Head 2016, jakso 9). Nahdakseni on siis erit-
tain tarkeaa tuoda esille animaation hyotyj&, joka onkin osasyy tamén opinnaytetydn Kir-

joittamiselle.

Animaation sisallyttamisesta tuotantoprosessiin alusta asti voi myds olla hyvin kaytan-
ndnlaheisia hyotyja. Ryan McLeod toteaa kirjassaan Animation Handbook taman lisaa-
van aikaa tydstolle ja iteroinnille: animaatiota paastaan testaamaan kayttgjilla ja hiomaan
enemman niiden ollessa mukana jo varhaisissa prototyypeissa. Mcleod arvioi myds ani-
maation kuuluvan osaksi suunnitteludokumentaatiota, samalla tavoin kuin esimerkiksi
kayttoliittyman fontit, varit ja muu visuaalinen sisaltd usein ohjeistetaan jotta suunnittelu
sailyy yhtenaisend. Myds animaatio voi hyttya vastaavan ohjeistuksen tuomasta yhte-
naisyydesta, kun sen parissa tydskentelee useita eri tiimeja joilla kaikilla on omanlai-

sensa visuaaliset nakemykset. (McLeod 2019, luku 3.)

Animaatio on siis osa kayttoliittymésuunnittelua ja tulisi ottaa huomioon suunnittelupro-
sessin alusta loppuun asti. Tulee kuitenkin muistaa, ettéd animaatio ainoastaan tukee hy-

vaa suunnittelua eika silla voida paikata lahtokohtaisesti huonoja ratkaisuja.
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4 Millaista on hyva kayttoliittyméaanimaatio?

Edellisessa luvussa korostin animaation olevan osa kayttoliittymasuunnittelua, ja kuten
kaikki suunnittelu, se tulee tehdé ajatuksella ja hyvin perustein. Tassa luvussa siirryn
pohtimaan, mihin hyva animaatio perustuu: minkalaisiin periaatteisiin ja piirteisiin tulee

pyrkia ja mita keinoja voidaan hyddyntéaé niihin pyrkiessa?

Lukiessani lahdemateriaaleja olen havainnut sanan “periaate” tarkoittavan hyvin erilaisia
asioita. Esimerkiksi kun perinteisen animaation periaatteissa kasitellaan litistymista ja
venymista (squash & stretch), on kyseessa mielestani pikemminkin kaytannonlaheinen
toimintatapa verrattuna esimerkiksi Val Headin méarittelyyn animaation tarkoitukselli-
suudesta, joka taas mielestani on hyvinkin perustavanlaatuinen ylatason periaate. Ta-
man vuoksi olen jakanut kasittelyn kahtia: aloitan ylatason periaatteista, joilla kuvailen
tavoiteltavia piirteita ja ominaisuuksia, jonka jalkeen siirryn tarkastelemaan kaytannonla-

heisempia toimintatapoja eli erilaisia keinoja ja tapoja animoida kayttdliittymia.

Toteutin taman luvun periaatteiden ja toimintatapojen avulla muutamia esimerkkianimaa-
tioita, joilla pyrin havainnollistamaan kasittelemiani asioita staattisia kuvia kaytannonla-
heisemmin. Kuviossa 2 néakyy QR-koodi sekéd osoite verkkosivulle, josta animaatioita
paasee katsomaan lukemisen ohessa vaikkapa kannykalta tai toiselta valilehdelta. Opin-
naytetyon liitteista 10ytyy taman linkin liséksi myods linkki Dropbox-kansioon, josta ani-
maatiot voi ladata, mikali ensisijainen linkki ei toimi. Viittaan tekstissa animaatioihin nu-

merojarjestyksessa.

Kuvio 2. Esimerkkianimaatiot 16ytyvét osoitteesta
https://jukkapaivinenl.wixsite.com/esimerkkianimaatiot
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Koen etenkin taman luvun kasittelyd hankaloittavan aiheen suhteellinen nuoruus: ei ole
mielestani ehtinyt muodostua taysin yleisesti hyvaksyttyja periaatteita ja toimintatapoja,
joten useissa hyddyntamisséani lahteissa ilmeneekin eroja nakemyksissa ja painotuk-
sessa. Olen pyrkinyt koostamaan erityyppisista kirjalahteista, verkko-ohjeistoista ja ar-
tikkeleista keskeisimmat ja tarkeimmat osat johdonmukaisesti jaoteltuina. Arviointini pe-
rustuu pitkalti nakemykseeni kaytettavyyden tarkeydesté animaatiossa, ja on huomioita-
vaa etta erilaisesta ndkokulmasta lahestyva kirjoittaja saattaisi korostaa taysin erilaisia
asioita.

Keskeisin lahteeni on jo aiemmin esitelty Val Headin teos Designing Interface Animation.
Kirja on mielesténi hyvin perusteellinen ja luotettava, nojaten usein tutkimuksiin, mutta
ei mielestani kuitenkaan ota huomioon aivan kaikkea. Taman vuoksi kasittelyn tueksi on
tuotu myds hieman kevyempia verkkolahteitd, kuten Ryan McLeodin Animation Hand-
book ja Googlen tunnetun Material-ohjeiston osuus animaatiosta.

Kayttéliittymaanimaatiosta puhuvien lahteiden mukana kulkevat perinteisen animaation
periaatteet klassikoista The lllusion of Life (Thomas & Johnston 1981) ja Animator’s Sur-
vival Kit (Williams 2009), joskin nakisin naiden suoran hyddyntamisen ongelmalliseksi,
silla niita ei ole kirjoitettu kaytettavyyden ja interaktion nékdkulmasta. Perinteisen ani-
maation tavoitteena on ymmartaakseni luoda illuusio elamasta animaatioelokuvaan, kun
taas kayttolittymaanimaation tavoite on ensisijaisesti parantaa kaytettavyytta. Taman
johdosta en kayta juurikaan aikaa naiden periaatteiden tarkasteluun, mutta on huomioi-
tava, ettd ne ovat havaittavissa monien kasittelemieni asioiden taustalla: esimerkiksi lu-
vun 4.2.1 easing perustuu pitkalti perinteisen animaation periaatteeseen alkukiihdityk-

sesta ja loppuhidastuksesta (slow in & slow out).

4.1 Periaatteet — piirteet ja ominaisuudet

Kayttéliittymaanimaation voidaan sanoa eroavan perinteisesta animaatiosta yhdella kes-
keisella tavalla: sité ei ole tarkoitettu vain passiivisesti katsottavaksi, vaan silla on tarkoi-
tus dynaamisesti reagoida kayttajan toimintaan. Head (2016, luku 3) korostaakin
tata piirrettd kuvaillessaan kayttoliittymaanimaation periaatteita: "Interaktiivista animaa-
tiota arvioidaan ulkondodn lisaksi my6ds sen kayttdytymisen ja vuorovaikutteisuuden

perusteella.”
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Usea kokoamista periaatteistani koskeekin animaation vuorovaikutteisuutta kayttajan
kanssa: johdonmukaisuudella kuvaan kayttajan odotuksiin vastaamista, responsiivisuu-
della kayttajan toimintaan reagointia ja nopeudella arvioin animaation keston vaikutusta
vuorovaikutukseen. Tarkoituksellisuus on viela hieman ylemman tason periaate, jolla ko-
rostan lahinna, etta animaatiota tulee kayttaa tietoisesti johonkin kaytettavyytta palvele-

vaan tarkoitukseen. Nama periaatteet nakyvat tiivistettyna kuviossa 3.

Tarkoituksellisuus Johdonmukaisuus
Animaation kdytto on Animaatio kayttaytyy
perusteltua; ala kayta odotetulla tavalla:
animaatiota jos sitd Lluonnollisesti, loogisesti
ei tarvita. ja yhtendisesti
Responsiivisuus Nopeus

Animaatio on niin
nopeaa kuin mahdollista,
pysyen kuitenkin
ymmarrettavana.

Animaatio reagoi
kdyttajan toimintaan,
eikda estd kayttoa.

Kuvio 3. Kayttolittymaanimaation periaatteet tiivistettyna

Vaikka tassa luvussa puhun pitkélti ylemman tason asioista, pyrin tuomaan mukaan
my0s kaytadnnon esimerkkeja ja ohjeita, jotta lukukokemus sailyy mielekk&ana ja hyodyl-
lisena. Esimerkiksi kasitellesséni nopeutta erittelen myds yleisia suosituksia animaatioi-
den kestolle, silla koen niiden olevan suunnittelun kannalta hyddyllisia ja todennékdisesti

sdilyttavan validiutensa myds tulevaisuudessa.

41.1 Tarkoituksellisuus

Kaikella animaation kaytolla tulee olla perusteltu tarkoitus (Head 2016, luku 3). Kuten
havaittiin luvuissa 2.2 ja 3.1, vaarin kaytettyna animaatiolla voi olla negatiivisia vaikutuk-
sia kaytettavyydelle — esimerkiksi huomion kiinnittdAminen vaaraan paikkaan —, joten sen
kaytto tulee olla harkittua ja perusteltua. Jos animaation kayttoa ei voida perustella rat-
kaisuna johonkin suunnittelutavoitteeseen, sitd ei todennékdisesti kannata kayttaa ollen-
kaan (Head 2016, luku 3).

Tarkoituksellisuus ilmenee lahes kaikissa hyddyntamissani lahteissa niiden muista eroa-
vaisuuksista huolimatta. Applen Human Interface Guidelines -ohjeisto (Apple n.d.) va-

roittaa animaation perusteettomasta kaytosta, ja sama ilmenee myds Nielsen Norman
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Groupin artikkelissa The Role of Animation and Motion in UX (Laubheimer 2020), jossa
tarkennetaan animaatiolla oltavan aina kaytettavyytta lisdava tarkoitus. Eroavaisuuksia
lahteisséd ilmenee kuitenkin arvioitaessa, mitka tarkoitukset ovat hyvaksyttyja animaati-
olle: voidaanko animaation kayttoa esimerkiksi perustella vain silla, ettd se ilahduttaa

kayttajaa?

Material-ohjeiston (Google n.d. A) animaation paaperiaatteissa listataan kasite ilmai-
sevuus — esimerkiksi bréndin viestimiseen —, joten mielestani voidaan arvioida Googlen
nakevan ilmaisun hyvéaksyttavana perusteena animaatiolle. Muut ohjeiston periaatteet
kuitenkin kasittelevat mielestani kaytettavyyden lisdamistéa animaatiolla valittamalla in-
formaatiota kayttgjalle tai kiinnittdmalla huomio keskeisiin asioihin.

Arvioisin, etta animaation paatarkoitus tulisi aina olla kaytettavyyden liséaminen, mutta
silla voidaan samalla myds ilmaista brandia ja ilahduttaa kayttgjaa. On myds muistettava,
etta miellyttavyys on osa kaytettavyyden maaritelmaa (ks. luku 3.1). Hyvin applikaation
brandia ja luonnetta ilmaiseva animaatio on todennékoisesti miellyttdvampaa, jonka voi-
daan nahda lisdavan kaytettavyytta. Tarkastelenkin brandaysta ja ilmaisua vieléa tarkem-

min luvussa 5.4.

4.1.2 Johdonmukaisuus

Johdonmukaisuus on monipuolinen periaate, jolla kuvaan kayttdjan odotuksiin vastaa-
mista. Issara Willenskomer (2017) arvioi taman artikkelissaan Creating Usability with
Motion: The Ux in Motion Manifesto animaation yhdeksi tarkeimmista tehtavista, kuvaten

pyrkimysté minimoida kayttajan odotusten ja kokemuksen valinen ero.

Osittain tAma ilmenee kayttajien odotuksissa liikkkuvista asioista ylipaataan. Esimerkiksi
Applen (n.d.) ja Googlen (n.d. B) ohjeistoissa kehotetaan pyrkimé&én realistiseen, oike-
asta maailmasta tuttuun liikkkeeseen, josta yksi esimerkki on animaation nopeuden saa-
tely. Luonnolliset esineet kiihtyvat liikkeelle lahtiessdan ja hidastavat ennen pysahtymis-
taan, joten myds kayttoliittyman elementtien tulisi kayttaytyd samoin (Head 2016, luku
2). Tasainen liikke voikin olla jopa hairitsevan silmiinpistavaa, jonka voidaan arvioida hei-

kentdvan kaytettavyytta (Willenskomer 2017).
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Toisaalta kayttajilla voi olla odotuksia my6s animaation kayttaytymiselle applikaation si-
sdisesti. Esimerkiksi, jos valikko on sulkeutunut oikeaan yldkulmaan, sen usein odote-
taan my6s avautuvan vastaavalla tavalla samasta paikasta. Bowles ja Head (2015, jakso
3) kayttavat tasta piirteesta termid jatkuvuus kuvaillessaan, kuinka kayttéliittyméan ele-
menttien tulisi kayttaytya odotetulla tavalla. Odotukset voivat kohdistua myds animaation
visuaaliseen tyyliin (McLeod 2019, luku 4): jos suurin osa animaatioista kayttaa vaikkapa
hyvin nopeaa kiihdytysta, hitaammin kiihtyva animaatio voi eroavaisuudellaan kiinnittaa
likaa huomiota.

Lyhyesti animaation tulisi siis kayttaytya odotetulla tavalla: noudattaa luonnollisen liik-
keen lakeja, toimia loogisesti ja olla tyyliltd&n yhtendinen. Head (2016, luku 3) kuvailee
tamanlaista animaatiota ndkymattémana: kun animaatio on hyvin suunniteltu, kayttgja ei
edes tiedosta katsovansa animaatiota ja voi keskittya varsinaiseen kayttoon. Pyrin esi-
merkkianimaatioissani johdonmukaisuuteen kayttamalla yhtendistd animaation tyylia ja

etenkin animaatiossa 1 odotettavia liikkeen suuntia.

4.1.3 Responsiivisuus

Luvussa 3.1. esittelin tehokkuuden yhtena kaytettavyyden padominaisuuksista. Tarkas-
telin animaation useita mahdollisia hyotyja tehokkuudelle, mutta en juurikaan korostanut
tapoja joilla vaarin suunniteltu animaatio voi heikent&a sitd. Pahimpia tapauksia ovat ns.
estavat animaatiot, joiden aikana kayttoliittymaa ei voida kayttdd vaan on odotettava ani-
maation loppumista (Head 2016, luku 3). Esimerkkina tésta voisi olla valikon avaaminen,
jossa jokainen vaihtoehto animoidaan hitaasti esiin jolloin viimeisiin vaihtoehtoihin ei
paase kasiksi ennen animaation loppumista. Usein tallaisessa tapauksessa ensim-

maisiakéan vaihtoehtoja ei voida valita ennen kuin koko animaatio on pydrinyt loppuun.

Head (2016, luku 3) korostaakin animaatioiden responsiivisuuden tai joustavuuden tér-
keytta: kayttoliittyman pitaisi sailya kaytettavana myos animoimisen aikana. Esimerkiksi
jos kayttaja valitsee vaihtoehdon edell&a mainitusta animoituvasta valikosta, animaation
tulee reagoida tdhan jollakin tavalla — yksinkertaisimmillaan animaatio keskeytetaan,
jotta kayttajan pyynto voidaan kasitella valittdmasti. Parhaimmillaan responsiivinen ani-
maatio reagoi mielestéani jopa kaynnissé olevaan interaktioon: esimerkiksi jos kayttaja
jarjestaa listaa uudelleen raahamalla elementtejé uusille paikoille, hyvin suunniteltu kayt-
toliittyma animoituisi jo raahauksen aikana nayttamaan listan uuden jarjestyksen. Ha-

vainnollistan tata esimerkkianimaatiossa 3.
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Koen hammentéavaksi, etta kayttamistani lahteista Headin teos on lahes ainoa, joka ko-
rostaa responsiivisuuden tarkeytta, silla kyseessa on mielestani yksi kayttoliittymaani-
maation keskeisimmista piirteistd. Kaytettavyyden kannalta on hyvin tarkeaa, etta kayt-
taja tuntee olevansa kontrollissa (Schors 2019). Jos kayttolittyman animaatio ei reagoi
kayttajan toimintaan tai jopa estda kayton, vahvaa tunnetta kontrollista ei todennakdi-

sesti paase muodostumaan.

4.1.4 Nopeus

Kuten edellisen luvun hitaasti avautuvasta valikosta huomattiin, animaatioiden kestolla
voi olla suuria vaikutuksia kaytettavyyteen. Yleisesti ottaen ihmiset haluavat kayttoliitty-
man avulla suorittaa jonkun tietyn toimenpiteen, eivatka viettdd aikaansa katsellen sen
animaatioita (Head 2016, luku 3). Animaation tulisikin siis olla mahdollisimman nopeaa,
jottei se tule kayttajan tielle. Liian nopea animaatio voi toisaalta jaada kayttajalta havait-
sematta, jolloin siita ei todennékdisesti saada haluttuja kaytettavyyshyotyja. Yleisena
nyrkkisaanténa onkin, ettéd animaatioiden tulisi olla niin nopeita kuin mahdollista séilyen
kuitenkin hahmotettavana (Head 2016, luku 3), mutta mitd tama kaytannossa tarkoittaa?
Erittelen seuraavaksi animaatioiden kannalta keskeisia piirteita ihmisen havainnointino-
peudessa ja ndihin perustuvia suosituksia animaation kestolle, jotka olen tiivistanyt ku-

vioon 4.

100 ms eli 0,1 sekuntia on aika, jolloin interaktio tuntuu kayttajasta valittomalta (Miller
1968, Card 1991, Nielsenin 1993, 135 mukaan). Tata rajaa hydédynnetdan nahdakseni
kahdella eri tavalla. Ensinnékin jotta animaatio tuntuu saumattomalta, sen tulisi alkaa
viimeistaan tdman rajan sisalla ja toisekseen jos animaation kesto on lyhyempi kuin 100

ms, sitd ei valttdmatta edes ehdita havaitsemaan (Head 2016, luku 3).

230 ms taas on visuaalisen havainnoinnin keston keskiarvoinen aika (Card, Moran &
Newell 1983, 25-28). Tahan viitaten Head (2016, luku 3) arvioi animaation suositellun
keston alkavan arvosta 200 ms, jolloin varmistetaan, etta keskiarvoinen kayttaja ehtii
havaita animaation. On kuitenkin tapauksia, joihin suositellaan jopa nopeampaa kestoa:
esimerkiksi Google (n.d. B) ohjaa pienten ikonien tai kontrollien tilan muuttumiseen
n. 100 ms kestoa. Arvioisin tdman johtuvan siita, etta kyseessa ovat hyvin pienet muu-
tokset, jotka tapahtuvat usein jo kayttajan katseen kohdistuessa niihin, jolloin animaation

kestoa ei tarvitse erikseen kasvattaa huomion kiinnittamiseksi.
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Animoitavan muutoksen koko ja monimutkaisuus vaikuttavatkin sen suositeltavaan kes-

toon (Head 2016, luku 3): edellisessa esimerkissa ohjattiin pienten elementtien animaa-

tiolle n. 100 ms kestoa, kun taas suuremman siirtyman animoimiseen suositellaan n. 300

ms (Google n.d. B). Kestoon vaikuttaa myo6s se, kuinka paljon asiaan halutaan kiinnittaa

huomiota: esimerkiksi poistuvien elementtien animoiminen tulisi olla nopeampaa, silla ne

vaativat vdhemman huomiota kuin ruudulle saapuvat, kayttdjan seuraavaksi kasiteltavat

elementit (Google n.d. B). Animaation kesto voi riippua myas siita, kuinka usein se nékyy

(Head 2016, luku 3): jos kayttdja suorittaa interaktion useita kertoja lyhyen ajan sisalla,

sen hahmottamiseen ei valttamattéa tarvita yhta paljon apua animaatiolta.

Raja kayttgjan ajatuksenkulun katkeamiselle on 1000 ms eli 1 sekunti (Miller 1968, Card

1991, Nielsenin 1993, 135 mukaan). Tama voidaankin nahda ylarajana animaation kes-

tolle, mutta kaytannodssa vaikka kayttaja pysyy vield mukana, hédn todennakdisesti huo-

maa interaktion hitauden, jonka takia animaation keston yleissuositukseen, 200 — 500

ms, sekunnin raja puolitetaan (Head 2016, luku 3).

100
Pienet ikonit,
vivut ja napit.

250 - 300 300 - 500
Saapuvat Monimutkaiset
elementit transitiot

L}
0 - 100
Muutos tuntuu
valittomalta

v 1
500+ ~1000
Muutos voi Kayttajan
alkaa vaikuttaa ajatuksenkulku
hitaalta katkeaa

Kuvio 4. Suosituksia animaation kestolle. Alapuolelle merkitty keskeiset ihmisen havainnontiin

liittyvat raja-arvot.

Kuten aiemmasta esimerkista liittyen pienten muutosten animointiin voidaan huomata,

200 — 500 ms "nyrkkisaantd” ei pade aina. Head (2016, luku 3) korostaakin animaatioi-

den kestojen maarittelyn olevan enemman testauksen ja suunnittelijan vaistojen va-

rassa: kesto on oikea silloin, kun se tuntuu kayttdjistéa hyvalta, vaikka se ei osuisikaan

suositeltuihin arvoihin. On mielestani myds huomioitavaa, etteivat animaatiot valttamatta

kayttaydy samalla tavalla kaikilla laitteilla: esimerkiksi vanhempien ruutujen alhainen ku-

vataajuus saattaa tehdd nopeasta animaatiosta hankalan havaita, sill& ruutu ehtii paivit-

tyd sen aikana vain muutaman kerran. Myds pidempien animaatioiden hitaus saattaa

korostua vanhemmissa laitteissa, joissa kosketusnéytdn latenssi eli viive on suuri, jolloin

animaation kaynnistyminen voi kestaa normaalia kauemmin. Koin kuitenkin mielekkaaksi

kerata yleisesti suositeltuja animaatiokestoja kuvioon 4 — néita voi ainakin kayttaa suun-

nittelun l&htdkohtana, ja hyddynsinkin niitd suunnitellessani esimerkkianimaatioitani.
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4.2 Toimintatavat tai animointityylit

Nyt olen kuvaillut yleiseltd tasolta millaista hyvan kayttoliittym&animaation tulisi olla,
mutta miten tahan voidaan pyrkia kaytannossa? Tassa luvussa siirryn koostamaan ylei-
sid tapoja, joilla kayttdliittyman elementit voidaan animoida erilaisten kaytettavyystavoit-

teiden saavuttamiseksi.

Kayttamani lahteisto ja niiden myoéta aiheen kasittely kevenee tassa kohtaa jonkin ver-
ran, silla useat kirjalahteistani eivat kayta juurikaan aikaa varsinaisten animointitapojen
maarittelyyn. Syy tahan voi olla arvioidakseni se, ettd ndma animoinnin tavat perustuvat
osittain nykyisten toteutusteknologioiden mahdollisuuksiin ja rajoitteisiin. Tulevaisuu-
dessa teknologian kehittyessd animointitavat saattavatkin vield muuttua. Taman joh-
dosta paaasiallisiksi lahteiksi nousevat tassa vaiheessa erilaiset verkkomateriaalit, eten-
kin Willenskomerin artikkeli Creating Usability with Motion: The UX in Motion Manifesto

sekd Googlen Material-ohjeiston osuus animaatiosta.

Olen pyrkinyt jaottelemaan tekniikat ja tavat jarkeviin kokonaisuuksiin pitkalti niiden ta-
voitteiden mukaan: esimerkiksi Ryhmittely ja erittely -luvussa tarkastelen tekniikoita,
joilla voidaan ilmaista elementtien keskinaisia suhteita. Aloitan kuitenkin animaation kiih-
tymisella ja hidastumisella, silld se koskee oikeastaan kaikkea animaatiota. Lopuksi ka-

sittelen erikseen siirtymid, jotka voivat sisaltdéd useita eri tavoilla animoituvia elementteja.

4.2.1 Kiihtyminen ja hidastuminen eli easing

Kuten animaation johdonmukaisuus -periaatteesta luvussa 4.1.2 kavi ilmi, ollakseen
luonnollista animaation tulisi kiihdyttéa alkaessaan ja hidastaa loppuessaan. Tama juon-
taa juurensa jo perinteisen animaation periaatteisiin, joissa se esiintyy termilla slow in &
slow out (Thomas & Johnston 1981, 62). Kayttoliittyméanimaatiossa seka kiihtymista
etta hidastumista kuvataan nahdékseni usein sanalla easing, ja koska en ole l6ytanyt

termille suomenkielista vastinetta, otan sen kayttéoni tdhan lukuun.
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Perinteisessa animaatiossa easing saavutettiin tekemalla useampia piirroksia liikkeen
alku- ja loppupisteen lahelle, kun taas kayttéliittymaanimaatiossa hyddynnetaan usein
funktioita, joka maarittda miten animoitava arvo muuttuu ajan kuluessa (Head 2016, luku
2). Taméan johdosta kaytan easingia havainnollistavissa kuvioissa molempia ilmaisuja:
ylaosassa nakyy paikasta A paikkaan B liikkuva pallo, jonka vélissa on haaleilla &arivii-
voilla ilmaistu valivaiheiden kuvat, ja alaosassa taas nakyy samanlaista liiketta ilmaise-

van funktion kayra. Esimerkiksi kuviossa 5 on taysin tasainen liike rinnastettuna easingia

hyddyntavaan liikkeeseen.

@ @ )

paikka >
paikka >

aika > aika >

Kuvio 5. Tasainen liike (vas.) verrattuna liikkeeseen, johon on kaytetty standardia easingia

Kuviossa 5 on kyseessa ns. standardi easing, jossa liikkeen paattymista korostetaan
enemman kuin alkamista. Taman voi nahda hyvana toimintatapana tilanteissa, joissa
elementti on nakyvissa ruudulla koko liikkeen ajan. Sen sijaan elementin saapuessa ruu-
dun ulkopuolelta easing asetetaan vain liikkeen loppuun, silla kayttaja ei nae liikkeen
alkupistettd. Samalla tavoin elementin poistuessa ruudulta easing asetetaan vain liik-
keen alkuun. (Google n.d. B.) Namé easing-tyypit nakyvét kuviossa 6, ja esimerk-
kianimaatiossa 1 sivuvalikon saapuessa ja poistuessa ruudulta.

@ ® (4 ) o

paikka >
paikka >

aika > aika >

Kuvio 6. Easing asetettu ainoastaan liikkeen loppuun (vas.) tai alkuun
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Easing-kayra on mahdollista maaritella myds niin, ettd elementti ampuu hieman yli lopul-
lisesta paikastaan ennen pysahtymistaan, tai perati alkaessaan liikkuu ensin hieman
painvastaiseen suuntaan (Head 2016, luku 2). Nahdakseni nama ilmiot eritellaan
yleensa taysin easingista: usein kaytetaan perinteisen animaation termeja yliampuminen
ja valmistautuminen (overshoot & anticipation). Koska nama piirteet toteutetaan arvioni
mukaan usein easing-kayrien avulla, ja kuvaavat liikkeen alkua ja loppumista, koin mie-
lekk&aaksi sisallyttaa ne osaksi easingia.

Tamaéanlainen easing voi olla voimakas tyOkalu tunteen ilmaisuun. Esimerkiksi kuvion 7
oikeanpuoleisen kuvan yliampuva liike voi viestia energisyytta: like on niin voimakas,
ettei se ehdi pysahtya oikealle kohdalle heti. My6s easingin jyrkkyys voi vaikuttaa likkeen
iimaisemaan tunteeseen — kuvion 7 jyrkemmin hidastuva liike voi vaikuttaa tehokkaam-
malta ja napakammalta kuin viereinen loiva hidastuminen. Esimerkkianimaatiossa 4

vertailen perinteisen ja yliampuvan easingin antamaa vaikutelmaa.

paikka >

BN
paikka >
paikka >

aika > aika > Bk

Kuvio 7. Erilaisia easing-arvoja: tavanomainen loiva easing, jyrkka easing seka paatepisteesta
yliampuva easing (overshoot).

Mitd monimutkaisempaa ja jyrkempaa liikkeen easing on, sitd pidemman keston se vaatii
ollakseen luettava (Head 2016, luku 3). Taméan takia monimutkaista easingia kayttaessa
tulee olla varovainen, silla ne saattaavat jopa hidastaa kayttoliittyman kayttéa animaati-
oiden pidentyessa.
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4.2.2 Muuntautuminen eli transformaatio

Toisin kuin oikeassa maailmassa, kayttoliittyméssa objektit voivat muuntautua tarpeen
vaatiessa (Willenskomer 2017), esimerkiksi kuvion 8 napin muuntautuessa kirjoitusken-
taksi. Mielestani tamanlaisissa tilanteissa animaation rooli on hyvinkin suuri, silla kaytta-
jalle pyritdén viestimaan kahden taysin erilaisen objektin valisesta yhteydesta. Objektit
voivat muuttaa lahes kaikkia piirteitdan: sijaintia, asentoa, kokoa, muotoa, varia, la-

pindkyvyytta ja jopa sisaltta (Willenskomer 2017).

w,
S,

Kuvio 8. Kayttoliittyméaobjekti voi animaation avulla muuttaa lahes kaikkia piirteitaan.

Arvioni mukaan yleisesti objektien piirteitd animoidaan yksinkertaisesti niiden arvoja
muuttamalla — esimerkiksi kuviossa 8 taustaobjekti animoituu muuttamalla véariaan, reu-
nojensa pyoristysta seka leveyttddn. Joissakin tapauksissa vaaditaan kuitenkin moni-
mutkaisempia tekniikoita, esimerkiksi kun kuviossa 8 vaihdetaan objektin sisaltdma
ikoni. Tama muutos voidaan tietysti toteuttaa yksityiskohtaiseti animoidulla ikonilla, mutta
mielestani nopeampi ja helpompi tapa on hyddyntaa Googlen (n.d. C) suosittelemaa ja-
ettua liiketta, jossa kaksi ikonia vaihtuu keskené&éan niille yhteisen animaation aikana. Ku-
viossa 9 havainnollistan jaettua liikettd animoimalla kahden eri ikonin asentoa ja la-

pindkyvyyttd, verrattuna yksityiskohtaisesti kasin animoituun ikoniin.

+ 4+ 4+ 22 27
aF V

Kuvio 9. Jaetun liikkeen hyddyntaminen (alla) yksityiskohtaisen kasin animoinnin (ylld) sijaan
ikonin vaihtuessa.
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Objekteja on myds mahdollista muuntaa rajaamalla niitd. Tama voi olla hyddyllista eten-
kin silloin, kun elementista halutaan nayttdd pienessa koossa ns. esikatselu, joka suu-
rempaan kokoon rajautuessaan vahvistaa niiden olevan yha sama elementti. (Willensko-
mer 2017). Kuviossa 10 havainnollistan elementin rajauksen koon ja muodon animoi-

mista.

Kuvio 10. Rajaus.

Objektit voivat siis muuntautua hyvin erilaisilla tavoilla: niiden ominaisuuksia kuten ko-
koa, varia ja muotoa voidaan muuttaa, niiden sisalté voidaan vaihtaa tai niitd voidaan
rajata. Kaytanndssa mita tahansa objektin piirteita voidaan animoida — mutta toin tahan

lukuun nahdakseni yleisimmat ja hyédyllisimmat muuntautumisen esimerkit.

Muuntautumista ndkyy useissa esimerkkianimaatioissani: animaatiossa 1 hydédynnan ja-
ettua liikketta vaihtaessani punaisen napin ikonia, animaatiossa 2 muutan saman napin
taysin eri elementiksi ja animaatiossa 6 rajaan gallerianakyman kuvan oikeaan kokoonsa

siirtyman aikana.

4.2.3 Ryhmittely ja erittely

Tahan lukuun olen koonnut animointikeinoja, joilla yleisesti ilmaistaan, kuuluvatko ele-
mentit jollain tavalla yhteen vai ovatko ne toisistaan erillisid. Ns. jaetun paamaaran peri-
aatteen mukaan yhdessa liikkuvien objektien ndhdaan liittyvan toisiinsa, kun taas erik-
seen liikkuvat objektit ovat toisistaan erillisia (Johnson 2010, 22). Mielestani selkein esi-
merkki tasta on viive, jonka kaytté nakyy kuviossa 11: esimerkiksi listan ilmestymista
animoitaessa voidaan asettaa jokaiseen riviin pieni viive, jolla viestitdan niiden erilli-
syytta. Willenskomer (2017) kayttaa tasta tekniikasta englanninkielisia termeja offset ja

delay.
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Kuvio 11. Offset & Delay: listan jokainen rivi saapuu viiveelld, viestien niiden erillisyytta.

Kuvion 11 listassa yksittaisen rivin sisdiset elementit liikkuvat kuitenkin yhdessa, mika
viestii niiden kuulumisesta yhteen. Tasta taas kaytetaan termia parentointi (parenting),
kuvaten jonkin elementin linkittamista toiseen elementtiin niin, etta ne liikkuvat samanai-
kaisesti (Willenskomer 2017). Mielestéani parentoinnin hyodyt ilmenevét vahviten, kun
sen avulla yhdistetaan kaksi taysin erillista elementtia: esimerkiksi kuviossa 12 elementin

B vari on linkitetty elementin A sijaintiin.

® — —0

Kuvio 12. Parentointi — elementin B véri on parentoitu A:n sijaintiin.

Objektien ryhmittelyssa ja erottelussa tulee mielestani arvioida niiden vaikutusta animaa-
tion kestoon: esimerkiksi kuvion 11 listassa jokaisen rivin viive nostaa animaation kestoa,
eikd kayttaja paase kasiksi listan viimeiseen riviin ennen koko animaation paattymista.
Tama rikkoo luvun 3 periaatetta animaation responsiivisuudesta ja voikin olla, etta tassa
tapauksessa animaation sijaan rivien erottelu kannattaisi tehd& perinteisin keinoin esi-

merkiksi niitd erottavalla viivalla. TAméan takia jatinkin esimerkkianimaatioissa viiveen
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pois suurimmista listoista, ja hyddynsin sita korostaessani vain muutaman interaktiivisen
elementin erillisyytta animaatioissa 2 ja 6. Parentointia hytdynsin navigaation tukena:
animaatiossa 1 olen linkittanyt napin ikonin, alapalkin korostusviivan seka sisallon liik-

keen keskenaan.
4.2.4 Tilan ilmaisu

Etenkin mobiilikayttoliittymissa tilan puutteen vuoksi on usein tarpeen piilottaa asioita
ruudun ulkopuolelle tai kasata niita paallekkaisiksi tasoiksi (Studio 7.5 2005, 30-31).
Tassa luvussa kéasittelen animointikeinoja tdmanlaisten tilallisten asioiden ilmaisuun.
Kaksiulotteisesta tilasta viestiminen voi olla hyvinkin yksinkertaista: elementteja esimer-
kiksi vain liikutetaan ruudun ulkopuolelle ja takaisin nakyviin johdomukaisesta suun-

nasta, kuten kuviossa 13. Sama voidaan ndhda myds esimerkkianimaatiossa 1.

Kuvio 13. Kaksiulotteista ruudun ulkopuolista tilaa voidaan ilmaista yksinkertaisella liikkeell&.

Myos kolmiulotteisesta tilasta voidaan joissakin tapauksissa viestia pelkalla kaksiulottei-
sella liikkeella, kuten kuviossa 14, jossa elementin alta paljastuu toinen elementti. Tassa
animaation kaytté on nahdakseni lahes pakollista, silla kayttdja ei saa elementtien muista
piirteistd mitaan vihjeita niiden tilallisesta suhteesta. Willenskomer (2017) kayttaa tasta
tekniikasta termia overlay eli kerrostaminen korostaen sen hyodyllisyytta elementtien ti-

lallisten suhteiden ilmaisussa.

Kuvio 14. Kolmiulotteisten tasojen ilmaisu kaksiulotteisella liikkeell&a
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Toinen yleinen tekniikka viestid kolmiulotteisista tasoista ilmenee, kun esimerkiksi tar-
kean ilmoituksen halutaan sijaitsevan muuta sisaltéa ylemmalla tasolla. Talléin hyédyn-
netaan Willenskomerin (2017) mukaan ns. hamartamista eli taustalla olevan sisallén su-
mentamista ja tummentamista, jotta etualan sisalté erottuu paremmin. Mielestani tama
ei oikeastaan ole animointitekniikka, silla tilallinen ilmaisu toimii mydés ilman animaatiota,
kuten kuvion 15 kolmannesta kuvasta ilmenee. Animaatio voi kuitenkin selkeyttaa ilmai-
sua huomattavasti, etenkin jos etualan objektia skaalataan eli suurennetaan korostaen
ylemman tason vaikutelmaa. Esimerkkianimaatioissa hyddynsin haméartamista animaa-

tioissa 1 ja 6, ja skaalausta animaatiossa 3.

Jk 1

Kuvio 15. Kolmiulotteisten tasojen ilmaisu taustan hamartamiselld ja etualan skaalauksella

Kolmiulotteista tilaa on mahdollista ilmaista monin muinkin tavoin. Willenskomer (2017)
esittelee muunmuassa parallaksin eli taustan liikuttamisen muuta sisdltéa hitaammin,
kolmiulotteisen kameran imitoimisen, ja jopa objektien liikuttamisen ja pyorittamisen kol-
miulotteisesti. En kuitenkaan ottanut tdméanlaisia tekniikoita tarkempaan kasittelyyn, silla
nahdakseni niita ei kayteta kovin usein. Arvioisin tdman johtuvan siité, ettei "oikea” kol-
miulotteisuus valttamatta ole johdonmukaista, kun kayttoliittymaa kaytetaan pitkalti kak-
siulotteisen pinnan — tdssa tapauksessa kosketusnayttn — avulla. Suuret kolmiulotteiset
likkeet kayttoliittyméssa saattavat lisaksi aiheuttaa joillekin kayttdjille pahoinvointia
(Head 2016, luku 12) — ja todennakdisesti myds kayttoliittyman ohjelmoijille, silla ne voi-
vat olla hyvin vaikeita toteuttaa kaytdnnossa. Teknologia kolmiulotteisuuden toteuttami-
seen kuitenkin kehittyy talla hetkella kovaa vauhtia, joten sen kayttdé animaatiossa saat-

taa yleistya tulevaisuudessa.
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4.2.5 Siirtymat eli transitiot

Nyt olen k&sitellyt paapiirteissdén yleisimmaét tekniikat, joita hyodynnetaan kayttoliitty-
man objekteja animoitaessa. Nama ovat liittyneet kuitenkin yksittaisiin objekteihin ja
usein voi ilmeta tilanteita, joissa koko kayttoliittym& muuttaa muotoaan tai siirtyy eri na-
kymaan, jolloin monia eri objekteja on animoitava yhtaaikaisesti. Tamanlaisista tilan-
teista kaytetaan yleisesti termia transitio, ja Googlen Material-ohjeistosta 16ytyykin koko-
nainen osuus niiden suunnittelusta. Ohjeistossa transitioita kuvaillaan "koordinoituna
sarjana animaatioita, joka sailyttda kayttadjan huomion kayttéliittyman muuntautuessa”
(Google n.d. D).

Transitioiden sisaltaméat elementit voidaan jaotella kolmeen kategoriaan: poistuviin, saa-
puviin ja pysyviin elementteihin. Jaottelun avulla voidaan luoda selkea jarjestys transition
eri animaatioille, joka auttaa kayttdjaa hahmottamaan tapahtuneet muutokset. (Google
n.d. D.) Kuviossa 16 havainnollistan tatad suositusta jarjestykselle: poistuvat elementit
haviavat ensin nakyvista, jonka jalkeen saapuvat elementit tuodaan ruudulle. Pysyvat
elementit sailyvat ruudulla koko transition ajan, animoituen aloitus- ja lopetustilansa va-
lilld. Kuviossa punaisella katkoviivalla on merkitty kohta, jossa animaation nopeus on
suurimmillaan — tdhan kohtaan tulisi Googlen (mt.) mukaan koordinoida poistuvien ja
saapuvien elementtien vaihtuminen. Tama kohta asetetaan lahemmas animaation alku-
pistetta, jotta saapuvat, enemman huomiota vaativat elementit animoituvat kauemmin
(mt.). Esimerkkianimaatioissa tdma jarjestys ilmenee selvimmin animaatiossa 2, jossa
napin ikoni poistuu ennen kolmen vaihtoehdon ilmestymistd napin muodon muuttuessa

niiden taustalla.

Saapuvat elementit

Kuvio 16. Transitioiden animaation jarjestys
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Google (mt.) myds suosittele hyédyntamaan transitioissa mahdollisuuksien mukaan ns.
fokusobjektia, joka sdilyttaa ja ohjaa kayttajan huomiota transition aikana. Kuvion 15 esi-
merkissa fokusobjektina toimii punaisella merkitty pysyva elementti. Tama on voimakas
keino ohjata huomiota, johon palaan vield luvussa 5.2. Huomion ohjausta auttaa myoés
erillisten animaatioiden maaran rajoittaminen, silla erilliset liikkeet kilpailevat kayttajan
huomiosta (mt.). Tahén voi mielestani pyrkia esimerkiksi edellisen luvun parentointi-tek-

niikan avulla, linkittamalla useita elementtejd animoitumaan samalla tavoin.

On huomioitava kuitenkin, etta transitiot voivat olla hyvinkin erilaisia; kuvio 16 toimii 1&-
hinn& yleisena ohjenuorana transitioiden rakentamiseen, mutta todellisuudessa jokainen
transitio vaatii omaa harkintaa ja soveltamista. Tama nakyy esimerkkianimaatiossa 6,
jossa jouduin lomittamaan taustan elementtien poistumisen ja etualan elementtien saa-
pumisen, jotta siirtymén kesto sdilyi riittavan lyhyena. Voi myos olla tilanteita, joissa kah-
den nakyman valilla ei ole ollenkaan pysyvia elementteja, jolloin huomion ohjaamista ei

voida tehd& tavanomaisen fokusobjektin avulla.

5 Animaation kayttotarkoitukset

Tahan mennessa olen eritellyt animaation tutkittuja hyotyja (luku 3.1), arvioinut millaista
hyvan animaation tulisi olla (luku 4.1), ja esitellyt erilaisia toimintatapoja kayttéliittyma-
elementtien animoimiseen (luku 4.2). Seuraavaksi siirryn tarkastelemaan, mihin kaikkea

tata tietoa voidaan hyddyntéaé; mitkd ovat animaation kayttotarkoitukset?

Lause "Animaatio on avuksi hierarkian luomisessa, brandin ilmaisussa, palautteen anta-
misessa ja kayttajien opettamisessa” (Google n.d. A) aloittaa Material-ohjeiston osuuden
animaatiosta. Tama tiivistaa animaation kaytt6ad suhteellisen hyvin, muttei mielestani
kata kaikkea. Animaatiolla voidaan myds ohjata kayttajan huomiota seka auttaa kaytta-
jaa hahmottamaan kayttoliittyman rakenne (Head 2016, luvut 4-5).

Aloitan kasittelyn perustavanlaatuisista asioista kuten kayttoliittyma&n rakenteen tukemi-
sesta ja kayttajan huomion ohjaamisesta, jonka jalkeen siirryn vuorovaikutteisempiin asi-
oihin, kuten kayttajan opettamiseen ja palautteen antamiseen esimerkiksi virhetilan-
teissa. Lopuksi esittelen viela erikseen keinoja ilmaista bréandia animaation avulla. Ta-
man opinnaytetydn rajauksen takia kasittelyni voi jalleen olla hieman pintaraapaisun ta-

solla: jokaisesta alaluvusta olisi melkeinpd mahdollista kirjoittaa erillinen opinnaytetyo.
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Pyrin kuitenkin antamaan hyvan yleiskuvan animaation kayttétarkoituksista ja nosta-

maan esille mielestani keskeisimmat esimerkit.

5.1 Kayttoliittyman rakenteen ja hierarkian tukeminen

Kayttoliittymasta muodostuva ajatusmalli (mental model) eli miten kayttajat hahmottavat
kayttoliittyman, on yksi tarkeimmista konsepteista kaytettavyyden kannalta (Nielsen
2010). Tama pitaa paikkansa erityisesti mobiilikayttoliittymissa, joissa kaikkea informaa-
tiota ei voida tilan puutteen vuoksi nayttaa kerralla; on hyvin tarkeaa tukea kayttajan aja-
tusmallia ruudun ulkopuolella sijaitsevista asioista (Studio 7.5 2005, 76). Havainnollistan
tamanlaista ajatusmallia kayttéliittyman rakenteesta kuviossa 17 ja hydédynnan samaa

ajattelua esimerkkianimaatiossa 1.

Kuvio 17. Havainnollistus ajatusmallista ruudun ulkopuolisista elementeista

Animaatiolla on mahdollista tukea kayttajan ajatusmallia kayttoliittymasta esimerkiksi
tuomalla kayttoliittyman elementtejd nakyviin johdonmukaisista suunnista (Head 2016,
luku 4) — esimerkiksi kuvion 17 tapauksessa asetusnakyma saapuisi ja poistuisi ruudun

vasemmasta reunasta vahvistaen ajatusmallia. Kuten luvussa 3.1 totesin, tamanlainen
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tilallisten suhteiden tukeminen voi auttaa kayttoliittyman muistettavuutta ja taten sen kay-
tettavyytta. Tekniikoita niin kaksi- kuin kolmiulotteisenkin tilan ilmaisuun animaatiolla ka-

sittelin luvussa 4.2.4.

Myos kayttoliittyman elementtien valisten suhteiden ja hierarkian, eli kontekstin, hahmot-
taminen on tarkeaa (Interaction Design Foundation n.d. B). Naitakin voidaan vahvistaa
animaatiolla, esimerkiksi animoimalla toisiinsa liittyvia elementteja samanaikaisesti (ks.
luku 4.2.3). Usein on myds tilanteita, joissa konteksti muuttuu ja samaa tietoa tarkastel-
laan eri ndkodkulmasta, jolloin animaatiolla voidaan auttaa kayttajad hahmottamaan, mika
tieto muuttui ja milla tavalla (Head 2017, luku 4). Havainnollistan t&até kuviossa 18, jossa
tarkastellaan samaa elementtid kahdessa taysin erilaisessa kontekstissa, siirtyen lis-
tandkymasta yksityiskohtaisempaan ndkymé&an. Vastaavanlainen siirtyméa néakyy myos

esimerkkianimaatiossa 6.

‘ . — —

Kuvio 18. Kontekstin vaihtuminen

Kuvion 18 esimerkissa hyddynnetddn useita luvun 4.2 animointitavoista: skaalausta, ra-
jausta, hamartamista seka transition fokusobjektia. Kontekstin muutoksen lisdksi ani-
maatiossa viestitaan myos kayttoliittyman rakenteesta: tarkasteltava elementti siirtyy
ylemmalle tasolle, mutta muu sisalté on yha olemassa sen takana. Tama havainnollis-
taakin, ettd animaatioilla voi usein olla yhtaaikaisesti useita eri tarkoituksia, vaikka tassa

opinnaytetytssa kasittelenkin niita erikseen.
5.2 Huomion ohjaaminen

Kuten jo luvussa 2.2. totesin, huomion kiinnittdminen on animaation yksi tarkeimmista
hyodyisté. Liikkeen havaitseminen nakokentéan reunoilla on ollut ihmisen historiassa hy-
vin tarkeaa erilaisten vaaratekijoiden huomaamiseen, ja taman ansiosta animaatio kiin-
nittdd yha huomiomme voimakkaasti (Nielsen 1995). Huomion kohdistaminen kayttoliit-

tyman tarkeimpiin elementteihin onkin yksi yleisimmista animaation kayttttarkoituksista
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(Head 2017, luku 5). Tama animaation piirre tarkoittaa toisaalta myds, etta sitad on kay-
tettava harkiten: animoituva elementti saattaa vieda huomiota kayttajan senhetkisesta

toiminnasta ja taten haitata kaytettavyytta (Nielsen 1995).

Vaikka animaatio itsessaan kiinnittddkin jo huomiota, vaikutusta voidaan korostaa luo-
malla kontrastia animaatioiden vélille (Head 2017, luku 5). Esimerkiksi jos kayttoliittyman
animaatiot noudattavat yleisesti luvussa 4.2.1 esiteltyd loivaa hidastumista, voidaan
vaikkapa virheilmoituksen animaatiota korostaa kayttamalla poikkeuksellisesti yliampu-
vaa hidastumista. Tamanlainen eroava animaatio viestii kayttajalle kyseessa olevan tar-
kea ja normaalista poikkeava asia, johon tulee kiinnittaéd enemman huomiota (Head
2017, luku 5).

Huomion kiinnittamisen liséksi animaatiolla voidaan my@s varmistaa sen sailyminen ja
ohjata sitd paikasta toiseen (Head 2017, luku 5). Edellisen luvun kuvio 18 toimii esimerk-
kin& tasta: siirryttaessa listasta tarkempaan tarkasteluun kayttajan katse liilkkuu fokusob-
jektien (ks. 4.2.5) mukana siséallon alkuun. Listaan palattaessa katse ohjautuu samalla
tavoin takaisin lahtdpaikalle. Tasta ilmiostd kaytetdan termid eye flow: kun tiedetdén
missa kayttajan huomio on interaktion alussa, voidaan animaation avulla ohjata sita huo-
maamatta ja saada informaation seuraaminen tuntumaan vaivattomalta (Head 2017,
luku 5). Vastaavaa huomion ohjaamista kaytan esimerkkianimaatiossa 6, jossa pyrin ani-
maatiolla kiinnittdmaan huomion kuvan alle ilmestyviin ikoneihin, seké kuvasta poistu-

essa ohjaamaan katseen takaisin lahtopisteeseen gallerianakymassa.

Huomion ohjaaminen voi olla etenkin avuksi, kun kyseessa on pitkd, moniosainen inter-
aktio (Head 2017, luku 5). Esimerkiksi monisivuista lomaketta tayttdessa animaatiolla
voidaan kiinnittaa huomio seuraavaan taytettavaan kohtaan ja sivun vaihtuessa ohjata
katse takaisin alkuun. Katseen ja huomion ohjaaminen onkin mielesténi tarkeaa kaytta-

jan ohjaamisessa ja opettamisessa, jota kasittelen seuraavassa luvussa.

5.3 Vuorovaikutus — opettaminen, reagointi ja vahvistaminen

Alustaessani animaation periaatteita luvussa 4.1 totesin, ettd kayttoliittymaanimaatio
eroaa perinteisesta animaatiosta sen vuorovaikutteisuuden takia: animaatiolla voidaan
vaikuttaa kayttjan toimintaan, ja kayttaja puolestaan toiminnallaan vaikuttaa animaati-
oiden kulkuun. Usein animaation tarkoituksena onkin mielestani olla vuorovaikutuksessa

kayttajan kanssa. Jopa edella kasitellyt ajatusmallin tukeminen ja huomion ohjaaminen
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voidaan nédhda vuorovaikutuksena, silla niilla viestitaan kayttajalle asioista, jotka mah-
dollisesti vaikuttavat hanen toimintaansa. Téhan lukuun olen kuitenkin koonnut konkreet-
tisempia esimerkkeja tapauksista, joissa kayttajan toimintaa ohjataan tai siihen reagoi-

daan jollakin tavalla.

Animaatiota voidaan kayttaa tehokkaasti kayttajan opettamiseen — huomiota kiinnittavan
animaation avulla voidaan esimerkiksi nayttaa uudelle kayttajalle mista kayttoliittyman
keskeisimmat toiminnot l6ytyvét (Head 2017, luku 6). Opettaminen voi olla my0s suoraa
visuaalista ohjaamista: ndhdakseni yleinen esimerkki on kuviossa 19 havainnollistamani
tilanne, jossa animaation avulla ndytetaan kayttajalle, kuinka lukitusruudusta paastaén
eteenpdin pyyhkaisemalla ylospain.

ﬂ Swipe to unlock ﬂ

Swipe to unlock Swipe to unlock

Kuvio 19. Animaatiolla voidaan suoraan nayttaa kayttajalle, miten applikaatiota kaytetaan

Tamanlainen suora opettaminen saattaa vaikuttaa kayttajasta hieman kadestéapitavalta
ja alentavalta, joten sitd kannattaa mielestani kayttdd harkiten: esimerkiksi kuvion 19
animaatio kannattaa nayttaa vain silloin, kun kayttaja tekee virheellisen liikkkeen. Tall6in
kayttaja joka olisi muutenkin toiminut animaation mukaisesti ei joudu sita turhaan katso-
maan. Tasté ilmeneekin seuraava mahdollisuus vuorovaikuttaa animaatiolla — virhetilan-

teiden kasitteleminen.

Olen kayttanyt esimerkkia animoidusta virheilmoituksesta, joka kiinnittaa kayttajan huo-
mion voimakkaasti, mutta animaatiolla voi myds olla mahdollista valttaa virheilmoitusten
nayttaminen kokonaan. Head (2017, luku 7) korostaa tata kayttaen erilaisia esimerkkeja
tilanteista, joissa kayttaja jarjestaa listaa uudestaan raahamalla sen elementteja. Tiivistin
taman kuvioon 20: jos kayttaja pudottaa elementin listan ulkopuolelle, voitaisiin nayttaa
virheilmoitus kertoen vaarasta paikasta, mutta Headin (2017, luku 7) mukaan parempi
tapa on korostaa oikea alue ja animoida pudotettu elementti takaisin l&htopisteeseen:
talloin kayttajalle viestitaan virheesta ja samalla ohjataan oikeasta tavasta toimia, ilman

kayton tielle tulevaa virheilmoitusta.
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Kuvio 20. Animaatiolla voidaan kasitella virhetilanne visuaalisesti

Saman listaesimerkin avulla voidaan havainnollistaa my®s seuraavia animaation vuoro-
vaikutusmahdollisuuksia, eli kayttajan toimintaan reagoimista ja suoritetun toiminnan
vahvistamista. Animaatiolla voidaan esimerkiksi nayttaa kayttajalle, miten hanen toimin-
tansa tulee vaikuttamaan kayttoliittymaan (Head 2017, luku 7): kuviossa 21 listan ele-
mentit animoituvat uusille paikoilleen jo ennen siirrettdvan elementin pudottamista. Lo-
puksi jarjestyksen muuttuminen vahvistetaan kayttajalle animoimalla siirrettdva elementti

lopulliseen paikkaansa. Vastaava tilanne nakyy esimerkkianimaatiossa 3.

A A A A
‘ c
B B c
c |
c B B

Kuvio 21. Animaatiolla voidaan reagoida kayttajan toimintaan

Erilaiset latausanimaatiot ovat mielestani myods hyva esimerkki toimintaan reagoimisesta
ja palautteen antamisesta: niilla voidaan vahvistaa etta kayttajan komento on vastaan-
otettu seka viestia sen kasittelysta ja jopa kasittelyn vaiheista. Yksinkertaisimmillaan la-
tausanimaatio voi olla jonkinlainen toistuvasti animoituva ikoni, mutta se voi myos indi-
koida latauksen tilanteen vaikkapa prosenteilla tai jopa nayttda esikatselun milta ladat-

tava sisalto tulee nayttaméaan ruudulla.

Headin (2017, luku 7) mukaan mitd yksityiskohtaisemmin latausanimaatio viestii tilan-
teesta, sitd miellyttdvammalta ja tehokkaammalta se vaikuttaa. Tutkimuksessa Animated
Ul transitions and perception of time todetaankin latausanimaation vaikuttavan nopeam-
malta, mikali siind naytetdan jonkinlaista esikatselua ladattavasta siséllosta geneerisen
animoituvan ikonin sijaan (Huhtala, Sarjanoja, Mantyjarvi, Isomursu & Hakkila 2010).

Tata voi arvioida esimerkkianimaation 5 avulla, jossa nékyy perinteinen latausanimaatio
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ja esikatselua hyddyntava dynaamisempi lataus — kumpi tuntuu nopeammalta? Vastaus
on todennékoisesti dynaaminen lataus, vaikka asetin sen kokonaiskeston perinteista la-

tausta pidemmaksi.

Animaatio tarjoaa siis useita erilaisia mahdollisuuksia kayttajan ja kayttéliittyman vali-
seen vuorovaikutukseen. Tama ei mielestéani ole millaan tavalla yllattavaa: kuten jo joh-
dannossa totesin, kokemuksemme oikeasta maailmasta asettavat meille odotuksia
myos kayttoliittymiin: jos vaikka potkaiset jalkapalloa, odotat sen todennékdisesti [ahte-
van liikkkeelle. Oletettavasti myos kayttoliittyméan kanssa vuorovaikuttaminen tuntuu luon-

nollisemmalta, kun sen elementit reagoivat liikkumalla ja animoitumalla.

5.4 Brandin ja visuaalisen ilmeen tukeminen

Huomasin tata lukua suunnitellessani sanalle brandi 16ytyvan useita erilaisia maaritel-
mi&, jonka takia sitd on hankala maaritella lyhyesti sailyttaen kuitenkin termin monipuo-
lisuuden ja laajuuden. Taman opinnaytetydn puitteissa maarittelisin sen kuitenkin seu-
raavasti: brandi tarkoittaa tuotteesta tai yrityksesta muodostuvaa ja luotavaa mielikuvaa,
jonka nékyva osa on visuaalinen identiteetti tai ilme (Pohjola 2019, 15-19). Visuaalinen
identiteetti pyrkii kuvastamaan brandin piirteitda (MBA Skool n.d.), joita voidaan maéritella
esimerkiksi erilaisilla adjektiiveilla (Head 2016, luku 9) — vaikkapa luotettava, perinteinen,
leikkisé tai energinen. Tamanlaisia asioita on ilmaistu animaation avulla jo pitkdan — esi-
merkiksi Disneyn animaation periaatteita kasitteleva The lllusion of Life -teos (Thomas
& Johnston 1981) sisaltdd kokonaisen luvun tunteiden ilmaisusta animaatiolla. On siis
nahdakseni selvaa, ettéd animaation avulla voidaan tukea brandin tavoittelemia piirteita

ja auttaa luomaan siita oikeanlainen mielikuva.

Kayttoliittyman elementit eivat valttamatta ole yhta ekspressiivisia kuin Disneyn animaa-
tiohahmot, ja vaikkapa ilmeiden sijaan joutuvat ilmaisemaan tunteita ainoastaan animaa-
tion tyylin avulla. Tulkitsisin tarkeimmat animaation tyyliin vaikuttavat ominaisuudet ole-
van siind hyddynnetty easing (ks 4.2.1) ja animaation kesto. Yksinkertaista easingia kayt-
tava ja kestoltaan nopea animaatio voi luoda funktionaalisen ja hillityn vaikutelman, kun
taas pidempdaa kestoa ja monimutkaisempaa easingia voidaan kayttaa visuaalisesti eks-
pressiivisemman bréndin tukemisessa (Google n.d. E). Esimerkiksi energisyytta tai ys-

tavallisyyttd voidaan kuvata yliampuvalla easingilla, jossa elementit liikkuvat hieman
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paatepisteensa yli ennen paikalleen asettumista (Head 2016, luku 9). Taméa nakyy esi-
merkkianimaatiossa 4, jossa pyrin erilaisten easing-arvojen avulla toteuttamaan saman

animaation kahden eri visuaaliseen ilmeen mukaiseksi.

Animaatiosta muodostuvaan mielikuvaan voi myds vaikuttaa se, mita elementin ominai-
suuksia on animoitu: yleisesti mita vahemman liikettd animaatio sisaltaa, sen rauhalli-
semmalta ja hillitymmalta se vaikuttaa (Head 2016, luku 9). Esimerkiksi jos huomautus-
ikkuna ilmestyy ruudulle pelkastaan lapinakyvyyttdan kasvattamalla, vaikutelma voi olla
paljon rauhallisempi kuin ruudun ulkopuolelta sijaintiaan muuttaen saapuva huomautus.
Liikettd voidaan korostaa entisestdan muuttamalla elementin muotoa animaation aikana,
niin ettd nopeimmassa pisteessa elementti venyy ja pysahtyessaan litistyy. Perintei-
sessd animaatiossa tasta kaytetaankin termeja squash and stretch eli venyminen ja litis-
tyminen (Thomas, Johnston 1981, 47). Tamé&nlaisen animaation avulla kayttoliittymasta
voidaan luoda leikkisa ja kevytmielinen vaikutelma (Head 2016, luku 9).

Arvioni mukaan animaation ilmaisemaan tunteeseen voivat vaikuttaa oikeastaan kaikki
sen piirteet. En koe kuitenkaan mielekk&aéksi lahteéd kaymaan kaikkia mahdollisia ilmai-
sukeinoja lapi, vaan sisallytin nahdakseni yleisimmat ja tehokkaimmat keinot tukea bran-

did animaatiossa.

Tarkeintd brandin ilmaisussa animaatiolla on varmistaa, ettd kaytetty animaatio sopii
brandiin (Head 2016, luku 9): energisesti yliampuvat animaatiot eivat esimerkiksi valtta-
matta sopisi verkkopankkiapplikaation kayttéliittymaan, vaan sen sijaan tulisi hyodyntaa
hillittya, funktionaalista ja rauhallista animaatiota, joka paremmin vastaa kayttajan odo-
tuksia pankin brandista. Nahdakseni tyylillisia odotuksia rikkova animaatio voi jopa hei-
kentaa kaytettavyytta, silla kayttaja saattaa kiinnittéaa siihen haluttua enemman huomiota
pohtiessaan esimerkiksi miksi verkkopankin vakava virheilmoitus pomppii pirteasti ruu-

dulle venyen ja litistyen.

Haluan lopuksi muistuttaa vield luvussa 4.1 kasitellyistéd animaation periaatteista: tarkoi-
tuksellisuudesta, johdonmukaisuudesta, responsiivisuudesta ja nopeudesta. Vaikka on
tarkeaa, etta animaatiot vastaavat applikaation brandia, on nahdékseni vield tarkedmpaa
noudattaa naita periaatteita ja arvioida ensisijaisesti animaatioiden vaikutusta kaytetta-
vyyteen. Jos esimerkiksi leikkisaa brandia tavoiteltaessa animaatioiden kestot venyvat
niin pitkiksi, ettd ne hidastavat kayttta, tulee mielestani priorisoida kaytettavyytta lyhen-

tamalla ja yksinkertaistamalla animaatioita.
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6 Yhteenveto

Animaatio on hyvin monipuolinen ty0kalu, jolla voidaan parantaa kayttoliittyméan kaytet-
tavyytta useilla eri tavoilla. Se voi tukea kayttoliittyméan hierarkiaa, auttaen kayttajaa hah-
mottamaan sen tilallisen rakenteen ja elementtien suhteet keskenaan. Silla voidaan kiin-
nittdd kayttdjan huomio haluttuihin asioihin ja jopa ohjailla katsetta sulavasti paikasta
toiseen. Sen avulla kayttgjalle voidaan opettaa miten kayttoliittyma toimii, ohjata toimin-
taa virhetilanteissa ja vahvistaa kayttgjalle onnistunut toiminta. Kaiken taman lisaksi ani-

maatio voi myds toimia tukena kayttoliittyman visuaalisen ilmeen luomisessa.

Laajojen mahdollisuuksiensa vuoksi animaatiolla voi my®ds huonosti suunniteltuna olla
vakavia negatiivisia vaikutuksia: se voi esimerkiksi hairita keskittymista ohjatessaan huo-
miota vaaraén paikkaan tai jopa hidastaa ja estaa kayttoa kestaessaan liian kauan. Ta-
man takia animaatiota tulee kayttaad harkiten tilanteissa, joissa silld on perusteltu tarkoi-
tus. Sen tulisi kayttaytya johdonmukaisesti vastaten odotuksiimme seka fysiikan lakeihin
etta kayttoliittymaan itseensa liittyen, seka reagoida kayttajan toimintaan responsiivisesti
eika asettua kayton tielle. Vaikka animaatio voi olla nayttavaa, kaytettavyys tulisi aina

olla etusijalla, jonka takia animaation kestot on pidettava lyhyina ja ytimekkaina.

Koin taman opinnaytetydn onnistuneen varsin hyvin johdannossa asettamassani tavoit-
teessa luoda yleiskuva kayttoliittymaanimaatiosta: kasittelin mielestani kaikki sen kes-
keiset ominaisuudet ja kayttotarkoitukset, vaikka rajauksen laajuuden vuoksi jouduinkin
pitdmaan tekstin usein valitettavan pintapuolisena. Onnistuin mielestani myds peruste-
lemaan animaation tarkeytta ja roolia kayttéliittymasuunnittelussa; useiden eriteltyjen
kayttomahdollisuuksien lisaksi animaation hyotyja tukivat myds opinnaytetyon alkupuo-
lella esitellyt tutkimukset animaatiosta jotka suhteutin kaytettdvyyden maaritelmaan.

Tavoitteeni opinnaytetydn hyddyllisyydesta kaytannén suunnittelussa ei kuitenkaan valt-
tamatta tayttynyt yhta hyvin. Vaikka tydsta voi saada hyvan kasityksen yleiselta tasolta
animaation kayttokohteista ja tavoiteltavista piirteista, rajauksesta johtuvan pintapuolisen
kasittelyn vuoksi esimerkitkin olivat valitettavan geneerisia. Kaytannon suunnittelussa on
mielestani otettava huomioon paljon asioita, joihin en padssyt syventymaan — esimer-

kiksi animaation toteutettavuus koodissa ja prototyyppien kayttajatestaus.

Olisin my6s halunnut pohtia enemman animaation mahdollisia saavutettavuusongelmia,

mutta en yksinkertaisesti |0ytanyt riittavasti l1ahteistdd tahan liittyen. Miten esimerkiksi
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animaatioiden suunnittelu tulisi ottaa huomioon vaikkapa sokean kayttajan kohdalla, tai
jos animaatiot aiheuttavat kayttajalle pahoinvointia? Koska kaikki kayttajat eivat voi
nahda animaatioita, oletan olevan tarkeaa etta kayttdliittyman tulisi aina sailya kaytetta-
vana vaikka kaikki animaatiot poistettaisiin; pelk&n animaation varaan ei siis pitaisi jattaa
mitdén tarkeaa toiminnallisuutta. TAma korostaakin animaation roolia hyvan kayttoliitty-

masuunnittelun tukena eika korvaajana.

Olen kuitenkin pitkalti tyytyvainen opinnaytetychoni, ja koen tarkeaksi etta aiheesta kir-
joitetaan. Vaikka tulevaisuudessa animaation rooli voikin muuttua radikaalisti vaikkapa
VR- ja AR -kayttoliittymien yleistyessé, oletan taméanlaisen todellista maailmaa imitoivan
kayttoliittyman tarvitsevan animaatiota oikeastaan entistd enemman. En myodskaan toi-
saalta usko, ettd kaksiulotteinen kayttoliittyma olisi havidmassa lahiaikoina — esimerkiksi
myods VR:n sisdlla kaytetaan usein kaksiulotteisia kayttoliittymia —, joten kasittelemani
yleistason periaatteet ja toimintatavat sailyvat todennakdoisesti pitkdan valideina.

Kannustaisinkin myds muita kayttoliittymasuunnittelusta kiinnostuneita opiskelijoita tu-
tustumaan aiheeseen syvemmin, ja mahdollisesti laajentaman tietoisuutta aiheesta opin-
naytetdiden muodossa. Aiheesta voisi kirjoittaa paljon tiukemmalla rajauksella, joka voisi
tehda tyosta sekd hyoddyllisemman kaytadnnossa etta kiinnostavamman lukea. Rajaus
voisi osua vaikkapa johonkin yksittaiseen animaation kayttotarkoitukseen, kuten tilallisen
mielikuvan rakentamiseen, tai pelkdstaan brandin tukemiseen ja tunteiden ilmaisuun.
My6s animaation kayttajatestauksen toteuttaminen ja tutkiminen voisi olla kiinnostava ja
tarkea aihe, silla kyseessa on nahdékseni miltei keskeisin osa hyvaa kayttoliittymasuun-
nittelua. Aiheen monipuolisuus tekikin yleistason ottella kirjoittamisesta usein haastavaa:
koin niin usean ndkodkulman ja aiheen tarkeaksi ja kiinnostavaksi etta oli vaikeaa arvioida

mit& asioita jattaa pois.

Toivon sinulle jaaneen tastd opinnaytetyOsta jotakin uutta ja hyodyllistd kateen,
tyoskentelit sitten kayttoliittymien tai muunkin liikkuvan grafiikan parissa. Uskon, etta
nailla tiedoilla voit saada alussa potkaistun jalkapallon reagoimaan luonnollisesti — ja
jopa lentamaan hienoisesti yliampuvaa ease-out kayrdaa mukaillen tarkasti maalin

oikeaan ylanurkkaan.
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https://jukkapaivinenl.wixsite.com/esimerkkianimaatiot

Dropbox-kansio:
https://www.dropbox.com/sh/f3sc88f203sijcc/AAA3RpOSIRWAc7an7xuj5165a?dI=0
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