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Opinnaytetyoni kasittelee paperisen kuvakirjan muuntamista digitaaliseksi versioksi. Materiaalina
kaytdn aitini Marja Rehnin (ent. Holm) minulle vuonna 1978 kirjoittamaa kuvakirjaa. Lopputulosta
suunnittelen puolestani omalle tyttarelleni. Tyoni ajoittuu tyttareni odotuksen ja syntyman
jalkeiseen aikaan, samoin kuin &itini ty6 aikanaan. Nain ollen tarinoiden ja kulttuuriperinnon
jatkumo paperisista kirjoista digitaalisiin muotoihin seké digitaalisen kulttuuriperinnon séilyvyys ja
sallymattomyys muodostuvat luontevasti yhdeksi ndkokulmaksi tychoni.

Opinnaytetyoni kirjallisessa osuudessa kasittelen kirjojen sdhkoistymista ja pohdin, voiko 1Pad-
laitteella kaytettavaa vuorovaikutteista tarinaa kutsua kuvakirjaksi. Paadyn kiayttamdan omasta
teoksestani selkeyden vuoksi termid kuvakirjasovellus. Taman lisaksi perehdyn kohderyhmani: 3-5-
vuotiaiden lasten maailmaan, taitoithin seka heita kiinnostaviin tarinoihin. Lisdksi tutustun iPad-
laitteen mahdollisuuksiin ja haasteisiin kuvakirjasovelluksen alustana.

Kaytinnon osuudessa tuotan konseptisuunnitelman Aasin sillan sahkoiselle versiolle. Késittelen
tassa osuudessa tatd suunnitteluprosessia. Projektin aluksi kartoitan alle kouluikaisten lasten 1Pad-
kayttotottumuksia kyselytutkimuksella. Lopputuloksena syntyy kéayttoliittyméasuunnitelma seka iPad-
prototyyppi, jonka olen toteuttanut Keynote-ohjelmalla. Prototyyppia edeltda paperiprototyyppi,
jota testaan suunnitteluvaiheessa kohderyhmalla. Kasittelen tyGssani myos lapsitestaajien kanssa
toimiessa esiinnousseita seikkoja ja huomioita.

Suunnitteluty6ssani kantava-ajatus on auttaa lasta tekeméa itse. Kuvakirjasovellukseni ensisijaiseksi
kayttotilanteeksi olen olettanut tilanteen, jossa lapsi kayttaa sovellusta itsendisesti vanhempien ollessa
kuitenkin fyysisesti lahella. Sovellukseni pyrkii alkuperéisteoksen hengessa synnyttimaan keskustelua
lapsen ja atkuisen valille. Tahan pyritaan mm. lapsen ajattelua herattelevilld kysymyksilld ja
tehtavilla. Oikeiden ja vdarien vastausten antamista pyrin kuitenkin valttamaan ja tarkoitus on
rakentaa kayttokokemus juuri lapsen omia kokeiluja ja havaintoja tukevaksi.

Avainsanat: 1Pad, kayttolittymasuunnittelu, lapset, sahkoinen kirja, sahkoinen
kuvakirjasovellus, vuorovaikutussuunnittelu.



Esipuhe

Aasin silta on minulle adrimmaisen henkil6kohtainen projekti. Suunnittelemani konsepti
kuvakirjasovellukselle perustuu aitini minulle kirjoittamaan ja kuvittamaan kuvakirjaan,
jonka han on kirjoittanut minua odottaessaan vuonna 1978. Harvinaislaatuiseksi
lopputyoni tekee se, ettd se ajoittuu oman tyttareni odotuksen ja syntyman jalkeiseen
aikaan. Asemani atkajatkumossa onkin ollut mielenkiintoinen suunnitellessani sahkoista
kuvakirjaa tyttarelleni aitini aikoinaan samassa tilanteessa tuottamasta materiaalista. Nain
ollen tarinoiden ja kulttuuriperinnén jatkumo paperisista kirjoista digitaalisiin muotoihin
seka digitaalisen kulttuuriperinnon sailyvyys ja sailymattomyys muodostuvat luontevasti
yhdeksi ndkokulmaksi tychoni.

Vaikka tyon tekeminen on ollut minulle pienen lapsen éditind haastavaa, olen onnellinen,
ettd vaithdoin opinnaytetyoni athetta ja aloitin alusta timan projektin parissa. Uskon
alkuperaisteoksen kirjoittaneen ja tdhan ty6hon kuvituksen tehneen ditini olevan samaa
mieltd kanssani. Vaikka prosessi on ollut 4arimmaisen raskas, on se tuonut myos paljon iloa
elamaani tarjoten vaihtelua timén hetkiseen kotididin toimenkuvaani. Samoin se on tuonut
vaihtelua sairaselakkeelle omasta mielestaan aivan litan aikaisin joutuneen aitini elamaan ja
tiedin projektin tuottaneen iloa myds hinelle. Aitini omin sanoin “titi on ollut mukava
tehda, koska olen tuntenut itseni tarpeelliseksi”. Tunnen syvaa kiitollisuutta, ettd olen

saanut kulkea taman matkan aitini kanssa.

Aitini on omistanut aikanaan alkuperiisen kuvakirjan minulle ja ystavilleni. Vaikka
opinnaytetoitd el ole tapana omistaa toisille thmisille, haluan omistaa ty6ni suurimmalle

innoittajalle, rakkaalle tyttarelleni Islalle ja hdnen kavereilleen.

Lamman kutos minua ohjanneille Viroa Auviselle ja Markku Reunaselle. Samown didillent kaikesta avusta ja
materiaalista. Kutokset ansaitsevat myis litu Kauppila ja Sint Savolainen kommenteista seki Touko
katkesta avusta ja kannustuksesta. Erntyiskutos kakille nuille perheille, jotka vastaswat kyselyyni tar
pédstwdt minut kotethinsa ja antowat minun kéyttid lapsiaan koekanuineina.
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1. Johdanto

”Aasin silta — Keskustelujen alkuja lasten
ja vanhempien yhteisiin hetkiin” on aitini
(Marja Rehn ent. Holm) alun perin
minulle kirjoittama kuvakirja (Holm 1978),
jossa hassut hahmot seikkailevat (kuva 1).
Kirja on tarkoitettu lapsen ja atkuisen
yhteisiin lukuhetkiin keskustelun
herattajaksi. Kirjaa ei ole koskaan
julkaistu, mutta aitini 16ysi onneksi viela
kirjan originaalit ja antoi ne kdytt60ni tata
projektia varten. Kirja on yli 30 vuotta
vanha, mutta suurin osa kirjan sisaltimista
asioista on edelleen lasten maailman

keskiossa.

o KESKUSTELUJEN,
. : ey e 2 LKUJA LASTE
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millaisista asioista pidin itse lapsena. Oli
kuitenkin vaikeaa muistaa
varhaislapsuuteen, joten kaytin ditini

muistia apunani. Hinen mukaansa en

halunnut lapsena juurikaan leikkid, vaan

. . e Kuva 1: Alkuperdisteoksen kansikuva
minulla oli kova tarve tehda asioita
“otkeasti”. Tésta pdatin tehda itselleni yhden suunnittelua ohjaavan paamaéaran. Tama

kirja keskittyy “oikeisiin” asioihin ja ilmioihin seka niiden pohtimiseen ja ymmartamiseen
Yy

Lahtiessani suunnittelemaan konseptia kuvakirjan sahkoéiselle versiolle tormasin heti
matkani alussa kysymykseen mikd sihkomen kuvakirja on? Vastauksena tahan esittelen eri
nakemyksia siitd, mita sihkoinen kirja on tana paivana ja millaiseksi sen ndhdaan
kehittyvan lahitulevaisuudessa. Sahkoisesta kirjasta kaytetdan useita eri nimityksia.
Sahkoinenkirja.fi-sivuston mukaan yleisimpia nimityksid ovat: e-kirja, sahkoinen kirja ja
sahkokirja (Sahkoinenkirja.fi 2011). Kédytan jatkossa nimityksid sahkoinen kirja kuvaamaan
sahkoisella laitteella luettavaa sahkoiseen muotoon digitoitua paperista kirjaa sekda nimitysta
kirjasovellus kuvaamaan kirjamaista sisaltoa, jota on muokattu tablettilaitteella
kaytettavaksi tietokoneohjelmaksi.

Sahkoéisen kirjan lukemiseen vaaditaan paatelaite, joka voi olla esimerkiksi tietokone tai
alypuhelin. Keskityn tyossani kuvakirjasovelluksiin, jotka on suunniteltu tablet-malliselle
tietokoneelle (engl. tablet computer, tablet PC), ja pyrin selvittamaén, mika siitd tekee
ainutlaatuisen ympariston sahkoiselle kirjalle. Naista tietokoneista kiytetadn monia eri
nimityksid. Termi sormutietokone voitti Helsingin Sanomien jarjestiméan nimikilpailun.
Raadin mukaan tama yleistajuinen sana kiteyttaa hyvin sen, mikd on "tablettien"

ominaispiirre verrattuna tietokoneisiin ja matkapuhelimiin. Sormitietokoneita kaytetian



nimenomaan sormen pyyhkaisyilla ja napaytyksilla. (Koistinen / HS 2010) Mielestani
termissda on hyvaa se, etta tablet on laite, jonka kayttoon koskettaminen sormilla kuuluu
oleellisena osana. Computer Arts -lehden mukaan koskettaminen puolestaan on tarkeaa
tunnetasolla ja valittaa objektin identiteetin ja todenmukaisuuden. Tasta syysta kayttajat
kokevat syvallista yhteytta sormitietokoneisiin ja niiden sovelluksiin. (Computer arts 2010,
19) Termi sormitietokone ei kuitenkaan ole vakiintunut yleiseen kdyttéon, joten mielestani
sen kdyttaminen ei ole luontevaa. Toinen usein kaytetty termi on taulutietokone. Se ei
myo6skdan kuvaa riittavan hyvin laitteen olemusta. Sana “taulu” viittaa johonkin jota
katsellaan ilman vuorovaikutusta. Olen ndhnyt kaytettivan myos termid tappdr: (Esim.
Pelit-toimitus 2011). Termi on hauska arkikielen termi (vrt. lappari). Kaytan kuitenkin
tyossani jatkossa termeja tabletti ja tablettitietokone, silla ne ovat oman kokemukseni
mukaan ymmarrettivimmat ja vakiintuneimmat termit. Tablettitietokonetta ty6ssani

edustaa padasiassa Apple 1Pad.

Perehdyttyéni sdhkoisen kirjaan seka kirjasovelluksen problematiikkaan, paneudun luvussa
kolme sithen, miten fyysinen kirja muuttuu digitaaliseksi. Aloitan tutkimalla, mitéd kirjojen
sahkoistyminen merkitsee. Taman jalkeen ldhden hakemaan virikkeita kuvakirjasovelluksen
sisallon ja kayttokokemuksen suunnitteluun. Varsinaisesta kirjasovelluksen
suunnitteluprosessista kerron tarkemmin luvussa nelja. Luvussa viisi kasittelen syntynytta

1Pad-prototyyppia.

Oma kiinnostukseni sdhkoista kuvakirjaa kohtaan on syttynyt uusien tablettitietokoneiden,
kuten 1Pad-laitteen, tultua markkinoille. Sdhkéisen kirjan mahdollisuudet ovat
tablettitietokoneiden myo6ta laajentuneet valtavasti. Sahkoinen kirja voi olla, paitsi
mukaansatempaava tarina, myos aivan uudenlainen elimys. Sihkoinen kuvakirja voi olla
yhdistelméd kirjamaisuutta, elokuvaa, leikkia, pelid ja paljon muuta. Tama luo
suunnittelijalle aivan uudenlaisia haasteita ja mahdollisuuksia, mutta vaatii suunnittelijalta
myo6s rohkeutta lisatd erilaisia elementtejd, joita aikaisemmin ei ole yhdistetty
lukukokemukseen. Grayn (2011) mukaan elammekin aikaa, jolloin maarittelemme millaisia
kirjat tulevat tulevaisuudessa olemaan. The New Media Consortium kirjoittaa
digitaalisuuden tuoneen (sdhkoisiin) kirjoihin uudenlaisia valmiuksia, jotka haastavat
kasityksemme siitd, mita lukeminen on. Audiovisuaalisuus, vuorovaikutteisuus ja
sosiaalisuus rikastavat kirjojen ja lehtien tietosisaltoa. Sosiaaliset valineet yhdistavat lukijan
kokemuksen suurempaan maailmaan, kuten muihin lukijoihin. Tama mahdollistaa
syvemman ja yhteisty0ssa tapahtuvan tekstin tutkimisen. Sahkoisista kirjoista
mielenkiintoisen tekevatkin juuri uudenlaiset lukukokemukset. Niissa on potentiaalia
muuttaa tapaa, jolla olemme vuorovaikutuksessa erilaisten lukumateriaalien kanssa. (The
New Media Consortium 2011, 5, 8)

Valitsin lapset kohderyhmakseni, koska halusin tehda omalle lapselleni sahkoisen version
omaan lapsuuteeni vaikuttaneesta tarkedsta kirjasta. Nain tilaisuuden myo6s erinomaisena
mahdollisuutena laajentaa omaa osaamistani lapsiyleisolle suunnitteluun. Paivatyossani

vuorovaikutussuunnittelijana tilaisuudet tehda suunnittelua lapsiyleisolle kun ovat harvassa.



Lapset kuitenkin kiinnostavat minua kohderyhmana ja timén tyon kautta olen paassyt
kartuttamaan osaamistani my0s lapsista ja heidin tarpeistaan kohderyhmana.

Tyoni tarkoitus on loytaa kayttoliittymasuunnittelun nakékulmasta erilaisia tapoja
elavoittaa kuvakirjaa tablettitietokoneen mahdollistamin keinoin. Ty6ssani en keskity
tutkimaan, ovatko tablettitietokoneilla kdytettavat kuvakirjat hyvaksi vai haitaksi lapsille.
Tyoni nakokulma ei mydskaan ole kasvatustieteellinen, vaikka lapsille suunniteltaessa
kasvatustiedetta tulee viistamatta sivuttua.

Tutkimukseni tarkoitus on antaa suunnittelijoille valmiuksia ja ohjeistusta sithen, mita
heidan tulisi ottaa huomioon suunnitellessaan tablettitietokoneella kaytettavad kuvakirjaa
3-5-vuotiaille lapsille. Tasta syysta tyoni on kdytannonlaheinen ja keskittyy seuraaviin
kahteen kysymykseen:

- Miten suunnittelen sahkoisen kuvakirjan niin, etta lopputulos on

paperiversiota vastaavaa digitaalista kopiota rikkaampi lukukokemus?

- Miten suunnittelen vuorovaikutteisuutta 3-3-vuotiaille lapsille?



2. Sihkoisen kuvakirjan jiljilla

2.1 Kuvakirja

Kuvakirja on lastenkirjallisuuden laji, jolle on i A e R

TANSSIA.

tunnusomaista kuvan ja tekstin yhdistaminen jokaisella TIEDATKS, ERI TAMSSEJA. PYYOR VANHEMPIASI
. . . . . ESITTAMAAN SINULLE VAIKKAPA ROKKIA,
sivulla tai vahintaan aukeamalla (kuva 2). Kuva ja teksti ANGOA JA POLKKAA. o
liittyvit toisiinsa ja tukevat toisiaan, muodostaen yhdessa :
kokonaisuuden. (Kontio 2007, 16-17) Ye ja Geng (2010) 08

TANSSIIN TARVITAAN VLEENSA MUSHKKIA,

nostavat kuvakirjan esiin erinomaisena tiedon Lok o NN B
T . vaqe .. . q.. . . RYTMI MIELESTAS| ON? .
valittamisen valineeni. Heidan mukaansa thmiset LIKY  OIKEIN RYTMIKKAASTI JA TAPUTA

KASILLA TAHTIA. OSAATKO SOITTAA JOTAIN
SOITINTA? RUMMUTTAA AINAKIN OSAAT.

RUMMUTTA MALLAKIN SAAT AIKAAN
MUSIIKKIA .

muistavat noin 10% lukemastaan, 20% kuulemastaan ja

30% nakemastdan, kun taas 50% yhta aikaa
. ~ L . L. TANSS! ON HYVAA LIIKUNTAA,
kuulemastaan ja nakemastdan. Dynaamiset kuvakirjat
sisaltavat lisaksi vuorovaikutteisuuden, joten tietoa
vilittyy ndin useiden kanavien kautta ja vaikutus on
tehokkaampi kuin yksittaista kanavaa kédytettaessa.
Kuvakirjaa pidetian myos tehokkaana taidekasvatuksen
valineena, silla esteettinen viesti kulkee siina tarinan

mukana ja vaikuttaa lapseen (Hakkola, Laitinen,

Kuva 2: Sivu muodostuu kuvasta ja

Ovaska-Airasmaa 1991, 148-149). tekstista

Nikolajevan mukaan kuvakirjan tapa vélittaa tietoa on hyvin erilainen kuin romaanin tai
kertomuksen. Kuvakirja on synteettinen media, kuten teatteri ja elokuva, joten
vastaanottajan taytyy muodostaa kokonaismerkitys yhdistelemélla eri viestintaelementteja.
Eras tapa tutkia kuvakirjan olemusta on tutkia, miten se eroaa muista synteettisista
medioista. Erds ero elokuvaan ja teatteriin verrattuna on se, ettd teatteri ja elokuvat voivat
kayttaa hyvikseen myo6s valoefekteja, musiikkia sekd litkkuvia visuaalisia impulsseja, mutta
kuvakirjan visuaalinen informaatio on staattista. Teatterilla ja elokuvalla on myos tietty
ajallinen kesto. Elokuvan ajallinen kesto on aina tarkalleen sama, teatteriesityksen kesto voi
vaihdella hieman esityskerrasta riippuen. Kuvakirjan lukemisella ei ole ennalta maarittya
ajallista kestoa. Lukija voi vithtya yhdelld sivulla kauemmin kuin toisella tai vaikka selata
taaksepdin tarinassa niin halutessaan. Teatteriin verrattuna kuvakirja ja elokuva ovat
kaksiulotteisia, teatterin ollessa moniulotteinen. Elokuvat ja teatteri kayttavat myos suullista
kerrontaa. Kuvakirjan voi toki lukea ddneen, mutta se ei kuitenkaan ole samanlainen
kokemus kuin niyttelijan suoritus. Adneen lukijan rooli tilanteessa on my®és erilainen, sill
han toimii samanaikaisesti paitsi valittdjand, myos vastaanottajana tai kanssalukijana.

(Nikolajeva 2000, 11)

Ye ja Geng nostavat kuvakirjat varhaisen lukemisen tarkeimmiksi kirjoiksi. Kuvakirjojen
rikkaat ja monipuoliset atheet ja kauniit kuvitukset tadydentavit toisiaan. Kuvakirjat
innostaa lapsia lukemaan ja nain edistavat kielen ja kognitiivisten taitojen kehitysta. Vaikka
moderni yhteiskunta on taynna teknologiaa, kuvakirjat ovat yha padasaantoisesti paperisia.



Paperisista kirjoista puuttuu heidan mukaansa vuorovaikutteisuus ja innostavuus.
Vuorovaikutteisuuden puute saattaa vahentda lasten halukkuutta lukea. Sahkoiset
kuvakirjat ovat mahdollisuus lukuinnostuksen lisaamiseen. (Ye ja Geng 2010) Paperisetkin
kuvakirjat saattavat sisaltaa vuorovaikutteisia elementteja. Erityisesti pienimille suunnatut
kirjat sisdltavat usein kdanneltavia luukkuja, joiden takaa paljastuu jotakin uutta (Muumin
ja pikku Myyn piiloleikki, WSOY 2010). Sivuilta saattaa ponnahtaa avattaessa esiin
kolmiulotteisia kuvia tai ne voivat sisaltad vipuja, jotka saavat aikaan litkettd sivulla esim.
Muumien mukava pop-up-kirja, (WSOY 2011). Monet vauvoille suunnatut kirjat sisaltavit
myo6s paljon kilisevid, rahisevia ja tunnusteltavia elementteja (esim. Vauvan paiva Kukkuu!,
Karisto 2012). Erdanlaisina vuorovaikutteisina kirjoina toimivat myos ns. kasinukkekirjat
(Esim. Nyt leikitadn, Puppe!, Hill 2012) Taman lisaksi on olemassa kirjoja, joissa lukija voi
vaikuttaa juonen kulkuun (esim. Viisikko-kirjoihin perustuneet Famous 5 adventure game —
sarjan kirjat. (Thraves 1984)). Sdhkoisyys lisda kuitenkin vuorovaikutuksen mahdollisuuksia
merkittavasta.

Drydenin mukaan vield pitkdan 1900-luvulla tutkijoita ja kriitikoita on kiinnostanut
kuvakirjoissa ainoastaan teksti. Kuvakieltd (visual text) on pidetty ainoastaan fyysisen kirjan
koristeluna tai tekstille alisteisena lisana. Tastd syysta kuvakirjaa ja sen visuaalista tekstid on
pidetty toissijaisena vithteen ja alyllisen tyydytyksen alueella. (Dryden 2004, 48) Ajan
mittaan naemme, millaiseksi tablettien ja sitd myo6ta niilla luettavien kuvakirjojen arvostus
muodostuu. Arvotuksen saavuttamisessa tableteille tuotettava sisalto tulee ndyttelemaan
merkittivaa osaa.

2.2 Séhkoinen kirja

7E-kirja on tiedosto, joka sisiltid kinjan siséllon digitaalisessa muodossa. E-kijan lukemiseen tarvitaan
paidtelaite, joka vot olla esimerkikst tietokone tar dlypuhelin. Maellyttdavinti e-kirjan lukeminen on kuitenkin
nimenomaan tihan tarkoitukseen suunnitellulla lukulaitteella.” (Sahkoimenkirja.fi 2011)

Sahkaiselld kirjalla on perinteisesti katsottu olevan voimakas riippuvuus perinteiseen
painettuun kirjaan jopa siind maarin, ettd mita lahemmas sahkoisen kirjan lukukokemus
paasee painetun kirjan lukukokemusta, sitd parempi (Sahkéinenkirja.fi 2011). On totuttu
ajattelemaan, etta sahkoista kirjaa edeltaa paperinen versio samasta kirjasta. Esim. Lehto
(2010) painottaa sahkokirjan olemusta paperikirjan kuvana ja hejjastuksena, joka on
loismaisessa suhteessa tahan.

Téama sahkoisen kirjan maaritelma on kuitenkin litan suppea. Ensinnékin sdhkoinen kirja ei
vaadi rinnalleen paperista versiota, vaan kirja voi ilmestya ainoastaan sahkoisessa
muodossa. Toiseksi el ole laisinkaan tavatonta, ettd ensin on olemassa sahkoinen sisalto,
josta myohemmin painetaan paperinen versio (esim. Gray 2011 & Slocum 2010).
Kolmanneksi, sdhkoisistd kirjoista puhutaan myo6s, kun tarkoitetaan sisaltoa, jota on
muokattu perinteisestd kirjamuodosta eteenpain; digitaalisille ymparistoille ominaisempaan
muotoon. Erityisesti tablettitietokoneiden myota kirjamaiset sovellukset ovat yleistyneet
(kuva 3).



Lewis on kerannyt alan ammattilaisilta nakemyksia siitd, millaisia sahkoiset kirjat
tulevaisuudessa ovat. Yhdessa ajatuksessa sahkoiset kirjat voisivat tulevaisuudessa mitata
sydamen lyontitiheytta ja oppia, miten lukija arsykkeisiin reagoi ja tarjota taman
perusteella esim. todella pelottavia kauhukokemuksia. Toisen ajatuksen mukaan kirjat
voisivat generoida itsensa annettujen avainsanojen perusteella. Saattavatpa tulevaisuuden
kirjat toimivat puheohjauksellakin. Tai milta kuulostaisi kuvakirja, jossa kdyttdjan
Facebook-kaverit seikkailisivat? (Lewis 2011)
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Kuva 3: Vasemmalla nakyma sovelluksesta Bean Bag Kids present Little Red Riding Hood
(Mundomono 2012). Oikealla nakyma sovelluksesta ”Alice for the iPad” (Atomic Antelope 2010).

Ovatko sahkoiset kirjat kirjoja? Helpointa ja kustannustehokkainta sdhkoisen kirjan
julkaiseminen on julkaisemalla kirja paperiversion kaltaisena soveltuvalla lukuohjelmalla
luettavaksi. Talloin lukukokemus on hyvin samankaltainen kuin paperiversiossa, lukuun
ottamatta paperin fyysisia piirteitd, kuten aanta ja tuntua sormissa. Tama on varsin
varteenotettava vaihtoehto kun halutaan tuoda klassikkoteoksia uuden yleisén ulottuville
mahdollisimman alkuperaisessa muodossaan. Talloin on mielestani perusteltua puhua
sahkoisesta kirjasta eli kirjasta sahkoisessa muodossa. Kun taas puhutaan
vuorovaikutteisesta kirjasta, jota on muokattu esim. tablettitietokoneella kaytettavaksi,
painottaisin luokittelussa sanaa sovellus. Sovellussanalle voi lisata erilaisia kuvaavia
madreita. Nain ollen kayttaisin kuvakirjasta, jota on muokattu sdhkaiselle laitteelle
ominaisempaan tarinankerronnalliseen muotoon selkeyden vuoksi nimitysta
kuvakirjasovellus. Kuvakirjasovellus on digitaalisen tarinankerronnan muoto, joka

ammentaa kuvakirjan perinteista.

2.3 Kuvakirjasovellus

Mika tekee sahkoisesta kuvakirjasovelluksesta kuvakirjan? Ero muthin multimediaa
sisaltaviin formaatteihin verrattuna voi olla hailyva, mutta joitakin ominaispiirteita voidaan
nostaa esiin. Ensinnakin kuvakirjan sivu koostuu tekstin ja kuvan liitosta. Kuvan ei tarvitse

kuvakirjasovelluksessa olla staattinen, mutta yhdelle ”sivulle” tai aukeamalle” on hyva
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sjjoittaa yksi asiakokonaisuus, jossa teksti (tai vaikka kertojan adni) ja kuva muodostavat
tarinaelementin. Toiseksi kuvakirjasovelluksen erottaa esim. elokuvasta se, ettd sahkoinen
kuvakirja on luonteeltaan vuorovaikutteiseen toimintaan kannustava ja mahdollistaa ndin
henkilokohtaisen vuorovaikutteisen toimimisen tarinan kokemisessa. Lukijan rooli tarinan
kerronnassa on aktiivinen ja lukija voi edeta tarinassa haluamallaan vauhdilla.

Ye ja Geng maarittelevat sahkoiset kirja(sovellukse)t yhdistelmaksi lukemista,
audiovisuaalista taidetta, vithteellistd opetusta sekd vuorovaikutteisuutta ja katsovat niiden
koostuvan kolmesta moduulista: staattisen lukemisen moduulista, dynaamisesta moduulista
seka vuorovaikutteisen pelaamisen moduulista (Ye ja Geng 2010). Sahkoinen kuvakirja
eroaa perinteisestd kuvakirjasta. Se voi sisaltdd esim. animaatiota seka erilaisia tehokeinoja.
Kuvakirjamaisessa kerronnassa pelillisia elementtejd voidaan kayttaa tukemaan tarinaa
niin, etteivat ne kuitenkaan muodostu pdaasialliseksi kerrontaa eteenpain vievaksi voimaksi,
kuten tietokonepeleissda. Sahkoinen kirja vol myos sisaltad musiikkia, adnitehosteita seka
aaninayttelyd. Tassd mielessa sahkoisen kirjan ilmaisu on lihempéana teatterin ja elokuvan
ilmaisua. Lastenteatterissa eri ilmaisumuotojen ja tyylien yhdistely on suosittua. Esitys
saattaa olla yhdistelma klovneriaa, pantomiimia, tanssia, musiikkia ja mykkaelokuvan
kerrontaa (estim. Mustonen 2007, 78). Silti esitys voidaan hyvin luokitella lastenteatteriksi.
Tuotetta voidaan kutsua kuvakirjasovellukseksi, vaikka se sisaltaisi esim. elokuvallisia tai
pelillisia elementteja. Rissasen (2007, 37)mukaan lapsikatsojilla ei ole yhtd vahvaa
ennakkokasitysta siita, millainen esityksen tulisi olla vaan he joko viithtyvit tai eivit. Lapsi
tuskin arvioi, onko hanen lukemansa kirja sahkoiselle kuvakirjalle tyypillinen ja
otkeaoppinen esitys vai ei. Sen sijaan lapsi arvioi sahkoista kuvakirjaa sen kannalta,
vithtyiko hén sen parissa. Oleellista on, nauttiiko lapsi tarinasta silla tavalla kuin han on sitd
kyennyt seuraamaan ja tarjoaako kirja hanelle riittavasti elamyksia oivallusten seka
vithdyttavyyden puolesta.

Tietokoneella voi kdyttaa niin passiivista kuin vuorovaikutteistakin sisaltod. Se, mika
erottaa multimedialla rikastetun lukukokemuksen esim. elokuvan katselusta, on sen
luontainen vuorovaikutteisuus. Elokuva tai televisio-ohjelma voi myos olla osallistava, esim.
opetuksellisesti parhaat lastenohjelmat kannustavat katsojiaan osallistumaan pyytamalla
heita toistamaan, osoittamaan tai vastaamaan kysymyksiin yhdessd padhahmon kanssa
(Bavelier, Green ja Dye 2010, 694), mutta varsinainen tarinan eteneminen ei kuitenkaan
ole katsojan aktiivisuudesta kiinni. Katsojan tulee myos suoriutua tehtavista ohjelman
rytmin sallimissa puitteissa, eika henkilokohtaista palautetta ole tarjolla. Paperinen kirja
vaatil aina lukijan aktiivista panosta lukukokemuksen syntymiseksi. Kirja jattaa myo6s aina
sjjaa lukijan omalle mielikuvitukselle ja ajattelulle. Samaa vuorovaikutteisuutta toivon itse
tulevaisuuden sahkoisilta kirjoilta.
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Kuva 4: Nakymat sovelluksista: Tickle Toy Camera HD (Kapu Toys 2012), Toca Kitchen Monsters
(Toca Boca AB 2012), LEGO DUPLO ZOO (The LEGO Group 2012) ja "Muumi — Kuinkas sitten
kavikdan?” (Spinfy 2012).

Hugginsin mukaan pelin ja lelun ero piilee siind, ettd peli on aina samanlainen, silla sen
saannot ja kokemus on ennalta maarétty ja ainoastaan niiden sisdlla voi toimia. Sen sijan
lelun tarjoama kokemus voi olla hyvinkin erilainen riippuen esim. siita, kuka sita kayttaa.
Esim. aikuisen ja lapsen kokemus voi poiketa hyvinkin paljon toisistaan. (Huggins 2011)
Kapu Tickle Toy Camera HD (Kapu Toys 2012) on myyntisovelluksessa (AppStore)
luokiteltu vithdesovellukseksi (kuva 4). Yhtd hyvin sita voisi kutsua nimensa mukaisesti
leluksi. Sovelluksessa lapsi voi leikkid hahmon ulkonaclla. (iTunes Preview 2012: Kapu
Tickle Toy Camera HD). Opetussovellukseksi luokiteltu Toca Kitchen Monsters (Toca
Boca AB 2012) puolestaan tarjoaa opettavaista vithdettd (kuva 4). Kuten Hakkola ym.
muotoilevat; kirjat voivat antaa lapselle ajattelemisen aihetta eri aiheista ilman suoranaista
opettamista. (Hakkola, Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991, 148-149). Samoin kuin Kapu
Tickle Toy Camera HD, Toca Kitchen Monsters rakentaa toiminnallisuutensa vapaan
kokeilemisen riemuun. Kayttdja voi kokeilla, millaisista ruoka-aineista hirviot pitavit.
Sesame workshopin mukaan pienet lapset voivatkin hyotyd opetuksellisesti heita
kiinnostavasta kdytannon tekemisestd. Digitaalisen kokemuksen rooli on varmistaa, ettia
kaytannon tekeminen on hyvin rakennettua, systemaattista ja intuititvista. Opetuksen tulee
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olla yhdistetty saumattomasti hauskaan ja miellyttavian kokemukseen. (Sesame workshop

2012, 2)

Peliksi luokitellussa LEGO DUPLO ZOO -sovelluksessa (The LEGO Group 2012) tarinan
eteneminen perustuu tehtavien suorittamiseen (kuva 4). Edetakseen tarinassa on kayttdjan
suoritettava tehtavid. Tehtavaan el aina ole valttimatta yhta oikeaa vastausta, mutta
kayttdja saa onnistuneesta suorituksesta selkean palautteen. Miten kirjasovellukseksi
luokiteltu Muumi — Kuinkas sitten kavikaan? (Spinfy 2012) eroaa edella mainituista (kuva
4)? Sovellus on varsin kirjamainen aina sivunkaantometafora mukaan lukien. Perustarina
etenee lineaarisesti ja kayttdja voi kdantda sivuja joko eteenpdin tai taaksepain. Jokainen
aukeama sisaltda tekstin lisaksi my6s vuorovaikutteisia elementteja. Padasiassa nima ovat
sellaisia, jotka hauskuuttavat kayttajaa taméan kuunnellessa tai lukiessa tarinaa. Kayttdja
nimittain voi halutessaan kuunnella tarinan lukijan lukemana tai lukea itse avaamalla

tekstilaatikoita niita koskettamalla.

Sovellusten luokittelu nayttaisi tapahtuvan niin, ettd mikali sovelluksen paatarkoitus on
opettaa, valitaan luokaksi “opetuksellinen” (engl. educational), vaikka toteutustapa olist
viithteellinen, kirjamainen tai pelimainen. Mikali tarkoitus on puolestaan vithdyttaa
opettavaisella sisallolld, valittaneen luokka pikemminkin esitystavan mukaan (ts. peli-, kirja-
tai vithdesovellus). Oman sovellukseni luokittelisin timén periaatteen mukaan
(kuva)kirjasovellukseksi. Taman lisdksi sovellukseni sisaltaa opetuksellista sisaltéa ilman, ettia
opettaminen olisi sovellukseni paatarkoitus. Sovellukseni sisaltad myos pelillisia elementteja,

niiden kuitenkaan olematta tarinaa eteenpain vieva voima.

Omaan sovellukseeni pyrin saamaan mukaan Tickle Toy Camera HD:n innoittamana
yksinkertaista toimivuutta ja leikkimielisyyttd sekd samaa kokeilemisen riemua, jota
molemmissa sekd Tickle Toy Camera HD:ssa etta Toca Kitchen Monsters:sa on. Lego
Duplo Zoo:ssa puolestaan hyvaa on tarinan kuljetus ilman tekstid vuorovaikutuksessa
kayttdjan kanssa. Muumi — Kuinkas sitten kavikaan? -sovelluksessa puolestaan viehattaa
erityisesti kuvitus ja alkuperdisteoksesta sailynyt henki.
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3. Paperilta sovellukseksi

3.1 Kirjojen sahkoistyminen

L, KESKUSTELUJEN
2~ W ALKUJA LASTEN
JWI JA VANHEMPIEN VAt
YHTEISIIN  HETKIIN N

Olipa kerran Anni-aasi ja aitiaasi. Aaseilla oli suuri py6ra,
jolla ne pystyivat valitsemaan vuodenaikoja.
Kuva 5: Paperilta sovellukseksi.

Yha useampi kantaa mukanaan laitetta, joka soveltuu sahkoéisten kirjojen lukemiseen. Myos
sahkoisten kirjojen suosio on kasvussa. Kustannusalalla on meneillaan samanlainen
murros, joka tapahtui musiikkiteollisuudessa viime vuosikymmenellda. Uudenlaisia
litketalousmalleja ja jakelumetodeja syntyy sitd mukaa kun vanhat horjuvat. (esim. The new
media Consortium 2011, 8)

Mista kirjojen muuttumisessa sdhkoisiksi oitkeastaan on kyse? Murray vertaa tietokonetta
1890-luvun elokuvakameraan vallankumouksellisena keksintona, jonka ithmiskunta on juuri
laittamaisillaan kdytto6n mukaansatempaavaksi tarinankertojaksi. Tietokone e1 ole hanen
mukaansa kirjan vihollinen, vaan jatkumo toisessa ymparistossa. (Murray 1997, 2, 8, 10)
Bolter & Grusin nakevit, etta televisiolle, elokuvalle, tietokonegrafiikalle, digitaaliselle
valokuvalle ja virtuaalitodellisuudelle yhteista on se, etta kulttuurimme kayttaa naita kaikkia
teknologioita mediana. Heiddn mukaansa teknologioiden luonnetta voidaan tarkastella
suhteessa nithin itseensa sekd muihin medioihin. Jokainen media on osa teknistd, sosiaalista
ja taloudellista kontekstia. (Bolter & Grusin 2000, 65) Uudet teknologiat ja median muodot
eivit synny tyhjiossa vaan rakentuvat olemassa olevien jatkumoksi. Uudistaminen ja
olemassa olevien elementtien yhdistiminen ovat kuuluneet kuvakirjan luonteeseen sen
synnysta ldhtien, koostuuhan kuvakirja ainakin kahdesta elementistd, kuvasta ja tekstista.
Tablettitietokoneelle julkaistu kuvakirja, ei sinansa paranna sdhkoistd kuvakirjaa (tai
kuvakirjaa yleensa), vaan luo uudenlaisen median muodon (kuva 5).

.. what 15 in_fact new s the particular way in which each innovation rearranges and reconstitutes the
meaning of earlier elements. What is new about new media is therefore also old and familiar: that they
promuse the new remediating what was gone before.” (Bolter & Grusin 2000, 270)
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Media-sanaa kaytetdan erottamaan erilaisia viestintatapoja ja -valineita toisistaan. (Esim.
Herkman 2002, 13). Bolter ja Grusin kutsuvat uudelleenmedioitumisen (engl. Remediation)
kaksoislogiikaksi kulttuurimme ristiriitaista vaatimusta toisaalta valittomyyteen (engl.
immediacy) ja toisaalta hypermedioitumiseen (engl. hypermediacy). Samalla kun
kulttuurimme haluaa moninkertaistaa mediansa, pyrkii se havittimaan kaikki jaljet
mediasta valittijana mahdollisimman valittéman ja aidontuntuisen kokemuksen
atkaansaamiseksi. (Bolter & Grusin 2000, 5) Digitaalisuus on puolestaan keino kayttada
teknologiaa mahdollisimman valittémén kokemisen aikaansaamiseksi (ibid, 270). Median
lapindkyvyys voidaan ymmartiaa pyrkimyksena todentuntuisiin kuviin ja esim.
virtuaalitodellisuuden avulla luotuihin todentuntuisiin kokemuksiin, jossa teknologia on
tehty mahdollisimman nakyméttomaksi esim. virtuaalikypérien tai tilojen avulla.
Lapindkyvyys voidaan kuitenkin ymmartia myos kayttoliittyman haivyttimisena kayttajan
kokemukselliseen taustaan sekd analogian, johon kayttoliittyma perustuu, tuomisena
etualalle. Esimerkiksi monet piirto-ohjelmat tuntuvat kayttajastaan intuitiivisilta, silla ne
muistuttavat paljon todellisen maailman piirtamiskokemusta. (ibid, 21-32)

Ashbeen mukaan digitaalisen teknologian kehityksen my6ta kulttuurissamme on
tapahtumassa perustavaa laatua oleva siirtyminen kirjallisesta kulttuurista
audiovisuaaliseen. Digitaalisuus mahdollistaa uudenlaiset, aidosti vuorovaikutteiset, taiteen
ja vithteen muodot sekd mahdollisuuden eri taidemuotojen ja niidden vahvuuksien
yhdistelemiseen. Digitaalisuus luo hanen mukaansa uusia yleisoja ja tekee katsojasta
aktitvisen osallistujan. (Ashbee 2003, 1)

Norman muotoilee asian niin, ettd teknologia antaa uudenlaisia mahdollisuuksia
luovuudelle, vuorovaikutteisille kokemuksille sekd erityisesti uudenlaiselle draamalle.
Taman edellytyksena kuitenkin on, etta teknologia otetaan pois teknitkan kehittdjilta ja
annetaan niiden kasiin, jotka ymmartavat thmista, inhimillista vuorovaikutusta, viestintaa
sekd nautintoa ja kipua. (Norman 1993, xi-xii) Murrayn mukaan fiktio tarjoaa
mahdollisuuden ymmartia maailmaa ja sitd, millaista on olla ihminen. Lopulta kaikki
tarinankerronnan teknologiat muuttuvat ldpinakyviksi, jolloin emme ole enda tietoisia
mediasta vaan niemme ainoastaan itse tarinan. (Murray 1997, 26)

Oleellista mielestani on se, ettd uudenlainen media antaa uudenlaiset valineet
suunnittelijalle luoda halutunlaisia kokemuksia ja vedota haluttuihin tunteisiin. Téarkeda on
saada kayttajan toiminta kohdistumaan sithen, mihin suunnittelijja sen haluaa kohdistuvan,
esim. vithtymiseen tai oppimiseen. Kirjan tarinasta digitaalista sovellusta suunnittelevan
suunnittelijan tyotd voisi tassa mielessd verrata kirjasta elokuvaa kirjoittavan dramaturgin
tyohon; oleellista on mukauttaa tarina uudelle valineelle luontevaan muotoon niin, etta
sisalto pdasee loistamaan padosassa teknologian sijaan. Tehtava ei ole helppo vaan vaatii
monenlaista osaamista, jota harvoin yhdeltd henkil6ltd 16ytyy. Sahkéisen kirjan tekeminen
vaatiikin Grayn (2011) mukaan kolmenlaista osaamista. Ensiksikin tarvitaan kirjailija, joka
todella osaa kirjoittaa mukaansatempaavan tarinan. Jos sahkoinen kirja ei toimisi myos
paperisena kirjana, se tuskin on hyva sahkoéinenkaan kirja. Toiseksi tarvitaan ohjelmiston
kehittdja, joka on todellinen ammattilainen omalla alallaan. Kolmanneksi tarvitaan
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elokuva- ja TV-maailman kokemusta ja nikékulmaa, silld sahkoinen kirja on visuaalinen ja
vuorovaikutteinen media. (Gray 2011)

Wernerin mukaan aikuiset saattavat kokea uudet laitteet ja niidden mahdollistamat
mediamuodot mullistavina ja jopa pelottavina. Uudet muodot voivat tuntua ylimaaraiselta
jo omaksutun elaman piirissa. Lapset suhtautuvat uusiin medioihin aikuisia
ennakkoluulottomammin ja “epakunnioittavammin”. Uudet mediat ovat lapsille itsestadn
selva osa sita fyysista ja sosiaalista ymparistod, jossa he kasvavat. Tasta syysta uusi
mediateknologia levidakin ensimmaisend juuri lasten, nuorten ja nuorten aikuisten
keskuuteen. (Werner 1996, 54)

Kirjojen sahkéistyminen on myos tiedon suojelua. Paperisia aineistoja digitoidaan, jotta ne
sailyisivat tuleville sukupolville ja olisivat suuremman yleison loydettavissd. Esim. opetus- ja
kulttuuriministerié pyrkii kansallisella tasolla parantamaan kirjastojen, arkistojen ja
museoiden digitaalisten tietovarantojen saatavuutta ja toisaalta kehittamaan digitaalisen
kulttuuriperintéaineistojen pitkdaikaissailytysta. Samalla osallistutaan Europeana verkosto-
ja poratalihankkeeseen. (Opetus- ja kulttuuriministerio 2011, 6, 15, 38) Myos UNESCO
pyrkii suojelemaan kulttuuriperintod, johon my6s digitaalinen perinté kuuluu omana
osanaan. (UNESCO 2003) Digitaalisten kulttuuriperintoaineistojen pitkaaikaisratkaisuilla
pyritdan turvaamaan siirtymat jarjestelma-, ohjelmisto-, ja laitesukupolvesta toiseen, niin,
ettd aineistot pysyvat ehjind ja ymmarrettavina myos tuleville asiakkaille. (Opetus- ja
kulttuuriministerié 2011, 6-7)

Asiaa voidaan tarkastella my6s Aasin sillan kautta. Kirja on sailynyt 30 vuotta paperisena
versiona ja oma lapseni padsee siitd nauttimaan muutaman vuoden kuluessa, mikali
paperinen versio ei tita ennen tuhoudu. Aasin sillan paperisen version sailymista uhkaavat
lahinna fyysiset uhat. Koska kirjaa ei ole koskaan virallisesti julkaistu, siitd on olemassa
fyysisesti vain alkuperdisversio. Mikali tama tuhoutuu syystd tai toisesta, ei kirjaa enda
taysin entisenlaisena ole saatavilla. Kirjasta on olemassa myos digitaalinen kopio, jota
sailytetaan digitaalisena tiedostona muutamassa eri fyysisessa laitteessa seka “pilvessa” eli
virtuaalipalvelussa, johon paasen késiksi milta tahansa paatelaitteelta, joka on yhdistetty
Internetiin. Paasy aineistoon on kuitenkin sen julkaisemattomuuden takia ainoastaan

harvoilla.

Mikéli fyysiset uhat eivat toteudu seuraavien kymmenien vuosien aikana, paasevat myos
mahdolliset lapsenlapseni nauttimaan aikanaan kirjasta. Sen sijjaan nyt suunniteltava
sahkoinen versio saattaa jaada heilta valiin, mikali sovellus vaatii toimiakseen 1Pad-laitteen,
eikd laitteita ole enda sailynyt. Sahkéisen version sailyminen tuleville sukupolville vaatiikin
laitteistoriippumattoman toteutuksen. Taman lisaksi tiedoston on viela 16ydyttava
digitaalisista tiedostoista kymmenien vuosien paasta korruptoitumattomana. Téassd mielessa
digitaalinen ei voi korvata paperista ja sen luonne on kertakayttoisempi kuin paperisen.
Talla hetkelld ainoastaan paperi sailyttda tiedon jopa satoja vuosia. Toisaalta sahkoisesta
lahteesta voi tuottaa alkuperaista vastaavan tuotteen, joten kopioitavuus tassa mielessa
edesauttaa jatkuvuutta.
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Aasin sillan suurin uhka on kuitenkin sen julkaisemattomuus. Paras turva tulevaisuuden
varalle olisikin todennékdisesti sen julkaiseminen ja ISBN-tunnuksen hankinta, silld kopio
ISBN-tunnuksella varustetuista teoksista paasee Kansalliskirjastoon séilytettavaksi
(Kansalliskirjasto 2012). Kirjojen julkaisu on nykyaan huomattavasti helpompaa kuin
kolmekymmentd vuotta sitten. Ennen kirjan julkaiseminen vaati kaytannossa sopimusta
kustantamon kanssa. Nykydan kuka tahansa voi painattaa pienid erida omia kirjoja (Esim.
www.omakirja.fi) tai julkaista teoksensa sahkoisessa muodossa. Usein tallaiset perheen omat

julkaisut kuitenkin haviavat ajan saatossa.

Kirjojen sahkoistyminen et tarkoita, etta paperikirjat haviaisivat kokonaan. Grayn mukaan
esim. oppikirjat eivat tule sdilymaan paperimuodossa, silla ne ovat luonteeltaan sellaisia,
ettd niita ei haluta sailyttad, kun ne on kerran luettu. Sen sijaan toisenlaisilla kirjoilla, joita
annetaan esim. lahjoiksi, voi olla arvoa fyysisina objekteina. Lahitulevaisuudessa kuluttajat
eivat ole valmiita maksamaan paperisista oppikirjoista, mutta ovat valmiita maksamaan
rikastetusta sisallostd, silla se on innostavampaa kuin oppikirjat. (Gray 2011) Tésta erds
esimerkki on Nokian Mobile Mathematics —projekti. Projektin yhteenvedon mukaan
kayttajat ovat innostuneet matematiikasta sovelluksen avulla mm. saamansa valittman
palautteen vuoksi. Toisin kuin koulukirja, sovellus on innostava ja antaa valittomasti
palautteen siitd, meniko tehtava oikein vai ei. Lisdksi sovellus on saatavilla lapsen omassa
elinymparistossa milloin ja missa tahansa. (Nokia 2011) Mobile Mathematics -sovellusten
kaltaisille sahkaisille opetusmateriaaleille on jo nyt kova kysynta alueilla, joilla koulukirjojen
saatavuus on vaikeaa. Yhdessa edullisten puhelinten, joiden akun kesto on jopa kuukauden
(Esim. Martikainen 2013), kanssa niilla on ainakin osittain voimaa syrjayttad paperiset
koulukirjat. Sahkoéiset oppimateriaalit valtaavat alaa my6s suomalaiskouluissa (esim. MTV3
2011). Ajan myota selviad, tuleeko paperisista kirjoista valikoituja hyllyissd sailytettavia
luksustuotteita ja sahkoisista versioista kertakayttoisempia kulutustuotteita.

3.2 Kohderyhman maailmaan tutustumassa

7A Key question_for interaction design 1s: how do you optimize the users’ interactions with the system,
environment, or product, so that they support and extend the users’ activities in effective, useful and usable
ways?” (Sharp, Rogers & Preece 2007, 6)

Donald Normanin (2002, 9 — 11) mukaisesti méarittelen kuvakirjasovellukseni
kayttotarkoituksen (”is for”) olemaan vithdyttaminen ja opettaminen. Tasta syysta olen
muotoillut ylla olevan peruskysymyksen itselleni ohjenuoraksi muotoon:

Kuinka optimon kéyttiyin ja sovelluksen valisen vuorovarkutuksen niin, etti se tukee kayttajan oppumasta ja
vuhtymistd mahdollisimman tehokkaasty, hyodyllisesti ja helppokdyttoisest?

Jotta voimme ymmartia, mika sovelluksemme kayttijalle on tehokasta, hyodyllista ja
helppokayttoista vuorovaikutusta, tulee meidan tutustua potentiaalisten kayttdjien
maailmaan. Sharpin, Rogersin ja Preecen (2007, 6) mukaan kayttajan ymmartamiseen
kuuluu:

- Ottaa huomioon, missa thmiset ovat hyvid ja missa huonoja
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- Harkita, mika voisi auttaa thmisia siind, miten he nykydan tekevat asioita

- Pohtia, mika voisi tuottaa laatua kayttokokemukseen

- Kuunnella, mita ithmiset haluavat ja saada heiddat mukaan tuotteen
suunnitteluun

- Kokeilla ja testata kayttajalahtoisesti suunnitteluprosessin aitkana

Aloitan perehtymalld sithen, millaisia kohderyhméni edustajat ovat, mista he pitavit, missa
he ovat hyvid ja missa he eivit vield ole niin taidokkaita. Pyrin seuraavissa luvuissa
16ytamaan myos ratkaisuja sithen, miten heitd voisi auttaa vithtymaan ja oppimaan
kuvakirjasovelluksen valityksella.

Pienilla lapsilla mielikuvitus ilmenee parhaiten leikissd, jossa lapsi heijastaa kokemuksiaan
ja tietojaan maailmasta (esim. Hakkola, Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991, 13). Heinosen ja
Suojalan mukaan leikkiminen antaa lapselle mahdollisuuden jésentaad ja tutkia maailmaa
sekd tehda kasittamaton kasitettavaksi ja hallittavaksi. Kieli tarjoaa samanlaisen
mahdollisuuden. Lapsi oppii ensimmaisen kolmen vuoden aikana irrottautumaan
kokemuksistaan, jakamaan niita ja erottamaan itsensa muista. (Heinonen ja Suojala 2001,
144-145) Kuvitteluleikit ja kiinnostus tarinoita kohtaan tulevatkin lapsen elamaan samoihin
atkothin. Kertomuksen ymmartaminen edellyttavaa symbolisen representaation,
narratiivisen ajattelun ja kontekstista irrotetun kielen hallintaa. Sadun ja leikin maailmat
yhdistyvit, silla usein lapset leikkivit sitda, mita heidan kanssaan on luettu. Roolileikin
avulla lapsi voi tutkia kirjaan littyvad, hanelle ennestaan kasittamatonta, tapahtumaa.
Kirja saattaa olla myos silta omiin selityksiin maailmasta. Lapsen mielikuvien syntya voikin
tukea lukemalla tai kertomalla lasta kiechtovaa tarinaa useaan otteeseen. (ibid, 148-149)
Hyva kuvakirjasovellus antaakin mielestani pohdittavaa usealle kdyttokerralle toisin kuin
tehtavit, jotka kerran tehtynd eivat enad jaksa kiinnostaa kayttajaa.

Uusikylan mukaan luova prosessi alkaa usein omakohtaisten ongelmien l6ytamisestd. Téstd
syysta han kritisoikin kasvatuksessa ja opetuksessa yleista valmiiksi annettujen ongelmien
ratkaisemista. Uusikylan mukaan luovuuden kannalta on hedelmaéllisempaa, etta lapsi
16ytaa itse ongelman seka ratkaisun sithen. (Uusikyla 2001, 17) Lapsen tulee voida rakentaa
itsendisesti leikkinsa yhdistelemalla erilaisia tarvikkeita ja keksimélla itse puuttuvat.
Ympariston tulisi tarjota yksinkertaisia perusvilineitd ja valttaa liian valmiita malleja.
Lapsen tulist antaa syventya rauhassa omiin elamyksiinsa (Hakkola, Laitinen, Ovaska-
Airasmaa 1991, 12-13). Uusikylan mukaan aikuisen ei tulist hoputtaa tai keskeyttaa lapsen
luovaa prosessia, silla se vaatii aikaa ja kiireetonta ideoiden hauduttelua. Olennaista on
halu ja kyky keskittaa energia tiettyyn kohteeseen. Uusikylan mukaan tulosvastuullisena
atkanamme on vaarana, ettd ajatteleva, uusia ideoita kehitteleva ja kokeileva luova
lahjakkuus leimataan tehottomaksi laiskuriksi (Uusikyla 2001, 17-18). My6s sovelluksen
tulee antaa lapsen tutustua ongelmaan rauhassa. Samalla on kuitenkin hyva huolehtia, ettei
lapsi joudu umpikujaan tietimatta, mita seuraavaksi tehda. Talloin sovellus voi reagoida
tilanteeseen neuvomalla kayttdjaansa (esim. Sesame workshop 2012, 4).
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Mielikuvitus ei ole synnynniinen ominaisuus, vaan sita voi kehittaa (esim. Hakkola,
Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991, 12). Polson mukaan mielikuvitus auttaa prosessoimaan
vaikeitakin asioita ja lapset lisidvat nakemé@dinsd asioita, jotka yhdistyvat tilanteeseen
heidan aikaisemman kokemansa perustella. Lapsi oppii leikin avulla my6s toden ja
mielikuvituksen eron. Kaikki leikkiin osallistuvat tietavat, ettd kyseessd on leikki. Leikki
toimii vain niin kauan kuin kaikki hyvaksyvat leikin hetkelliseksi yhteiseksi todellisuudeksi.
Leikki vaatii myos yhteiset séannét, joita voidaan muuttaa yhteisesta sopimuksesta myos
kesken leikin. Polson mukaan lasten on helppo ymmartaa teatterin toimintamalli leikkien
kautta. (Polso 2006, 20-24, 42) Kinosmaan mukaan lapsi harjoittelee leikin kautta myo6s
vuorovaikutustaitoja ottamalla erilaisia rooleja ja kayttamalla mielikuvitustaan. Lapsi oppii
nain vastavuoroisuutta sekd tekemain kompromisseja. (Kinosmaa 2010, 8) Oletan, etta
kokemukset leikeistda auttavat lasta ymmartimaan myos vuorovaikutteisen kirjasovelluksen
toimintaperiaatteita.

Lapst tutkii maailmaa kaikilla aisteillaan, rakentaa ja muuttaa, ei ainoastaan toista ja
jaljenna. Mikali lapsen intoa ei tukahduteta, soveltaa lapsi saamiaan kokemuksia uusiin
tilanteisiin. Aikuisen tulisi kunnioittaa my6s lapsen nakokulmaa sen sijaan, ettd arvioi
asioita ainoastaan omaan kokemukseensa perustuen. (Hakkola, Laitinen, Ovaska-Airasmaa
1991, 9) Havainnointi on luova ja aktitvinen prosessi. Havaintojen harjoittaminen on
luovan mielikuvituksen perusta. Havaintojen valikoiminen tapahtuu taitojen, tarpeiden ja
tunteiden perusteella. Lasta tulisi kannustaa tulkitsemaan kokemaansa mahdollisimman
vapaasti, ilman aikuisten maailman arvostuksia. Kaikkien aistien yhtaaikainen
kehittaminen edistaa lapsen luovaa ajattelua, jossa yhdistyy mielikuvitus, dly ja herkka
kokeminen. Parasta, mita atkuinen voi tehda, on kysya oikeanlaisia, pohdintaan johtavia
kysymyksia valmiiden vastauksien antamisen sijaan. (ibid, 12)

Hassin (1994, 29) mukaan taidekasvatuksen tavoitteena on kehittaa lapsen
aistthavainnollista tajuntaa, silla sita kautta tietaminen tulee mahdolliseksi. Pieni lapsi
havaitsee moniaistimuksellisesti. Lapsi yhdistaa eri aistimukset ja antaa kokonaisuudelle
uuden merkityksen. Vasta vanhempana lapsi kykenee keskittymaan yhteen aistialueeseen
kerrallaan. T4asta syystd pienten lasten taiteellisen toiminnan tulee litkkua laajalla alueella,
jossa erl taiteen ja ilmaisun alat yhdistyvat. Lapselle luontaisin ilmaisun ja oppimisen valine
on leikki. Tarkeinta alle kouluikaisen taidekasvatuksessa on tarjota mahdollisuus tutustua
taiteeseen ja liittaa se lapsen arkeen ja leikkiin. (Hasst 1994, 30) Todellinen kokemus e1 ole
ainoastaan tuntemista ja jakamista, vaan sithen kuuluu myos asian tunnistaminen ja
tietaminen. Kokemus on asioiden tekemistd merkityksellisiksi. Néin ollen taiteellinen
kokemus on aina kasvattava kokemus. (Puurula 2001, 171) Lapselle kannattaa tarjota
mahdollisimman monenlaista kuvitusta tarkasteltavaksi, ilman, ettd aikuinen asettuu
makutuomariksi (Hakkola, Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991, 148-149). Lapsen taide-
elamys on luonteeltaan kokonaisvaltainen. Taide-elamyksesta voi nauttia, vaikkei sen osa-
alueita pystyisikdan erottelemaan tai analysoimaan. (Polso 2006, 16, 18-19)
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3.3 1Pad kuvakirjan ymparistona

Laurelin mukaan se, mihin tietokoneen ja thmisen vilinen vuorovaikutus on tarkoitettu voi
olla esim. dokumentin atkaansaaminen. Vuorovaikutuksen luoma kokemus on kuitenkin
vahintdankin yhta tarkeaa. Parhaimmillaan kokemus on mukaansa tempaavaa,
miellyttavaa ja ilahduttavaa. Laurel vertaa tietokonetta tassa teatteriesityksen yleisossa
nostattamiin mielihyvan tuntemuksiin. (Laurel 1993, 43, 48) Tablettitietokoneen kaytté on
miellyttdvaa rennoissa tilanteissa ja suhde kuviin ja tekstiin on suora ja intiimimpi kuin
nappaimiston ja hiiren kanssa toimittaessa (Computer arts 2010, 46, 48). Brown-Martinin
mukaan tietokoneet ovat lian monimutkaisia hallita ja yllapitad kayttojarjestelmineen ja
loputtomine sovelluksineen, jos kayttdja haluaa vain surffata netissa, kirjoittaa, katsoa ja
kuunnella. Mikali tietokone on todella kehittynyt, pitaa kenen tahansa voida kayttaa sita
ilman koulutusta. iPad edustaa uudenlaista vapaa-ajan tietojenkasittelyn laitteistoa. Se
merkitsee paradigman muutosta litkkuvaan tietojenkasittelyyn. (Brown-Martin 2010)
Tietokoneen kayttd on parhaimmillaan vithdyttiva kokemus. Tablettitietokone on
luonteeltaan tavallista tietokonetta viithteellisempi, joten Laurelin vertaus teatteriin sopi
tablettitietokoneeseen jopa perinteisia tietokoneita paremmin. Tablettitietokone on
esineena kirjankaltainen, mika helpottaa digitaalisen kirjasovelluksen mieltamista kirjaksi,
joka on "herannyt henkiin” uudella tavalla.

Tietokoneen kaytto koskettamalla tekee tablettitietokoneesta ainutlaatuisen ympéariston
pienten lasten sovelluksille. Oma kokemukseni on, ettd jo puolivuotias vauva pyrkii
innokkaasti koskettamaan kosketusnaytollista puhelinta seka tablettitietokonetta. Brown-
Martinin mukaan tablettitietokone on pieni, joten sen kdytto e1 vaadi erityista
omistautumista tietokoneen tai teknologian kaytt6on. Se voi toimia osana muita toimintoja
ja leikkeja esim. piirtamisen, paperin leikkaamisen ja mielikuvitusleikkien osana. Laite
soveltuu lasten leikkeihin hyvin myos siksi, ettd se kestaa tavallista kannettavaa tietokonetta
paremmin pudottelua. My6s akun kestavyys on merkittava etu. (Brown-Martin 2010)
Vieraillessani naapurissa paasin todistamaan, miten kaksi nelivuotiasta veijaria pelasi ensin
Angry Birds Star Wars -pelid iPad:1la. Kun vanhemmat ilmoittivat iPad-ajan loppuneen
stirtyivit kaverukset luontevasti leikkimdan Star Wars -legojen kanssa.

Broidan mukaan tablettitietokoneen viithteellisyys, kosketukseen perustuva kayttoliittyma ja
pieni koko tekevat siitd erityisen mielenkiintoisen alustan lasten kuvakirjoille. Lasten
kuvakirjat perustuvat isoihin, nayttaviin ja varikkaisiin kuviin. Naiden esittimiseen iPad
sopii loistavasti. 1Pad sopii kuvakirjaymparistoksi paitsi siksi, ettd se voi lukea tarinan
aaneen lapselle, my0s siksi, ettd teknologia mahdollistaa esim. kosketuksen kayton tarinan
elavoittamisessd ja jopa 3D-efektien luomisen. (Broida 2010) iPad-pop-up-kirja ei ehkéd
kykene samanlaiseen elamykseen kuin painettu pop-up-kirja, mutta se voi herattaa tarinan
eloon sellaisella pelillisyydella tai mukaansatempaavalla animaatiolla, johon painettu kirja
el pysty. (Computer arts 2010, 28) Tablettitietokone mahdollistaa my6s uudenlaisen
vuorovaikutteisuuden ja henkilokohtaisuuden tarinankerronnassa. Digitaaliset julkaisijat
pyrkivat kehittimadn mm. keinoja, jolla tarina voidaan linkittaa laitteiston ja ndin laajentaa
tarinankerronnan muotoja. Erds yksinkertainen tapa lisatd tarinaan kerroksia on sisallyttaa
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sovellukseen lukittua sisdltod, joka avautuu esim. tiettynd vuodenaikana, kellonaikana tai
paivamaarana. Nain sovellus voi tarjota erityista sisaltod esim. laitteen kayttajan
syntymapaivana. (Missingham 2010)

3.4 Elamysta suunnittelemassa

Rissasen mukaan lapsen kanssa voi kasitella mitd tahansa aihetta, kunhan muistaa lapsen
nakokulman ja kasityskyvyn rajat. Lapselle voi nayttaa myo6s synkkia asioita, mutta toivoa
el saa unohtaa, silld heilld on tulevaisuus edessaan. (Rissanen 2007, 43) Polson mukaan
lastenteatteri on usein aikuisten teatteria pelkistetympaa ja realistisempaa. Realistinen
tarkoittaa tissd tapauksessa johdonmukaisuutta ja uskottavuutta esityksen maailman sisalla.
(Polso 2006, 18) Tyyleja voi yhdistelld vapaasti, mutta totutusta poikkeaminen saattaa
lapsesta olla negatiivinen kokemus. Esimerkiksi, jos lapsi on oppinut, etta Robin Hood
kulkee vihreissa vaatteissa Robinin pukeminen punaiseen vaikuttaa negatiivisesti koko
kokemukseen. My6s tuttujen kohtausten tai hahmojen puuttuminen aiheuttavat
pettymysta. Tuttu versio ei kuitenkaan valttamatta tarkoita alkuperdista kertomusta, vaan
sitd versiota, joka on lapselle entuudestaan tuttu, esim. amerikkalainen piirrosversio. (ibid,

40-41)

Harri Istvan Maki ldhtee uutta (paperista) kirjaa kirjoittaessaan ajattelemaan ensin teemaa
ja sitten ikaryhmad, jolle tarinan kohdentaa. Maki onkin analysoinut, minkalaiset kirjat
sopivat eri ikdisille lapsille. Maki esim. esittaa, ettd suuret kuvakirjat soveltuvat padasiassa
2-5-vuotiaille lapsille. Taman ikaiset nauttivat yksinkertaisista ja johdonmukaisesti, pala
palalta, etenevistd tarinoista. He pitavat myos litkutettavista ja irroteltavista osista, silla he
haluavat tutkia, miten tarinallinen esine tai hahmo voidaan irrottaa tai kiinnittaa uudella
tavalla tarinaan. Suosittuja teemoja ovat etsiminen ja loytaminen, jahtaaminen ja

kiinnisaaminen sekd hukkaaminen ja palauttaminen. (Maki 2007)

Uskalin nakokulma kohderyhman ajattelemiseen on toisenlainen, ja hanen mielestaan hyva
kirja puhuttelee ikdan katsomatta, markkinointi- ja kohderyhmé-segmentoinnista
piittaamatta. Samat lainalaisuudet pétevit niin aikuisten- kuin lastenkirjoihinkin. Téarkeda
on, ettd teksti rakentuu toimivista peruspalikoista, joita ovat henkilbhahmot, tarina, juoni ja
kieli. Padhenkilon tulee olla toimiva, monipuolinen ja kehittyva. Lapsipadhenkilon
luomisessa on hyva tukeutua omiin lapsuusajan aistimuksiin esim. lapsuusajan
paivakirjojen tai suosikkikirjojen ja -musiikin valitykselld. Toinen tarkea tapa on
nykypikkuihmisten seuraaminen, jotta saa tuntumaa sithen, mita he harrastavat, mista

puhuvat, missa menevit ja mikd on in. (Uskali 2007)

Molemmat (Méki 2007 ja Uskali 2007) ovat kuitenkin yhtd mielta siitd, etta tekstin tulee
jattaa lukijalle tilaisuus kayttdd omaa mielikuvitustaan. Maki (2007) kuuluttaa lapsen
oikeutta saada ajatella kuin lapsi mahdollisimman pitkdaan. Hyva teksti jattaa aukkoja
lukijan taytettavaksi ja etta teksti herattdd enemman kysymyksid kuin antaa vastauksia.
Myos kasvatuksellisen danen ja piilo-opetussuunnitelman sisallyttamista tekstiin tulee
valttaa. Lukijaa ei tuli aliarvioida, vaikka han lapsi olisikin. Kirjan tulisi myo6s tarjota
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hauskuutta vithdyttamalld, virkistamalla ja aivoja stimuloimalla. (Uskali 2007) Polson
mukaan juuri hauskuus ja varsinkin toistoon perustuva huumori miellyttavit lapsia. Myo6s
jannitys tuntuu olevan tiarkea mittari esitystd arvioitaessa. Tekijan vastuulle kuitenkin jaa,
ettel han sorru litan helppoon naurattamiseen tai liian jannittavadn juonen kulkuun. (Polso

2006, 4041, 57)

Tunteita herattavat tehokeinot, huumori ja dramatiikka houkuttelevat lapsikatsojaa. Tdhan
perustuu esim. mykkaelokuvien ja animaatioiden suosio lasten parissa. (Hakkola, Laitinen,
Ovaska-Airasmaa 1991, 151) Monasti kehon kautta viestitetty tunne on puhuttua kielta
tehokkaampi keino viestia. Esittavalla taiteella on kaytossaan paperista kirjaa laajempi
ilmaisukeinojen kirjo kuten eleet, ilmeet, litke, rytmi, varit, kuva, musiikki, valo, kieli,
aanenkaytto, puvut, lavasteet jne. Monia naista keinoista voi hyodyntia sahkoisen kirjan
toteutuksessa audiovisuaalisten tehosteiden muodossa. (Vaulo 2007, 193-194)

Sahkoiset kirjat ovat audiovisuaalista taidetta, joten ne tarjoavat mahdollisuuksia erilaisten
tehokeinojen kayttoon. Suunniteltaessa uudelle tekniselle alustalle, joka mahdollistaa
uudenlaisten tehosteiden kayton, on hyva pitaa mielessé McKeen antamat neuvot elokuvan
kasikirjoittajille; e1 pida luottaa, ettd kovavauhtinen toiminta ja haikéiseva grafiikka riittavat
innostamaan yleis6d heikosta tarinasta huolimatta. Tietokonegrafiikka lisaa toki raikkaita
savyjd tarinan kerronnan mahdollisuuksiin, mutta todellinen menestyselokuva syntyminen
vaatil aina vahvan tarinan, jota erikoistehosteet voivat omalta osaltaan rikastuttaa
vetamattd huomiota itseensa. (McKee 1999, 24-25) Koska pienelle lapselle visuaaliset
viestit ovat kokonaisvaltaisia ja tarkeitd, e esilld tule olla mitdan sellaista, mika ei ole
tarpeen ja minkda mukanaolo ei ole perusteltua. Jokaisella esineelld ja naiden sijoituspaikalla
on oma viestinsa. (Airaksinen ja Okkonen 2006, 133)

Paperikirjoille tyypillisintd on sivu sivulta lineaarisesti eteneva tarinankerronta. Sahkdoisessa
tarinassa tarinan rakenne voi olla hyvinkin erilainen. Esimerkiksi Made in me

(www.madeinme.com) on vuorovaikutteinen maailma, jonka tarinaa ei ole kirjoitettu

valmiiksi. Maailma sen sijaan on olemassa ja maailman lapi voi kidvelld ja térmatd erilaisiin
hahmothin ja tehdd erilaisia asioita. Tarina on erilainen jokaisella kayttokokemuksella.
Tekijat rakentavat tuotteensa satukirjan kayttokokemuksen paalle. He eivit kuitenkaan
tyydy vain kiillottamaan kuvakirjaa sahkoisen ympériston keinoin, vaan vievit sen astetta
pidemmalle. Huggins myos kritisoi kirjamaisuuden kayttoa sahkoisessa ymparistossd esim.
sivun kdantamisen metaforan kayttimista tarinan kuljettamisessa. Parasta Huggins'n
mukaan Made in me -sovelluksessa on keksimisen 1ilo, jota lapsi voi kokea seikkaillessaan
maailmassa. Hinen mukaansa tekijoiden ei pitaisi olla huolissaan sitd, 16ytadko lukija kaikki
asiat ensimmaisella kayttokerralla, vaan itse asiassa jotakin kannattaa hieman piilottaakin,
jotta aito keksimisen ilon kokemus padsee palkitsemaan kayttdjan. Téalloin Huggins'n
mukaan tapahtuu oppimista sekd syntyy keskustelua, luovuutta, innostumista ja keksimista.
(Huggins 2011)

1Pad-sovellukset kannattaa suunnitella niin, etta ne voidaan pysayttda missa tahansa
tilanteessa. Tama siksi, ettd laitteen kdytto on luonteeltaan sellaista, ettd kaytossa oleva
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ohjelma kaytto lopetetaan koti-painiketta (engl. Home button) painamalla. Koska useita
sovelluksia ei1 voi olla yhtiaikaisesti kaytossd, suljetaan aikaisemmin kdytossa ollut sovellus.
(Allpe & UX Magazine 2010). Lisaksi monet vanhemmat haluavat rajoittaa ajallisesti
lastensa tablettien kaytt6ad (kohta 4.1). Asian voi huomioida ainakin suunnittelemalla
sisallon niin, ettd sovelluksen kayton voi lopettaa missa tahansa kohtaa ilman, etta se
hankaloittaa tehtdvien tekemista ja tarinassa etenemista. Kaytannossa tama voi tarkoittaa
esim. ettd sovellus tallentaa suljettaessa tiedon siitd, mihin asti kiyttdja on paassyt ja avaa
tasta kohdasta sovelluksen kun sovelluksen pariin jalleen palataan. Nain kayttdjan ei
tarvitse aloittaa joka kerta alusta. Osassa sovelluksista on huomioitu kaytoajan
rajoittaminen lisddmalla toiminto, jonka avulla vanhempi voi asettaa ajallisen rajoituksen
sovelluksen kaytolle (esim. Kapu Tickle Toy Camera HD 2012). En pida tamén toiminnon
toteuttamista valttimattomana, silla kuten kyselyssanikin kévi ilmi, usein lapsi kayttaa
yhden istunnon aikana useita sovelluksia. Lisaksi rajoitus on erittiain helppo kiertaa
avaamalla sovellus uudelleen.

Murrayn mukaan monimuotoiset tarinat ovat nykypaivaa. Kiinnostuksemme erilaisiin
mahdollisiin ratkaisuthin perustuu tapaamme ajatella maailmaa ja sen vaihtoehtoisia
versioita todellisuudesta. Vaikka epalineaarista kerrontaa nakee esim. kirjoissa ja
elokuvissa, hinen mukaansa tietokone on ainoa media, joka todella voi toteuttaa jatkuvasti
haarautuvan juonikuvion. Digitaaliset ymparistot luovat monesti myos osallistumiselle
avoimen ympariston. Paitsi tiettyjen valtojen kautta, voi kiyttdja saada aikaan toimintaa
myo6s omalla panoksellaan esim. syottamalld tekstid ohjelmalle. (Murray, 37-44)

McKeen mukaan eri tarinankerrontamuodoilla on omat vahvuutensa konfliktien
kuvaamisessa. Monipuolinen tarina sisaltaa konflikteja kaikilla kolmella tasolla: sisdisella
(engl. inner conflict), henkilokohtaisella (engl. personal conflict) ja henkiloén ulkopuolisella
(engl. extra-personal conflict) tasolla. Henkilokohtainen konflikti ilmenee parhaiten
henkilon kaymassa dialogissa, sisdisen puolestaan niakyen “rivien valista”. Ulkoinen
konflikti sen sijaan ilmenee parhaiten hahmon kamppailuna yhteiskunnan tai ympariston
kanssa. Proosan vahvuus on paahenkilon sisaisen konfliktin kuvaaminen, teatterin
henkilokohtaisen konfliktin kuvaaminen ja elokuvan vahvuuden ollessa henkilon
ulkopuolisten konfliktien esittiminen. (McKee 1999, 215, 365-366) Sihkoinen kirja on
tassd suhteessa mielenkiintoinen ilmio, silla se sisaltaa elementteja kaikista edelld
mainituista taiteenmuodoista. Siina yhdistyy mahdollisuus tekstimuotoiseen,
audiovisuaaliseen ja vuorovaikutteiseen tarinankerrontaan. Sahkoisen kirjan kirjoittajalle
avautuu mielenkiintoisia mahdollisuuksia hanen niin halutessaan. Vuorovaikutteisuuden
vuoksi lukija saattaa myos itse ottaa vahvemmin paahenkilon roolin ja tiatda myota lukijan
omista konflikteista saattaa tulla joissakin tilanteissa titviimpi osa kertomusta muutenkin

kuin henkiloihin samaistumisen kautta.

Wernerin mukaan lapset ovat valikoivia mediasisallon suhteen; jo pieni lapsi kdantaa
huomionsa muualle, mikali sisalto ei kiinnosta hanta. Myos kaikki muu, mita lapsi tuo esim.
television katselutilanteeseen mukanaan, voi vaikuttaa vastaanottotilanteeseen.
Ennakkokasitykset ja odotukset voivat osaltaan ohjata tai luoda tapaa, jolla lapsikatsoja
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kokee ohjelman. Lapsen omat ajatukset ja fantasiat voivat vaikuttaa sithen, miten lapsi
reagol ohjelmaan. Katselun aikana ja sen jalkeen kdydyt keskustelut ovat myos
merkityksellisia sen kannalta, miten media vaikuttaa lapseen. Jéaljitteleminen kuuluu myos
lapsen tapaan tutkia, mitkd roolimallit ovat hyvaksyttavia ja mitka ewvat. (Werner 1996, 27-
28)

Tutkijoiden mukaan lapsille suunnatulla medialla et itsessddn ole hyvia tai huonoja
vaikutuksia lapsen kehitykselle, vaan vaikutus on kiinni varsinaisesta sisallostd. Lasten
televisio-ohjelmia tutkittaessa on kuitenkin havaittu joitakin tekijoitd, jotka edistavat
suotuisia vaikutuksia varhaisen lukutaidon kehitykseen. Positiivisia vaikutuksia
aikaansaaneille ohjelmille oli yhteista lapsijohtoisen puheen kaytto, vastavuoroisuuden esiin
houkutteleminen, esineiden nimiéiminen ja tai kuvakirjamainen kehys lapi koko ohjelman.
Ohjelman tulee lapsen miellyttamisen lisdksi my0s saada aikaan suoraa osallistumista,
tarjota vahva kielimalli, valttad lapsen ylikuormittaminen héiritsevilld arsykkeilla seka
sisaltad selkeasti ilmaistu kerronnallinen rakenne. Tehokkaat opetusohjelmat myos
esittavat, kuinka selvittad sosiaalisia konflikteja ja rakentavasti hallita erimielisyyksia ja
turhautumista. (Bavelier, Green ja Dye 2010, 693)

3.5 Auta tekemaan itse

Parkkonen antaa kirjassaan vanhemmille erdan tiarkedn ohjeen; auta lasta tekemaan itse.
Lapselle tulisi tarjota kullekin kehitysvaiheelle ymparisto, joka tarjoaa kehittymiselle
oikeanlaisia malleja ja vilineitd. (Parkkonen 1997, 11) 3—6-vuotiailla on herkkyyskausia,
jotka ovat otollisia kielen omaksumiselle ja luomiselle, itsenaisten litkkeiden ja
koordinaation kehittamiselle, jarjestyksen oppimiselle, aistien hienosaadolle seka hyvien
tapojen oppimiselle. Lapsella on my6s halua ja valmiutta ottaa vastaan ohjausta
tyoskentelyynsa. Jos lapsi on tatd ennen kysynyt “mika tima on”, kysyy lapsi nyt “miksi”.
Lapsi tekee mielelldan aistiharjoituksia esim. kaytannon tyotehtavien muodossa. Miti
enemman lapsella on kdytossadn kasitteistoa, sita paremmin lapsi pystyy havainnoimaan,
luokittelemaan ja jarjestimédn kokemuksiaan, tietojaan ja taitojaan ymparoivasta
maailmasta ja nain havainnoida ymparistdaan ja rakentamaan omaa maailmankuvaansa
sekd omaa paikkaansa siind. Kun lapsi on siina vaiheessa, etta hian kysyy “miksi”, tulisi
hanelle antaa vapaus tutkia, tehda kokeita ja kysymyksia. (ibid 21-23)

Audiovisuaaliset elementit ovat oiva tapa tuoda lisasyvyyttd ja erityisesti vithdyttavyytta
tarinaan. Ne ovat myos mahdollisuus auttaa lasta omatoimiseen lukuhetkeen, silld niilla
korvataan kirjoitettua tekstida, jonka lukemiseen lapsi tarvitsee aikuisen apua. Jokaisen
tehokeinon kohdalla on kuitenkin syyta pohtia, onko tehokeino lukukokemusta rikastuttava
vai vaikeuttava elementti.

Audiovisuaalisia tehokeinoja suunniteltaessa on hyva muistaa myos, ettd 3—5-vuotiaat
lapset ymmartavat esim. televisio-ohjelmia sirpaleisesti. Heidan on vaikea ymmartad
televisio-ohjelmille tyypillisia siirtymid ajassa ja paikassa. Toden ja kuvatun valisen eron

ymmartaminen tuottaa vaikeuksia samoin kuin vertauskuvien, syy- ja seuraussuhteiden
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seka esim. erilaisten hahmojen motiivien ymmartaminen. Elokuvien nopea tempo
vaikeuttaa ymmartamista omalta osaltaan. Kolmevuotiaat katsojat jaksavat seurata juonta
vain lyhyen aikaa, joten muutaman minuutin mittaiset piirretyt, pienet lastenfilmit ja
naytelmalliset elokuvat ovat riittavia heille. (Hakkola, Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991,
149-151)

Saadot ja asetukset sekd mahdolliset mainokset muista julkaisijan sovelluksista kannattaa
piilottaa vain aikuisille tarkoitettuun osioon. Tallaiseen nakyméan paasy kannattaa tehda
lapselle hankalaksi esimerkiksi niin, ettd nakyma aukeaa vain kaksoisklikkauksella. Nain
lapsi e1 niin helposti eksy vaaraan paikkaan. Lisaksi on hyva pyytad vahvistusta toimille,
jotka saavat aikaan suurempia seurauksia, kuten kuvien poistaminen. Niin lapsi e1
vahingossa tuhoa mitaan tarkedi. Kannattaa my6s huomioida, ettd pienten lasten
motoriset taidot ovat vasta kehittyméssa ja he saattavat painella useampaa elementtia yhta
aikaa. Tama saattaa aitheuttaa ongelmatilanteita. (esim. Sesame workshop 2012, 5, 14-16)

Kosketusnaytollista tablettikonetta kiytettaessa on huomioitava eri kosketuseleiden
helppous lapselle. Napautus (engl. tap) on lapselle helpoin ja intuitiivisin ele. Sormen
litkuttaminen ruudun paalla yhtajaksoisesti (engl. draw / move finger) voi tuottaa lapselle
ongelmia. Toteutuksessa kannattaakin huomioida tama hyvaksymalla myos osittainen
onnistuminen. Pyyhkdisy (engl. swipe) on erittdin intuitiivinen, mikéli visuaalisesti on
osoitettu, mista tulee pyyhkaista. Muita toiminnallisuuksia ei kannata sisdllyttaa
pyyhkdisyyn kaytettavalle alueelle. Liukusdatimet (engl. sliders) ovat lapsille yleensa
hankalia ja vaativat ohjeistusta onnistuakseen vuorovaikutuksessa. Vaikeimpia eleita lapsille
ovat nipistys (engl. pinch), kaantely (engl. tilt ) ja ravistus (engl. shake), monikosketus (engl.
multi-touch), kevyt népsays (engl. flick / fling) ja tuplanapautus (engl. douple tap).
Vuorovaikutusterminologia on syytda myos selittaa lapselle sellaisella kielelld, jota lapsi
ymmartaa. Esimerkiksi nipistysote voitaisiin selittda seuraavasti: “aseta kaksi sormea

ruudun paalle ja nipista ne yhteen”. (Sesame workshop 2012, 6, 13)

Tavoitteen suorittamiselle valttamattomien vaiheiden tulisi olla vélittomasti ja intuitiivisesti
selkeitd. Mita tarkeampi toiminto, sen selvemmin sen tulee nakya. Myos kaikkien
vuorovaikutteisten elementtien tulee olla visuaalisesti muista elementeista erottuvia.
Erotteluun voidaan kayttaa esim. varia, rajojen paksuutta tai taiteellista tyylia. Myo6s
hienovaraisen animaation kdytté on hyva vaihtoehto. (Sesame workshop 2012, 8)

Polson (2005, 5) mukaan aikuinen jaksaa katsoa esitysta paikallaan istuen, mutta lapsi
seuraa esitysta omien mieltymystensa mukaan. Pieni lapsi maarittelee itse osallistumisensa
tason ja sen kuinka syville han tarinaan uppoutuu. Lapsi toimii spontaanisti eikd mieti,
onko hinen osallistumisensa taso hyvaksyttavaa ja yleisten normien mukaista. Osa lapsista
osallistuu aktiivisesti kommentoimalla, toiset voimakkaasti elaytymalld ja toiset taas istuvat
hiljaa paikallaan kenties eldytyen ajatuksissaan ja keskittyen tarinan seuraamiseen. (ibid
2006, 51) Tama patee myos tietokoneen kayttoon. Kannattaa ainakin huomioida, etta lapsi
el jaksa odottaa kovin kauaa latautuvia elementtejd, joten teknisessa toteutuksessa on
tarkeda saada latautumisajat mahdollisimman lyhyiksi (esim. Sesame workshop 2012).
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Lapset odottavat myos valitonta palautetta kosketuksestaan. Erilaiset aanitehosteet ovat
oivallinen tapa kommunikoida, etta kosketus on rekisterdity. Muutoin lapset helposti
hakkaavat yha uudelleen ruutua saadakseen palautteen kosketuksestaan. Palaute on tarkeaa
lapsen sitoutumisen kannalta my0s tilanteissa, joissa ei ole oikeaa tai vaaraa vastausta. (ibid,

13-14)

Sahkoéisen kirjan vuorovaikutuksen taso ja kaytettiva multimedia tulee paattaa
tapauskohtaisesti. Ideoista tulee valita ainoastaan ne, jotka todella tekevat kirjasta
paremman. Se, ettd lisaa jotakin helisemaan ympari kirjan sivua, et valttamatta tarkoita
lukukokemuksen rikastuttamista. Esimerkiksi The Elements -kirjan kohdalla on kaytetty
hyvinkin minimalistista toteutusta ja keskitytty mahdollistamaan alkuaineiden tutkiminen
kadntelemalla alkuaineita esittavia 3D-malleja. (Slocum 2010)

Lapselle tulist suoda my6s valinnan mahdollisuuksia. Nuoremmat oppilaat tarvitsevat
enemman rajoja tyolleen, mutta rajojen sisallakin tulisi voida litkkua. Haitallista on myos
kilpailla lapsen kanssa esim. siitd, kumpi on oikeassa tai osoittaa lapselle olevansa pettynyt
tahan tai tekemalla lapsen yritykset naurunalaisiksi. Kilpailu, kontrolli, tiukat aikataulut ja
rajoitetut valinnat laskevat luodun tuotteen omaperaisyytta ja laatua. (Uusikyla 2001, 18-

19)

Lapsen tyon arvioinnin tulist keskittya informatiiviseen palautteeseen tyon hyvista ja
huonoista puolista, tyon hyvaksi tai huonoksi leimaamisen sijaan. Negatiivisten ja
leimaavien ilmaisujen kayttoa tulist valttaa. Palkkioita ja rangaistuksia tulisi valttaa.
Palkkiot laskevat luovuutta ja sisdistd motivaatiota. Palkkion saaminen mahdollisimman
helposti muodostuu tarkeimmaéksi paamaaraksi. Sen sijjaan hymy, nyokkays, rohkaisu ja
lisaty6 ovat hyvid kannustimia. Mikali palkitsemista halutaan kuitenkin harjoittaa, tulisi
palkkiot antaa epasaannollisesti ja odottamatta, jolloin niistd el muodostu paamaard, johon
tyossa pyritadan. (Uusikyld 2001, 19) Sesame workshop suosittaa antamaan visuaalisen ja
auditiivisen palautteen vaarasta vastauksesta. Palautteen tulisi olla kannustava ja auttaa
lasta 16ytamaan otkean vastauksen. Jokaisen vadran vastauksen jalkeen voi antaa edellista
selvemman vihjeen oikeasta vastauksesta, kannustusta unohtamatta. My6s vaara vastaus
tulee tehda huomatuksi. Oikeasta vastauksesta on yhta tarkead antaa hyvaa palautetta.
(Sesame workshop 2012, 4-5)

Cousen ja Chenin mukaan jo 3-6-vuotiaat lapset omaksuvat nopeasti tablettitietokoneen
kayton omien ideoidensa esittamisen ja oppimiseen. Tablettitietokoneen kaytto nayttaisi
lisddvan lasten motivaatiota uusien taitojen, kuten kirjoitustaidon, opettelemisessa. Lapset
turhautuivat hyvin harvoin tablettitietokonetta kiyttaessaan, vaikka joutuivatkin
kohtaamaan teknisia ongelmia. Lasten ymmarrysta auttoi myos kuvaavan kielen kaytto
ongelmatilanteissa, esim. sanomalla, ettd “tietokone miettii” tai ”tietokone ei kuullut sinua,
yritd uudelleen”. Lapset pitivit myos enemman piirtamisesta tablettitietokoneella kuin
perinteisilld valineilld, silla varit ovat kirkkaampia, muste ei lopu kesken, eika sivellinta
tarvitse huuhdella. (Couse & Chen 2010, 93-95)

26



Tablettitietokone tuo kokonsa, painonsa seka sen vuoksi, etta sitd katsellaan ja kaytetaan
lukemiseen, helposti mieleen todellisen maailman esineitd, kuten muistilehtion,
dokumenttikansion, letkepoydén ja kirjan, mika helpottaa kayttdjaa hyvaksymaan laitteen
esittamat esineet todellisen maailman esineiden korvaajiksi ja auttaa kayttajaa
muodostamaan vahvoja tunnesiteita nithin. (Computer arts 2010, 21) iPad-laitteen ruutu
on 1s0, joten se sopii sovelluksille, joiden esitysvaatimukset ovat haastavia. Suurempi naytto
el kuitenkaan tarkoita, ettd naytto tulee tayttaa erilasilla toominnallisuuksilla. Kayttaja ei
tule tarvitsemaan koskaan suurinta osaa sovelluksen ominaisuuksista eikd kaipaa niiden
puuttumista. Sovellus on parempi silloin kun se keskittyy oleelliseen. Vain tarkeimmat
ominaisuudet tulisi toteuttaa. (Computer arts 2010, 18-20)

Tietokoneiden kayttoliittymissa kaytetaan yleensa samoissa paikoissa olevia kontrolleja.
Tallaisia ovat esim. kelluvat paletit, tyokalupalkit ja valikot. Naita tulisi valttaa
tablettitietokoneissa ja pyrkia suoraan vuorovaikutukseen objektin kansa.
Muokkauskayttoliittyma tulisi liittad varsinaiseen objektiin nayttamalla ja piilottamalla seka
stirtimalla muokkauskayttoliittyma tarvittaessa. Tama tekee muokkaamisesta suoraa,
valitonta ja intuitiivista. (Computer arts 2010, 19)

Normanin (2002, 9-10) mukaan hyvin suunnitellut esineet tarjoavat vahvoja vihjeita niiden
kayttotarkoituksista (engl. affordances). Taman alkujaan James J. Gibsonin
affordanssiteorian mukaan ymparisto ja esineet tarjoavat mahdollisuuksia (engl. affords)
tiettythin toimintothin. Nain ollen esim. tuolin pinta ja jalat muodostavat objektin, joka
mahdollistaa ainakin istumisen. (Gibson 1986) Kayttdjan tulisi ymmartda pelkastadan
katsomalla, miten esinettd kdaytetaan (Norman 2002, 9-10). Monissa 1iPad-sovelluksissa
objektit muistuttavat aitoja, kayttdjélle tuttuja esineita. (Computer arts 2010, 21)
Koskettaminen ohittaa abstraktion ja luo yhteyden kosketettuun esineeseen. Nain on
erityisesti silloin kun objekti laukaisee mentaalisia assosiaatioita. (Computer arts 2010, 19)
Sovellukset, jotka kayttavat lapindkyvaa mentaalista mallia (engl. mental models) ovat usein
tutuntuntuisia kayttajilleen. Tama siksi, ettd jos kayttajalla on aikaisempaa kokemusta esim.
lehden lukemisesta ja sahkéisen sovelluksen toiminnallisuus muistuttaa painetun lehden
lukukokemusta, on kayttajan helppo ymmartad, miten sovellusta tulee kayttaa. (Budiu &
Nielsen 2010, 103) Laurelin mukaan metaforien hyodyllisyys on kuitenkin rajallinen.
Ongelma on se, etteivat virtuaaliset vastineet toimi samalla tavalla kuin reaaliset vastineet.

Sita, mitkd eroavuudet tarkalleen ottaen ovat, kayttdja ei voi koskaan etukateen tietaa.
(Laurel 1993, 127 — 131)

Kayttdjien mahdollisuutta mukauttaa toiminnallisuuksia kannattaa rajoittaa ja paattaa,
mika sopii useimmille kayttajille. Saadun palautteen perusteella on helppo lisata
ominaisuuksia jalkikiateen, mutta jos ensimmainen vaikutelma on sekava, on kayttdjia
vaikea saada enaa takaisin. (Computer arts 2010, 20) Eras esimerkki tarpeellisesta
toiminnallisuuksien rajoittamisesta on Alice for iPad -sovelluksen tekijoiden paatos lisatda
sovellukseen toiminto, jolla on mahdollista kytkea pois kdytostd sivun kdanto -toiminto
pyyhkdisemalld. Tama auttaa nuorimpia kayttajia hallitsemaan sovellusta. (ibid, 98)
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Tablettitietokoneen ymparistd luo my6s omat haasteensa lukemiselle. Haasteet liittyvat
lahinna ruudulta lukemisen problematiikkaan, laitteeseen objektina sekd laitteen kayttéon
moniin erilaisiin toimintoihin. Kuvakirjojen kohdalla tima ei1 ole niin suuri ongelma tekstin
vahyyden vuoksi, mutta asia on kuitenkin hyva huomioida myos kuvakirjaa suunnitellessa.
(Turner 2012) Suurin ongelma iPad-laitteen suhteen on kuitenkin se, ettd se on suunniteltu
henkilokohtaiseksi laitteeksi ja sen yhteiskdytté on hankalaa esim. perheen sisalla. Kuka
tahansa, joka laitetta kayttda paasee nimittain kasiksi laitteen omistajan sahkoposteihin,
sosiaalisen median tileihin jne. (Brown-Martin 2010) Aikuinen voi jossain maarin valvoa ja
kontrolloida lapsen nakemaa sisdltoa esim. lataamalla lapsille tarkoitettuja sovelluksia,
joiden sisalté on paremmin tiedossa kuin sisalto, johon lapsi voi Internetissa vapaasti

surflatessaan tormata.
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4. Aasin siltaa uudistamassa

4.1 Tablettien kayttotottumuksia kartoittamassa

Koska itsellani ei ole kohderyhmaan kuuluvia lapsia, tarvitsin kosketuspintaa pienten lasten
tablettien kayttoon. Lahdin kerddméin taustatietoa ja inspiraatiota kyselylld, jota levitin
Facebookin vilitykselld. Kyselylla pyrin saamaan perustietoa kohderyhméan
tablettitietokoneiden kaytostd seka mieltymyksista sisallon suhteen. Kirjoitin alla olevan
pyynnon omille ystavilleni (statuspaivityksend). Lisaksi julkaisin pyynnon suomeksi
lapsiperheiden suosiman asuinalueen omilla Facebook-sivuilla seka englanniksi
suomalaisten pelinkehittdjien IGDA Finland -sivulla niin ikddn Facebookissa (kuva 6).

UPDATED POSTS

Heidi Holm -
Heidi Holm
Hei! Hil
i} Kayttavatko teiddn tarhaikdiset lapset tablettikoneita (iPad tms.)? 1 "

Kirjoittelen parasta aikaa maisterin lopputy6ta Aalto yliopistoon Do you have kids under 7 years of age who use tablet computers

. . . . . S L (iPad or similar)? I'm writing my master’s thesis for Aalto
(entiseen Taideteolliseen) ja arvostaisin kovasti, jos jaksaisitte h . . R .
. ) LT e university and would highly appriciate if you could share with me
vaikkapa raapustaa minulle muutaman rivin siitd, miten teilla

how tablet computers are being used in your family. What kind of
kaytetddn tablettikoneita. Millaista sisaltoa kaytatte (pelit, P 'ng ny o4 !

content (games, drawing apps, internet) are your kids using and
. : Y Mitks s 123 Keit
kuyaklrJat, nett.l., 'f_')' Mitka lovat}suf)snttfua”so.?/el.l.uks@_ Kuinka which apps are the most popular ones? Have tablet computers
paljon lapset kaytdvit koneita ajallisesti pdivassa / viikossa?

A, P N - N replaced drawing on paper, reading books, playing board games,
Ovatko sYr.Jaynane“et p','v':mm,'s‘a lpapenl.la, ,k'”a" Iukemls.ta, ...)? Are tablets being used as part of other play activities? Have
IautapeI‘EJa, -)? Kayfetaanko mu,@en leikkien osana? Muita you noticed something else that you could share? Please send me
huomioita puolesta ja vastaan tai ihan vaan arvottamatta a private messages through Facebook or email me to

ylip.a’é‘té.‘i‘n? Vi»es“tej;?’ voi I‘.i:_he“é_‘i vaikk‘a.ta‘té kautta o heidi.holm@aalto.fi. Suomeksi kiy hyvin myés! Even short replies
yksityisviesteina tai sahkopostitse heidi.holm@aalto.fi. Olisin are appreciated! If your kids don't use tablet computers I'd also be
kovin kiitollinen lyhyistdkin viesteista! Myos perusteluista, miksi interested in why that is the case.

ei kaytetd, jos ei kdytetd. Like - Comment - Unfollow post

Like - Comment - Promote

Kuva 6: Facebook-pyynto.

Sain kaiken kaikkiaan 11 vastausta kyselyyni. Otanta on siis suppea, joten siitd ei voida
tehda kovin yleistettavia johtopdatoksia. Otan tissa kuitenkin esiin muutamia huomioita,
joista voi olla hyotya kayttokokemuksen suunnittelijalle.

Lahes kaikki vastaajat nostivat esiin tarpeen rajoittaa lastensa tablettien kdyttoa. Se mita
vanhemmat kokivat lapsilleen sopivaksi ajaksi vaihteli kymmenesta minuutista noin
seitsemddn tuntiin viikossa. Poikkeustilanteet, kuten pitkdt automatka tai vanhempien kiire
esim. uuden vauvan hoidon vuoksi tuntuivat olevan tekijoita, jotka lisasivat sallittua
kayttoaikaa. Erddn vastaajan sanoin: ... toisaalta kiteni ovat aika sidotut vauvan kanssa,
ja annan lapsille helposti my6ten pelin kanssa kun kateni eivit kerta kaikkiaan riita.”
Toinen vastaajista sanoi rajoittavansa tarvittaessa tyttarensd (2,5 vuotta) tietokone- ja
alypuhelinaikaa. Useimmiten tima ei kuitenkaan ollut tarpeen tyttdaren litkkuvan luonteen
vuoksi. Tytar yleensa lopetti itse katselun ja siirtyl omatoimisesti letkkimaan. Erds vastaaja
puolestaan sanoi rajoittavansa tabletin kayttéa 12 minuutin jaksoihin, joita lapsi sai 2
kertaa pdivissa. Rajoitus oli tasmallinen ja laitteen kello asetettiin siitd joka kerta
muistuttamaan. Vastaaja oli tyytyvainen jarjestelyyn, silla pelisaannot olivat kaikkien
osapuolten tiedossa, eikd vastarintaa ilmennyt.

Vanhemmat tuntuivat olevan erityisen kiinnostuneita siitd, millaista sisdltoa heiddan
jalkikasvunsa laitteellaan kuluttavat. Sisdltoa rajoitetaan yhteisilla sopimuksilla esim.
YouTubesta saa katsoa ainoastaan Rovion julkaisemia Angry birds -aiheisia videoita. Tai
lapset saavat tehda than mita tahansa, paitsi asentaa uusia sovelluksia. Eras vanhemmista ei
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kokenut 3-vuotiaalle tarpeelliseksi roikkua netissa”, edes lasten pelejd pelaamassa.
p peleja p
Vastaajan 8-vuotias sen sijaan oli saanut pelata peleja tietokoneella parin vuoden ajan. Eris
3 3] p pele p 3
pelata viela yksi kierros”. Erityisesti eksymista YouTubessa sopimattoman materiaalin
pariin pyrittaan valttimaan.

Mita lapset sitten tableteillaan tekevit? Seuraavassa esimerkkeja:

- Katselevat ohjelmia ja videoita YouTubella, Netflixilla tai Yle Areenalla
- Pelaavat peleja, erityisesti Angry Birds mainittiin ldhes poikkeuksetta

- Kaéyttavat piirto- ja varitysohjelmia

- Kuuntelevat ja katselevat musiikkia

- Soittavat instrumentteja musiikkisovelluksilla

- Selailevat valokuvia

- Opettelevat kirjaimia

- Kaéyttavat Pikku kakkonen -sovellusta

- Kayttavat ilotulitussovellusta

Omaksi harmikseni interaktiivinen satu ja kuvakirjamainen peli mainitaan ainoastaan
hdessa vastauksessa. Tama voi johtua siitd, etta erilaisista sisalloista saatetaan puhua
b
lasten peleina”.

Eras sahkoisten kirjojen ehdoton etu on niidden mukaan ottaminen matkoille. Ne esim.
helpottavat vanhempien arkea vithdyttamalla karttyistd lasta, missa ikind perhe litkkuukaan
(esim. Lewis 2011). Eraaksi tyypilliseksi kayttotilanteeksi kotona oleilun lisaksi nousikin
juuri matkailu ja aivan erityisesti automatkailu. Talloin lapset katselivat useimmiten
videoita. My6s pelaaminen mainittiin automatkojen vithdyttajana. Muiksi tyypillisiksi
kayttotilanteiksi perheen arjessa mainittiin paivakodin jéalkeiset ruuan odotukset,
vitkonloput seka isan kanssa kaksin oltaessa. Lisaksi tabletin kayton kiiteltiin pelastaneen
monelta alkavalta kiukkukohtaukselta.

Eras vastaaja arveli tabletin kiayton vahentdneen vanhempien ja lasten valisia lukuhetkia.
Joistakin vastauksista on luettavissa, ettd tabletit koetaan vanhempien jaksamista auttavana
tekyjana. Tabletti huolehtii siita, ettd lapsella on mielekasta tekemista silld aikaa kun
vanhemmat ovat kiinni muissa toimissa. Useassa vastauksessa kayttotilanne kuvattiin
sellaiseksi, etta lapsi sai kdyttad tablettia vapaasti, mutta vanhempi seurasi lahelta, millaista
sisaltoa lapsi koneellaan kaytti. Muutamassa vastauksessa tallainen tilanne littyi
nimenomaan pienemmin sisaruksen hoitoon. Aiti oli tilléin lihella tablettia kiyttavai
lastansa, mutta kiinni esim. vauvan imettamisessd. Useat vastaajat eivat kokeneet tabletin

kayton vieneen aikaa leikilta tai muilta toiminnoilta.
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Osa vastaajista koki tablettien kiayton vihentianeen television edessa vietettya aikaa. He
ajattelivat tablettien kdyton olevan kehittavampad ja aktiivisempaa toimintaa kuin
television katselun. Toisaalta moni ilmoitti lastensa kayttavin tabletteja suurelta osin juuri
videoiden katseluun. Vanhemmat tuntuivat kuitenkin arvostavan enemmaén tableteilla
tapahtuvaa videoiden katselua televisioon verrattuna, silla lapset osasivat valita itse sisaltoa
oman kiinnostuksensa mukaisesti. [lmeisesti juuri lasten tietoteknisten taitojen kehittyminen
tekivat tabletilla tapahtuvasta videoiden katselusta television katselua myonteisempaa. Eras
vastaaja arveli YouTubesta (tosin tietokoneella ja dlypuhelimella) katseltujen laulujen
parantaneen lapsensa kielen kehitysta. Erds vastaaja koki, etta iPad mahdollistaa tunteen,
ettd kokeilemalla oppii. Sama vastaaja arveli varhaisten digikokemusten myo6s edistavan
muiden digituotteiden oppimista aitkanaan.

Useat vanhemmat kuvaavat lapsiaan varsin itsendisiksi tabletin kayttdjiksi. Tama nakyy
kommentteina kuten:
”Naitd pelaavat molemmat ilman mitaan ohjausta.” (lapset 3 ja 8 vuotta)

- ”"Hén osaa itse avata sovellukset ja valita haluamansa ohjelman. YouTubessa
han seikkailee sivubannerin ehdotusten mukaan, kirjoittaa han ei tietenkdin
vield osaa.” (lapsi 3 vuotta)

- 7...osaa saataa sovellusten aanta, laittaa pauselle jne. (lapsi 3 vuotta) ”

- 7...osaa itse laittaa sen paalle ja kayttaakin sitd itse taysin, ellei pida kirjoittaa.”
(lapsi 5 vuotta.)

- "Taytettyaan vuoden tytto oppi hipaisuliikkeen ja napin painalluksen. Siitd
lahtien on itse valinnut omat sovellukset.” (lapsi 2 vuotta)

- ”Osaavat molemmat hakellyttavan hyvin kayttaa ipadia ja ovat omaksuneet

sen toiminnan tosi napparasti”. (lapset 4 ja 6 vuotta)

Lapset tuntuvat tarvitsevan apua lahinna, mikali tarvetta kirjoittaa ilmenee (esim.
YouTubesta videoita haettaessa). Erdassa vastauksessa mainittiin myds, ettd sovelluksiin
tutustutaan aluksi yhdessa. Oletan taman olevan yleinen kaytinto, vaikka tima e1
tullutkaan esiin kaikissa vastauksissa.

Eraaksi haasteeksi lasten tablettien kaytossa koettiin yhteiskdytt6 muun perheen kanssa.
Eras vastaaja kertoi hieman alle 3-vuotiaan lapsensa toisinaan avaavan Facebook-
sovelluksen, jossa lapsen aidin tili on avoinna. Tastd voi seurata omat kommelluksensa.
Yhden vastaajan perheessd oli paadytty ostamaan toinen iPad-laite, silla kahden lapsen
riidat laitteesta olivat kiayneet litan rajuiksi ja vanhemmat olivat peldnneet nelja- ja
kaksivuotiaiden lasten rikkovan tabletin kinastelujensa seurauksena. Vastaaja kokikin
laitteiden sailymisen ehjana pienten lasten kaytossd haastavana.

31



Vanhemmat tuntuivat elavin ristipaineessa sen suhteen, onko tablettien kaytto hyviksi vai
pahaksi. Paasaantoisesti kaytto koettiin kuitenkin positiiviseksi vanhempien kontrollissa.
Eraan vastaajan sanoin “vanhempien tehtava on 16ytaa lapsille sopivia sovelluksia, ohjata
heita kayttamaan, rajoittaa kayttod aikaa ja ohjelmia rajoittaen”.

4.2 Konsepti ja lahtokohdat

Aasin silta — Osa 1 vuodenajat -sovellus on suunnattu 3-5-vuotiaille. Kohderyhmain
alarajan olen madritellyt sen mukaan, ettd 2,5 — 3 -vuotiaina lapset ovat omaksuneet
tarinoiden ymmartamiseen vaaditut taidot symbolisen representaation, narratiivisen

ajattelun ja kontekstista irrotetun kielen hallinnan saralla (esim. Heinonen & Suojala 2001,
148-149; kohta 3.2).

Lapsi voi kayttaa sovellusta itsendisesti tai vanhemman kanssa. Tavoite on molemmissa
tapauksissa synnyttda keskustelua lapsen ja aikuisen valilla. Keskustelu voi tapahtua paitsi
yhteisissa lukuhetkissa, niin my6s keskusteluna, joka syntyy lapsen kysyessa aikuiselta
lisdtietoa sovelluksen herattdmiin ajatuksiin. Tarkoituksena on kannustaa lasta pohtimaan
ja olvaltamaan asioita oman ajattelun ja havainnoin kautta. Sovellus e1 anna oikeita tai
vaaria ratkaisuja eikd pisteyta lapsen suoritusta. Sen sijaan se pyrkii antamaan lapselle
tyokaluja omien tulkintojen muodostamiseen. Tama valinta perustuu kohdassa 3.2
kasiteltyihin ajatuksiin (esim. Uusikyla 2001; Hakkola, Laitinen & Ovaska-Airasmaa 1991).

Sovelluksen pddhenkiloina seikkailevat lapsi- ja ditiaasi. Lapsiaasin olen nimennyt Anniksi,
jotta hahmo tuntuisi henkilokohtaisemmalta. Anni on elamanintoa pursuava lapsi, joka
haluaa tutkia innolla kaikkea eteen tulevaa. Anni pomppii mielelladn vesilatakoissa ja
lehtikasoissa saadakseen omakohtaisia kokemuksia siitd, miltd se tuntuu. Anni haluaa myos
tietad kaiken kaikesta. Anni esittddakin paljon taydentdavid kysymyksia tarinan edetessa (Liite
1: Hahmojen repliikit). Aitiaasi on puolestaan mukavuudenhaluinen ja jirkevi aikuinen. Se
inhoaa hyttysia ja likaa. Aidin huolenaiheet ovat kiytinnonliheisempid, esim. miti
millakin saalla kannattaisi pukea paalle (Liite 1: Hahmojen repliikit). Paddhenkil6iden
asetelmassa olen pyrkinyt luomaan samantyyppistd vuorovaikutusta kuin kirjaa lukevilla
vanhemmilla ja lapsilla on. Kaytian aaseja joka nakymassa, silla Sesame workshopin (2012)
mukaan hauskat ja ystavalliset “isantind” tai ”oppaina” toimivat hahmot voivat luoda
lapsen ja sovelluksen vilille suhteen, joka edistdd lapsen innostusta sovellusta kohtaan.
Tarvittaessa aasit neuvovatkin kayttajaa sovelluksen kaytossa.

Tarina etenee usealla tasolla. Ensinnakin tekstind jokaisella aukeamalla seka aasien
jutteluna, joka kuuluu niitd koskettamalla. Lisaksi tarina muodostuu visuaalisista ja
pelillisistd elementeista. Esimerkkeja aasien vuorosanoista ovat luettavissa liitteessa 1:
Hahmojen repliikit. Sovelluksen jokainen nakyma tarjoaa lapselle puuhaa ja tutkittavaa.
Vuorovaikutussuunnittelussa olen pyrkinyt sithen, ettd vuorovaikutteiset elementit tarjoavat
lapselle muutakin kuin hassun hauskan animaation viihteellisyytta kuitenkaan
unohtamatta.
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Tarina on suunniteltu niin, ettei jokaista aasien repliikkia tarvitse kuunnella pysyakseen
tarinassa mukana. Aasien jutustelu on tarinaa syventiava elementti, jota ei tarvitse
ensimmaisella kayttokerralla valttamatta 1oytaakaan. (esim. Huggins 2011; kohta 3.4).
Oletan kuitenkin aasien kiinnostavan kayttajaa hauskoilla jutuillaan ja olemuksillaan.
Toivon aasien esittamien kysymysten toimivan myos oikeanlaiseen pohdintaan
johdattavina kysymyksina Hakkolan, Laitisen ja Ovaska-Airasmaan tarkoittamalla tavalla.
(Kohta 3.2; Hakkola, Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991, 12)

Aloitin kuvakirjasovelluksen suunnittelun lukemalla alkuperaistekstin huolellisesti lapi
useaan kertaan ilman, ettd yritin miettia miten se muuttuu sahkoiseksi toteutukseksi.
Perehdyttyéni huolellisesti materiaaliin listasin asioita, joita halusin séilyttad, korostaa tai
toisaalta poistaa tai lisita alkuperdiseen materiaaliin (kuva 7).

56,'.Ig*evr6v6.él'.
TVasvaclinen dygl

Kuva 7: Sailytettivaa, korostettavaa, poistettavaa ja lisattavaa

Alkuperaista materiaalia oli runsaasti, yhteensd yli 50 sivua. Tama sivumaara on
ehdottomasti litkaa yhdella kertaa luettavaksi, joten paatin lajitella materiaalin uudelleen
asiakokonaisuuksiksi. Aihealueiksi muodostuivat tissa vatheessa: vuodenajat, perhe ja suku,
litkunta, mina ja muut — erilaisuus ja samankaltaisuus, leikit, puhtaus ja siisteys, luonto ja
elaimet, ammatit seka turvallisuus. Materiaalin maara vaihtelee aihekohtaisesti. Osa
atheista vaatii lisimateriaalia, jotta ne voidaan toteuttaa. Tassa vaiheessa suunnitellaan

ainoastaan mahdollisen kirjasarjan ensimmainen osa, joka kasittelee vuodenaikoja.
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Kuva 8: Vasemmalla: alkuperaisen teoksessa on paikoitellen varsin opettavainen, jopa didillisen
holhoava savy. Oikealla: aika on ajanut 30:ssa vuodessa joidenkin asioiden, kuten lankapuhelinten,
ohi.

Teksti pysyy melko uskollisena alkuperaisteokselle, mutta olen pyrkinyt nykyaikaistamaan

kielta sielld, missd olen kokenut sen tarpeelliskesi. Alkuperéisteksti on 30 vuotta vanha,

joten aika on paikoitellen ajanut sen ohi (kuva 8). Tosin yllattavan monet asiat ovat taysin

ajankohtaisia viela tanakin paivana. Alkuperdinen tarina oli mielestani savyltdan hieman
litan opettavainen (kuva 8), joten pyrin keventamaan sitd lisiamalld tarinallisuutta.

Alkuperainen kuvitus (esim. kuva 8) on edelleen kovasti mieleeni, joten halusin sailyttaa
tyylin mahdollisimman samankaltaisena. Minulla on ollut onni saada alkuperéisteoksen
kuvittaja kuvittamaan myo6s tama sahkoinen versio. Vuodet ovat saattaneet vaikuttaa
jonkin verran kuvittajan tyyliin, mutta uskon ilmaisun pikemminkin kypsyneen kuin

heikentyneen.
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Kuva 9: Ideointivaiheen tarkeimmat tyovilineet olivat kyna ja paperi.

Sen perusteella, mitd halusin sailyttad, poistaa, korostaa ja vahentda (kasitelty tarkemmin

edellisessa kohdassa) nostin suunnittelutyoni ohjenuoriksi seuraavat teemat:

omaa ajattelua

Kuvitus tarinankerronnan moottorina

Rohkea kokeileminen: viela ei ole olemassa vakiintunutta “otkeaa” ja “vaiaraa”
tapaa. Osa ratkaisuista tulee olemaan vaarid, osa oikeita. Téarkeintd on taman
uuden alustan tutkiminen, kokeileminen ja oppiminen.

Leikki, lelumaisuus, vuorovaikutus

En pyri opettamaan lapsia oikeaan ja vadrdan vaan herittelemaan lapsen

Tassa vaiheessa luonnostelin jokaisen ndkyman paperille. Luonnostelin myos rakennetta ja

yleistd toiminnallisuutta. Nama luonnokset (kuva 9) toimivat myéhemmin

paperiprototyypin perustana. Saffer (2010, 115) kannustaa kayttimaan koko huonetta ja

erityisesti seinid ideointivaiheessa, silla kaikkien ideoiden yhtaaikainen tarkastelu auttaa

tekemaén eroa hyvien ja huonojen ideoiden valilla. TyShuoneeni seina esittikin
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merkittdvaa roolia ajatusten kokoamisessa tissa tyovaiheessa (kuva 10). Aluksi seinit olivat
alkuperdisteoksen peitossa, myohemmin alkuperiisteoksesta jaljelle jaivat vain

oleellisimmat sivut ja omien luonnosteni vallatessa yhd enemman pinta-alaa.

Kuva 10: Ideointivaiheen alussa tapetoin tydhuoneeni seinan kopioilla alkuperadisesta teoksesta.

S
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Kuva 11: Alkuperdinen ajatus vuodenaikojen valintatavaksi laitetta kaantamalla.
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Alkuperainen ajatus vuodenaikojen valintaan oli se, ettd vuodenaika valittaisiin
kaantelemalld iPad-laitetta (kuva 11). Paddyin kuitenkin sithen, ettd tama olisi motorisesti

litan vaikeata kohderyhmalleni ja hylkésin ajatuksen.

4.4 Persoonat ja skenaario

Inspiraation tueksi luonnostelin persoonan kyselyyni (kohta 4.1) saamieni vastausten
perusteella. Safferin (2010, 106-109) mukaan persoona on tietyntyyppinen konseptuaalinen
malli, joka auttaa suunnittelijaa rajamaan kayttajien mahdollista kdyttaytymista,
motivaatioita ja odotuksia niin, ettd heistd muodostuu erdanlaisia arkkikdyttajia. Tama
helpottaa suunnittelijjaa keskittamédan ajatuksia siind, kenelle on tuotetta suunnittelemassa
sen sijaan, ettd suunnittelisi epaméaraiselle kohteelle nimelta “kéayttaja”. Persoona ei ole
koskaan todellinen thminen, vaan yhdistelma kayttdjatutkimuksessa esiin tulleita
ominaisuuksia. (ibid, 106-109)

Loin haastattelun perusteella persoonan nimelta Joonatan (kuva 12 ja liite 3: Persoonat ja
skenaario). Koska lapset eivat ymmarrykseni mukaan saa itse ladata sovelluksia paétin
luoda my6s “apupersoonan” nimelta Mirja (kuva 12 ja liite 3: Persoonat ja skenaario).
Mirja on Joonatanin diti ja avainhenkil6 sovelluksen esittelemisessd Joonatanille. En ole
ennen joutunut vastaavaan tilanteeseen persoonia luodessa ja kehitin timan ratkaisun
taysin vastaamaan omaa tarvettani. Ratkaisu auttol minua keskittamaa ajatukset
todentuntuiseen tilanteeseen, jossa sovellusta kaytetaan.
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Kuva 12: Persoonahahmotelmat ensisijaisesta ja toissijaisesta kayttajasta.

Alkuperainen ajatus oli tehda kirjasovellus, jota lapsi ja aikuinen lukisivat yhdessa.
Taustatutkimuksessani kivi kuitenkin ilmi, etta lapset kayttavat useimmiten laitetta varsin
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itsenaisesti, vanhemman kuitenkin seuratessa ldhelta. Tatd syysta oletan tyypilliseksi
kayttotilanteen olevan sellainen, jossa lapsi kayttaa sovellusta itsendisesti, mutta vanhempi
on lahella ja voi tarvittaessa vastata lapsensa kysymyksiin. Nain pyrin tuomaan
alkuperdisteoksen kantavan ajatuksen lasten ja aikuisten valisesta keskustelusta myos
digitaaliseen versioon. Kéyttotilanteen suunnitteluun kdytin kuvakertomuksen (engl.
storyboard) muodossa olevaa skenaariota, jossa kayttaja kayttaa tuotetta ensimmaista
kertaa (kuva 13 ja liite 3: Persoonat ja skenaario). Skenaariossa aidin huomio tarvitaan
pikkusiskon hoitoon, vaikka Joonatan haluaisi my6s huomiota. Ratkaisuna aiti muistaa
sovelluksen, jonka on ladannut aikaisemmin iPadille. Aiti pyytia Joonatania katsomaan
hetken sovellusta jotta talla olist mielenkiintoista ja kehittavad tekemista silla aitkaa kun aiti
on kiinni muissa velvollisuuksissa. Sovellus herittad Joonatanissa kysymyksia. Nain syntyy
vuoropuhelua didin kanssa, vaikka aiti ei ole fyysisesti aivan vieressa. Sovelluksen tarjoama
kosketuspinta oikeaan maailmaan (syyskuvien ottaminen osana yhta nakymad) innostaa
jatkamaan sovelluksen kanssa touhuamista myos ulkosalla.
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Kuva 13: Kuvakertomuksen muotoon tehty skenaario.

Sharp, Rogers ja Preece (2007) esittavat kuvakertomukset sarjana tapahtumia tai toimia,
joita kayttaja ja sovellus kdyvat lapi tehtdvaa suorittaessa. Tekemani skenaario ei kdy lapi
yksityiskohtaisesti, mitd ruudulla tapahtuu vaan keskittyy yleiseen tilanteeseen. Minulle
tama taso oli riittava ajatusteni keskittdmiseen sithen, miten sovelluksen tulisi toimia
perheen arjessa. Rosson ja Carroll (2002, 4) nakeviat skenaariot tapana sailyttaa huomio
thmisissd ja heiddn tarpeissaan. Sovellukseni tehtava on vithdyttaa ja opettaa, ei ratkaista
mitdan tiettya tehtavia, kuten tuotteen tilaaminen matkapuhelimella. Skenaariossani tama
tarve ja sen ratkaiseminen ndkyvat. Kumpi tuotetta varsinaisesti kayttda tarpeen
ratkaisemiseen, aiti Mirja vai Joonatan, on hyva kysymys. Itse paddyin sithen tulokseen,
ettd Joonatan on varsinainen kayttdja ja aiti toimii tuotteen kayton mahdollistavana
henkil6ni. Aidin motiivina on saada lapselleen kehittivii ja vithdyttaviaa tekemistd, silloin
kun el itse pysty tita vithdyttamaan. Joonatanin motivaatio puolestaan on vithtya ja tutkia
hantd kiinnostavaa asiaa.

4.5 Rakenne

Suunnitellessani sovellukseni rakennetta ja navigointityylia, tuntui alusta asti mielekkaalle
luoda nelja vaihtoehtoista tarinaa vuodenaikojen mukaan. Kayttija valitsee tarinan alussa
(kuva 14) vuodenajan, johon haluaa perehtya. Vuodenaikaan tutustuminen tapahtuu
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kussakin vuodenajassa viiden toinen toistaan lineaarisesti (esim. Parker 2006, 22) seuraavan
’sivun” tai “aukeaman” avulla. Olen pdatynyt vuodenaikojen esittaimiseen lineaarisesti,
jotta pienen lapsen olisi helppo seurata juonen kulkua (esim. Méki 2007; kohta 3.4). Myos
tekstien yhdistaminen aukeamiin on télla tavalla helposti toteutettavissa. Ennen kaikkea
oletan rakenteen (kuva 15) olevan kayttdjilleen helppo omaksua.

Olipa kerran Anni-aasi ja aitiaasi. Aaseilla oli suuri pyora,
jolla ne pystyivét valitsemaan vuodenaikoja.

Kuva 14: Prototyypissa vuodenaikojen valinta tapahtuu nelikentén avulla.

Vuodenajat tarjoavat nelja vaihtoehtoista todellisuutta, jotka vastaavat kysymykseen "Mita
jos olist kesa / syksy / talvi / kevat”. Kaytyaan yhden vuodenajan lapi kayttaja vori siirtya
toiseen. Parkerin (2006, 22-23) jaottelun mukaan tama rakenne on jaksoittainen (engl.
Episodic). Jokainen vuodenaika sisaltaa viisi sivua tai naytosta. Parkerin (2006, 27-28)
mukaan kolminaytéksinen elokuvan jokaisella ndytoksella on oma roolinsa tarinan
kehittelyssd. Ensimmaisen ndytoksen tehtava on toimia perustavana (engl. Establish)
naytoksend. Sen rooli on muodostaa yleisolle perusymmarrys tarinan asetelmista. Toisen
naytoksen tehtivana on toimia tarinaa syventavana (engl. Develop) naytoksend, jossa
tarinaa kehitellaan. Kolmannen naytoksen tehtivana on paattaa (engl. Conclude) naytelma
eli sulkea se. Jokaisen vuodenajan tarina sisdltyy viidesta sinansa irrallisesta nakymasta.
Jokaisen vuodenajan aloittaa kuitenkin “aloitussivu”, joka johdattaa lukijan vuodenajan
puitteisiin ja olosuhteisiin. Jokaisessa aloitussivussa pohditaan, millaista ko. vuodenaikana
on: onko kylméa vai lamminta, tai mita ulkona voi tehdd. Taman jalkeen seuraavat
syventavat sivut 2-4, joissa paneudutaan vuodenaikaan yksityiskohtaisemmin. Jokaisen
yksittiaisen vuodenajan péaattaa yhteenvetosivu. Talld sivulla kayttajan on mahdollista tehda
omia tulkintojaan vuodenajasta piirtamalld tai kuvaamalla. Edeltavat sivut on suunniteltu

toimimaan ajatusten ja omien tulkintojen herattajina.
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Kuva 15: Sovelluksen rakenne (tarkemmin luvussa 5 ja liitteessa 2. Kayttoliittymasuunnitelma).

4.6 Paperiprototyyppi

Aluksi piirsin ideoitani kayttoliittymasta rautalangoiksi. Huomasin kuitenkin pian, etteivat
rautalangat toimineet riittdvan ketterana menetelmana. Tarvitsin jotakin muuta, jolla

nopeasti testata ideoitani visuaalisessa muodossa.

Snyderin mukaan paperiprototyyppien tekeminen ja testaaminen antaa nopeasti kasityksen
stitd, mitkd osat kayttoliittymasta ovat toimivia ja mitka vaativat jatkokehitystd jo ennen
kuin riviakdan on ohjelmoitu tietokoneella. Hinen mukaansa paperiprototyyppien hienous
piileekin siind, ettd niitd vol muokata saadun palautteen perusteella nopeasti ja testata yha
uudestaan, kunnes sopiva ratkaisu on l6ytynyt. (Snyder 2003, 5) Rettig (1994, 22) nostaakin
yhdeksi paperiprototyypin eduksi sen, etta koska niiden toteuttaminen ajallisesti on niin
nopeaa, voi suunnittelija testata useita ideoita yhden ainoan sijaan ja l6ytaa nain

tolmivimman.

Paétin siis tehda prototyypin paperista (Liite 4. Paperiprototyyppi kuvina). Tama
suurpiirteinen (engl. low-fidelity tai lo-fi) menetelma auttoi minua nikemaan
konkreettisemmin, mitd ruudulle mahtuu kerralla ja kuinka vuorovaikutuselementit
ruudulla voisivat toimia. Tein piirrokset aitoon mittakaavaan. Rakensin myo6s pahvista
1Pad-laitteen mallisen alustan (kuva 16) ndkymille tuomaan oikeanlaista tunnelmaa ja
tuntua, silla osa suunnittelemistani toiminnallisuuksista liittyy varsinaisen laitteen fyysiseen

kasittelyyn, kuten kallisteluun sekd kameran ja mikrofonin hyédyntamiseen.
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Kuva 16: Pahvista tehty iPad ja oikea iPad.

Snyderin mukaan piirrokset eivit saa nayttda liian huolitelluilta, silla osallistujat eivat tule
talloin antaneeksi vélttamatta niin paljon ja niin avointa palautetta. Sen sijaan jos piirrokset
nayttavat luonnoksilta, kayttajat voivat tuntea, etta vaikuttamiselle ja keskustelulle on viela
tilaa. Valmiinnakoiset piirrokset voivat saada kayttdjat myos huomauttamaan
pikkuseikoista, kuten tietysta varistd, jota luonnoksessa on kéytetty. Yksityiskohtiin
takertuminen e1 ole hedelmallista projektin alkutaipaleella kun suunnitellaan konseptia ja
toiminnallisuutta. Viimeistellynndkdistd suunnitelmaa esiteltiaessa on myds vaarana, etta
katsoja 1thastuu sithen niin, ettei pysty enda ajattelemaan muita vaihtoehtoisia ratkaisuja.
(Snyder 2003, 58-60) Paperiprototyypin tekeminen vei kuitenkin tapauksessani paljon
atkaa, silla sovellukseni sisdltaa paljon visuaalisia elementteja. Kaytin paljon aikaa
piirustustyohon, jotta elementeista tulisi lapsille riittdvan selkeat ja ymmarrettavat. Pyrin
tastd huolimatta pitimaan piirrokset kuitenkin luonnoksien nakoisind, esim. olemalla

varittamatta niitd muutamaa poikkeustapausta lukuun ottamatta.

Paperiprototyypilld testaamisen todellinen arvo on siind, ettd sen avulla suunnittelija voi
saada vastauksia kysymyksiin, joita ei olisi koskaan osannut kysya. Tosin sanoen
menetelman kaytté voi paljastaa sokeita pisteitd, joita suunnittelija ei itse nde. Nain aikaa ei
hukkaannu vaarien asioiden toteuttamiseen ohjelmoimalla. (Snyder 2003, 45, 55) Ennen
varsinaista testausta kavin paperiprototyypin lapi kolmen aikuisen avustuksella. Jo naissa
lapikaynneissa tuli ilmi, etta kayttajat ajattelivat jonkin toimivan erilailla tai ainakin eri
eleilld kuin olin ajatellut. Kayttajat eivat esim. keksineet puhallustoimintoa, jolla olin
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ajatellut joitakin vuorovaikutuselementtejd kdytettavan. Sen sjjan he pyrkivit simuloimaan
ilmavirtaa sormillaan. Toinen jo tdssa vaiheessa esiin noussut ongelma oli se, mita aasit
sanovat, kun varsinainen sanottava on loppu. Paatin, ettd ne aantelehtiviat aasimaisesti ja
aloittavat hetken kuluttua vuorosanansa alusta. Muutin prototyyppid vield hieman naiden
lapikdayntien pohjalta niilta osin kuin tarvetta ilmeni.

Snyderin menetelman mukaan paperiprototyypin testaustilanteessa on lasna vahintaan
nelja henkil6a, joilla jokaisella on oma roolinsa. Kayttdja (engl. user) toimii varsinaisena
testaajana. " Tietokone” (engl. computer) pyrkii simuloimaan mahdollisimman tarkasti
kayttoliittymén toimintaa muuntelemalla nakymid kdyttajan toiminnan mukaisesti. Testin
vetdja (engl. facilitator) puolestaan pitaa testin ohjat kasissadn ja tarkkailija (engl. observer)
tekee muistiinpanoja. Tarkkailijoita voi olla useampiakin. (ibid, 5). Jouduin kdytannon
syistd kuitenkin jarjestimdan testit niin, etta toimin yksin tietokoneena samalla kun yritin
muistaa kommentit, kunnes sain kirjoitettua ne muistiin. Vanhemmat ovat testeissdani

saaneet aaneen lukijan roolin, eli ovat auttaneet lukemalla tekstit.

Testasin paperiprototyyppid viidella kohderyhman edustajalla. Maara perustuu Nielsenin
(2000) esittamaan arvioon siitd, ettd viidella testaajalla "hinta-laatu-suhde” on
parhaimmillaan. Nielsenin mukaan ensimmaisen testaajan kohdalla esiin nousee eniten
huomioita, silld toinen 16ytaa uusien seikkojen lisaksi samoja asioita kuin ensimmainen.
Kolmas puolestaan 16ytaa taas enemman samoja asioita kuin edelliset ja vahemman uusia
asioita jne. seuraavan loytiessa aina vahemman uutta, kunnes viiden kayttdjan jalkeen
testaaminen on ajanhukkaa, silla samat loydokset toistuvat kerta toisensa jalkeen.
Testaajani olivat:

1. Tytto 5.
2. Poika 3 v.
3. Poika 4v.
4. Poika 5v.
5. Poika 3 v.

Kaksi ensimmaista kayttajaa olivat kayttaneet iPad-laitetta atkaisemminkin. Testaajat 3-5
eivat olleet kayttaneet 1Pad-laitetta ennen. Henkilot 4 ja 5 olivat kuitenkin kayttdneet muita
kosketusnaytollisia laitteita. Valitettavasti sain rekrytoitua vain yhden tyton sovellusta
kokeilemaan. En kuitenkaan huomannut tyton ja poikien valilla suurta eroa ainakaan sen

suhteen, millainen sisalté henkiloa miellytti.

Annoin testaajille melko vapaat kadet. Ainoastaan testaajaa numero kolme pyysin
testaamaan syksya, silla siita en ollut saanut palautetta aikaisemmilta testaajilta. Samoin
pyysin testaajaa numero neljad aloittamaan kevadsta samasta syystd. Mitd vapaammin
lapset saivat kokeilla, sitd innostuneempia he tuntuivat olevan. Tama on linjassa Hannan,
Risdenin ja Alexanderin (1997,10) ohjeistuksen kanssa. Itselleni tuli tunne, ettd tehtivien
antaminen (esim. valitse syksy) saattoi lisita testaajille painetta suorittaa tehtavat oikein.
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Kuva 17: Testaaja rakentamassa lumiukkoa

Piirtaminen tuntui olevan selkedsti innostavinta sisaltoa. Hieman yllattden myos varsin
yksinkertaiset toiminnot vithdyttivat testaajia. Esimerkiksi ilmapallojen rikki poksauttelu ja
lyhtyjen péille ja pois laittaminen jaksoivat vithdyttaa hyvinkin pitkaan. Myos
lumiukkosivu toimi juuri niin kuin olin toivonutkin. Lapset eivit lahteneet rakentamaan
“otkeaoppista” lumiukkoa vaan leikkivit ja kokeilivat vapaasti, mitd elementeista voisi
saada aikaan (kuva 17).

Paperiprototyypilla on erittiin vaikeaa, jollet mahdotonta simuloida hyvin interaktiivista
sovellusta. Ensinnakin tietokoneena toimivalla henkilon on mahdotonta toimia riittavan
nopeasti. Toisekseen testaaja el saa palautetta toimistaan riittivan nopeasti. Tama on
ongelma erityisesti lapsen toimiessa testaajana, silld lapset ovat kiarsimattémia (esim. kohta
3.5; Sesame workshop 2012, 13-14). Tama kévi ilmi myos omissa testeissani. Lapset
painoivat elementtejd niin nopeassa tahdissa, etten milladn pysynyt vauhdissa mukana

tolmiessani tietokoneena.

Osa elementeistd oli mahdottomia testata paperiprototyypilla. Esimerkiksi syksyn
aloituksen letjaileva porridinen ja kevaan leija ovat tallaisia elementtejd. Paperiprototyyppi
el innostanut testaajia ottamaan “laitetta” kasiin, joten kallistelua vaativat elementit jaivat
taysin testaamatta. Nama ovat mielestani luonteeltaan sellaisia elementteja, ettd ne voi
testata vasta lopullista sovellusta toteutettaessa. Tasta syystd varsinkin kevdan ja syksyn
aloitussivujen sisallon ja kdyttokokemuksen toimivuus jai tassd vaiheessa osittain
arvoitukseksi. My6s animaatioiden testaus oli mahdotonta. Esimerkiksi aasit eivit viela

heranneet ollenkaan henkiin siina mielessa kun toivon niiden heraavan. Uskon
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animaatioiden lisaavan sovelluksen vithteellisyytta entisestian. Se miten hyvin lapset
vithtyivat jo nyt sovelluksen parissa kertoo joko lasten hyvasta mielikuvituksesta ja kyvystd
nahda, miten sovellus voisi toimia, tai sitten paperiprototyyppi onnistui vithdyttimaan jo
itsessadn. Nain ollen Hannan, Risdenin ja Alexanderin (1997, 12) mukainen mahdollisuus
siitd, ettd lapset odottaisivat valmista sovellusta ja pettyisivat ndhdessdan vaan paperia, el

toteutunut.

Testit antoivat viitteitd siitd, minka tyyppinen sisalto lapsia kiinnostaa. Ne paljastivat myos
monia parannuskohteita, padasiassa ymmarrettavyyden osalta. Esimerkiksi alkuperdinen
vuodenajan valintapyoran toiminta-ajatus oli joillekin testaajille hankala kasittda. Alun
perin pyora toimi niin, ettd kdyttaja pyoritti haluamansa vuodenajan valintasektoriin
(punaisella korostettu). Eradn vanhemman ajatus olikin, ettd valinta tapahtuisi nelikentasta.
Itse halusin kuitenkin tuoda esiin vuodenaikojen kiertokulkua ja sitd, mikd vuodenaika
seuraa mitdakin. Tasta syysta halusin sailyttda pyorean muodon. Niin ollen teinkin
korostuksesta litkkuvan. Sita voi vetad pyorittaa halutun vuodenajan paélle, mutta
yksinkertaisimmillaan valinnan voi tehda koskettamalla haluttua vuodenaikaa, kuten
nelikentassa (kuva 18).
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Kuva 18: Vasemmalla alkuperainen vuodenaikavalitsin. Ensimmaisten testien jadlkeen muutettu pyora.

Jo néinkin pienessd testauksessa huomasi sen, ettd kaikkia elementteja ei 16ydetty yleensa
ensimmaisella kerralla. Esimerkiksi aasit jdivit monelta testaajalta aluksi huomaamatta.
Kun aasit ja heidan hopotyksensa sitten loydettiin, haluttiin yleensda kuunnella kaikki, mita
aaseilla oli sanottavana. Téssa mielessa suunnittelu on onnistunut niin kuin toivoin.

Loydettavaa jaa myos myohemmille lukukerroille.
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5.iPad-prototyyppi

5.1 Prototyypin rakennus

Paddyin rakentamaan “’proof-of-concept” —tyyppisen prototyypin Applen julkaisemalla
Keynote-ohjelmalla. Ohjelma on ensisijaisesti tarkoitettu esitysten tekemisen, mutta siti
kaytetaan yleisesti my0s tamantyyppisten prototyyppien tekemiseen. Ohjelma soveltuu
hyvin tarkoitukseen, silld sen saa asennettua myos iPad-laitteeseen. Kayttamalla
hyperlinkkeja ja muita toimintoja voi saada aikaan lahes oikealta tuntuvan prototyypin
(esim. Khella 2011). Kaikkia toimintoja ohjelmalla ei pysty simuloimaan, mutta se on
nopea tapa sada atkaan riittavan tasoinen tuotos konseptin testausta varten. Erityisen
houkuttelevaksi ohjelman kayton tekee se, ettd prototyyppid rakentavan suunnittelijan ei
tarvitse kdyttaa aikaa ohjelmointiin.

»

Kuva 19: Toiminnallisuuden siséltavia sivuja.

Taman prototyypin (liite 5. Prototyyppi) tarkoituksena oli testata ulkonakoa sekd
vuodenaikojen valintaa. Toiminnallisuuden toteutin prototyyppiin vain osittain.
Toiminnallisuutta sisaltavia sivuja ovat lukutavan valinta, vuodenajan valinta seka jokaisen
vuodenajan ensimmadinen sivu (kuva 19). Muut sivut on toteutettu ainoastaan staattisina
kuvina, joita padsee selaamaan nuolindppaimilld (kuva 20). Muutamassa nakymassa saa
kuitenkin toisen nakymén esiin painamalla tiettyja elementteja (kuva 21). Téllaisia ndkymia
ovat muistojen kerdyssivut jokaisessa vuodenajassa seka vappusivu. Aasien
toiminnallisuutta en toteuttanut, silld se olisi ollut ty6lasta ja halusin keskittya ulkoasun ja

rakenteen testaamiseen.

¥ 3
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= E &S
Nitylls kevan ensimmaiset kukat kukkivat jo. Lumihangessa nakyy sikin sokin kaikenlaista tavaraa. Osaakohan etana ennustaa saata? Saatiedotuksen voi katsoa
Kenelle tavarat mahtavat kuulua? myos vaikka televisiosta.

Kuva 20: Esimerkkeja pelkastian selattavissa olevista sivuista.
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Syntymépéivat ovat ‘W‘}‘.’ my®s suuria yleisié juhlapaivia,
kuten joulu ja juhannut, MiK4 jUHla mahtaa liitty4 tahan kuvaan?
Mits muita juhlapaivia ? [

Kuva 21: Osasta sivuista (plus-merkit vasemmalla) saa aukeamaan muita nakymia (oikealla).

Paddyin pelkdn vaakasuuntaisen asettelun tukemiseen, vaikka Apple (Apple & UX
Magazine 2010) suositteleekin molempien suuntien tukemista, silla monissa lasten
sovelluksissa suunnan vaihtuminen on héiritsevad kun lapsi vahingossa heilauttaa laitetta
lukuhetken tiimellyksessa. Apple (2010) on tuottanut sovellusten kehittéjille varsin laajan ja
yksityiskohtaisen ohjeistuksen. Monet ohjeet ovat kuitenkin luonteeltaan sellaisia, etta ne
sopivat lahinnd aikuisten sovelluksiin mm. pienikokoisten painikkeidensa vuoksi. My0s
ulkoasua ohjeistava tyyli e1 oikein istu lasten sovelluksiin. Tasta syysta pdatin luoda oman
tyylini.

5.2 Ulkoasu

Minulla oli onni saada alkuperdisen teoksen kirjoittanut ja kuvittanut aitini (Marja Rehn
ent. Holm) kuvittamaan myos sahkaista versiota. Tekemani kayttoliittymasuunnitelma
vaatil uutta kuvitusta, silla olen ottanut melko vapaat kadet tarinan muokkaamisessa
digitaaliseksi versioksi. Paadyin suunnitelmassani vaakasuuntaiseen asetteluun, joten
alkuperiisen kirjan pystysuorien kuvien (kuva 22) kayttiminen olisi ollut hankalaa.
Alkuperaisen teoksen hennot varit eivit nekdan olleet riittavan intensiivisia (kuva 22).
Animointia ja muuta vuorovaikutusta ajatellen myos hahmot ja taustat oli helpointa piirtada
uudelleen er1 kuviksi. Pidin my6s mielessd Airaksisen ja Okkosen neuvon (2003, 133) ja
poistin kaiken, minka lasndolo ei ollut perusteltua. Tama siksi, etta kayttajan huomio
kiinnittyisi paremmin niihin asioihin, joithin haluan sen kiinnittyvan. Nain ollen olen
karsinut oman toteutukseni kuvituksesta esim. kukkia, joilla ei ole vuorovaikutuksellista
tehtavaa sovelluksessa (kuva 22).
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Kuva 22: Digitaalinen versio vaati uutta kuvitusta ja intensiivisempia vareja. Sahkoisesta
toteutuksesta karsittiin myos kuvituksellisia elementteja, joilla ei ollut vuorovaikutuksellista tehtavaa.

Toimintatapamme oli se, ettd mina selitin paperiprototyyppia apuna kayttaen, millaista
grafitkkaa kuhunkin ndkymaén tarvitsin. Tamén jalkeen kuvittaja mietti toteutusta. Aluksi
han piirst kuvat pelkkina viitvapiirroksina ja minun hyvéksyttyani varitti ne. Taman jalkeen
digitoin piirrokset ja muokkasin niitd Photoshop-ohjelmalla nakymiksi, jotka puolestaan
tallensin tarvittavissa osissa erillisiksi kuviksi. Tallaisia olivat mm. kaikki linkkeina toimivat
elementit. Kuvien muokkauksessa tyypillista oli ylivaritettyjen kohtien poistaminen seka
elementtien irrottaminen toisistaan. Kuvittajan kanssa tyoskentely oli aluksi haasteellista,
silli han oli tehnyt aikaisemmin ainoastaan kirjakuvituksia. Piirrosten tekeminen eri
kerroksille oli hanelle ndin ollen aivan uutta. Nain ollen joitakin kuvia jouduttiin
piirtiméan usean otteeseen esim. kun tarvitsin painikkeina toimivat kohdat erilleen muusta
kuvasta. Loppua kohden tekniikka alkoi kuitenkin luistaa kiitettavasti.

Hakiessamme kuvitustyylida kokeilimme erilaisia vaihtoehtoja. Ensimmainen kokeilu oli
tussipiirros, joka varitettiin akryylivareilla. Taustana kaytimme varillista kartonkia. Hyvaa
tassd menetelmissd on intensiivinen varipigmentti, joka naytti hyvalta naytolld. Jalki on
talld menetelmalla kuitenkin hieman suttuista ja varittiminen tyolasta. Paadyin
kuvituksessa tyyliin, jossa hahmot piirretdan tussipiirroksina kalvopaperille ja varitetaan
tusseilla seka tarvittaessa yksityiskohtia lisdtaan varikynilld. Taustan osalta paadyin tussilla
piirrettyyn taustaan. Tyylillisesti ldhimpana testikuvista on kuvan 23 alaoikealla oleva
vaihtoehto.
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Olipa kerran Anniaasi ja itiaasi. Aaseilla oli suuri
pyor4, jolla ne pystyivtat valitsemaan
vuodenaikoja.

Olipa kerran Anniaasi ja aitiaasi. Aaseilla oli suuri
pybra, jolla ne pystyivtat valitsemaan
vuodenaikoja.

Olipa kerran Anniaasi ja ditiaasi. Aaseilla oli suuri
pydré, jolla ne pystyivtat valitsemaan
vuodenaikoja.

Kuva 23: Kuvitustyylia hakemassa. Teimme kuvittajan kanssa yhteistyossa kokeiluja akvarelli- ja
akryylivéreilla, tusseilla, varikynilla, tietokoneella sekd naiden yhdistelmilla.

Osa nakymistd tarkentui kuvitus- ja prototyypin rakennusvaiheessa vield merkittavasti
paperiprototyypin nakymistd. Esimerkiksi syksyn aloitussivun (kuva 24) poika muuttui
hauskaksi hahmoksi ja kuvaan ilmestyi kuvittajan ideasta vield sienta koskemalla esiin

pompahtava sienitalo.

ST ST oy iy

5“\".\‘\\\& ina vitieage, 3‘1k5»\l E weram
V3en kumisacpgaiva o
Miksikéhén?
Kuva 24: Vasemmalla syksyn ensimmainen sivu paperiprototyypissa. Keskella ja oikealla nakyma
lopullisessa muodossaan.

5.3 Navigointikuvakkeet

% Bty o B s,kmu |m vllle nee. Syk sylla kaytetaan usein ;
kumisaappaita ja ki suja. Miksikehan? 5 kumisaappaita ja ki isuja. Miksikshan? j i

Kayttoliittyman navigoinnin kuvakkeet on piirretty késin yhtenaisen tyylin séilyttamiseksi.

Sivulta toiselle selaamiseen kaytettavat nuolinappaimet olen toteuttanut mustavalkoisina,
jotta ne erottuisivat muusta kuvituksesta. Vuodenajan valintaan palaamiseen tarkoitettu
kuvake on puolestaan varillinen, jotta se erottuisi nuolikuvakkeista.
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Kuva 25: Kuvakkeet eteenpdin, taaksepdin, paluu ja paluu vuodenajan valintaan siirtymiseen.

Jokaisen vuodenajan viimeisena sivuna on muistojen talletussivu. Nailld sivuilla voi lisata
piirroksen tai valokuvan. Piirtotila avautuu kyndkuvakkeesta (kuva 26) ja kuvaustila
kamerakuvakkeesta (kuva 26). Kamerakuvaketta kaytetaan taman lisaksi kuvan ottamiseen

ja purroksen tallentamiseen. Vappusivulla voi puolestaan lisita oman hahmon hLittamalla
kasvonsa joko tyton tai pojan vartaloon (kuva 26).

Kuva 26: Kuvakkeet piirto-, kamera, ja uudenhahmonlisaystilaan siirtymisiin.

5.4 Testaus

Kerran Anni-aasija

Olipa sitiaasi.
Jolla ne pystyivat valitsemaan vuod

Kuva 27: Vuodenaikasivun eri tilat (valittuna kesa, syksy, talvi tai kevat).
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Varsinaista prototyyppia testasi loppujen lopuksi kaksi poikaa, jotka olivat 1altadn kolme ja
nelja. Toisen pojan 2-vuotias pikkusisko halusi niin ikadn kokeilla sovellusta. Toinen pojista
oli testannut aikaisemmin my0s paperiprototyyppia. Testaajia piti alun perin olla 5, mutta
valitettavasti kaksi perui osallistumisensa, enkd ehtinyt saada korvaavia testaajia rekrytoitua
madraajassa.

Molemmissa varsinaisissa testeissda kavi ilmi, etta vuodenaikapyoran (kuva 27) kaytto et ollut
lapsille aluksi aivan selkeda. He kylld loysivit eri vuodenajat pyorasta ja vaihtelivat niita,
mutta eivat oikein osanneet lihtea pyorasivulta eteenpain. Minulle jai hieman epaselviksi,
olisivatko he halunneet tutkia pyoraa vielda kauemmin vai eivatko he keksineet, miten
paasisivat eteenpain. Vanhemman hieman vinkattua, miten eteenpdin péasee, lahtivat
molemmat testaajat innokkaasti tutkimaan vuodenaikaa. Kun taas palattiin vuodenajan
valintaan, mietitytti pyoran toiminta jalleen. Vanhemman kannustuksesta lapsi lahti
tutkimaan seuraavaa vuodenaikaa taas sujuvasti. Pyoradn liittyvien mahdollisten
kaytettivyysongelmien selvittaminen vaatisi lisda testausta.

Ensimmainen testaaja sai kdyda sovellusta ldp1 ilman aikuisen opastusta. Han kavikin
sovellusta hyvin nopeassa tahdissa painellen kuvakkeita kithtyvilla vauhdilla. Toinen
testaaja puolestaan kivi lapi sovellusta yhdessi aitinsi kanssa. Aiti luki aina sivun tekstin
(jos ennatti ennen kuin testaaja oli jo ehtinyt seuraavalle sivulle). Nama tilanteet synnyttivat
juuri sellaista vuoropuhelua kuin olin toivonutkin. Kesan aloitussivulla, jossa kysytaan, mita
perheesi puuhaa kesiisin, esimerkiksi kiytiin lipi kesaisuunnitelmia. Otokkisivulla taas kivi
ilmi perheen l6ytaneen edellispaivand hamahakin.

Toisen testaajan kohdalla herdsi ajatus siitd, etta kayttaja saattaisi haluta jatkaa piirroksen
tekemista kerran sen jo talletettuaan. Taman voisi helposti ratkaista niin, ettd jo piirretty
kuva e1 aukeaisikaan isoksi kuvaksi katselua varten, vaan uudelleen piirtotilaan. Téll6in
kayttaja voist halutessaan jatkaa piirrosta tai vaihtoehtoisesti ainoastaan ihailla sita. Piirto-
ominaisuuden kiinnostavuus kavi ilmi my0s ndissa testeissd, kuten paperiprototyypin
testeissakin. Se on selvasti ominaisuus, josta lapset pitavat. Olin toteuttanut jokaisesta
vuodenajasta ensimmaisen sivun. Nama toimivat sivut riemastuttivat testaajiani. Erityisesti
kevaan aloitussivu sai hyvan vastaanoton. Sivut onnistuivat yllattimaan positiivisesti myos
toisen testaajan kanssa sovellusta tutkineen vanhemman. Myos vanhemmalta péaasi

ithastuneita huudahduksia (o1, thana!”) esimerkiksi kun sieni muuttui sienitaloksi.

Kaiken kaikkiaan konsepti on naiden testien perusteella hyva. Jo kaksivuotias nautti
sovelluksen kayttamisesta ja hahmotti jopa piirustustoiminnon aivan taydellisesti. Kaikki
testaajat nayttivat vithtyvan sovelluksen parissa. Toiset lyhyemman aikaa, toiset hyvinkin
pitkaksi aitkaa. Tiettyjen toiminnallisuuksien toiminnan varmistaminen vaatisi lisaa testeja,

mutta muuten konsepti vaikuttaa erittain toteutuskelpoiselta.

5.5 Jatkokehitysajatuksia

Tarkein kehityskohta ovat luonnollisesti @dnien ja puheen saaminen sovellukseen. Taman

lisaksi ohjelmoimalla tulisi luoda oikeanlaiset animaatiot sekd varsinainen vuorovaikutus,
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joka nyt puuttuu mutamaa kosketuksella toimivaa elementtia lukuun ottamatta. Tama
vaatisi todellisen kehitysalustan valinnan ja kayttoonoton. Lisdksi Aasin silta tarvitsisi
“tietoa tekijoista” -sivun sekd mahdollisesti asetukset-sivun. My0s grafitkkaa tulisi tarpeen
mukaan parannella ja luoda lisad.

Olen pyrkinyt pitamaan ensimmaisen version sovelluksesta selkeana ja mahdollisimman
yksinkertaisena. Ideoinnin tuloksena syntyi ajatuksia, jotka jatin ensimmadisesta versiosta
pois. Jatkossa kuvakirjaa voist kehittad “lisiluukuin”, jotka tulisivat saapyorasivulle. Nama
kuvakkeet ilmestyisivat oikeana ajankohtana ja avaisivat pop-up-ikkunan nakyman paalle.
Yksi yllatysluukku olisi avattavissa syntymapaivana ja sisaltaisi onnitteluruudun (kuten
syntymdpaivasivu, mutta paivansankarille osoitettuna). Toinen voisi sisaltaa
joulukalenterin, joka ilmestyisi joulukuussa. Joka paiva aukeaisi uusi kalenterinluukku ja
joulukuun lopussa kalenteri taas piilotettaisiin. Padsiaisena taas voisi olla oma
padsiaismunien etsintaruutu. Yllatysluukuista voisi vihjata jo etukateen samalle paikalle
ilmestyvalla ennakkomainoksella.

Toinen jatkokehitysajatus on lisatd nakymiin kuvakkeita, jotka avaavat pop-up-ikkunoita.
Naissd ikkunoissa olist selkedt kuvalliset ohjeet. Askarteluohjeita voisivat olla ainakin leijan
rakennus, maitopurkista tehdyn lintulaudan ohje, jaalyhdyn teko-ohje, luminukkeohje ja
vappuhatun teko-ohje.

Lapsen tarinoiden nauhoitus oli jo alkumetreilta mukana yhtena ajatuksena. Jatin sen
kuitenkin pois ensimmaisesta versiosta, mutta sen lisaamista voisi harkita ainakin
saallmioiden selitykseen. Esimerkiksi pyytamalla kayttdjaa kertomaan, millainen on

myrsky, rackuuro tai pilvipouta. Toiminto sopisi moneen muuhunkin nikymaan.

Yksi mahdollisuus olisi julkaista jatko-osia nyt kdyttamatta jaaneesta materiaalista. Yksi
ajatukseni onkin ollut, ettd asiakas voisi hankkia kirjaa pala kerrallaan ilman suurta
kertakustannusta. Ndin samaan sovellukseen voisi tuoda jalkikateen uusia osia kun edelliset
osiot on luettu. Oletan taman madaltavan my0s ostokynnystd. Mikali lukija kokee
materiaalin hyvéksi ja sopivaksi omaan kayttoonsa, voi han kasvattaa edullisin
kertaostoksin kirjaa haluamassaan tahdissa ja haluamillaan aihealueilla. Uusia osia voisi
myos alkuperdisen materiaalin loputtua. Toinen vaihtoehto on julkaista jatko-osat erillisina

sovelluksinaan.
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6. Havainnot ja pidtelmit

6.1 Paperiprototyypin kaytto suunnittelumenetelmana

Paperiprototyypin rakentaminen kuvakirjasta oli melko tyolasta. Jatkossa uskon
tyoskentelevani niin, ettd teen hieman paperiprototyypin tapaisia muistilappuja itselleni
seinalle. Suunnitteluvaiheessa paperilaput voivat auttavat hahmottamaan, mita millekin
sivulle mahtuu ja miten tarina etenisi. Paperiprototyyppia ei timan kokemuksen perusteella
kannata tehdd koko sovelluksesta vaan keskittya nithin nakymiin, jotka eniten mietityttavat
ja panostaa niiden saattamiseen testauskuntoon. Jalkiviisaana toimisin nyt niin, etta
horisontaalisen testauksen sijaan keskittyisin vertikaaliseen testaukseen ja toteuttaisin
useampia vaihtoehtoisia malleja esim. navigoinnista ja keskittyisin testaamaan niita koko
sovelluksen testaamisen sijaan. Jatkossa aion siirtyd nopeammin Keynote-tyyppiseen
prototyypin rakennukseen keskeneraisemmilld kuvilla. Menetelma on lahes yhta kevyt kuin
paperiprototyypin rakennus, mutta sen kdyttaminen testauksessa on huomattavasti
helpompaa kuin tietokoneen leikkiminen ainakin silloin, kun materiaali on yhta visuaalista

kuin tassd tapauksessa.

Paperiprototyyppien rakennus on kaikesta huolimatta mielestani sopiva suunnitteluvaiheen
menetelma tablettitietokoneelle tarkoitetun kuvakirjan suunnitteluun, silld paperiset
elementit ovat samalla tavalla sormin kosketeltavia kuin ruudun elementit. Ainoa rajoitus
on se, ettd animaatioiden simulointi on paperilla vaikeaa. Menetelmalla voi kuitenkin
testata hyvin staattisia nakymia seka ainakin raahattavien elementtien toimintaa.

Testit jouduin jarjestamadn varsin puutteellisesti joutuessani itse toimittamaan kaikki roolit
(kohta 4.6). Olisi ehdottomasti ollut parempi, ettd tyoryhman jésenia olisi ollut useampia.
Toisaalta jarjestely on mielestani auttanut luomaan rennon ja valittoman tunnelman kun
olen voinut mennd yksin testihenkil6iden kotiin ja testtymparisté on ollut niin lahella
tavanomaista ymparistoda kuin mahdollista.

6.2 Keynote prototyypin rakentamisen ja testauksen vélineena

Toteutuksessa olisin voinut keskittyd enemman visuaaliseen ilmeeseen toteuttamalla ilmeen
lisaksi ainoastaan eri nakymien selaukseen sekd vuodenaikojen valintaan vaadittavat
toiminnallisuudet. Pelkka visuaalinen ulkoasu 1iPad-laiteen ruudulta katsottuna antaa jo
hyvan kasityksen siitd, ovatko painikkeet oikean kokoiset, tekstit riittavan suuret jne.
Toteutin prototyypissd my0s lilan monta samantyyppista toimintoa. Esimerkiksi kolme
jaalyhtya, jotka toimivat samalla tavalla (kuva 28). Tama lisasi turhaan prototyypin
monimutkaisuutta. Yksikin lyhty olisi varmasti antanut riittavan kasityksen siitda, onko
jaalyhdyn toiminnallisuus riittavin selked. Toisaalta testaajat olivat innostuneita
jaalyhdyista ja heista oli mukavaa sytyttaa ja sammuttaa niiden kynttiloita.
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Kuva 28: Toteutin vasemmalla ndkyvaan talvimaisemaan kolme jaalyhtya, jotka toimivat samalla
tavalla. Oikealla olevaan syksyndakymaan toteutin ainoastaan yhden kurpitsalyhdyn.

Olen erittdin tyytyvainen Keynotella tekemaani prototyyppiin. Erityisesti prototyypin
testaus osoittautui helpoksi ja simuloi hyvin oikeaa sovellusta. Toteutetut toiminnallisuudet
ovat rajoittuneita, silla ainoastaan painallus-ele toimii. My6s animaatiot ovat kankeita,
mutta niista saa kuitenkin jonkinlaisen kasityksen siitd miten niiden on tarkoitus toimia.
Aion kayttaa Keynote-ohjelmaa jatkossakin iPad-prototyyppien tekemiseen.

6.3 Visuaalinen lopputulos

Bk okt 2
SITTEN. PIAN KEVABN SALKEEN OLLAAN
FAKS KESASSAL

HITA SINUN PERMEES! PIUHAILEE KESAI-
»

Kuva 29: Kevat-sivun matka alkuperaisesta teoksesta kuvakirjasovelluksen nakymaksi

Lumi SvlRe qesien qmpsrilta  Avinkokin
(Bra 483 Jo nokeve ki, On fulck peuit

Visuaalisesti lopputulos nayttdd paremmalta kuin osasin odottaa, mista suuri kiitos
kuvittajalle. Lopputuloksessa on sailynyt alkuperiisteoksen henki (kuva 29), vaikka ajallisesti
versioiden vililld on kymmenia vuosia ja toteutustekniikkakin on eri. Joitakin asioita haluan
vield hienosdatad lopullisen tuotteeseen. Tallaisia kehityskohtia ovat mm. omien kasvojen
lisays vappunakymaan. Piirroshahmon leveat kasvot osoittautuivat nakymia luodessani
ongelmallisiksi kasvojen sijoittamisen suhteen (kuva 30).

Toinen vield hienosaatoa vaativa kohta ovat navigoinnin kuvakkeet. Erityisesti
vuodenaikojen viimeiselta sivulta vuodenaikojen valintanakyméaan siirtymissa kayttimani
ikoni kaipaisi viela parantelua (kuva 30). Yksi vaithtoehto olisi selkeyttad
navigointikuvakkeita tekemalla niistd kaikista mustavalkoisia.
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Kuva 30: Visuaaliseen iImeeeen jai viela kehityskohtia lopullista tuotetta varten.

6.4 Kayttajakokemuksen onnistumisen arviointi

Olen melko tyytyvainen sovelluksen rakenteeseen ja navigointiin. Niiden lopullinen
arviointi vaatisi vield lisda testausta. Muuta kayttoliittyman toimintaa on tissa vaitheessa
hankala arvioida, mutta olen toiveikas sen suhteen, ettd valmiissa sovelluksessa
kayttoliittymasuunnitelmani puhkeaisi tayteen loistoonsa, kun kiytossa olisivat animaatiot,
seka laitetta ravistamalla ja kddntamalla tapahtuvat toiminnot.

Tarkoitukseni on testata vielda myohemmin kayttoliittymaa Nielsenin (2005) kymmenen
heuristitkan listan mukaan. Hannan, Risdenin ja Alexanderin (1997, 10) mukaan
lapsitestaajille ei kannata antaa varsinaisia tehtavid, vaan antaa heidan tutustua
sovellukseen omassa tahdissaan. Tasta syysta aion toteuttaa heuristisen lapikaynnin
aslantuntija-arviona lapsitestaajien kayton sijaan.

6.5 Kokemuksia lapsitestaajista

Tama oli ensimmainen kerta kun testasin sovellusta lapsilla. Lapset ovat spontaaneja ja
arvaamattomia testaajia. Toiset vaativat kannustusta, jotta uskalsivat tarttua toimeen,
toisten kdydessd tyohon lahes aggressiivisella innolla jattden testin pitajan miettimaan
sanoja, joilla ei ehtinytkdan testaajaa ohjeistamaan. Hanna, Risden ja Alexander (1997)
ohjeistavat testausta lasten kanssa tekevia esittelemaan testaustilanteen lapselle (ja heiddn
vanhemmilleen) korostamalla, ettei testin kohteena ole lapsen kyvyt vaan testattava
ohjelma. Saatesanoista oleellisimmaksi havaitsinkin painottaa sit, ettd tdssa el testata
testaajaa vaan etsitdan tapoja parantaa tarinaa. Taman daneen sanominen rentoutti
ilmapiiria valittomasti, koska lapsen ei tarvinnut pelatd epaonnistumista. My6s vanhemmat
nayttivat olevan helpottuneita kun heidan lapsensa eivit olleet arvioinnin kohteena.

Monet vanhemmista pyrkivat olemaan avuksi ja maanittelivat testaajaa viela jatkamaan
testaamista testaajien jo kyllastyttyd. Yleensd tissa vaitheessa totesin tarkeimmaén jo
selvinneen, silla en halunnut pakottaa lapsia jatkamaan, mikali heidan mielenkiintonsa oli
jo jossain muualla. Erityisen haastavaa lapsitestaajia oli saada kommentoimaan
kokemaansa. Koin vaikeaksi asetella kysymykseni palautetta koskien. Tyydyinkin testin
jalkeen vain kysymaan lyhyesti, pitiko testaaja kuvista tai oliko se vahan vaikea, jos testi ei
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ollut sujunut aivan ennakko-odotusten mukaan. Lapset eivat oikein kyenneet erittelemaan
kokemustaan, he joko pitivat tai eivit pitaneet siitd. Tastd mieleeni muistuivat Polson sanat
lapsen taide-elamyksen kokonaisvaltaisuudesta (Polso 2006, 16, 18-19; kohta 3.2).
Sovellusta kokeillut 2-vuotias tytt6 kavi innokkaasti prototyyppia lapi. Tytto ei halunnut
lopettaa, vaikka vihjasinkin hanelle hanen voivan nyt valita itselleen lelun pussista.
Sanallisesti tytto ilmaisi itseddn hyvin niukasti, mutta pidin intensiivistd tuokiota tuotteen
parissa kaikkein posititvisimpana palautteena, mitd kuvitella saattaa.

Yhden testaajan kanssa sain hyvan muistutuksen lasten lahjomattomuudesta ja Wenerin
sanoista siitd, miten lapsi valitsee itse hantd kiinnostavan sisallon (kohta 3.3; Werner 1996,
27-28). Testaaja kiavi hyvin nopeasti ja intensiivisesti prototyyppid (Keynote) lapi. Yht'akkia
han painoi home-nappia ja alkoi tutkimaan mita muuta iPadistani l6ytyi. Sekunnin murto-
osassa testaajani oli l0ytanyt ja avannut Angry Birds -pelin ja peli oli jo taydessa vauhdissa.
Tama toimi hyvana muistutuksena myos lasten huomiosta kilpailevista tuotteista.

Annoin vanhempien osallistua testaukseen heidan niin halutessaan. Tama siksi, ettia
tavoitteeni on nimenomaan herattdd keskustelua vanhemman ja lapsen valilld. Aikuisen
roolin merkitys lukutilanteessa kdvikin testeissa hyvin ilmi. Hakkolan, Laitisen ja Ovaska-
Airasmaan mukaan pienet lapset saattavat selata kuvakirjan nopeasti lapi ja todeta, etta
ovat sen jo lukeneet. Tallaisessa tilanteessa aikuinen voi auttaa lasta tarkastelemaan ja
keskittymadn. Aikuinen voi kysella esim. kuvan yksityiskohdista, tapahtumien kulusta,
hahmojen ulkonadsta ja ymparistosta. Kuvan katselu on hyva kiinnittaa katsojan omaan
kokemusmaailmaan. Leikit, litkkeet, lorut ja laulut voivat rikastuttaa kuvan
katselukokemusta. Kuvien ymmartamisessa auttaa myos kuvien tekeminen itse. (Hakkola,
Laitinen, Ovaska-Airasmaa 1991, 148) Toisessa testissd testaajan aiti otti itselleen juuri
tamantyyppisen roolin. Tama sai testaajan selvésti keskittymaan paremmin. Myo6s
sovelluksessa esiintyneiden asioiden ja tilanteiden kiinnittiminen omaan

kokemusmaailmaan synnytti juuri toivotunlaista keskustelua.

Hannan, Risdenin ja Alexanderin (1997, 11) mukaan lapsen kanssa on hyva muodostaa
jonkinlainen suhde ennen varsinaiseen testiin ryhtymista. Itse sain muodostettua hyvin
kontaktia lapsiin juttelemalla ensin heidan vanhempiensa kanssa niitd naita. Tama teki
minusta uskoakseni lasten silmissd didin tai isan kaverin ja luotettavan tyypin. Taman
jalkeen aloin ottaa pikkuhiljaa enemman kontaktia lapseen. Keskustelun avauksessa
toimivat hyvin esim. poydalla olleet palapelit tai muut esilld olleet lelut. Pyrin myos
rennolla pukeutumisella vaikuttamaan helposti lahestyttavalta.

Toinen lapsi oli hyvin kiinnostunut testaamisesta. Kun kysyin haneltd, oliko sovellus hanen
mielestaan kiva. Testaaja sithen, ettd ”e1 kun se lelu”. Viitaten leluun, jonka han tiest
saavansa palkkioksi. Kannattakin miettid, kannattaako lahjan saamista paljastaa etukateen,
vaikka se auttaisikin rekrytoinnissa.

Lasten kanssa toimittaessa on hyva muistaa my0s eettiset seikat. Kun kysyy vanhemmilta
tietoa lapsista tai pyytad heita osallistumaan testeihin, tulee olla tdysin avoin ja selked sen
suhteen, miten tietoa atkoo kayttaa. Kéayttajien kuvaaminen testien aikana on toinen asia,
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jonka kanssa tulee olla tarkkana. Itse en uskaltanut ottaa testaajista juuri kuvia, silla
vanhemmat eivat usein pida siitd, ettd heiddn lapsiaan kuvataan tai varsinkaan, etta kuvia
julkaistaan. Tallaisessa tilanteessa onkin erittiin tarkeatd muistaa kysya lupa kuvaamiseen
ja selittdd, miten kuvia atkoo kayttaa. Mahdollisesti my6s hyvaksyttaa kuva vanhemmilla
ennen sen julkaisemista. Myos kyselyssani selvisi paljon tietoa perheiden elamasta. Téta
tietoa on syyta kunnioittaa ja kdyttad niin, ettd intimiteettisuoja sailyy. Itse tein sen

padtoksen, ettd en puhu lapsista edes heidan etunimilladn, vaan mainitsen heista
ainoastaan sukupuolen ja ian.
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7. Yhteenveto

Sovelluksen ldhtokohtana oli paperisena versiona ollut kirja. Tama ratkaisu oli hyva siina
mielessd, ettd ndin opinnaytetyoprojektini pysyi kooltaan hallittavana. Toisaalta tima
osoittautul myos rajoittavaksi tekijaksi. Alkuperdinen teksti ja sen tyyli ohjasivat
tietyntyyliseen ja kirjamaiseen ratkaisuun. Uskon, ettd tarinan kirjoittaminen suoraan

sahkoiseen muotoon voisi olla lopputuloksen kannalta vahintaan yhta hedelmallista.

Tyota tehdessa olen kaivannut yhta asiaa enemman kuin mitadn muuta: tyéryhmaa.
Onnekseni sain apua aidiltani kuvituksen suhteen, silla uskon sen parantaneen lopputulosta
huomattavasti. Olisin kuitenkin kaivannut my6s muunlaisten ammattilaisten panosta
projektiin. Ryhmatyossd ajatuksia voi kayda yhdessa lapi ja eri alojen ammattilaiset tuovat
oman nakemyksensa kautta ajatuksia, joita itse ei olisi osannut ajatellakaan. Yleensd tama
parantaa lopputulosta huomattavasti.

Projektin jalkeen en osaa itse tehda alusta loppuun kuvakirjasovellusta, mutta olen
saavuttanut itselleni asettamani tavoitteet. Oma erikoistumisalani ei ole ohjelmointi, ei
aanisuunnittelu eikd kuvituskaan. Tésta syystd voin arvioida onnistumistani ainoastaan
kayttokokemuksen suunnittelun osalta. Tarkein tavoitteeni oli ymmartaa, miten sahkoinen
kuvakirja(sovellus) suunnitellaan niin, etta se on paperisen kuvakirjan digitoitua versiota
rikkaampi lukukokemus. Olen laajentanut ymmarrystiani ainakin siind, mita “sdhkoisella
kuvakirjalla” voidaan tarkoittaa. Olen oppinut paljon myo6s paperisen ja sahkoisen
kuvakirjan luonteiden eroista ja kykyni suunnitella digitaalinen lukueldmys on kasvanut
huimasti. Samalla olen tullut syventaneeksi ymmarrystani tablettitietokoneiden maailmasta,
1Pad-sovelluksista seka kayttajakokemuksen suunnittelusta talle alustalle. Ymmarran myos
paljon enemman pienille lapsille suunnittelemisesta seka heididn kanssaan toimimisesta
testaustilanteissa. Téstd kaikesta opista on minulle paljon hyotya my6s paivatyossani
kayttdjdkokemusten suunnittelijana.

Eniten minua surettaa se, ettd olen huomannut oman rajallisuuteni ja pelkaan pahoin, etta
ilman ohjelmointi- ja 4anisuunnitteluosaamista sovellusta ei tulla koskaan julkaisemaan. On
saali, jos teos jaa jo toistamiseen julkaisematta. Haluaisin kovasti oman lapseni voivan
kayttaa sovellusta jonakin péaivand. Yhta paljon toivon ditini nakevan teoksensa julkaistuna
kuvakirjasovelluksen muodossa. Saatan jatkaa prototyypin rakentamista omaa lastani
varten, mutta toivon samalla 10ytavani yhteistyOkumppaneita, joiden avulla projektin
saattaminen valmiiksi sovellukseksi olisi mahdollista. Olemme puhuneet ditini kanssa myds

alkuperiisen kirjan julkaisemisesta sellaisenaan digitaaliseen muotoon siirrettyna.

Aasin silta -kuvakirjasovelluksen konseptin suunnittelu on ollut antoisa kokemus.
Projektissa eri sukupolvet ja heille tyypilliset media kohtasivat ainutlaatuisella tavalla. Oma
roolini suunnittelijana oli ohjata kuvituksen tehnytta ditidni timan ajan vélineeseen ja
sisallon toteuttamiseen sille. Aitini puolestaan raotti minulle perinteisemmin kuvituksen
maailmaa tuomalla oman kirjankuvitusosaamisensa projektiin. Tyttdreni on vield hieman
pieni kohdeyleisoksi, mutta pyrkii jo innostuneesti koskettamaan hahmoja kun niita nikee
paperilla tai ruuduilla. Projektissa kaksi sukupolvea yhdisti konkreettisesti voimansa
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kolmannen sukupolven vithdyttamiseksi ja opettamiseksi. Jaan mielenkiinnolla odottamaan,
muokkaako kolmas sukupolvi Aasin sillan atkanaan seuraavan sukupolven aikaan istuvaksi

tarinaksi.
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LIITE 1: Hahmojen repliikit

Esimerkkeja hahmojen repliikeista.

Vuodenajan valintasivu:

Olipa kerran Anni-aasi ja ditiaasi. Aaseilla oli suuri pyéra,
jolla ne pystyivat valitsemaan vuodenaikoja.

Aitiaasi:

e IF (kayttdjd tulee sivulle tilan valintasivulta)

{

o

Hei Vaan!
}

*  Varovasti Anni sadpyorian kanssa!

Voi muuten menni vuodenajat aivan

sekaisin!

e IF (kesd) {

o

Onpas tadlla mukavan lammintd!

}

e IF (talvi) {

o

}

Anni, onko sinulla varmasti
tarpeeksi paalla?

e IF (kevat) {

o

Kyllapa lumi sulaa kohisten!

}

e IF (syksy) {

o Joko se kesd meni?

o

Taytyypa aloittaa jouluvalmistelujen
tekeminen!

}

Sivun teksti:

Olipa kerran Anni aasi ja
aitiaasi. Aaseilla oli suuri pyora,
jolla ne pystyivat valitsemaan

vuodenajan.

e IF (kayttdjd tulee sivulle tilan valintasivulta)

{

o

O O O O

e ELSE

Hei! Mini olen Anni ja tissd on
minun aitini

Leikitadnko, ettd on syksy?
...tai kevat?

...ta1 kesda?

...tal ettd on talvi?

}

Mitéd vuodenaikaa seuraavaksi
leikittaisiin?

Voiko talven jalkeen tulla kesa?
Enta talven jalkeen syksy?

e IF (kevat) {

@)
@)

Minulla on uusi valikausihaalari!
...mutta en oikein tieda, mika se
valikausi on.

}

o IF (syksy) {

o

Ait, tarvitsen uuden villapaidan,
tama on jo aivan lilan tiukka!

}

e IF (talvi) {

@)
@)

Minun turpaani osui jotain kylmaa
Miksi taalla on yhtdkkid ithan
valkoista?



e IF (kesd) {

o Jee, ulos padsee nopeammin
leikkim@édn kun ei tarvitse pukea niin
paljoal

}

Kesan aloitussivu:

Sivun teksti:

Kesalla voi puuhata
monenlaista mukavaa. Mita

sinun perheesi puuhaa kesiisin?

Kesélla voi puuhata monenlaista mukavaa. Mité sinun
perheesi puuhaa keséisin?

Aitiaasi: Anni:
*  Minusta on mukavaa lekotella auringossa e IF (a1ti sanonut 2. replitkkinsd) {
. . . o Mika se vitsaus on?
¢ Karpaset tosin ovat vitsaus! \

¢  Voiko kesalla hithtaa?
¢ No luistella voi ainakin! Eiko voikin?
* Tama aasi haluaa pulahtaa veteen!

Otokitsiva

Sivun teksti:

Kesalla voi nahda monenlaisia
6tokoitd. Oletko ndhnyt?

@ Kesélla voi ndhda monenlaisia 6t6koita. Oletko ndhnyt? @



Aitiaasi:

e Kirpiaset kiyvat hermoilleni! Hus!
*  Hus!
*  Myoskdan itikat eivit kuulu suosikkeihini!

e Ush!

Saa vs. ilma

Mika tuo pilkullinen otus on?

Mitd eroa on 6tokalld ja hyonteisella?
Onko apila muka 6tokka?
Kilpikonna?! Mitd ihmetta?!

Osaakohan etana ennustaa saata? Saatiedotuksen voi katsoa
my®&s vaikka televisiosta.

Sivun teksti:

Osaakohan etana ennustaa
saata? Saatiedotuksen voi
katsoa my0s vaikka televisiosta.

Aitiaasi:

¢ Kas, meteorologi Myrskyld

¢ Lampeneekohin ilmasto, jos laitan patterin
kovemmalle?

¢ Tarvitaankohan huomenna
aurinkovoidetta?

Meteorologi Myrskyli:

¢ Kotka, Rankki, ohutta ylapilvea.

*  Maan keskiosiin luvassa <valittu symboli>.

¢ LEteldssd <valittu symboli>.

*  Pohjois-Suomeen saapuu tiistaina voimakas
matalapaine/korkeapaine.

¢ Alavilla mailla hallanvaara.

e Sidatamme hallitsee seuraavien paivien
atkana korkeapaine/matalapaine.

¢ Hanko, Russard, kovaa koillisen puolesta

tuulta.
¢ Kemi, Ajos, ahtojdita.
e 0036..

*  Hmmm...
*  Mielenkiintoista.
* Luvassa... 660 <valittu symboli>.

IF (ditiaasi sanonut replitkin 1) {
o Meteomikd?

Onko se sadvai ilmatiedoitus?

Millainen ilma ulkona on?

Vai oliko se saa?

Enta onko ilmapallon sisdlld ilmaa vai sadta?



Vaatetus

Kesallad on yleensa lamminta. Jos on oikein lamminta sanotaan,
ettd on helle.

Sivun teksti:

Kesalld on yleensd lamminti.
Jos on oikein lamminta
sanotaan, etta on helle.

Aitiaasi:

* Voi sentddn olen saanut litkaa aurinkoa.
¢ Nahkani on punainen ja kutiseva.

* Aijjjaijaijai!

¢ Piitanikin pakottaa.

Kesamuistot

Voiko talvella olla helle?

Voiko kesalla sataa lunta?

Voinko laittaa tanaan hellehatun?

Vai olisiko karvahattu varmempi valinta?

S&ilé mukavimmat kesdmuistosi piirtdmalla tai kuvaamalla.
Mitd muuta voi sail6a?

Sivun teksti:

Sailo mukavimmat kesamuistosi
piirtamalla tai kuvaamalla. Mitad

muuta voi sailoa?

Aitiaasi:

e IF (kayttdjd et ole 16ytanyt kynda/kameraa)
{
o Haluatko piirtaa tai kuvata
kesamuistosi?
o Valitse kynd, jos haluat piirtda ja
kamera, jos haluat ottaa valokuvan

Saitko kuvan siita kun molskahdin veteen
suinpdin paatia pahkaa?

Minulla on ainakin monta kuvaa hassuista
6tokoistd, kuten sitd, jolla oli pitkat koivet.
Oliko sen nimi Heina-Pirkka?

Muistatko kun kdvimme eldintarhassa ja
henkilokunta luuli meita asukkaiksi! Se vasta
oli tapara tilanne!



¢ Ethin ottanut kuvaa silloin kun poltin *  Mind piirrdn sen kun molskahdin veteen!
nahkani pahasti? * Jasen kun teimme hiekkalinnoja!

Kesimuistot — kuvan poisto

Sivun teksti:

Sailo mukavimmat kesamuistosi
piirtamalla tai kuvaamalla. Mita

muuta voi sailoa?

S&ilo mukavimmat kesdamuistosi piirtamalla tai kuvaamalla.
Mitd muuta voi sailoa?

Aitiaasi: Anni:

¢ Haluatko poistaa jonkun kuvistasi? Paina *  Onko se ruksi vai raksi, mistd poistetaan?
silloin ruksia. *  Minne Se kuva sitten menee?



Liite 2: Kayttoliittyméisuunnitelma

Kayttoliittymasuunnitelma
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Aasien toiminnallisuus

Olipa kerran Anni-aasi ja ditiaasi. Aaseilla oli suuri pyord,
Jolla ne pystyivit valitsemaan vuodenaikoja.

Kun kdyttdja koskee Anni-
aasia, Anni puhuu sivuun
liittyvat vuorosanansa (1
replitkki / kosketus). Kun
Annilta loppuu sanottava,
alkaa Anni “parisemaan”.
Kun Anni on parissyt kaksi
kertaa, aloittaa Anni
vuorosanansa alusta.

Kun kayttdja koskee
Aitiaasin paahan, alkaa
diti puhua
vuorosanojansa (1
repliikki/kosketus). Kun
aasilta loppuu sanottava,
alkaa aasi “parisemaan”.
Kun aasi on parissyt kaksi
kertaa, aloittaa aasi
vuorosanansa alusta.

Kun kdyttdja koskee
ditiaasin jalkoja, alkavat
ne kuopia.

Kun kdyttdja koske korvia,
alkavat ne rapsya.

Kun kdyttdja koskee
hantéa, se heilahtaa.



Tekstin toiminnallisuus

-

Kesalld voi puuhata monenlaista mukavaa. Mita sinun
perheesi puuhaa kesdisin?

&

Jos kayttdja on
valinnut
"Asetussivulla”
toimintatilaksi “Lue
minulle”, sovellus
lukee ddneen jokaisen
sivun tekstin sivulle
tultaessa. Sana, jonka
lukija lukee aaneen
korostetaan
visuaalisesti.

Mikali kayttaja on
valinnut toimintatilaksi
"Luen itse”, tekstid ei
lueta daneen eika
korosteta.

Taaksepain (edelliselle
sivulle) paasee
koskettamalla
taaksepdin painiketta.

Eteenpain (seuraavalle
sivulle) paasee
koskettamalla
eteenpain painiketta.



Paluu vuodenajan valintaan

1. Kunvuodenaika on
kayty lapi, paluu
vuodenajan
valintasivulle tapahtuu

S4i16 mukavimmat kesdmuistosi plirtdmalld tai kuvaamalla. koskemalla
Mitd muuta voi sailsa? @ vuodenaikasivulle

vievaa painiketta.

Toimintatilan valinta

Kayttdja voi valita,
haluaako

@ kuunnella tarinan
daneen luettuna vai

@ lukea itse.

@ Valittu tila on
korostettu
taustavarilla.




Olipa kerran Anni-aasi ja ditiaasi, Aaseilla oli suuri pyors,
Jolla ne pystyiviit valitsemaan vuodenaikoja.

u Vuodenaikapyorasta

valitaan vuodenaika.

| Maisema vaihtuu sen

V-
{

\e’l Sivun teksti (tekstin

mukaan, mika
vuodenaika on
valittuna.

toiminta kuvattu
sivulla 5).

u Aasien vaatetus
vaihtuu sen mukaan,
mika vuodenaika on
valittuna.
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Kun veneilijaa koskee, se
siirtyy veneeseen.

Kesan aloitus

Taman jalkeen venetta voi
lahtea uittamaan kohti
saarta. Vene, pulpahtaa
takaisin pinnalle, jos sita
painaa (veden alle). Venetta
voi myos uittaa
puhaltamalla ja
kallistelemalla laitetta. Kun
vene saapuu talolle, siirtyy
kyydissaolija laiturille.

Veden koskettelu uittaa
venetta.

Kun veneilija on saapunut
saareen ja taloa koskee,
alkaa savupiipusta nousta
savua. Kun koskee toisen
kerran, muuttuu savu,
savumerkeiksi. Kolmannesta
kerrasta savumerkit
muuttuvat. Neljannesta
kosketuksesta veneilija kay
uimassa. Seuraavasta

palataan taas normaaliin
Kesalld voi puuhata monenlaista mukavaa. Mitd sinun savuun. Jos taloon ei koske
perheesi puuhaa kesdisin? R

vahaan aikaan, savun tulo

piipusta loppuu.

Otokat

Suurennuslasia voi
lilkuttaa raahaamalla.

Kun suurennuslasi on
LA “ pienen eldimen paall3,

@ Kesdlls voi nshda monenlaisia 8tokoita, Oletko nahnyt? (}/

naytetdan eldin
suurena. Samalla
nakyy animaatio.

11
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[Ima vs. saa

Sadkartalle voi
raahata.

Sddkuvakkeita ja muita
(ilmaan liittyvia)
kuvakkeita.

Meteorologi kertoo
sadtiedotusta sen
mukaan, mita kartalle
on asetettu.

Saa (viimeksi laitettu)
nakyy myds ulkona.

)
%1
Jos kartalle laitettu

esim. jalkapallo,
jalkapallo pomppii
ikkunan ulkopuolella.
Jne.

Osaakohan etana taa sadta? Shatiedotuksen voli b
myds vaikka televisiosta,

13

Vaatetus

Kayttdja voi valita
henkilolle asun. Asun
valinta tapahtuu
koskemalla paata,
keskiruumista tai
jalkoja. Tallgin
vaatekappale, jota on
kosketettu vaihtuu
toiseksi.

Vaihtuva paahine.

@ Kesalld on yleensd lamminta. Jos on oikein limmintd sanotaan, @ Vaihtuva keskiruumis.
ettd on helle.

Vaihtuvat kengat.

14



Kesamuistot

Kesamuistot piirtamalla

/
{ S3i16 mukavimmat kesamuistosi plirtamalla tai kuvaamalla,
L Mitd muuta vol s8iloa?

Kadyttajan koskiessa
kyndan, siirtyy sovellus
piirtotilaan (sivu 16).

Kayttdjan koskiessa
kameraan (sivu 17), siirtyy
sovellus kuvaustilaan.

kuvaus- tai piirtotilasta,
naytetadn hanen
piirtamastaan tai
kuvaamastaan kuvasta
tassa pieni kuvake.
Kuvaketta koskemalla
avautuu kuva koko sivun
kokoisena (sivu 18). Jos
kadyttdja painaa kuvaketta
pitkadn siirrytdan kuvan
poistotilaan (sivu 19).

Kun kaikissa
kuvapaikoissa (12 kpl) on
kuva, muuttuvat kyna- ja
kamerapainikkeet
haaleiksi, eivdtka ne
toimi, ennen kuin ainakin
yksi kuva on poistettu.

15

Kayttaja voi piirtda
kuvan raahaamalla
sormea ruudulla.

Piirtoalue.
Valittavissa olevat
varit.

Vérivalinnan osoitin.
Kamerapainike, jolla
kuva tallennetaan
muistiin ja jonka
painamista seuraa

paluu Kesamuistot-
sivulle (sivu 15).

16



Kesamuistot kuvaamalla

Kuvaus tapahtuu
laitteen omalla
kameralla. Kuvan
ottamisen jalkeen
palataan Kesamuistot-
sivulle (sivu 15).

Kameran kautta
nakyva maisema.

17

Kesamuistot — Kuvan avaaminen

Kuva nakyy koko
ruudun kokoisena.

Kuva suljetaan paluu-
kuvakkeesta.

18



Kesamuistot — Kuvan poistaminen

Kuvakkeen ruksia
painettaessa esitetaan
varmistusdialogi
kirjoitettuna tekstina
sekd aitiaasin danella:
"haluatko varmasti
poistaa kuvan”.
Valitsemalla vihrean
oikein merkin (%) kuva
poistetaan.
Valitsemalla punaisen
takaisin pain nuolen
kuvaa ei poisteta,

y - . e
( ‘ S4i16 mukavimmat kesamuistosi plirtdmally tai kuvaamalla, @ d'aIOg' sulkeutuu Ja

Mitd muuta voi sailoa? palataan alkuperdisen
nakyman (sivu 15).

19



Olipa kerran Anni-aasi ja Sitiaasi. Aaseilla oli suuri pyord,
Jolla ne pystyivit valitsemaan vuodenaikoja.

20

Vuodenaikapyorastd
valitaan vuodenaika.

@ Maisema vaihtuu sen
mukaan, mika
vuodenaika on
valittuna.

Sivun teksti (tekstin
toiminta kuvattu
sivulla 5).

Aasien vaatetus
vaihtuu sen mukaan,
mika vuodenaika on
valittuna.

21



Syksylla ilma viilenee. Syksylld kaytetdan usein
kumisaappaita ja kurahousuja. Miksikohin?

14 monet linnut muuttavat pols Suomesta.
Ne kerddntyvat parviksi ja lentdvit lampimiin maihin.
Tiedatko maita, joissa on aina lamminta?

@ Koskemalla

sateenvarjoa, se
aukeaa tai sulkeutuu.
Jos sateenvarjo on
auki loppuu sade
hetken kuluttua. Kun
sateenvarjon sulkee,
alkaa hetken kuluttua
uudelleen satamaan.

Sientd koskemalla
sienesta kasvaa
sienitalo.

Kurpitsalyhtyyn voi
sytyttda valon tai
sammuttaa sen.

Porridista voi
lennattda ruudulla
(puhaltamalla liikkuu
kovempaa, muuten
keinuu hiljalleen).
Ruutua kallistelemalla
liitelee eri suuntiin.

Lintua koskemalla se
lennahtaa
sahkolangalle. Kun
kaikki linnut ovat
lentdneet langalle.
Seuraavasta
kosketuksesta ne
lentdvat ryhmana pois.
Hetken paasta paikalle
lentdvat uudet linnut
(paikat hieman eri kuin
edellisilla).

Sdhkolankaa voi
pomputtaa, talléin
lintu pomppii mukana
ja raakkuu.

22
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Mitd ihmettd? Annin turvan paslle lenndhti jostakin lehti.

Lehtien seassa melskaaminen on kivaa, Varo
ettet hairitse kenenkddn untal

Kun kayttdja koskee
havupuuta, se
heilahtaa.

Kun kayttdja koskee
lehtipuuta, siitd
putoaa lehtia. Lehtia
saa putoamaan
nopeammin
puhaltamalla ja
ravistamalla laitetta.

Naytto tdynna lehtia.
Lehdet liikkuvat
laitetta kallistelemalla
tai sormella
tyontamalla.

Nukkuva siili pilkahtaa
esiin lehtien takaa kun
siilin kayttaja loytaa
siiliin eli poistaa lehdet
sen paalta. Siilion
valinnut paikkansa
satunnaisesti, joten
seuraavalla kerralla siili
tuskin l6ytyy samasta
paikasta.

24
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Plirrd tal kuvaa kivoimmat syysmuistosi talteen! G

@ Kayttdja voi piirtaa tai
@ kuvata syysmuistonsa.

Tarkempi
toiminnallisuus
kuvattu sivuilla 15-19.
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Olipa kerran Anni-aasi ja Sitiaasi. Aaseilla oli suuri pyord,
Jolla ne pystylvit valitsemaan vuodenaikoja.

)

Vuodenaikapyordstd
valitaan vuodenaika.

Maisema vaihtuu sen

mukaan, mika
vuodenaika on
valittuna.

@ Sivun teksti (tekstin

toiminta kuvattu
sivulla 5).

Aasien vaatetus
vaihtuu sen mukaan,
mika vuodenaika on
valittuna.

27
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Lintujen ruokintapalikalla kay kova kuhina, Tiedatks, miksi
lintuja ruokitaan talvisin? o

Aasit padttavat kiyda tervehtimissd ystivaanss Panua, Mutta
vol kurjal Panu onkin kiped, Mikd Panua mahtaa vaivata?

®,
Q
©

-

Kayttdja voi ruokkia
Lintuja lisaamalla
lintulaudalle
ruokaa

koskettamalla
haluamaansa

kuvaketta.

Mikali ruoka on
linnuille mieleen
saapuu uusia lintuja
ruokailemaan. Mikali
evds ei ole linnuille
mieleen, lahtevat
linnut matkoihinsa.

29

Kun kayttdja koskee

o

S

yldareunassa oleviin
esineisiin

potilaan tilassa
tapahtuu muutos, joko
parempaan tai
huonompaan.

Kuumemittari indikoi
muutosta.

Kun potilaan kuume
on laskenut pois,
nousee potilas ylos
sangysta. Parantavia /
oloa huonontavia
aineita voi antaa
useita samanlaisia.
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o
Plirra tai kuvaa kivoimmat talvijutut talteen. G

@ Kayttdja voi piirtaa tai
@ Kuvata talvimuistonsa.

Tarkempi
toiminnallisuus
kuvattu sivuilla 15-19.
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Kevaan aloitus

3 Olipa kerran Anni-aasi ja Sitiaasi. Aaseilla oli suuri pyors,
.= Jolla ne pystyiviit valitsemaan vuodenaikoja.

®)

Vuodenaikapyorasta
valitaan vuodenaika.

Maisema vaihtuu sen
mukaan, mika
vuodenaika on
valittuna.

Sivun teksti (tekstin
toiminta kuvattu
sivulla 5).

Aasien vaatetus
vaihtuu sen mukaan,
mika vuodenaika on
valittuna.

33



Kun kayttdja koskee

n 1 siemenrasiaan, se

Kukkien kasvatus aktivoituu ja sité voi
kaantaa sormella
raahaamalla tai laitetta
kallistamalla, jolloin
sielta putoaa siemenia
maahan. Laitetta
ravistamalla siemenet
lentavat reippaammin.
Siemenia on kolmea
erilaista ja niista kasvaa
kolmen laisia kukkia.
Kasvaakseen kukat
kuitenkin tarvitsevat
vetta.

2 Kastelukannu aktivoituu
sormella koskettamalla.
Kastelukannu kaataa
vetta kallistamalla
laitetta tai raahaamalla
sormella.

3
‘ Niityll3 kevadn ensimmaiset kukat kukkivat jo. ' ) Kun siemenet saavat
4 vetta, niista kasvaa

3 kukkia.

34

Syntymapaivat

1 llmapalloja koskemalla
ne poksahtavat rikki.

2 Kakkua koskemalla saa
kakun

3 kynttilat palamaan.
Kynttilat sammuvat
puhalluksesta (dani)
tai sormella
"ilmavirtaa” tekemalla.

Yhtakkia aasit saapuvat pihalle, jossa vietetddn syntymapaivajuhlia. \ 4 Hahmoja koskemalla
Milloin sinun syntymapaivisi on? Mikd vuodenaika oli kun synnyit? ) ne jOkO alkavat laulaa

tai hiljenevat.

35



Vappuhatut

Syntymipdivit ovat J g
kuten joulu ja juhannu
Mita muita juhlapaivia

Vappuhatut — Oma kuva

(o2}

Aktiiviselle hahmolle voi
laittaa erilaisia

hattuja ja
naamareita tai laseja.

Naamareiden ja hattujen
poisto hahmolta tapahtuu
koskemalla niitd.

Aktiivista hahmoa voi
vaihtaa koskemalla

toista hahmoa.

Uuden hahmon
lisddminen tapahtuu joko

"lisaa poikahahmo-" tai

"lisaa tyttéhahmo”
-kuvaketta koskemalla
(kuvattu seuraavalla
sivulla).

Kerralla kaytossa voi olla
vain yksi lisdtty tytto- ja
yksi poikahahmo.

Sovellus auttaa
kohdistamaan
kamerasta nakyvan
oman kuvan oikeaan
kohtaan, jotta kasvot
tulevat oikean
kokoisina. Nain
naamareiden ja
hattujen asettelu
onnistuu oikealle
kohdalle.

Kamera-nappdimesta
kuva tallentuu.

Kerralla voi olla vain
yksi oma kuva
tallennettuna, uusi
kuva korvaa edellisen.

36
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Kevatmuistot

1 Kayttdja voi piirtaa tai

2 Kuvata kevat
muistonsa.

Tarkempi

. 2 toiminnallisuus
l 9 Talleta parhaat kevatkuvasi plirtdmalla tai kuvaamallal @ kuvattu sivuilla 15-19.
\
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