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Opinnaytetyon tavoitteena oli pohtia eri tapoja luoda vuorovaikutteisuutta
kosketusnayttolaitteilla kaytettaviin sovelluksiin. Tutkimuskysymysta ei lahestytty
niinkaan teknisen toteuttamisen kannalta, vaan aihetta tutkittiin pintasuunnittelun ja
elamyksellisyyden nadkokulmasta. Opinnaytetyon konkreettinen lopputulos on
lasten  kuvakirjasovelluksen konsepti, jonka kehittaminen julkaistavaksi
sovellukseksi jatkuu yhteistydyritys Kalabalik Studion kanssa.

Tyon teoreettisena viitekehyksena toimi vuorovaikutussuunnittelu (interaction
design), jota lahestyttiin graafisen suunnittelun ja pintasuunnittelun nakoékulmasta.
Tyossa tarkasteltiin vuorovaikutteisuuden tasoja ja muotoja vuorovaikutteisuutta
sisaltdvien sovellusesimerkkien kautta. Tyodssa keskityttiin tutkimaan, miten
visuaalisilla ratkaisuilla sekd animaatioita ja kosketusnayttdlaitteen ominaisuuksia
hydodyntamalla voidaan tukea vuorovaikutteisuutta. Erityishuomiota kiinnitettiin
kohderyhman tarpeisiin ja vaatimuksiin suunniteltaessa sovelluksia lasten kayttoon.

Opinnaytetydssa toteutettiin kuvakirjasovelluksen konseptin liséksi suunnitelman ja
tutkimusosion tulosten pohjalta viisi sovellukseen kuuluvaa vuorovaikutteista
tekstuuripintaa, joissa kaytetaan erilaisia vuorovaikutteisia toimintoja. Tyodssa
pohdittiin myos vuorovaikutteisen sovelluksen suunnitteluprosessia
konseptoinnista suunnitteluun ja toteutukseen.

Avainsanat Vuorovaikutteisuus, sovellus, pintasuunnittelu
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The objective of the thesis was to explore different ways of designing interactivity
for touch-screen device applications. The approach to the research question fo-
cused on surface design and user experience instead of technical aspects. The
concrete outcome of the thesis was a design concept for a picture book application
for children which will be developed further in cooperation with the mobile game
company Kalabalik Studio.

The theoretical framework of the thesis was built on the field of interaction design
as well as graphic and surface design. Different levels and forms of interactivity
were analysed using examples of various interactive applications. The focus was
on studying how interactivity can be supported with visual solutions, animation and
by using the physical features of touch-screen devices. Special attention was paid
to the needs and requirements of designing for children.

In addition to the design concept of the application, five interactive texture surfaces
using different modes of interactivity were designed and are presented as part of
the thesis. The thesis also ponders on the process of designing interactive
applications.
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1 Johdanto

Olen mukana eri alojen ammattilaisista koostuvassa yrityksessa, joka suunnittelee ja
toteuttaa sovelluksia kosketusnayttolaitteille. Keskeinen ongelma tyéssani on, miten
luoda kiinnostavia, vaihtelevia ja vuorovaikutteiseen kayttoon soveltuvia pintaratkaisuja
digitaaliseen muotoon kosketusnaytolle. Tekstiilisuunnittelijana olen kiinnostunut yhdis-
tamaan omaa osaamistani digitaaliseen ja vuorovaikutuksen suunnitteluun ja I6ytamaan

uusia, innovatiivisia kdytdnnén soveltamismahdollisuuksia.

Opinnaytetyoni tavoitteena on pohtia eri tapoja luoda vuorovaikutteisuutta kosketusnayt-
tolaitteilla kaytettaviin sovelluksiin. Tydssani en Iahesty aihetta niinkaan teknisen toteut-
tamisen kannalta, vaan keskityn tutkimaan sita pintasuunnittelun ja eldmyksellisyyden
nakokulmasta. Suunnittelen opinnadytetydssani lasten kuvakirjasovelluksen konseptin ja
siihen kuuluvat viisi vuorovaikutteista sivua, joissa erilaisista kuosimaisista tekstuureista

koostuvat pinnat ovat paaosassa.

Vaikka opinnaytetyoni lopputuloksena valmistuva kuvakirjasovellus on tarkeassa roolis-
sa ty0ssani, en kasittele opinnaytetydssani digitaalista tarinankerrontaa. Keskityn pin-
tojen suunnitteluun ja toteuttamiseen, en niinkaan sovelluskonseptin tarinankerronnal-
liseen ulottuvuuteen. Tyoni keskipisteessa ovat pinnat ja niiden ominaisuudet, ja tarina
rakentuu niiden ymparille. Siksi en kasittele tassa vaiheessa mydskaan laajasti kirjan
kohderyhmaa enka markkinointia. Sivuan kirjan kohderyhmaa pohtiessani sovelluksen

kaytettavyytta ja elamyksellisyytta kayttajan nakokulmasta.

Sovellusten tuottaminen ja julkaiseminen on monen muun median, kuten kirjojen, jul-
kaisemiseen verrattuna nopeampaa ja sujuvampaa, siksi myos kilpailu alalla on kovaa.
Mita erilaisimpia sovelluksia, pelattavia, selattavia ja leikittavia, tulee myyntiin joka paiva,
ja erottautuminen laajasta tarjonnasta on vaikeaa. Lasten huomiosta taistellaan toinen
toistaan nayttavimmilla vuorovaikutteisilla toiminnoilla ja jannittavilla pelikokemuksilla.
Monissa sovelluksissa toiminnallisuus on suunnittelun keskiéssa ja visuaalinen toteutus
jaa toissijaiseksi. Omassa opinnaytetydssani haluan kaantaa taman asetelman paalael-
leen ja suunnitella sovelluksen toiminnot visuaalisuuden nakdkulmasta. Miten voin tuot-

taa kiinnostavia kokemuksia ja elamyksia pintasuunnittelun keinoin?



2 Tyon rakenne ja suunnitteluprosessin kulku

Esittelen ensin lyhyesti tyoni rakenteen, joka noudattelee suunnitteluprosessini kulkua.
Vuorovaikutteisen tuotteen suunnitteluprosessista on hahmoteltu useita eri malleja (Ks.
esim. Kolko 2001, 21-22; Rogers ym. 2011, 15-16; Saffer 2010, 70-72). Malleissa proses-
sin rakenne on kuvattu paapiirteiltdan hyvin samankaltaisesti: suunnittelu etenee vaiheit-
tain ideoinnista valmiin tuotteen toteuttamiseen ja testaamiseen joko johdonmukaisesti
edeten tai niin, etta vaiheet sekoittuvat ja sulautuvat toisiinsa. Oman tyéni nakdkulmasta
toimivin prosessinkuvaus on selkeytensa vuoksi Joshua Noblen malli, jossa han jakaa
suunnitteluprosessin viiteen eri vaiheeseen: konseptointiin, tutkimukseen, suunnitteluun,
toteutukseen seka testaukseen (Noble 2012, 21-22). Jasentddkseni omaa suunnitte-
luprosessiani jaan tyoni tatd mallia mukaillen kolmeen eri vaiheeseen: konseptointiin,
tutkimukseen ja suunnitteluun. En kasittele tydssani toteutus- ja testausvaiheita, koska

sovelluksen tekninen toteutus aloitetaan mydhemmin tyoni tulosten pohjalta.

1 Konseptointi
Suunnitteluprosessi lahtee liikkeelle idean konseptoinnista. Sovelluksen idea tarkenne-
taan konseptiksi siitd, mita, kenelle ja miksi suunnitellaan (Noble 2012, 21). /deasta so-
velluskonseptiksi -luvussa vastaan naihin kysymyksiin pohtimalla oman tyoni lahtokoh-
tia, ja esittelen tydni keskeisen idean, sen kohderyhman seka yhteistydyritykseni. ldea

tiivistyy Iahtdkohtien pohjalta sovelluskonseptiksi, jonka esittelen luvun lopussa.

2 Tutkimus
Konseptin pohjalta edetdan tutkimusvaiheeseen, jossa syvennytaan etsimaan sovelluk-
sen toteuttamisen kannalta keskeisia ratkaisuja (Noble 2012, 21). Omassa tydssani tar-
kastelen sovelluksen vuorovaikutteisuutta teknisen toteutuksen sijaan pintasuunnittelun,
graafisen suunnittelun ja elamyksellisyyden nakokulmasta. Miten luoda vuorovaikutusta
sovellukseen? -luvussa tutkin vuorovaikutteisuuden eri tasoja ja muotoja, ja pohdin koh-
deryhmani kannalta toimivimpia ratkaisuja. Tarkastelen kaytannon sovellusesimerkkien
kautta vuorovaikutteisuutta visuaalisuuden, animoinnin ja kosketusnayttélaitteiden omi-

naisuuksien hyddyntamisen nakokulmasta.



3 Suunnittelu
Suunnitteluvaiheen tavoitteena on maaritelld mahdollisimman tarkasti sovelluksen eri
osat, sen ulkondké ja toiminnot ennen sovelluksen varsinaista toteuttamista (Noble 2012,
21-22). Sovellan tutkimuksessa esiin tulleita, omaan sovelluskonseptini kannalta olen-
naisia vuorovaikutteisuuden muotoja ja toimintoja omassa suunnittelussani. Vuorovai-
kutteiset pinnat -luvussa esittelen viisi kuvakirjasovellukseen kuuluvaa vuorovaikutteista
pintaa, joissa hyddynnan vuorovaikutteisuutta eri tavoin. Luvun lopussa kayn myés lapi
yhteistyOyritykseltdni saamani palautteen sovelluskonseptista ja sen vuorovaikutteisista

pinnoista.

KONSEPTI:
LASTEN VUOROVAIKUTTEINEN KUVAKIRJASOVELLUS
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MITEN LUODA
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v

VUOROVAIKUTUSSUUNNITTELU

v

VUOROVAIKUTTEISTEN
PINTOJEN SUUNNITTELU

Kuva 1. Suunnitteluprosessin viitekehys



3 Ideasta sovelluskonseptiksi

Aluksi minulla on vain ajatuksen tasolla karkea idea siita, mita haluan tehda. Saadakseni
ideani tiivistettyyn, esiteltdvdan muotoon minun on hahmoteltava siitd selked konsepti.
Konseptilla tarkoitetaan taideteollisen suunnittelun alasta riippuen hyvin erilaisia asioi-
ta (lljin 2006, 2-4). Teollisessa muotoilussa konsepti kasitetdan yleensad hahmotelmaksi
suunniteltavasta tuotteesta (lljin 2006, 19). Tuotekonseptissa maaritelladan muun muassa
tuotteen toiminta, kohderyhma, rakenne ja siind kaytettava teknologia. Tuotekonseptia
ei ole tarkoitettu suoraan tuotannon ohjeistukseksi eikd markkinointiin, vaan sen avulla
tutkitaan erilaisia mahdollisuuksia, joiden pohjalta voidaan tehda paatoksia. (Kokkonen
ym. 2005, 11.) Omassa tydssani tarkoitan konseptilla hahmotelmaa suunniteltavasta ku-

vakirjasovelluksesta.

Tassa suunnitteluprosessin vaiheessa tyoni idea konkretisoituu konseptiksi, jossa maa-
rittelen, mita, kenelle ja miksi suunnittelen. Jaan taman luvun neljaan eri osioon, joista
kolme ensimmaista kasittelevat tydni 1ahtdkohtia. Yhteistydyrityksend Kalabalik Studio
-osiossa esittelen ideani synnyn seka yhteistyoyritykseni ja sen roolin opinnaytetydssani.
Miksi vuorovaikutteinen lasten kuvakirjasovellus? -osiossa perustelen tyéni ndkdkulmaa
ja toteuttamistapaa. Kohderyhménéa lapset -osiossa puolestaan pohdin kohderyhmani
rajausta sekd kohderyhman erityispiirteitd sovellusten suunnittelun nakdkulmasta. Lu-
vun lopussa, Sovelluskonsepti -osiossa tiivistan idean ja sen |ahtokohdat sovelluskon-
septiksi sekad syvennyn pohtimaan tarkemmin sovelluksen, ja erityisesti siihen liittyvien

pintojen sisaltda.



3.1 Yhteistyoyrityksena Kalabalik Studio

Idea lasten kuvakirjasta syntyi yhteistyoyritykselleni Kalabalik Studiolle suunnittelemieni
kuvitusten pohjalta. Kalabalik Studio on vuonna 2013 perustettu digitaalisen pelialan yri-
tys, joka suunnittelee ja toteuttaa lapsille suunnattuja sovelluksia kosketusnayttolaiteille.
Viisihenkinen yritys koostuu eri alojen, kuten aanisuunnittelun ja musiikin tuotannon, tie-
totekniikan, animoinnin seka graafisen suunnittelun osaajista. Minun roolini yrityksessa

on suunnitella ja toteuttaa sovellusten grafiikoita.

Olen suunnitellut grafiikoita yrityksen kehittelemaan, lapsille suunnattuun pelisovelluk-
seen, jonka visuaalinen ilme perustuu kasintehtyyn jalkeen. Kaikki pelin grafiikat on en-
sin piirretty, maalattu tai askarreltu k&sin, jonka jalkeen ne on siirretty valmiina osasina
digitaaliseen muotoon. Grafiikoiden suunnittelu peliin sai minut kiinnostumaan saman
idean siirtdmisesta myds lastenkirjojen kuvittamisen puolelle. Kuvakirjasovellus kiinnosti
myo6s Kalabalik Studiota, silla se laajentaisi yrityksen tuotevalikoimaa pelattavien sovel-

lusten ulkopuolelle ja sopisi hyvin yrityksen kohderyhmalle.

Yrityksen kautta saan asiantuntemusta suunnitelmieni konkreettiseen toteutukseen seka
apua animointiin ja danisuunnitteluun. Yrityksen rooli opinnaytetyossa, eli sovelluksen
suunnitteluvaiheessa, on antaa palautetta ja ideoita tekniseen toteutukseen. Esittelen
yritykseltd saamani palautteen tyon lopussa. Opinndytetydn lopputuloksena syntyvan
konseptin pohjalta ryhdymme yhdessa yrityksen kanssa suunnittelemaan sovelluksen

toimintoja ja toteuttamista.

KHLABALIK

alupid

Kuva 2. Kalabalik Studio



3.2 Miksi vuorovaikutteinen lasten kuvakirjasovellus?

Ajatus vuorovaikutteisuuden yhdistamisesta kasintehtyyn kuvitukseen syntyi siis peli-
suunnitteluprojektin kautta, mutta pelattavuuden sijaan halusin tutkia elamysten ja ko-
kemusten tuottamista vuorovaikutteisuudella ja visuaalisin keinoin. Idea sovelluksen
sisdllésta syntyi tdman ajatuksen pohjalta. Halusin suunnitella lapsille elamyksellisia,
vuorovaikutteisia pintoja, jotka rakentuisivat kuosimaisista kuvituksista. Vuorovaikutteis-
ten pintojen ymparille rakentui tarina, ja idea lasten kuvakirjasta syntyi. Ideani synty nou-

dattelee hyvin Hugginsin esittdmaa ajatusta tuotteiden suunnittelusta:

"When it comes to choosing the format of what you’re going to make: an app, a
piece of software, a book, a wooden toy, let the format be dictated by the motive of
what you're going to make, rather than wake up one morning and decide that you
need to come up with a good idea for an iPad app (Huggins 2011)".

Kuvakirjalla tarkoitetaan lastenkirjallisuuden lajia, jossa kuvat ovat hallitsevassa roolissa
tai teksti ja kuvitus ovat yhta tarkeita. Kuvakirja eroaa kuvitetusta kirjasta siten, etta ku-
vakirjassa teksti ja kuvitus muodostavat kokonaisuuden, eika niita voi erottaa toisistaan
menettamatta jotain olennaista tarinan sisallosta. (Jalongo 2011, 11.) Opinnaytetydssani
kaytan vuorovaikutteisesta, digitaaliseen muotoon tehtavasta kuvakirjasta nimitysta ku-
vakirjasovellus. Heidi Holm on maaritellyt vastaavasti kuvakirjasovelluksen digitaalisen

tarinnankerronnan muodoksi, joka ammentaa kuvakirjan perinteesta (Holm 2013, 10).

Keskeisin syy siihen, miksi suunnittelen lasten kuvakirjan sovellukseksi, enka pelkaksi
digitaaliseksi tai painetuksi kuvakirjaksi, on kosketusnayttolaitteen mahdollistama vuo-
rovaikutteisuus sovelluksen ja kayttajan valilld. Juuri vuorovaikutteisuus on tietokonei-
den, ja etenkin kosketusnaytdllisten puhelinten tai tablettitietokoneiden, erityispiirre, jota
useat lastenkirjasovellukset, kuten esimerkiksi Muumi - Kuinkas sitten kavikaan? -sovel-

lus (Spinfy 2012), onnistuneesti hyddyntavat.

Painetun tai sahkoisen kirjan lukukokemukseen verrattuna vuorovaikutteisen kirjasovel-
luksen kayttdkokemus on paljon monipuolisempi, koska se saa kayttajan itse osallistu-
maan toimintaan. Suora osallistuminen sailyttda ihmisen mielenkiinnon huomattavasti
paremmin kuin passiivinen tarkkailu (Crawford 2003, 15-16). Kirjasovelluksen aarella
kayttaja ei ole vain lukijan roolissa, vaan voi olla aktiivisesti mukana tarinan kulussa ja

vaikuttaa siihen. Vuorovaikutuksen avulla kayttaja voi vieda tarinaa omalla toiminnallaan



eteenpain, tai tarinaan syntyy uutta sisaltéa vuorovaikutteisten toimintojen kautta. Hyva
esimerkki tastd on The Land of Me -sovellus (Made in Me 2012a), joka antaa kayttajalle

jopa mahdollisuuden valita, saako kertomus onnellisen, hauskan vai surullisen lopun.

3.3 Kohderyhmana lapset

Vuorovaikutteisten tuotteiden suunnittelussa on erityisen keskeistd kayttajalahtdinen
lahestymistapa. Vuorovaikutteista tuotetta suunniteltaessa tulee aina ottaa huomioon,
kuka sovellusta kayttada, missa ja miten sovellusta kaytetdan. (Rogers ym. 2011, 6.) Vaik-
ka en syvenny opinnaytetyossani tutkimaan laajasti kuvakirjasovelluksen kohderyhmaa,
sovelluksen vuorovaikutteisten toimintojen suunnittelun kannalta on kuitenkin olennaista

pohtia sovelluksen kayttotarkoitusta ja ikdjakaumaa.

Suunniteltaessa teknologiaa lasten kayttoon lapset voidaan jaotella karkeasti kolmeen
kayttdjaryhmaan. Lapset kayttavat vuorovaikutteista teknologiaa leikkijoina, oppijoina
ja kayttajina. Lapsille suunnatut vuorovaikutteiset tuotteet voidaan vastaavasti jaotella
kolmeen ryhmaan: viihteellisiin, opetuksellisiin tai mahdollistaviin. Viihteellisten tuottei-
den paatarkoitus on viihdyttaa ja hauskuuttaa lasta, ja opetukselliset tuotteet puoles-
taan ohjaavat, haastavat ja palkitsevat. Mahdollistavat tuotteet, kuten piirrustusohjelmat,
antavat lapselle valineita tehda asioita helpommin. Monilla tuotteilla on tosin useampia
kayttotarkoituksia, ja on myds hyva muistaa, etta lapset luovina teknologian kayttajina

I6ytavat usein aivan omia kayttétapojaan. (Markopoulos ym. 2008, 27-28.)

Oma kuvakirjasovellukseni lukeutuu tdman jaottelun perusteella viihteellisiin tuotteisiin.
Sen sisaltd keskittyy tarinankerrontaan ja yksinkertaisiin vuorovaikutteisiin toimintoihin,
eika siina ole monimutkaisia pelattavia tai keskittymista vaativia opetuksellisia ominai-
suuksia. Sovelluksen sisaltd on viihteellista ja keskittyy elamysten ja kokemusten tuotta-

miseen. Sen kiinnostavuus perustuu sisallon tutkimiseen ja I6ytamisen iloon.

Kuvakirjasovelluksen kohderyhman ikdjakaumaa on vaikea maarittaa tarkasti, koska so-
vellus sopii hyvin monenlaiseen kayttoon. Sovellusta voidaan lukea satukirjana pienelle-
kin lapselle, jos esimerkiksi vanhempi toimii sovelluksen varsinaisena kayttajana. Lapsi,
joka osaa kayttaa kosketusnayttolaitteita itsendisesti ilman ohjausta, voi tutkia sovellusta

yksin tai yhdessa muiden lasten kanssa.



Kuvakirjan sisallon ja sen toimintojen perusteella kohderyhmaksi voidaan maarittaa val-
jasti 2-5 -vuotiaat lapset. Kuvakirjat on yleensd suunnattu noin 2-5 -vuotiaille lapsille,
mutta toisten tulkintojen mukaan kohderyhman maarittely ei ole ollenkaan olennaista,
vaan kirjan tulee vedota lukijaan ikdan katsomatta (Holm 2013, 21-22). Omalle kuvakirja-
sovellukselleni on kuitenkin olennaista maarittaa jonkinlainen alaikaraja, silla sen sisaltd
ja toiminnot voivat olla lilan haastavia aivan pienimmille lapsille. Kuvakirjasovellukseni
on kokonaisuudessaan melko pitka tarina, ja se vaatii lapselta kykya hahmottaa tari-
naa kokonaisuutena sekd seurata sen kulkua, vaikka huomio Kiinnittyisikin kiinnostaviin
vuorovaikutteisiin toimintoihin. Vasta 2,5-3 -vuotiailla lapsilla on tdhan vaadittavat taidot
(Holm 2013, 32).

3.4 Sovelluskonsepti

Maariteltyani mita, kenelle ja miksi suunnittelen, keskityn seuraavaksi sovelluksen toi-
mintaan. Noblen esittdman vuorovaikutteisen sovelluksen suunnitteluprosessin mallin
mukaan konsepti voi tdssa vaiheessa sisaltdaa esimerkiksi luonnoksia, ideoita ja tutki-
musaineistoa. Keskeisimpia kysymyksia ovat, mita sovellus tekee, millaisia ominaisuuk-
sia se sisaltaa, mitka ovat sen tavoitteet ja millaiselta vuorovaikutteisen kayttokokemuk-
sen tulisi kayttajasta tuntua. (Noble 2012, 21) Kasittelen tassa osiossa naitad kysymyksia
oman sovelluskonseptini nakokulmasta. Vaikkei opinnaytetydni keskity kuvakirjan tari-
nankerronnalliseen sisaltédn, vuorovaikutteisten pintojen suunnittelun kannalta on tar-

keaa avata myos koko sovelluksen keskeisinta rakennetta eli tarinan juonta.

Kuvakirjasovellukseni kantava idea on leikitella tarinan kertojan ja lukijan rooleilla. Tari-
naa kuljettaa eteenpain kirjan paahenkiléna seikkaileva koirahahmo, joka tutustuu met-
saretkellaan ymparistddnsa nuuskimalla, kaivamalla, nakemalla ja kuuntelemalla. Tarina
etenee paaasiallisesti tavallisen kirjan tapaan sivu kerrallaan, mutta kun koirahahmo
kiinnittdd matkallaan huomionsa johonkin kiinnostavaan, tarinassa avautuu vuorovai-
kutteinen sivu, joka tarkentuu kohteeseen (kuva 3), esimerkiksi puron varrelle. Nailla
vuorovaikutteisilla, tekstuurimaisista pinnoista koostuvilla sivuilla kayttaja hyppaa lukijan
roolista tarinan paahenkiloksi koirahahmon rooliin ja paasee tutkimaan koirahahmon sil-

min, mita ymparistosta, esimerkiksi veden aarelta, oikein paljastuu.



Kuva 3. Vuorovaikutteiset
pinnat osana tarinaa

Vuorovaikutteisilla sivuilla sovelluksen kayttaja voi tutkia sivun
sisaltéa koskettamalla nayttda tai esimerkiksi kallistelemalla lai-
tetta. Vuorovaikutteisten toimintojen suunnittelussa tavoitteenani
on saada sovelluksen kayttdja mukaan tarinaan herattdmaan so-

velluksen kuvitukset eloon ja tuntemaan olevansa osana tarinaa.

Koska tarinan sisaltd liittyy luontoon, visuaalisen ilmeen suun-
nittelussa tavoitteenani on suunnitella pintoja, jotka tuottavat
sovelluksen kayttdjalle tuntemuksia ja mielleyhtymia luontoon ja
luonnossa esiintyviin tekstuureihin, materiaaleihin ja pintoihin,
esimerkiksi nurmikkoon, veteen tai sammalikkoon. Tyylillisesti ku-
vallisen sisallon on tarkoitus sekoittaa vanhaa ja uutta: piirrosmai-
nen, kasintehty kuvitus heraa henkiin vuorovaikutteisuuden avulla
digitaalisessa ymparistdssa. Tekstiilisuunnittelijana tuon kuvituk-
seen mukaan myos kuosimaista kuviomaailmaa. Pintojen kuvitus
rakentuu paaasiallisesti erilaisista kuosimaisista, toistuvista pin-

noista, jotka liikkuvat naytolla.
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4 Miten luoda vuorovaikutusta sovellukseen?

Edellisessa luvussa hahmottelin kuvakirjasovellukseni lahtdkohtia ja tavoitteita seka sen
kohderyhmaa. Sovelluksen konseptin muodostuttua minulla on jo karkea ajatus siita,
millaiset pinnat olisivat tarinani kannalta olennaisia, ja millaisia vuorovaikutteisia toimin-
toja niihin liittyisi. TAssa luvussa etenen suunnitteluprosessissani konseptin pohjalta tut-
kimusvaiheeseen, jossa syvennyn tutkimaan sovelluksen toteuttamisen kannalta keskei-
sia ratkaisuja (Vrt. Noble 2012, 21).

Esittelen ensin lyhyesti vuorovaikutussuunnittelun tieteenalaa, joka keskittyy tutkimaan
vuorovaikutteisten tuotteiden suunnittelua eri nakokulmista. Alaan tutustuminen auttaa
minua maarittelemaan oman nakdkulmani ja rajaukseni aiheeseen. Lisaksi vuorovaiku-
tussuunnittelun tutkimus tarjoaa minulle analyyttisia ja kaytannallisia valineita suunnitte-

luprosessini avuksi.

Sen jalkeen pohdin vuorovaikutuksen eri tasoja ja muotoja. Tarkastelen esimerkkeja
lapsille suunnitelluista vuorovaikutteisista sovelluksista seka taiteellisista installaatioista,
joiden vuorovaikutteisia toimintoja voisi hyddyntda myds lapsille suunnatuissa sovelluk-
sissa. Keskityn siihen, miten esimerkeissa on kaytetty visuaalisuutta, animaatiota ja lait-

teiden ominaisuuksia luomaan vuorovaikutteisuutta.

4.1 Mita on vuorovaikutussuunnittelu?

Internetin ja vuorovaikutteisen kuluttajaelektroniikan yleistyttya vuorovaikutussuunnitte-
lusta (interaction design) on kehittynyt oma laaja tieteenalansa, joka on tuonut tietotek-
niikan suunnitteluun psykologian ja insindorindkdkulman rinnalle myds muotoilun lahes-
tymistavan. Suunnittelun tavoitteena ei ole pelkastaan luoda mahdollisimman tehokkaita
ja helppokayttdisia tuotteita ja palveluita, vaan myods niiden esteettiset ominaisuudet ja

eettinen merkitys tulee ottaa huomioon. (Lowgren 2013.)

Vuorovaikutussuunnittelu on yleisesti maariteltynd luova prosessi, joka keskittyy luo-
maan dialogia ihmisen ja tuotteen, palvelun tai jarjestelman valille (Kolko 2011, 13). Nain
laajaa aihetta voidaan tutkia monen tieteenalan nadkdkulmasta tietotekniikasta psykolo-

giaan ja muotoilusta yhteiskuntatieteisiin, mutta vuorovaikutteisten tuotteiden suunnit-
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telu itsessaan on hyvin kaytanndllista. Yksi sen avainkysymyksista on, miten optimoida
kayttajan vuorovaikutus tuotteen, palvelun tai jarjestelman kanssa tukemaan kayttajan
toimintaa tehokkaasti, hyoddyllisesti ja helppokayttoisesti (Rogers ym. 2011, 7-8). Koska
vuorovaikutussuunittelun tavoitteena on toimivien kayttdjakokemusten luominen, insi-
nodritaidolla, muotoilulla ja graafisella suunnittelulla on alaan erityistd asiantuntemusta
(Rogers ym. 2011, 10).

Vuorovaikutussuunnittelun eri Iahestymistapoja voidaan jaotella kolmeen eri koulukun-
taan. Tieteenala jakautuu laajasti ottaen teknologiakeskeiseen, behavioristiseen seka
sosiaalisen vuorovaikutuksen suunnitteluun keskittyviin koulukuntiin. Yhteistd naille
koulukunnille on, etta ne kaikki nakevat vuorovaikutussuunnittelun ennemmin taiteen ja
muotoilun lajina kuin eksaktina tieteena. (Saffer 2010, 4.) Teknologiakeskeinen koulu-
kunta nakee vuorovaikutussuunnittelijan tehtdvana muokata insindodrien ja ohjelmoijien
tuottamasta digitaalisesta teknologiasta hyddyllisia, miellyttavia ja helppokayttdisia tuot-
teita. Behavioristisen koulukunnan nakdkulmasta suunnittelussa on keskityttava kehit-
tdmaan tuotteen kayttaytymista. (Saffer 2010, 5.) Sen sijaan, ettd ihmisten pitdisi oppia
ymmartamaan paremmin teknologiaa, vuorovaikutteisten tuotteiden pitaisi oppia "ym-
martamaan” ihmisten kayttaytymista (Crawford 2003, 19). Sosiaalisen vuorovaikutuksen
suunnittelun koulukunta keskittyy vuorovaikutussuunnittelun laajempaan merkitykseen
ja nakee suunnittelun tehtavana tarjota laitteiden avulla mahdollisuuksia ihmisten valisen

kommunikoinnin kehittamiseen (Saffer 2010, 5).

Omassa tyossani lahestyn vuorovaikutussuunnittelua graafisen suunnittelun, pintasuun-
nittelun ja kokemussuunnittelun nakdkulmasta. Marc Hassenzahl on tiivistanyt elamyk-
sellisyyteen keskittyvan kokemussuunnittelun (experience design) lahestymistavan seu-

raavasti:

“The challenge of designing interactive products for the post-materialist is to bring
the resulting experience to the fore - to design the experience before the product*

(Hassenzahl 2013).

Myds oman suunnitteluni keskiéssa on kokemusten ja elamysten tuottaminen. Sovelluk-
sen kokonaisuus seka sen visuaaliset ja toiminnalliset ratkaisut rakentuvat niiden ympa-

rille.
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Oman suunnitteluni kannalta on olennaista ottaa huomioon vuorovaikutussuunnittelun
korostama kokonaisvaltaisuus: graafista suunnittelua ja vuorovaikutteisuuden suunnit-
telua ei voida erottaa omiksi, toisistaan riippumattomiksi kokonaisuuksiksi. Toimivassa
vuorovaikutuksessa yhdistyvat seka muoto ettd toiminta (Crawford 2003, 12). Mydskaan
oman sovellukseni kohdalla en voi ensin suunnitella grafiikoita ja vasta sen jalkeen nii-
den toimintoja, vaan molempien tulee tukea toisiaan. Seuraavaksi syvennyn vuorovai-
kutteisuuden tasoihin seka eri tapoihin luoda vuorovaikutteisuutta sovelluksiin visuaali-

suuden ja animoinnin keinoin seka kosketusnayttolaitteiden ominaisuuksia hyddyntaen.

4.2 Vuorovaikutteisuuden tasot

Suunnittelun kannalta on olennaista maarittda, minka asteista vuorovaikutteisuutta so-
vellukseen halutaan luoda. Sovelluksen kayttotarkoituksesta riippuen siihen voidaan
valita yksinkertaisempia, matalamman tason vuorovaikutusta sisaltavia ratkaisuja tai
pyrkia monimutkaisempaan korkeamman tason vuorovaikutukseen (Crawford 2003, 6).
Tassa osiossa kayn lapi vuorovaikutteisuuden eri tasoja yksinkertaisesta tiedonsiirrosta
monimutkaisempaan "keskusteluun” laitteen ja kayttajan valilla. Pohdin, minka asteinen
vuorovaikutus olisi oman sovellukseni kayttotarkoituksen kannalta olennaisinta ja toteu-

tuksen kannalta sopivinta.

Vuorovaikutus voidaan yleisesti maaritella kahden tai useamman aktiivisen osallistujan
valiseksi tiedon vaihtamiseksi. Ihmisten valinen vuorovaikutus ja sovelluksen ja kayt-
tajan valinen vuorovaikutus ovat keskenaan kuitenkin hyvin erilaisia. Kahden ihmisen
valisessa keskustelussa valtava maara tietoa ilmaistaan sanojen, danenpainon, ilmei-
den, eleiden ja asiayhteyksien kautta. (Noble 2012, 3-4.) Hyvassa vuorovaikutteisessa
keskustelussa molemmat osapuolet seka kuuntelevat, ajattelevat ettd puhuvat. Hyvan
keskustelun kriteereita voidaan soveltaa myos ihmisen ja teknologian valiseen vuorovai-
kutukseen. (Crawford 2003, 7-8.) Taysipainoinen keskustelu on monimutkaisin vuoro-
vaikutuksen taso, jota on vaikea luoda ihmisen ja laitteen valille. Suurin osa kayttajan ja
jarjestelman valisista keskusteluista on huomattavasti taysipainoista keskustelua yksin-
kertaisempaa. (Noble 2012, 3-4.)

Jarjestelman ja kayttajan valisia vuorovaikutuksen tasoja on erilaisia, mutta kasittelen
seuraavaksi vain niitd vuorovaikutteisuuden muotoja, jotka ovat tyoni kannalta olennai-

sia. Moni vuorovaikutuksen muoto liittyy tiedon siirtoon, hakuun ja prosessointiin, eika



13

naita muotoja ole viihteellisesta tarinankerronnan nakdkulmasta merkityksellista tutkia.
Koska kuvakirjasovellukseni on tarkoitus perustua melko yksinkertaisiin vuorovaikutus-
ratkaisuihin, en kasittele kaikkein monimutkaisimpia vuorovaikutteisuuden tasoja, joissa
jarjestelman on pystyttava suoriutumaan hyvin vaativistakin tehtavista (Ks. Noble 2012,
5). Aluksi maaritan tiedonsiirron ja vuorovaikutuksen eron, jonka jalkeen tutkin erilaisia
vuorovaikutuksen muotoja yksinkertaisimmista monimutkaisimpaan sovellusesimerkki-

en kautta.

Tiedonsiirrossa ei ole viela kyse varsinaisesta vuorovaikutuksesta, silla siina toinen vuo-
rovaikutuksen osapuoli on toista aktiivisempi. Tieto siirtyy osapuolelta toiselle ilman, etta
tiedon vastaanottaja vastaa siihen. Esimerkiksi radiolahetys toimii tiedonsiirron periaat-
teella. Lahetys kuuluu omalla ajallaan siitd huolimatta, kuunteleeko sitd kukaan. Kun
kayttajalle annetaan mahdollisuus hallita tiedon vastaanottamista, puhutaan ohjatusta
tiedonsiirrosta. Informaatio itsessaan pysyy muuttumattomana, mutta kayttaja voi itse
valita, mita osaa tiedosta han haluaa tutkia. Vaikka kayttaja ei ole vuorovaikutuksessa
jarjestelman, kuten kirjan tai internet-sivuston kanssa, kayttaja voi kuitenkin vaikuttaa
esimerkiksi lukutahtiin tai palata sivuissa taaksepain. (Noble 2012, 3-4.) Sahkoiset kirjat
voivat yksinkertaisimmillaan olla vain digitaaliseen muotoon kopioituja kirjoja, joiden lu-
kutahtia lukija voi itse saadella. Ne toimivat siis ohjatun tiedonsiirron periaatteella, eika

kyse ole varsinaisesta vuorovaikutuksesta.

Vuorovaikutuksen yksinkertaisimmassa muodossa, reaktiivisessa vuorovaikutuksessa,
kayttaja antaa kaskyn jarjestelmalle ja jarjestelma reagoi siihen. Suunnittelussa on otet-
tava huomioon kayttajan toiminta ja pohdittava, miten jarjestelma siihen reagoi. Vuoro-
vaikutteisen jarjestelman on reagoitava kaikkeen, mita kayttaja tekee, vaikka vastaus
olisikin pelkka virheilmoitus. (Noble 2012, 4.) Tastéd nakdkulmasta lapset, erityisesti alle
kouluikaiset lapset, ovat vuorovaikutteisen sovelluksen kohderyhmana seka kiinnosta-
va ettd haastava ryhma. Lapset ovat sovelluksia kayttdessaan innokkaita kokeilemaan
ja tutustumaan kaikkeen, mutta he myds turhautuvat nopeasti kohdatessaan ongelmia
sovelluksen kaytdssa. He koskevat naytolld kaikkea ndkemadnsa usein paamaaratto-
mastikin ja yrittavat I6ytaa mahdollisimman paljon kiinnostavia asioita. Nayttéa tutkies-
saan lapsi painaa eri kuvakkeita tietdmatta niiden toimintoja, ja kuvake saattaa johdattaa
lapsen pois silta sivulta, jolla han haluaisi olla. Suurin osa vuorovaikutteisten sovellusten
ongelmista nuorten kayttgjien kanssa liittyykin juuri sovelluksessa navigoimiseen. (ltzko-
vitch 2012.)



Hyva esimerkki yksinkertaisen, reaktiivisen vuorovaikutuksen hyddyntamisesta on De-
ko-sovellus (Aero Deko 2013), jonka vuorovaikutteisuus perustuu ainoastaan selailuun
(Kuvat 4-7). Sovelluksen toiminta on hyvin yksinkertaista: kayttaja selailee lapi sovel-
luksen kuosikirjastoa ja l6ydettydan mieleisen kuosin han voi joko tallentaa kuosin tai
muokata sita lisaa. Pyyhkaisemalla sormellaan nayttdéa kayttaja voi menna sovellukses-
sa joko eteen- tai taaksepain, tai paattda, kuinka paljon hanen valitsemaansa kuosia
muutetaan. Sovellus muokkaa kuosia satunnaismuutoksilla vaihtamalla esimerkiksi sen
vareja tai skaalaa. Vuorovaikutteisuuden kokemus jaa kuitenkin hyvin yksipuoliseksi, sil-
Ia sovelluksen kayttaja ei voi itse vaikuttaa kuosiin tehtaviin muutoksiin. Oman tyéni kan-
nalta selailuun perustuva vuorovaikutteisuus on liian yksinkertaista pitdmaan ylla lapsen

mielenkiintoa. Jotta lapsen keskittyminen pysyisi sovelluksen parissa, sen toiminnoissa

on oltava enemman vaihtelua.

Kuvat 4-7. Kuvakaappaus Deko -sovelluksesta (Aero Deko 2013)

Monimutkaisemmassa vuorovaikutuksen tasossa jarjestelma suorittaa jatkuvasti sille
annettua tehtavaa, ja kayttajan toiminta saatelee sita. Kyse ei ole kuitenkaan taydellises-
ta vuorovaikutuksesta, silla saadeltava jarjestelma ei vastaa kayttdjan toimintaan, vaan

se vain muuttaa kayttaytymistdan. Jarjestelma voi myds toimia yksinaan ilman kayttajaa
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saatelemalla itse omaa toimintaansa. Monissa vuorovaikutteisissa installaatioissa kay-
tetdan tdmanasteista vuorovaikutteisuutta. (Noble 2012, 4.) Esimerkiksi Cloud Pink -ins-
tallaatiossa (Everyware 2012) kankaalla lipuu jatkuvana virtana pilvia, joita katsoja voi
koskettamalla kangasta halventaa (kuvat 8-9). Kosketus levittda kankaalle digitaalisesti
sinista varia, mista syntyy vaikutelma pilvien halvenemisesta. Installaatio toimii itsenai-
sena teoksena myds ilman katsojan vaikutusta, mutta vasta vuorovaikutteisuus tuo esiin
teoksen keskeisimman idean. Omassa tyéssani tavoittelen Cloud Pink -installaation kal-
taista vuorovaikutteisuutta. Kuten tassa installaatiossa, myoskdan omassa sovellukses-
sani kayttaja ei itse luo tarinaa tyhjastd vaan on osana sitd. Omalla osallistumisellaan

kayttaja padsee mukaan sisalle tarinaan ja voi itse aktiivisesti vaikuttaa sen sisaltoon.

Kuvat 8-9. Cloud Pink -installaatio (Everyware 2012)

Sovelluksessa kaytettavan vuorovaikutteisuuden eri tasoja voidaan luokitella myds so-
velluksen tavoitellun kayttdkokemuksen kannalta. Mita tapahtuu, kun lapsi kayttaa sovel-
lusta? Lapsille suunniteltuja sovelluksia voidaan eritelld sen perusteella, tavoitellaanko
niissa "vilkasta” vai "rauhallista” kayttokokemusta, eli tapahtuuko sovelluksessa paljon
vai vahan. Toinen luokittelutapa on tarkastella sovelluksen "tempoa”. Pyritdankd lapsi
saamaan keskittymaan yhteen toimintoon syvallisesti vai siirtymaan sovelluksessa jat-
kuvasti tapahtumasta toiseen? Lisdksi voidaan tutkia sovelluksen kayttdtarkoitusta ja

luokitella sovelluksia sen mukaan, pyritdadnko niissa uusien kokemusten luomiseen vai
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jo tuttujen asioiden oppimisen vahvistamiseen. Onko tavoitteena tuottaa kokemuksia vai
tietoa? Kaytanndssa monet sovellukset sijoittuvat naiden skaalan aaripaiden valille ja

niilla on useampia tarkoituksia. (Markopoulos ym. 2011, 22.)

Kaytyani lapi vuorovaikutuksen eri tasoja ja muotoja maarittelen, miten oma sovellus-
konseptini suhteutuu niihin. Oma sovellukseni asettuu l8hemmaksi yksinkertaista kuin
monimutkaista vuorovaikutteisuutta. Pinnoilla tapahtuvan vuorovaikutteisuuden on ol-
tava kohderyhmalle helppokayttdistd, siksi vuorovaikutteisuuden aste on melko matala.
Pyrin kuitenkin luomaan oman sovellukseni vuorovaikutteisista pinnoista tapahtumarik-
kaita, jotta lapsen huomio kiinnittyy niihin ja saa hanet keskittymaan pinnan tapahtumiin
ja vuorovaikutteisiin toimintoihin. Jotta tarina etenisi sujuvasti, vuorovaikutteisuuden on
séilyttdva melko yksinkertaisena ja nopeatempoisena. Pintojen tutkiminen vaatii jonkin
verran keskittymista, mutta niiden aarelle ei ole tarkoitus pysahtya pitkaksi aikaa. Vuoro-
vaikutteisten pintojen tarkein tehtdva on synnyttaa kokemuksia ja eldamyksia opettavai-

suuden sijaan.

Yhsinkertainen Monimutkainen

tiedonsiirto . vuorovaikutus
Tapahtumarikas . Rauhallinen
MNopea tempo . Hidas tempo

Eldmyksellisyys . Opettavaisuus

. Oma sovellus
Kuva 10. Vuorovaikutuksen tasot omassa sovelluksessani
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4.3 Visuaalisuus ja vuorovaikutus

Suunnitellessani sovellusta lapsille haluan sen olevan visuaalisesti kiinnostava ja innos-
tava, mutta myds helppotajuinen, jotta kayttaja uskaltaa ja ymmartaa koskettaa laitteen
naytdn pintaa. Pohdin seuraavaksi, milla visuaalisilla vihjeilla ja keinoilla saan sovelluk-
sen kayttdjan ymmartdmaan mahdollisimman helposti sovelluksen toimintoja ja vuoro-

vaikutusmahdollisuuksia.

Kuvakirjasovellukseni tarina ja siihen kuuluvat vuorovaikutteiset pinnat liittyvat vahvasti
luontoon. Luonnossa esiintyvien pintojen ja tekstuurien jaljittely on oman tyoni nakokul-
masta luonteva tapa selkeyttaa kayttajalle sovelluksen toimintaa. Tuttujen asioiden omi-
naisuuksien jaljittelylld voidaan parantaa esimerkiksi uuden suunniteltavan tuotteen kay-
tettavyytta, miellyttavyytta tai toimivuutta. Suunnittelussa voidaan hyddyntaa jaljittelya
kolmella eri tavalla: jaljittelemalld pintaa, kayttaytymista tai toimintaa. Pinnan jaljittelyn
avulla tuote saadaan muistuttamaan ulkonadllisesti jotain toista olemassa olevaa asiaa
tai esinettd. Jaljitellyt ominaisuudet vihjaavat kayttgjalle, miten uutta tuotetta voidaan
kayttaa. Kayttaytymisen ja toiminnan jaljittelyn avulla tuote saadaan puolestaan kayt-
tdytymaan tai toimimaan kuten jokin toinen olemassa oleva esine tai asia, esimerkiksi

robottikoira jaljittelee kayttaytymisellaan oikeaa koiraa. (Lidwell ym. 2010, 56.)

Omassa tydssani voin hydédyntaa seka pinnan etta kayttaytymisen jaljittelya. Tarkoituk-
seni on herattda pintojen kautta mielikuvia luonnossa esiintyvista tekstuureista ja liittda
siten sovellukseen tuttuja, myonteisia tuntemuksia ja kokemuksia. Jaljittelemalla luon-
non omien pintojen tapoja rakentua, liikehtia ja muuntautua haluan siirtda niiden ominai-

suudet elamaan myos digitaalisella pinnalla.

Tutkin jaljittelyn hyddyntamista vuorovaikutteisuuden tukena kahden eri esimerkin kaut-
ta. Molemmat esimerkit ovat taiteellisia installaatioita, joilla ei varsinaisesti ole mitaan
tekemista sovellusten kanssa. Ne ovat itsenaisia taideteoksia, joita katsoja voi konk-
reettisesti koskettaa. Installaatiot toimivat kuitenkin erittdin hyvana esimerkkina jaljittelyn
hyddyntamisesta elamyksellisen vuorovaikutuksen rakentamisessa. Jaljittelemalla tuttu-
ja pintoja vuorovaikutukseen otetaan mukaan myds katsojan omat mielikuvat ja koke-

mukset tutuista asioista.
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Ensimmaisena tutkin vuorovaikutteista Soak-installaatiota (Everyware 2011), jossa
hyddynnetdan seka pinnan ettd kayttaytymisen jaljittelyd (Kuvat 11-12). Kankaan var-
jayksesta inspiraatiota hakeva installaatio on valoa hohtava tyhja kangas, jonka pintaan
katsoja voi omilla sormillaan maalata digitaalisesti vareja. Joustava kangas reagoi kos-
ketukseen, ja pintaan leviaa vareja aivan kuin kangasta maalattaisiin kangasvareilla.
Katsoja voi luoda omia maalauksiaan vaihtuvilla vareilla ja koskemalla pintaa eri tavoin,

esimerkiksi hipaisemalla, painamalla tai pyyhkaisemalla.

Kuvat 11-12. Soak -installaatio (Everyware 2011)

Itseéni Soak-installaatiossa kiehtoo vuorovaikutteisuuden yhdistaminen monille tuttuun
ja luovaan toimintaan, maalaamiseen. Installaatiossa imitoidaan digitaalisesti erittain tar-
kasti maalaamisen kokemusta ja annetaan katsojalle mahdollisuus kokeilla ja toteuttaa
omaa taiteellista ilmaisuaan. Vaikka katsoja ei voi maaritella itse kaytettavia vareja, han
on silti vahvasti vuorovaikutuksessa teoksen kanssa: ilman katsojaa teosta ei synny.
Omassa tydssani tarkoitukseni ei ole tehda taydellisia kopioita erilaisista luonnon teks-
tuureista, vaan korostaa niille ominaisia ja erottuvia piirteitd herattdadkseni sovelluksen
kayttajassa mielikuvia luonnosta. ldea Soak-installaation kanssa on kuitenkin yhteinen:
yhdistaa fyysisestd maailmasta tuttuja ominaisuuksia kiinnostavalla tavalla digitaaliseen

ymparistoon.

Toisena esimerkkina tutkin Cloud Pink-installaatiota (Everyware 2012), jonka mainitsin
esimerkkind myos edellisessa osiossa. Kankaalla lipuvat pilvet luovat katsojalle vahvo-
ja henkildkohtaisia mielikuvia ja kokemuksia, ja installaation aarella katsoja voi tehda
jotain, mika ei olisi todellisuudessa mahdollista: liikuttaa pilvid omalla kosketuksellaan.
Mielikuva on hyvin vahva, ja ilman oikean pilvitaivaan jaljittelya installaatio ei olisi yhta

tunteisiin vetoava ja kiehtova.
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Niin vuorovaikutteisuuden kuin visuaalisten ominaisuuksien puolesta Cloud Pink -instal-
laatiolla ja omalla sovelluskonseptillani on paljon yhteista. Pintojen visuaalisen jaljittelyn
lisdksi hyddynnan myos niiden luontaista kayttaytymista saadakseni pintoihin lisaa sy-
vyyttd ja tunnistettavuutta. Vuorovaikutus selkeytyy, kun yhdistén digitaaliseen pintaan
tuttuja, jo olemassaolevia pintojen ominaisuuksia. Kun katsoja ei koske pintaan, se kayt-
taytyy kuten se kayttaytyisi luonnostaan. Esimerkiksi ruoho heiluu tuulessa tai lehdet
keinuvat oksilla, ja vasta kun kayttaja koskee nayton pintaa, se reagoi luonnosta tutulla

tavalla.
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4.4 Animointi ja vuorovaikutus

Alle kouluikaisten 2-5 -vuotiaiden lasten karsivallisyys on hyvin lyhytkestoista erityisesti
digitaalisten laitteiden suhteen. Lapset eivat pida odottelusta, ja menettavat nopeasti
mielenkiintonsa, jos sovellus toimii liian hitaasti. (Ibarra 2011.) Koska oma sovelluskon-
septini ei sisdlld nopeatempoisia, lapsen mielenkiintoa helposti yllapitavid peliominai-
suuksia, minun on lisattava pintoihin kayttajan mielenkiintoa herattavia ja yllapitavia omi-
naisuuksia animaation avulla. Tutkin seuraavaksi kahden eri sovellusesimerkin kautta,

miten animaatiota voidaan hyddyntaa vuorovaikutteisuuden tukena.

Ensimmaisena tutkin alle kouluikaisille lapsille tarkoitettua Peekaboo Forest -sovellusta
(Night & Day Studios 2010) (kuvat 13-16). Se toimii vuorovaikutteisena opetuksellisena
satukirjana, joka tutustuttaa lapset erilaisiin elaimiin ja eri vuodenaikoihin. Sovelluksessa
yksinkertaiseen mutta kauniiseen grafiikkaan on yhdistetty pienia animoituja elementte-
ja, jotka sivujen avautuessa alkavat vuorollaan liikkua. Tarinassa erilaiset elaimet ovat
piiloutuneet ymparistddnsa ja niistd ndkyy ruudulla vain pieni osa, kuten hanta, joka on
animoitu liikkumaan. Koskettamalla liikkuvaa osaa sovelluksen kayttaja saa koko elai-
men tulemaan nakyviin piilostaan. Samalla sivulla piileskelee useampi elain, jotka kayt-

taja saa esiin piiloistaan yksi kerrallaan.

winter

Kuvat 13-16. Kuvakaappaus Peekaboo Forest -sovelluksesta (Night & Day Studios 2010)
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Sovellus hyddyntaa hyvin hienovaraista animaatiota vihjeena vuorovaikutteisista toimin-
noista. Koska sivulla tapahtuu liikettd vain yhdessa kohtaa, kayttajan huomio kiinnittyy
valittdmasti siihen. Vihje koskettaa paikallaan liikkuvaa elementtia on hyvin selked, ja
kayttaja oppii nopeasti, miten sovellus toimii. Pienelldkin animaatiolla saadaan lisattya
kiinnostavuutta pelkistettyyn kuvamaailmaan, ja animoinnilla ohjataan sovelluksen kayt-
tajan huomiota sivun eri kohtiin. Lapsen mielenkiinto saadaan pysymaan ylla helpoilla,

selkeilla ja nopeasti reagoivilla toiminnoilla, jotka vievat tarinaa koko ajan eteenpain.

Toinen kiinnostava esimerkki vuorovaikutteisuuden ja animaation yhdistamisesta on
animaatiosovellus Starry Night (Vrellis 2012), joka on tehty Vincent Van Goghin sa-
mannimisen maalauksen pohjalta (kuva 17). Maalaus on "heratetty eloon” animoimalla
Van Goghille tunnusomaiset pensselinvedot likkumaan naytélla. Sovelluksen kayttaja
voi muokata pensselinvetojen suuntaa koskettamalla nayttoa, ja kayttaja voi ikaan kuin
maalata maalausta uudelleen. Maalauksen pinta eléda koko ajan, silld pensselinvetojen

suunnat on ohjelmoitu vaihtelemaan suuntaa myos ilman kayttajan kosketusta.

Kuva 17. Kuvakaappaus Starry Night -sovelluksesta (Vrellis 2012)
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Sovellus toimii seka itsenaisena taiteellisena animaationa ettda myos erittdin kiehtovana
vuorovaikutteisena sovelluksena, jonka koko idea perustuu visuaaliseen nayttavyyteen.
Painvastoin kuin aiemmin esitelty Peekaboo Forest -sovellus, Starry Night hyddyntaa
animaatiota rohkeasti koko naytolla. Kayttaja voi koskettaa mita tahansa kohtaa kuvassa
ja pinnalla tapahtuva siveltimenvetojen virtaus reagoi kosketukseen juuri silla kohdalla.
Maalauksen herattdminen liikkuvaksi teokseksi on jo itsessdan kaunista ja kiehtovaa,
mutta se saa viela lisdmerkitystd vuorovaikutteisesta toiminnastaan. Starry Night -so-
vellusta ei ole suunniteltu varsinaisesti lapsille, mutta se on muuten erittdin hyva ver-
tailukohde omalle tyolleni. Sovelluksen idea on hyvin samantyyppinen kuin oman so-
velluskonseptini: koko naytdlla elava pinta, jonka kanssa sovelluksen kayttaja voi olla

vuorovaikutuksessa.

Omassa tydssani yhdistelen ominaisuuksia molemmista esitellyista sovellusesimerkeis-
ta. Suunniteltavissa pinnoissa kaytan animaatiota apuna tuottamaan jatkuvaa pienta lii-
ketta, joka vihjaa ja kannustaa sovelluksen kayttajaa koskettamaan nayton pintaa. Ani-
mointi itsessadan ei vie tarinaa eteenpain, se vain kannustaa kayttajaa kokeilemaan ja
testailemaan, millaisia toimintoja kullakin sivulla on. Vasta vuorovaikutteisuus vie tarinaa

eteenpain ja antaa tarinalle merkityksen.
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4.5 Laitteen ominaisuuksien hyédyntiaminen vuorovaikutuksessa

Kuvakirjasovelluksen tarkein ominaisuus on vuorovaikutteisuus sovelluksen ja sen kayt-
tajan valilla. Kosketusnayttdlaitteiden ominaisuudet mahdollistavat hyvin luovia ratkaisu-
ja vuorovaikutteisuuden lisdamiseen. Vuorovaikutteisuus voi perustua erilaisiin tapoihin
koskettaa kosketusnaytéllisen laitteen naytdn pintaa, tai sovellus voi hyédyntaa myos
laitteen muita ominaisuuksia, kuten kameraa, mikrofonia tai laitteen kallistamisen tunnis-
tavia antureita. Hyvin yksinkertaisistakin eleista, kuten naytén napautuksesta, on sovel-
lettu mita erilaisimpia vuorovaikutustoimintoja. Seuraavaksi esittelen muutamia kiinnos-

tavia ja luovia esimerkkeja, joista jokainen hyddyntaa laitteen ominaisuuksia eri tavoin.

Ensimmaisena esimerkkina luovasta laitteen ominaisuuksien hyédyntamisesta on suun-
nittelija Kristi Kuuskin projekti, TexTales -sovellus (kuvat 18-19), jossa hyddynnetaan
laitteen kameraa luomaan kolmiulotteisuutta kaksiulotteisiin pintoihin. Sovellus yhdis-
taa uudella tavalla perinteista tekstiilisuunnittelua ja kudontaa digitaaliseen ymparistoon.
TexTales sisaltda lapsille suunnitellun pussilakanasetin, jonka kankaaseen on kudottu
tarinaan liittyvia kuvia. Kosketusnayttélaitteelle ladataan projektia varten suunniteltu oma
sovellus, joka skannaa ja tunnistaa kudotut kuvat ja nayttda kosketusnaytolla kankaalla
kolmiulotteisia, tarinaan liittyvia digitaalisia hahmoja. Kudottu kangas ja siihen “piilote-
tut” kolmiulotteiset hahmot muodostavat yhdessa tarinan, joka herda eloon sovelluksen
avulla. (TexTales, 2013.)

Kuvat 18-19. TexTales -sovellus (TexTales, 2013)
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Bridging Book (Bridging Book 2013) on puolestaan erittain kiinnostava esimerkki laitteen
ominaisuuksien yhdistdmisestd perinteiseen painettuun lastenkirjaan (kuva 20). Kirja ja
siihen kuuluva sovellus jakavat tarinan seka paperiselle etta digitaaliselle pinnalle. Kun
painetun kirjan sivuja k&antaa, sovellus luo laitteen naytélle tarinaan liittyvan, vuoro-
vaikutteisen sivun, jolla lapsi voi leikkid. Kirjan ja sovelluksen valinen toiminta perustuu

magneetteihin, joiden avulla laite tunnistaa, milloin painetun kirjan sivuja kdannetaan.

e (e o o e AT ol . i AL 0 i

Kuva 20. Bridging Book -sovellus (Bridging Book 2013)



Maailman luonnonsaation WWF:n sovellus Together (WWF 2013) hyddyntaa laitteen
ominaisuuksia erittdin monipuolisesti (kuvat 21-23). Sovelluksen kameratoiminnon avul-
la voi vertailla tiikerin ja ihmisen kykya nahda pimeassa, ja kallistelemalla laitetta selviaa,
miksi pingviini on mustavalkoinen. Laitetta ravistamalla voi puolestaan karkottaa karpa-
sia sarvikuonon iholta. Vuorovaikutteisuuden avulla sovellus avaa kayttgjalle elainten

maailmaa aivan uudella tavalla.

HUMAN VE0N
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Kuvat 21-23. Kuvakaappaus Together -sovelluksesta (WWF 2013)

Sneak-sovellus (Made in Me 2012b) hyédyntda hauskalla tavalla laitteiden mikrofonia
ja kameraa. Sovelluksessa kayttajan tehtava on yrittda houkutella piilossa lymyilevia
hahmoja esiin naytdlle (kuvat 24-25). Kayttaja valitsee naytolle syotiksi jatettdvan her-
kun, jonka jalkeen kayttajan on mentava piiloon. Kun hahmo uskaltautuu tulemaan esiin
naytodlle, kayttajan on yritettava hiipia hahmon huomaamatta takaisin nayton luo ja pai-
nettava ruutua saadakseen kuvan hahmosta. Jos laitteen kamera ja mikrofoni tunnista-
vat liiketta tai aanta kayttajan suunnalta, hahmo menee piiloon ja tehtava on aloitettava
uudestaan. Sovellus on erittain kiinnostava esimerkki siita, miten yksinkertaisillakin toi-

minnoilla voidaan luoda todella vahvaa vuorovaikutusta lapsen ja laitteen valille.
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Kuvat 24-27. Kuvakaappaus Sneak -sovelluksesta (Made In Me 2012b)

Vaikka kiinnostavia ja innovatiivisia laitteen ominaisuuksia hyddyntaviad sovelluksia on
loputtoman paljon, kohderyhmani asettaa kuitenkin rajoituksia vuorovaikutteisten toimin-
tojen valinnalle. Lapsille suunniteltaessa laitteiden ominaisuuksien mukaan ottamista
vuorovaikutukseen kannattaa harkita huolella. Koska sovelluskonseptini kohderyhmana

ovat myds pienet lapset, sovellusten toimintojen on oltava mahdollisimman helppoja.

Kasittelen seuraavaksi naytdn kosketustavoista niita, jotka ovat lapsille luonnollisimmat.
Napautus (tap) on lapselle kaikista intuitiivisin tapa koskettaa nayttéa. Myos piirtaminen
(draw) ja sormella seuraaminen tai raahaaminen (drag) ovat lapselle mieluisia, mutta
nayton yhtajaksoinen koskettaminen voi olla haastavaa. Toimintoja suunniteltaessa on
otettava huomioon, ettd sovelluksen on tulkittava myés osittain suoritettu tehtava onnis-
tuneeksi. Myds sormella nayton pyyhkaisy (swipe) on lapselle luontainen ele, kunhan

osoitetaan selkeasti visuaalisin ohjein, mihin koskea. (Sesame workshop 2012.)

Ominaisuudet, jotka tunnistavat laitteen kallistamista, pyorittelya tai ravistamista eivat

usein sovi pienten lasten kaytettavaksi, silla pienet lapset eivat osaa kasitella laitteita
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rittdvan varovasti (Itzkovitch 2012). Naytén ohjaustoiminnoista nipistamistoiminto (pinch)
ja tuplaklikkaaminen (double click) voivat olla lapselle liian vaikeita eleitd. Mydskaan
objektien kaantely (tilf) ei valttamatta onnistu, vaan lapsi luonnostaan joko napayttaa
tai raahaa niitd. Lapset kayttavat montaa sormea naytolla yleensa tarkoituksettomasti,
eivatkd osaa kayttda vaativia monikosketustoimintoja (multi touch) oikein. Naita toimin-
toja kannattaa kayttéda vain silloin, kun toiminnalle ei ole yhta ainoaa oikeaa vastaus-
ta. (Sesame workshop 2012.) Lapset kuitenkin pelaavat usein mielellaan yhdessa, ja
monikosketustoiminnot mahdollistavat useamman osallistujan samanaikaisen nayton
koskettamisen. Monikosketus on myos anteeksiantavaisempi lasten kasissa: jos lapsi
koskettaa nayttéd vahingossa molemmilla kasillaan, sovellus tunnistaa siitd huolimatta
oikeanlaisen kosketuksen ja reagoi vain siihen. Lapsi ei valttamatta osaa koskettaa nayt-
t6a oikealla tavalla, vaan esimerkiksi painaa kuvaketta napayttamisen sijaan. (ltzkovitch
2012.) Lapset saattavat myos painaa toimintoa yhden painalluksen sijaan monta kertaa
perakkain, ja sovelluksen pitdisi osata lukea useampi kosketus yhdeksi, jotta toiminto ei

toistu perakkain ja ala aina alusta (Wroblewski 2010).

Tutkimuksen perusteella omaan tyohoni valikoituvat kosketusnayttolaitteella kaytetta-
vista eleista yksinkertaisimmat: napautus (tap), painallus (press), maalaaminen (paint/
erase) ja raahaus (drag) (kuva 28). Koska sovellus on tarkoitettu myos pienten lasten
kayttoon, valitsen kosketuseleet, jotka ovat lapsille kaikista luontaisimpia. Samantyyp-
pisten eleiden toistaminen eri pinnoilla helpottaa opettelemaan sovelluksen kayttoa, ja

lapsi voi kiinnittdd huomionsa pintoihin ja tarinaan.

Napautus -ele on merkittdvimmassa roolissa, koska se on lapsille kaikista luontaisin
ele. Vaikka lapsi ei osaisi muita eleita, han paasee kuitenkin sujuvasti tarinassa eteen-
pain ja saa nakyviin kaikki vuorovaikutteiset toiminnot. Myds painallus -ele on riittavan
yksinkertainen pienenkin lapsen kayttoon, jos sormella naytdn painamisesta seuraa
selkedad muutosta pinnassa. Painallus -eleeseen pohjautuvat myés muut sovelluksessa
kaytettavat eleet: raahaus ja maalaaminen. Painamalla yhtajaksoisesti naytdon pintaa ja
kuljettamalla sormea raahaus -eleelld lapsi voi siirrelld sormen alla olevia osasia nady-
tolla. Maalaaminen -eleella lapsi voi esimerkiksi pyyhkia sormellaan pois osan pinnan
elementeistd tai maalata sormellaan naytdn pintaa. Vaikka valitut eleet vaativat nayton
koskettamista yhtajaksoisesti tietyn ajan, toteutusvaiheessa on otettava huomioon, etta
sovelluksen on oltava hyvin salliva kosketuksen suhteen: sen on tunnistettava ja hyvak-

syttava myds "sinne pain” tehdyt eleet.
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WIRY

NAPAUTUS (TAP) PAINALLUS (PRESS)
RAAHAUS (DRAG) MAALAAMINEN
(ERASE/PAINT)

Kuva 28. Sovellukseen valitut kosketuseleet

Naiden toimintojen lisaksi harkitsen sovelluksen toteutusvaiheessa myos laitteen kallis-
tamisen hyddyntamista. Tatd ominaisuutta ei yleisesti suositella ainakaan pienimmille
lapsille, koska se vaatii kalliin laitteen huolellista kayttéa. Sita kuitenkin kaytetdan onnis-
tuneesti monissa lapsillekin suunnatuissa sovelluksissa, ja se tarjoaa myos oman sovel-
lukseni kannalta kiinnostavia mahdollisuuksia. Seuraavassa luvussa esittelen suunnit-
telemani vuorovaikutteiset pinnat ja niiden toiminnot, joissa hyddynnetaan valitsemiani

kosketuseleita.
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5 Vuorovaikutteiset pinnat

Noblen vuorovaikutteisen sovelluksen suunnitteluprosessin mukaan suunnitteluvaihees-
sa tulisi maaritelld sovelluksen ulkoasu ja sen toiminnot mahdollisimman selkeasti. Mita
yksityiskohtaisemmin sovelluksen toimintoja voidaan suunnitella, sen helpompaa sen
tekninen toteuttaminen on. (Noble 2012, 21-22) Tiivistettyani edellisissa luvuissa ideani
kuvakirjasovelluksesta selkeaksi konseptiksi, ja tutkittuani sovellukseeni parhaiten sopi-
via vuorovaikutteisuuden ratkaisuja, esittelen tdssa luvussa suunnittelemani vuorovai-

kutteiset pinnat.

5.1 Valmiit pinnat

Sovelluksen ensimmaiselld vuorovaikutteisella sivulla, Sade-pinnassa katsellaan ulos
ikkunasta koirahahmon silmin. Sadepisarat tippuvat taivaalta helminauhana, ja taivas
on synkka. Sateen aani kohisee ja rapisee taustalla, ja silloin talldin pisarat valuvat pit-
kin ikkunan pintaa. Kun nayttda koskettaa sormella, kosketuksen alla pisarat muuttuvat
auringonkeltaisiksi ja aurinko alkaa pilkahdella esiin sateen takaa. Mita useammasta
kohdasta ruutua koskettaa, sitd enemman sade muuttuu auringonsateiden kimalluksek-
si. Lopulta koko sade on kadonnut kokonaan ja taivaan synkkyys havinnyt. Pisarat ovat

muuttuneet auringonsateiksi ja taivaalla lipuu sinisia poutapilvia.

Toiminnoiltaan pinta on hyvin yksinkertainen, ja sen visuaalisuus perustuu naytolla eri
tahtiin lipuviin kuoseihin: pilviin, sateeseen ja auringonvaloon. Pinnan avautuessa nay-
tolle pisaroina valuva sade on ainoa animoitu tapahtuma naytolla, ja se vihjaa selkeasti
kayttajaa koskettamaan pisaroita. Myds pinnan vuorovaikutteisuus perustuu yksinkertai-
siin eleisiin. Koska sadepisarat muuttuvat keltaisiksi mista tahansa kosketuksesta, nay-
ton napauttaminen tai sen maalaaminen yhdella tai useammalla sormella riittda tuomaan
auringon valoa esiin. Samalla kun keltaisen varin maara lisaantyy, taivaan tummuus

haviaa asteittain paljastaen lopulta altaan siniset poutapilvet.



Kuva 29. Sade -pinta
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Ulkona sataa. Sade valuu pitkin ikkunaa, ja taivas on pikimusta.

Miten auringon saisi esiin pilvien takaa?

MAALAAMINEN
(ERASE/PAINT)
NAPAUTUS
(TAP)
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Kuva 30. Sade -pinnan eri ndkymat ja toiminnot
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Sade vaistyi vihdoin, ja nyt on paasty jo pihalle asti. Tuulessa heiluva nurmikko on kui-
tenkin vield aivan marka sateen jalkeen, ja tassut kastuvat nurmikolle jaaneista vesipisa-
roista. Kun ruutua koskettaa sormella, vesipisarat tippuvat pomppien maahan ja katoa-
vat nurmikkoon. Kallistelemalla varovasti laitetta pisarat valuvat kallistuksen suuntaan.

Kun kaikki pisarat ovat havinneet, voidaan jatkaa matkaa!

Kun Nurmikko-pinta avautuu naytolle, osa pisaroista ja nurmikon ruohonkorsista hei-
luu aavistuksen ikdan kuin tuulenvireen liikuttamana. Pieni liikehdintd saa kiinnittdmaan
huomion pinnan liikkuviin osiin ja koskemaan niita sormella. Kosketuksen alla kaikki sii-
na olevat liikkuvat osat reagoivat. Sadepisarat pomppivat poispain kosketuksesta ja ka-
toavat nurmikkoon. Ruohonkorret liikahtelevat kosketussuunnan mukaisesti, aivan kuin
harjaisi sormella oikeaa nurmikkoa. Nurmikko-pinnassa on mahdollista my6s hyddyntaa
laitteen kykya reagoida laitteen kalllistamiseen. Pisarat voivat valua hieman aina siihen
suuntaan, mihin laitetta kallistaa. Jokaiseen pisaraan liittyy myds on pieni 8ani, ja pisa-

roita tiputeltaessa syntyy myos musiikkia.

Kuva 31. Nurmikko -pinta



33

Nurmikko kahisee, vesipisarat kimmeltavat hopeisina helmina.
Tassut kastuvat!

NAPAUTUS
(TAP)

Kuva 32. Nurmikko -pinnan eri ndkymat ja toiminnot
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Koirahahmo I6ytaa tiensa pienen puron varrelle. Virtaava vesi heijastaa kauniita vareja,

ja vesi solisee lempeasti. Jotain soljuvan pinnan alla liikkuu, mutta mita?

Puro-pinnassa vesi on pdaosassa. Naytdn poikki virtaavassa kuosissa heijastuvat veden
varit, mutta pinta on kuitenkin I&pikuultava. Liikkuvan veden alla voi nahda pienia kaloja,
jotka liikuskelevat pienena ryhmana. Kun nayttéa koskettaa yhtdjaksoisesti sormella,
sormi ikaan kuin pysayttaa veden virtauksen ja lapikuultavan pinnan varit haviavat sor-
men alta. Sormen kohdalta voi siis ndhda puron pohjaan saakka. Kun veden pintaa kos-

kettaa kalojen kohdalta, ne pakenevat ripeasti piiloon virtaavan varipinnan alle.

Puro-pinnassa tarkeassa roolissa on myds koirahahmon heijastuminen veden pintaan,
ihan kuin sovelluksen kayttaja itse seikkailisi koirahahmona tarinassa. Mita kauemmaksi
nayton ylareunaa koskettaa, sen kauemmaksi koirahahmo kurkottaa veden ylle. Liian
kauas kurkottelulla on myés vaaransa: koirahahmo tipahtaa lopulta puroon ja vesipisarat

parskyvat naytdn pintaan aivan kuin naytdn lasi kastuisi sisdpuolelta.

Kuva 33. Puro-pinta
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Jos puron pintaa koskettaa, mitdhan alta paljastuu?

PAINALLUS
(PRESS)

MAALAAMINEN Kuva 34. Puro-pinnan eri ndkymat ja toiminnot
(ERASE/PAINT)
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Koirahahmo tutkii ja haistelee maata ja kiinnittda huomionsa mustikanvarpujen alta kuu-
luvaan rapinaan. Kun mustikanvarpuja siirtelee, alta paljastuu lehtikasa. Lehtikasan alta
kuuluu rapinaa, ja kasan lehdet heiluvat. Lehtia siirtelemalla kasan alta paljastuu yllatys,

pieni hiiril

Metsa-pinnassa on monta tasoa. Paallimmaisessa kerroksessa ovat mustikanvarvut,
jotka liikkuvat aluksi hieman. Pieni liike kannustaa sovelluksen kayttajaa koskettamaan
varpuja, joita voi sormella raahaamalla siirtdd ruudun sivuun. Varpujen alta paljastuu
kuivista lehdistd muodostuva pinta, joka koostuu yksittaisista lehdista. Lehtipinnan alla
piileskelee hiiri, jonka kohdalla, hiiren ylapuolella, lehdet heiluvat. Lehtia voi siirrella sor-
mella koskettamalla. Kun kayttaja on siirtanyt lehdet hiiren paalta, mustikkaa sydva hiiri

huomaa tulleensa I6ydetyksi ja juoksee nopeasti piiloon ruudun ulkopuolelle.

Kuva 35. Metsa -pinta
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Nena kiinni maassa, korvat horolla.
Jostain kuuluu rapinaa, mita varpujen suojasta paljastuu?

RAAHAUS (DRAG)

Kuva 36. Metsa-pinnan eri nakymat ja toiminnot

NAPAUTUS
(TAP)
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Sovelluksen viimeiselld pinnalla - Tahtitaivaalla - siniset pilvet lipuvat 6isella taivaalla.

Pilvien alta voi 16ytaa tuikkivia tahtia!

Tahtitaivas-pinta paattda sovelluksen tarinan. Se on toiminnaltaan hyvin rauhallinen ja
yksinkertainen, hiljainen yotaivas. Erisavyiset pilvet lipuvat jatkuvana virtana naytolla
hieman eri suuntiin. Pilvien lomasta voi ndhda pienten tahtien tuiketta. Koskettamalla
sormella nayttda pilvia voi siirtaa ja halventaa pois tahtien edesta. Kun sormella koskee
pilvea se haihtuu pois, ja lopulta pilvet halvenevat kokonaan. Kun pilven alta paljastuvaa
tahtea napauttaa sormella, se suurenee hieman ja alkaa tuikkia sinisen, vihrean ja kel-

taisen eri savyissa.

Kuva 37. Tahtitaivas-pinta
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Vihdoin kotona, ystavan kanssa kylki kyljessa unten mailla.
Taivaalla tuikkivat jo tdhdet, pian on uusi aamu!

MAALAAMINEN
(ERASE/PAINT)

NAPAUTUS
(TAP)

Kuva 38. Tahtitaivas-pinnan eri nakymat ja toiminnot
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5.2 Palaute yhteistyoyritykselta

Sovelluskonseptin ja siihen liittyvien vuorovaikutteisten pintojen valmistuttua esittelin
tydni yhteistyoyritykseni Kalabalik Studion Juha Saloselle. Salonen keskittyy yritykses-
sa sovellusten ideointiin ja konseptisuunnitteluun seka tekniseen toteutukseen. Lahetin
konseptin pohjalta laatimani kysymykset ja konseptiin liittyvan materiaalin Saloselle etu-
kateen tutustuttavaksi, jonka jalkeen kavimme yhdessa Salosen kanssa sovelluskon-
septista palautekeskustelun. Kédyn seuraavaksi lapi keskustelussa kasitellyt teemat ja

niiden pohjalta nousseet kommentit ja pohdinnat.

Pyysin keskustelun aluksi Salosta kommentoimaan sovelluskonseptia kokonaisuutena.
Salosen mielesta kuvakirjasovelluksen idea on kiinnostava ja hauska, ja han piti kon-
septin taiteellisesta nakdkulmasta. Hanen arvionsa sovelluksen kohderyhmasta osui hy-
vin yksiin oman arvioni kanssa: me molemmat arvioimme sopivaksi ikdjakaumaksi 2-5
-vuotiaat lapset. Pyysin Salosta arvioimaan suunnittelemaani sovelluskonseptia ja vuo-
rovaikutteisia pintoja toteutettavuuden, kaytettdvyyden ja vuorovaikutteisuuden nakokul-

masta. Kayn seuraavaksi lapi keskeisimpia naiden teemojen alla esiin nousseita asioita.

Toteutettavuus

Koska oma sovelluskonseptini sisaltaa kasintehtyja kuvituksia, minua kiinnostivat erityi-
sesti konseptin mahdolliset teknisen toteuttamisen haasteet. Pyysin Salosta arvioimaan,
miten kasintehtyjen ja suoraan tietokoneella luotujen kuvitusten kayttdminen sovelluk-
sessa eroaa toisistaan. Salosen mukaan kasin tehdyn kuvituksen siirtdminen ja muok-
kaaminen digitaaliseen muotoon on aikaa vaativampaa ja ty6ladmpaa kuin suoraan tie-
tokoneella luotujen kuvitusten. Jo valmiiksi digitaalisessa muodossa olevia kuvituksia on
myo6s helpompi ja nopeampi muokata esimerkiksi grafiikoita animoitaessa. Vaikka kasin-
tehtyjen kuvitusten tydstaminen vaatisikin enemman aikaa, Salosen mielestad ne tuovat
sovelluksen visuaaliselle ilmeelle uutta lisdarvoa. Tassa muodossaan konsepti olisi Sa-
losen mielesta jo toteuttamiskelpoinen. Pintojen muokkaamista digitaaliseen muotoon ja
vuorovaikutteisten toimintojen rakentamista voitaisiin helpottaa yksinkertaistamalla hie-
man pintojen rakennetta. Osassa pintojen kuvitusta kannattaisi Salosen mielesta hyo-

dyntada myoés ohjelmoinnin tarjoamia mahdollisuuksia pinnan elavyyden esiin tuomiseen.

Halusin tiedustella Saloselta myds hanen ndkemystaan sovelluksen kaupallisista mah-

dollisuuksista seka sovelluksen sijoittumisesta suhteessa muihin vastaaviin kilpailijoi-



41

den tuotteisiin. Salosen mielesta sovelluskonseptini eroaa ideallaan muista vastaavista
markkinoilla olevista tuotteista, ja siksi silld on hyva kaupallinen potentiaali. Harvassa

sovelluksessa hyddynnetaan vastaavalla tavalla kasintehtyja kuvituksia.

Kaytettavyys
Keskustelimme Salosen kanssa myos sovelluksen kaytettdvyydestd. Pyysin Salosta

kommentoimaan sovellukseen valittujen eleiden monipuolisuutta seka sopivuutta koh-
deryhmalle. Hanen mielestaan valitut eleet sopivat kohderyhmalle hyvin, koska ne ovat
rittdvan yksinkertaisia ja lapsille luonteenomaisia. Samojen eleiden toistuvuus eri pin-
noilla helpottaa sovelluksen kayttda. Valituista eleista ainoastaan laitteen kallistamistoi-
minnon hyédyntamista kannattaa Salosen mielesta harkita tarkkaan. Pienet lapset eivat

valttdmatta osaa kasitella laitetta tarpeeksi varovasti, ja se saattaa helposti rikkoutua.

Suunniteltaessa sovelluksia lapsille Salosen mielesta on tarkeaa, ettad sovelluksen kayt-
td6 synnyttaa lapsille onnistumisen kokemuksia heti ensimmaisella kayttokerralla. Lapsi
voi turhautua, jos han ei sovellusta kayttdessdan osaa painaa oikeasta kohdasta tai
ei muuten ymmarra, mita sovellus pyytaa lasta tekemaan. Vuorovaikutuksen lapsen ja
sovelluksen valilld on oltava sujuvaa ja sovelluksen on selkeasti ohjeistettava lasta toi-
mintojen kaytdssa. Salonen huomautti myds, etta toimintojen on oltava hyvin sallivia:
vaikka lapsi ei osuisi sormellaan aivan oikeaan kohtaan tai ei pysty kuljettamaan sor-
meaan yhtdjaksoisesti nayton pinnalla, sovelluksen tulisi kuitenkin tunnistaa ele ja sallia
se myds osittain toteutettuna. Salosen mielestd on hyva, ettd omassa sovelluksessani
vuorovaikutteisuus tapahtuisi koko pinnalla. Pienenkin lapsen on helppo kayttaa sovel-
lusta, koska han voi koskettaa mitd tahansa kohtaa naytolla ja saada aikaan nakyvia

muutoksia pinnassa.

Vuorovaikutteisuus

Kaytettavyyden lisdksi pyysin Salosta kommentoimaan my6s sovelluksen vuorovaikut-
teisuuden ja visuaalisten ratkaisujen yhteensopivuutta. Salosen mielesta suunnittelema-
ni pienet, vuorovaikutteisista toiminnoista vihjaavat animaatiot pinnoissa riittaisivat neu-
vomaan tarpeeksi selkeasti lapselle, mihin kohtaan naytdlla pitaa kiinnittaa huomiota,
ja mita kohtaa voi sormella koskettaa. Salosen mielesta vuorovaikutteisten sovellusten
suunnittelussa on tarkeaa huomioida, etta lapsen on saatava valitonta ja nakyvaa palau-
tetta omasta toiminnastaan. Jos sovellus ei reagoikaan lapsen kosketukseen valittémas-

ti tai kosketuksen synnyttama muutos sovelluksessa ei ole tarpeeksi nakyvaa, lapsi voi
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turhautua. Viivetta kosketuksen ja sovelluksen reaktion valilla ei saa olla, ja visuaalisen
muutoksen pitda olla selkeda ja helposti huomattavaa. Esimerkiksi oman sovelluskon-
septini Tahtitaivas-pinnassa minun tulisi Salosen mielesta varmistaa, etta pilvissa ja tah-

dissa tapahtuu vuorovaikutuksen kautta riittdvan selked muutos.

Tiedustellessani Salosen ideoita jatkokehitysta varten han kommentoi konseptin ja sen
vuorovaikutteisten toimintojen muodostavan jo nyt hyvan kokonaisuuden, johon ei tas-
sa vaiheessa ole juurikaan lisattdvaa. Seuraavaksi han Iahtisi suunnittelemaan tarinan
kertojan roolia seka sovelluksen aanisuunnittelua, jotka ovat merkittavassa asemassa

vuorovaikutteisten kokemusten luomisessa.

6 Yhteenveto

Opinnaytetyoni tutkimuksellisena tavoitteena oli pohtia eri tapoja luoda vuorovaikuttei-
suutta kosketusnayttolaitteilla kaytettaviin sovelluksiin. Aiheeseen syventymisen myo6ta
vuorovaikutteisuus osoittautui vield odotettuakin moniulotteisemmaksi kasitteeksi. Oman
l&hestymistavan I0ytdminen vuorovaikutussuunnittelun laajalta tutkimuskentalta oli haas-
teellista, ja vaikutti, ettei aihetta ole juurikaan tutkittu visuaalisuuden ja pintasuunnittelun
nakokulmasta. Aiheen tutkimus ldhestyikin vuorovaikutusta yleensa teknologian, psy-
kologian tai sosiaalisen vuorovaikutuksen nakokulmista. Jokainen naista koulukunnista
antoi uusia ajatuksia omaan suunnitteluprosessiini. Erityisen mielenkiintoisia ajatuksia
heratti kokemussuunnittelun lahestymistapa, joka ohjasi minut pohtimaan sovelluksen

suunnittelua sen kayttokokemuksen ja elamyksellisyyden kannalta.

Tydn konkreettisena lopputuloksena syntyi viisi kosketusnayttdlaitteilla toimivaan lasten
kuvakirjasovellukseen liittyvaa vuorovaikutteista pintaa, joissa kuosimaiset kuvitukset
ovat pddosassa. Kuosien ja pintojen rakentaminen liikkkuvaksi kuvaksi asettaa suunnit-
telulle paljon haasteita, mutta tarjoaa samalla aivan uusia mahdollisuuksia hyodyntaa
pintojen kerroksellisuutta. Tekstiilisuunnittelun osaamiseni auttoi minua hahmottamaan
pintoja kokonaisuuksina, ei vain yksittaisista osasista koostuvina kuvina. Juuri tata on se

osaaminen, jota haluan digitaaliselle vuorovaikutussuunnittelun alalle tarjota.

Vuorovaikutteisten toimintojen suunnittelun onnistumista on vaikea arvioida ennen kuin

on nahnyt konkreettisesti, miten ne toimivat yhdessa pintojen ja laitteen kanssa. Tutki-
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muksen ja yhteistyoyritykseltani saamani palautteen kautta sain kuitenkin erittain tar-
keaa tietoa siitd, mitd pitda ottaa huomioon vuorovaikutuksen suunnittelussa lapsille.
Soveltamalla tutkimuksen kautta saatua tietoa pystyin omassa tydssani valitsemaan
sovelluskonseptini pintoihin parhaiten sopivat vuorovaikutuksen tasot ja muodot. Yrityk-
seltd saamani palautteen ja kiinnostuksen perusteella olen todella toiveikas sovelluksen
tulevaisuuden suhteen, ja toivon pian paasevani arvioimaan valitsemieni toimintojen on-

nistumista kaytannossa.

Aikaisempien kuvitusten tekeminen pelisovellukseen on tutustuttanut minut itselleni ai-
van uuteen, ohjelmoinnin ja vuorovaikutuksen suunnittelun maailmaan. Opinnaytetydni
kautta olen paassyt viela syvemmalle naihin aiheisiin, mista on minulle jatkossa merkit-
tavaa etua omassa suunnittelutydssani. Kokemus haastaa ja inspiroi minua tutustumaan
yha enemman myds ohjelmoinnin alaan. Vaikka digitaalinen suunnittelu avaa minulle
uusia ovia, uskon, ettd minulla on myés oman ammattitaitoni kautta paljon annettavaa
vuorovaikutussuunnitteluun. Omassa tyéssani sovellusten suunnittelun parissa tavoit-

teenani on tuoda ohjelmoinnin ja muotoilun maailmoja ldahemmaksi toisiaan.

“In the animation world, people who understand pencils and paper usually aren’t
computer people, and the computer people usually aren’t the artistic people, so

they always stand on opposite sides of the line” (Chong 2008, 32).

Opinnaytetyossani halusin haastaa tdman animoija Don Bluthin ndkemyksen. Naiden

kahden suunnittelun maailman toivon omassa tydssani juuri kohdanneen.
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