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Opinnaytety0ssa tutkittiin lapsille suunnattujen tablettisovellusten kayttolittymasuunnittelua. Ta-
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kasiteltin neljaa aihealuetta: vareja, grafikkaa ja typografiaa, interaktiivisuutta seka saavutetta-
vuutta.

Tyon empiirisessa osiossa tarkasteltiin kolmea eri lasten tablettisovellusta Android-laitteella kayt-
taen apuna kysymyskehikkoa, johon sisaltyi teoriaosiossa kasitellyt aihealueet. Sovelluksia tarkas-
teltiin siitd nakokulmasta, miten niiden suunnitteluvalinnat noudattivat teoriaosiossa esiin tulleita
suunnittelun oppeja ja ohjeita. Naiden havaintojen perusteella suunniteltiin ja toteutettiin proto-
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omien havaintojen pohjalta. Ty0ssa tuli esille, ettd on tarkedd huomioida lapsen kehitystasosta
johtuvat haasteet ja rajoitukset suunnittelussa. Prototyyppia on mahdollista kehittaa jatkossa eteen-
pain lisadmalla siihen suunniteltuja ominaisuuksia ja toiminnallisuutta, joita tdssa tydssa ei ehditty
toteuttaa. Lisaksi prototyypin suunnitteluvalintoja voitaisiin testata kohderyhman kanssa suunnitte-
luprosessin eri vaiheissa kayttajapalautteen saamiseksi.
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This thesis aims to understand the principles of user interface design of children’s applications for
tablet computers. The objective was to find out how designing apps for children differs from
designing apps for adults. The target group was children between three and five years of age. The
theoretical basis of the thesis covered four main subject areas: colors, graphics and typography,
interactivity, and accessibility.

In the practical part of the thesis, three different apps for children were tested on an Android tablet
computer. The goal was to find out if the design choices made for the apps followed the principles
and guidelines of the theoretical basis. Based on these observations, a prototype of a children’s
app, a memory match game, was designed with the Figma design tool. The interface of the app
was implemented as a visual prototype which included colors, icons, buttons, and images. Some
functionality, such as navigation in the app, was also designed.

The result of this thesis was a practical prototype of a children's app. The prototype can be
developed further in the future by designing more features and functionality to the app that were
not implemented in this thesis. In addition, user feedback could be collected by testing the prototype
with the target group at different stages of the design process.

Keywords: user interface design, tablet computers, designing for children, applications for tablets,
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1 JOHDANTO

Lasten tablettisovellusten kaytto yleistyy niin kotona kuin kodin ulkopuolellakin. Tablettisovelluksia
hyodynnetaan esikoulu- ja koulumaailmassa oppimisen tukena, toimintaterapiassa esimerkiksi
tarkkaavaisuushairion hoidon apuvalineena (Santanen 2015, 35), ja vapaa-ajalla niita kaytetaan
viihteena. Tablettisovelluksia suunnataan eri-ikaisille lapsille ja niiden suunnittelussa taytyy huomi-

oida lapsen kehitystaso seka motoriset kyvyt ja taidot.

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan lapsille suunnattujen tablettisovellusten kayttdliittymasuunnittelua.
Kohderyhmana on erityisesti paivakoti-ikaiset, 3-5-vuotiaat lapset, jotka ovat ottamassa ensikos-
ketuksensa mobiililaitteiden maailmaan. Tavoitteena on selvittaa, miten lasten sovellusten suunnit-
telu eroaa aikuisten sovellusten suunnittelusta. Opinnaytetydn teoriaosio kasittelee sita, miten koh-
deryhman ika ja kehitystaso vaikuttaa visuaalisessa suunnittelussa tehtyihin valintoihin esimerkiksi
asettelun, varien ja muun visuaalisen iimeen kannalta. Taman lisaksi kaydaan lapi interaktiivisuutta

ja sita, milla suunnittelun keinoilla sovellus voi ohjata lasta etenemaan ja tekemaan omia valintoja.

Opinnaytetydn empiirisessa osiossa kartoitetaan olemassa olevia lasten tablettisovelluksia tutus-
tumalla kolmeen eri sovellukseen. Tavoitteena on tutkia, noudattavatko ne teoriaosiossa opittuja
suunnittelun periaatteita ja ohjeita. Sen lisdksi empiirinen osio sisaltaa oman lapsille suunnatun

sovelluksen suunnittelua ja kayttoliittyméaprototyypin toteuttamista.

Aiheen valinnan taustalla on oma kiinnostukseni kayttoliittyma- ja kayttajakokemussuunnittelua
kohtaan, joka on saanut alkunsa ammattikorkeakoulussa kaydyista kursseista. Halusin rajata koh-
deryhman péivakoti-ikaisiin lapsiin, koska olen kiinnostunut inmisen kehityksesta ja siita, miten ny-

kyajan digitaalisuus vaikuttaa kasvavaan lapseen.



2 TABLETTISOVELLUSTEN KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU

Tablettisovelluksen suunnittelun taustalla on kohderyhman rajaaminen ja ymmartaminen. Tassa
opinnaytetyossa kohderyhmana on 3-5-vuotiaat lapset. Lapset kehittyvat nopeammin kuin aikuiset,
ja siksi esimerkiksi 4-vuotiaan ja 8-vuotiaan lapsen taidot kayttaa sovelluksia ovat hyvin erilaiset.
Suunnittelijan kannattaa pohtia ikaryhmaa, jolle sovellus suunnataan. Jotkut suunnittelijat suosivat
ikdhaarukkaa, joka on enintaan kaksi vuotta. (Unger 2017.) Joidenkin mielesta on hyva vahintaan
erottaa toisistaan 3-5-vuotiaat, 6-8-vuotiaat ja 9—12-vuotiaat (Osborne 2020). Kayttoliittymasuun-
nittelusta esitellaé@n omissa alaluvuissa varit, grafiikka ja typografia, interaktiivisuus seka saavutet-

tavuus.

2.1 Varit

Harkituilla varivalinnoilla voidaan vaikuttaa kayttajakokemukseen positiivisesti. Varit auttavat kayt-
tajaa ymmartamaan sovellusta ja ohjaavat navigoimaan siina. Vareilla on myds iso vaikutus bran-

din muodostumisessa ja tunnistettavuudessa. (Khazanova 2022.)

Sovellussuunnittelijat kayttavat varien valinnassa apuna varioppia. Variteoria selittaa, kuinka vareja
kaytetaan ja sekoitetaan toisiinsa seka mitka vareista ovat yhteensopivia ja mitka vastakkaisia.
Tata demonstroidaan variympyralla (kuvio 1). Variympyrasta voidaan nahda, etta varit jaetaan kol-
meen eri ryhmaan: paavareihin, valivareihin ja toisen asteen valivareihin. Paavareja ovat punainen,
keltainen ja sininen. Paavareja sekoittamalla saadaan muodostettua vélivarit, joita ovat vihred,
oranssi ja violetti. Paa- ja valivareja yhdistelemalla saadaan kuusi toisen asteen valivaria. Varit
voidaan liséksi jakaa kahteen ryhmaan: Iampimiin vareihin (punainen, oranssi ja keltainen) ja kyl-
miin vareihin (sininen, vihrea ja violetti). (Strachnyi 2022, Chapter 1. Color Theory and History,
What Is Color Theory?) Variympyrasta voidaan ndhda myos toisiaan vastapaata sijaitsevat vasta-

varit, jotka ovat toistensa vastakohtia ja kumoavat toisensa (Jyvaskylan lyseon lukio 2022).



KUVIO 1. Vériympyré (Altmann 2014)

Varit herattavat meissa tunteita, ja yhdistamme tiettyja vareja tiettyihin mielikuviin. Vareilla on mah-
dollista vaikuttaa tunnelman luomiseen ja tiedon valittamiseen, ja on huomattu, etta niilla pystytaan
vaikuttamaan jopa ihmisten paatoksentekoon. Varipsykologia on trendikas aihe, johon liittyviin jyrk-
kiin vaitteisiin kannattaa kuitenkin suhtautua kriittisesti, koska vaitteilta saattaa puuttua empiirinen
pohja. Vaikka vareihin liittyvia tutkimuksia on tehty, kattavia paatelmia niista ei voi viela tehda,
koska monet varien vaikutuksista ovat kulttuurisidonnaisia ja ne voivat perustua jopa kokonaan

ihmisen omiin yksildllisiin kokemuksiin tai muihin tilannetekijoihin. (Cherry 2020.)

Vareihin liittyy vahvoja mielleyhtymia, jotka vaihtelevat eri maissa ja kulttuureissa. Voimme 10ytaa
arjestamme asioita, joihin olemme tottuneet liittdmaan vareja kulttuurissamme jo pitkaan. Tallainen
asia on esimerkiksi kirjelaatikot, jotka ovat Yhdysvalloissa sinisia ja Isossa-Britanniassa punaisia
(Galitz 2007, Part 2 The User Interface Design Process, Usability Assessment in the Design Pro-
cess). Suomessa taas postiin yhdistetdan keltainen tai oranssi vari, joka johtaa juurensa jo 1800-
luvulta (Lehto 2017).

Vareihin liittyvia mielleyhtymia on keratty seuraavaan listaukseen:

o Keltainen nahdaan positiivisena ilon varind muun muassa Egyptissa (Galitz 2007, Part 2
The User Interface Design Process, Usability Assessment in the Design Process) seka
Kiinassa ja Suomessa. Kuitenkin esimerkiksi Kreikassa keltainen vari yhdistetaan vihaan.
(Vainio 2016, 35.)



e Punainen yhdistetaan vahvoihin, niin positiivisiin kuin negatiivisiinkin tunteisiin, kuten rak-
kauteen ja vihaan (Vainio 2016, 35). Erityisesti [ansimaisessa kulttuurissa punainen miel-
letaa@n vaaran variksi, minka takia sita kaytetaan likennemerkeissa ja -valoissa seka varoi-
tusmerkeissa. Kiinassa punainen on vaurauden ja onnen vari. (Babich 2017.)

¢ Sininen yhdistetdan monessa kulttuurissa kylmyyteen (Ulusoy ym. 2018, 5) seka erityisesti
englannin kielessa suruun (Babich 2017).

o Vihrea yhdistetaan tyytyvaisyyteen (Vainio 2016), luontoon ja kasvuun mutta myos kateu-
teen (Babich 2017).

e Musta yhdistetaan monissa kulttuureissa negatiivisiin tunteisiin, kuten suruun, vihaan ja
pelkoon seka kuolemaan (Vainio 2016, 35, 37).

o Valkoiseen yhdistetaan helpotuksen tunne (Vainio 2016, 36, 39). Lansimaisessa kulttuu-
rissa valkoinen on puhdas vari: morsiamet pukeutuvat yleisesti valkoiseen pukuun. Lisaksi
valkoinen yhdistetdan moniin terveydenhuoltoalan ammatteihin. Suuressa osassa ita-

maista valkoinen yhdistetaan kuitenkin kuolemaan ja suruun. (Babich 2017.)

Vauvoilla varinaké alkaa kehittya ensimmaisten elinkuukausien aikana (Mannerheimin lastensuo-
jeluliitto 2017; Marcin 2021), ja viiden eri varikategorian erottelu onnistuu jo 4-kuukautiselta vau-
valta (Skelton ym. 2017). 2-3-vuotiaana lapsi alkaa nimeta vareja (Roberts 2005; Marcin 2021).
Tutkimuksissa on huomattu, etta jo vauvat tarkastelevat pidempaan ja ovat kiinnostuneempia kirk-
kaista, korkean saturaation vareista kuin himmennetyista, vahemman saturoituneista vareista (Ro-
berts 2005). Monessa lasten sivustossa ja sovelluksessa varimaailmaan onkin valittu selkeita, kirk-

kaita vareja.

Kun vareja mietitdan sovellussuunnittelun kannalta, voidaan huomata ero aikuisten ja lasten valilla:
aikuisille suunniteltaessa pyritdan valitsemaan varimaailma, joka ei vie huomiota pois itse tekemi-
sesta ja sovelluksen tarkoituksesta, kun taas lasten kohdalla asia on painvastainen. Heille varit
esittavat padosaa, ne ohjaavat lasta ja saavat lapsen huomion kiinnittyméaan tehtdvaan toimintoon.
(Kosa 2018.) Vaikka lapsille suunnatut sisallot ovat yleensa taynna eloisia, kirkkaita variyhdistel-
mi&, taytyy kuitenkin huomioida, etta tapa, jolla vareja yhdistetdan elementteihin, on ratkaiseva.
Silléd voidaan joko luoda hyva kayttdkokemus, tai se voi johtaa turhautumiseen. (Naranjo-Bock
2011b.) Jos kaikki elementit ovat kirkkaita ja voimakkaita, on kayttajan hankala erottaa interakiivi-
set eli vuorovaikutteiset elementit staattisista. Tama johtaa padamaarattomaan klikkailemiseen in-
teraktiivisten elementtien I6ytamiseksi. (Boyd 2017.)



2.2  Grafiikka ja typografia

Kayttoliittyman visuaalista hierarkiaa suunnittelemalla voidaan varivalintojen lisaksi loytaa muitakin
hyodyllisia keinoja, joilla interaktiiviset elementit erottuvat taustasta ja muista elementeista. Painet-
tavia elementteja voi tuoda esille esimerkiksi lisaamalla niihin varjoja ja suurentamalla niiden kokoa.
Visuaalista hierarkiaa voidaan suunnitella pohtimalla eri kysymyksia: Sijoitetaanko elementti kes-
kelle nayttda vai nayton reunoille? Onko jollakin elementtiryhmélla tietty taustavari, josta ne tunnis-
tetaan kuuluvan samaan ryhmaan? Ovatko elementit kooltaan isoja vai pienia? (Naranjo-Bock
2011b.)

Kayttajan tulee pystya helposti ymmartdmaan, mitka elementit kayttoliittymassa ovat painettavia
tai muuten interaktiivisia, ja siksi painikkeiden ja otsikoiden tekstit ovat yleensa tyyliteltyja. Monissa
lasten sovelluksissa ja nettisivustoissa voi huomata kaytettavan pyoristettyja ja leikkisia sans-serif-
fontteja, erityisesti isoissa otsikoissa. Pienemmat tekstit, kuten linkit kayttoliittyman alareunassa,
voivat olla yksinkertaisemmalla, aikuismaisemmalla fontilla. Kursiivifontteja ja @arimmaisen koris-
teellisia, lihavoituja tai ohuita fontteja kannattaa kayttaa harkiten niiden huonon luettavuuden takia.
Lukusovelluksissa voi kayttaa erityisesti lapsille lukemisen oppimisen tueksi suunniteltuja fontteja.
(Naranjo-Bock 2011a.) Siina missa kolmevuotias ei viela ymmarra tekstia vaan navigoi sovelluk-

sessa ikonien avulla, alkaa viisivuotias jo kiinnostua sanoista ja lukemisesta (Naranjo-Bock 2011b).

Koska lapsen motoriikka on viela kehittymassa ja tarkkuudessa on haasteita, tulee elementtien ja
tekstien olla tarpeeksi isoja, jotta niita on mahdollista painaa. Lapsille suositellaan kaytettavaksi
isompaa fonttikokoa kuin aikuisille, esimerkiksi 14pt. (Sherwin & Nielsen 2019; Chaparro & Bernard
2001.) Tekstielementeissa tulee myds kiinnittdd huomiota tekstin ja taustan valiseen kontrastiin.
Kuvioitu, liukuvarjatty tai muuten varillinen tausta voi heikentaa luettavuutta seka aikuisilla etta lap-
silla. Erityisesti tahan on kiinnitettdva huomiota, kun kayttajat ovat lapsia, joilla lukutaito on eri ta-

soilla. (Naranjo-Bock 2011a.)

Lapsen motoristen taitojen taso taytyy huomioida myds kayttolittyman asettelussa. InVisionin ar-
tikkelissa suositellaan, etta kayttoliittyman alareuna pidetaén yksinkertaisena ja valtetaan siella toi-
minnallisten painikkeiden kayttda, koska pienen lapsen kadet osuvat helposti ndyton alaosaan.

Vahingossa painetut painikkeet aiheuttavat helposti arsytysta ja turhautumista. (Unger 2017.)
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Symboleja ja merkkeja kayttdessa kannattaa valita sellaisia, joiden merkityksen lapsi voi ymmartaa
heti kuvaketta katsoessaan. Lapset tulkitsevat merkityksia hyvin kirjaimellisesti, ja siksi on hyva,
ettd kuvakkeet ovat yksinkertaisia ja helposti ymmarrettavia. (Osborne 2020.) Ikonien valinnassa
on myos tarkeaa miettia kayttajan ikaa ja sita, onko kayttajalla aiempia kokemuksia digitaalisten
sovelluksien kaytosta. Vanhemmat lapset saattavat ymmartaa, etta pelikonsoliohjain ikonina tar-
koittaa peleja, mutta ensimmaista kertaa digitaaliseen maailmaan tutustuva lapsi ei olekaan valtta-

maétta ikoniin ennen tormannyt eika omin avuin ymmarra kielikuvaa (Naranjo-Bock 2011b).

2.3 Interaktiivisuus

Interaktiivisuudesta eli vuorovaikutuksesta puhuttaessa tarkoitetaan tiedon vélittymista tietokoneen
tai muun laitteen ja sen kayttajan valilld (Oxford Learner’s Dictionaries 2022). Kielitoimiston sana-
kirjia (2022) antaa interaktiivisesta tietokoneen kéytdstd seuraavan maaritelman: "Tietokoneen
kaytto, jossa kayttaja 'keskustelee’ tietokoneen kanssa antaen kaskyja ja saa palautteen heti.”

Tassa luvussa kasitellaan tablettisovelluksen ja lapsikayttajan valista interaktiivisuutta.

Kun sovelluksen kayttaja on paivakoti-ikainen lapsi, jolla ei ole viela lukutaitoa tai vasta varhainen
lukutaito, taytyy sovelluksen ohjata kayttajaa toimintoihin paaasiassa muilla tavoilla kuin tekstivih-
jeilla. Tavallisesti ohjaus tapahtuu animaatioilla ja aanivihjeilld (Naranjo-Bock 2011b). Lasten so-
velluksissa tarinankerronnalla on iso merkitys. Lapsen kyky ymmartaa ja paatella asioita on viela
kehittymassa, ja tassa tarinankerronta tukee lapsen matkaa sovelluksen parissa. Tapahtumat ke-

hittyvat tarinan edetessa. (Osborne 2020.)

Niin aikuiset kuin lapsetkin odottavat sovelluksen suunnitteluvalintojen olevan johdonmukaisia. Tar-
peettomat animaatiot tai muut sattumanvaraiset elementit sovelluksessa aiheuttavat arsyyntymista.
Jos sovelluksessa on jatkuvasti likkuvia, aanta pitavia varikkaita elementteja, on kayttajan hanka-
laa paatella, mitka elementeista ovat interaktiivista ja mitk& eivat. Yksi yleinen suunnitteluperiaate
onkin suunnitella vuorovaikutteiset toiminnot ja palautteenanto johdonmukaisesti, jotta kayttaja
pystyy oppimaan sovelluksen kayton mahdollisimman nopeasti. Lapset odottavat myds tulevansa
palkituksi pienistakin saavutuksista. Siksi on tarkeaa, etta sovellus antaa visuaalisen tai auditiivisen
palautteen, kun lapsi tekee jonkin toiminnon. (Unger 2017.) Palkitseminen auttaa pitdmaan ylla

lapsen mielenkiintoa, etenkin tilanteissa, joissa karsivallisyys on viela lyhyt. Palkitseminen myds
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ehkaisee kayttajan mielenkiinnon loppumista silloin, kun matkan varrella tulee eteen erilaisia haas-
teita. Palkitseminen sovelluksessa voi tapahtua pelillisilla elementeilld, esimerkiksi merkeilla tai lah-
joilla. (Osborne 2020).

Virheiden teko on osa oppimisprosessia, ja siksi niista ei kannata rangaista kayttajaa. Lapsi pystyy
itse ymmartamaan tehneensa virheen kuuntelemalla lopputulosta, joka ei olekaan halutun kaltai-
nen. Siksi virheesta ilmoittava summeri tai punainen x-kirjain eivat valttamatta ole tarpeellisia ele-

mentteja. (Unger 2017.)

Lapselle suunniteltaessa taytyy suunnittelijan asettua lapsen asemaan. Aikuisille normaalilta tun-
tuva prosessi, kuten ikonin valinta ensin ja sitten sen uudelleenklikkaaminen kayton aloittamiseksi,
ei olekaan lapselle luontevaa. Lasten toiminnot ovat yksinkertaisempia: lapsi poimii esineen ja aloit-
taa toiminnon heti. Jos lapsi kuvittelee sovelluksen toimivan tietylla tavalla, han ei halua yllattya,
kun sovellus kayttaytyykin odottamattomasti. Esimerkki tasta on lasten peli, jonka tarkoituksena on
kerata jalokivia rasiaan. Kun lapsi on kerannyt kivia ja avaa rasian, han odottaa nakevansa siella
kaikki keraamansa jalokivet. Odottamaton toiminta olisi, etta rasian avattuaan lapsen taytyisi avata

viela lisaa lokeroita ja etsimélla etsia jalokivia, joiden han odotti olevan rasiassa. (Unger 2017.)

Nielsen Group on tehnyt tutkimuksia lasten verkkosivustojen ja sovellusten kaytettavyysongel-
mista. Aikuisten ja lasten kayttokokemuksissa on huomattu seka eroja etta yhtalaisyyksia. Yksi
yhtalaisyys on, etta kumpikin kayttajaryhma tekee nopean tulkinnan sivustosta tai sovelluksesta
ensivaikutelman perusteella ja lahtee sielta helposti pois, jos ensivaikutelma on huono. Lisaksi mo-
lemmat pitavat hyvana asiana sita, etta sivusto tai sovellus noudattaa yleisia kayttoliittymakaytan-
toja ja etta kayttajalle annetaan hallintamahdollisuuksia. Monimutkainen navigointi hammentaa niin
lasta kuin aikuistakin. Eroavaisuuksia aikuisten ja lasten valilla on huomattu tietyissa asioissa. Lap-
set odottavat valitonta palkitsemista, kun taas aikuisilla karsivallisyys on parempi mutta kuitenkin
rajallinen. Takaisin-painike on aikuisille tuttu elementti, jota kaytetaan, mutta pienet lapset kayttavat
sitd ainoastaan, kun se on nakyvasti esilla ja helposti ynmarrettavissa. Myds ruudun vierittdmista
lapset valttavat aikuisia enemman. Aikuisille normaalit kosketusnaytolla tehdyt liikkeet, kuten na-
pauttaminen, pyyhkaiseminen ja vetdminen, tapahtuvat helposti, mutta lapsille liikkeiden pitaa olla

yksinkertaisia ja suuria. (Sherwin & Nielsen 2019.)

Naiden asioiden lisaksi mainonta ja ostoksien teko suositellaan jatettavan pois lasten sovelluksista,
koska lapset eivat viela ymmarra verkon kaupallisuutta eika heilla ole taitoa erottaa mainontaa itse
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sovelluksen sisalldsta (Sherwin & Nielsen 2019). Kilpailu- ja kuluttajavirasto ohjeistaa sivuillaan,
millaista lapsiin kohdistuva markkinointi saa ja ei saa olla. Koska lapset ovat alttiita markkinoinnin
vaikutuksille, arvioidaan heihin kohdistuvaa markkinointia tiukemmin kuin muuta markkinointia. Oh-
jeeksi annetaan, etta markkinoinnin pitaa erottua selkeasti lapsille viihteeksi tarkoitetusta sisallosta
ja ettei se saa olla esimerkiksi kilpailun, sarjakuvan tai puuhasivun muodossa. (Kilpailu- ja kulutta-
javirasto 2022a.) Lapsille suunnatuilla verkkosivuilla tai mobiilipeleissa ei saa my6skaan houkutella

lasta ostosten tekoon (Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2022b).

2.4 Saavutettavuus

Kayttoliittymasuunnittelussa taytyy ottaa huomioon saavutettavuusnakokulma, jotta sovellusta voi
kayttad mahdollisimman moni erilainen ihminen (Aluehallintovirasto 2022b). Suomessa on arviolta
yli miljoona ihmista, joilla on vaikeuksia kayttaa digipalveluja ja jotka tarvitsevat saavutettavampia
palveluja (Aluehallintovirasto 2022c). Saavutettavuudesta hyotyvat kaikki, ja siksi se on tarkeaa
huomioida myos lapsille suunniteltaessa. Digipalvelulaki maaraa, etta verkkosivustojen ja mobii-

lisovellusten tulee tayttaa tietyt saavutettavuusvaatimukset, joita on kolme:

1. Palvelun ja sen sisélt6jen tulee tayttda saavutettavuusvaatimukset. Kyse on 49 kansain-
vélisen Web Content Accessibility Guidelines 2.1 -ohjeistuksen A- ja AA-tason kriteerista.

2. Palvelun ja sen siséltbjen saavutettavuus tulee arvioida ja saavutettavuuden tila ja sen
mahdolliset puutteet esitelléd saavutettavuusselosteessa. Tarjolla on myds tydkalu selos-
teen tayttdmiseen.

3. Palvelun tulee siséltda séhkoinen palautekanava kéyttéjille saavutettavuuspalautteen jét-
tamista varten. Palautteeseen tulee vastata 14 péivéassé. (Aluehallintovirasto 2022a.)

Aluehallintovirasto on tehnyt ohjeita verkkosivujen suunnittelun tueksi, joita voi hydédyntad myos
tablettisovellusten suunnittelussa. Autismikirjon ihmisille suunniteltaessa suositellaan kayttdméaan
selkeitd ja rauhallisia vareja ja valttdmaan raikeita vareja. Kielen tulee olla selkokielta ja selkeda
yleiskieltd. Kaikki kayttajat hyotyvat yksinkertaisesta ja johdonmukaisesta asettelusta. Lisaksi ruu-
dunlukijaa kayttavan taytyy pystya lukemaan ruudulla olevat elementit oikeassa lukujarjestyksessa.
(Aluehallintovirasto 2022b.)
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Heikkonakoisille suunniteltaessa tulee valttaa pelkkaa varin kayttoa merkityksen ilmaisemiseen ja
sen sijaan kayttaa varin, muodon ja tekstin yhdistelmaa. Tekstin ja taustan valisen kontrastin tulee
olla tarpeeksi suuri, ja on myos hyva antaa kayttajan saataa kontrasti itse. Kirjasinkooksi Aluehal-
lintovirasto suosittelee 14pt. Skaalautuvasta asettelusta on hydtya niin heikkonakaisille kuin ihmi-

sille, joilla on motorisia rajoitteita. (Sama.)

Kuulovammaisille suunniteltaessa tulee valttaa toimintoja, jotka perustuvat pelkkaan aaneen. Vi-
deoissa voi kayttaa tekstityksia tai viittomakielisia videoita ja aanilahetyksissa tekstivastineita. Mo-
nimutkaiset asettelut ja valikot tulee jattaa pois. Inmiset, joilla on lukivaikeuksia, hyotyvat vasem-
malle tasatusta tekstista ja selkeédstd, ytimekkaasta sisallosta. Lomakkeista suositellaan valitse-

maan sellaisia, jotka hyodyntavat ennakoivaa tekstinsy6ttoa ja tarkistustyokaluja. (Sama.)
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3 LASTEN TABLETTISOVELLUSTEN TARKASTELU

Tassa luvussa tarkastellaan kolmea lasten tablettisovellusta. Jokaisesta sovelluksesta tutkitaan
samoja asioita teoriaosion havaintojen pohjalta. Sovelluksia on testattu Android-tabletilla, ja ne on
ladattu Google Play Kauppa -sovelluksesta. Tarkasteltavia sovelluksia on etsitty Google Play Kau-
pan Lapset-osiosta, jossa kohdennus on ollut 0-5-vuotiaille kehitettyihin sovelluksiin. Lisaksi etsin-
nassa on hyodynnetty Google Play Kaupan hakutoimintoa. Sovellusten valinnan kriteerit olivat, etta

sovellus on ilmainen ja etta sovellus sopii tassa tydssa tarkastellulle ikdhaarukalle eli 3-5-vuotiaille.

Kaikissa valituissa sovelluksissa on jokin pelillinen elementti, mutta sovellusten haluttiin olevan toi-
sistaan erilaisia ja siksi paadyttiin ottamaan mukaan leikki- ja minipelisovellus, musiikkisovellus
seka varityssovellus. Kaksi sovelluksista on ulkomaalaisten yhtiiden kehittamia ja yksi suomalai-
sen yhtion kehittama. Kaikilla valituilla sovelluksilla on yli 500 000 latauskertaa, ja ne ovat olleet

testaushetkella iimaisia.

Sovellusten tarkastelussa keskitytaan kolmeen aihealueeseen, joita on kasitelty myds teoriaosi-
ossa: varit, grafiikka ja typografia seka interaktiivisuus. Naita aiheita tarkastellaan alla olevien ky-
symysten avulla. Lisaksi tehdaan joitakin huomioita saavutettavuuden toteutumisesta. Luvun lo-

pussa tehdaan |dydetyista havainnoista yhteenveto ja omia paatelmia.

Varit
o Mita vareja on kaytetty?
e Onko varipaletissa paljon vai vahan vareja?
e Ovatko varit kirkkaita ja saturoituneita vai himmeita?

e Onko vareja kaytetty elementtien erottelemiseen toisistaan?

Grafiikka ja typografia
e Miten visuaalista hierarkiaa on huomioitu?
e Onko sovelluksessa kaytetty tekstia? Millaisia fontteja teksteissa kaytetdan? Miten suuri
kontrasti tekstin ja taustan valilla on?
o Minka kokoisia elementit ovat? Ovatko ne helposti painettavia?

¢ Millaisia ikoneita ja merkkeja on kaytetty?
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Interaktiivisuus
e Miten sovellus ohjaa kayttajaa?
e Onnistuuko interaktiivisten elementtien erottaminen muista elementeistéa helposti?
e Miten sovellus antaa palautetta kayttajalle?
¢ Millaista navigointi sovelluksessa on — yksinkertaista/monimutkaista, helppoa/vaikeaa?

e Onko sovelluksessa mainoksia tai ostoja?

3.1 Pikku Kakkonen

Yleisradio Oy:n Pikku Kakkonen -pelisovellus on tehty alle kouluikaisille, ja sitd on kehitetty yh-
dessa lasten kanssa (Pikku Kakkonen 2020). Sovelluksessa on leikkipinta, jota kayttaja voi tutkia
avoimesti seka 18 erilaista minipelia. Sovelluksessa ei ole mainoksia tai ostoja, ja se toimii myos

ilman verkkoyhteytta. Sovelluksella on yli puoli miljoonaa latauskertaa.

Varit

Pikku Kakkonen -sovelluksen yleinen varimaailma on rauhallinen mutta leikkisa, ja sité on piristetty
hieman raikeammilla varipilkuilla. Palettiin on valittu maanlaheisia, seka kylmia etta lampimia, va-
reja. Leikkipinnan visuaalinen iime onkin luontoa ja metsaa kuvaava, ja siina on kaytetty sinisen,
oranssin, keltaisen, vihredn ja ruskean eri savyja (kuvio 2). Liséksi on kaytetty valkoista, harmaata
ja punaista. Taustan elementeissa voidaan nahda enemman himmennettyja vareja, kun taas etu-
alalla olevat elementit ovat kirkkaampia ja saturoituneempia. Leikkipinnan painikkeet voi tunnistaa
keltaisesta taustavarista. Minipelit puolestaan ovat kaikki erilaisia, ja niissa on jokaisessa oma va-
rimaailmansa. Suurimmassa osassa minipeleista on kaytetty kirkkaita vareja. Koska moni peli si-
joittuu luontoon, ovat varitkin luonnosta 16ytyvia, kuten vihredn ja sinisen savyja. Nakymastd toi-

seen siirryttaessa latausnaytto on taynna vihreita, keltaisia ja ruskeita puun lehtia.
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KUVIO 2. Pikku Kakkonen -sovelluksen leikkipinta (Pikku Kakkonen 2022a)
Grafiikka ja typografia

Leikkipinnasta ei l0ydy teksteja muualta kuin info-osiosta. Numeroita on kéytetty kellotaulussa (ku-
vio 3) ja pelissa, joka toistaa numeroita aaneen kayttajan painaessa niitd. Numeroissa on kaytetty
isokokoista fonttia, jossa on leikkisyytta. Minipelien kansissa ei nay pelien nimia tai muita teksteja,
vaan ainoastaan kansikuvat. Joidenkin minipelien sisalldissa on lyhyita teksteja, kuten ilmansuuntia
kompassissa tai minipelin nimi aloituksessa. Naissa teksteissa on kaytetty suurimmaksi osaksi

sans-serif-fontteja ja isoja kirjaimia.

4
4

KUVIO 3. Pikku Kakkonen -sovelluksen leikkipinnan kello (Pikku Kakkonen 2022b)
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Sovelluksessa on kaytetty erilaisia ikoneita, kuten toistokuvaketta (engl. play icon) pelaamisen
aloittamisen merkkina, i-merkkia, jonka takana on info-osio sek& x-merkkiad minipelin sulkemista
varten. Kierratyspelissa lapselle opetetaan jatteiden lajittelemista, ja tukena on kaytetty eri kierra-
tysmerkkeja. Pelin paatteeksi aani kysyy kayttajaltd "Uudestaan?”, ja kayttaja voi aloittaa uuden
pelin painamalla yleisena kierratyksen merkkina kaytettya nuolimerkkia. Minipeleissa on kaytetty
muun muassa nuolimerkkeja, timalasia ajan kulun kuvaamiseksi ja lukon kuvia peleissa, joissa on

mahdollista avata lukittuja tasoja.

Elementit leikkipinnassa ja suurimmassa osassa minipeleista ovat kooltaan suuria, ja niita on
helppo painaa. Visuaalista hierarkiaa on mietitty myds sijoittamalla infopainike ja poistumispainike
ruudun ylanurkkiin aina samoihin paikkoihin. Kaikista elementeista ei varin tai grafiikan perusteella
pysty sanomaan, ovatko ne interaktiivisia vai eivat, koska niissa ei ole selvaa erottelua. Interaktii-
vinen ja staattinen elementti voivat kumpikin olla samanvarisia ja yhta saturoituneita. Tallainen ele-
mentti on esimerkiksi leikkipinnan kasvillisuus. Leikkipinnan alareunaan ei ole sijoitettu interakdiivi-
sia elementteja, jotka veisivat uuteen nakymaan tai voisivat vahingossa painettuna huomattavasti

hairita pelissa edistymista.

Interaktiivisuus

Kun sovellus avataan ensimmaisen kerran, ei siina ole aani- tai animaatio-ohjausta, mutta hahmot
pomppaavat taustalta tervehtimaan kayttajaa tietyin aikavalein. Vasemman ylanurkan info-osiossa
on selitetty sovelluksen tarkoitus ja minipelien sisalto tekstimuodossa. Kayttajan taytyy itse huo-
mata, etta leikkipinta toimii ikdan kuin karusellina, jota voi pyyhkaista sormella oikealle tai vasem-
malle. Karusellin alkupaassa on Pikku Kakkosen logosta tunnettu hahmo, jota painamalla tulee
esiin vaihtuvia videopétkia, joissa juontajat kertovat lyhyita tarinoita tai kysyvat kysymyksia kaytta-
jalta. Videoissa ei ole tekstitysmahdollisuutta. Karusellin toisesta paasta |6ytyvat kaikki minipelit
samasta paikasta. Navigointi on karusellitoteutuksen vuoksi yksinkertaista, eika erillisia valikoita

ole tarvittu kayttaa. Asetuksia ei sovelluksessa ole mahdollista s&ataa.

Leikkipinta on tarkoitettu vapaaseen tutkimiseen, ja sen peleissa ja leikeissa ei ole teksti- tai aani-
muotoista aloitusohjausta eik& aikaohjausta, joka aktivoituisi, jos tietyn ajan sisalla kayttaja ei tee
mitaan toimintoa. Joitakin kayttajaa ohjaavia elementteja kuitenkin on, kuten punainen nuoli, joka

osoittaa, mihin kayttajan pitaisi raahata tietty kuvake, tai kun kayttaja osuu painettavaksi tarkoite-
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tusta elementista ohi, tekee elementti pienen animaation. Animaatioita on leikkipinnassa ja minipe-
leissa niin interaktiivisissa kuin staattisissakin elementeissa, minka takia ei ole aina selvaa kaytta-
jalle, mitka elementeista ovat interaktiivisia ja mitka eivat. Animaatioita, jotka eivat ole interaktiivisia,
ovat esimerkiksi virtaava vesi ja heiluvat kasvit. Osassa minipeleista on selkeita kayttajaa ohjaavia
animaatioita, kuten animoitu kasi, joka ohjaa pyyhkaisemaan nayttoa oikeaan suuntaan tai napaut-
tamaan sita tietyssa kohdassa. Vihjeita antavat myds ajatus- ja puhekuplat. Adniohjausta kaytetaan
joissakin minipeleissa muttei toisissa. Esimerkiksi Bigalus-minipelissa kayttajaa kehotetaan paina-
maan kaasua, ja samaan aikaan kaden kuva osoittaa kaasupainiketta. Minipeleista poistuminen
tapahtuu oikean ylanurkan x-painikkeella, jota taytyy painaa kahdesti, jotta minipeli sulkeutuu. Jos
x-painiketta painaa vain kerran, se aktivoituu ja suurenee mutta palautuu sitten takaisin alkutilan-

teeseen parin sekunnin kuluttua, jos sita ei paineta toista kertaa.

Minipeleissa kayttaja saa palautetta edistymisestaan ja onnistuneesta suorituksesta voi saada kan-
nustavan palkinnon. Esimerkiksi Pyyralli-pelissa, jossa ajetaan kulkuneuvoilla ja kerataan karkkeja,
kayttaja palkitaan avaamalla uusia pelattavia hahmoja, puettavia varusteita seka ajettavia ajoneu-
voja (kuvio 4). Joissakin peleissa palkinnot ovat kunniamerkkeja tai huudahduksia, kuten "Hienoa!”,
"Mahtavaa!” tai "Hyvin meni!” Joissakin leikkipinnan peleissa aanipalautetta annetaan myds, kun
yritys menee pieleen. Esimerkiksi kierratyspelissa aani voi kysya "Mihinkas tama laitetaan?”, ja
muistipelissa huudahdetaan "Hupsista!” tai "Voi ei!” Peleissa ei ole rajaa yritysten maaralle, vaan

kayttaja voi kokeilla uudelleen niin kauan, kunnes saa kaikki oikein.

KUVIO 4. Pikku Kakkonen -sovellus, Pyyralli-minipeli (Pikku Kakkonen 2022c)
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3.2 Piano Kids — Music & Songs

Piano Kids — Music & Songs on Orange Studios Gamesin kehittdma musiikkipeli, jossa lapsi voi
soittaa eri instrumentteja, kuten pianoa, rumpuja, kitaraa ja ksylofonia. Peli soveltuu Google Play
Kaupan tietojen mukaan ikéhaarukoille 0-5 ja 6-8. Sovelluksella on yli sata miljoonaa latauskertaa,
ja sen kielivalinnat ovat englanti, espanja ja portugali. Sovelluksessa on nelja eri tilaa: Instruments,
Songs, Play ja Sounds. Kayttaja voi valita vapaan instrumenttien soittotilan, kuunnella valmiita lau-
luja ja toistaa ne perassa pelimaisesti, pelata 42 erilaista minipelia tai kuunnella valmiiksi nauhoi-
tettuja @ania. Tarkasteluun ei ole otettu mukaan Play-tilan minipeleja, vaan on keskitytty kolmeen

muuhun edella mainittuun tilaan.

Varit

Sovelluksen varit ovat hyvin kirkkaita ja saturoituneita. Varipaletissa kaytetaan koko sateenkaaren
vareja, niin paavareja kuin valivarejakin. Paletista [dytyy useita vastavaripareja, kuten keltainen ja
violetti, sininen ja oranssi seka vihrea ja punainen. Sateenkaaren varit |6ytyvéat heti aloitusnakyman
otsikosta (kuvio 5) ja esimerkiksi soittotilan instrumenttien nappaimista ja kielista. Aloitusnakyma
on lava, jonka reunojen punaiset esiriput sulkeutuvat ja avautuvat siirryttdessa nakymasta toiseen.
Taustan varit ovat jokaisessa nakymassa kirkkaat ja voimakkaat, valilla on kaytetty tummiakin sa-

vyja. Himmeita vareja taas on kaytetty hyvin niukasti.

DOWNLOAD

KUVIO 5. Piano Kids -sovelluksen aloitusndkymé (Piano Kids — Music & Songs 2022a)
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Grafiikka ja typografia

Visuaalista hierarkiaa on huomioitu asettelulla: tarkeimmat painikkeet, jotka johtavat pelinékymiin,
on sijoitettu aloitusnakymassa keskelle, ne ovat isokokoisia, ja niissa on otsikot. Vahemman tarkeat
painikkeet ovat pienempia, ja ne on sijoitettu ruudun reunoille. Sovelluksen teksteissa on kaytetty
sans-serif-fontteja. Osassa teksteista on suuri kontrasti taustaa vasten, mutta osassa kontrasti jaa
pieneksi, koska seka tausta etta teksti ovat varikkaita. Aloitusnakyman otsikkotekstin varikkaat kir-
jaimet on reunustettu valkoisin aariviivoin. Uuden ndkyman latautuessa tulee naytdlle teksti "Loa-
ding...” ja joidenkin instrumenttien kielet on merkitty isoin kirjaimin. Songs-osion kuunneltavat ja

soitettavat laulut on listattu numeroituina ja kirjoitettuina sans-serif-fontilla.

Sounds-tilan aanien kategoriat on paaosin ilmaistu kuvin. Kuvissa on muun muassa elaimia, ajo-
neuvoja ja maiden lippuja. Lisaksi on kolme kategoriaa, joita kuvataan kirjaimin FX, tarkoittaen
englanninkielista sanaa effects eli aaniefekteja (kuvio 6). Naiden sisalla aaniefektit on merkitty FX1,
FX2, FX3 ja niin edelleen (kuvio 7). Efekteja ovat esimerkiksi torven soitto, vauvan itku ja pillin

puhallus.

|
|
I
I
|
I
I
|
\

KUVIO 6. Piano Kids -sovelluksen Sounds-tilan kategoriat (Piano Kids — Music & Songs 2022b)
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KUVIO 7. Piano Kids -sovelluksen Sounds-tilan FX-kategoria (Piano Kids — Music & Songs 2022c)

Aloitusnakymassa on kaytetty useaa eri ikonia. Hammaspyora kuvaa asetuksia, ja ostoskarryiko-
nista paasee ostamaan sovelluksen mainoksettoman version. Instrumentteja kuvaa ikoni, jossa
panda soittaa pianoa, lauluja kuvaa nuottikirja, minipeliosiota rantapallo ja aania lehman kuva.
Muita esiintyvia ikoneita ovat muun muassa toistokuvake, joka soittaa laulun seka poistumista var-

ten olevat oikean ylanurkan x-ikoni ja vasemman ylanurkan vasemmalle osoittava nuoli.

Interaktiivisuus

Aloitusnédkyman oikeassa ylareunassa on vaihtuva mainos, jossa on vélilla teksti "More Games on
Google Play” ja valilld linkki ladattavissa olevaan sovellukseen. Kumpaakin mainosta painamalla
avautuu suoraan Google Play Kauppa -sovellus. Pelitiloissa on myds ulkopuolisten mainostajien
mainoksia, jotka on mahdollista poistaa maksua vastaan. Mainoksia on bannerina sovelluksen ala-
reunassa seka koko naytolle tulevina video- ja kuvamainoksina, joista on hankala poistua. Poistu-
mista ei ole merkitty selkeasti, vaan monessa mainoksessa se tapahtuu painamalla huonosti erot-
tuvaa tekstia "Close” tai "Sulje”, ja joissakin mainoksissa taytyy painaa ylanurkkaan ilmestyvaa x-
ikonia. Jos mainokset haluaa poistaa aloitusndkyman ostoskarryikonin kautta, avautuu ikkuna,
jossa pyydetaan painamaan numerondppaimistdsta tietyt numerot, jotka on kirjoitettu kirjaimin (ku-
vio 8). Nakyméassa on teksti "For Parents” eli vanhemmille. Sovellusta kaytettdessa pomppaa myds
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valilla esiin ikkuna, jossa pyydetaan arvostelemaan sovellus Google Play Kaupassa. lkkuna palaa

naytolle yha uudelleen tietyin valiajoin.

To continue, press: @

0JOIO)

OIOIO
For parents ()

KUVIO 8. Piano Kids -sovelluksen péaésykoodindkymé (Piano Kids — Music & Songs 2022d)

Suuri osa sovelluksen painettavista elementeista on suurikokoisia ja helppoja painaa, mutta joitakin
poikkeuksia on. Laulukirjandkyméassa oikealle ja vasemmalle osoittavien sivun vaihtamista merkit-
sevien nuolten kosketuspinta on pieni, ja niiden painamisessa tarvitaan tarkkuutta. Nuoli on niin
lahelld valittavaa laulua, etta jos sormi osuu hieman ohi nuolesta, tulee laulu valituksi (kuvio 9).
Nakymaa on myds mahdollista liu'uttaa oikealle tai vasemmalle, mutta tata tapaa kokeillessa lau-
lukirjan sivut kaantyvat helposti lian monta sivua kerrallaan eteen- tai taaksepain, vaikka tarkoitus

on kaantaa vain yksi sivu.
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3. Old McDonald 4. Jingle Bells
D -

— S —

5. Twinkle, Twinkle Little Star 6. Oh Susannah! >
) -y

KUVIO 9. Piano Kids -sovelluksen Songs-tila (Piano Kids — Music & Songs 2022¢)
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Sovellus ohjaa kayttajaa padasiassa animaatiovihjeilla. Jotkin interaktiiviset elementit esimerkiksi
heiluvat tai tekevat muuta animaatiota. Vapaassa soittotilassa ei ole ohjausta ja kayttaja pystyy itse
vapaasti tutkimaan, miten instrumentteja soitetaan. Lauluosiossa painettavaksi haluttu soittimen
kieli tai painike valkkyy ja se on merkitty nuotilla. Onnistunut suoritus palkitaan aplodeilla seka len-
tavien tahtien ja "Excellent’-tekstin avulla. Navigointi sovelluksessa on muuten helppoa, mutta edel-
liseen ndkymaan palaaminen ei valttamatta ole aina selkeaa ja kayttajan taytyy opetella ja muistaa,
mika painike johtaa mihinkin nakymaan. Instrumentteja soittaessa paastaan takaisin aloitusnaky-
méaan painamalla vihreda nuolipainiketta vasemmassa ylanurkassa. Kuunneltavia lauluja tai aania
valitessa voidaan poistua punaisesta x-painikkeesta takaisin aloitusndkymaan, mutta itse laulu- tai
aaninakymasta poistuminen aloitusnakymaan tapahtuukin taas vihreasta nuolesta, ja edelliseen

nakymaan eli laulu- tai aanilistaukseen paasee kirjaikonista.

3.3 Coloring Games: Color & Paint

RV AppStudiosin vérityspeli on tarkoitettu taaperoille ja esikoululaisille, ja silld on yli 50 miljoonaa
latauskertaa. Sovellus on k&&nnetty usealle eri kielelle, ja tarkastelussa kieleksi on valittu suomi.
Pelatessa kayttaja voi valita kuudesta eri taidetekniikasta, jotka ovat hupimaali, varitaytto, piirtdmi-
nen, hehkukynd, numeromaali ja vesitaide. Sovelluksessa ei ole kolmannen osapuolen mainoksia

tai ostoja.
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Virit

Sovellus on varikas, ja siind on kaytetty laajaa varipalettia, niin ldmpimia kuin kylmiakin véreja.
Aloitusnédkymassa toinen sovelluksen maskoteista maalaa ulkona maalausta ja taustandkyman va-
reina on kaytetty luonnosta I6ytyvia sinisen ja vihrean himmeité savyja (kuvio 10). Etualan element-
tien varit ovat saturoituneempia ja kirkkaampia: vareista [6ytyy muun muassa violettia, oranssia ja
syvan sinista. Nakymasta toiseen siirryttaessa latausnayttona toimii kirkas sateenkaari. Maalaus-
nakymissa kaytettavat varikynat ja maalit ovat myos suurimmaksi osaksi hyvin saturoituneita va-

reja. Lisaksi on valittavissa joitakin himmeampia vareja, kuten vaaleanpunainen ja vaaleampi vih-

rean savy.

TARINAMME PIENOISSOVELLUKSIA

KUVIO 10. Coloring Games -sovelluksen aloitusnékymé (Coloring Games: Color & Paint 2022a)
Grafiikka ja typografia

Aloitusnakymassa eri taidetekniikat on sijoitettu nakyvasti isokokoisina painikkeina keskelle ja oi-
keaan reunaan ruutua. Elementtijoukkoa yhdistaa sama taustavari ja se, etta jokaisessa kuvassa
on samanmuotoinen kukka. Muita painikeryhmia on myds jaoteltu varien mukaan. Sovelluksessa
on kaytetty teksteja painikkeissa ja otsikoissa, ja erityisesti aloitusnakymassa tekstia on runsaasti.
Teksteissa on kaytetty osittain tai kokonaan pyodristettyja sans-serif-fontteja, ja osassa niista on
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kaytetty pelkkia isoja kirjaimia, kun taas toisissa on kaytetty seké isoja etta pienia kirjaimia. Suu-
rimmaksi osaksi teksteissa on hyva kontrasti taustaa vasten, mutta joissakin paikoissa, kuten tai-

degallerian "Lisaa tulossa pian” -tekstissa, kontrasti on pieni ja luettavuus huono (kuvio 11).

Oma taidegalleriani

KUVIO 11. Coloring Games -sovelluksen taidegalleria (Coloring Games: Color & Paint 2022b)

Suurin osa painikkeista on tarpeeksi isoja, ja niitd on helppoa painaa, mutta tiettyjen elementtien,
kuten varikynien, valinnassa tarvitaan tarkkuutta, ettd osutaan juuri haluttuun variin. Kynéat ja pens-
selit on sijoitettu tiiviisti vierekkain ruudun oikeaan reunaan, ja niita voi selata ylos ja alas pyyh-

kaisemalla (kuvio 12). Myds kynan tai pensselin koon valinta on samassa valintajoukossa.

@ ’»)

KUVIO 12. Coloring Games -sovelluksen hupimaalitila (Coloring Games: Color & Paint 2022¢)

26



Maalaustilassa kaytettyja ikoneita ovat x-ikoni poistumista varten, pyyhekumi, jolla voi pyyhkia pois
maalausjalkea, ympyranuoli, jolla voi peruuttaa juuri maalatun vedon, seka nuoli-ikoni, jonka kautta
teos siirtyy taidegalleriaan. Aloitusnakymassa lahjaikonin kautta paastaan tarkastelemaan valmiilla
teoksilla kerattyja palkintoja eli leluja, tarroja ja leimoja. Puhekuplien ikoni johtaa kielen valintaan ja
hammaspyoraikoni asetuksiin. Aloitusnakymassa on myds RV AppStudiosin omia mainospainik-
keita, kuten Shop-painike, painike yhtion muihin sovelluksiin ja painike YouTube-kanavalle, josta
|6ytyy lasten lauluja ja loruja. Mainospainikkeet, lukuun ottamatta YouTube-painiketta, on mahdol-

lista piilottaa aikuisille tarkoitetuista asetuksista, joihin padsee numerokoodilla.

Interaktiivisuus

Kayttajaa ohjataan paaasiassa animaatioilla ja teksteilla. Animoitu kasi osoittaa, mita kayttajan tu-
lisi painaa tai mihin suuntaan pyyhkaista, ja painikkeissa on erilaisia efekteja, kuten hehkuva loiste
valitun painikkeen ymparilla tai animaatio painikkeessa, jota halutaan painettavan. Sovelluksessa
on lisaksi muita animaatioita ja liikkuvia elementteja, jotka eivat ole interaktiivisia. Tallaisia ovat

esimerkiksi likkuvat maskotit ja palkintonakymien lentavat ilotulitukset.

Kayttaja palkitaan kuvan varityksen jalkeen hurraa-huudoilla ja animoiduilla konfeteilla, minka jal-
keen tulee viela toinen palkintonakyma. Tassa nakymassa saadaan tietyn valiajoin lahja tai valitaan
kerattava tarra tai leima eri vaihtoehtojen joukosta. Jos palkinnon keraamisen aika ei ole viela, tulee
nakymaan ilotulituksia, banneri ja iimapalloja, joissa on piilotettu interaktiivisuus: pallot on mahdol-
lista puhkaista yksi kerrallaan. Varityksen aikana sovelluksen maskotit huudahtelevat lyhyita lau-

seita, kuten "Uskon sinuun!” ja "Tuo oli mahtavaa!”
Navigointi sovelluksessa on melko yksinkertaista. Varitysnakymista poistuminen tapahtuu oikean

ylanurkan x-painikkeella, joka pitaa liu'uttaa vasempaan reunaan, kuten kasi ohjaa (kuvio 13). Talla

estetaan vahinkopoistumisia, jos lapsen kasi osuu ylanurkan painikkeeseen kesken varityksen.
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KUVIO 13. Coloring Games -sovelluksen piirtdminen-tila (Coloring Games: Color & Paint 2022d)

3.4 Yhteenveto

Sovelluksista |6ytyi paljon ominaisuuksia, joiden suunnittelussa oli noudatettu teoriaosiossa ilmen-
neitd ohjeita. Varipaleteissa oli kaytetty saturoituneita vareja ja teksteissa sans-serif-fontteja. Ele-
menttien koossa oli huomioitu lapsen ian tuottamat vaatimukset, eika kayttajan palkitsemista ollut
unohdettu. Samalla 1dytyi myds kohtia, joita kehittamalla voisi vield parantaa kayttokokemusta ja
saavutettavuutta. Esimerkiksi elementtien valeihin voisi jattad enemman tilaa ja kontrastin suuruu-
teen kiinnittad huomiota. Vaikka sovellukset olivat eri yhtididen kehittamia, pystyi niiden suunnitte-
luvalinnoissa huomaamaan useita yhtalaisyyksia. Seuraavaksi havainnoista tehdaan johtopaatok-

sia, joiden perusteella lahdetaan suunnittelemaan omaa kayttoliittymaa Prototyyppi-luvussa.

Varit

Kaikissa tarkastelluissa sovelluksissa varipaletit olivat laajoja ja voimakkaasti saturoituja vareja oli
kaytetty runsaammin kuin odotin. Erityisesti Piano Kids -musiikkisovelluksen varimaailma oli pai-
koittain jopa raikea ja my0s kahta muuta sovellusta tummempi. Kyseisen sovelluksen raikeat varit
eivat valttamatta olisi hyva valinta, jos sovellusta suunniteltaisiin autismikirjon ihmisille, kuten Alue-
hallintoviraston (2022b) ohjeistuksessa on neuvottu. Pikku Kakkonen -sovelluksen yleisiime oli kai-
kista vaalein ja rauhallisin. Kaikissa sovelluksissa yhdisteltiin kylmia ja [ampimia vareja. Kylmat varit
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antoivat erityisesti Pikku Kakkonen -sovellukseen raikkaan ilmeen, johon [ampoa oli lisatty oranssin
ja ruskean savyilla. Vareja oli sovelluksissa kaytetty elementtiryhmien erotteluun toisistaan, esi-
merkiksi niin, etta tietyntyyppisilla painikkeilla oli oma taustavarinsa. Ainoastaan musiikkisovelluk-
sessa painikkeiden taustavareilla ei tuntunut olevan selkeaa loogista jaottelua, vaan tuntui, etta

tarkoituksena oli ollut kayttaa mahdollisimman paljon eri vareja.

Grafiikka ja typografia

Pikku Kakkosessa rauhallisuutta toi varivalintojen lisaksi myos se, ettei tekstia ollut kaytetty juuri
ollenkaan. Muissa sovelluksissa sité oli paljon enemman. Melkein kaikissa tarkastelluissa teks-
teissa oli kaytetty sans-serif-fontteja, joista osa oli pyoristettyja. Kontrastissa tekstin ja taustan va-
lilla oli joitakin puutteita, mik& johtui huonoista fontin tai taustan varivalinnoista. Ikonit olivat suurim-
maksi osaksi kirjaimellisia tai yleisesti kaytettyja, kuten hammaspyora kuvaamassa asetuksia. Ase-
tukset oli sovelluksissa piilotettu numerokoodin taakse aikuisen kaytettavaksi, minka takia ham-
maspyoran kaytto ikonina oli myos sopivaa. Lapsi oppii vahitellen yleisesti kaytettyjen ikonien mer-
kityksia, vaikkeivat ne olisikaan taysin kirjaimellisia. Musiikkisovelluksen aaniefektien FX-merkinnat

olivat epaselvia, ja niissa olisi voinut kayttaa kuvaavampia kansia joko tekstin tai kuvien avulla.

Visuaalista hierarkiaa oli huomioitu asettelun valinnoilla musiikki- ja varityssovelluksien aloitusna-
kymissa, joissa tarkeimmat painikkeet oli sijoitettu keskelle ruutua ja vahemman tarkeat ruudun
reunoille. Pikku Kakkonen -sovelluksessa asettelu oli vapaampaa leikkipinnan muodon takia, mutta
tarkeimmat elementit oli aseteltu silti selkeasti ruudun keskiosaan. Sovelluksissa oli myds suurim-
maksi osaksi huomioitu isokokoiset elementit ja kayttajan likkeiden koot lukuun ottamatta esimer-
kiksi musiikkisovelluksen laulukirjan selaamista. Kaikkien sovellusten grafiikassa oli jokin luonto-

tai eldinteema, mika on lasten sovelluksissa yleista.

Interaktiivisuus

Sovelluksista |dytyi paljon animaatiovihjeita ja &aniohjausta, jotka olivat hyddyllisia. Erityisesti liik-
kuva kasi tai muu selkea liikettd matkiva animaatio auttaa varsinkin uuden pelin alussa ymmarta-
méaan, mita kayttajan tulee tehda. Harkittavana ominaisuutena on myds ajastetun ohjauksen kaytto,
joka muistuttaa kayttajalle, mita tehda seuraavaksi, jos kayttaja ei ole tehnyt mitdan toimintoa tietyn

ajan sisalla. Palkitseminen pelimaisilla elementeill oli yleista monessa minipelissa seka varitysso-
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velluksessa. Tama tapahtui esimerkiksi konkreettisena palkintojen, leimojen tai tarrojen keraami-
sena. Onnistuneen suorituksen jalkeen konfetit, aplodit ja huudahdukset olivat mukava lisa. Jois-
sakin peleissa annettiin myos palautetta silloin, kun tehty toiminto ei osunut oikeaan: esimerkiksi

Pikku Kakkosen leikkipinnassa annettiin pelaajalle auditiivinen palaute.

Navigointi sovelluksessa taytyy suunnitella mahdollisimman helpoksi. Monimutkaiset valikot eivat
kiinnosta lapsia, eika sellaisia tarkastelluista sovelluksista l6ytynytkaan. Ainoastaan musiikkipelissa
poistumispainikkeet tuottivat hammennysta. Pelista poistumisen ja edelliseen nékymaan kulkemi-
sen tulisi tapahtua selkeasti johdonmukaisilla painikkeilla. Sovelluksissa poistumispainikkeet olivat
joko vasemmassa tai oikeassa ylanurkassa, ja painikkeissa oli kaytetty erilaisia keinoja, jotka eh-
kéisevat vahingossa poistumista kesken pelin. Liu'uttaminen ja kaksoisnapautus seka salasana-
tai numerokoodit aikuisille ovat hyodyllisia ominaisuuksia, kun sovelluksen kayttajana on pieni

lapsi.

Ostot ja mainokset ovat sovelluksissa hairitsevia, varsinkin jos ne ovat tietyn véliajoin esiin tulevia
videoita tai bannereita. Lapsi ei erota niiden olevan mainontaa ja voisi helposti painaa mainoksen
linkkia, joka johtaa toiselle sivustolle, kuten Piano Kids -sovelluksessa. Osa sovelluskauppojen so-
velluksista pystytaan kuitenkin pitamaan ilmaisena juuri ulkopuolisten mainosten avulla, ja hyva
vaihtoehto silloin on tarjota mahdollisuus poistaa mainokset maksua vastaan. Toinen vaihtoehto

on, etta sovellus itsessaan on maksullinen, jolloin mainoksia ei tarvita.
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4 PROTOTYYPPI

Tassa osiossa suunnitellaan oma prototyyppi lasten tablettisovelluksen kayttoliittymasta. Prototyy-
pin suunnittelussa ja toteutuksessa hyodynnetaan teoriaosion tietoa ja sovellusten tarkastelussa

esiin tulleita huomioita.

Prototyyppi on varhainen versio jostakin tuotteesta ja sen suunnittelusta. Sen tarkoitus on visuali-
soida ideoita ja tehda niista kokeiltavia, ennen kuin lopullinen tuote kehitetdan. Prototyypin avulla
ideoita voidaan tehda elaviksi, ja tata prosessia varten on olemassa monia eri tyokaluja. (Morales
2021.) Tassa opinnaytetydssa prototyypin suunnitteluun on valittu Figma-sovellus, jolla voi luoda
graafisia kayttoliittymaprototyyppeja. Prototyyppien luomisella voidaan lisata ymmarrysta kayttajan
haasteista, havainnoida kaytettavyysongelmia ja tehda yhteistyota sidosryhmien ja loppukayttajien
kanssa (Morales 2021).

Prototyyppeja voidaan jaotella niissa kaytettyjen menetelmien tarkkuuden perusteella eri tasoille,
jotka ovat low fidelity ja high fidelity (Smith 2019). Lisaksi voidaan kayttdad medium fidelity -tasoa.
Fidelity eli suomeksi tarkkuus viittaa prototyypin yksityiskohtien ja toimivuuden tasoon (Morales
2021) ja siihen, kuinka lahella prototyyppi on valmista tuotetta (Smith 2019). Alemman tarkkuuden
prototyypit ovat nopeatekoisia, ja ne tehdaan tavallisesti piirroksina tai paperiprototyyppeina. Kes-
kitason tarkkuuden prototyyppien tekoon kaytetdan rautalankamalleja (wireframe), ja ne ovat
yleensa harmaaséavyisia. Korkean tarkkuuden prototyypit ovat edistyneempid, koska niissa on esi-

merkiksi vareja, animaatioita ja brandaysta. (Morales 2019.)

41 Sovelluksen idea ja suunnitelma

Tassa opinnaytetydssa tehdaan rajallisen ajan vuoksi varillinen medium fidelity -tason sovelluspro-
totyyppi. Sovelluksen idea on talviteemainen muistipeli, joka on tarkoitettu 3-5-vuotiaille lapsille
ensipeliksi. Sovelluksen muistipeli-idea sai inspiraatiota tarkasteltujen sovellusten peleista ja Man-

nerheimin Lastensuojeluliiton (2021) ikarajoja koskevasta ohjeistuksesta.
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Sovellus halutaan pitdd mahdollisimman yksinkertaisena ja selkedné lapselle, joka opettelee uuden
alustan kayttoa. Aloitusnakymaan lisataan ainoastaan tarvittavat painikkeet ja visuaalista hierar-
kiaa pyritaan huomioimaan johdonmukaisilla vari- ja asetteluvalinnoilla. Ruudun ylareunan keskelle
sijoitetaan otsikko ja keskelle ruutua pelaamisen aloittamisen painikkeet. Ideana on, etta kayttaja
voi valita, haluaako han pelata neljalla, viidella vai kuudella korttiparilla. Korttipakkojen kategoria,
eli mita kuvia korteissa nékyy, on myds valittavissa. Oikeaan alareunaan jatetaan paikka interaktii-
viselle hahmolle, maskotille tai elaimelle, joka tekee tervehdyksen painettaessa. Asetuksiin johtava
painike lisataan aloitusnakymaan, jotta kayttajan on mahdollista saataa saavutettavuuteen liittyvia
ominaisuuksia, kuten kontrastia. Asetuksissa pystytdan myos asettamaan, halutaanko pelatessa
kayttaa ajastinta vai ei. Asetukset on tarkoitettu aikuisen kaytettavaksi, ja asetusnakyma on piilo-

tettu numerokoodin taakse, kuten tarkastelluissa Piano Kids- ja Coloring Games -sovelluksissa.

Sovelluksen vareiksi on suunniteltu talviteemaan sopivia kylmia vareja, kuten sinista, ja lisaksi joi-
takin lampimia vareja tasapainottamaan kylmyytta. Pelindkymésséa korttien selképuolet ovat yksi-
varisia, ja niissa on himmea kuvio. Pelinakymasta on mahdollista poistua ylanurkan painikkeella,
josta on suunnitteluvaiheessa kaksi versiota: x-ikoni ja vasemmalle osoittava nuoli-ikoni. Kummas-
takin tehdaan luonnos ja valitaan niista toinen. Pikku Kakkosen sovelluksen tyylisesti poistumispai-
niketta taytyy painaa kahdesti, jotta valtytaan vahinkopainalluksilta. Ensimmaisen painalluksen jal-
keen painike kasvaa hieman kokoa ja muuttaa variaan niin, etta sen voi huomata olevan aktivoi-
tuna. Pelin etenemisen seuraamiseen on ylhaalla palkki, joka tayttyy aina, kun kayttaja loytaa oi-
kean parin. Samalla nakyy tahtisade-efekti ja kuuluu kannustava huudahdus. Oikein saatu korttipari
haviaa ruudulta. Palkin eteneminen ei vahene tai muutu vaarasta parista. Kun peli on lapaisty, tulee
esiin palkintonakyma. Jokaisesta pelatusta pelista saa palkinnoksi palapelin palasen ja lopulta kym-
menesta keratysta palasesta koostuu valmis palapelikuva. Palkintondkymasta siirrytaan eteenpain

uuteen peliin nuolipainikkeella.

4.2 Toteutus

Prototyyppia lahdettiin ensimmaiseksi luonnostelemaan paperille low fidelity -tyylisesti. Pian siirryt-
tiin kuitenkin harmaasavyisen rautalankamallin luonnosteluun Figmalla, koska se on nopeampaa
ja Figma tarjoaa erilaisia mahdollisuuksia, kuten valmiiden muotojen kayttamista ja tehtyjen toimin-
tojen kumoamista. Rautalankamallin avulla oli mahdollista hahmotella, miten elementteja kannat-

taa sijoittaa missakin nakymassa ja minka kokoisia niiden tulisi olla. Lopulta tehtiin visuaalisempi
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versio, jossa kayttolittyma herasi eloon vareilla ja kuvilla ja prototyyppi sai viimeisen versionsa.
Prototyypista ei ehditty rajallisen ajan vuoksi toteuttaa interaktiivista versiota, jossa toiminnalli-

suutta ja animaatioita olisi voitu demonstroida.

4.21 Rautalankamalli

Aloitusnéakymaan alettiin sijoittelemaan painikkeita suunnitelman mukaisesti (kuvio 14). Otsikko lai-
tettiin ylareunaan ja pelaamisen painikkeet keskelle ruutua. Asetukset-painike sijoitettiin vasem-

paan reunaan ja hahmo oikeaan alanurkkaan.

Aloitusnakyma

otsikko
asetukset

4 paria 5 paria

KUVIO 14. Rautalankamalli sovelluksen aloitusndkymaésta

Pelindkymésta tehtiin kolme eri versiota, joissa korttien maara oli nelja, viisi ja kuusi paria (kuvio
15). Naissa versioissa poistumispainike on nuoli vasemmassa ylanurkassa ja ajastin on sijoitettu
oikeaan ylanurkkaan. Poistumispainikkeen kéaytdsta tehtiin myds versio, jossa painikkeena olisi x-

ikoni. Talléin poistumispainike olisi oikeassa nurkassa ja ajastin vasemmassa.
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Pelinakym - 4 paria Pelinakym - 5 paria

etenemispalkki etenemispalkki

Pelindkym - 6 paria

etenemispalkki

KUVIO 15. Rautalankamallit sovelluksen pelindkymistéa

Pelin jalkeiseen palkintondkymaan lisattiin etenemisen seuranta ja voitettu palkinto (kuvio 16). Li-
saksi suunniteltiin palkintovihko, jossa jo voitettuja palapelin palasia voisi tarkastella. Tahan naky-
maan siirtyminen tapahtuisi aloitusnakymasta, mutta sen toteuttamista jaatiin viela pohtimaan, eika

aloitusnakymaan lisatty painiketta palkintovihkoon siirtymiseksi.

Palkintonakyma Palkintovihko

eteneminen

voitettu palkinto

KUVIO 16. Rautalankamallit palkintonékymaésté ja -vihkosta
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Viimeinen nakyma oli vanhemmille tarkoitettu numerokoodinakyma, joka avautuu, kun painetaan
aloitusnakyman asetukset-painiketta (kuvio 17). Nakymaan on sijoitettu paikka ohjetekstille, joka

kertoo, etta kayttajan tulee valita numeronappaimistosta pyydetyt numerot.

Numerokoodi asetuksille

ohjeteksti

pyydetyt numerot

numeronappaimisto

KUVIO 17. Rautalankamalli numerokoodindkyméasta

4.2.2 Lopullinen versio

Rautalankamallien jalkeen lahdettiin toteuttamaan visuaalisempaa, varillista ja kuvitettua versiota
kayttoliittymasta. Aloitusnakymasta haluttiin tehda talvimaisema, johon sopi taustalle viilean vaa-
leansininen taivas ja etualalle lumisia makia (kuvio 18). Taivaalle lisattiin leikkisia lumihiutaleita.
Véripaletti haluttiin pitaa hillittyna ja kayttaa teemaan sopivia savyja, joita tdydennettiin varipilkuilla.
Aloitusnéakymaan oli alun perin suunniteltu laitettavaksi painikkeet, joista voisi valita pelikorttiparien
maaran. Taman toteutus oli kuitenkin hankalaa, koska tarkoitus oli, ettd kohderyhman ian takia
sovelluksessa olisi mahdollisimman vahan tekstia ja korttiparien maaran ilmaiseminen ilman tekstia
tuotti vaikeuksia. Yksi idea oli piirtda eri maaréat kortteja painikkeisiin, mutta tamé toteutus naytti
sekavalta, eika kuvien merkitys olisi auennut hyvin. Aloituspainikkeiden kuvat vaihdettiin lopulta

kuvaamaan eri korttipakkakategorioita, joita ovat talven eldimet, talviset harrastukset ja joulu. Tama
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toteutus oli myds visuaalisesti miellyttdvamman nakoinen, mutta mietityttamaan jai se, selittavatko
pelkat kansikuvat ymmarrettavasti sen, mita kategoriat tarkoittavat ja sisaltavat. Ymmarrettavyytta
voisi ehka lisata otsikkotekstien kaytolla. Aloituspainikkeiden kuvat saatiin Figman Iconify-laajen-
nuksesta, Noto Emoji -kokoelmasta (Google Fonts 2015). Painikkeille laitettiin Iammin vaaleankel-
tainen taustavari, joka valittin Canva-sivuston variympyraominaisuudella (Canva 2022). Sivulle

syotettiin halutun varin HEX-arvo ja sivu kertoi, mitka varit sopivat kyseisen varin kanssa yhteen.

Ay
wJ TALVINEN

MUISTIPELI

e I I

KUVIO 18. Lopullisen version aloitusndkymé

Aloitusnékyman oikean alareunan hahmoksi valikoitui lumiukko, joka on Microsoftin (2021) Fluent
Emoji -kokoelmasta. Lumiukko oli suunniteltu interaktiiviseksi elementiksi, eli sita painettaessa lu-
miukko vilkuttaisi kadellaan. Otsikossa kaytettiin Wendy One -nimista sans-serif-fonttia ja isoja kir-
jaimia. Otsikon véri valittiin pipettityokalulla vastaamaan lumiukon kaulahuivin varia. Oikean ylareu-
nan isot lumihiutaleet ovat Font Awesome -kokoelmasta (Creative Commons 2022). Niita kaytettiin

myos pelindkymassa korttien koristeena.

Vasempaan ylanurkkaan sijoitettiin asetukset-painike, joka oli rautalankamallissa alempana, mutta

toimi paremmin ylhaalld. Hammaspyora-ikoni on Herolcons-kokoelmasta (Tailwind Labs 2020).
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Painikkeeseen laitettiin liukuvari ja drop shadow -varjoefekti, joiden avulla painikkeesta saa kolmi-
ulotteisemman vaikutelman. Painikkeiden muodoksi valittiin pyoristetty nelikulmio ja niiden kokoon

kiinnitettiin myos huomiota, jotta ne ovat helposti painettavia.

Pelinakymassa kortit on levitetty suunnitelman mukaan keskelle ruutua (kuvio 19). Niiden selk&-
puolella on vaalea lumihiutale tummansinisella pohjalla. Kaantopuolella on kuva valkoisella taus-
talla. Esimerkkikuvaan on valittu eldinkategoria, joka sisaltdéd Suomen talvessa esiintyvia elaimia,
kuten hirven ja ketun. Talviharrastuskategorian kuvia voisivat olla esimerkiksi luistimet, sukset ja
pulkka, ja joulukategoriassa puolestaan voisi olla joulukuusi, lahjapaketti ja joulupukki. Rautalan-
kamallien tekemisen jalkeen lopulliseksi poistumispainikkeeksi valittiin vasemmalle osoittava nuoli,
jota nahtiin myds tarkastelluissa sovelluksissa. Painike sijoitettiin vasempaan ylanurkkaan, ja se
ohjaa takaisin aloitusnakymaan tuplapainalluksella. Nuoli-ikoni on Phosphor Icons -kokoelmasta
(2021). Oikeaan ylakulmaan puolestaan lisattiin ajastin, jossa numerot pienenevat ajan kuluessa.
Painikkeiden keskella on etenemispalkki, jossa oikean parin myéta ympyra kulkee vasemmalta oi-

kealle pokaalia kohti ja tayttyy varilla, kunnes kaikki parit on [0ydetty.

KUVIO 19. Lopullisen version pelindkymé

Peliin suunniteltiin myds toiminnallisuutta ja kayttajan ohjausta pelivihjeilla. Pelin alussa kuuluu au-
ditiivinen ohje: "Etsi oikeat parit!” Jos kayttaja ei tee mitddn muutaman sekuntiin, yksi sattumanva-

rainen kortti hehkuu ja esiin tulee korttia osoittava sormi (kuvio 20). Vaarasta parista kortit kaantyvat
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takaisin ympari, ja peli antaa joka toisella vaaralla yrittdmalla auditiivisen palautteen, kuten: "Yrita
uudelleen!" Oikeasta parista annetaan auditiivinen palaute, kuten huudahdus "Hyva!”, ja korttipari

haviaa ruudulta.

a5
one

KUVIO 20. Lopullisen pelindkymén visuaaliset vihjeet

Alkuperaisessa suunnitelmassa oli idea, etta pelatuilla peleilla kerattaisiin palapelin palasia, joista
koostuisi lopulta iso kuva. Tallaisen palkintonakyman ja palkintovihkon toteuttamiseen ei kuiten-
kaan ollut tarpeeksi aikaa, joten voitetun pelin jalkeisesta palkintonakymasta tehtiin yksinkertainen
versio, jossa rajahtelee ilotulitteita ja lumiukko heiluttaa kasidan ruudun alareunassa (kuvio 21).
Lumiukko olisi interaktiivinen elementti, jota painaessa se pomppaisi ilmaan. Lisaksi nakymassa
on ylhaéalta tipahtelevia lumihiutaleita, jotka havidisivat yksitellen niita painamalla. Alhaalle lisattiin
nuolipainike, jota painamalla alkaa uusi peli. Nuoli-ikoni on Material Symbols -kokoelmasta (Google
2016) ja ilotulite Noto Emoji -kokoelmasta (Google Fonts 2015).

38



KUVIO 21. Lopullisen version palkintondkymé

Numerokoodinakymasta tehtiin myds mahdollisimman yksinkertainen, eika siihen haluttu lisata yli-
maaraisia elementteja (kuvio 22). Nakyméassa on nappaimistd, josta kehotetaan painamaan luetel-
lut numerot. Numerot ilmestyvat omiin laatikkoihinsa alaviivan ylle. Laatikoiden viereinen tumman-
harmaa peruutuspainike on Unicons-kokoelmasta (IconScout 2022). Valkoisen pohjan luetellut nu-
merot on kirjoitettu Lato-fontilla ja muut tekstit Inter-fontilla. Nakyméasta paasee takaisin aloitusna-
kyméaan nuolipainikkeesta. Oikeasta numeroyhdistelmasta avautuisi asetusvalikko, jota ei tassa

tydssa toteutettu.

Vanhemmille
Paina luetellut numerot:

viisi, kolme, yhdeksén

880-

KUVIO 22. Lopullisen version numerokoodindkymé
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5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia, miten lasten tablettisovellusten suunnittelu eroaa aikuisille
suunnittelusta ja millaisiin asioihin tulee lapsille suunniteltaessa kiinnittaa huomiota. Naita asioita
tutkittiin tietoperustassa, ja niista tehtiin kaytannon huomioita sovellusten tarkasteluosiossa. Kasi-
tellyt paaaiheet olivat varit, grafiikka ja typografia, interaktiivisuus seka saavutettavuus. Opitun poh-

jalta toteutettiin prototyyppi oman sovelluksen kayttoliittymasta.

51 Johtopaatokset

Tyossa havaittiin, etta lasten sovellusta suunniteltaessa on tarkeaa valita kohderyhman ikéhaa-
rukka, koska eri-ikaisten lasten kehitystasoissa on suurempia eroja kuin eri-ikisilla aikuisilla (Un-
ger 2017). Siksi tahan tydhon valittiin kohderyhmaksi 3-5-vuotiaat. Vareista selvisi, etté lapset ovat
kiinnostuneempia kirkkaista, korkean saturaation vareista kuin himmeista vareista (Roberts 2005),
ja siksi niita esiintyykin usein lasten sovelluksissa. Se, miten vareja kaytetaan ja yhdistellaan ele-
mentteihin, vaikuttaa merkittavasti esimerkiksi navigoinnin helppouteen (Naranjo-Bock 2011b).
Lasten sovelluksissa varimaailma on keskeisemmassa osassa kayttokokemusta kuin aikuisten so-
velluksissa (Kosa 2018). Tarkastellut sovellukset olivatkin hyvin varikkaita ja leikkisia. Vareja kay-

tettiin leikkisan tunnelman luomiseen myos oman prototyypin kayttoliittymassa.

Typografiasta tuli ilmi, etta lasten sovelluksissa on yleista kayttaa selkeita sans-serif-fontteja (Na-
ranjo-Bock 2011a). Tata vaitetta tukivat tarkastelluista sovelluksista l0ydetyt tekstit, joista suurim-
massa osassa oli kaytetty sans-serif-fontteja. Sellaisia valittin myods prototyypin teksteihin. Ele-
menttien ja tekstien taytyy lasten sovelluksissa olla kooltaan isompia kuin aikuisten sovelluksissa,
koska lapsen motoriset taidot eivat ole vield kokonaan kehittyneet (Sherwin & Nielsen 2019; Cha-
parro & Bernard 2001). Isojen fonttikokojen kayttd on myds osa parempaa saavutettavuutta (Alue-
hallintovirasto 2022b). Ikoneiden kaytossa tulee kayttaa yksinkertaisia ja helposti ymmarrettavia

kuvia, koska lapsi tulkitsee kuvien merkityksia kirjaimellisesti (Osborne 2020).
Interaktiivisuuden tutkinnassa huomattiin, etta lapsen toimintojen ohjaamiseen kaytetaan usein ani-

maatioita ja aanivihjeita (Naranjo-Bock 2011b). Lapsella ei ole niin paljon karsivallisyytta kuin ai-
kuisella, ja lapsi odottaa tulevansa palkituksi lahes jokaisesta tekemastaan toiminnosta (Unger
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2017). Tarkastelluissa sovelluksissa kayttajaa palkittiin pelillisilla elementeilla, mité haluttiin kayttaa
myos omaa prototyyppia suunniteltaessa. Kosketusnayton kaytosta selvisi, etta lapsille tehtavien
likkeiden, kuten napauttamisen ja pyyhkaisemisen, taytyy olla yksinkertaisia ja suuria. Aikuiset ovat
tottuneita naihin liikkeisiin, ja siksi se onnistuu heiltd helpommin. (Sherwin & Nielsen 2019.) Liséksi
tuli ilmi, etta mainonta on haasteellinen aihe lasten sovelluksissa. Lapselle kaupallisuus ei ole sa-
malla tavalla ymmarrettava kasite kuin aikuiselle, ja vaikeuksia mainosten kayttoon tuo se, ettei
pieni lapsi viela erota mainosta itse sovelluksen sisallosta (Sherwin & Nielsen 2019). Yhdessa kol-
mesta tarkastellusta sovelluksesta oli paljon toistuvia mainoksia, joissa oli maksullinen piilotusmah-

dollisuus.

5.2 Pohdinta

OpinnaytetyOprosessi eteni sujuvasti ja pitkalti suunnitelman mukaisesti, eika isoja muutoksia tar-
vinnut matkan varrella tehda. Prosessin aikana paasin laajentamaan omaa tietamystani kayttoliit-
tymasuunnittelusta ja sain hyvaa harjoitusta tiedonhausta ja kirjoittamisesta. Empiirisessa osiossa
sain soveltaa opittua kaytanndssa, kun prototyypin suunnittelu ja luominen alkoi. Prototyypin teke-
minen oli mielenkiintoista, ja olisin mielellani kayttanyt viela enemman aikaa sen kehittamisen pa-
rissa. Olisin esimerkiksi halunnut suunnitella ja pohtia véarivalintoja enemman, koska lopullisen pro-
totyypin varit ovat ehka turhan monotoniset ja niissa voisi olla enemman piristavia varipilkkuja. Ai-
kaa oli kuitenkin rajatusti, ja jossakin vaiheessa kehittdminen taytyi vieda taman tyon osalta paa-

tokseen.

Prototyypin luomisessa on viela monia vaiheita, joita ei tdssa opinnaytetyossa ehditty tehda. Pro-
totyyppia olisi hyva testata kohderyhman kanssa suunnittelun eri vaiheissa, jotta nahtaisiin kaytan-
nossa, mitka valinnat toimivat ja mitka eivat. Voitaisiin esimerkiksi testata, kayttavatko lapset naky-
mist& poistumiseen mieluummin x-ikonia vai nuoli-ikonia, ovatko kaikki painikkeet tarpeeksi isoja,
ja onko kayttajan ohjausta tarpeeksi. Aloitusnakyman pelipainikkeita voitaisiin kehittaa eteenpain
ja lisétd mahdollisuus korttiparien maaran valitsemiseen. Suunnitteluvaiheeseen jaanyt idea pal-
kinto-ominaisuudesta olisi my6s hauska toteuttaa. Lisaksi sovelluksen teemaan voisi saada vaih-
tuvuutta silla, etta teema olisi erilainen vuodenajan mukaan tai etté kayttaja voisi vaihtaa sen itse
asetuksista. Jos sovellusta lahdettaisiin oikeasti toteuttamaan, olisi hyva kayttaa visuaalisen suun-
nittelun oppeja ja mahdollisesti graafikkoa apuna kuvien, ikonien ja muiden visuaalisten element-

tien luomisessa.
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Tyossa tehtyja havaintoja voidaan hyodyntaa, kun aletaan suunnitella lasten sovellusta. Jos saman
aiheen tutkimista jatkettaisiin, olisi hyva viela laajentaa teoriapohjaa ja ymmarrysta suunnittelusta.
Prosessin alussa voisi esimerkiksi jarjestaa haastatteluita seka lasten etta vanhempien kanssa.
Sovellustestauksia voitaisiin alussa tehda, jotta nahtaisiin kaytanndssa, miten lapset kayttavat tab-
lettia, ja jotta ymmarrettaisiin heidan kayttétapojaan ja tottumuksiaan. Sovellusten tarkasteluosiota
ja siina kaytettavia menetelmia voisi lisaksi laajentaa. Tarkasteltavia sovelluksia voisi olla paljon

enemman, ja niita voitaisiin tutkia Android-kayttojarjestelman lisaksi myds iOS-kayttojarjestelmalla.

Tyon tekeminen vahvisti kiinnostustani kayttoliittymasuunnittelua kohtaan, ja erityisen mielenkiin-
toista oli tutkia suunnittelua sellaiselle kayttajaryhmalle, jolle en ole ennen suunnitellut. Yksi tar-
keimmista opeistani tassa tydssa on, etta lapselle suunniteltaessa suunnittelijan taytyy itse yrittaa
asettua lapsen asemaan ja katsoa asioita lapsen nakokulmasta. Digitaaliseen maailmaan tottunut

aikuinen nakee asioita eri tavalla kuin lapsi, jolle kaikki on viela uutta ja tuntematonta.
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