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Tutkielman tavoitteena on tarjota kattava tietoperusta lasten interaktiivisten e-kuvakirjojen onnis-
tuneesta suunnittelusta ja toteutuksesta Applen iPad-taulutietokoneille. Tutkielma sai alkunsa
omasta kiinnostuksestani digitaalisiin julkaisuihin, kuvittamiseen seka fiktiiviseen tarinankerron-
taan, ja sen tavoitteena oli myos kartuttaa ammattiosaamistani.

Tutkielman teoreettinen viitekehys pohjautuu Applen iOS-kayttdliittymasuunnittelun ohjeisiin, lap-
sille suunnattujen sovellusten erityispiirteisiin seké luonnollisen kayttoliittyman suunnitteluperiaat-
teisiin. Lisaksi tutkielmassa kaydaan lapi lasten interaktiivisen e-kuvakirjan toteutusprosessia
suunnittelusta aina Applen sovelluskaupassa julkaisuun asti.

Tutkimusmenetelmaksi on valittu tapaustutkimus, jossa arvioidaan kuusi App Store -
sovelluskaupassa julkaistua lasten interaktiivista e-kuvakirjaa. Arviointia varten on kehitetty oma
arviointimenetelma, joka soveltuu nimenomaan interaktiivisen e-kuvakirjan kayttéliittyman, kéytet-
tavyyden ja viihteellisyyden arviointiin. Tavoitteena on ollut tunnistaa, mitk& seikat parantavat tai
huonontavat interaktiivisen e-kuvakirjan kayttokokemusta kayttajan nakokulmasta.

Tehty tutkimus osoittaa, etté parhaissa interaktiivisissa e-kuvakirjoissa korostuu hyva suunnittelu-
tyd. On tarkedmpaa suunnitella loogisesti ja yhdenmukaisesti toteutettu sovellus kuin toteuttaa
yksittaisia, vaikkakin erinomaisia toimintoja. Aivan kuten painetuissa kirjoissa, myds interaktiivi-
sissa e-kuvakirjoissa tarkein yksittdinen tekija on hyva tarina. Sen tukena tulee kuitenkin olla
helppokéayttoinen ja vaivaton kayttdlittyma seké visuaalinen tyyli, &dnimaailma ja vaihtelevat in-
teraktiiviset toiminnot, joiden paaasiallisena tehtdvana on tukea tarinaa.

Aihe on ajankohtainen, silla digitaaliset julkaisut ovat yleistymassa kovaa vauhtia. Tutkielma tar-
joaa hyvan lahtokohdan interaktiivista e-kuvakirjaa toteuttaville seka aiheesta lopputydtaén teke-
ville. Lisaksi tutkielmaa voidaan kayttad apuna opetuksessa ja lopputdiden seka projektien ohja-
uksessa. Jatkokehitysideana digitaalisista lehdista ja aikuisten interaktiivisista e-kirjoista olisi hyva
saada omat tutkielmansa.
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This thesis aimed to provide a comprehensive knowledge base for successful design and
implementation of children's interactive e-picture books for Apple iPad tablets. The starting point
for this thesis was my personal interest in digital publications, illustrations and fictional story-
telling. The aim was also to improve my professional skills.

The theoretical framework was based on guidelines for Apple's iOS user interface design, special
characteristics of children's applications and the principles of natural user interface design. After
this, the whole process of designing and publishing a children's interactive e-picture book to
Apple’s app store is presented.

The chosen research method is case study, where six different children's interactive e-picture
books from App Store were evaluated. A novel method for evaluating interactive e-picture books
is developed based on interface, usability and entertainment criterias. The aim was to identify
which factors improve or impair the interactive e-picture book experience from the user point of
view.

The research shows that the best interactive e-picture books are carefully designed. It is more
important to design an application with logical and cohesive implementation than to implement
individual, although excellent functions. The most important single factor of e-picture books is the
story, just like in printed books. The story is supported by good and easy to use user interface,
appealing visual style, sound design and diverse interactive elements.

The topic is timely, as digital publications are quickly becoming more popular. This thesis
provides a good starting point for designing interactive e-picture books and to anyone needing
information about the topic. For example, the thesis can be used as an aid in teaching. Further
research topics could be digital magazines and interactive e-books for grown ups.

Keywords: applications, interactivity, digital publishing, electronic books, tablets
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1 JOHDANTO

Paatin opinnaytetyoni aihealueen jo 2013 kevaalld, kun tutustuin digitaalisiin julkaisuihin Oulun
ammattikorkeakoulun Digital Publishing -opintojaksolla. Keskityimme opintojakson aikana julkai-
suihin, jotka siséltavat interaktiivisia toimintoja ja jotka julkaistaan taulutietokoneella kéytettavina
sovelluksina. Ehdimme vain raapaista aiheen pintaa, mutta k&vi hyvin nopeasti selvaksi, etta digi-
taalinen julkaiseminen asettaa aivan uudenlaisia haasteita suunnittelijoille. Kuinka sisalté saa-
daan mahdutettua taulutietokoneen pienelle ruudulle? Miten hyddynnetaan mahdollisuutta rikas-
taa julkaisua interaktiivisilla toiminnoilla, ja kuinka varmistetaan, etta kéyttaja osaa myos kayttaa
julkaisua? Haasteiden lisaksi minua kiehtoi digitaalisten julkaisujen mahdollistama moniulotteinen

seka rikas kayttokokemus, ja paatin perehtya aiheeseen lisaa opinnaytetydssani.

Vuoden 2014 alussa, kun oli aika aloittaa opinnaytetydn tekeminen, mietin, miten rajaisin aiheeni.
Mahdollisuuksia oli lukuisia, mutta lopulta vastaus 16ytyi opinndytetydn toiminnallisen osan eli
produktion kautta. Halusin toteuttaa digitaalisen julkaisun, jossa paasisin parantamaan taitojani
kuvittajana seka tuottamaan julkaisun sisallén kokonaan itse. Koska olen pienesta pitden ollut
intohimoinen fiktiivisen kertomakirjallisuuden kuluttaja seka harrastanut itsekin fiktiivista kirjoitta-
mista, paatin kasikirjoittaa, kuvittaa ja taittaa 3-8-vuotiaille lapsille suunnatun, interaktiivisen e-
kuvakirjan seka julkaista sen Applen sovelluskaupan kautta. Tavoitteeni on vieda perinteista ta-
rinankerrontaa entistd pidemmalle hyddyntamalla interaktiivisia toimintoja ja tekemalla lukijasta

aktiivinen, osallistuva osapuoli.

Rajasin myds opinnaytetydni kirjallisen osan, eli tamén tutkielman, lasten interaktiivisiin e-
kuvakirjoihin. Tavoitteeni on, etta valmis tutkielma tarjoaa kattavan tietopaketin onnistuneen in-
teraktiivisen e-kuvakirjan toteuttamiseen, suunnittelusta aina julkaisuun asti. Nain tutkielmani ja
produktioni tukevat toisiaan seka mahdollistavat minulle saman asian tarkastelun seka teorian

ettd kaytannon kannalta.

Aloitan tutkielmani kdymalla lapi e-kirjojen eri muotoja, sillé interaktiivista e-kirjaa ja yleisimmin
tunnettua e-kirjaa ei tule sekoittaa keskenaan. Interaktiivinen e-kirja on taulutietokoneella kaytet-
tava ohjelmistosovellus, joka mahdollistaa kayttajan ja tarinan valisen interaktiivisuuden &énen,
kuvan ja kosketuksen avulla, kun taas e-kirja on tiedosto, joka on tietyssa tiedostomuodossa ja

mahdollistaa hyvin rajallisen interaktiivisuuden (ltzkovitch 2012, hakupéiva 11.2.2014).



Taman jalkeen kayn lapi Applen iOS-kayttdliittymasuunnittelun ohjeita, lapsille suunnattujen so-
vellusten erityispiirteitd sek& luonnollisen kayttdliittyman suunnitteluperiaatteita. Nama osiot tule-
vat muodostamaan tutkielmani tietoperustan, silld suoranaisesti interaktiivisia e-kirjoja koskevaa
aineistoa ei ole juurikaan tarjolla. Tietoperustan jalkeen siirryn kdymaan lapi Applen iPad-
taulutietokoneella kaytettdvan interaktiivisen e-kuvakirjan luomisprosessia. Minun, ja monen
muunkin, interaktiivista e-kuvakirjaa toteuttavan tapauksessa kasikirjoittaja, kuvittaja, taittaja ja
julkaisija ovat yksi ja sama henkild. Taman henkilon tulee hallita kaikki interaktiivisen e-kuvakirjan
luomisprosessiin liittyvat vaiheet: suunnittelu, toteutus, testaus, markkinointi ja julkaisu. Pyrin tut-
kielmassani kdyméaan lapi nama vaiheet nimenomaan interaktiivisen e-kuvakirjan kannalta ja ra-
jaan pois lastenkirjojen kirjoittamiseen, kuvittamiseen ja typografiaan liittyvat seikat. Lahdemateri-

aalina kaytan paaasiassa oman produktioni kautta karttunutta tietoperustaa.

Luomisprosessin hallitseminen yksistdan ei kuitenkaan takaa onnistuneen interaktiivisen e-
kuvakirjan toteuttamista. Kuten Itzkovitch (2012, hakupaiva 11.2.2014) toteaa, taulutietokoneet ja
uusimmat ohjelmistot tekevat interaktiivisten e-kirjojen luomisesta helppoa ja uusien tuotteiden
tuominen markkinoille on niin kiireista, etta laatu ja interaktiivisuuden tarkoitus nayttavat unohtu-
van. Kustantajat jattavat usein hyodyntdmatta lisdarvon, jonka tdma uusi media mahdollistaisi.
(2012, hakupaiva 11.2.2014.) Tasta syysta kehitan tutkielmani tutkimusosiossa menetelman arvi-
oida interaktiivisia e-kuvakirjoja ja teen tapaustutkimuksen, jossa arvioin kuusi Applen sovellus-
kaupasta ladattua interaktiivista e-kuvakirjaa. Tavoitteeni on tunnistaa sovelluksista ominaisuuk-
sia ja toimintoja, jotka selkeasti huonontavat tai parantavat interaktiivisen e-kuvakirjan kayttoa tai
tuottavat kayttokokemukselle lisdarvoa. Lopuksi kayn viela lapi tulokset, teen niista johtopaatok-

set ja pohdin tutkielmani luotettavuutta kokonaisuutena.

Aiheena digitaalinen julkaiseminen on hyvin ajankohtainen. Kuten Petteri Paananen (2013, 117)
InDesign CS6 : julkaisun tekeminen opaskirjassaan toteaa "Digitaalinen julkaiseminen on todella
kuuma puheenaihe julkaisumaailmassa. - - kiinnostus aiheeseen on ennen nakemattoman run-
sasta. En ole itse sen 22 vuoden aikana, mita olen alalla toiminut, nahnyt koskaan vastaavaa in-
toa lahted mukaan uusiin tekniikoihin.” Toivon, ettd valmis tutkielmani auttaa suunnittelijoita valt-
taméaan yleisimmat virheet, hyddyntdmaan onnistuneimpia oivalluksia seka luomaan interaktiivi-
sen e-kuvakirjan, joka tuottaa aidosti lisdarvoa lukukokemukseen. Ensimmaista interaktiivista e-
kuvakirjaansa tekevat saavat tutkielmastani hyvan tietoperustan, kuten myés aihetta pidemmalle

tutkivat lopputydntekijat. Oulun ammattikorkeakoulussa tai muissa oppilaitoksissa tutkielmaani



voidaan jopa kayttaa apuna opetuksessa seka aihetta sivuavien projektien ja lopputdiden ohjauk-

Sessa.

Minulle itselleni tdma tutkielma tarjoaa arvokkaan tietoperustan, kun suunnittelen ja toteutan pro-
duktiona ensimmaisen digitaalisen julkaisuni. Kun interaktiivinen e-kuvakirjani tulee myyntiin Ap-
plen sovelluskauppaan, minusta tulee virallisesti sovelluskehittaja, kirjailija seka kuvittaja. Parem-
paa tyonaytettd voi tuskin itselleen saada. Samalla kuitenkin toivon, ettd interaktiivinen e-
kuvakirjani 16ytaa lukijansa ja onnistuu ehké vaivinkaa houkuttelemaan digitaaliajan lapsia myds
painettujen kirjojen pariin, sillé lopultahan molemmissa on kyse samasta asiasta: mukaansatem-

paavan tarinan kertomisesta.



2 E-KIRJAN ERI MUODOT

Kustantajat ja kuluttajat eivat usein tieda, mika ero on sovelluksen ja e-kirjan valilla. Paaasiassa
kyse on formaatista. Sovellus on esimerkiksi iOS- tai Android-ohjelmistoa, kun taas e-kirja on
esimerkiksi EPUB- tai Mobipocket-muotoa oleva tiedosto, ja edistynyt e-kirja on esimerkiksi
ePUB3- tai Kindle Format 8 -muotoa oleva tiedosto. (ltzkovitch 2012, hakupaiva 11.2.2014.)

Edelleenkin tama voi kuulostaa hieman hammentavalta, joten kdyn seuraavaksi lapi, miten e-
kirja, edistynyt e-kirja ja interaktiivinen e-kirja, joka on itse asiassa sovellus, eroavat toisistaan

kayttajan nakokulmasta. Aloitan yksinkertaisimmasta.

E-kirja

E-kirja on elektroninen versio perinteisesta kirjasta, ja vaikka se muistuttaa hyvin paljon painettua
kirjaa (kuva 1) se sisaltaa useimmiten joitakin lisatoimintoja (Deegan & Sutherland 2009, 100). E-
kirja mahdollistaa esimerkiksi haun tekemisen sisalldsta, sanojen korostamisen niiden sanakirja-
maarityksen nakemiseksi tai tekstin koon muutoksen (Itzkovitch 2012, hakupéiva 11.2.2014).
Vaikka e-kirjat voivat sisaltdd kuvia, ne ovat paaasiassa tekstipainotteisia, ja sisalté noudattaa
yksinkertaista sommittelurakennetta (Pariah 2012, 52). E-kirjoja voidaan lukea muun muassa tie-
tokoneilla, kAmmentietokoneilla, matkapuhelimilla tai e-kirjoja varten suunnitelluilla lukulaitteilla
(Deegan & Sutherland 2009, 100). E-kirjan virallinen suomenkielinen asiasana on sahkokirja,

mutta kaytan tutkielmassani sanaa e-kirja, silla se on yleistynyt kaytdssa sahkdokirjan sijasta.

kindle
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KUVA 1. Esimerkki e-kirjasta Amazonin Kindle lukijalaitteella (Inofuentes, J. 2011, hakupéivé
20.2.2014)
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Edistynyt e-kirja

Edistynyt e-kirja on uusi digitaalinen julkaisustandardi, joka mahdollistaa e-kirjaa laajemmat toi-
minnot. Edistynyt e-kirja voi sisaltdd muun muassa videota, &anta ja interaktiivisia toimintoja (ku-
va 2). Oppikirjat ja muut opetukselliset materiaalit voivat tulevaisuudessa hyotya merkittavasti
tasta uudesta formaatista. (ltzkovitch 2012, hakupéiva 11.2.2014.) Interaktiiviseen e-kirjaan ver-

rattuna edistynyt e-kirja on Iahempana perinteista, tekstipainotteista kirjaa.

“-_ 3 3
(. y fl/’ Bru
AND MORE

KUVA 2. Esimerkki edistyneesta e-kirjasta (Book Designs 2012, hakupéivé 20.2.2014)

Interaktiivinen e-kirja

Interaktiivinen e-kirja on kategoria sovelluksille, jotka on suunniteltu mahdollistamaan kayttajan
interaktiivisuus sisallon kanssa kuvan, aanen ja kosketuksen kautta. Toisin kuin useimmissa so-
velluksissa, joissa interaktiivisuus keskittyy lahinna navigointiin ja tietyn tavoitteen saavuttami-
seen kayttoliittyman eli kayttajan ja tuotteen vélisen rajapinnan kautta, interaktiivisissa e-kirjoissa
interaktiivisuus on kayttajan vuorovaikutusta siséllon ja tarinan kanssa. Interaktiivinen e-kirja voi
olla esimerkiksi matkaopas, joka hyodyntaa laitteen GPS-ominaisuutta, tai keittokirja, jossa on
videoresepteja ja sisaan rakennettuna ominaisuutena ajastin. (ltzkovitch 2012, hakupéiva
11.2.2014.) Interaktiivisia e-kirjoja kutsutaan myds kiinteasti asetelluiksi e-kirjoiksi tai kuvakirja e-
kirjoiksi. Tdma johtuu siita, etta toisin kuin tavalliset e-kirjat, interaktiiviset e-kirjat ovat hyvin riip-
puvaisia kuvista. Ne sisaltdvat usein jokaisella sivulla taustakuvan tai koko sivun tayttdvan valo-
kuvan tai kuvituksen (kuva 3). Interaktiiviset e-kirjat eivat automaattisesti mukaudu tayttdmaan
ruutua, josta niita katsellaan. Ne pitaa erikseen suunnitella tayttdmaan yleisimpien laitteiden ruu-
dun koko. (Pariah 2012, 55.)
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KUVA 3. Esimerkki interaktiivisesta e-kirja-sovelluksesta (Kozerawski, K. 2013, hakupéivé
20.2.2014)

Tutkielmassani tulen perehtymaan sovelluksena julkaistaviin, 1-8-vuotiaille lapsille suunnattuihin
interaktiivisiin e-kirjoihin, joissa on fiktiivinen tarina ja kuvaan liitettyna tekstia seka interaktiivisia
toimintoja (kuva 4). Téallaisille kirjoille ei ole olemassa suomenkielista asiasanaa, joten kaytan tas-
sa tutkielmassa termia interaktiivinen e-kuvakirja. Painettujen kirjojen puolella puhutaan kuvakir-
jasta, kun tarkoitetaan lasten satukirjaa, jossa kuvitus on sivuilla padasiassa. Samaan tapaan
kuin sahkoisista kirjoista kaytetaan termia e-kirja, voidaan mielestani sahkoisista kuvakirjoista

kéayttaa termia e-kuvakirja.

KUVA 4. Esimerkki interaktiivisesta e-kuvakirja-sovelluksesta (Future Publishing Limited 2013,
hakupéivé 20.2.2014)
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3 SOVELLUKSEN SUUNNITTELU LAPSILLE

Interaktiivisissa e-kuvakirjoissa yhdistyvat sovelluksien ja kuvakirjojen eri ominaisuudet: kayttoliit-
tyma, kaytettavyys, interaktiiviset toiminnot, tarina ja kuvitus. Kaytettavyydella tarkoitetaan sitg,
kuinka helppoa ja miellyttavaa sovellusta on kayttaa (Nielsen 2012, hakupéiva 26.2.2014). Kaikki
interaktiivisen e-kuvakirjan ominaisuudet taytyy suunnitella ja toteuttaa kohderyhman ika huomi-
oiden. Sovelluksen kayttd ei saa olla liian helppoa eika liian vaikeaa, jotta sitd halutaan kayttaa
useamman kerran. Kayttajan tulee kokea itse hallitsevansa sovellusta, eik& sovellus saa missaan

nimessa hallita kayttajaa.

Kayn seuraavassa kappaleessa lapi tuettujen laitetyyppien ja kéytt6jarjestelmien valinnan merki-
tystd sovellusten suunnittelussa. Sen jalkeen tutustun sovellusten kayttéliittymasuunnitteluun,
sovelluksen suunnitteluun lapsille ja luonnollisen kayttdliittyman suunnitteluun. Tulen hyddynta-
méaan néita tietoja myéhemmin kéydessani lapi interaktiivisen e-kuvakirjan luomisprosessia seka
etsiessani toimintoja ja ominaisuuksia, jotka tuovat lisdarvoa interaktiivisen e-kuvakirjan kayttoko-

kemukseen.

3.1 Laitetyypit ja kayttojarjestelmat

Yleisesti ottaen suunnittelijan ei kannata rajoittaa sovellustaan vain yhdelle kayttdjarjestelmalle,
tai edes yhdelle laitetyypille. Vuoden 2013 loppupuolella tehdyn tutkimuksen mukaan sovellukset
suunnitellaan keskimaarin 2,5:lle eri kayttojarjestelmalle. Saman tutkimuksen mukaan suurin osa
suunnittelijoista pitaa alypuhelimia ensisijaisena laitetyyppinaan, taulutietokoneita toissijaisena ja
poytakoneita, kannettavia tietokoneita seka minikannettavia kolmantena laitetyyppina. (VisionMo-
bile 2014, hakupaiva 18.2.2014, 31, 38.) Eri laitetyyppien ja kayttojarjestelmien suunnitteluohjeet
poikkeavat toisistaan, mutta koska interaktiivisia e-kuvakirjoja luetaan vain kosketusnayttolaitteilta

ja niista lahinna taulutietokoneilta, keskityn tutkielmassani pelk&staan taulutietokoneisiin.

Jotta tutkielman koko pysyisi jarkevissa mitoissa, valitsen myos kayttojarjestelmista tutkittavaksi
vain yhden. Vaikka vuoden 2013 ensimmaiselld neljannekselld Android-kéyttojarjestelman mark-
kinaosuus oli 56,5 % ja iOS:n vain 39,6 % (International Data Corporation 2013, hakupéiva
18.2.2014), i0OS-kayttojarjestelmalle suunniteltu sovellus tuottaa keskimaarin 750 $ kuukaudessa,

kun taas Android sovellus tuottaa keskimaarin vain 150 $ kuukaudessa (VisionMobile 2014, ha-
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kupéiva 18.2.2014, 39, 47). Vuoden 2013 viimeisella kvartaalilla iOS tuotti myds lahes viisi kertaa
enemman verkon kautta tapahtuvaa myyntia kuin Android (IBM 2014, hakupéiva 18.2.2014).
Kannattavuuden liséksi iOS-kaytt6jarjestelman valintaa tutkielmani kohteeksi puoltaa myods aiem-

pi kokemukseni Applen laitteiden kaytdsta ja niille suunnittelusta.

3.2 i0S-kayttoliittymasuunnittelun perusteet

Interaktiivista e-kuvakirjaa suunnittelevan on hyva tuntea sen kayttojarjestelman suunnitteluoh-
jeet, jolle on toteuttamassa sovellusta. Osa suunnitteluohjeista soveltuu interaktiivisille e-
kuvakirjoille, osa ei. Kayn seuraavaksi lapi ne Applen iOS-kayttoliittymien suunnittelusaannat,

jotka mielestani sopivat lapsille suunnatuille interaktiivisille e-kuvakirjoille.

Ominaisuudet ja kohderyhma
Sovelluksen ei tarvitse sisaltda kaikkia mahdollisia ominaisuuksia. On jarkevampaa tunnistaa so-
velluksen mahdolliset kayttajat ja toteuttaa ne ominaisuudet, jotka sopivat kohderyhmalle. Myos
ulkoasun, sovelluksen kayttaytymisen ja kaytettyjen termien tulee soveltua kohderyhmalle. (Ap-
ple 2014, hakupéiva 18.2.2014.)

Testaus

Ennen sovelluksen toteutusta kannattaa tehda prototyyppi ja testata sita kayttajilla. Alkuvaihees-
sa prototyypin voi tehda paperille tai rautalankamallina. Toki saadaan arvokkaampaa palautetta,
jos prototyyppia kéytetaan oikealla paatelaitteella. Vaikka testaajat eivat olisi varsinaista kohde-
ryhmaa, saadaan testauksessa silti esiin uusia nakokulmia sovelluksen toiminnoista ja kaytetta-

vyydesta. (sama.)

Sovelluksen kaynnistys

Sovelluksen aloituksessa kannattaa valttaa ylimaaraisten kaynnistyskuvien tai -kokemuksien
kayttoa. On parempi, ettd kayttaja paasee aloittamaan sovelluksen heti. Mahdollista latautumista
varten voi tarjota latauskuvan, joka muistuttaa sovelluksen ensimmaista ruutua, jotta kayttajalle
tulee vaikutelma, etta sovellus on nopeampi kuin se oikeasti onkaan. (sama.) Latauskuva myos

virittaa kayttajan jo sovelluksen sisaltoon.
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Navigointi

Sovelluksen navigoinnin tulee tukea rakennetta ja sovelluksen tarkoitusta. Kayttajan pitaa aina
olla tietoinen sijainnistaan sovelluksen sisélla ja siita, kuinka pdésee seuraavaan maaranpaahan.
lhmiset yleensa olettavat eleiden toimivan samalla tavalla kaikissa sovelluksissa. Jos sovellus
pyrkii tarjoamaan kokemuksen, sille voidaan luoda omat kontrollipainikkeet, jotka ovat osa sovel-

luksen luomaa yksilollistd kokemusta. (sama.)

Elementtien suunnittelu

Tarkeaa siséltéa tai toimintoa voi korostaa sijoittamalla sen ruudun ylempaan puoliskoon, va-
semmalle puolelle. Jos sovellus tulee kulttuuriin, jossa luetaan oikealta vasemmalle, tarkean si-
sallén voi sijoittaa oikeaan ylareunaan. Elementtien tarkeytta suhteessa toisiinsa kannattaa ko-
rostaa myds visuaalisin keinoin. Esimerkiksi suuremmat elementit kiinnittdvat huomion ja niihin on
my0s helpompi osua kuin pienempiin. Napautettavien elementtien suositellaan olevan vahintaan
44 x 44 pisteen kokoa. Jos elementit sisaltdvat samankaltaisia toimintoja, niiden tulee myds nayt-
taa samankaltaisilta. (sama.) Kuva 5 havainnollistaa, kuinka riittdvan suuret elementit kiinnittavat

huomion hyvin. Elementit ovat my6s samankokoisia, silla niilla on samankaltaisia toimintoja.

Johnny Appleseed

KUVA b. Esimerkki riittdvan suurien ja samankaltaisten kosketuselementtien kéytosta (Apple
2014, hakupéivé 18.2.2014)
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Viérin kaytto

Toimintoja ja tilaa voidaan ilmaista avainvarillé, joka erottuu selvasti sovelluksen muista vareist,
mutta ei hairitse kayttajad. Samaa véaria ei kannata kayttaa elementeissa, jotka sisaltavat toimin-
toja, ja elementeissa, jotka eivat sisalla toimintoja. Vérien kontrastien tulee olla riittavat kaikissa
mahdollisissa yhteyksissa. Esimerkiksi toiminnoista vihjaavien painikkeiden tulee erottua seka
tummaa ettd vaaleaa taustaa vasten, silla painikkeessa kaytettavaa avainvaria ei voi vaihtaa

taustan tummuuden vaihtuessa. (sama.)

Toiminnot
Sovelluksen kayton tulee olla mahdollisimman helppoa ja johdonmukaista, ja kayttajan tulisi pys-

tya lisddmaan tietdmystaan sovelluksen kaytosta itse kayton aikana (sama).

Kun toiminnot muistuttavat tutuista asioista, niitd on nopeampi oppia kayttdmaan. Sovellukset
hyodyntavat erilaisia vihjeitd kuten avainvaria, sijaintia, asiayhteytta ja merkityksellista ikonia tai
merkkia kertomaan elementissé olevasta toiminnosta. Yleensa on hyva kayttaad useampaa kuin
yhté keinoa (sama.) kuten kuva 6 havainnollistaa. All Contacts -tekstin liséksi on kaytetty sinista

avainvaria, taaksepain osoittavaa nuoli-ikonia ja sijaintia vasemmassa ylanurkassa.

(408) 555-1212
jappleseed@apple.com
Chimes

http://apple.com

tact

KUVA 6. Esimerkki useamman keinon yhtaaikaisesta kéytosté kertomaan elementissé olevasta
toiminnosta (Apple 2014, hakupéiva 18.2.2014)

16



Animaatiot
Animaatioiden on hyva olla mahdollisimman realistisia ja uskottavia, ja niiden kayton tulisi olla
samanlaista lapi sovelluksen. Jos jotain esimerkiksi vedetdan esiin ruudun ylaosasta, se pitaa

my0s palauttaa takaisin samaan paikkaan. (sama.)

Tekstisisalto

Tekstin tulee olla helposti luettavissa. Kaytetyt sanamuodot seka termit kannattaa harkita tarkoin,
jotta kayttaja tuntisi olonsa mukavaksi sovellusta kéyttdessaan. Tekstin ei kannata kuitenkaan
olla liian tuttavallista, jottei sovellusta koeta holhoavaksi tai ymmarreta muuten vaarin. Sovellusta
kéytetaan todennékdisesti usein, joten iimaisu, joka tuntuu ensimmaisella kerralla nokkelalta voi
muuttua mydhemmin arsyttavaksi. Jos teksti selittdd toimintoa, sen kannattaa olla lyhyt ja sen

tueksi voi tarjota helposti ymmarrettavan ikonin. (sama.)

Palaute

Palaute auttaa kayttajaa pysymaan selvilla sovelluksen vaiheista ja ymmartamaéan, mita tehdysta
toiminnosta tapahtui. Mahdollisuuksien mukaan tilanne- ja muu palautetieto kannattaa sisallyttaa
suoraan kayttoliittymaan. On parempi, ettd tdmankaltainen tieto saadaan ilman, etté sovelluksen
kayttd hairiintyy tai kayttajan taytyy itse toimia saadakseen tiedon. Myds aanté voidaan kayttaa
antamaan kayttajalle palautetta, mutta se ei voi olla ainoa palautemekanismi, koska kayttéja ei

valttamatta kuule laitteensa aania. (sama.)

Erikoistilanteet
Sovellusten tulee tukea kaksi kertaa korkeampaa tilarivia. Kyseinen tilarivi tulee esiin esimerkiksi
saapuvan puhelun tapauksessa. Jos sovelluksen toiminto on keskeytynyt ja kayttaja palaa takai-

sin sovellukseen, sen tilan tulee olla sama kuin lahtiess&. (sama.)

Ikonit ja kuvat

Ikonien ja kaynnistyskuvien tulee olla tiettyjen kriteerien, kuten sallitun koon, tiedostonimen ja -
muodon, mukaiset. lhmiset usein perustavat mielipiteensa ensimmaisen mielikuvan varaan, joten
sovellusikonin kannattaa olla mahdollisimman hyva. Hyva ikoni on yksinkertainen, selkea, kiehto-
va ja muistettava, ja se nayttaa hyvalta useassa eri koossa seka eri taustoilla. Ikoni ei saa kuiten-

kaan muistuttaa Applen omien sovellusten ikoneja, silla ne on tekijanoikeussuojattu. (sama.)
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Sovelluskuvaus

App Storeen tulevan sovelluskuvauksen kannattaa olla mahdollisimman hyvéa ja kieliopillisesti
oikein kirjoitettu. Kuvauksessa on hyva kayda lapi sovelluksen toiminnot ja ominaisuudet seka
pitaé isojen kirjainten kayttd minimissa. Jos sovelluksesta on olemassa paivitys, myos tiedon siita

voi lisaté kuvaukseen. (sama.)

3.3 Lapset kohderyhmana

On erittdin tarkeaa, ettd interaktiivisen e-kuvakirjan vaikeusaste on sopiva tavoitteena olevalle
ikdryhmalle. Liian helppo sovellus voi tuntua holhoavalta ja turhan yksinkertaiselta, jolloin kayttd
jaa helposti yhteen kertaan. Liian vaikea sovellus voi puolestaan aiheuttaa turhautumista ja jaada
kokonaan kayttamatta. Sovelluksen suositusikérajaa on hyva miettia jo sovellusta kehittdessa,

jotta sovelluksesta tulee kaikin osin halutulle ikaryhmalle sopiva.

Applen iOS-kaytt6jarjestelman suunnitteluohjeissa ei ole erikseen mainintaa lapsille suunnattujen
sovellusten suunnittelusta. Aiheesta 16ytyy kuitenkin nettiartikkeleita ja myds websivujen, tietoko-
nepelien ja painettujen kuvakirjojen suunnitteluohjeita voidaan kayttaa soveltuvilta osin interaktii-

visten e-kuvakirjojen suunnittelussa. Kayn seuraavaksi lapi suunnitteluohjeita aiheryhmittain.

Kuvitus ja juoni

Practical Parenting -lehdessa tydskennellyt lastenkirjailija Claire Walters kertoo haastattelussaan
(Commentz 2012, 225-226), kuinka pienet lapset pitavat ennen kaikkea riimeista, rytmista ja tois-
tosta sek& huumorista, etenkin jos aikuinen tekee virheen eika lapsi. Vauvat pitavat realistisista ja
varikkaista kuvista, joissa on heille tuttuja esineitd seka kuvaavista aanista kuten elaimen tai ajo-
neuvon aani. 1-3 vuoden iassa lapset ymmartavéat jo hieman yksityiskohtaisempia kuvia, yksin-
kertaisia juonia sekd nauttivat uusista elementeista kuten kurkistuslapista tai sivuista, jotka au-
keavat isommiksi kuviksi. Jos lapsi on tottunut kirjoihin nuoresta pitden, 3-4 vuoden iassa han
ymmartaa jo hyvin yksityiskohtaisia kuvia ja monimutkaisia juonia. My6s yleinen lansimainen lu-
kutapa alkaa olla tassa iassa tuttua, kuten kirjan lukeminen etuosasta takaosaan, ylhaalta alas-

pain ja vasemmalta oikealle. (Commentz 2012, 225-226.)

2-3-vuotiaat eivat ole yleensé viela kiinnostuneita kilpailemisesta, kun taas 4-5-vuotiaat nauttivat

haasteista ja pystyvat keskittymaan tehtavaan, jos se on riittdvan mielenkiintoinen. 6 vuodesta
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eteenpain lasten tavoitteena on voittaa, eika pelkka tehtavan suorittaminen enaa riita. Lapsille
suunnattujen sovellusten olisikin hyva olla seka opettavaisia etta viihdyttavia, molempia yhta ai-
kaa. (Ibarra 2011, hakupéiva 26.2.2014.)

Véreilld on valtavasti merkitystd, kun suunnitellaan lapsille. Onnistuneet vérivalinnat ja -
yhdistelmat kiinnittdvat lapsen huomion sovellukseen pitkéksi aikaa. Lapset pitdvat enemman
sovelluksista, joiden tunnelma on iloinen ja hauska, ja he reagoivat hyvin tunnistettaviin element-
teihin. Koska lasten eldmankokemus on viela rajallinen, luonnolliset elementit, kuten puut, vesi ja
eldimet, soveltuvat lapsille erittain hyvin. Suurien painikkeiden ja tekstin lisaksi myds suuret ku-
valliset elementit kuten animoidut hahmot sopivat lapsille hyvin. (Lazaris 2009, hakupaiva
20.3.2014.)

Sovelluksen kaynnistaminen

1-3-vuotialle suunnatun sovelluksen kaynnistyminen ei saisi kestaa liian kauan eik& latausruutuja
saisi olla montaa kappaletta (Wroblewski 2010, hakupéiva 25.2.2014). Koska sen ikaiset lapset
eivat osaa viela lukea tai tehda itsendisesti paatoksia, jos useita vaihtoehtoja on esilla, sovellus
voisi alkaa jopa heti kaynnistymisen jalkeen, ilman erillisté aloitusvalikkoa. Jos sovellus on suun-
nattu 3:a vuotta vanhemmille, aloitusvalikon kannattaa olla mahdollisimman yksinkertainen ja sel-
ked. (Ibarra 2011, hakupéaiva 26.2.2014.)

Kosketusnayton kayttaminen

Sovelluksen tulee olla mahdollisimman virheensietokykyinen, silld kosketusnayton kayttdminen
voi olla pienille lapsille hankalaa. Lapsi saattaa vahingossa esimerkiksi koskettaa yhdella kadella
ruutua samalla, kun yrittaa toisen kaden sormilla kayttaa toimintoja. (Wroblewski 2010, hakupaiva
25.2.2014.) Lapsi saattaa myds kayttaa vahingossa vaaraa eletta, jolloin haluttu toiminto jaa ta-

pahtumatta tai lapsi voi vahingossa kaynnistaa toiminnon, jota ei tarkoittanut edes tapahtuvaksi.

Luonnollisin ele lapselle on napautus. Lapset saattavat kuitenkin pitaa sormea ruudussa pidem-
paan kuin on tarpeen ja odottaa, milloin toiminto tapahtuu. Tasté syysta on parempi, etta toimin-
not kdynnistyvat heti napautuksesta eivatka vasta napautuksen loppumisesta, kuten yleensa.
Nayton kallistelu tai kdantaminen toiminnon toteuttamiseksi ei ole valttamatta hyva idea pienten
lasten tapauksessa. Laite voi helposti lipsahtaa otteesta ja sarkya. (Smyk 2013, hakupaiva
20.3.2014.)
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Kayttoliittyma

Pienille lapsille suunnattujen sovellusten painikkeiden on hyva olla isoja. Painikkeen ulkoasu voi
myds muuttua fyysisesti, kun sitd napautetaan, jolloin lapsi tietdd varmasti osuneensa painikkee-
seen. Myds muualla sovelluksessa kannattaa ajatella isosti. 18 kuukauden ja 3 ikavuoden valilla
lapset kehittavat vasta motoriikkaansa, joten seka kuvien etta painikkeiden kannattaa olla isoja ja
helposti tunnistettavia. (Ibarra 2011, hakupaiva 26.2.2014.)

Jos sovellus on suunnattu lapsille, jotka eivat osaa viela lukea, sovelluksen navigoinnin voi toteut-
taa tekstin sijasta kuvilla. Jos sovellus on suunnattu monenikaisille lapsille, navigointi voi sisaltaa
kuvan lisksi myos tekstia, jolloin se ei tunnu vanhemmista lapsista liian yksinkertaiselta. (Smyk
2013, hakupaiva 20.3.2014.) Millé tavalla navigoinnin toteuttaakin, sen tulee olla erittéin selked,

helposti kaytettavissa, ja painikkeiden tulee erottua selkedsti muusta sisallosta.

Paras ratkaisu sivulta toiselle siirtymiseen voivat olla nuolinapit, joita napauttamalla sivu vaihtuu.
Etenkin pienten lasten voi olla turhan vaikeaa vaihtaa sivua pyyhkaisemalla. Nuolinappeja tai
muitakaan kontrollipainikkeita ei kannata kuitenkaan sijoittaa ruudun alaosaan (kuva 7), silla lap-
set koskettelevat jatkuvasti sitd osaa ruudusta vahingossa. (van der Merwe 2012, hakupaiva
25.2.2014.) Jos sovelluksen kayttd keskeytyy jatkuvasti ja vaatii aikuisen valiintuloa, sen kaytet-

tavyys on epaonnistunut.

Mickey Mouse was busy
decorating his house.

"] am gonna have a great
Halloween party
tonight!"

KUVA 7. Esimerkki sovelluksesta, jossa valikkopainike on sijoitettu ruudun alaosaan (van der
Merwe 2012, hakupéivé 25.2.2014)
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Kayttoliittyman grafiikan tulee olla kauttaaltaan lapsille suunniteltua (kuva 8). Jos isot ja varikkaat
painonapit vaihtuvat yhtékkia perinteisiin valikoihin, lapsen on vaikeampi tietaa, mitad tehda.
(Wroblewski 2010, hakupéiva 25.2.2014.)

Would you like to resume
where you left off?

Resume

Start Over

Cancel

KUVA 8. Esimerkki sovelluksesta, jossa osa kéyttoliittymén elementeisté ei sovellu lapsille (Wrob-
lewski 2010, hakupéivé 25.2.2014)

Sovelluksen menuvalikon, joka nakyy sovelluksen kayton aikana ja on tarkoitettu vain aikuisen
kéytettavaksi, voi ylareunaan sijoittamisen lisaksi toteuttaa visuaalisesti niin, ettei se herata lasten
mielenkiintoa ja vaatii harvinaisemman eleen tai tietyn yhdistelméan eleitd ennen avautumista (van
der Merwe 2012, hakupaiva 25.2.2014). Toki huomaamaton menuvalikko voi jaada myos aikuisil-
ta huomaamatta, joten menuvalikon olemassaolosta on hyvé mainita esimerkiksi sovelluksen

aloitusvalikossa tai ohjesivulle.

Kuvassa 9 naytetaan esimerkki sovelluksesta, jossa navigointi on toteutettu onnistuneesti. Linkki
navigointiin on huomaamaton tekstilinkki ja jos lapsi sattuukin napauttamaan linkkia, esiin aukea-
va valikko sisaltaa poistumislinkin suurikokoisena X-kirjaimena, jota lapsi vaistomaisesti haluaa
koskettaa. Taman lisaksi itse navigointi ei aukea kosketuksesta vaan vaatii tietyn, harvinaisem-

man eleen suorittamisen. (Smyk 2013, hakupéiva 20.3.2014.)
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KUVA 9. Esimerkki sovelluksesta, jossa navigointi on toteutettu pienet lapset huomioiden (Smyk
2013, hakupéivé 20.3.2014)

Interaktiiviset toiminnot

Lapset ovat kayttajina hyvin erilaisia aikuisiin verrattuna. Lapset ovat uteliaita, koskettelevat nayt-
t6a ja kokeilevat kaikkia toimintoja, joita ruudulta I6ytyy. Jos elementti nayttda toiminnolta, sen
tulee myds olla toiminto, silla lapsi olettaa, ettéd elementtia koskiessa tapahtuu jotain. Esim. pia-
nonkosketin koristeellisena elementtind saa lapsen luulemaan, ettd kosketinta napauttaessa ta-
pahtuu jotain. (Smyk 2013, hakupaiva 20.3.2014.)

Sovelluksen kannattaa myds siséltaa yksinkertainen keino toistaa suoritettu toiminto. Toistot li-
saavat oppimista ja kannustavat entisestdan kokeilemaan toimintoja. (Smyk 2013, hakupaiva
20.3.2014.) Jos toiminto sisaltaa audiota, sovelluksen olisi hyvéa tarkastaa ennen toistamista, ettei
toiminto ole jo ennestadan paalla, silld uudelleenkaynnistdminen saisi audionauhan kuulumaan
monta kertaa paallekkain (Wroblewski 2010, hakupéiva 25.2.2014).

Useimmat sovellukset eivat tarjoa mink&anlaista vihjetta, mitka elementit ovat interaktiivisia ja
mitk& eivat. Tdma voi olla hyvin turhauttavaa, kun lapsi yrittda etsia ruudulta elementteja, jotka
tekevat jotain. Ratkaisu voi olla esimerkiksi pieni animaatio interaktiivisessa elementissa, jolloin
animaatio kiinnittaa lapsen huomion interaktiiviseen elementtiin. (van der Merwe 2012, hakupaiva
25.2.2014.) Vaikka interaktiivisten toimintojen tulisi olla suurimmaksi osaksi itsestaan selvia ja
helposti kaytettavissa, myos piilotetut ja yllattden [dytyvat toiminnot ovat hyvi, silla ne herattavat
etenkin vanhempien lasten huomion. My6s piilotetusta toiminnosta voi silti antaa hienovaraisen

vihjeen kuten pilkahtavan valon. (Ibarra 2011, hakupaiva 26.2.2014.)

22



Osassa sovelluksista voi olla my6s maksullisia lisatoimintoja tai mainoksia, joilla yritetdan vetaa
kéyttajan huomio pois itse sovelluksesta (van der Merwe 2012, hakupaiva 25.2.2014). Pahimmil-
laan lapsi pystyy tilaamaan tai asentamaan lisatoiminnon itse ja vasta laskun saavuttua vanhem-
mat huomaavat tapahtuneen. Jarkevampaa olisi tarjota maksullisia lisatoimintoja tai muita ladat-

tavia sovelluksia niin, etta vain vanhemmat paasevat niihin sovelluksessa kasiksi.

3.4 Luonnollinen kayttoliittyma

Luonnollisen kayttdliittyman ideana on mahdollistaa nopea ja vaivaton seké ennen kaikkea haus-
ka siirtyminen vasta-alkajasta kokeneeksi kayttajaksi. Heti ensimmaisesta kayttokerrasta lahtien
tuotteen tulisi soveltua kayttajan tarpeisiin ja kykyihin. Sanalla luonnollinen viitataankin lahinna
siihen, mita kayttajat tekevat ja tuntevat kayttdessaan luonnollista kayttdliittymaa. (Wigdor & Wi-
xon 2011, 5, 9-10, 24.)

Lapsille suunnattujen sovellusten on hyva olla mahdollisimman luonnollisia ja helppokayttoisia.
Suunnittelussa voi kayttdd apuna seuraavia Wigdorin ja Wixonin luonnollisen kayttdliittyman

suunnitteluohjeita (sama, 13, 24-25, 31):

» Kaytdn tulee olla yhta helppoa sekéa vasta-alkajalle etta kokeneelle kayttéjélle.

* Kayttajan oppiminen alkaa yksinkertaisista toiminnoista, joita seuraa palaute.

* Toiminto toteutetaan pienimmalla mahdollisella kayttoliittymaelementtien maaralla.

* Tarkeimmat toiminnot hiotaan suunnittelun ja testauksen avulla kuntoon, ja vasta sitten
edetaan monimutkaisempiin osioihin.

* Toteutettuja toimintoja tulee jatkaa loogisesti, jotta saadaan aikaan uusia toimintoja.

* Kayttoliittymaelementtien tulee olla nékyvissa vain jos niité tarvitaan.

* Suurin osa kayttdliittymaelementeista iimestyy vasteena kayttajan toimintoon ja kertoo
sovelluksen tilasta, tulevista toiminnoista tai antaa palautetta.

* Sovelluksella tulee olla vain muutama tila ja niihin pa&semisen tulee olla helppoa.
Luonnollinen kayttdliittyma voi myds hyddyntaa kolmiulotteisuutta tai useamman kayttajan tukea

parantaakseen kayttokokemusta. Jos kayttoliittymalle tai sen osioille 16ytyy vasteita oikeasta

maailmasta, sen kayttd on huomattavasti miellyttavampaa, ja jos kayttoliittymé venyttaa realismin
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periaatteita vield hieman pidemmalle, tekemélld mahdottomasta totta, sovelluksen kayttdminen

voi olla jopa taianomaista. (sama, 36-37, 47.)

Kayttokokemuksen tulee olla my6s mahdollisimman saumatonta, jotta kayttéjan ei tarvitse erik-
seen tarkkailla omia toimintojaan vaan han voi vain nauttia sovelluksen kayttamisesta. Kayttoliit-
tyman tulee vastata véalittdmasti jokaiseen toimintoon ja siirtymien tulee olla sujuvia. Mikaan ei voi

vain kadota tai ilmestya nakyviin yhtakkia. (sama, 43-45.)
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4 SUUNNITTELU- JA TOTEUTUSPROSESSI

Interaktiivisen e-kuvakirjan suunnittelu- ja toteutusprosessin voidaan katsoa koostuvan kuudesta
eri vaiheesta: suunnittelusta, toteutuksesta, testauksesta, viimeistelysta, markkinoinnista ja julkai-
susta. Vaiheet eivat valttdmatta toteudu téssa jarjestyksessa tai yksi kerrallaan, vaan ne voivat
lomittua ja toistua useamman kerran iteratiivisesti. Esimerkiksi markkinointia on mahdollista aloit-

taa jo sovelluksen toteutus- tai jopa suunnitteluvaiheessa.

4.1 Suunnittelu

4.1.1 Tuettu ymparisto

Ensimmaisend, hyvin tarkeana vaiheena interaktiivisen e-kuvakirjan suunnittelussa on kayttojar-
jestelmén ja tuettujen laitteiden paattaminen. Ne luovat pohjan koko sovelluskehitykselle, silla
valitut kéyttojarjestelmat ja tuetut laitteet maarittavat, mitd kuvakokoja ja -suhteita sovelluksen
tulee tukea. Esimerkiksi, jos sovellus tehdaan pelkastaan iOS-kayttojarjestelmalle ja Applen iPad-

taulutietokoneille, tuettavat kuvakoot ovat 1024 x 768 pikselia ja 2048 x 1536 pikselia.

Kun kayttojarjestelma on valittu, on hyva tutustua kyseisen kayttdjarjestelman kayttoliittymasuun-
nitteluun ohjeisiin. Liséksi kannattaa tutustua lapsille suunnattujen sovellusten seka luonnollisten

kayttoliittymien suunnitteluun. Nama asiat kaytiin lapi kappaleissa 3.2, 3.3 ja 3.4.

Taman jalkeen tulee paattad sovelluksen orientaatio, eli se, missa suunnassa kayttaja pystyy so-
vellusta kayttdmaan. Koska interaktiivista e-kuvakirjaa kaytetaan taulutietokoneella, sovelluksen
voi toteuttaa tukemaan pysty- tai vaakasuuntaista esitystapaa tai molempia. Tahan mennessa
olen tutustunut yli kolmeenkymmeneen Applen sovelluskaupasta ladattavaan interaktiiviseen e-
kuvakirja sovellukseen, ja vain kolme niista oli toteutettu pystysuuntaan ja loput vaakasuuntaan.
Yksikaan sovelluksista ei tukenut molempia suuntia. Taméa on ymmarrettavaa, silla interaktiiviset
e-kuvakirjat pohjautuvat hyvin vahvasti kuvitukseen, joka tayttaa yleensa koko ruudun. Nain ollen
molempien suuntien tukeminen tarkoittaisi kuvittamiseen ja taittamiseen kaytetyn tydomaaran kak-
sinkertaistumista. Molempien suuntien tukeminen ei todennakdisesti edes tarjoaisi merkittavaa

lisdé sovelluksen kayttokokemukseen.
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Edella mainittujen seikkojen lisaksi tulee tietenkin paattaa, milla kielella sovellus toteutetaan vai
tuetaanko useampaa kieltd. Useamman kielen tuki on mahdollista rakentaa joko sovelluksen si-

saan tai toteuttamalla jokaiselle tuetulle kielelle oma sovelluksensa.

4.1.2 Kasikirjoitus

Vaikka kuvitus on merkittdvassa osassa interaktiivisissa e-kuvakirjoissa, tarkeintd on kuitenkin
hyva, kertomisen arvoinen tarina. Luomisprosessin ensimmaisen vaiheen taytyy taten olla kasikir-
joituksen kirjoittaminen. Interaktiiviseen e-kuvakirjaan patevat samat luovan kirjoittamisen periaat-
teet ja -ohjeet kuin muuhunkin kirjoittamiseen, mutta suotavaa olisi jo kirjoittaessa miettia, miten
tarina taipuu valittuun kuvakokoon. Taulutietokoneen naytté on huomattavasti pienempi kuin suu-

rin osa painetuista kuvakirjoista, eika siina ole mahdollisuutta hyddyntaa kokonaista aukeamaa.

Kasikirjoitusta kirjoittaessa voisi myos miettia, millaisia interaktiivisia toimintoja kohtauksiin on
mahdollista liittdd. Parhaimmillaan interaktiiviset toiminnot ovat osa lukukokemusta ja vievat tari-

naa eteenpain. Tasta syysta niiden suunnittelua ei voi jattaa liian mydhaiseen vaiheeseen.
Heti kun kasikirjoituksesta on olemassa versio, jossa tarinan keskeiset tapahtumat ja niiden jar-

jestys on paatetty, kannattaa siirtya suunnittelussa eteenpain. Kasikirjoitukseen palataan kuvaké-

sikirjoituksen myota.

4.1.3 Visuaalinen tyyli
Interaktiivisen e-kuvakirjan visuaalisen tyylin tulee olla kauttaaltaan yhteensopivaa. Kuvituksen,
kayttoliittyman ja interaktiivisten toimintojen ulkoasun tulee tukea toisiaan ja luoda ehea kokonai-

suus. Tasta syysta visuaalista tyylid ja sen toteutustapaa on hyva suunnitella mahdollisimman

varhaisessa vaiheessa.

414 Kayttoliittyma

Lapsille suunnatun sovelluksen kayttoliittymasuunnitteluun liittyy paljon ohjeita ja vinkkeja, joista

iso osa kaytiin jo lapi kappaleissa 3.2 ja 3.3. Tarkeinta on muistaa tehda kayttoliittymasta mahdol-
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lisimman helppokéyttdinen ja virhesietoinen sek& mahdollistaa sovelluksen kéyton aloittaminen

nopeasti ja vaivattomasti.

Interaktiivisen e-kuvakirjan kayttoliittyma koostuu tyypillisesti lataussivusta, aloitusvalikosta ja
sovelluksen kayton aikana kaytdssa olevasta navigaatiosta. Lataussivu on yleensa animaatio,
kuva tai teksti, joka virittda kayttajan jo sovelluksen aiheeseen. Aloitusvalikko voi siséltaa esimer-
kiksi kaytettavan kielen valinnan, kertojadanen kayton valinnan ja luettavan tarinan tai lisdosion
valinnan. Jos aloitusvalikkoon tulee tietoja, jotka on suunnattu pelkastaan aikuisille, kuten linkkeja
sosiaaliseen mediaan, ne kannattaa tehdéd omaksi osiokseen, joka on suojattu lapsilukolla (kuva
10).

=, 7
=
7 =

KUVA 10. Esimerkki aikuisille suunnatusta osiosta, jonka saa auki koskettamalla About — kylttié ja
vastaamalla oikein kertolaskutehtévéén (Button 2013, hakupéiva 17.4.2013)

Joskus, mutta huomattavasti harvemmin, kayttolittyméaan voi kuulua myds ohjesivu (kuva 11),
jossa kaydaan lapi sovelluksen kayttoa. Koska interaktiivisen e-kuvakirjan kayttajaryhmaa ovat
lapset, sovellus pyritdén yleensa luomaan riittdvan intuitiiviseksi, jotta sen kayttd voidaan aloittaa

heti, iiman erillista ohjeistusta.
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INSTRUCTIONS

KUVA 11. Esimerkki erillisesté ohjesivusta (Garde 2011, hakupéiva 17.4.2014)

Edella mainitut kayttdliittyman osiot voi suunnitella myéhéisemmassakin vaiheessa, mutta sovel-
luksen kayton aikaisen navigaation ulkoasu ja sijoittelu kannattaa paattdééd ennen kuvakasikirjoi-
tuksen tekoa. Koska taulutietokoneiden ruudun tarjoama koko on rajallinen ja nappien ja muiden
elementtien koon tulee olla lapsille riittdvan suuri, navigaatio tulee vaistamatta asettamaan rajoi-
tuksia tekstin ja kuvituksen sommittelulle. Tésté syysta navigaatio kannattaa suunnitella ensim-

maisena ja siten, etta se sallii mahdollisimman joustavan tilankayton varsinaiselle sisalldlle.

Sovelluksen kaytdn aikaiseen navigaation kuuluvat yleensa seuraavalle ja edelliselle sivulle siir-
tymista merkitsevat nuolipainikkeet seka painike tai esiin vedettava osio, josta voidaan esimerkik-
si siirtya alkuvalikkoon tai suoraan halutulle sivulle tarinassa seka kaynnistaa tai estaa kertojaaa-
nen kuuluminen. Lis&ksi sivukohtaisista, tarinaan liittyvista toiminnoista saatetaan kertoa painik-
keen, kuvan tai vihjeen avulla. Namékin ovat osa kayttéliittymaa ja niiden ulkoasujen tulee olla

keskenaan yhtenevaisia ja mahdollisimman informatiivisia (kuva 12).
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KUVA 12. Esimerkki selkeésté ja informatiivisesta navigaatiosta seké sivukohtaisen toiminnon
ohjekuvasta (Odevik 2013, hakupéivéa 19.4.2014)

Sivukohtainen, tarinaan liittyva toiminto voidaan myos jattad kokonaan merkitsematta, jolloin toi-

minnon etsiminen on osa toimintoa.

4.1.5 Interaktiiviset toiminnot

Interaktiiviset toiminnot eivat koskaan tapahdu itsestaén, vaan aina kayttajan kaynnistamina joko
suoranaisesti tai jonkin toisen toiminnon seurauksena. Esimerkiksi kayttajan vaihtaessa sivua
sivunvaihto voi kdynnistaa kertojadanen ja animaation. Kayttaja kaynnistaa toiminnon aina jolla-
kin kosketuseleista. Lapsille suunnatuissa sovelluksissa kannattaa kayttaa vain kaikista yksinker-

taisimpia eleita, kuten yhdelld sormella napauttamista, pyyhkaisya tai raahausta.
Ennen kuvakasikirjoituksen tekoa suunnittelijan tulee olla perilld siita, millaisia interaktiivisia toi-

mintoja on valitussa toteutustavassa mahdollista kéayttaa, seka ymmartaa, mita interaktiivisilla

toiminnoilla ylipaansa tarkoitetaan.
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Ainet, videot, animaatiot

Useimmat interaktiiviset e-kuvakirjat kayttavat aania oleellisena osana kayttokokemusta. Kayttaja
voi useimmiten valita, haluaako kuunnella tarinan kertojan lukemana vai lukeeko tarinan itse. Mo-
lemmissa tapauksissa tarina nakyy yleensa ruudulla myos tekstina. Tarinaan tai toimintoihin liitty-
vat sivukohtaiset aanitehosteet kaynnistyvat joko sivun kaannodsta tai kayttajan kaynnistdman

toiminnon seurauksena. Interaktiivisissa e-kuvakirjoissa kaytetaan usein my6s taustamusiikkia.

Kuvitetuissa e-kuvakirjoissa ei juurikaan kéyteta videoita. Sen sijaan animaatioilla on usein suuri
merkitys. Animaatio voi olla hienovarainen kuten taivaalla hiljakseen likkuva pilvi tai selkeasti
huomattava kuten liikkuva henkiléhahmo tai sovelluksen latauksessa naytettdva animaatio. Hie-
novaraiset animaatiot kaynnistyvat yleensa jonkin toisen toiminnon seurauksena kuten sivun
kadannosta ja selkeat animaatiot joko toisen toiminnon seurauksena tai kéyttdjan suoranaisesti

kdynnistamina.

Hyperlinkit

Muissa digitaalisissa julkaisutyypeissa hyperlinkit ovat varsin merkittdva osa interaktiivisuutta.
Lapsille suunnatuissa sovelluksissa, kuten interaktiivisissa e-kuvakirjoissa, sovelluksesta ulos
vievia hyperlinkkeja kannattaa valttda. Lapsen iasta ja taulutietokoneen kaytdn osaamistasosta
riippuen on mahdollista, ettd han ei edes ymmarra mité tapahtui tai kuinka palata takaisin sovel-
lukseen. Sovelluksen sisalle viittaavia linkkeja voidaan sen sijaan kayttaa. Esimerkiksi interaktiivi-
sissa e-kuvakirjoissa siirrytddn usein sivulta toisella nuolipainikkeeseen sijoitetun hyperlinkin

kautta.

Muut toiminnot

Sivukohtaiset, tarinaan liittyvat toiminnot ovat kayttajan kannalta ehka hauskimpia interaktiivisia
toimintoja. Ne voivat olla elementin raahaamista pois edesta tai esiin piilosta, useamman kuvan
esityksia, taulutietokoneen ruutukokoa suurempia sivuja, pelillisia tehtavia, 360 asteen kulmassa

katseltavia panoraamoja tai jotain aivan muuta.

Interaktiivisia toimintoja suunnitellessa kannattaa miettia tarkasti, millaisen vaikutelman niilla ha-
luaa luoda. Toiminnon tekeminen pelkastaan toiminnon takia ei ole hyvé lahtokohta. Sen sijaan
kannattaa miettia, mitka toiminnot tukevat tarinaa ja mitka eivat. Esimerkiksi kosketuksesta kayn-
nistyva animaatio sammakosta, joka kurnuttaa taustalla, ei edistd mitenkaan tarinan etenemista.

Sen sijaan, jos sammakko on tarinan paahenkild ja vahingossa kurkusta lahtenyt kurnutus paljas-
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taa piilopaikan saalistavalle ketulle, animaation olemassaololla onkin oikeutus. Se on osa tarinaa.
Oikein toteutettuna kayttajan kaynnistamat ja suorittamat toiminnot voivat luoda sovelluksen kay-

tosta taianomaisen ja hauskan kokemuksen.

4.1.6 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitus on oiva keino suunnitella kasikirjoitusta, kuvitusta ja interaktiivisia toimintoja yh-
ta aikaa. Aluksi kasikirjoitus pilkotaan sopiviksi palasiksi ruuduittain seka sommitellaan tekstin ja
kuvituksen paikkoja toisiinsa néhden. Kuvitus tehdéén hyvin karkealla tasolla, luonnostellen.
Luonnoksissa kannattaa lahinn& miettia sopivaa kuvakulmaa, kuvakokoa ja rajausta seka ruudul-
la esiintyvien hahmojen ja muiden elementtien suhteita toisiinsa. Interaktiiviset toiminnot suunni-

tellaan samaan aikaan. Mita toiminto tekee, milta se nayttaa ja miten se toteutetaan?

Sovelluksen toteutustavasta riippuu, mita toimintoja on mahdollista kayttaa, mutta vain suunnitte-
lijan oma mielikuvitus on rajana sille, kuinka tarjolla olevia toimintoja hyddynnetaan. Jokin hyvin
yksinkertainenkin toiminto kuten useamman ruudun korkuinen, rullattava kuva voi muuttua kohta-
ukseksi, jossa pieni poika kiipeaa tikkaita pitkin maasta kuuhun. Laitteen fyysinen kokokaan ei
nain ollen rajoita suunnittelua. On mahdollista tehd& taulutietokoneen ruutua pidempia tai le-

veampia kohtauksia, joissa liikutaan pyyhkaisemalla tai animaation kautta.

Jos sivua vaihdetaan sovelluksessa pyyhkaisemalla, myés sivujen sijaintia toisiinsa nahden voi-
daan hyddyntaa ja sijoittaa sivuja myos allekkain. Useimmiten interaktiiviset e-kuvakirjat koostu-
vat kuitenkin pelkastaan vaakatasossa toisiaan seuraavista sivuista tai sivunvaihto tapahtuu na-

pauttamalla, jolloin lukijan ndk6kulmasta kaikki sivut ovat samassa tasossa.

Kuvakasikirjoituksen voi toteuttaa yksinkertaisemmillaan nippuna papereita, joihin on piirretty
luonnolliseen kokoon taulutietokoneen ruudun kokoinen alue. Kullekin paperille suunnitellaan yh-
den sivun sisaltd ja toiminnot. Kuvakésikirjoituksen avulla on my6s helppo lisaté tai poistaa sivuja
seka vaihtaa niiden jarjestysta. Kuvakasikirjoitusta kannattaa hioa ja tarkentaa niin kauan, etté on

kokonaisuuteen tyytyvainen.

Ennen varsinaisen toteutuksen aloittamista on hyva tehdd muutamasta sivusta my0s testiversiot,

joita voi kokeilla taulutietokoneella. Silloin on helpompi nédhda, miten tekstin, kuvituksen ja navi-
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goinnin sommittelu sek& kuvakoko toimivat. Samalla paastaan kokeilemaan kayttoliittyman ja in-
teraktiivisten toimintojen kaytettavyytta. Jos sovelluksen testiversio sisaltaa pidempia osia tarinas-
ta tai jopa koko tarinan, sovellusta kannattaa testata jo tdssé vaiheessa muilla ihmisilla. Nain 16y-
detaan selkeimmat virheet ja ongelmakohdat jo ennen toteutusta ja ne on huomattavasti helpom-

pi ja nopeampi korjata. Testausta kaydaan tarkemmin lapi kappaleessa 4.3.

4.2 Toteutus

On olemassa useita kolmannen osapuolen tuotteita, jotka mahdollistavat interaktiivisten element-
tien lisdédmisen Adoben InDesign taitto-ohjelmalla tehtyyn tiedostoon seka tiedoston muuttamisen
taulutietokoneella kaytettavaksi sovellukseksi (Cohen & Burns 2012, hakupéiva 21.4.2014). Tas-
sa tutkielmassa keskityn Adoben omaan ratkaisuun, jossa kéytetaan Digital Publishing Suiten

(DPS) tarjoamia komponentteja.

4.2.1 Ohjelmistot

Adoben InDesign-taitto-ohjelman tulee olla versiota CS5 tai uudempi, jotta Digital Publishing Sui-
tea voidaan kayttaa (Adobe 2014a, hakupaiva 21.4.2014). InDesign CS6 -versiosta eteenpain
DPS tulee InDesign-asennuksen mukana (Cohen & Burns 2012, hakupaiva 21.4.2014.), mutta
CS5- ja CS5.5-versioiden DPS kuten myds CS6-version DPS-paivitykset asennetaan ilmaiseksi

Adoben nettisivujen kautta.

Digital Publishing Suite tarjoaa tyokalut, joilla taittoon voidaan lisaté interaktiivisia toimintoja seka
muuttaa taittotiedosto taulutietokoneella kaytettavaksi sovellukseksi. DPS mahdollistaa sovelluk-
sen tekemisen iPad-, Kindle Fire - ja Android-taulutietokoneille seka iPhone-alypuhelimille. Esi-
katselua varten DPS mahdollistaa taittotiedoston muuttamisen folioksi, jota voidaan esikatsella
Adobe Content Viewer -sovelluksen avulla joko tietokoneelta tai iPad-taulutietokoneelta. Folion

voi myds jakaa maarittdmiensa henkildiden kanssa. (sama.)

4.2.2 Resoluutio

iPad-taulutietokoneita on olemassa kahdella eri resoluutiolla: 1024 x 768 pikselia ja 2048 x 1536

pikselia (Adobe 2014b, hakupéaiva 21.4.2014). Jotta sovellus tulee hyvaksytyksi Applen sovellus-
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kauppaan, sen tulee olla kaytettavissa kaikilta iPad-laitteilta, ja néin ollen sen tulee tukea molem-
pia resoluutioita. Jos sovellus julkaistaan Enterprise- tai Professional-julkaisuvaihtoehdolla, sovel-
luksesta voidaan tehda oma folio molemmille resoluutioille, silld namé julkaisuvaihtoehdot tukevat
useamman folion sovellusta. Kun asiakas lataa sovelluksen Applen sovelluskaupasta, taulutieto-
kone nayttaa vain sen folion, jonka resoluutio on sama kuin taulutietokoneen (Adobe 2014b, ha-
kupaiva 21.4.2014).

Huomattavasti halvempi Single-julkaisuvaihtoehto sallii vain yhden folion julkaisun, jolloin tdméan
folion on tuettava molempia resoluutioita. Folio tulee tehda 1024 x 768 pikselin kokoon, jolloin sita
on mahdollista kayttaa ongelmitta kaikilta iPad-laitteilta toisin kuin 2048 x 1536 pikselin kokoista
foliota, joka aiheuttaisi ongelmia pienemman resoluution laitteilla (Adobe 2014b, hakupéiva
21.4.2014). Folioiden maaran lisaksi Single-julkaisuvaihto rajoittaa my0ds tuettuja taulutietokonei-
ta. Single-julkaisuvaihtoehdolla sovelluksen voi julkaista pelkastaan iPad-taulutietokoneille. (Co-
hen & Burns 2012, hakupaiva 21.4.2014.)

4.2.3 Variasetukset

Taulutietokoneet kayttavat RGB-variavaruutta, joten interaktiiviseen e-kuvakirjaan tulevan sisallén
tulee olla myés RGB-muodossa (Cohen & Burns 2012, hakupaiva 21.4.2014). Internetista on la-
dattavissa iPad-taulutietokoneille suunniteltu ICC-profiili, mutta kokemukseni mukaan sRGB-
profilli tarjoaa paremman ja tasaisemman lopputuloksen. Kumpaa profiilia sitten kayttaakaan,
kéytetyt varit kannattaa tarkastaa iPad-taulutietokoneiden eri malleilla. iPad-taulutietokoneiden eri
mallien valilla on nimittain merkittavia eroja varildampatiloissa. Esimerkiksi iPad 2 -malli toistaa
varit huomattavasti punertavampina ja tummempina verrattuna iPad 4 -malliin, jonka varit ovat
kauttaaltaan sinisempia ja kirkkaampia. Tasta syysta mikaan ICC-profiileista ei pysty tuottamaan
vareja, jotka nayttaisivat samoilta kaikilla iPad-laitteilla, vaan on tehtdva kompromisseja. Voi esi-
merkiksi yrittda 16ytdé parhaan mahdollisen lopputuloksen kaikille laitteille tai optimoida varit uu-

simpien mallien mukaan.
Vériasetusten lisaksi toteutuksessa kaytettavan tietokoneen néyttd kannattaa kalibroida siihen

tarkoitetulla laitteella. Jos laitetta ei ole saatavana, voi tehda eri vareja siséltavan testisivun, avata

sen taulutietokoneella (ohjeet kappaleessa 4.3) ja saataa nayton kirkkaus-, kontrasti- ja variase-
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tuksia, kunnes tietokoneen naytto ja taulutietokoneen ruutu toistavat varit mahdollisimman samal-

la tavalla.

4.2.4 Taittopohja

Ennen taiton aloitusta on hyvéa tehda tietyt perusasetukset InDesign-tiedostoon. Ensinnékin kan-
nattaa asettaa InDesign-ohjelman yksikét pikseleiksi ja luoda oma Preflight tarkastusprofiili, joka
tarkastaa muun muassa, ettei tiedostoon tule vahingossa mukaan CMYK-vériavaruutta kayttavia
kuvia, puuttuvia linkkeja tai liian alhaisella resoluutiolla olevia kuvia. Preflight tarkastaa dokument-

tia jatkuvasti ja ilmoittaa ohjelman alalaidassa punaisella merkkivalolla, jos I6ytaa virheita.

Taittotiedostoon kannattaa myés tehda omat kerrokset sovelluksen eri osioille: taustakuville, teks-
teille ja interaktiivisille toiminnoille. Koska interaktiivinen e-kuvakirja siséltaa yleensa navigaation,
joka on samanlainen tarinan jokaisella sivulle, se kannattaa toteuttaa Master-sivun avulla. Master
sivu -toiminto mahdollistaa elementtien lisdédmisen kerralla useammalle sivulle, mille tahansa ker-
roksista. Vaikka interaktiiviset toiminnot tulevat aina automaattisesti ei-interaktiivisen sisallon
paalle, interaktiivisten toimintojen keskindinen jarjestys maaraytyy niiden jarjestykselle taittotie-
dostossa. Navigaatiota varten kannattaa siis luoda taittotiedostoon oma kerros, jonka sijoittaa

kaikkein ylimmaksi.

Master-sivulle on hyvé sijoittaa myds pystysuunnassa oleva viivain kuuden pikselin paahan sivun
oikeasta reunasta. iPad nimittain varaa kuuden pikselin levyisen alueen sivun oikeasta reunasta
vierityspalkkia varten, eikd tama alue tule nakyméan sovelluksessa ollenkaan (Cohen & Burns
2012, hakupaiva 21.4.2014). Viivain auttaa muistamaan piiloon ja&van alueen sisallon asettelua

tehdessa.

4.2.5 Sisallontuotanto

Folio ja artikkelit

Folio, josta lopulta tulee varsinainen sovellus, sisaltaa yhden tai useampia artikkeleita, jotka luo-
daan taittotiedostosta tai -tiedostoista. Jos interaktiivinen e-kuvakirja toteutetaan Single-
julkaisuvaihtoehdolla eli pelkastaan 1024 x 768 pikselin resoluutiolla, kuten kappaleessa 4.2.2

ehdotettiin, folio ja artikkelit kannattaa luoda PDF-muotoon PNG- tai JPG-muotojen sijasta. Sen
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lisiksi, ettd PDF tuottaa pienempia artikkeleita ja mahdollistaa vektoroinnin séilyttamisen, PDF-
artikkelit myds nayttavat hyvilta seka 1024 x 768 pikselin etta 2048 x 1536 pikselin taulutietoko-
neilla. (Bringhurst 2012, hakupéiva 7.5.2014.)

Kuvat, tekstit

Yleensa kuvat ja tekstit tuotetaan InDesign-ohjelman ulkopuolella niille tarkoitetuilla ohjelmilla.
Jos kuva on tehty vektoroimalla ja vektoroinnin haluaa sailyttdd myds valmiissa sovelluksessa,
kuva kannattaa tallentaa PDF-tiedostoksi ja tuoda se siin@ muodossa InDesign-ohjelmaan. Jos
kuva on rasteroitu tai se saa muuttua rasteroiduksi, kuvan voi tallentaa esimerkiksi JPEG- tai
PNG-muotoon. Kaytettavistd kirjasintyypeista kannattaa tarkastaa, etta niiden lisenssit sallivat

kaupallisen kayton.

Kun taittotiedostosta luodaan artikkeli, kaikki taustalla olevat kuvat ja tekstit, jotka eivat sisally
interaktiivisiin toimintoihin, kéasitellddn. PNG- tai JPG-muodossa olevien artikkeleiden kuvat ja
tekstit rasteroituvat 72 ppi:n resoluutioon. Jos artikkeli on PDF-muodossa, kuvien ja tekstien mit-
tasuhteet pysyvat samoina molemman kokoisilla naytdilla, mutta resoluutiot vaihtelevat. Folion
versiosta 23 eteenpain 1024 x 768 pikselin laitteille sisalté tuodaan 108 ppi resoluutiolla ja 2048 x
1536 pikselin laitteille 216 ppi resoluutiolla. Jos folion versio on vanhempi kuin 23, vastaavat re-
soluutioarvot ovat 72 ppi ja 144 ppi. (Bringhurst 2012, hakupaiva 7.5.2014.) Nama seikat kannat-

taa ottaa huomioon kaytettavien kuvien mittasuhteissa ja resoluutiossa.

Audio, video, animaatio

Digital Publishing Suite tukee audiolle, videolle ja animaatiolle vain tiettyja muotoja. Audion tulee
olla MP3-tiedosto ja videon MP4-tiedosto, joka on enkoodattu H.264-muotoon. Animaatiolle tue-
taan vain HTML5-muotoa. (Cohen & Burns 2012, hakupaiva 21.4.2014). Audio- ja videotiedostot
taytyy késitelld sekd sisallon ettd tiedostomuodon suhteen oikeanlaisiksi ennen InDesign-
taittotiedostoon tuomista. Jos animaation tekee InDesign ohjelman tydkaluilla, se pitdd muuttaa
jollakin toisella ohjelmalla HTML5-muotoon ja sijoittaa takaisin InDesign-tiedostoon (sama.) tai

vaihtoehtoisesti animaation voi toteuttaa jollakin toisella ohjelmalla suoraan HTMLS-muotoon.

Koska Adobe kehittda Digital Publishing Suite -ratkaisuaan jatkuvasti, on hyva saanndllisin va-

liajoin tarkastaa, mita tiedostomuotoja ja interaktiivisia toimintoja on tuettu.
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Hyperlinkit, painikkeet

Hyperlinkit voivat olla URL-osoitteita, sahkdpostilinkkeja tai johtaa tietylle sivulle tai tiettyyn artik-
keliin sovelluksen sisélla. Painikkeille tuetaan pelkastaan painikkeen vapautuksesta kéynnistyvia
toimintoja, joilla siirrytdén esimerkiksi tiettyyn Multi-state-objektin tilaan, URL-osoitteeseen tai tie-
tylle sivulle. (Cohen & Burns 2012, hakupaiva 21.4.2014.)

Painikkeet tulevat aina rasteroituina PDF-artikkeleihin. Taman ongelman voi kiertaa tuomalla pai-
nikkeen taittotiedostoon PDF-kuvana ja sijoittamalla kuvan paalle lapinakyvan kehyksen, josta
tekee painikkeen. (Adobe 2014c, hakupaiva 22.4.2014.)

Muut interaktiiviset toiminnot

Slideshow-toiminto mahdollistaa kuvaesitysten luomisen Multi-state object -toiminnon (MSO)
avulla. MSO-toiminnolla luodaan useammasta kuvasta ryhma, ja Slideshow-toiminnolla mééritel-
laan, kuinka kuvaesitysta kaytetaan. Image sequence -toimintoa kaytetdan luomaan kuvista jat-
kuva sarja, kuten kuva polkupyorasta, jota voi tarkastella 360 asteen kulmassa ympariinsa. Pano-
rama mahdollistaa puolestaan maiseman tai ndkyman tarkastelun keskipisteestd nahden. Web
content -toiminnolla voidaan sijoittaa netissa sijaitsevaa sisaltda taittotiedostoon. Pan & Zoom -
toiminto mahdollistaa suuremman siséllon sijoittamisen pienempaan kehykseen, jossa kayttaja
voi liikuttaa sisaltoa tai suurentaa ja pienentaa sitd. Myos Scrollable frames -toimintoa kdytetaan
sijoittamaan suurempi sisalté pienempéaan tilaan, josta sité voidaan likuttaa raahaamalla. Scrolla-
ble frames soveltuu hyvin myds piilotetun sisallon esiin vetdmisen tai nakyvilla olevan sisallon

piilottamiseen. (sama.)

Interaktiivisissa toiminnoissa kaytettyjen kuvien ja tekstien resoluutio vaihtelee toiminnon mu-
kaan. Slideshow- ja scrollable frame -toiminnoille on mahdollista valita tuodaanko niiden sisaltd
rasteroituna vai vektoroituna PDF-artikkeliin. Jos valitaan vektorointi, sisaltd nayttaa hyvalta 2048
x 1536 pikselin nayt6illa, mutta latautuu hitaammin. Jos valitaan rasterointi, sisaltd rasteroidaan
72 ppi resoluutioon. (Adobe 2014c, hakupaiva 22.4.2014.) Jalkimmaisessa tapauksessa teksteis-
ta on silti mahdollista tehda teravia sijoittamalla teksti scrollable frame -toiminnon sisaan ja valit-

semalla talle toiminnolle vektoroinnin (Levine 2013, hakupéiva 7.5.2014).
Pan & zoom -, panorama- ja image sequence -toimintojen sisaltéja seké videon ja audion kehyk-

sia ei kasitella ollenkaan artikkelia luotaessa. Jos sovelluksen kokoa haluaa optimoida, voi In-

Design-taittotiedostoon tuoda erilliset kuvatiedostot pienemman ja suuremman resoluution laittei-
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ta varten. Sovellus osaa valita kaytettavat kuvatiedostot taulutietokoneen resoluution mukaan.
(Adobe 2014c, hakupaiva 22.4.2014.)

4.2.6 Sovelluksen siséalla navigointi

Kaikki interaktiiviset toiminnot toimivat kosketuselein samoin kuin sivunvaihto, joka oletuksena
tapahtuu DPS:n folioissa vaakasuuntaisella, pyyhkaisevalla eleelld. Folio tulkitsee tamén pyyh-
kéisyn kuitenkin hyvin herkasti, ja jos kayttaja yrittda napauttaa painiketta, mutta vahingossa lii-
kauttaa sormeaan hieman ruudun pinnalla, ele tulkitaan pyyhkaisyksi ja sivu vaihtuu. Sama on-
gelma tulee esiin myos, jos sivulle on sijoitettu rullattava elementti, jonka rajaama alue ei ole sel-
keasti nakyvissa kuten sivun reunasta esiin vedettdva auto. Kun kayttaja yrittdad raahata autoa,
han saattaa tietdméattdan pyyhkaista auton sisaltdvan kehyksen ulkopuolelta ja pyyhkaisy aiheut-
taakin sivunvaihdon. Tamén kaltaiset virheelliset toiminnot hairitsevat vakavasti sovelluksen kayt-
toa. Koska DPS ei mahdollista eleiden herkkyyden saatamista, ainoa vaihtoehto on muuttaa si-
vun vaihtuminen tapahtumaan pyyhkaisyn sijasta napauttamalla. Se vaatii seuraavia toimenpitei-

ta:

Master-sivulle tehdaan koko sivun kokoinen tyhja kehys, joka kopioidaan. Molemmat kehykset
valitaan ja niista tehdaan Multistate object (MSO). MSO:lle asetetaan, etta tila vaihtuu vain pyyh-
kéisemalla ja pysahtyy viimeiseen tilaan. Tama MSO ottaa kiinni kaikki erehdyksessa tapahtuvat
pyyhkéisyt ja sivunvaihdon sijasta vaihtaa MSO-elementin tilaa. Koska elementti siséltaa vain
kaksi tyhjaa kehysta, kayttajan nakokulmasta ei tapahdu mitdan. MSO tulee sijoittaa interaktiivisia

toimintoja sisaltavan kerroksen alle, jotta se ei esta niiden toimintaa.

My6s Button-toiminnoiksi muutetut elementit tulkitsevat niiden paalla tapahtuvan pyyhkéisyn si-
vunvaihdoksi. Jos tama halutaan estaa, painikkeen kuvasta ei tehda Button-toimintoa, vaan se
jatetaan kuvaksi. Kuvan paalle luodaan saman kokoinen tyhja kehys, josta tehdaan vaakasuun-
tainen Scrollable frame, jonka vierityspalkki on piilotettu. Kehyksen sisaan sijoitetaan toinen, hie-
man leveampi ja tyhja kehys, joka muutetaan Button-toiminnoksi. Talle Button-kehykselle asete-
taan toiminnot, joiden tulee tapahtua, kun kéyttaja kuvittelee napauttavansa painikkeen kuvaa,
mutta napauttaakin rullattavaa kehysta. Jos kéyttaja tekee vahingossa napautuksen sijasta pyyh-
kéisyn, rullattavan kehyksen sisalla oleva painikkeeksi muutettu tyhja kehys liikkuu. Kayttajan

nakokulmasta ei tapahdu mitaan. Kun kayttaja napauttaa painiketta uudestaan, todennakdisesti
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hieman tarkkaavaisemmin ja onnistuu tekemaan eleesta napautuksen, painikkeen toiminnot suo-
ritetaan. Seuraavaa painiketta varten on mahdollista kopioida aiemmin luodut kehykset ja vaihtaa

niiden suorittamat toiminnot oikeanlaisiksi.

Koska painikkeen kuva ei ole nyt interaktiivinen toiminto, on mahdollista, etta se jaa muun sisél-
I6n alle. Nain kay siina tapauksessa, etta jokin interaktiivisista toiminnoista menee paallekkain
painikkeen kuvan kanssa. Jo kappaleessa 4.2.4 mainittiin, etta interaktiiviset toiminnot sijoittuvat
aina ei-interaktiivisen sisallon paalle sovelluksessa, olivat ne milla kerroksella tahansa. Téllaisissa
tapauksissa my0s painikkeen kuvista taytyy tehdé interaktiiviset toiminnot. Painikkeen kuvan voi
esimerkiksi yhdistad samaan ryhmaan interaktiivisen toiminnon kanssa tai siitd voi tehda osan
MSO elementtia.

Edella mainitut toimenpiteet ovat monimutkaisia, mutta valttamattémia, jos sivun vaihtuminen
pyyhkéisysta halutaan estaa. Valitettavasti DPS olettaa, etta sivunvaihto tapahtuu kaikissa sovel-

luksissa pyyhkaisemall eika siksi tarjoa valmista ratkaisua sen estamiseksi.

Jos sovelluksesta halutaan tehdé kauttaaltaan lapsille sopiva, on mahdollista estda myds napau-
tuksesta ruudun yla- ja alaosaan ilmestyvien palkkien ilmaantuminen. Nama oletuksena sovelluk-
seen tulevat navigaatiopalkit ovat taysin aikuisille suunniteltuja ja rikkovat lapsille suunnitellun

selkean, yleensa isoja painikkeita sisaltdvan sovelluksen tyylin (kuva 13).

iPad = 10:24 * 15% 02

{ Libray = Pieni naytt --- i

Karhu nosti tyten ylés pesasta
ja niin lahdettiin matkaan.

KUVA 13. Ylé- ja alaosan navigaatiopalkit tulevat esiin napauttamalla ruutua
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Estaminen on onneksi helppoa. Jos sivun vaihtuminen pyyhkaisysta on estetty edella esitetyn
ratkaisun tapaan, on mahdollista kayttdd samaa ruudun kokoista, tyhjia kehyksia sisaltdvaa Multi-
state objektia. MSO:lle asetetaan, etta tila voi vaihtua myds napautuksesta. Nain MSO ottaa
pyyhkéisyn lisaksi kiinni myds napautuksen ja estaa yla- ja alapalkkien ilmaantumisen. Tassa
tapauksessa sovelluksen kéyton aikana tarvittava navigaatio tulee toteuttaa itse, sovelluksen ul-

koasuun sopivalla tavalla.

Jos yl&- ja alapalkkeja ei estetd, kannattaa huomioida, ettd aivan ruudun yla- ja alaosaan ei kan-
nata sijoittaa mitdan interaktiivisia toimintoja. Jos kayttaja yrittéisi kayttda naita toimintoja, han
voisi hyvin helposti saada sen sijaan nakyviin oletuksena tulevat palkit ja kyseesséa olisi jalleen

virheellinen toiminto.

4.3 Testaus

Kun taittotiedosto on valmis, Digital Publishing Suiten mukana tulleen Folio Builder -valikon kautta
luodaan folio. Folion sisélle luodaan yksi tai useampia artikkeleita InDesign-taitto-ohjelmalla luo-

duista taittotiedostoista.

Yksinkertaisimmillaan foliota voi testata suoraan InDesign-ohjelman Folio Builder -paneelin Pre-
view-toiminnolla. Koska lopullista sovellusta kaytetdan sormella koskettamalla eika hiirelld, on

parempi testata sovellusta kuitenkin taulutietokoneella.

Testaamista varten taytyy taulutietokoneelle asentaa Applen sovelluskaupasta ilmainen Adobe
Content Viewer -sovellus. Jos InDesign-taittotiedosto on avoinna Mac-tietokoneella, voi taulutie-
tokoneen kytkea suoraan tietokoneeseen ja avata Adobe Content Viewer -sovelluksen taulutieto-
koneelta. Tietokoneen Preview-toimintoon iimestyy nyt vaihtoehto kéyttaa foliota kiinni kytketylla
laitteella. Jos kaytettavissa ei ole Mac-konetta, voi sen sijaan luoda itselle Adobe ID -tunnukset,
kirjautua InDesignin Folio Builder -valikossa sisaan Adobe ID -tunnuksilla ja tallentaa folion Ado-
ben pilveen. Kun taulutietokoneelle asennetussa Adobe Content Viewer -sovelluksessa kirjaudu-
taan sisaan samoilla Adobe ID -tunnuksilla, tulevat kaikki Adoben pilveen tallennetut foliot naky-
viin ja niita voi kayttaa. (Cohen & Burns 2012, hakupaiva 21.4.2014.)
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Jo siind vaiheessa, kun on olemassa ensimmaisia testiversioita sivuista, testausta voi suorittaa
itse ja kdyda jarjestelmallisesti lapi eri toimintoja, joita taittotiedostoon on luonut seka testata so-
velluksen yleista kaytettavyyttd. Samalla voi myos tarkastella, miten varit toistuvat taulutietoko-
neella ja riittaako laitteen suorituskyky interaktiivisten toimintojen ja kuvatiedostojen toistamiseen
ilman viiveitd. Jos taulutietokoneesta on kaytettavissa eri malleja, folion véreja ja suorituskykya
on hyva testata kaikilla kaytettavissa olevilla laitteilla. Testausta kannattaa myés jatkaa koko ajan

toteutustydn edetessa.

Mahdollisimman varhain on hyvé testata foliota my6s muilla ihmisilla. Ihanteellisesti testihenkilot
ovat oikeasta kohderyhmasté ian ja sukupuolen suhteen, mutta ei kannata véheksya folion tes-
taamista muillakin. Niin lapset kuin aikuiset saattavat tehda tai 16ytdéd samoja virheitd seka ihas-
tua ja kyllastya samoista ominaisuuksista. On tarked muistaa, ettéa testihenkilon tulee kayttaa fo-
liota omin neuvoin iiman etta suunnittelija puuttuu asiaan. Neuvomisen sijasta suunnittelijan tulee
tarkkailla, miten testinenkild kayttaa foliota ja onko joitakin osioita, jotka tuottavat ongelmia tai

saavat testaajan ilahtumaan.

4.4 Viimeistely

Kun kaikki testauksessa Idydetyt virheet ja ongelmakohdat on korjattu ja taittotiedosto on valmis,
on jaljella enada viimeistely. Vield viimeisen kerran kannattaa kéyda lapi tiedoston sisaltd yksi asia
kerrallaan. Onko tekstissa kielioppivirheitd? Onko taustakuvat sijoitettu pikselin tarkkuudella juuri
oikeisiin kohtiin? Toimivatko interaktiiviset toiminnot kuten pitéisi, ja ovatko niiden asetukset, ku-
ten valinta vektoroinnin ja rasteroinnin valilla, oikein? limoittaako InDesignin automaattinen tar-
kastusprofiili virheista kuten puuttuvista kirjasintyypeista tai CMYK-varin kaytdsta? Viimeistelyyn

kannattaa jattaa riittavasti aikaa, jotta sen voi tehda huolellisesti.

4.5 Markkinointi

Interaktiivisen e-kuvakirjan markkinointi on hyva aloittaa mahdollisimman varhaisessa vaiheessa.
Jo suunnittelutyén aikana syntyvia luonnoksia ja muistiinpanoja voi kayttaa hyodyksi sosiaalises-
sa mediassa perustamalla esimerkiksi blogin tai Facebook- tai Twitter-tilin sovellukselle. Sosiaali-
sen median hyodyntamisessé kannattaa olla mahdollisimman luova ja yrittaa hankkia seuraajia jo

suunnittelu- ja toteutusvaiheessa. Yksi keino hankkia potentiaalisia asiakkaita on esimerkiksi ke-
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raté listaa séahkopostiosoitteista, joihin saa ilmoittaa, kun sovellus on valmis ja ostettavissa sovel-

luskaupasta.

Perinteisia medioita kuten paikallislehtia, sanomalehtia, aikakauslehtia ja radiota ei tule unohtaa.
Etenkin nyt, kun interaktiiviset e-kuvakirjat ovat vield uutta julkaisujen alalla, voi olla hyvinkin
helppoa saada artikkeli tai radiohaastattelu sovittua. Kun miettii tarjottavaa juttuaihetta, kannattaa
miettia, liittyyk6 suunnittelijaan, tyéryhmaan, tarinaan tai jopa kuvitustyyliin jotain ajankohtaista tai

kiinnostavaa. Yleensa on aina mahdollista keksia jotain, joka riittaa tekemaan projektista uutisen.

Kun julkaisun ajankohta lahestyy, sovelluskauppaa varten tulee kirjoittaa kuvausteksteja, ottaa
ruutukaappauskuvia sovelluksesta seka toteuttaa ikoneita ja muita kuvia. Kaikki namé ovat osa
markkinointia, ja ne tulee suunnitella ja toteuttaa huolellisesti. Suurin osa asiakkaista tekee to-
dennakoisesti lopullisen paatoksen sovelluksen ostamisesta tai ostamatta jattamisesta juuri App

Storen esittelyn perusteella.

Koska interaktiivinen e-kuvakirja on sovellus, kuvausteksteissa tai nimessa ei kannata kayttaa
sanaa 'book’ vaan sen sijasta esimerkiksi termia 'story app’ tai 'interactive story’. Jos samasta
interaktiivisesta e-kuvakirjasta julkaisee useampia sovelluksia eri kielilla, sovelluksen nimi ja ku-
vausteksti tulee kirjoittaa samalla kielelld kuin mita sovelluksessa on kaytetty. Nimen ja tekstin

sisaltd voi olla kuitenkin sama jokaiselle sovellukselle.

4.6 Julkaisu

Apple hyvaksyy App Store -sovelluskauppaan vain sovellukset, jotka ovat App Store Review Gui-
delines -ohjeistuksen mukaiset. Ohjeistukseen kannattaa tutustua jo suunnitteluvaiheessa, jotta
valttyy mahdollisilta virheilta. Apple esimerkiksi hylkaa sovellukset, jotka ovat liian kirjamaisia ei-

vatka sisalla riittavasti interaktiivisia toimintoja (Adobe 2014d, hakupéiva 7.5.2014).

Sovelluksen julkaisijan tulee myos olla Apple iOS developer -yhteison jasen. Jasenyys on mak-
sullista ja tulee maksaa vuosittain, jos haluaa sovelluksen pysyvan App Store -sovelluskaupassa.
Julkaisua varten tulee olla kaytettavissa Mac-tietokone, jolle on asennettu Xcode. (sama.) Tar-
kemmat ohjeet julkaisusta [dytyvat Applen Internetissa julkaisemasta Step-by-Step Guide to Pub-

lishing iPad Apps with DPS, Single edition -ohjeistuksesta.
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Sovellusta tai sen tietoja on mahdollista paivittaa viela julkaisemisen jalkeen. Jos sovelluksen on
julkaissut Adoben Creative Cloud -, Professional- tai Enterprise-jasenyyden kautta, jasenyyden
tulee olla edelleen voimassa, jotta sovellusta tai sen tietoja voi paivittaa. Creative Cloud on kuu-
kausimaksulla toimiva jasenyys, joka mahdollistaa Single-julkaisujen rajoittamattoman julkaisuo-

ikeuden. Single-julkaisuvaihtoehdolla paivitysoikeus sailyy yhden vuoden ajan. (sama.)
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5 TUTKIMUSMENETELMA JA AINEISTO

Tietoperustan ja interaktiivisen e-kuvakirjan luomisprosessin liséksi haluan perehtya hieman sy-
vemmin siihen, millainen interaktiivinen e-kuvakirja on kayttajan nakokulmasta onnistunut. Kéyn
seuraavaksi lapi kaytettavan tutkimusmenetelman valinnan ja siirryn sen jalkeen kuvailemaan itse

menetelmaa seka siind kéaytettavaa aineistoa.

5.1 Tutkimusmenetelman valinta

Asetin tutkimusmenetelmalleni tavoitteeksi, etta voisin sen avulla tunnistaa, mitka ominaisuudet ja
toiminnot selkeasti huonontavat tai parantavat interaktiivisen e-kuvakirjan kayttoa tai tuottavat
kayttokokemukselle lisdarvoa. Parhaiten tahan tavoitteeseen paasee mielestani olemassa oleviin

interaktiivisiin e-kuvakirjoihin tutustumalla eli tekemalla tapaustutkimuksen.

Ihanteellisessa tapauksessa tutkimuksen testihenkildina toimisivat lapset, mutta koska testattavia
sovelluksia ja lapsia pitaisi olla useita vertailukelpoisten tutkimustulosten saamiseksi, paadyin
tekemaan tutkimuksen itse. Lapseen verrattuna aikuinen jaksaa keskittya testaukseen pidem-
paan, ja koska olen perehtynyt aiheeseen erittdin hyvin, tiedan, mita asioita lasten sovelluksia
testatessa tulee ottaa huomioon. Sovelluksista saatavat tutkimustulokset ovat myds keskenaan
taysin vertailukelpoisia, kun sama henkild on suorittanut jokaisen sovelluksen testauksen. Vaikka
pyrinkin olemaan mahdollisimman objektiivinen, tutkimustuloksia tulkitessa minun taytyy kuitenkin

ottaa huomioon, etta henkilokohtaiset mieltymykseni ovat saattaneet vaikuttaa tuloksiin.

Koska interaktiiviset e-kuvakirjat ovat verrattain uusi iimid, en Idytanyt valmista menetelmaa nii-
den arvioimiseksi. Kayttdliittymien ja kaytettavyyden suunnitteluun on kuitenkin olemassa useita
ohjeistuksia ja periaatteita, joita kaytetdan usein myds valmiiden kayttdliittymien arviointiin. Paatin
koostaa tunnetuimmista ohjeistuksista oman menetelman, joka soveltuu nimenomaan interaktii-

visten e-kuvakirjojen arviointiin.
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5.2 Kaytettavyyden ja kayttoliittymien periaatteita

Kaytettavyys

Standardin 1SO-9241-11, 1998 (VTT, hakupaiva 26.2.2014) mukaan kaytettavyys koostuu kol-
mesta osatekijasta: tarkkuus, tehokkuus ja tyytyvéisyys. Jarjestelmassa tulee olla kayttajan kan-
nalta oikeat ominaisuudet. Jarjestelman kayttamisen tulee olla kayttajan kannalta helppoa ja no-
peaa seka miellyttavaa. Kayttajan tullee olla tyytyvainen tuotteeseen. Kaytettavyys voi myods tar-
koittaa opittavuutta tai elamyksellisyyttd, jos on kyse kuluttaja- tai viihdesovelluksesta. (VTT, ha-
kupaiva 26.2.2014.)

Jakob Nielsenin (2012, hakupaiva 26.2.2014) mukaan kaytettavyys kertoo, kuinka helppoa ja
miellyttavaa tuotteen kayttaminen on. Nielsenin mukaan kaytettavyys koostuu viidesta osatekijas-
ta, joista osa on samoja kuin ISO-standardin maaritelmassa: opittavuus, tehokkuus, muistetta-
vuus, virheet ja tyytyvéisyys. Kaytettavyyden lisdksi myds tuotteen hyddyllisyys on tarkea ominai-

suus. Tekeekd tuote sen, mita kayttaja haluaa? (2012, hakupaiva 26.2.2014.)

Norman on maarittanyt kuusi suunnitteluperiaatetta kaytettavyydelle: johdonmukaisuus, néky-
vyys, késitteellinen malli, loogiset kytkennét, palaute ja rajoitteet. Samankaltaisten asioiden tulisi
toimia samalla tavalla, johdonmukaisesti. Kaytettavissa olevien toimintojen tulee olla selvasti na-
kyvissa ja paikoissa, joissa niiden olettaisi olevan. Kasitteellinen malli muodostuu laitteen tai jar-
jestelmé@n mahdollisuuksista, rajoitteista sek& ohjainten ja toimintojen vélisistd kytkenndista ja
antaa kayttajalle vihjeen, kuinka laitetta tai jarjestelmaa voi kayttaa. Loogisella kytkennalla tarkoi-
tetaan kahden asian valistd suhdetta, kuten sitd, mité tapahtuu mistékin ohjaimesta. Palautteen
tulee olla nopeaa, kayttajan nakokulmasta annettua eika se saa olla héiritsevaa. Rajapinnan tulee
sisaltdd rajoitteita, jotta virheellisia tilanteita ei paasisi syntymaan. (Matz 2012, hakupaiva
26.2.2014.)

Kayttoliittyma

Nielsen (1995, hakupaiva 26.2.2014) on maarittanyt kymmenen periaatetta kayttdliittymien suun-
nittelulle: jérjestelmén tilan nékyvyys, jérjestelmén ja todellisen maailman yhteys, kéyttéjan kont-
rolli ja vapaus, johdonmukaisuus, virheiden vélttdminen, tunnistettavuus ennen muistamista, kdy-
tén joustavuus ja tehokkuus, yksinkertaisuus (ja esteettisyys), virheiden késittely (tunnistus ja

toipuminen) seka opasteet ja dokumentaatio. (1995, hakupaiva 26.2.2014.)

44



Schneiderman (2014, hakupaiva 26.2.2014) on puolestaan maarittanyt kahdeksan saantéa kayt-
toliittymasuunnittelulle: yhtenéisyys toimintaketjuissa ja toimintatavoissa, edistyneille kéayttéjille
oikoteitd, informatiivinen palaute, dialogi johtaa lopputulokseen, virhetilanteiden estdminen ja hal-
linta, toimintojen helppo peruminen, kontrollin tunteen tukeminen seka muistettavan minimointi.
(2014, hakupaiva 26.2.2014.)

Edella mainituista saanndista ja periaatteista osa liittyy suoraan myds viihteellisyyteen. Naita ovat
elamyksellisyys, tyytyvaisyys seka esteettisyys. Naiden lisaksi nostaisin esiin myds yllétykselli-
syyden. Jos sovellus pohjautuu pelkéstaan yleisesti tunnettuihin toimintoihin ja ominaisuuksiin, se

ei ole laheskaan yhta viihdyttava kuin jos se sisaltaisi myos jotain yllattavaa.

5.3 Interaktiivisten e-kuvakirjojen arviointimenetelma

Valitsin interaktiivisten e-kuvakirjojen arviointiin yhdeksan periaatetta, jotka soveltuvat mielestani
parhaiten interaktiivisten e-kuvakirjojen kayttoliittymien, kaytettavyyden ja viihteellisyyden arvioin-

tiin.

» Jarjestelmén tilan ndkyvyys — kayttaja tietaa, missa on, mité voi tehda ja mita tapahtuu
mistakin.

* Opittavuus — sovelluksen kayttd on helposti ja nopeasti opittavissa.

» Tyytyvéisyys — kayttaja on tyytyvainen sovelluksen sisaltdmiin ominaisuuksiin ja toimin-
toihin.

* Palaute - toimintoja seuraa selkea, informatiivinen palaute.

» \Virheiden késittely — virheita estetaan rajoitteilla, toimintoja on mahdollista perua, virheet
tunnistetaan ja niista toivutaan.

»  Kéyttajan kontrolli — kayttaja tuntee kontrolloivansa sovellusta ja tekevansa itse valinnat.

» Esteettisyys — sovelluksen visuaalinen ulkoasu miellyttaa kayttajaa.

» Eldmyksellisyys — kayttaja saa mielihyvaa sovelluksen kayttdmisestd, muun muassa aa-
nen, juonen, grafiikan tai toimintojen kautta.

* VYilatyksellisyys — sovellus sisaltaa perustoimintojen lisaksi listoimintoja tai yllatyksia.

Suoritin sovellusten arvioinnin siten, etté kirjasin ylos kaikki esiin tulevat havainnot heti ensimmai-

sella kayttokerralla. Kaytin havaintojen teossa apuna kappaleissa 3.2, 3.3 ja 3.4 opittuja ohjeita
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sovellusten suunnittelusta seka otin huomioon arvioitavana olevan sovelluksen suositusikérajan.
Kokeilin kaikkia tarjolla olevia toimintoja ja etsin sovelluksesta myds systemaattisesti virheita.
Taman jalkeen jaoin listaamani havainnot yhdeksan eri arviointikriteerin alle ja kavin sovelluksen
viela kerran lapi miettimalla kutakin arviointikriteeria kerrallaan. Kirjasin jokaisen sovelluksen ha-
vainnot omaan taulukkoonsa siten, ettd havainnot on ryhmitelty arviointikriteerin mukaan. Nain
minun oli helpompi analysoida tutkimustuloksia arviointikriteeri kerrallaan ja 16ytaa yhtenevéi-

syyksia seka poikkeuksia.

Sanallisen arvioinnin liséksi pisteytin kunkin huomion seuraavan asteikon mukaan:

» -3 : vakava ongelma, tekee kayttdmisestd epamiellyttavaa tai vaikeuttaa sitd merkitta-
vasti

* -2:normaali ongelma, saattaa aiheuttaa vaikeuksia kaytossa

* —1: kosmeettinen ongelma, saattaa aiheuttaa arsytysta kayttajassa

* 1. kosmeettinen hyodty, saattaa miellyttaa kayttajaa

* 2:normaali hydty, saattaa edistaa kayttoa

» 3: erinomainen hyoty, tekee kayttamisesta erityisen miellyttavaa tai edistaa sita merkitta-

vasti

Lopuksi annoin sovelluksille kokonaisarvosanan asteikolla 4-10. Perustelin myods lyhyesti ar-

vosanaan oleellisimmin vaikuttaneet tekijat.

5.4 Kaytettava aineisto

Kerasin kéytettdvan aineiston lataamalla Applen App Store -sovelluskaupasta kuusi interaktiivista
e-kuvakirjaa, seka ilmaisia ettd maksullisia. Valitsin testattavat sovellukset niiden kohdeikéryh-

man, kategorian ja menestyksen mukaan.

App Storessa on oma osionsa lasten sovelluksille ja jokaiselle sovellukselle on merkitty, min-
kéikaisille se on tehty. Ikaryhmia on kolme: 0—5-vuotiaat, 6-8-vuotiaat seka 9-11-vuotiaat. Jo-
kainen sovellus kuuluu myos kategoriaan Books, Games, Entertainment tai Education. Valitsin
arvioitavaksi pelkastaan 0-5- ja 6-8-vuotiaiden sovelluksia, jotka kuuluivat Books-kategoriaan,

silla halusin keskittya arvioinnissa tarinallisiin, lapsille suunnattuihin sovelluksiin. Jatin arvioinnista
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kokonaan pois 9-11-vuotiaiden Books-kategorian sovellukset, silld ne ovat kokemukseni mukaan
lahempéné sarjakuvia, peleja, animaatioita tai nuorten tekstipainotteisia kirjoja kuin tarinallisia
kuvakirjoja. Tata kasitystani tukee myds se, ettd App Storen lasten sovellusten alta [dytyva inter-
aktiivisten lastentarinoiden osio ei helmikuussa 2014 edes sisaltanyt 9-11-vuotiaiden ryhméaa.
Siita asti, kun kyseinen ikaryhma lisattiin interaktiivisiin lastentarinoihin huhtikuun 2014 aikana,

sovelluksia on ollut 9-11-vuotiaille tarjolla huomattavasti vahemman kuin nuoremmille ikaryhmille.

Sovellusten menestystd mittasin niiden sijainnilla App Store -sovelluskaupan Featured-
listauksissa, saaduilla palkinnoilla tai parhaiden sovellusten listauksiin mukaan paasylla. Vertailun
vuoksi otin arviointiin myds yhden sovelluksen, johon olin tutustunut aiemmin ja jossa tiesin ole-

van vakavia puutteita.
Taulukko 1 listaa arviointiin valitsemani sovellukset. Taulukossa olevat hinnat olivat voimassa

sovelluksille 24.4.2014 ja ovat voineet muuttua sen jalkeen. Kahta sovelluksista ei ollut merkitty

kuuluvaksi tiettyyn ikdryhméaan, mutta Idysin sovelluksien kuvauksista maininnan suositusiasta.

TAULUKKO 1. Arviointiin valitut kuusi sovellusta

Sovelluksen nimi Suositusiké Hinta
Nighty Night! HD — The bedtime story app for children 0-5-vuotiaat ilmainen
Goldilocks - Free Book for Kids 1-vuotiaat ja sita  ilmainen
vanhemmat
Pete and the secret of flying HD 2-vuotiaat ja ilmainen
sitd vanhemmat
Even Monsters Get Sick 4-T-vuotiaat 0,8%
Classic Winnie-the-Pooh 6-8-vuotiaat Ensimmainen

tarina ilmainen
Rom and the Whale of Dreams 6-8-vuotiaat 2,69
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6 INTERAKTIIVISTEN E-KUVAKIRJOJEN ARVIOINTI

6.1 Nighty Night! HD — The bedtime story app for children

Nighty Night! -tarina sijoittuu maalaistaloon, jonka eldimet ovat viela hereilld. Lukija voi vierailla
yksitellen kunkin eldimen luona ja sammuttaa valot, jotta eldin paésee nukkumaan (kuva 14). So-

velluksen kehittdneen Fox & Sheep yrityksen mukaan sovellus on App Storen suosituin iltasatu yli

kolmella miljoonalla latauksella ja sovellus on palkittu Applen App of Year -palkinnolla (Fox &
Sheep 2014a, hakupaiva 26.4.2014).

KUVA 14. Esimerkkejé sovelluksen Nighty Night! sivuista (Fox & Sheep 2014b)

Sovellus on suunnattu 0-5-vuotiaille, joten suurin osa sen kayttajista ei osaa viela lukea, ja hei-
dan taulutietokoneen kayttotaitonsa voivat olla heikot. Todennakaisesti taitavimmat kayttajat voi-
vat kayttaa sovellusta itsendisesti, mutta nuoremmat ja kokemattomammat tarvitsevat aikuisen

apua ainakin alkuvalikosta tarinaan navigoimisessa. Taulukko 2 sisaltaa sovelluksen arvioinnin.

TAULUKKO 2. Sovelluksen Nighty Night! HD — The bedtime story app for children arviointi

Arviointikriteeri  Huomiot Vakavuus
Jérjestelmén Alkuvalikossa on likaa vaihtoehtoja ja linkkeja seka suurin osa -2
tilan nékyvyys niista naytetaan pelkastaan tekstina.
Alkuvalikossa Start-painike on selkeasti keskella, muita isom- 2
pana.
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Alkuvalikossa on mahdollista valita tapahtuuko tarina kesalla vai
talvella, mutta valinta on esitetty epaselvasta ja siita saa kasi-
tyksen, etta siita valitaan sataako tarinassa lunta vai ei.

Sivurakenne on selked. Ensimmaisen sivun kuva maalaistalosta
toimii navigaationa. Niiss& huoneissa, joissa on valo paalla, ei
ole viela kayty. Kayttjalle vihjataan naistd huoneista nuolella,
joka kdy hetken aikaa nakyvissad. Kun huoneessa on kayty
sammuttamassa valot, nuoli ei enda osoita huoneeseen en-
simmaisella sivulla.

Ei anneta vihjettd, ettd eldintd napauttamalla tapahtuu animaa-
tio.

Pieni, sykkiva hehku valonkatkaisimen paalla on vihjeend, etta
katkaisimesta napauttamalla valot sammuvat.

Kun kaikista huoneista on kayty sammuttamassa valot, kayn-
nistyy loppuanimaatio, joka paattyy linkkiin, josta palataan alku-
valikkoon.

Opittavuus

Sovelluksen sisaltd ja tarkoitus selvennetédan heti ensimmaisella
sivulla kertojadanen kautta.

Ensimmaista sivua lukuun ottamatta kaikki sivut kayttavat sa-
maa rakennetta ja sisaltdvat samat toiminnot.

Tyytyvéisyys

Sisaltaa lisatoimintoja kuten kesa- tai talvimaiseman valinnan ja
automaattisen tarinanluvun.

On mahdollista valita alkuvalikossa kieli. Tukee 12:ta kielta.

Alkuvalikosta on linkit lisasivujen ja muiden sovellusten ostami-
seen. (1

Vélilld alkuvalikon paélle ilmestyy ikkuna, josta voi siirtya osta-
maan lisésivuja tai muita sovelluksia.

Tarinan aikana on riittdva maaré toimintoja: huoneissa vierailu,
eldinten napautuksista tapahtuvat animaatiot ja valojen sam-
muttaminen.

Palaute

Napautuksista tulee selkea vaste. Nuoli likahtaa, teksti muuttaa
varia, valo kéy kirkkaampana ja valon sammuttamisesta kuuluu
raksahdus.

Virheiden kasit-
tely

Valittu kieli pysyy kaytdssa, vaikka sovelluksen sammuttaa ja
kdynnistaa uudestaan.

Tarinan aikana on selke& navigaatio: huoneista voi ainoastaan
palata ensimmaiselle sivulle, ja ensimmaiselld sivulla on oike-
assa ylanurkassa pieni, huomaamaton painike, josta aikuinen
voi tarvittaessa palauttaa sovelluksen alkuvalikkoon.

Kéyttéjan kont-
rolli

Sovellus kaynnistyy nopeasti. Tarinan alussa oleva animaatio
on mahdollista ohittaa tekstilinkista.

Automaattisen tarinanluvun voi keskeyttaa ja sovelluksen kayt-
t6a voi jatkaa siita, mihin tarinanluku pysahtyi.
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Kesé- ja talvimaiseman vélilla ei voi vaihtaa kesken tarinan.

Sammutettua valoa ei saa takaisin paalle. -1
Sivulta on mahdollista poistua, vaikka kertojadani puhuu viela, 1

ja kertojadani jatkuu silti loppuun asti.

Ei ole mahdollista vaihtaa kertojadanta tekstitykseen. -2
Loppuanimaatiota ei voi ohittaa. -1

Esteettisyys Tyyli on persoonallinen ja elavé, tulee kolmiulotteinen vaikutel- 3
ma. Tyyli yhdistaa piirrettyd kuvaa, valokuvaa ja tekstuuria.

Sivulta toiselle siirtyminen k&y rauhoittavasti mustan ruudun 1
kautta.

Elédmyksellisyys ~ Aloituskuva ja alkuvalikon ulkoasu virittdvat tarinan tunnelmaan. 1
Lisasivujen ostomahdollisuus on kerrottu eldinten kautta. Nayte- 1
taan, mitd uusia elaimia voi ostaa tarinaan.

Aanimaailma on suppea: vain kertojadéni ja napautuksista ta- -1
pahtuvissa animaatioissa aanitehosteita. Muutoin on hiljaista.

Eldimet ovat pienessa likkeessa seka hereilla ettd nukkuessa 3
ollessa, mika tekee niista poikkeuksellisen elavan oloisia.

Yllatyksellisyys ~ Eladimen napautuksesta tapahtuva animaatio on kolme kertaa 3
erilainen ja alkaa vasta sitten alusta. Nukkuvan eldimen napaut-
tamisesta tapahtuu yksi uusi animaatio.

Kun kalojen valo sammutetaan, kalat alkavat hohtaa ja napaut- 1

tamalla niita jokaisesta kalasta lahtee eri ani. Perékkain kaloja
napauttamalla aanet kuulostavat musiikilta.

) Jos sovelluksista on linkkeja lisatoimintojen ostamiseen, sovelluskauppa vaatii Apple ID -

salasanan kirjoittamisen ennen kuin osto hyvaksytaan. Lapsi ei siis pysty ostamaan lis&toimintoja

itsenaisesti. Taméa patee kaikkiin App Storen -sovelluksiin.

Sovelluksen kokonaisarvosanaksi tulee 9. Yleinen rauhallisuus, valokuvien hyddyntaminen kuvi-
tuksessa, viehattavat ja hengittavat eldinhahmot seka miellyttava kertojadani olisivat nostaneet
arvosanan aina tayteen kymmeneen asti ilman useampaa, pienta puutetta. Alkuvalikko oli todella
ruuhkainen ja mahdollisuus valita talvi- ja kesdmaiseman valilla oli esitetty epaselvasti. Ajoittain

alkuvalikon paalle ponnahtavat listoimintojen ostoon kehottavat ikkunat eivat sovi pienten lasten

sovelluksiin. Lis&ksi tarinan aikana olisi voinut kayttaa vaimeaa, rauhallista taustamusiikkia.
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6.2 Goldilocks — Free Book for Kids

Goldilocks — Free Book for Kids -sovellus kertoo tutun tarinan tytosta, joka menee metsassa si-
jaitsevaan taloon, jossa on kaikkea kolmin kappalein (kuva 15). Sovellus oli ladattavissa ilmaisek-

si, ja valitsin sen arviointiin sen sisaltdmien lukuisien ongelmien takia.

3 ﬁ ,3@ Then Goldllog<s walked into q

i | a room with three lbeds.

‘ : f
One day, '} ;
Goldilocks L
went to anot qnd the last
was bx Was meéxumi i!ﬂi imqll.
Pll]h SCOUT.
— BOOM! o

the forest
KUVA 15. Esrmerkke/a sovelluksen Goldilocks — Free Book for Kids sivuista (Genera Kids 2012)

. (T
D)

Sovellus on suunnattu 1-vuotiaista yldspain, joten suurin osa sen kayttajista ei osaa viela lukea,
ja heidan taulutietokoneen kayttotaitonsa voivat olla heikot. Todennakdisesti sovellusta kaytetaan

seka itsenaisesti ettad aikuisen kanssa yhdessa. Taulukko 3 siséltaa sovelluksen arvioinnin.

TAULUKKO 3. Sovelluksen Goldilocks — Free Book for Kids arviointi

Arviointikriteeri  Huomiot Vakavuus
Jérjestelmén Sovelluksen kaynnistdminen avaa sivun, jossa on linkkeja mui- -2
tilan nékyvyys hin sovelluksiin. Linkki oikeaan sovellukseen I6ytyy vasta sivun
ylaosasta.
Sovelluksen linkin napauttaminen aloittaa tarinan suoraan. 1
Sivulla tarjolla olevista toiminnoista vihjataan renkaalla, joka kay 3
napautettavan kohdan paalla nékyvissa ja katoaa.
Sivunvaihtoon tarkoitetut painikkeet ovat huomaamattomia. -1
Osa sivuista sisaltdéd useamman tilan, jotka kayttajan nakokul- -2

masta vaikuttavat jokainen erilliselta sivulta.

Opittavuus Jos sivulla on useita tiloja, on vaikea hahmottaa sijaintiaan ja -3
sovelluksen sisalla siirtymista.
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Tyytyvéisyys

Muiden sovellusten ostoon on linkitys heti sovelluksen kaynnis-
tyessa ja valilld tarinan ensimmaisen sivun paalle iimestyvana
ikkunana.

Koko tarinan ajan ruudulla on paikka vaihtuville mainoksille,
joiden napauttaminen johtaa pois sovelluksesta. Lisaksi ruudulla
on Remove ads - painike, jonka painikkeet ovat lapsiystavallisia
ja houkuttelevat painamaan nappia, josta siirrytdén ostamaan.

Palaute

Jos sivu sisaltaa useita tiloja, sivunvaihtoon tarkoitetut painik-
keet vievat aina sivun ensimmaiseen tilaan, mika ei ole valtta-
matta sita, mita kayttaja odotti.

Virheiden kasit-
tely

Mainospaikka on ruudun alaosassa, aivan sivunvaihtoon tarkoi-
tettujen nuolien valissa.

Tekstia ja napautettavia toimintoja on sijoitettu tarkoituksellisesti
sivunvaihtoon tarkoitettujen nuolien, mainoksen ja mainosten
poistoon ohjaavan kuvakkeen alle.

Tarinan aikana kaytettavissa olevaan valikkoon paasya on vai-
keutettu lapsilta siten, ettd kuvaketta pitad napauttaa kahdesti,
jotta valikko aukeaa.

Yhdeltd sivuista puuttuu hahmon napauttamisesta annettava
vihje ja osa tarinasta voi jadda nakematta.

Jos sivu sisaltda useita tiloja, tilan vaihdosta vihjataan liian
my6haan kertojadanen loppumisen jalkeen. Kayttaja on saatta-
nut jo siirtya seuraavalle sivulle ja loput sivun tiloista jaavat tal-
I6in nakematta.

Yhdessa tilassa nakyy edellisen tilan teksti eika tekstia, jonka
kertojadani lukee kyseisessa tilassa.

Kéyttéjan kont-
rolli

Tarinan aikana kaytettdva valikko on kattava. On mahdollista
siirtya suoraan halutulle sivulle.

Ei ole mahdollista jattaa kertojadanta pois.

Esteettisyys

Kuvitustyyli on varikas ja lapsille sopiva. Hahmot ovat mukavia.

Eléamyksellisyys

Napautuksista tapahtuvat animaatiot eivat enimmakseen edista
tarinaa.

Taustamusiikki on rauhallinen.
Jos sivu sisaltda useita tiloja, tilat vaihtuvat animaatioina.

Yllatyksellisyys

Sovellus ei sisalla yllatyksia.

Sovelluksen kokonaisarvosanaksi annan 4. Vaikka tarinassa, sovelluksen ulkoasussa tai aani-
maailmassa ei varsinaisesti mitdan vikaa ollutkaan, lukuisat huonosti suunnitellut toiminnot ja tar-
koitukselliset lisdominaisuuksien ja -sovellusten myyntiyritykset laskivat pisteet huonoimmiksi

mahdollisiksi. Jopa aikuisen oli vaikeaa saada selkoa sovelluksen rakenteesta osalla sivuista si-
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jaitsevien tilojen takia ja sovelluksen sisélla navigointi muuttui tarpeettoman monimutkaiseksi.

Taté sovellusta ei todennakoisesti kaytettaisi enaa toista kertaa.

6.3 Pete and the secret of flying HD

Pete and the secret of flying on tarina, jossa linnut eivat osaa lentaa. Yksi linnuista on kuitenkin
vakaasti sita mieltd, etta lentaminen on mahdollista (kuva 16). Sovellus on ollut Applen valinta
viilkon sovellukseksi seka ensimmaisend US App Storen maksullisten kirjojen listauksessa
(iTunes 2013, hakupaiva 28.4.2014), ja sen visuaalinen ilme on selkeasti muita graafisempi ja

pelkistetympi.

Suddenly he thought:

“MY WINGS!”

s

He was very close to the

GROUND.

He spread his wings
as wide as he could.

all the birds were
walking on the ground.

[ G5 ]
KUVA 16. Esimerkkejé sovelluksen Pete and the secref of flying sivuista (Apps4Kids.com 2013)

Sovellus on suunnattu 2-vuotiaille ja sitd vanhemmille, joten suurin osa kayttajista ei todennakéi-
sesti osaa viela lukea. Todennékdisesti sovellusta kaytetdan seka itsenaisesti etta aikuisen kans-

sa yhdessa. Taulukko 4 sisaltaa sovelluksen arvioinnin.

TAULUKKO 4. Sovelluksen Pete and the secret of flying arviointi

Arviointikriteeri  Huomiot Vakavuus
Jérjestelmén Sovelluksen kéytto etenee alusta loppuun asti selkeasti. 3
tilan nékyvyys
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Kertojadanen valintasivulla on esitetty vaihtoehdot seka kuvina 2
etta tekstina.

Tarinan kéyton aikana tarjolla oleva valikko sijaitsee ruudun -2
alalaidassa ja erottuu selkeasti kuvituksesta, joten oletettavasti

se on tarkoitettu lasten kaytettavaksi. Silti valikon vaihtoehdot

ovat vain tekstina.

Opittavuus Alussa tulee ohjesivu, jossa tekstilla ja kuvilla ohjeistetaan, etta 3
hahmoa, nuolia ja muita elementtejd napauttamalla tapahtuu
toimintoja.

Tyytyvéisyys Alkuvalikosta on linkitys muiden sovellusten ostoon. -1
On mahdollista valita Auto Play -toiminto, jolloin tarina luetaan 2
|api automaattisesti.

Tarina ei sisalla muita toimintoja kuin animaatioita. -1

Palaute Kertojadanen valintasivulta voi siirtya More apps -osioon, joka ei -1
sisallakaan muita sovelluksia, vain painikkeen takaisin.

Tarinan kayton aikana tarjolla oleva valikko nayttaa silta, etta se -2
tulisi vetaa esiin, mutta sité kaytetaankin napauttamalla.

Eleet toimivat hyvin ja vaste niille saadaan nopeasti. 3
Ei ole johdonmukaista, ettd yleensa hahmoa napauttaessa ta- -1
pahtuu animaatio ja pari kertaa napautus kaantaakin sivua.

Virheiden késit-  Kertojadanen valintasivulta voi siirtya Credits -osioon, josta pa- 2

tely lataan takaisin napauttamalla mista tahansa ruudulla.

Jos sivu on auki tarpeeksi kauan, kertojadani lukee tekstin uu- 1
destaan.

Jos kayttaa tarinan aikana valikkoa nakyvissa, sivun teksti lue- -1
taan uudestaan.

Tarinan etenemisen kannalta oleelliset animaatiot kaynnistyvéat 3
seka hahmoa ettd sivunvaihtopainiketta napauttamalla, nain
sovellus ei siirry seuraavalle sivulle ennen kuin tarinan kannalta
oleelliset animaatiot on suoritettu avoinna olevalla sivulla.

Kéyttéjan kont-  On mahdollista valita kertojadéanen ja tekstityksen kaytosta tari- 2

rolli nan aikana.

Ei ole mahdollista siirtya tarinassa suoraan tietylle sivulle. -2
Tarinan viimeiselld sivulla on selkeé kuva, josta paasee palaa- 2
maan sovelluksen alkuun.

Esteettisyys Kuvat ovat suuria ja graafisia. Pintatekstuurit ja varjot tekevat 3
sovelluksesta visuaalisesti miellyttavan.

Typografiassa on hyddynnetty monipuolista asettelua ja eri kir- 3
jasinkokojen seké varien kayttoa tuomaan vaihtelua.

Elédmyksellisyys ~ Tarinan aikana ei kuulu taustamusiikkia ja osalla sivuista ei -1

edes &anitehosteita. Akillinen hiljaisuus katkaisee elamyksen.
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Tarina sisaltaa elavaittavia aanitehosteita ja hienovaraisia itses- 3
taan tapahtuvia animaatioita.

Noin puolet animaatioista, kuten silmien rapsyttely ja siipien -1
heiluttelu, eivat edistd mitenkaan tarinan etenemista.

Osa animaatioista sisaltyy tarinaan ja vie sité eteenpain. 3
Erityylisid animaatioita on kaytetty epatasaisesti, silld alussa ja -1

lopussa yksikaan animaatioista ei edista tarinaa, mutta keskella
tarinaa ne liittyvat silhen paremmin.

Yllatyksellisyys ~ Osassa animaatioista hahmo likkuu eteenpain ja maisema jat- 3
kuukin pysty- tai vaakasuunnassa ruudun kokoa pidemmalle.

Sovelluksen kokonaisarvosanaksi tulee 8. Sovellusta on helppo kayttaa, ja sen visuaalinen tyyli
seka tarina ovat omaperaisia. Jos sovelluksen alussa ja lopussa olevat animaatiot olisi suunnitel-
tu paremmin, arvosana olisi suurempi. Myds kayton aikana tarjolla olevan navigaation epajoh-

donmukainen toteutus ja osalla sivuista &killisesti koittava hiljaisuus laskevat pisteita.

6.4 Even Monsters Get Sick

Even Monsters Get Sick kertoo pojasta, joka hankkii itselleen hirvion vaihtokaupalla. Hirvié on
vain kovin tylsa eikd mikaan saa sita piristymaan (kuva 17). Sovellus on palkittu Parents’ Choice
Gold Award -palkinnolla ja mainittu useammassa parhaiden sovellusten listauksessa (Busy Bee
Studios 2012, hakupaiva 27.4.2014). Sovellus siséltaa useita tarinan sekaan sijoitettuja peleja

toisin kuin muut arvioitavat sovellukset.

My Uncle Bob is a doctor, so | called him to my house right away!
Zub was nervous because some monsters are afraid to go to the doctor.
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KUVA 17. Esimerkkejé sovelluksen Even Monsters Get Sick sivuista (Busy Bee Studios 2012)
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Sovellus on suunnattu 4-7-vuotiaille, joten suurin osa sen kayttajista ei todennakdisesti osaa viela

lukea. Todennakdisesti sovellusta kaytetdan seka itsendisesti etta aikuisen kanssa yhdessa. Tau-

lukko 5 sisaltaa sovelluksen arvioinnin.

TAULUKKO 5. Sovelluksen Even Monsters Get Sick arviointi

Arviointikriteeri  Huomiot Vakavuus
Jérjestelmén Alkuvalikossa on kertojadanen valinta kuvina ja teksting, mutta -2
tilan nékyvyys kuvat eivat kuvasta vaihtoehtoja ja ovat hyvin samanlaisia.
Painike, jolla palataan muiden sovellusten ostosivulta takaisin -2
alkuvalikkoon, ei ole selkeasti |0ydettavissa.
Tarinan kéyton aikana on selkea navigointi, joka on esitetty ku- 2
vina.
Hahmoista ja esineistd napauttamalla tapahtuvista animaatiois- -2
ta ei anneta vihjetta.
Jos sivulla on suoritettava tehtava, kertojadani kertoo sen tai 3
siitd annetaan visuaalinen vihje.
Osalla sivuista toiminto tapahtuu pyyhkaisemalld, mutta siita ei -2
anneta vihjetta.

Opittavuus Vaikka sovelluksen kaytt6a oppii kayton aikana, osa toiminnois- -1
ta olisi kaivannut vihjetta.

Tyytyvéisyys Alkuvalikosta on linkitys muiden sovellusten ostoon. -1
Sivuilla kaytetaan riittavasti erilaisia toimintoja. Erilaisten toimin- 3
tojen vaihteluvali on hyvin rytmitetty.

Palaute Eleet toimivat valilla liian laajalla alueella. Napauttaessa ani- -1
maatio kaynnistyykin hahmossa tai esineessa, jota ei edes yrit-
tanyt napauttaa.

Painikkeista napauttaessa kuuluu aanitehoste. 2

Virheiden késit-  On mahdollista k&ynnistda sama animaatio ja sen &anitehoste -1

tely uudestaan ennen kuin edellinen suoritus loppui.

Kéyttéjdn kont-  Sovellus kaynnistyy hitaasti: naytetdan erikseen latauskuva, -2

rolli animaatio, kuva ja vasta sitten alkuvalikko.

Tekstin napautus saa kertojan lukemaan tekstin uudestaan. 2
Vaélilla sivulla olevan tehtavanannon voi kuunnella uudestaan ja -2
valill ei.

On mahdollista siirtya suoraan halutulle sivulle. 2
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Sivuilla olevia tehtavia ei ole pakko suorittaa, jotta paasee seu- 2
raavalle sivulle.

Esteettisyys Tekstuureja, valokuvia ja piirrettyd kuvaa on sekoitettu hyvin 3
yhteen.
Tekstin asettelu on aina samassa paikassa, samalla tavalla. -1
Elédmyksellisyys  Osalla sivuista on kaytetty &anitehosteita tai taustamusiikkia 1
taustalla.
Osalla sivuista ei ole danitehosteita eika taustamusiikkia taustal- -1
la, jolloin hiljaisuus katkaisee elamyksen.
Animaatiot liittyvat tarinaan tai ovat muuten riittdvan hauskoja, 3
jotta niiden olemassaololla on oikeutus.
Osalla sivuista on hienovaraisia animaatioita. 1
Yllatyksellisyys ~ Useammalla sivulla hahmoa tai taustakuvaa pystyy likuttamaan 3

pyyhkéisemalla. Esim. pydrailevaad hahmoa pyyhkaistessa taus-
talla oleva maisema liikkuu.

Kahdella sivuista on labyrintit, joissa voi likkua vain merkittyja 3
reitteja pitkin.
Napauttamalla yhdella sivusta yodtaivasta saa nékyviin ilotuli- 1
teanimaation.
Hauskoja lisdanimaatioita on muuallakin kuin hahmoista na- 3
pauttamalla.

Sovelluksen kokonaisarvosanaksi annan 9. Sovelluksessa on kaytetty todella monipuolisesti ja
yllattavasti erilaisia toimintoja. Vaikka se siséltaa myds peleja ja tehtavia, ne on sulautettu hyvin
osaksi tarinaa. Sovelluksen ulkoasu ja tarina ovat omaperaisia ja kiinnostavia. Ainoastaan aani-
maailma jai puutteelliseksi, silla valilld musiikki tai danitehosteet olivat todella danekkéita ja valilla
sivuilla ei kaytetty muuta kuin kertojadanta. Etenkin jos tarinaa luki itse, ilman kertojadanta, kont-
rasti sivujen valilla oli liian suuri. Myds sovelluksen kokonaisvaikutelma oli hieman levoton, eika

yltdnyt aivan taydellisyyteen asti.

6.5 Classic Winnie-the-Pooh

Classic Winnie-the-Pooh -sovellus siséltdd useampia tarinoita. Tutkielman kirjoitushetkelld vain
ensimmainen tarinoista oli ilmainen ja muut tarinat pystyi ostamaan sovelluksen sisalta yksittéin.
Tarinat ovat uusia versioita tutuista Nalle Puh tarinoista (kuva 18). Sovellus on voittanut Tanskan
App Awards 2014 -tapahtumassa Best design —palkinnon, ja sita on ladattu yli 200 000 kertaa
(Egmont 2014, hakupéiva 26.4.2014).
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So Winnie-the-Pooh went
WE ARE INTRODUCED round to his friend
Christopher Robin, who lived
TO WINNIE-THE-POOH behind a green door in another <
AND SOME BEES part of the Forest.
AND THE STORIES BEGIN ‘Good morning, Christopher

Robin,’ he said.
i

‘Good morning, Winnie-the-
Pooh,’ said Christopher Robin.
‘I wonder if you've got such a
thing as a balloon about you?’
‘A balloon? What do you

want a balloon for?’

Christopher Robin said.

KUVA 18. Esimerkkejé sovelluksen Classic Winnie-the-Pooh sivuista (Egmont UK 2014)

Sovellus on suunnattu 6-8-vuotiaille, joten osa kayttajista ei valttaméatta osaa viela lukea. Toden-
nakoisesti sovellusta kaytetaan seka itsendisesti etta aikuisen kanssa yhdesséa. Taulukko 6 sisél-

taa sovelluksen arvioinnin.

TAULUKKO 6. Sovelluksen Classic Winnie-the-Pooh arviointi

Arviointikriteeri  Huomiot Vakavuus
Jérjestelmén Alkuvalikon painikkeet, joista valitaan luettava tarina, sekoittuvat -2
tilan nékyvyys kuvitukseen.

Kertojadanen valintasivulla vaihtoehdot ilmaistaan erivaristen 3

ilmapallojen napauttamisen avulla. Kertojadani selittdd vaihto-

ehdot déneen.

Sivuilla olevista animaatioista vihjataan aanitehosteella ja pie- -2

nella animaatiolla, mutta vihje voi jaada ymmartamatta.

Pyyhkaisemalla tapahtuvasta sivunvaihdosta vihjataan selkealla 2
sivun heilahduksella vaakasuunnassa, jolloin osa seuraavasta
sivusta kay nakyvissa.

Opittavuus Tarinan jokainen sivu sisaltaa samalla tavalla kaytettavan toi- 2
minnon.

Tyytyvaéisyys Alkuvalikossa on aikuisille oma osio, josta 6ytyy muun muassa 1
linkkeja sosiaaliseen mediaan.
Osa tarinoista on lukittuja ja vaatii ostamisen. -1
Sovelluksessa ei ole muita toimintoja kuin napautuksesta kayn- -1

nistyvat animaatiot ja pyyhkéisemalla tehtavat sivunvaihdot.

Palaute Eleet toimivat hyvin ja vaste niille saadaan nopeasti. 3
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Osalla sivuista sivu vaihtuu seuraavaan pystysuunnassa, vaikka -2
pyyhkaisy tehdaan silti vaakasuunnassa.

Virheiden késit-  Jos lapsi yrittdd avata alkuvalikon aikuisille suunnatun osion tai -3

tely avata lukitun tarinan, esiin tuleva navigaatio on taysin aikuisille
suunnattu ja paluu sovellukseen on vaikeaa.
Tarinan aikana kaytettavan valikon saa auki seka napauttamalla 2
ettd pyyhkaisemalla.

Kéyttéjan kont-  Sovellus kaynnistyy hitaasti: naytetdan kaksi animaatiota ja vas- -1

rolli ta sitten alkuvalikko, jonka jalkeen kertojadénen valinta.
Tarinassa sivua vaihtaessa kaynnistyy aina animaatio, jota ei -1
voi toistaa enaa myéhemmin.
On mahdollista siirtya suoraan halutulle sivulle tarinan aikana. 2
On mahdollista valita kertojadanen kaytdsta tarinan aikana. 2
Tarinan viimeiselta sivulta paasee alkuun vain ylanurkan valikon -2
"Home” tekstista.
Jos kertojadani ei ole kaytdssa, taustamusiikki ja aanitehosteet -1
eivat kuulu eika niita saa laitettua paalle iiman kertojadanta.

Esteettisyys Kasin piirretty kuvitus, paperitekstuuri ja tekstin ilmava asettelu 3
tekevat kokonaisuudesta erittdin viehattavan.

Elédmyksellisyys  Alun animaatio ja musiikki pohjustavat sovelluksen luonnetta. 1
Aanitehosteet, taustamusiikki, kertojadanet ja animaatiot tuke- 3

vat tarinaa ja herattavéat sen eloon.

Jokaisen sivun kaanndsta tapahtuu animaatio, joka varittaa si- 3
vulla olevan mustavalkoisen kuvan.

Yilatyksellisyys ~ Kun tarinan tapahtumat liikkuvat pystysuunnassa, myos sivun- 3
vaihto tapahtuu pystysuunnassa.

Samaa kuvaa kaytetddn useammalla sivulla siten, ettd kuva 1
siirtyy eri kohtaan asettelussa tai suurenee.

Sovelluksen kokonaisarvosanaksi annan 10. Sovelluksen taitavasti suunniteltu &&nimaailma, vie-
hattava kuvitus ja tekstin sommittelu sekéa hauskat animaatiot ovat niin ylivoimaisia, etta pienet
puutteetkaan eivét haittaa. Hieman vanhemmat lapset osaavat varmasti kayttaa sovellusta omin
neuvoin, vaikka heita saattaakin arsyttaa seka hammentaa alkuvalikon aikuisille tarkoitettu osio ja
lukittuna olevat tarinat. Pienemmat lapset tarvitsevat todennakoisesti apua tarinan loppuessa,

jotta paasevat takaisin alkuvalikkoon, mutta taméa on todennakdisesti tarkoituksellista.
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6.6 Rom and the whale of dreams

Rom and the whale of dreams kertoo mustalaiskansasta, jonka jasenet eivat enaa nae unia (kuva
19). Prinssi Rom nékee eraana yona unta ja lahtee etsimaan unessaan nakemaa ihmeellista
olentoa. Tarinan lisaksi sovellusta voi kayttaa uuden kielen opetteluun. Sovellus on saanut Pa-
rents’ Choice Award -palkinnon ja mainittu useammassa parhaiden sovellusten listauksessa
(iTunes 2014, hakupaiva 29.4.2014) ja lisaksi sen visuaalinen tyyli on selvasti valtavirrasta poik-

keava.

There the people lived in caravans instead of houses.

KUVA 19. Esimerkkeja sovelluksen Rom and the whale of dreams sivuista (BelMontis Publishers
Pte. Ltd. 2014)

Sovellus on suunnattu 6-8-vuotiaille, joten osa kayttajista ei valttdmatta osaa viela lukea. Toden-
nakoisesti sovellusta kaytetaan seka itsenéisesti etta aikuisen kanssa yhdesséa. Taulukko 7 sisél-

taa sovelluksen arvioinnin.

TAULUKKO 7. Sovelluksen Rom and the whale of dreams arviointi

Arviointikriteeri  Huomiot Vakavuus
Jérjestelmén Aloitusvalikossa ei ole selkeasti merkitty, mistd sovelluksen -2
tilan nékyvyys kéytto alkaa.
Aloitusvalikossa kielivalinta on merkitty pelkastaan tekstilla ja -2
todella pienesti.
Sivunvaihtoon tarkoitetut painikkeet ovat huomaamattomia. -1
Sivuilla olevista napautettavista tai pyyhkaistavista toiminnoista -2

ei ole vihjetta.
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Viimeinen sivu sisaltaakin lopputekstit, eli tarina loppuu luultua -1
aiemmin.

Opittavuus Sovellus sisaltaa paljon erilaisia toimintoja, mutta niiden kaytt6a 1
oppii kayton aikana.

Tyytyvéisyys Sovellus tukee kolmea eri kielta. 3
Sovellus mahdollistaa uuden kielen opettelun, mutta oppimista -1
ei ole edes yritetty tehda hauskaksi tai osaksi tarinaa.

Tarinan sisaltdmat toiminnot vaihtelevat riittavasti ja yleensa 3
sopivat hyvin sivun sisaltoon.

Palaute Sivuvaihtopainikkeista napauttaessa painike kay tummempana. 1
Kahdella sivuista on toiminto, jossa sormella raahaamalla véri- -2
tetdan alla oleva kuva nakyviin. Varittdminen on kuitenkin hidas-
ta ja vaikeaa.

Virheiden késit- Tarinan aikana kaytettavat painikkeet ja esiin vedettavien vali- -3

tely koiden vetoliuskat ovat todella pienia, kuten myo6s ruudun ala-
laidassa sijaitseva teksti, josta voi opetella uutta kielta.

Kertojadani toistetaan, jos sivulla kdy toiminnossa, jossa voi -1
opetella toisen kielen sanoja.

Viimeiselld sivulla sisallysluettelo on automaattisesti nakyvissa, -2
vaikka se on yleensa piilossa. Vaikuttaa virhetoiminnolta, vaikka
tarkoitus onkin palata sita kautta alkuvalikkoon.

Kéyttdjdn kont- Kertojadanen ja taustamusiikin kayton voi valita erikseen jokai- 3

rolli sella sivulla.

On mahdollista siirtya suoraan halutulle sivulle. 2
Valilla napautuksesta tapahtuvat animaatiot on mahdollista tois- -1
taa, valill ei.

Ruudun alalaidassa sijaitseva uuden kielen opetteluun tarkoitet- 1

tu teksti on mahdollista piilottaa.

Viimeiselld sivulla ei ole painiketta tai selkaa linkkia, josta paa- -2
sisi alkuvalikkoon.

Esteettisyys Kuvitus hyodyntéé kollaasitekniikkaa, eri materiaaleja ja kolmi- 3
ulotteisuuden tuntua.

Tekstin sommittelu on elavéista ja vaihtelevaa. Se hyodyntaa eri 3
kirjasintyyppeja ja vareja.

Osalla sivuista tekstin asettelu suhteessa kuvaan on todella -1
ahdasta ja yleisesti ottaen teksti on aika pienta.

Elédmyksellisyys — Kuvitustyyli, taustamusiikki, aanitehosteet ja kertojadani ovat 3
miellyttavia. Tulee rauhallinen yleisvaikutelma.

Vain muutamalla sivuista oli taustalla tapahtuvia animaatioita, ja -1

ne poikkesivat sovelluksen visuaalisesta tyylista.

61



Osalla sivuista animaatiot eivat liity tarinaan tai ovat muuten -1
huonosti suunniteltuja.

Viimeisella sivulla ei ole enaa musiikkia ja tarina loppuu yllatta- -1
en.
Yilatyksellisyys ~ Sovellus ei sisalla miellyttavia yllatyksia. -1

Sovelluksen kokonaisarvosanaksi annan 8. Visuaalinen tyyli oli miellyttavan erilainen, ja sivuilla
tapahtuvia animaatioita ja toimintoja oli kéytetty vaihtelevasti. Enimmakseen sivujen toiminnot
my0s sopivat tarinaan. Arvosanaa laskivat todella pienet painikkeet seké pienikokoiset ja ahtaasti
sommitellut tekstit. Tarinan lopetus oli myds huonosti suunniteltu ja tuli vastaan yllattaen. Sovel-
luksen oli tarkoitus auttaa uuden kielen opettelussa, mutta siihen tahtaavat toiminnot oli suunnitel-

tu huonosti.
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7 JOHTOPAATOKSET

Tutkimusmenetelman tavoitteena oli tunnistaa, mitkd ominaisuudet ja toiminnot selkeasti huonon-
tavat tai parantavat interaktiivisen e-kuvakirjan kayttoa tai tuottavat kayttokokemukselle lisdarvoa.
Kayn seuraavaksi lapi interaktiivisten e-kuvakirjojen arvioinnissa saadut tutkimustulokset arvioin-
tikriteeri kerrallaan ja vertaan saatuja tuloksia kappaleissa 3.2, 3.3 ja 3.4 esitettyyn tietoperus-

taan.

Jarjestelman tilan nakyvyys

Seka kappaleissa 3.2 etta 3.3 mainittiin, kuinka tarkeaa on aloittaa sovellus mahdollisimman pi-
kaisesti. Tutkimus vahvisti, ettd latauskuvien ja -animaatioiden maara kannattaa pitdd mahdolli-
simman pienend, jotta ne eivat arsyta kayttajaa. Sen sijaan aloitusvalikon suunnittelusta saatu
tutkimustieto oli ristiriidassa tietoperustan kanssa. Tutkimuksen perusteella kayttokokemus on
huomattavasti parempi, jos aloitusvalikko on mahdollisimman selkea ja johdonmukainen sen si-
jaan, etta se olisi suunniteltu etupaassa nopeasti kaytettavissa olevaksi. Etenkin jos tarjolla olevia
valintoja on useita, niitd ei kannata sijoittaa kaikkia samalle sivulle kuten Nighty Night! -
sovelluksessa oli tehty vaan jakaa valinnat joko useammalle sivulle Winnie-the-Pooh-sovelluksen
tapaan tai tuoda osa valinnoista nakyviin vasta tarinan aikana, kuten kertojadanen ja taustamusii-

kin valinnalle oli tehty Rom and the Whale of Dreams -sovelluksessa.

Kappaleessa 3.3 kaytiin lapi keinoja suunnitella lapsille sopiva kayttdliittyma. Tapaustutkimus
taydensi tietoperustaa, ja voidaan sanoa, etta alle 7-vuotialle suunnatun sovelluksen kayttoliitty-
méaa suunnitellessa tulee tehda valinta kahden vaihtoehdon valilla, jotta kéyttokokemuksesta tulisi
yhdenmukainen. Sovellus tulee suunnitella joko siten, etta lapsi voi kayttaa sovellusta itsenéisesti
tai tarvitsee aikuisen apua kayton aloittamisessa. Alle 7-vuotiaat lapset eivat keskimaarin osaa
viela lukea, joten sovelluksen koko kayttoliittyma tulee toteuttaa varien, kuvien tai kertojadanen
avulla, jos halutaan, etta lapsi voi navigoida sovelluksen sisalla itsenéisesti. Jos aikuisen halutaan
kaynnistavan ja lopettavan sovelluksen kayton, tarinan aikaisen kayttoliittyman on hyva olla mah-
dollisimman huomaamaton, aivan kuten kappaleessa 3.3 ohjeistettiin. Myds tarinan lopetuksen

voi suunnitella siten, ettei pieni lapsi osaa palata omin neuvoin alkuvalikkoon.

Tutkimuksessa arvioiduista sovelluksista nelja eteni aloitusvalikon jalkeen selkeasti sivu kerral-

laan. Vain Nighty Night! - ja Goldilocks-sovellukset kayttivat poikkeavaa rakennetta. Nighty Night!
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-sovelluksessa rakenteen suunnittelu onnistui ja sovelluksen sisalla navigointi oli helppoa. Goldi-
locks-sovelluksen sisélla navigointi oli paikoin erittéin vaikeaa ja tapahtui useita virheellisia toimin-
toja. Nama esimerkit osoittavat, kuinka suoranaisesti jarjestelman tilan nakyvyys vaikuttaa kaytto-
kokemukseen. Jos haluaa taata hyvan kayttdkokemuksen, on varmistettava, ettd kayttaja tietaa
aina sijaintinsa sovelluksessa seka tarjolla olevat vaihtoehdot. Muussa tapauksessa on mahdol-

lista, etta kayttaja ohittaa vahingossa tarkean osion ja osa tarinasta jaa kuulematta.

Opittavuus

Kappaleessa 3.3 ohjeistettiin interaktiivisten toimintojen kohdalla, kuinka piilotetut toiminnot voivat
aiheuttaa turhautumista lapselle. Tutkimuksessa arvioiduista sovelluksista vain yksi tarjosi erilli-
sen ohjesivun ja yksi antoi vihjeen jokaisen toiminnon kohdalla. Muut sovellukset olettivat, etta
hahmojen koskettamisesta tapahtuvat animaatiot huomaisi ilman vihjetta, ja vain niistd poikkea-
vista toiminnoista annettiin vihjeita tarvittaessa. Itse nakisin, ettd sovellukset ottivat tassa suh-
teessa liian suuren riskin. Jos kayttaja kayttaa interaktiivista e-kuvakirjaa ensimmaista kertaa
eldamassa, on mahdollista, etta piilotetut animaatiot ja&vat kokonaan huomaamatta. Jos halutaan
taata hyva kéyttokokemus seké aloitteleville ettd edistyneille kayttajille, kuten luonnollisen kaytto-
littyman suunnitteluperiaatteisiin kuuluu (kappale 3.4), paras ratkaisu voisi olla erillinen ohjesivu
tai kayttajan opettaminen itse kayton aikana esimerkiksi ensimmaisella sivulla olevan kertojada-
nen tai visuaalisen vihjeen avulla. Nain piilotetut toiminnot voidaan jattaa piilotetuiksi ja ne antavat

lisdarvoa kayttokokemukselle.

Kappaleessa 3.2 kerrottiin elementtien suunnittelussa, kuinka samankaltaisia toimintoja sisaltavi-
en elementtien tulee myds nayttaa samalta. Tutkimus osoitti, kuinka tamé pitaa paikkansa myds
interaktiivisten e-kuvakirjojen kohdalla. Viidessa arvioiduista sovelluksista hahmoja napauttaessa
kdynnistyi yleensa animaatio. Kayttaja opetettiin odottamaan, etta nain tapahtuu aina. Kun Pete
and the secret of flying -sovelluksessa hahmon napauttaminen vaihtoikin sivua tai sivun vaihta-
minen kaynnisti animaation, luulin, ettd olin itse tehnyt jotakin vaarin. Jos kayttaja on opetettu
odottamaan jotakin, palautteena tulevan toiminnon puuttuminen tai jonkin muun toiminnon tapah-

tuminen sen sijasta voi sekoittaa kayttajan tahan mennessa sovelluksesta oppiman tiedon.

Tyytyvaisyys
Ainoa selkeasti kayttokokemusta heikentava lisatoiminto oli tutkimuksen perusteella lisatoiminto-
jen tai -sovellusten ostomahdollisuus. Jos toimintojen ja sovellusten ostamista tuodaan esiin paal-

limmaiseksi ponnahtavilla ikkunoilla tai jatkuvasti tarinan aikana nakyvina mainosikkunoina, kéyt-
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tokokemus huononee merkittavasti. Hienovaraisemmat tavat, kuten aloitusvalikossa oleva linkki

lisdostoihin, eivat varsinaisesti huononna kayttokokemusta, mutta saattavat aiheuttaa arsytysta.

Muista lisatoiminnoista voidaan paatelld, ettd on jarkevampaa toteuttaa vain ne ominaisuudet,
jotka sopivat kohderyhmalle, aivan kuten kappaleessa 3.2 esitettiin. Esimerkiksi automaattinen
tarinanluku sopii alle kouluikaisten lasten sovelluksiin, jolloin lapsi voi halutessaan keskittya rau-
hassa seuraamaan tarinaa. Tarinan aikana kaytdssa oleva sisallysluettelo sopii puolestaan hie-
man vanhempien lasten sovelluksiin. Kun jokin toiminto valitaan toteutettavaksi, se kannattaa
my0s toteuttaa hyvin. Rom and the whale of dreams mainosti itsedan sovelluksena, jonka avulla
pystyy opettelemaan kielia, mutta kieltenopettelu oli toteutettu varsin tavanomaisesti normaalin
tarinan paalle. Kun sovelluksen tukemat ominaisuudet valitaan huolellisesti, myds aloitusvalikon

suunnittelu helpottuu, kun se sisaltaa vain kohderyhmalle sopivia ja oleellisia ominaisuuksia.

Tutkimuksessa korostui eras asia, jota tietoperustassa ei oltu huomioitu ollenkaan. Tarinan ra-
kenne ja interaktiiviset toiminnot on nimittain hyva suunnitella siten, etta ne tuovat vaihtelua luku-
kokemukseen. Winnie-the-Pooh-sovelluksen jokainen sivu sisalsi samankaltaiset animaatiot, mut-
ta vaihtelua oli haettu sisallon sommittelusta ja tavasta vaihtaa sivuja. Talla oli huomattavan posi-
tiivinen vaikutus kayttokokemukseen. Pete and the secret of flying -sovellus sisalsi alussa ja lo-
pussa samankaltaisia animaatioita ja vain keskivaiheilla poikkeavampia, tarinaa enemman tuke-
via toimintoja. Sovelluksen kayttokokemuksesta tuli heti epatasaisempi ja viimeiset sivut aiheutti-

vat jopa pettymyksen.

Tutkimus myos vahvisti kappaleessa 4.1.5 esitetyn véitteen, jonka mukaan interaktiivisen toimin-
non on hyva liittya oleellisesti itse tarinaan. Esimerkiksi Goldilocks-sovellus kaytti lapi tarinan pel-
k&stdan animaatioita, jotka eivat edistaneet tarinankulkua. Tama vahensi sovelluksen viihdytté-

vyytta selkedsti.

Palaute

Kappaleessa 3.3 suositeltiin littdmaan painikkeiden napautukseen fyysinen muutos, jotta lapsi
tietdd varmasti osuneensa painikkeeseen. Nelja tutkimuksessa arvioidusta sovelluksesta kaytti
joko fyysista muutosta tai aanitehostetta merkkiné painikkeen napautuksesta. Vaikka kaksi sovel-
luksista ei antanut minkaanlaista merkkia napautuksesta, sillé ei ollut merkittavaa vaikutusta kéyt-
tokokemukseen. Jokaisesta napautuksesta kaynnistyi kuitenkin aina animaatio, sivun vaihto tai

muu toiminto, joka valillisesti kertoi, ettd napautus oli onnistunut.

65



Tarkedmmaksi asiaksi tutkimuksessa nousi eleen ja siita seuraavan toiminnon johdonmukaisuus.
Even Monsters Get Sick -sovelluksessa hahmon napauttaminen kaynnistikin animaation hahmoa
lahella olevassa kakikelossa. Toinen huono esimerkki 10ytyi Pete and the secret of flying -
sovelluksesta, jossa tarinan aikana kaytettava valikko naytti esiin vedettavalta elementilta, mutta
sitd kaytettiinkin napauttamalla. Kéyttokokemusta huonontaa siis merkittavasti, jos toiminnot ta-

pahtuvat eri tavalla kuin kayttja olettaa niiden tapahtuvan.

Virheiden kasittely

Tutkimusaineisto tukee useitakin kappaleessa 3.3 esitettyja véitteita virheiden kasittelyyn liittyen.
Esimerkiksi Winnie-the-Pooh-sovelluksessa oli kaytetty valikoita, jotka soveltuvat vain aikuisille, ja
sovelluksen kayttokokemus hairiintyi valittdméasti. Rom and the whale of dreams -sovelluksen
kaikki painikkeet ja jopa tekstit olivat erittéin pienikokoisia ja tekivat kayttoliittymasta vaikeamman

ja epamiellyttdvamman muihin sovelluksiin verrattuna.

Kappaleessa 3.3 esitettiin turvallisimmaksi vaihtoehdoksi sivunvaihdolle napautettava nuoli-
painike, mutta Winnie-the-Pooh-sovellus osoitti, ettd tietyin edellytyksin myds pyyhkaisemalla
tapahtuva sivunvaihto toimii. Jos kaikki muut toiminnot sivulla tapahtuvat napauttamalla ja pyyh-
kéisyyn vaaditaan selkeasti pyyhkaiseva ele, ei ole vaaraa, ettd kayttaja vahingossa kaynnistaisi
sivunvaihdon. Winnie-the-Pooh-sovellus kaytti erilaisilla tyyleilld tapahtuvia sivunvaihtoja myds

lisddmaan vaihtelua tarinaan.

Kayttajan kontrolli

Kayttajan kontrollia ei suoranaisesti kayty lapi tietoperustassa, mutta tutkimuksen aikana nousi
selvasti esiin sen tarkeys osana kayton joustavuutta. Esimerkiksi kaikki arvioinnissa mukana ole-
vat sovellukset tarjosivat vahintdankin keinon palata takaisin alkuvalikkoon kesken tarinan. Myos
pidempien animaatioiden ohitusmahdollisuus, kertojadanen kayton valinta, automaattisen tarinan-
luvun keskeyttdminen ja mahdollisuus toistaa toimintoja tekevat sovelluksen kaytosta selkeasti
miellyttdvampaa ja joustavampaa. Samoin kuin mahdollisuus siirtyd seuraavalle sivulle, vaikka

avoinna olevan sivun tehtava tai toiminnot olisivat viela suorittamatta.

Kayttajan kontrolli tulee myos toteuttaa jarkevasti, eika missaan nimessa niin etté siita tulee kayt-
tajalle velvoite. Esimerkiksi Dandelion-nimisessa sovelluksessa, johon olen tutustunut tutkielman
ulkopuolella, kertojadani on oletuksena pois paalté ja kayttajan tulee jokaisella sivulla erikseen

napauttaa painiketta, jotta saa d4anen kuulumaan. Rom and the whale of dreams -sovellus on to-
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teuttanut vastaavan toiminnon siten, ettd kun kayttaja on jollakin sivulla valinnut kertojadanen

paalle tai pois, valinta pysyy voimassa, kunnes sité erikseen muutetaan.

Vaikka kontrolli on tarkeaa, tietyissa tapauksissa sen menettaminen voi jopa palvella tarinaa.
Nighty Night! -sovellus on tarkoitettu iltasaduksi, joka rauhoittaa lapsen nukahtamaan. Kun sovel-
luksessa on kerran sammuttanut valon eldimen asuinpaikasta, sita ei voi enaa laittaa takaisin
padlle. Tassa tapauksessa kontrollinmenetys tukee sovelluksen kayttotarkoitusta. Aivan kuten

eldinten on aika sammuttaa valot ja nukahtaa, my6s lapsen tulee rauhoittua ja kdyda nukkumaan.

Esteettisyys

Esteettisyytta kaytiin tietoperustassa lapi 1&hinnd varien merkityksen ja sovelluksen tunnelman
kautta. Arvioitavien sovellusten kokonaisarviosta kuitenkin nakee, kuinka valtava merkitys esteet-
tisyydelld lopulta on. Jos sovelluksen kayttdliittymassa oli jotain ongelmia, sovelluksen esteetti-
syys ja elamyksellisyys pystyivat yhdesséd kompensoimaan ongelmien vaikutusta huomattavasti
kuten Nighty Night! - ja Winnie-the-Pooh-sovellukset osoittivat. Taytyy kuitenkin muistaa, etta es-
teettisyys on hyvin vahvasti kiinni henkilokohtaisista mieltymyksista eika sen varaan voi laskea

koko sovelluksen toteutusta.

Elamyksellisyys

Vasta tutkimuksen mydta selvisi elamyksellisyyden huomattava merkitys interaktiivisen e-
kuvakirjan kayttokokemukselle. Vaikka elamyksellisyys on ominaisuuksista ehka abstraktein, juuri
se voi tehda eron hyvan ja erinomaisen interaktiivisen e-kuvakirjan valilla. Heti aloituskuvasta tai -
animaatiosta lahtien sovellus alkaa rakentaa omaa identiteettiaan, jonka tulee kestaa alusta lop-
puun saakka. Kayttoliittyma, kuvat, tarina, animaatiot, &&nimaailma ja interaktiiviset toiminnot voi-
vat yhdessa muodostaa kokonaisvaltaisen, ehean elamyksen. Erinomainen esimerkki tasta on
Nighty Night! -sovellus, joka on sivunvaihtoja, toimintoja ja &&nimaailmaa mydten rakennettu pal-

velemaan samaa, rauhoittavaa tarkoitusta.

Ongelmallisimmiksi kohdiksi elamyksellisyyden kannalta nousivat animaatiot ja aanet. Kahdessa
sovelluksessa suurin osa sivuista ei sisaltanyt itsestaan kaynnistyvia animaatioita, eika se tuntu-
nut millaan tavalla puutteelliselta, mutta kun animaatio kaynnistyi itsestaan jollakin sivuista, se
tuntui tarinaan sopimattomalta ja katkaisi ikavasti elamyksen. Kolmessa sovelluksista oli sivuja,

joissa kertojadanen loputtua ei kuulunut mink&anlaista &anta. Yhtakkinen hiljaisuus ikaan kuin
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keskeytti tarinan. Vaimea taustamusiikki tai sopiva aanitehoste kuten tuulen humina olisivat aut-

taneet merkittavasti naissa kohdin.

Yllatyksellisyys

Kappaleessa 3.3 mainittiin, kuinka piilotetut ja yllattavat toiminnot ovat hyva lisa tarinaan. Tapaus-
tutkimus vahvisti tata vaitetta. Nelja kuudesta sovelluksesta sisélsi yllattavia toimintoja tai tapah-
tumia, ja ne toivat merkittdvaa lisdarvoa kayttokokemukseen. Viela tarinan loppumisen jalkeen
juuri ndma yllatykset nousivat ensimmaisena mieleen sovelluksesta. Even Monsters Get Sick -
sovelluksessa oli kuitenkin kaytetty uudenlaisia toimintoja ja piilotettuja animaatioita niin runsaas-
ti, ettd varsinaisen tarinan seuraaminen alkoi hieman pirstaloitua. Arvioitavien sovellusten perus-

teella sanoisin, etta 2-4 yllattavaa toimintoa on riittdva maara yhteen sovellukseen.
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8 POHDINTA

Tutkielman tavoitteena oli tarjota kattava tietopaketti lasten interaktiivisten e-kuvakirjojen onnistu-
neesta suunnittelusta ja toteutuksesta Applen iPad-taulutietokoneille. Tutkielmasta rajattiin koko-

naan pois lastenkirjojen kirjoittamiseen, kuvittamiseen ja typografiaan liittyvat seikat.

Tavoitteen saavuttamiseksi valitsin kaksi menetelmaa. Kavin interaktiivisen e-kuvakirjan koko
toteutusprosessin lapi vaihe vaiheelta seka tein tapaustutkimuksen, jossa keskityin tunnistamaan
ominaisuuksia ja toimintoja, jotka selkeasti vaikuttavat interaktiivisen e-kuvakirjan kayttoon tai
tuottavat kayttokokemukseen lisaarvoa. Arviointia varten kehitin oman arviointimenetelman ja
valitsin tutkimusaineistoksi App Store -sovelluskaupasta kuusi interaktiivista e-kuvakirja-

sovellusta.

Interaktiivisen e-kuvakirjan toteutusprosessin lapikéynnissa selvisi, ettd e-kuvakirjojen suunnitte-
lussa korostuu kuvakasikirjoituksen merkitys. Tarinaa, visuaalista tyylia, kayttdliittymaa ja interak-
tiivisia toimintoja on hyva miettid ensin kutakin omana osionaan, mutta lopullisesti ne voi suunni-
tella vasta kuvakasikirjoituksen avulla. Kuvitus vaikuttaa tekstin maaraan ja sisaltéon, kayttoliitty-
méa vaikuttaa kuvituksen ja tekstin sijaintiin, visuaalinen tyyli vaikuttaa kayttéliittymaan, ja tarina
seka kuvitus vaikuttavat interaktiivisiin toimintoihin. Kaikki vaikuttaa kaikkeen, eikd mitaén voi

suunnitella iiman toista.

Interaktiivisen e-kuvakirjan toteutus ja testaus riippuvat taysin valitusta toteutustavasta. Kavin
tutkielmassa lapi, kuinka interaktiivinen e-kuvakirja toteutetaan Adoben InDesign-taitto-ohjelmalla,
joka kayttaa Adoben Digital Publishing Suite -ratkaisun tarjoamia komponentteja. Merkittavin ha-
vainto, jonka tein, oli valitun julkaisuvaihtoehdon vaikutus toteutettavan sovelluksen resoluutioon
ja toteutustapaan. Halvimmalla ja ndin ollen todennakdisesti yleisimmin kéytetylld Single-
julkaisuvaihtoehdolla sovellus taytyy toteuttaa 1024 x768 pikselin kokoon, mutta toteuttaa silti
siten, ettd sovellus nayttad hyvalta myds 2048 x 1536 pikselin kokoisilla taulutietokoneilla. Huo-

mioin tdman vaatimuksen, kun kavin lapi interaktiivisen e-kuvakirjan sisalléntuotantoa.

Kasittelin interaktiivisen e-kuvakirjan viimeistelyn, markkinoinnin ja julkaisun paapiirteittain. Inter-
aktiivisen e-kuvakirjan viimeistely ei nimittain eroa juurikaan yleisista tavoista viimeistella sovellus

tai kuvakirja. Markkinointi on puolestaan liian laaja aihe tassa tutkielmassa perinpohjaisesti kasi-
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teltdvaksi, ja julkaisemisesta kavin lapi vain oleellisimmat seikat seka viittasin Adoben ohjeistuk-
seen, jossa on selitetty julkaisuprosessi tarkasti. Kokonaisuutena nakisin, etta etenkin suunnitte-
lu- ja toteutusprosessi on kayty tassa tutkielmassa lapi kattavasti ja luotettavasti. Olen itse suun-
nitellut ja toteuttanut interaktiivista e-kuvakirjaa opinnaytetyoni produktiossa, joten minulla on kay-

tannonlaheista tietoa aiheesta.

Tapaustutkimusta varten valitsin App Store -sovelluskaupasta kuusi interaktiivista e-kuvakirjaa.
Tein sovellusten valinnat eri kriteerien mukaan ja onnistuin valitsemaan kattavan aineiston, silla
kaikki kuusi sovellusta olivat hyvin erilaisia. Kehitin myds oman menetelméan arvioida interaktiivis-
ten e-kuvakirjojen kayttoliittymaa, kaytettavyytta ja viinteellisyyttd. Ensimmaisen sovelluksen arvi-
oinnin jalkeen jouduin hieman muokkaamaan ja yhdistelemaan kaytettavia kriteereja, mutta sen
jalkeen arviointimenetelma toimi tarkoituksenmukaisesti. Sain kaikista sovelluksista vertailukel-
poiset ja kattavat tulokset. Tuloksien luotettavuutta heikentaa ainoastaan se, etta arvioinnin suo-
ritti aikuinen ihminen. Uskon kuitenkin, etta tutkielmani alussa keraama tietoperusta auttoi minua

saamaan esiin riittavan luotettavia tuloksia.

Tein tapaustutkimuksen tuloksista johtopaatoksia niputtamalla eri kriteerien arviointeja yhteen.
Johtopaatokset ovat odotusten mukaisia ja muistuttavat pitkalti hyvan kayttoliittyma- ja kaytetta-
vyyssuunnittelun periaatteita. Johtopaatésten mukaan hyva interaktiivinen e-kuvakirja on suunni-
teltu loogiseksi ja yhdenmukaiseksi jokaista ominaisuutta ja toimintoa myo6ten. Kayttaja tietaa,
miten sovelluksen sisalla liikutaan sek& mita toimintoja on tarjolla. Kohdeikdryhméa on huomioitu
kayttoliittyman suunnittelussa seka tuetuissa toiminnoissa. Kayttajan sovelluksesta oppimia taito-

ja tulee vahvistaa, ja toimintojen tulee tapahtua odotetun kaltaisesti.

Tapaustutkimus myés taydensi osaa tietoperustassa esiin tulleista ohjeista. Esimerkiksi sovelluk-
sen mahdollisimman nopean aloittamisen sijasta on térkeintd varmistaa, etta kayton aloittaminen
on helppoa ja selkeaa. Kayttoliittyman suunnittelu tarkentui kahdeksi vaihtoehdoksi sen mukaan,
halutaanko lapsen kayttavan sovellusta itsenaisesti vai yhdessa aikuisen kanssa. Ehka yllattavin
tapaustutkimuksessa esiin tullut havainto oli, ettd suurin osa arvioiduista sovelluksista oletti kayt-

tajan osaavan etsia piilotettuja toimintoja ilman minkaanlaista vihjetta.

Interaktiivisen e-kuvakirjan viihdyttavyyden kannalta merkittdvimpia havaintoja olivat vaihtelevuu-
den, esteettisyyden ja elamyksellisyyden merkitys. Jos sovellus oli muuten toteutettu onnis-

tuneesti, mutta interaktiiviset toiminnot tai sovelluksen rakenne eivat tarjonnut riittavasti vaihtelua
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tai yllatyksia, sovelluksen kaytosta saatava mielihyva laski merkittavasti. Jos sovellus sisalsi on-
gelmia esimerkiksi aloitusvalikon tai kayttéliityman suhteen, onnistunut visuaalinen ilme ja &énen,
animaatioiden seké& toimintojen muodostama hyva kokonaisuus saattoivat kompensoida puutteita.
Tiivistettyna interaktiivisen e-kuvakirjan kaikkein tarkeimmaksi yksittaiseksi tekijaksi nousee tata
myoten hyva, vaihteleva tarina. Interaktiivisten toimintojen, visuaalisen tyylin ja aanimaailman

tulee tukea tarinan sisaltéa ja kayttoliittyman taytyy olla helppokayttdinen ja selkea.

Kokonaisuutena tutkielmassa keratty tietoperusta, suunnittelu- ja toteutusprosessin kuvaus seka
tapaustutkimuksen johtopaatokset muodostavat kattavan aineiston interaktiivisten e-kuvakirjojen
onnistuneesta toteuttamisesta, aivan kuten tavoitteena olikin. Suunnittelu- ja toteutusprosessi
kuvaavat interaktiivisia e-kuvakirjoja suunnittelijan nakokulmasta, ja tapaustutkimus antaa sille

tarvittavan lisan kayttajan nakokulmasta.

Tutkielma tarjoaakin hyvéan lahtokohdan interaktiivista e-kuvakirjaa toteuttaville sek& aiheesta
lopputy6taan tekeville. Tutkielmaa voidaan kayttaa jopa apuna opetuksessa ja lopputbiden seka
projektien ohjauksessa. Koska digitaaliset julkaisut ovat vasta viime aikoina alkaneet tehda kun-
nolla tuloaan, interaktiivisista e-kuvakirjoista ei ole viela saatavilla kattavia perusteoksia. Jatkoke-
hitysideana toivoisin digitaalisten julkaisujen markkinoinnista seka digitaalisista lehdista ja aikuisil-
le suunnatuista interaktiivisista e-kirjoista omia tutkielmiaan. MyGs interaktiivisten e-kuvakirjojen
aanisuunnittelusta, kayttoliittymista ja interaktiivisista toiminnoista voisi kustakin saada oman tut-

kielmansa.
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