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Tiivistelma

Opinndytetyossa ideoidaan ja tehddan pilvipalvelukonsepti  inspiroinnin  apuvalineeksi.
Palvelukonseptissa on kaksi erilaista tapaa inspiroida. Ensimmadinen on hakukone, joka toistaa
automaattisesti sisaltda. Toinen on generoivien algoritmien muodostamilla muodoilla ja niiden valisilla
reaktioilla leikkimistda. Kayttdja voi rajata nadkyvan sisdllon luomalla reseptin, joka perustuu
sattumanvaraisuuteen ja teemoihin. Palvelu on tarkoitettu nopeuttamaan ja auttamaan inspiraation
[6ytamista ja toimimaan siten myos ideoinnin apuvalineena.

Idea tdhan opinndytetyohon I[ahti tekijan omista kiinnostuksen kohteista ja tulevaisuuden
suunnitelmista. Erilaiset ideointitavat ja mistd saada inspiraatiota kiinnostivat. Opiskelujen ohessa
tekija oli testannut erilaisia tapoja hakea inspiraatiota internetistd. Monia nettipalveluja pystyi
kdayttamaan hyvin inspiraation etsimiseen. Palveluiden ja internet-sivujen valilla selailu vei kuitenkin
paljon aikaa. Ongelmana oli myos oikeanlaisen inspiroivan materiaalin l0ytdminen. Nama asiat
johdattivat taman tyon aiheen muodostumiseen ja selvittamaan voisiko inspiroimiseen tehda
uudenlaisen tyokalun.

Prosessin aluksi ideoitiin millaisia ominaisuuksia palvelussa voisi olla ja selvitettiin, mita inspiroiva
sisaltd on. Seuraavassa vaiheessa tehtiin tiedonhakua siita, mitka asiat parantavat inspiroitumisen
saavuttamista. Lisdksi kaytiin lapi inspiroimiseen tarkoitettuja seka siihen hyvin soveltuvia
nettipalveluita. Lopuksi yhdistettiin keratty tieto seka kayttdjan ideat ja suunniteltiin lopullinen
konsepti pilvipalvelusta. Lopputuloksena saatiin konseptikuvia palvelun kdyttéliittymasta ja sen
toiminnan ideasta.
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In the thesis a cloud service concept is outlined and built to serve as a tool to find inspiration. The
service concept includes two different tools that help to get inspiration. The first is a search engine
that shows automatically web content. The second is a playground where the user can trifle with
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1. Johdanto

Opinndytetyon aiheen valinta perustuu koulutuksen ja harjoitustéiden aikana havaittuihin omiin
vahvuuksiin ja tulevaisuuden suunnitelmiin, seka kiinnostuksen kohteisiin. Ndita ovat esimerkiksi
tehdyt projektit sosiaalisen median palveluihin ja kayttoliittymasuunnitteluun liittyen, seka

kiinnostus erilaisia ideointimenetelmia kohtaan.

Kevaalla 2012 ideoin Kuopion kaupungille mobiilipalvelua, joka pelillistamisen avulla innostaisi
ihmisia liikkkumaan Kuopion kulttuurikohteissa ja ymparistoissa. Kesalla 2012 olin tyoharjoittelussa
Savonia-ammattikorkeakoulun OIS (Open Innovation Space) -hankkeessa. Harjoittelua tein viiden
opiskelija toverin kanssa muodostetussa ryhmassa. Tehtavanamme oli kehittdaa opiskelijalahtoista
opiskelukulttuuria ja ryhmassa jokaisella oli oma vastuualue. Tehtdvani oli tutkia sosiaalisen
median palveluiden hyddyntamista opiskelussa, sekda ideoida uudenlaista sosiaalista
oppimisymparistdd koululle. Syksylla jatkoin tyoharjoittelua koulun ulkopuolisessa projektissa.
Siind tehtdvanani oli suunnitella sosiaalisen median yhteisdpalvelu tietyntyyppisten yritysten
kdayttoon. Naista edelld mainituista projekteista sain hyvaa palautetta ja tdma kannusti minua
jatkamaan aiheen parissa jatkossakin. Taman takia oli luonnollista ettd opinndytetyén aihekin

liittyisi ainakin jotenkin edelld mainittuihin projekteihin.

Aluksi opinndytetyon aiheena oli kehittdaa ryhmatyoskentelyn valisia ongelmia. Aihetta oli tarkoitus
lahestya verkossa toimivan ryhmatyoskentelytilan ja fyysisen tilan yhteistoiminnan parantamisen
ndakokulmasta. Aihealue oli kuitenkin vield liian laajasti rajattu ja hajanainen. Minulla oli myo6s
tiedossa ettd markkinoilla on jo paljon erilaisia ryhmatydskentelyyn tarkoitettuja nettisovelluksia.
Taman takia tuntui turhauttavalta alkaa, suunnittelemaan endd yhtdaan uutta versiota lisda.
Ajattelinkin rajata aihetta vielda rajummin. Paatin lahestyta aihetta jonkin yksittdisen tyoskentelya
parantavan asian kautta. Yksi sellainen olisi ollut erilaiset, ideointitapaamiset ja niiden

toimivuuden parantaminen ryhmatydtilassa.



Ideoinnin parantaminen tuntui eniten mielenkiintoiselta ldhestymistavalta aiheen rajaukseen.
Tama johtui varmaan siltd, ettda minua oli jo pidemman aikaa kiinnostanut erilaiset
ideointitekniikat ja inspiraation lahteet. Opiskelujeni aikana olin testannut erilaisia tapoja ja
valineitd ideoiden ja inspiraation etsimiseen. Erityisen kiinnostunut olen ollut etsimdan
inspiraatiota internetista ja testaamaan erilaisia netti -sovelluksia ja palveluita siina tarkoituksessa.
Olen kayttanyt ideointiin myos erilaisia ohjelmia tietokoneella ja tabletilla. Minua kiinnosti myds
paljon sattumanvaraisuuden hyddyntaminen ideoinnissa. Tutkin aihetta paljon ja testailin eri
tapoja, miten voisin hyddyntda sattumaa ideoimisen apuna. Huomasin, ettd I6ysin monesti
inspiroivia asioita silla tavalla. Tapoja testatessani sain idean, ettd rajaan aiheen pelkastdan
ideointi ja inspiraatio ndakdkulmaan. Tarkemmin mietittydni paatin ottaa nakékulmaksi ideoinnin
sijasta inspiraation I6ytamisen. Mielestani hyva idea yleensad syntyy, jonkin inspiroivan asian
kautta. Mietin, ettd suunnittelen konseptin nettipalvelusta inspiraation I6ytamisen avustamiseen
ja ndin se toimisi myos ideoinnin apuna. Palvelukonseptin voisi suunnitella yleisella tasolla kaikkien
ihmisten kaytettdavaksi. Eniten inspiraatiota, kuitenkin tarvitsevat luovien alojen ihmiset, kuten
muotoilijat. Niinpa palvelun toimintaa suunnitellessa otan nakoékulmaksi luovien alojen
inspiroimisen enemman kuin muiden. Ajattelin, ettd palvelukonseptissa inspiroivan toiminnan

padideana olisi hyodyntaa sattumanvaraisuutta, mutta kuitenkin jossain maaritellyissa rajoissa.

Palvelukonseptin idean keksimiseen vaikutti myos se, ettd olin jo pidemman aikaa seurannut
tiiviisti teknologian, nettipalveluiden ja sosiaalisen median kehitysta. Enka siitd huolimatta ollut
nahnyt ajatustani vastaavaa palvelua. Sen takia aihe vaikutti entistakin sopivammalta ja tuntui etta
sen avulla voisi selvasti tuoda jotain uutta nakokulmaa inspiraation etsintaan. Ajattelin tallaisessa
aiheen rajauksessa olevan myos sen hyvanpuolen, ettd sen avulla voisin tuoda hyvin esille omia
vahvuuksiani muotoilijana. Nettipalvelun suunnittelussa voisin ndyttdada myés omaa osaamistani
kayttoliittymasuunnittelussa. Valmistumiseni jalkeen minulla on tavoitteena saada muotoilijan
toitd esimerkiksi mobiilisovellus- ja sovelluskehitys puolelta. Tavoitteena on ettda tama tyo
valmistelisi minua hydédyntamaan vahvuuksiani tydelamassa, joita ovat ideointi, palvelumuotoilu,

kayttoliittymasuunnittelun, graafisen suunnittelu ja digitaaliset visualisointi taidot.



1.2 Opinnaytetydprosessin tydvaiheet

Alussa oli soppa, joka oli nimeltaan alkuliemi. Se oli sekava keitos pienia idean paloja vailla aromia.
Ajatus sekavasta sopasta kuvastaa mielestani hyvin tilannetta, joka oli tyoskentelya aloitettaessa.
Alkuliemi tarkoittaa hajanaisten ideoiden joukkoa, mika minulla alussa oli. Se oli viela hyvin sekava
keitos asioita, joten jollakin tapaa tuosta sekasotkusta taytyi saada keitettyd maukasta ja
aromikasta. Siita ajatuksesta sainkin idean kadyttdaa keiton valmistusta opinndytetydprosessia
kuvaavana teemana. Keiton keittamisen eri vaiheet sopivat mielestani hienosti havainnollistamaan
opinnaytetyon tyoskentelyn vaiheita. Mielestdni se on hyva mielikuva tyoskentelytavastani.
Niinpa paatin tehda opinnadytetydn eri vaiheista kuvia keittokattila-teeman ymparille. Kuvassa on
nahtavilla koko opinndytetydprosessin eri vaiheet (Kuva 1 s.10). Vaiheiden kaksi ja kolme aikana
teen ideointia ja tiedonhakua. Se muodostaa ideointiliemen, josta hyva keitos eli hyva idea
muodostuu. Alkuideoinnin aikana keraan joukon ideapaloja, jotka lisaan aluksi liemeen. Sen
perusteella teen tiedonhaun, mikd tdydentdad alkuideaa ja maarittaa tietoperustan idealle. Se
toimii liemeen lisattdvana mausteena, joka antaa sille sopivan aromin. Tiedonhaun aikana kaydaan
my0s jatkuvaa ideointiprosessia, mika on liemen sekoitusta. Liemen sekoittaminen muodostaa
halutun ja lopullisen idean. Neljannessa vaiheessa lopullinen idea keitetaan, jolloin parhaat aromit
vapautuvat. Se tarkoittaa lopullista jasenneltya kuvaa tai karttaa palvelusta, minka avulla voidaan
tehdad konseptikuvat. Vaiheessa viisi konseptikuvia tehddan ja konseptin idea esitelldaan.
Kuudennessa eli viimeisessa vaiheessa pohdin miten opinndytetydprosessi onnistui ja mita siina

voisi seuraavaksi kehittaa.



Opinndaytetydprosessi

Vaihe 1
Johdanto

’Sym’ynyf Qaromikuvio Valhe 6
. . Loppupohdinta

TyOprosessin analysointia, kun
konseptikuvat ovat valmistuneet
ja ty6 on valmis.

__ Aromikuvion muodostus vaihe 5
Konseptin toteutus

y Syntynyt aromi muotoillaan aromikuvioksi.
Vaiheef 2 ]CI 3 Liemen muedostus Siiné vaiheessa jalostuneesta
ideasta tehddan palvelua

Ideointi ja ’riedonhcku\ esittelevit konseptikuvat.

Prosessin alkuvaiheessa laitetaan
ainesosat kattilaan, joista liemi
muodostetaan. Ne koostuvat
alkuideoinnista, tiedonhausta ja
lopullisesta ideoinnista.

Keittéminen Vaihe 4 ”

|deointiprosessi |ldean jalostaminen

Valmiin idean jdsentelyd, jossa
padtetdan palvelun ja sen
kayttoliittymaan tulevat asiat.
Parhaat aromit tulevat esiin, eli
ideointiprossesin tarkeimmat asiat
nousevat pintaan.

Ideointiprosessi on kdynnissa

koko vaiheen 1 ajan, jolloin
ainesosista muodostetaan liemi.
Prosessi on eradnlaista jatkuvaa
liemen sekoitusta, jossa liemen
ainesosista muodostuu valmis idea.

Liemen muodostavat ainekset

Vesi ‘ Ideanpalat 6 Mausteet

Ideointialusta, missa ‘ Alkuideoinnista B % TS Tiedonhaku ja aineiston

ainekset sekoittuvat kertyneet asiat, joita , lapikdyminen, sekd niistd

lopulliseksi ideaksi. ‘ lahdetdan kehittdmaan. : , - - loydetyt esimerkit ja lisdykset
‘ palvelun ideaan.

Kuva 1. Opinndytetyéprosessin tyévaiheet. Pyhtilé 2013.
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2. Palvelukonseptin ideointi

Aiheen rajauksen myo6ta aloin kerddamaan hajanaisia mielikuvia siitd, mita ideoita minulla oli
palvelun ideasta heti alussa. Hajanaiset ideat piti kuitenkin saada jotenkin jasenneltya, jotta idea
selkeytyisi. Taman takia aloin listaamaan niitd, pilvilaskentaan perustuvan Prezi- esitysohjelman
avulla.! Siind on hyvdna ominaisuutena vapaasti zoomattava kayttoliittyma. Se on ikdan kuin
darettomalta vaikuttava paperi, johon esitykseen tulevat asiat heitelladan. Taman takia se soveltuu
my0s hyvin muistiinpanojen tekemiseen ja ideointityoskentelyyn. Ajattelin sen isona virtuaalisena
tauluna, mihin voi heitella erilaisia ideoita. Sen jalkeen voisin sekoitella ja jarjestella niita sielld
helposti. Se olisi aivan kuin liemen valmistukseen tarvittava vesi, jossa ainekset voivat kellua ja
sekoittua keskendan (Kuva 2). Sen avulla sitten liemed voisi myos sekoittaa, joka on jatkuvaa
ideointiprosessia. Silla tarkoitan ideoiden ja tiedonhausta 16ytyneiden asioiden yhteensovittamista
parhaimman koostumuksen [6ytamiseksi palvelukonseptille. Lopulta sitten liemestda valmistuu

lopullinen ja maukas lopputuotos, eli konsepti inspirointiin tarkoitetusta pilvipalvelusta.

|deointialusta

Tyhj& kattila on kuin miettisi Ensin kattilaan lisataan  lman vetta ei voi muodostua lientd.
miten liemen tekeminen tietysti vesi, jotta llman liemed ei voi muodostua keit-
eli opinnaytetydskentelyn aineksista voidaan se-  toa. Tassa tydssa vesi kuvaa Prezi-
ideointi aloitetaan. koittaa siiné maukas ohjelmaa. Se toimii alustana liemen
keitos. muodostumiselle, eli ideointi proses-
sile

Kuva 2. Ideointialusta. Pyhtilé 2013.

! (Prezi)
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Kun ideointialusta saatiin valittua, oli aika selkeyttda paassa pyorineet kuvitelmat palvelusta, mita
se voisi olla. Aloin listaamaan muistiin elementteja ja ominaisuuksia, joita haluaisin palvelun
sisaltavan. Noita ajatuksia, eli idean palaja aloin keraamaan kattilaan (Kuva 3). Ideana oli, etta
palvelu pyrkisi aivan kuin stimuloimaan kayttdjan aivoja, inspiraation |6ytamiseksi. Mielikuvissani
olin ajatellut, ettd stimulointi tapahtuisi jotenkin automatisoidusti, aivan kuin katsomalla jotain
videota, jossa sukelletaan inspiroivan sisdllon keskelle. Palvelun kayttajakuntana voisivat kaikki
ihmiset yleisesti. Kuitenkin palvelun aiheen ja luonteen takia siita olisi eniten hyotya luovaa tyota
tekeville ihmisille. En kuitenkaan aio rajata aihetta millekdaan ryhmalle, koska mielestani kaikki
tarvitsevat inspiraatiota. Palvelua voisi kayttaa kaikki, jotka tuntevat sen avulla |6ytavan
inspiraatiota.  Muotoilualalla  tarvitaan paljon inspiraatiota, joten suunniteltavasta
palvelukonseptista olisi paljon hyotya myods muotoilijan tyoskentelya ajatellen. Mielestani kayttaja
kuntaa ei kannata tdssa vaiheessa, kuitenkaan rajata senkaan takia, kun kyse on vasta ideoinnista
miten palvelu toimisi. Mielestdni kayttdjien tarkempi rajaaminen kuuluu vasta seuraavaan

vaiheeseen, kun suunnitellusta palvelukonseptista alettaisiin suunnitella liiketoimintamallia.

Alkuideointi

o |dean paloja

Kuva 3. Alkuideointi. Pyhtild 2013.
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2.2 Mitd inspiroiva sisaltd voisi olla?

Aluksi mietin mita kaikkea inspiroiva sisaltd oikeastaan voisi olla. Aloin ty6stamaan aihetta
lahestymalla sita aistihavaintojen ndkokulmasta. Aloin miettimdan, mille aisteille inspiraatiota
tuotetaan. Ihmisen aivot tai mieli saavat aistien avulla informaatiota ymparistosta ja sen avulla han
saa subjektiivisen niakemyksen aistin tuottamasta havainnoista.” *> Mielestani silloin myds
inspiroitumisen tunne on aistihavainnon aikaansaama reaktio, joka tapahtuu aivoissa. Tama voi
tapahtua esimerkiksi jonkin kuvan havainnoimisen jalkeen. Se saa ihmisen aivoissa aikaan
subjektiivisen nakemyksen ja on hanen mielestdan inspiroiva asia. Tosin inspiroitumisen tunne voi
mielestani tulla myds omien ajatuksien kautta, mutta sekin muodostuu aiemmin havainnoiduista
asioista ja aivoissa niista tapahtuvasta yhdistelysta. llman havaintoja ja muistikuvia ympardivasta
maailmasta ei siis mielestani voisi olla inspiroitumistakaan. Listasin sen perusteella muistiin asioita,
mita eri aistien valitykselld havainnoidaan. Sen perusteella tieddan, mita kaikkia asioita voisin

mahdollisesti hyddyntaa inspiroivan sovelluksen suunnittelussa (Kuva 4).

Nako Kuulo Tasapaino Tunto Haju Maku
- Valokuvat - Musiikki - Simulaattoreilla - Haptinen palaute, . Hajugeneraattori - Ohjelman ehdottama
» Kuvamateriaali - Adnet mm. tuotettu liike jollakin lisalaitteella. [la tuotetut maku, joka pitd itse
+ Videot luonnon Esim. Simulaattori tuoksut ottaa mukaan.
« Animaatio » Runot liitanta - Tai tuottaen,
« Graafit + Kuuluisat jonkinndkaisella
+ Kuviot lausahdukset makugeneraattorilla.
« Piirrokset + Aforismit
« Tekstit
- yms.
Plug-ins

Optionaalinen
Sisaltyy suoraan sovellukseen

Kuva 4. Idealista asioista, joita palvelussa voisi eri aistien avulla havainnoida. Pyhtild 2013.

Kuvassa 4 nakyvassa listauksessa, jaottelin eri aistit myo6s tarkeysjarjestykseen. Se vastasi samalla
myo6s niiden toteutettavuutta tdssa palvelussa. Kaikkien toteutettavuus ei ole yhtd helppoa
internetissa toimivassa palvelussa, johtuen siitda mitd informaatiota tietokoneet pystyvat ilman
lisdlaitteita toistamaan. Ndko ja kuuloaistille onkin helppo esittda arsykkeitd internetsovelluksen

avulla. Tamahan johtuu siita, kun tietokoneissa ja mobiililaitteissa on siihen tarkoitetut ulostulot

% (MacDonald, M. 2009)
* (Oppiminen. Aistit)
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valmiina, eli naytto ja kaiutin. Mahdollista olisi siirtdd muillekin aisteille informaatiota, mutta se
vaatisi tietokoneeseen liitettavia erillisia lisdlaitteita, kuten simulaattorin. Tarkoitus on kuitenkin
suunnitella sovellus internetissa toimivaksi. Sen kayttéon ei vaadittaisi myoskdaan kalliita
lisdlaitteita, vaan sita voisi kayttaa suoraan tietokoneella tai mobiililaitteella. Taman takia mietin,

ettd on jarkevaa keskittya pelkastaan nako- ja kuulo aistille tuotettaviin arsykkeisiin.

Edellisessa kuvassa (Kuva 4 s.13) olin jo listannut, mitka eri asiat ndako- ja kuuloaistin kautta on
havainnoitavissa. Tein kuitenkin vield tarkemman listauksen (Kuva 5). Siihen erottelin asiat
visuaaliseksi- ja auditiiviseksi informaatioksi. Visuaalisen informaation jaoin tekstiksi ja
kuvamateriaaliksi, kun taas auditiivisen informaation musiikiksi, danimaailmaksi ja puheeksi.
Niiden alle listasin vield asioita, joita ne sisdltavat. Tama olisi nyt sitten se listaus, jonka avulla

[ahtisin palvelun sisdltéa suunnittelemaan seka etsimaan tiedonhaulla esimerkkeja ja tietoa

asiasta.

N a k 0 K I

Visuaalinen informaatio Auditiivinen informaatio

Teksti Kuvamateriaali Musiikki Adnimaailma Puhe

+ sanat +2d gr_af_iikka - musiikin tyylilajit - luonto ja eldimet - runot

+ lyhyet - bittikartta - hidas vs nopea - ympéristd ja eldma  « sanonnat
lauseet . Vek'ff’” - surullinen vs iloinen - koneeb tuottama - aforismit

- aforismit - 3d grafiikka - laulu vs soitin - abstrakti scifi - lausahdukset

+ kuuluisat + valokuvat . koneen tuottama . sanat
lausahdukset - video ja animaatio - kielet

« infografiikka
- tietokoneen
algoritmeilla luotu

+ puheen danenpainot
ja tunnetilat
« normaali, huuto,
kuiskaus,
rauhallinen,
kiihtynyt jne.

Kuva 5. Visuaalinen- ja auditiivinen informaatio. Pyhtilé 2013
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2.3 Palveluun ideoidut ominaisuudet

Seuraavana listasin muistiinpanoihin palvelun ominaisuuksia, joita olin ideoinut siihen tulevaksi.

Kayn tarkemmin Iapi kuvaan listaamiani asioita ja kerron perusteluja valinnoilleni (Kuva 6)

Lista palvelun ominaisuuksista

Pilvipalvelu ja pilvilaskenta Sosiaalinen

o Mahdollistaa sisallén jakamisen muille
Kommunikointi ja kommentointi

Generoitua sisaltéa Ryhmien muodostus
Fraktaalisuus ja luonnon matkiminen o Materiaalin &anestéminen
Pelaaminen ja piirtéminen Adaptiivinen oppiva
Hakukone Vahan tysta vaativa

Sattumaa hyddyntava ° Tietokanta inspiroitumis historiasta

Automaattinen

Kuva 6. Idealista palvelun ominaisuuksista. Pyhtilé 2013.
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2.2.1 Pilvipalvelu

Koska palvelun on tarkoitus toimia verkossa, kaikkein olennaisin ominaisuus on, etta se toimii
pilvipalveluna. Silloin sen toiminta perustuu pilvilaskentaan.® Tama3 tarkoittaa sitd, ettd kaikki
sovelluksen tekema laskenta tapahtuu verkkopalvelimilla. Eika sovellusta tarvitse asentaa
paatelaitteelle, vaan sen kayttdminen tapahtuu selaimen tai mobiililaitteeseen asennetun
kayttosovelluksen avulla. Nain ollen siihen kaytettavan paatelaitteen tehtavaksi, jaa vain
verkkoliikenteen ja ulostulevan kuva- ja dani informaation prosessoiminen. Niinpa sovelluksen
sujuvaan toimimiseen paatelaitteella ei vaadita kdytettavalta laitteelta normaalia enempaa
laskentatehoa, vaan ainoastaan nopea verkkoyhteys. Tima mahdollistaa sen, ettd sovelluksen
toiminnassa voi olla hyvinkin raskasta ja vaativaa laskentaa vaativia ominaisuuksia, kun se voidaan

suorittaa palvelun tehokkailla palvelimilla.

2.2.2 Interaktiivisuus

Ohjelma on interaktiivinen, mika tarkoittaa, etta kayttdja voi antaa sisallon kulkuun vaikuttavia
kaskyja. Pilvipalveluna ohjelma toimisi kokonaan verkossa, joten tietokoneella sen kayttoliittyma
toimisi verkkoselaimella palvelun verkkosivun kautta. ldeana on, ettd sama kayttoliittyma toimisi
skaalautuvasti tietokoneella ja mobiililaitteilla. Mobiililaitteiden selaimia ajatellen sovelluksen
kayttaminen voisi olla hankalaa ja raskasta. Sita varten sovelluksesta voisi olla oma mobiilisovellus,
mutta siindkin kaikki laskenta tapahtuisi pilvessa. Siihen en tdssa opinndytety6ssa kuitenkaan
perehdy sen enempad, vaan keskityn vain selaimessa toimivan ohjelman toimintaan ja sen
kayttoliittymaan. Suunnittelen kayttoliittyman kuitenkin silla tavalla, ettd se skaalautuu suoraan
erikokoisille naytoille ja ulkoasu voisi ndin toimia sekd mobiilisovelluksessa etta tietokoneen

selaimessa.

* (Airinen, P. 2010)
16



2.2.3 Audiovisuaalinen ja generoitu sisaltd

Palvelun tarkoitus on |oytaa inspiraatiota erilaisen sisallon katselemisella. Mahdollista sisaltda
listasin aiempaan kuvaan (Kuva 5 s.14). Siina ei vield selvid se, miten sita sisaltoa palvelussa voisi
tuottaa tai hakea, jotta sitda voitaisiin nayttda kayttajalle. Kuvaan liittyvat asiat kuuluvat kaikki
audiovisuaalisen sisallon piiriin.  Audiovisuaalisuus tarkoittaa, ettd palvelun sisdlté koostuu
erilaisista kuvamateriaaleista ja danesta.’ Ideana on, ettd palvelu voisi hydodyntaa hakukonetta ja
hakea audiovisuaalisen sisdllon internetistda ja ndyttaa sitda kayttajalle mahdollisimman

automatisoidusti.

Internetistd haettavan sisallon lisaksi palvelussa voisi olla ominaisuus tai koodia, joka osaa tuottaa
maariteltyjen sdaantojen mukaisesti uutta kuvamateriaalia ja danimaailmaa. Tuota materiaalia se
osaisi edelleen generoida, eli uudelleen muokata ja kehittda materiaalia lisda.” Generoitu sisaltod
voisi mahdollisesti olla jonkinlaisen yksinkertaisen piirtamisen tai pelaamisen avulla inspiroivaa

sisaltoa tuottava tyokalu.

2.2.4 Sattuman hy®dyntéminen ja tietokannat

Olin ajatellut etta inspiroivan sisallon maarittelyssa voisi hydédyntda jotenkin sattumanvarasuutta.
Halusin kuitenkin, ettd sattumanvaraisuus olisi jotenkin maaritettavissa, jonkin tietyn aiheen sisalla
sattumanvaraiseksi. Kayttdja voisi maarittda saannot, joiden mukaan sattumanvarainen inspiroiva
sisalté nakyy. Tata varten ohjelmassa taytyisi olla jonkinlainen oma tietokanta, jonka avulla
sattumanvaraisuuden aihesisallon pystyisi maarittamaan. Tietokanta on termi, joka
tietotekniikassa tarkoittaa tietovarastoa.” Tietokannassa voisi olla erilaisia kategorioita tai
teemoja, joiden mukaan inspiroiva sisalto voitaisiin jaotella eri aiheisiin. Kayttadja voisi valita aina
halunsa mukaisen teeman, mihin liittyvad han haluaa inspiroivan sisdllon olevan. Talla perusteella
kdyttdja saisi haluamansa tyyppista inspiraatiota, mutta kuitenkin sattumanvaraisesti teeman

sisaltd. Palvelun oman tietokannan lisdksi se voisi hyodyntda myos hakukoneiden yleisesti

> (Wikisanakirja. Audiovisuaalinen)
e (Koukkunen, K. Hosia, V. & Keranen, J. 2008, 121)
7 (Wikipedia. Tietokanta)
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kdyttamia hakutermeja ja tietokantoja, kuten varejd ja hakusanoja. Palvelu kayttdisi joka
tapauksessa googlen hakukonetta hakujen tekemiseen, niinpa googlen hakukoneen toimintaan
liittyvia tietokantoja voisi myods hyodyntda sisallon lajittelussa. Sen takia inspirointi palvelun
tietokantaan ei tarvitsisi sisallyttda muuta kuin teemoihin liittyvaa tietoa. Palvelu voisi kylla
tallentaa tietokantaan myos sen kaytosta kertyvaa dataa, kuten historiaa ja tykattya sisaltoa. Tata
tietoa palvelu voisi hyddyntda ja oppia tuntemaan paremmin kayttdjan inspiroitumisen tyypin. Se
olisi niin sanottu adaptiivinen ohjelma, eli se oppisi mukautumaan kayttdjan toimintaan, sen

mukaan mita enemman palvelua kéytetéiéin.8

2.2.5 Sosiaalisuus

Nykyadan sosiaalinen media on joka paikassa, joten se taytyy olla liitettyna myds tahan palveluun.
Mukana tdytyy olla ainakin sosiaalisen median perusominaisuuksia, kuten keskustelu,
kommentointi, tykkdaminen, jakaminen ja mahdollisesti toisten seuraaminen. Siind voisi
muodostaa ehka myos jonkinlaisia ryhmia. Yhtaaikaisesti saman inspiroivan sisallon katsominen
pitdisi ainakin olla mahdollista. Muistiinpanojen tekeminen ja yksinkertainen luonnostelu voisi

ehka myos olla mukana ominaisuuksissa.

2.2.6 Automatiikka

Viimeisena ja tarkeimpand ominaisuutena on automaattisuus. Sovelluksen taytyy olla sellainen,
ettd se osaa tuoda inspiroivan sisdllon mahdollisimman automatisoidusti kayttajan katseltavaksi ja
kuunneltavaksi. Tama tarkoittaa, ettd kayttdjan ei tarvitsisi tehda kuin muutamia suuntaa
nayttdvia valintoja inspiroivan sisallon nakemiseksi ja kuulemiseksi. Automatiikan toteutuksessa
voisi hyodyntda tietokantaa ja sinne tallennettuja teemoja. Ohjelmaa pitdaa pystya kayttamaan
mahdollisimman helposti ja automatisoidusti, eli kayttoliittyman pitaisi olla mahdollisimman
helppokayttoinen. Palvelussa olisi hyva olla paljon automaattisia toimintoja, jolloin kayton aloitus

olisi mahdollisimman helppoa. Vaihtoehtoisesti kayttdja voisi kuitenkin tehdad halutessaan

# (Suomisanakirja. Adaptiivinen)
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tarkempiakin saatoja. Yksinkertaistettuna automatiikka voisi tarkoittaa seuraavaa. Palvelu olisi
erdanlainen audiovisuaalisen inspiraatio sisallén katseluun tarkoitettu interaktiivinen videosoitin

tai leikkikenttd, jossa olisi sosiaalisia ominaisuuksia.

Nama kaikki edella lapikaymani ideat perustuvat opiskelujen aikana tehtyjen projektien kautta
saatuun tietoon ja jatkuvasti yllapidettyyn benchmarking- tyoskentelyyn. ldea palvelusta
muodostuikin muistin sydvereihin jaaneesta tiedosta. Sen takia minun taytyy alkuideoinnin jalkeen
kdayda lapi tekemani benchmarking -muistiinpanot uudelleen. Sieltd |6ydan lahteet siita, mista
ideat palveluun ovat peraisin. Sen avulla voin tarkemmin tutkia ja miettida ideoiden toimivuutta
kdaytannossa. Monet ideoista perustuvat jonkun nettisovelluksen tai some-palvelun kayton kautta
saatuun kokemukseen. Niinpa yksi seuraavista tehtdvista on testata uudelleen noita palveluita ja
ajatella niiden toiminteita taman opinndytetydon kannalta. Samalla alan tekemain myos uutta
tiedonhakua selvittadkseni 10ytyisikd jotain uusia hyodynnettdvia esimerkkeja. Moneen asiaan
pitdd myos etsia tietoperustaa ja lahdeaineistoa. Seuraavana lahdenkin tekemadan tuota uutta

tiedonhakua ja iteraatiokierrosta vanhoihin ldhteisiin.
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3. Tiedonhaku

Alkuidean liemeen lisdamisen jalkeen aloitin tiedonhaun, eli maustamisen. Sitd varten aloin
etsimdan liemeen sopivia mausteita, joilla saisin liemen muutettua aromikkaaksi keitokseksi.
Tiedonhaun aikana lisddan keitokseen kolmea erilaista maustetta, jotka kuvailen alla olevassa
kuvassa (Kuva 7). Ensimmaisend mausteena liemeen tulee tiedonhaun avulla selvitetyt asiat. Ne
ovat kuin suolaa, joka lisda ideoiden laatua ja antaa tietoperustaa. Toisena mausteena toimii
vanhan benchmarking -aineiston lapikdymisestd poimitut asiat, jotka palauttavat muistiin idean
[ahteen. Se on aivan kuin keittoon lisdisi aromivahvennetta, joka vahvistaa liemessa olevien
palojen makua. Kolmantena mausteena tulee tiedonhaun myo6ta loytyvat uudet lisdykset ideaan.

Se on kuin pippuria antamaan keitolle viimeisen silauksen ennen keittamista.

Tiedonhaku ja benchmarking

Pippuri /i 5
Palvelukonseptiin lisattava vusi ideo. | 7 e
i, M N »
=, \\\ »a’} 3o
———
TEar b
; it /’, ® (% 99
Aromivahvenne - (il ,é e oo Suola
Olemassa olevien ideoiden o L Tiedonhaky, joka selventad
vahvistaminen ja tarkistaminen °¢J ja tarkentaa asioita.
vanhan benchmarking -aineiston b

uudelleen lapikaymisella.
[

iapo lise. | iep
Mausteiden liscéminen liemeen |§ |§ |
3 A 1
alkuidean palojen sekaan Lo (o | :r

Kuva 7. Tiedonhaun ja benchmarking mausteet. Pyhtild 2013.
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3.2 Kumpi oli ensin: Idea vai inspiraatio?

Ensin piti selvittaa, mita idea ja inspiraatio oikeastaan tarkoittavat ja mika ne saavat aikaan. Se olisi
tarvittavaa suolaa liemeen. Selvityksen jdlkeen voisin paremmin perustella ideoinnissa ja
sovelluksen suunnittelussa tehtyja valintoja inspiroivan sisallén tuottamisen tavoista. Itse ajattelin
inspiraation tarkoittavan innostuksen synnyttdavda hetked, joka syntyy havainnoidessa jotakin
asiaa, joka taas saa sinut innostumaan. Tama taas edesauttaa oivalluksen saamista ja idean
keksimista johonkin asiaan. Tallainen asia voi olla periaatteessa mita vain. Se voi olla vaikka
luonnon keskella kavellessd, puusta alas leijaileva vaahteran siemen. Tama inspiroi sinua ja
synnyttdaa sitten pdassasi idean jostakin. Idea tarkoittaa mielestdni jotain uutta ajatusta tai
keksintda. Mielestani siis idean oivaltaa helpommin, kun jokin inspiroi sinua tai olet inspiroivassa
ymparistossa. Idea voi kuitenkin mielestani tulla myos ilman inspiraatiota, mutta hyva idea voi taas
inspiroida sinua. Siindpa vasta pulma, onko inspiraatio ennen idean syntymista vai tulevatko ne
toisinpdin? Kun asiaa mietin, alkoi pulma kuulostaa yhta vaikealta kuin perinteinen pulma: Kumpi
oli ensin, muna vai kana? Iso sivistyssanakirja maarittelee inspiraation innoitukseksi ja varsinkin
luovan taiteilijan innoitukseksi. Muita merkityksia sen mukaan ovat, sisdadnhengitys ja jumalan
sellainen vaikutus ihmisen henkeen, ettd se saa hanet ylittdmaan omat voimansa.’ Tdm3 on
ilmeisesti alkuperdinen merkitys inspiraatio-sanalle. Inspiroida sana madaritetaan taasen nain:
antaa tai aiheuttaa inspiraatio, innoittaa tai innostaa. Idea sanan merkitystd maaritetdan kirjassa
ndin: ajatus, oivallus, ratkaisumalli, keksints.'® Etsin netista tietoa, mitd muut ajattelevat
inspiraation merkitsevan. Helsingin sanomien artikkelissa “Inspiraatio iskee” '* kirjoittaa toimittaja
Henna-Kaisa Sivonen, etta inspiraation saaminen vaatii aikaa, eikd se tule pakottamalla. Hanen
mielestaan kiireelld ja suorittamisella saa aikaan tuloksia, mutta innostusta se ei aiheuta.
Inspiraatio iskeekin hdanen mielestdan parhaiten vapaa-ajalla, kun saa vapaasti valita mita tekee.
Voimakkaimmin inspiraatio iskee, jossakin uudessa ymparistdssa, kuten ensimmaisind paivina
ulkomaan matkalla. Joskus inspiraatiota voi l6ytaa, kun menee taidendyttelyyn katsomaan muiden
tekemisia. Toimittajan kirjoitus aiheesta vahvistaa omaa nakemystdni inspiraatiosta. Siina
inspiraatio syntyy havainnoimalla asioita ja erityisesti, kun havainnoi uusia asioita. Allekirjoitan

myo6s nakemyksen siita, etta inspiraatio tulee herkemmin vapaa-ajalla.

? (Koukkunen, K. 2008, 145)
1% (Koukkunen, K. 2008, 138)
! (sivonen, H. 2009)
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3.2.1 Mihin inspiraatiota tarvitaan?

Mihin inspiraatiota sitten tarvitaan? Ajattelen etta inspiraatio on luovuuden tarvitsemaa ravintoa,
jota ilman luovuus kuolee tai vaipuu horrokseen. Luovuus taas synnyttaa helpommin uusia ideoita.
Toisaalta luovuus myds ruokkii itse itsedaan tuottamalla jatkuvasti uutta sisaltéa, mika inspiroi taas
uudelleen ja lisda luovuutta. Mutta mitd vdhemman inspiroivassa ympadristossa olet tai mita
vahemman inspiroivia asioita havainnoit, sitd vdhemman mielestdni luovuuden kukka kukkii
sisallasi. Luovuus on kyky ohjata ajattelua kohti uusia asiayhteyksid ja ennen kokemattomia
suuntia. Se on uusien- ja epatavallisten ideoiden keksimista ja uusien kasitteiden tai tekniikoiden
kehittamista.'> Mielestani luovuutta ei timan tarkemmin kannata tissd tydssd ldhted
pohtimaankaan. Sitad tiarkedmpda on pohtia, mikd edesauttaa luovuuden syntymistd, koska sita

kautta suunniteltavan inspirointipalvelun sisdltd voidaan maarittaa paremmin inspiroivaksi.

3.1.2 Luovuus ja inspiraatio

Katsoin opinnadytety6ta tehdessa dokumentin aiheesta, Prisma: Miten tulla luovemmaksi.* Tuossa
dokumentissa kaytiin lapi aivotutkijoiden tekemia uusimpia havaintoja aivojen luovuudesta. Siina
oli perehdytty erityisesti niin sanottuun heureka-hetkeen, jolloin tulee oivallus ja saadaan uusi
idea. Tutkijat olivat aivokuvanneet idean syntymisen hetked jazzmuusikon aivoissa. Dokumentissa
kerrottiin, ettd jazzmuusikko on hyva tutkimuskohde, koska jazzmusiikissa soitettava musiikki
improvisoidaan samalla, kun sitd soitetaan. Tutkijat olivat tehneet havainnon, ettd jazzmuusikko
osaa sulkea soittaessaan aivoistaan alueen, joka vdhentda riskien ottamista. Aivot paasevat
vapaasti toimimaan vailla kontrollia ja luovat ndin helpommin uusia ja yllattavia yhteyksia. Toinen
huomio, minka tein dokumentista, oli tutkimus joka oli tehty eri testihenkildiden valilla.
Testihenkilot laitettiin keksimdan parin minuutin ajaksi uusia kdyttotarkoituksia tiiliskivelle. Taman
jalkeen henkil6t jaettiin kolmeen ryhmaan. Ensimmaisessa ryhmassa olevat testihenkilot laitettiin
muutamaksi minuutiksi vain olemaan, vailla mitdan tekemista. Toisen ryhman henkilot laitettiin

samaksi ajaksi rakentamaan talo erivarisista legopalikoista. Kolmannen ryhman jasenille annettiin

12 (Jarvilehto, L. 2009)
2 (Prisma: Miten tulla luovemmaksi?)
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tehtavaksi vain lajitella erivariset legopalikat omiin pinoihinsa. Ajan kuluttua loppuun, laitettiin
testihenkil6t ideoimaan lisda kayttotarkoituksia tiiliskivelle. Tassa havaittiin se, ettd ryhman
jasenet, jotka olivat rakentaneet taloa keksivat huonoiten uusia ideoita kun taas legopalikoita
lajitelleen ryhman jasenet keksivat parhaiten uusia ideoita. Ilman tekemista olleen ryhman jasenet
jaivat tuloksissa keskimmaisiksi. Siitda voidaan tehda paatelman, ettad helppo ja yksinkertainen tyo
inspiroi enemman, kuin kovaa aivotydskentelya vaativa monimutkainen ty6. MyoOs taysi
tekemattémyys tai tyhjan panttina istuminen voi heikentdad Iluovuutta ja sita kautta
inspiroitumista. Dokumentissa nousi esille yhteensa viisi tapaa, jotka voivat auttaa luovuuden

syntymisessa (Kuva 8).

Viisi asiaa, jotka voivat auttaa
luovuuden syntymisessa.

- Tee asioita eri tavalla

Poista hairiotekijat

Tee yksinkertaisia ja helppoja tehtavia
Ala pelkad improvisoida ja ottaa riskeja
Paasta mielesi vaeltelemaan vapaasti

Kuva 8. Viisi luovuutta edistévdd asiaa. Prisma: Miten tulla luovemmaksi? Sov. Pyhtild 2013.
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Edelliset asiat olivat todellista pippuria liemeen. Eli ne ainakin voivat parantaa luovuutta ja
kannattaa ottaa huomioon inspirointi palvelua tehdessa. En kuitenkaan halua lahestya aihetta liian
tieteellisestd nakokulmasta. Esimerkiksi ettd kayttdisin palvelussa jotain tiettyja metodeita, mitka
ovat tieteellisesti todennettu tadysin toimiviksi ja varmasti inspiroiviksi. Eika tallaisia varmoja
metodeita mielestdni ole olemassakaan, vaan inspiroitumiseen vaikuttaa niin moni asia. Eri
ihmiset inspiroituvat eri asioista ja eri aikoina voi inspiroitua taas eri asioista. Haluankin keskittya
palvelun suunnittelussa siihen, etta pyrin vain edesauttamaan ja helpottamaan inspiroivan sisallén
[6ytymista. En pysty eika minulla ole tarkoituskaan suunnitella palvelusta sellaista, joka varmasti
saa inspiroitumaan. lhminen voi olla vaikka masentuneena ja silloin ei valttamatta mikaan inspiroi.
Enka tassa pyri ratkomaan tallaisia ongelmia, vaan palvelulla on tarkoitus olla vain yksi helpommin

kdytettava apuvaline inspiraation l0ytamiseen.

3.3 Sattumanvaraisuus parantamaan inspiroitavuutta

Minua on koko opiskelujen ajan kiinnostanut ideoinnin apuvalineena kdyttaa erilaisia sattumaan
perustuvia valineita inspiraation ja idean loytamiseksi. Tama onkin ollut mielenkiintoisin ja paljon
kdayttamani keino. Sen avulla olen saanut monesti paljon hyvid ideoita. Huomasinkin nyt etta
sattuma on siind mielessa oivallinen tapa tuottaa inspiraatiota, koska siind yhdistyy moni edella
todetuista seikoista. Esimerkiksi sattumalta voidaan [6ytaa uusia ja yllattavia asioita helpommin,
kuin etsimalla etsien. Sen avulla voi my6s |6ytda helposti uuden nakdkulman asiaan. Se on
periaatteessa myo6s asian yksinkertaistamista, koska sinun ei tarvitse itse paattaa mita valitset,
vaan annat sattuman valita puolestasi. Tahan liittyy myos helppous ja hairiotekijoiden
poistaminen. Sen avulla my0Os ajatukset paasevat helpommin vaeltamaan, koska odotat aina vain
mita uutta ja yllattavaa sattuma tuo eteesi. Olin jo opinnaytetydn aihetta miettiessa ajatellut, etta
sattumaa voisi jotenkin kasitelld tai ottaa mukaan opinnaytetyéhon. Niinpa innostuin kovasti, kun
huomasin dokumentista poimittujen viiden asian tukevan tdtd ndakemystd. Paatin siten nostaa
sattuman hyddyntdamisen inspiraation tuottamisessa, yhdeksi palvelun suunnittelun tarkeimmista

elementeista.
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3.3.1 Mausteet inspiroivampaan sis&ltdédn

Edelld tehtyjen tiedonhakujen ja pohdintojen perusteella valikoin asiat, joiden avulla aion
suunnitella palvelusta mahdollisimman inspiroivan. Ajattelin esitelld asian seuraavan kuvan avulla
(Kuva 9). Siina esitan inspirointia parantavat asiat pippuri mausteena. Se antaa liemelle parempaa

makua, eli on liemeen lisattava uusi idea tai asia.

.|
Inspiroitumista parantavat ainekset

Uutuus
Ylatyksellisyys

Vapautuneisuus
A Rentous
©0 ¢ Helppous
@y VYksinkertaisuus

Kuva 9. Inspirointia parantavat ainekset. Pyhtilé 2013.
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3.4 Onko inspirointiin suunniteltuja nettipalveluita?

Minulla oli jo aiheen rajauksen jalkeen paljon ideoita ja yleinen kuva siitd, millaisen palvelun
suunnittelisin. Idea muodostui kaiken sen opiskelujen kuluessa tehdyn vertailuoppimisen mukana
tulleesta tiedosta. Seuraankin aktiivisesti internetistd kaikkia uutisia, erityisesti some- ja
nettipalveluiden kehitystd, teknologiaa ja tieteitd. Muistiini ei tullut etta olisin tormannyt koskaan
ideaani vastaavaan palveluun. Tein kuitenkin vield aiheesta tiedonhaun ja [0ysin joitakin
inspiroinnin avuksi tehtyja palveluja. Nostin l0ytamistani vaihtoehdoista nelja parasta lahempaan

tarkasteluun.

Kaikki nelja minulle uutta palvelua, ovat oikeastaan vain muunneltuja hakukoneita. Kaikissa niissa
voi hakea hakusanoilla asioita. Niissd on kuitenkin inspiraation etsimisen kannalta, joitakin
mielenkiintoisia ominaisuuksia, verrattuna vyleiseen kayttoon tarkoitettuihin hakukoneisiin.
Thinkerbot oli noista kaikista yksinkertaisin. Se toimii niin, ettd aina kun klikkaa jotain, kuvan
reunalla ndkyvaa ikonia, tulee naytolle aina uusi kuva, video tai danite (Kuva 10). Palvelu hakee ne
sattumanvaraisesti, jostakin lahteestd, eli ideana tdssa on inspiroida hyddyntamalla taysin
sattumanvaraisuutta.'® Siina ei kuitenkaan voi maarittda sattumanvaraisuutta mitenkaan tiettyyn
aiheeseen, vaan sen voi rajata vain sisallon tyypin mukaan. Mielestani tamakin toimii, mutta

parempi olisi parempi, jos sisallon voisi vield rajata jonkin teeman sisaltd sattumanvaraiseksi.

0

QO

Kuva 10. Thinkerbot verkkosivu. Thinkerbot.

" (Thinkerbot)
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Designspiration sivustolla hakupalvelu toimii sanojen lisdksi maarittelemalld varit, joiden mukaan
haetaan sisaltoa. Palvelu ei erityisemmin eroa googlen kuvahausta muuten kuin, etta sen sisalto
koostuu lahinna design -aiheisista kuvista. Toinen erikoisuus on ettd silla voi hakea trendin ja
suosion mukaisia design -aiheisia kuvia. Tama perustuu siihen etta kirjautumalla palveluun kuville
voi antaa tykkdyksen. Sen avulla sitten voidaan seurata, mika on milloinkin kayttajien keskuudessa
suosiossa.'® Tass3 palvelussa oli jo niita kaipaamiani teemoja. Sattumahaku oli mahdollista, mutta

sita ei tassakaan voinut maarittaa mitenkaan.

Ehka mielenkiintoisin noista neljasta oli MoodShare palvelu. Siina voi valita, mista lahteista sisaltoa
haetaan. Sitten ohjelma listaa hakutulokset, jokaisesta lahteesta eri tasolle, mutta samalle sivulle
(Kuva 11). Sen jalkeen hakutuloksista voi valita mieleisimmat vaihtoehdot muistiin, aivan kuin

ostoskoriin kuvia keraamalla. Valitut kuvat peittyvat lukon kuvan alle (Kuva 11).
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Kuva 11. Kuvien valinta Moodshare -palvelussa. Moodshare.

> (Designspiration)
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Palvelun tarkoitus on kuitenkin niin sanotun moodboardin rakentaminen, joka on kuin visuaalinen
miellekartta (Kuva 12). Padideana tdssa palvelussa onkin toimia virtuaalisena korvikkeena vaikkapa
tyopaikan seinalle tai ilmoitustaululle, mihin suunnittelijat yleensa kokoavat moodboardit. Palvelu
mahdollistaa boardin jakamisen muille ja sitd voi myo6s tyostaa useampi henkilo yhta aikaa verkon

vilityksells.'®

L

-
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MoodStare  Prhecy  Tems

Kuva 12. Moodboardin kokoaminen. Moodshare.

16 (Moodshare)
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Viimeinen tarkasteluun ottamani inspirointiin sopiva palvelu on Inspire Me!. Palvelu toimii
yksinkertaisesti kirjoittamalla vain sana hakukenttdaan ja sitten painetaan Inspire Me! -nappia.
Napin painamisen jdlkeen palvelu ndyttda hakutuloksia allekkain eri tyyppien mukaan.
Ensimmaiseksi tulee jonkin tunnetun henkilon sanonta aiheeseen liittyen. Sitten vapaasti
kdytettavissa olevia kuvia Flikr.com palvelusta. Sitten tulee varikarttoja, musiikkia, sanaan liittyvia
muita sanoja, videoita, Etsy.com palvelusta |Oytyvia kasitoita, delicious.com palvelun
kirjanmerkkeja, wikipedia-artikkeleita ja Twitterin twiittejd (Kuva 13).” Tassi palvelussa pidin
erityisesti hakutuloksen ylimpana nakyvasta kuuluisasta sanonnasta, sitda voisikin jotenkin

hyodyntda sanojen esittely tapana konseptin suunnittelussa.

Type 3 singe word and recene 3 pegs chockd ull nr inspration!
piration is fieeting... this page will be different later.

Alas! how little can a moment show
Of an eye where feeling plays
In ten thousand dewy rays;
A face o'er which a thousand shadows go.
— W. Wordsworth

N SET Se M
ol
BUC_UYL

fors from com

Songs from Lastfm:
None found

Reiated words from Bigiugel abs.com
oculus optic center centre middle heart area attending attention country discerment hole
iudgement judgment receplor sagaciousness sagacity sense organ sensory receptor eyeball
look

Videos from YouTube.com:
None found

istings from Etsy.com

Kuva 13. Erilaisia hakutuloksia sanalla eye. Inspire Me!

7 (Inspire Me!)
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Testattuani naita neljaa 16ytamaani inspirointiin liittyvaa palvelua, en |oytanyt kovin suuria etuja
niista verrattuna, Googlen kuvahakuun. Se onkin ldhinna naita palveluita, mitd olin aiemmin
kayttanyt. Olenkin kayttanyt sitd monesti erityisesti kuvallisen inspiraation l0ytamiseksi. Se on
monesti se ensimmadinen tyokalu, millda sitd haetaan. Googlen kuvahaussa on paljon katevia
ominaisuuksia, joita voi hyddyntdaa inspiroivan sisallon paremmin [6ytamiseksi. Naitda ovat
esimerkiksi samankaltaisuushaku ja varihaku. Yksi hyddyllinen keino on myds kuvatyypin mukainen
haku, millda voi rajata haettavat kuvat vaikka piirroskuviin. Hyvin mielenkiintoinen toiminto on
my0Os kuvahaun ylareunaan tuleva samankaltaiset -lista, joka kuvassa nakyy kello -hakusanan
antamalla tuloksella (Kuva 14). Siitd toiminnosta ajattelin ottaa ideaa inspirointipalvelun teemojen

muodostamiseen.
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3.5 Omat kokemukset palveluista inspirointi tarkoitukseen

Googlen kuvahaun lisaksi olen kayttanyt, monia muitakin nettipalveluita inspiraation |6ytamiseksi.
Niistd esittelen seuraavaksi tarkeimmat ja eniten inspirointi palvelun suunnitteluun vaikuttavat.
Yksi yleisimpid lahteita mitd myos kdytan inspiraation hakemiseen, on YouTube -videopalvelu.
Uskon sen olevan niin tunnettu palvelu, etta sita ei tarvitse esitelld. Uskon myos etta sita kayttavat
monet muutkin inspiraation etsimiseen. Youtubessa onkin paljon innoittavaa sisdltoa ja sita tulee
koko ajan vauhdilla lisad. Ainoa ongelma siind on oikeanlaisen inspiroivan materiaalin seulonta
valtavasta videoiden madrastd. Toisaalta sen takia siind voi kylla hyvin soveltaa
sattumanvaraisuutta innoituksen 16ytamiseksi. Taman lisaksi on muitakin hyvia palveluita, joita
olen kayttanyt innoituksen hakemiseen. Eniten kdyttamani ovat sosiaalisen median palvelut

Pinterest ja StumbleUpon.

Pinterest on aika uusi tulokas some -palveluiden joukossa ja julkaistu vasta vuonna 2010. '8 Se
onkin jo varmaan monelle tuttu, mutta selvennan kuitenkin lyhyesti sen ideaa. Aloin itse kayttaa
palvelua opintojeni apuna vuonna 2011. Kaytin sita benchmarking -aineiston kerdamiseen, mutta
myo6s yhta hyvin ideoiden ja inspiraatioiden muistiin panemiseen, seka niiden etsimiseen. Palvelun
ideana on olla sosiaalinen linkkien ja kuvien jakopalvelu. Siella on mahdollista tehda eri teemoihin
perustuvia kokoelmia, joihin sitten voi kerata siihen liittyvaa sisaltéa. Kokoelmaan voi pyytdaa myos
muita kayttdjia linkittdmaan sisaltod. Hienointa palvelussa on kuitenkin toisten tekemien
kokoelmien seuraaminen. Sen avulla voi seurata helposti toisten ideoita ja tuoreimpia 16ytdja eri
teemoihin liittyen. N&din ollen palvelussa on myos helppo etsiad eri teemoihin liittyvaa aineistoa ja
suosituimpia juttuja. Taman takia palvelu soveltuukin todella hyvin inspiraation hakemiseen.
Omaan inspirointi palveluun ajattelin ottaa mallia Pinterestin tavasta jaotella tehdyt kokoelmat eli
boardit erilaisiin kategorioihin. Tama tarkoittaa sita etta kun tekee oman boardin, pitaa sille valita
jokin kategoria, mihin se parhaiten sopisi (Kuva 15 s.32). Inspiraatiota hakiessa voi sitten helposti
selailla kadyttdjien eri kategorioihin laittamia linkkeja, kuten kuvassa ndkyvaa Animals -kategoriaa

(Kuva 16 5.32). *°

¥ (Wikipedia. Pinterest)
¥ (Pinterest)
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Create a Board X

Name* Lemmikit
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Category Choose a category E

| Choose a category A
Animals
2 Architecture
Add a map? A
Cars & Motorcycles
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Secret Design
DIY & Crafts
Education
Film, Music & Books
Food & Drink
For Dad

m

Gardening —
Geek

Hair & Beauty

Health & Fitness

History

Holidays & Events

Home Decor

Humor Y

Kuva 15. Boardin luominen. Pinterest.
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Kuva 16. Animals -kategoria. Pinterest.
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Kaikkein mielenkiintoisin inspiroimiseen kayttamani some- palvelu on kuitenkin StumbleUpon. Sita
olen kdyttanyt jo vuodesta 2005 asti. Palvelu on erdanlainen hakukone, jolla voi hakea sisaltoa
perustuen erilaisiin aihe kategorioihin. Kayttdja voi tehda itselleen profiilin, johon han keraa
aiheet, jotka kiinnostavat eniten. Palvelun kayttd muistuttaa television kanavasurffausta, jossa eri
kategoriat toimivat eri kanavina. Ensin valitaan kanavat, joiden valilla halutaan surffata. Kanaviksi
voi valita esimerkiksi kaikki profiiliin maaritellyt kiinnostuksen aiheet tai yksittaisia aiheita. Omien
kerdttyjen aiheiden lisdaksi on mahdollista, laittaa palvelu hakemaan esimerkiksi trendikasta
sisaltoa tai pelkkia, kuvia ja videoita. Varsinainen kanavasurffaus tapahtuu painamalla Stumble-
painiketta, kuvassa keskelld ylareunaa (Kuva 17). Taman jalkeen palvelu “surffaa” jollekin

20 21

sattumanvaraiselle WWW-sivulle, jonka sisalto liittyy johonkin valituista kanavista. Se voi myos

antaa tulokseksi suoran linkin johonkin kuvaa, kuten kuvassa nakyva kuva vasemman ja oikean

aivopuoliskon eroista (Kuva 17).

brain
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Lam the left brain.

1am a scientist. A mathematician.
Tove the familiar. | categorize. T am accurate. Linear.
Analytical. Strategic. | am practical.
Always in control. A master of words and language.
Reallstic. | calculate equations and play with numbers.
{am order. | am logic.
1know exactly who Lam.

Kuva 17. StumbleUponilla ”surffaus”. StumbleUpon.

Stumble -painikkeen vierelld on peukku ylos ja alas painikkeet (Kuva 17). Niiden avulla eteen

osunutta sisdltéa voi addnestdda. Mitd enemmadn ddnestdt sivuja, sen avulla palvelu pyrkii

20 (Wikipedia. StumbleUpon)
2 (StumbleUpon)
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parantamaan kiinnostavan sisallon |oytymisen osuvuutta. Mitd enempi sitd kaytat sitd paremmin
palvelu periaatteessa osaa suositella sinulle kiinnostavaa sisaltéa. Tama perustuu siihen, etta
palvelu vertailee tykkdystietoja. Esimerkiksi siihen, mistda muut samankaltaisia kiinnostuksen
kohteita omaavat kayttdjat ovat tykanneet, seka tietysti kdyttdjan omaan tykkayshistoriaan.
Palvelussa voi myos kommentoida ja jakaa sisdltod muiden kayttdjien kanssa. Mahdollista on myds
tehda l6ydetyista asioista listoja eri kiinnostuksen kohteiden mukaan (Kuva 18). Vahan samaan
tapaan kuin Pinterestissa, sekd my0s seurata toisten tekemia listoja. Tassa palvelussa on kuitenkin
hienoin ominaisuus, mahdollisuus erdanlaiseen kohdistettuun, mutta silti satunnaiseen
inspiraation etsimiseen. Siihen tarkoitukseen olenkin sita eniten kayttanyt. Se on myds vaikuttanut
ideaan sattumanvaraisuuden hyddyntamisesta inspiraation hakemisessa. Naiden kahden palvelun
lapikdyminen toimi aromivahventeena palvelun suunnittelussa. Se palautti muistiin asioita, mista

sattumanvaraisuus ja teemojen muodostus ideat olivat |dhtdisin, sekd miten niitd kannattaisi

hyoédyntaa.
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Kuva 18. Listoja kiinnostuksen kohteista. StumbleUpon.
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3.6 Algoritmit ja generatiivisuus

Kuten edella tutkimme inspiraation etsimiseksi voi kayttaa hyodyksi monia eri nettipalveluita. Jos
emme mene internetiin, inspiraatiota voimme etsia vaikka luonnosta tai urbaanista
kaupunkiymparistdstd. Yksi suurimpia inspiroinnin lahteita meille kaikille on kuitenkin varmaan
kaikenlainen kulttuuri, kuten kirjallisuus, musiikki, taide ja elokuva. Mutta yhta hyvin se voi olla
tiede ja teknologia tai mika tahansa asia. Tata kaikkeahan on internetissa saatavilla digitaalisena
sisaltoéna, kuten tekstind, kuvina, videoina ja danena. Sitda voi palvelussa hyédyntaa hakukone
tyyppisesti. Siihen otan mallia edelld kdydyistda palveluista, kuten hakukoneiden toiminnasta ja
aiheiden mukaan kategorioimisesta. Taman lisaksi alun suunnitelmissa oli generoidun sisallon
avulla inspiroituminen ja sitd asiaa en vielda ole selvittanyt. Tietokoneeseen voi ohjelmoida
algoritmin, joka generoi muotoja joidenkin saantdjen mukaan automaattisesti. Algoritmi on joukko
kaskyja, jotka ohjaavat tietokonetta tehtavan suorittamisessa.’? Generatiiviseksi suunnitteluksi
sanotaan menetelmds, jossa tietokoneella generoidaan, jokin muoto, kuva tai danta perustuen
algoritmiin maarattyihin santoihin.2  Generoitumista voi tapahtua myd6s jonkin pelin tai
sovelluksen sisaltaman fysiikkamoottorin avulla. Silla tarkoitan sitda kun peleissa, joillekin
partikkeleille on maaratty fysikaaliset reaktiot, miten ne reagoivat ymparistoonsa ja toisiinsa.
Yleisin fysikaalinen elementti, joka peleissa on mallinnettu, on varmaan painovoima. Naita asioita
voisin seuraavana tutkia generoidun inspiraatio sisallon tuottamiseksi. Sitd ennen selvitin vield
tarkemmin, mita generatiivisuus tarkoittaa. Ison sivistyssanakirjan mukaan se on synnyttavaa,
tuottavaa tai lisaantymiseen liittyvaa. Generoida - sana taas tarkoittaa uuden asian synnyttamista
tai tuottamista ja sen edelleen kehittamistd asteittain uudeksi versioksi tai muunnokseksi.?* Eli
generatiivisesti kuvaa tuottavien ohjelmien toiminta on yksinkertaistettuna uuden kuvamateriaalin
luomista tai sen edelleen muokkaamista. On olemassa monia kuvallista informaatiota generoivia
ohjelmia ja sovelluksia. Noissa ohjelmissa pitda yleensa antaa tiettyja arvoja tai kdskyja, mihin
suuntaan ohjelman halutaan generoivan kuvaa. Tiedossani on sekd 3D-objekteja ja 2D-muotoja
generoivia ohjelmia. Kaikissa ohjelmissa maaritellddn yleens3, jokin alkumuoto tai muoto joukko,
joita halutaan generoida. Seuraavaksi kasittelen lyhyesti kolme parasta tietdmaani generatiivista

ohjelmaa.

*? (Ohjelmointiputka)
> (Wikipedia. Generative Design)
2 (Koukkunen, K. Hosia, V. & Keranen, J. 2008, 121)
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3.6.2 Generatiiviset ohjelmat

Ensimmainen esimerkki, jota tutkin oli Alchemy -piirto-ohjelma. Se on avoimen-lahdekoodin
projektina toteutettu ohjelma, joka on edelleen kehityksessa. Sitad ei ole tarkoitettu lopullisen ja
viimeistellyn kuvamateriaalin tuottamiseen. Sen on tarkoitettu kuvamateriaalin ideointi tyokaluksi,
erdanlaiseksi visuaaliseksi aivomyrsky -ideointi valineeksi. Ohjelmaan ei esimerkiksi olekaan
sisallytetty viimeistellyn kuvamateriaalin tuottamisen kannalta tarkeimpia ominaisuuksia, kuten
takaisin ja eteen painikkeita tai kohteen valintaa. Sen sijaan siind on erilaisia ideointiin liittyvid
ominaisuuksia, jotka sopivat hyvin yhteen noiden inspiraatio keitokseen valitsemieni mausteiden
ja sattumanvaraisuuden kanssa. Alchemyn piirtdminen aloitetaan valitsemalla, minkalaista jalkea
kynan halutaan tuottavan. Tahan voidaan vaikuttaa monella tapaa, mutta tdssa yhteydessa on
tarpeen tutustua vain kahteen tarkeaan valikkoon (Kuva 19 s.37), joilla kynan jalkea maaritellaan.
Ensimmainen valikko on nimeltdan Create, jossa valitaan, minkdlaista viivaa piirrettdessa
muodostuu. Toinen valikko on nimeltdaan Affect, siitd voidaan valita lisda erilaisia vaikuttimia
piirrettavan viivan kdyttaytymiseen. Niitd en kasittele sen kummemmin, vaan katsoja voi kuvassa
18 nakyvin nimien perusteella paatellda mitd vaikutuksia kynan jalkeen voi tehda. Palveluun
ajattelin ottaa erityisesti ndiden valikoiden toiminteista mallia siihen, miten generoidun sisallon
teeman voisi madritelld tietokantaan. Miten kuvan tuottaminen voisi olla samankaltaisilla
vaikuttimilla tuotettua jalkea. Lopuksi tein vield ruutukaappaus videon siitd, kun testaan Alchemyn

tyokaluilla tuotettavaa generatiivista jélked ja latasin videon YouTubeen (Kuva 20 s.37).%

> (Alchemy)
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Myds NodeBox 3 on avoimen ldahdekoodin projektiin perustuva tyokalu. Silla voidaan tehda
kaksiulotteista grafiikkaa. Sen ideana on mahdollistaa monimutkaisten datavisualisointien ja
generatiivisen suunnittelun tekeminen, ilman etta kayttajan tarvitsee osata koodata. Silla voi
helposti toteuttaa monimutkaisia muotokokonaisuuksia. Ohjelman kayttoliittyman toiminnan
ideana on seuraava. Siina yhdistelldan erilaisista kaskyista koostuvia “node”- laatikoita toisiinsa
solmukohdilla, jotka ndkyvat kuvan oikeassa ala-reunassa (Kuva 21). Laatikoita yhdistelemalla,
voidaan visuaalisesti havainnoida, mika laatikko on kytkdksissa mihinkin ja ndin tiedetdan, mitka
kaskyt vaikuttavat mihinkin asiaan. Ohjelmalla voidaan tehda monimutkaisia datan visualisointeja
ja rakentaa generoituvia ja toistuvia muotokokonaisuuksia tai kuvioita. Kuvassa olen testannut,

miten silld voi muodostaa satunnaisesti eri muodoista ja véreistd tehdyn tekstuurin (Kuva 21). 2
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Kuva 21. NodeBox 3 ja sillé tehty testaus. NodeBox 3.

2 (NodeBox)
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Kaksiulotteisen vektorigrafiikan lisdaksi on olemassa ohjelmia, joilla voi tehda 3D-muotoja
generatiivisuutta hyodyntden. Yksi tallainen sovellus on Rhinoceros -mallinnusohjelmaan lisdosana
saatava Grasshopper. Se on tarkoitettu generatiiviseen algoritmi mallinnukseen suunnittelijoille,
jotka etsivdt uusia muotoja.”’ Ohjelmalla voikin helposti mallintaa esimerkiksi monimutkaisia
luonnon organismeja jaljittelevia muotoja, jotka olisivat muilla tekniikoilla Iahes mahdottomia
toteuttaa. Ohjelman avulla voi helposti mallintaa esimerkiksi solukolta ndyttdavia muotoja. Tein
|6ytamani ohjeen mukaan yhden solukko mallinnuksen, jonka tekemiseen meni muutama
minuutti. Seuraavassa kuvassa ndkyy tekemani solukko, sekd sen tekemiseen vaadittu kasky

joukko (Kuva 22).

Display mode setto "Shaded"

Command:
Standard | CPlanes | SetView  Display

DeEsS T X IhD-zﬂ
BEH > -H-e-¥

L3172
£l
8,5
3%y
T
1
©, .,
HE,
@.v,
@ 5,

Perspective | Top  Front  Right | 4
End [ Near || Poirt [7]Md [7]Con 71kt [ | Pem [ | Tan [ |Guad * | Knot | Vetex | | Project [l Dable

CPlane | x-20589 y246561 2000 Milimeters  [Default Grid Snap | Oho | Planar  Osnap | Smarfirack | Gumball  RecordHistory | Filter Minutes from lastsave: 3

Kuva 22. Grasshopperilla mallinnettu solukko. Grasshopper. Muokannut. Pyhtild 2013.

Otan nadista mallia siihen, mita kaikkia mahdollisia muotoja algoritmeilla voidaan tuottaa, kuten
monimutkaiset luonnon rakenteita jaljittelevat muodot. Nama generatiiviset ohjelmat olivat kaikki,
minulle jo ennestdan tuttuja asioita. Ne olivat ideaan tarvittavaa aromivahvennetta, eli sen avulla

palautin mieleeni asioita ja vahvistin ideaa.

7 (Grasshopper)
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3.7 Esimerkkejd tekstin ja sanojen inspiroivasti esittelyyn

Kuvamateriaalin ja aanen lisaksi myos tekstisisalto voi inspiroida ihmista. Innoitus voi l6ytya kirjoja
tai  internet-sisdltéa  lukiessa. Se  voi  loytyd runojen tai  laulun  sanojen
saattelemana. Inspirointipalvelussa ei kuitenkaan mielestani voi olla lyhytta lausetta pidempia
tekstinpatkia, koska ideana on yksinkertaisuus ja helppous. Liian pitkdn lauseen lukemiseen menee
liilkaa aikaa ja se kay liian ty6laaksi. Inspirointi palvelussa voisi nakya, jotain lyhyita lauseen patkia
ja yksittdisia sanoja. Se voisi olla erdanlainen ajatukset mukaansa tempaava unenomainen virtaus.
Jossa vyksittdiset sanat ja lauseet ilmestyvat ja katoavat nopeasti nakyvista aarettomassa
avaruudessa. Senkaan takia pitkia lauseita ei voida ottaa huomioon, koska niitd ei ehtisi lukea.
Lyhyet lauseetkin olisi hyva olla aforismien tyylisia ymparipyoreita sanontoja tai sattuman
varaisesti generoituja hassunkurisia sanayhtaloita. Talla edesautetaan sita luovuttaa parantavaa
riskien poistoa ja uuden kokeilua, mita kasittelin kohdassa luovuus ja inspiraatio. Ostin joskus
kirjakaupasta kirjan “12 000 syyta olla onnellinen” Ajattelin hyddyntaa kirjan ominaisuutta
sattumaan perustuvassa ideoinnissa. Kirjan koko sisdlté koostuu kirjan kirjoittajan kahdenkymmen
vuoden aikana yl6s kirjaamista asioista, jotka ovat tehneet hanet onnelliseksi. Noita asioita olivat
kirjan nimessakin esiintyneet 12 000 kappaletta. Asioita on laidasta laitaan aina muutamalla
sanalla kuvatuista arkipaivaisista huomioista yksittaisiin sanoihin.?®  Se mika minua kirjassa
kiehtoi, oli se ettd sen sisaltoa ei ollut mitenkdan jasennelty aakkosjarjestykseen tai aihealueisiin.
Taman takia kirja soveltui mielestani loistavasti sattumanvaraisten sanojen avulla ideointiin.
Kokeilin sita ideoinnin apuna niin, etta aina avasin silmat ummessa sivun ja osoitin jotakin kohtaa.
Sitten mietin, mita 16ytynyt sana toi minulle mieleen tai toiko se asiaan uuden nakékulman. Sitten
saatoin siirtyd seuraavaan ja yhdistella useilta sivuilta |6ytyvid sanoja yhteen. Siitd saattoi tulla
todella hassunkurinen lause, josta saattoi saada hauskan idean. Mielestdni ideoinnissa on
tarkeimpia asioita hauskuus, koska se vapauttaa aivot ideoimaan asioita vailla pelkoa tai hapeaa
epdonnistumisesta. Taman takia on mielestani sitd parempi mitd hullumpia ideat ideoinnin aluksi

ovat. Silla se auttaa saamaan paremmin myds ne jarkevat ideat.

%% (Kipfer, B. A. 2009)
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Sattumanvaraisuuden ja hauskuuden lisdksi, sanojen inspiroitavuutta voidaan mielestani parantaa
muuttamalla niiden muotoa, varia, kokoa ja asettelua. Muotoa voidaan muuttaa erilaisilla
kirjasintyyleillda ja sen lisdksi viela vaantelemalld sanojen muotoa. Mielestdni paras esimerkki
sanojen esittelemiseksi inspiroivasti ovat niin sanotut sanapilvet. Sanapilvi on eri sanoista
koostuva tietyn muotoinen rykelma, jossa yleensa sanojen koko, vari ja asettelu vaihtelevat kuvion
muodostavan alueen sisdlla. Myos sanojen kirjasintyyppi voi vaihdella. Sanapilvia voi tehda taysin
manuaalisesti kasin asettelemalla, mutta se vie tolkuttomasti aikaa. Niiden tekemiseen loytyy
internetista moniakin palveluita ja myos tietokoneelle ladattavia sovelluksia. Testailin vain
selaimessa joitain selaimessa toimivia sovelluksia ja jokaisessa sovelluksessa oli samat
toimintaperiaatteet. Ensin ohjelmalle maaritetdadn, mista tekstistd ja sanoista sen halutaan
muodostavan sanapilvi. Sitten voidaan valita minkd muotoinen sanapilvi muodostuu. Lisdksi voi
maaritelld esimerkiksi tekstityylin, varit ja tekstin koon vaihtelut, sekd missd asennossa sanat ovat
29

pilvessa. Tein sanapilven (Kuva 23) tunteisiin viittaavista sanoista Tagxedo creator -ohjelmalla.

Ajattelin ettd inspirointipalvelukin voisi esittdd mahdollisesti sanoja myo6s sen kaltaisissa

rykelmissa.
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Kuva 23. Tagxedo greatorilla tehty sanapilvi. Tagxedo greator. Muokannut. Pyhtilé 2013.

» (Tagxedo)
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3.8 Esimerkki hakusisallon esittelyyn

Olin miettinyt hakusisallon esittdmiseen muutamia erilaisia tyyleja. Yksi tyyli voisi olla tavallinen
Googlen kuvahaustakin tuttu kuvien listaaminen naytolle. Mielessani olin kuitenkin kuvitellut tata
paljon mielenkiintoisempaa ideaa, miten kuvat voitaisiin esittdaa kiinnostavammin katsojalle.
Tuossa ideassa ajattelin, ettd katsoja aivan kuin lentdisi 3D avaruudessa olevien kuvien keskella.
Etsin, l0ytyisiko internetista mielikuvaani vastaavia palveluja. Léysinkin sivun, jossa kerrottiin
Microsoftin julkaisemasta ImageFlow -projektista. Siind projektissa tavoitteena on uudelleen
ajatella kuvahaun ideaa. Siind haettavat kuvat tulevat naytolle eraanlaiseen 3d avaruuteen (Kuva
24) ja niiden keskella voi sitten liikkua. Sivulla oli myds video, jossa esiteltiin palvelusta tehdyn
suljetun beta-version toimintaa. Tuon videon katsottuani huomasin ettda se vastaa tosi hyvin
mielikuvaani, kuvien keskella Ientelysta'.30 Paatin ottaa siitd sitten mallia suunnitteluun ja

konseptikuvien tekemiseen.

iron man

SUORAO MoYS

Ay moys

=

Kuva 24. ImageFlow. Investigate Interactive.

*% (ImageFlow. Streaming 3D Image Search. 2010)
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Opinnaytetyon alussa ideoin suurpiirteisesti sovelluksen toimintaa ja niin muodostuivat liemeen
laitettavat ideanpalaset. Ne perustuivat suurelta osin aiemmin tehtyyn benchmarking -aineistoon.
Nyt olen kaynyt lapi tuon sisdllon kerratakseni asiat ja tehnyt uutta tiedonhakua. Poimin
aineistosta ideaan liittyvat tarkeat linkit ja asiat muistiin. Taman perusteella ideoin ja kehitin
palvelun ideaa paremmaksi. Uuden materiaalin jalkeen idea palvelun toiminnasta tarkentui. Koko
ideointi- ja tiedonhakuprosessi, oli kuin jatkuvaa liemen sekoittamista. Aivan kuin tarkoituksena
olisi ollut, ettei liemi pala pohjaan ja saadaan hyvaa valmista keittoa. Sekoittamalla liemessa olevat
ainekset |0ysivat pikkuhiljaa oikean koostumuksen. Seuraavassa vaiheessa, minun taytyy vield
jasennelld idean asioita, jotta tieddn mitd kaikkea lopulliseen konseptiin tulee ja miten ne

linkittyvat toisiinsa. Sen perusteella alan sitten tekemaan konseptikuvia.
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4 |dean jalostaminen

Ennen kuin pystyin aloittamaan konseptikuvien tekemisen, minun taytyi vield kypsentaa ideoinnin
aikana syntynyt liemi (Kuva 25). Siind taytyy valita, mitka asiat ovat tarkeimpia ottaa mukaan
lopulliseen konseptiin ja mitd voi jattda vahemmalle huomiolle. Kaytdn tuotetun konseptin
inspiroitumista parantava perusteena, kuvassa kahdeksan (Kuva 8 s.23) esitettya viiden asian
listaa, jotka voivat auttaa luovuuteen. Sen lisdksi kdytan myos kuvan yhdeksan (Kuva 9 s.25) listaa
inspirointia lisddvista aineksista. Mietin palvelun toiminnot niin, ettd ne noudattavat ndiden
listojen antamaa ohjetta. Sisallon tuottamiseen ja sen esittely tapaan, otan mallia edella tehdysta
tiedonhausta eri ohjelmiin ja nettipalveluihin liittyen. Sen avulla toivon, ettd tuotetun palvelun

konseptin ominaisuudet edesauttaisivat inspiraation 16ytymista.

|dean jalostaminen konseptikuviksi

Aromi muodostuu

/ Konseptikuvien tekeminen

Valmis idea o Keittéminen

|dean jalostus
Valmiin idean jariestelya
miellakartan avullg, jotta
voidaan tehdd konseptikuvia.

Idean paloista ja tiedonhausta
keratystd tiedosta syntynyt koko-
NQisUUS.

Kuva 25. Idean jalostaminen konseptikuviksi. Pyhtilé 2013.
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Asioiden jasentelyyn mahdollisesti paras keino, on miellekartan tekeminen. Sen tekemiseen kaytin
RealtimeBoard -ohjelmaa (Kuva 26), jonka l6ysin opinndytetyon alkuvaiheessa tekemissani
tiedonhauissa. Ohjelma on suunniteltu virtuaaliseksi ryhmatyoskentely seindksi ja ideointi
valineeksi, mutta yksi sen ominaisuuksista oli ettd silla pystyi tekemdan myos miellekarttoja
helposti.31 Miellekartan avulla saisin helposti linkitettya toisiinsa liittyvat asiat ja jarjesteltya kaikki
palveluun ideoimani ominaisuudet oikeille paikoilleen. Tdaman avulla aloin sitten suunnittelemaan

lopullista konseptia palvelusta, seka sen kayttoliittyman ulkoasua ja toimintaa.

Inspiraatio pilvipalvelu [ESSREE CJ

Palvelu

Inspirointi pilvipalvelu

Kiyttsliittyms Kayttoluttyma
SRR
=T R et =
=]
= == -
R
i - E = s Kayttéliittyman yleiset toiminteet
= B = :
e - o
E . J

vy
7
’
B

Kayttoliittyman inspirointiosa
QAWUR/O0O0AS B & 2

Kuva 26. RealtimeBoardilla tehty miellekartta. RealtimeBoard. Muokannut. Pyhtild 2013.

*! (RealtimeBoard)
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4.2 Palvelukonseptiin valitut ominaisuudet

Kun olin jasennellyt asiat miellekarttaan, tein kuvan lopulliseen konseptiin mukaan otetuista
tarkeimmista ominaisuuksista. (Kuva 27) Listassa nakyy jalostettuna alkuperdinen idea. Siina

ominaisuudet on jaettu kolmeen eri lohkoon, sen mukaan mihin mikakin kuuluu.

Valitut ominaisuudet

Palvelu Kayttoliittyma Audiovisuaalinen sisaltd
Palvelu on pilvipalvelu ja toimii palvelimella Interaktiivinen kayttéliittyma Kuvamateriaali
Kaikki data, palvelun tiedot, tietokannat ja algoritmit Kayttaia voi séatad ja ohjata toimintaa ruudulla Videot
Hyddyntaa pilvilaskentaa Toistaa hakukoneella haettavaa sisaltdéa Sanat ja sanapilvet
Algoritmit ja sisallén toistaminen, sek& hakeminen Toistaa sisaltdd automaattisesti Lyhyt lauseet ja aforismit
Tietokantoja Sosiaaliset ominaisuudet Automaattisesti generoituva sisaltd
Kayttajan tykkays historia Mahdollistaa sisallén jakamisen muille Piirretévé generoituva sisaltd
Teemat madrittava tieto Kommunikointi ja kommentointi mahdollista Leikkiminen muodoilla tapahtuville reaktioilla
Adaptiivinen oppiva palvelu Inspiroivasta sisalldsta tykkaaminen Inspiroiva musiikkisoitin
Kayttaa historia tietokantaa ja algoritmeja Vahan tydtéa vaativa kayttd
Algoritmejé Leikkiminen, hauskanpito ja rentoutus.
Sattumanvaraisuuden ja teemojen laskentaan Néytettavan sisalldn rajaaminen teemojen mukaan
Tykké&ys historian seurantaan Sattumanvaraisuuden mukaan naytettava siséltéd
Generoituvien muotojen muodostustamiseen
Reaktioiden toimintaan- ja fysiikkamallinukseen

Kuva 27. Konseptiin tulevat ominaisuudet. Pyhtild 2013.
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4.3 Inspiraatioresepti

Sattumanvaraisen sisallon rajaamiseksi tiettyihin teemoihin, kehitin inspiraatioreseptin (Kuva 28).
Ohjelman tietokannassa olisi erilaisia teemoja, joihin reseptilld voisi viitata. Nain ohjelma tietaa,
mita sisaltéa naytetdaan kayttdjalle. Kayttaja valitsisi reseptiin sellaiset teemat, joiden sisaltéon
haluaa inspiroivan sisallon liittyvan. N&in sisadlto ei ole tdysin sattumanvaraista, vaan sen voisi

kohdistaa tiettyihin aiheisiin.

Inspiraatioresepti

Toimintaperiaate

Kayttdic madnittad reseptin, eli valitsee
mihin teemaan litttyv&& haluaa inspiroivan
siséllon olevan.

naytettvad sisGltdd, reseptiin valituista
teemoista.

2 Palvelu valitsee sattumanvaraisesti

3 Kytaian palvelussa nékemd sisaltd
rajautuu reseptiin valittuihin aiheisiin,

Kuva 28. Inspiraatioreseptin toimintaperiaate. Pyhtild 2013.
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4.4 |nspiraatiotydkalut

Paatin jattaa inspiroivan musiikin konseptikuvissa vahemmalle huomiolle. Ajattelin vain sijoittaa
kayttoliittymaan valikon, missd oli musiikkisoittimen saatimet. Sieltd voi valita halutun
ddnimaaliman tai antaa ohjelman valita se sisaltéén sopivaksi. Adnet toimisivat sisiltoad
katseltaessa taustalla tunnelmaa antavana elementtind. Sen avulla kayttdja mahdollisesti
inspiroituisi paremmin, kun aivot saavat ddanimaailmasta lisa-arsykkeita. Saatovalikoista paatin olla
tekematta erityisia kuvia, koska ideoinnin jalkeen soittimesta oli tullut vain toisarvoinen
ominaisuus. Selvitan kuitenkin, mikda on soittimen toimintaperiaate. Musiikkisoitin on aina
oletuksena automaattisesti toistavassa Auto Mood -tilassa. Tama tarkoittaa sitd, etta soitin soittaa
automaattisesti sisaltéon liittyvaa musiikkia tai danimaailmaa. Se voisi liittya valitun reseptin
sisallon keskiarvolla arvottuun teemalla tai jotain siihen suuntaan. Taman tarkemmin en asiaa ole
pohtinut, enka siihen sen enempaa kuluta aikaakaan. Auto moodia ei kuitenkaan olisi pakko
kayttad, vaan kayttdja voi manuaalisesti valita halutun tyylilajin, jos haluaa. Valinta voisi myds
tapahtua valitun tunnetilan mukaan. Tahadn ja koko inspirointi musiikkisoittimeen sain idean
tiedonhakujen yhteydessa |6ytyneesta Moodstream -musiikkisoittimesta. Siina voi sdaataa musiikin
mielialan tyylia erilaisten sadatimien avulla, jotka nakyvat kuvassa vasemmassa yldareunassa (Kuva
29 s5.49). Mielialaa siina voi saataa esimerkiksi iloinen - surullinen valilta. Mahdollista on myds
valita esiasetuksia, kuten Stabilize, Intensity, Inspire. Kuvassa valittuna on Stabilize, mutta
kaikkiaan vaihtoehtoja on kuusi. Musiikin lisaksi palvelu nadyttda vaihtuvia kuvia diaesityksen

tapaan ja senkin toistoasetuksia voi maaritella.
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Kuva 29. Moostreamin kdyttoliittymd. Moodstream.

Taman esimerkin kaltaisesti ajattelin myds musiikkisoittimen toimivan tdssa palvelussa. Lukuun
ottamatta tietenkin vaihtuvia kuvia, koska ne tdssa palvelussa korvaa muulla tapaa tuotettu

inspiroiva kuvasisalto.

Alkujaan olin ajatellut, etta kaikki kuvallinen inspiroiva sisalté nakyisi jotenkin samassa nakymassa
sekaisin. Olin ajatellut etta kayttoliittyma olisi kuin musta avaruus, jossa kayttdja lentelee sisallon
keskelld. Nyt tarkemmin ajateltuna se kuitenkin tuntui mahdottomalta ja hyvin sekavalta
ajatukselta. Tiedonhaussa olin 16ytanyt hyvia esimerkkejd, mista voisin ottaa mallia ja miten voisin
asiat paremmin toteuttaa. Loytyneiden esimerkkien avulla sain idean, ettd jaan palvelun
kayttoliittyman kahteen erilliseen tyokaluun (Kuva 30 s.50). Palvelua kaytettdessa kayttdja voisi

kuitenkin vaihdella sujuvasti tyokalujen valilla.

49



Tydkalu 1

Automaattisesti sisaltdd toistava hakukone

Sisaltd
Kuvamateriaali.

Videot ja animaatiot.

Sanat ja lyhyet lauseet, sekd niista
muodostuvat sanapilvet.

Toiminta

Ruudulla toistuvan sisalldn seuraaminen.

Tarkoitus

Helppo ja automaattinen hakusisélldn
seuranta ja sen avulla inspiroituminen.

Kayttoliittyma
Videosoittimen tyylinen. Sisaltéd virtaa
néytolla tai sisalldn keskelld lennetadn.

Sisallén m&dritys
Luodaan inspiraatioresepti, joka on kaytta-
j&n antama suuntaa antava ohjeistus ohjel-

malle. Se madrittad mihin aiheisiin toistetta-
va hakusisaltd liittyy.

50
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Inspiraatiotydkalut

Tydkalu 2

Cenerdtiivisella sisallolley leikkimistés

Sisaltd

Erilaiset hiekkalaatikot, joissa voi
leikkicy generoiduilla muodoailla ja
niiden valisillé reaktioillo.

Toiminta

Automaattisesti generoituvien muotojen ja
niden valisen reaktiotoiminnan seuraaminen.

Ceneroituvan muodon piirtely ruudulle, seka
reaktioilla leikkiminen ja testaaminen.

Tarkoitus

Reakfioiden ja generoituvien muotojen
seuraaminen ja niistd inspiroituminen.

Reaktioilla testailun ja leikkimisen avulla
inspiroifuminen.

Kayttoliittyma

Pirustusohjelman kaltainen. Eradnlainen
hiekkalaatikko ndytolld. Raami jonka sisallé
voi leikki: tai katsoa, kun ohjelma leikki.

Sisallon m&aritys

Luodaan inspiraatioresepti, joka on kayttd-
jan antama suuntaa antava ohjeistus ohjel-
malle. Se madrittéad minké aiheisia hiekkalo-
atikoita ohielma generoi kayttaidlle. Eli
mink&laisia muotoja generoituu ja mitd reak-
tioita tapahtuu.

Kuva 30. Kaksi erilaista inspiraatiotyékalua. Pyhtild 2013.



Tyokalu 1 olisi erdanlainen automaattinen hakukone, joka toistaisi sisdltda aivan kuin videona.
Siina lennettdisiin sisallon lomassa samantyylisesti, kuin Image Flown -palvelussa. (Kuva 24 s.42)
Kayttdja voisi kuitenkin valita perinteisemman nadkdisen kuvien esitystavan, jossa sisdlto tulee
naytolle samalla tavalla kuin Googlen -kuvahaussa. Siina olisi kuitenkin sellainen ero, etta sisalto
virtaisi automaattisesti naytolla ylhaalta alaspain. Sisallon keskelld kulkiessa kayttdja voisi tykata

inspiroivista kohteista tai pysahtya tarkastelemaan niita [ahemmin.

Tybkalu 2 olisi tarkoitettu generatiivisen sisallon avulla inspiraation hakemiseen. Paatin toteuttaa
generoidun sisallon muodostamisen kokoelmalla erilaisia yksinkertaisia peleja. Peleilla tarkoitan
tassa ilman juonta olevia yksinkertaisia toimintalaatikoita, joissa voisi leikkia kuin hiekkalaatikolla.
Siina inspiroiva sisalto olisi erilaisilla muodoilla ja niiden valisilla reaktioilla ja efekteilla leikkimista.
Ohjelma voisi tuottaa sisaltoa itsekseen tai vaihtoehtoisesti kayttaja voisi ikdan kuin piirtamalla
vaikuttaa tapahtumaan. Piirtamiselld tarkoitan aivan kuin generoituvaa muotoa sylkevdn
siveltimen liikuttelemista ruudulla. Siveltimesta tuleva jalki generoituu johonkin muotoon ruudulla
ja saattaa reagoida muiden sielld olevien muotojen kanssa jotenkin, jos ne osuvat kohdalle. Idean
tahan sain Chrome Experiments internetsivustolta. Sivusto on erdanlainen nayteikkuna erilaisille
koodaustekniikan kokeiluille ja nettisovellus demoille.®® Sieltd 16ytyneista demoista olen osittain
saanutkin ideani generatiivisen inspirointi sisallon tuottamiseen. Demoja testaillessani ajattelin,
ettd jokainen niista on kuin hiekkalaatikko, missa voi testailla jotain reaktiota. Samalla huomasin
ettd monessa niista oli juuri sen nakoista sisaltda ja reaktiota, mita itse olin kuvitellut generoivan
inspiroimisen olevan. Suunnittelin ettd kayttdja voisi navigoida erilaisten hiekkalaatikoiden valilla.
Jokaisessa olisi erilainen algoritmi, joka liittyisi johonkin teemaan miten muodot muodostuvat ja
reagoivat keskenaan. Reaktiot olisivat esimerkiksi sellaisia, missa muodot sulautuisivat yhteen tai
rajahtelisivat. Kayttaja voisi sitten arpoa erilaisia reaktio asetuksia ja testailla niitd, aivan kuin
leikkien hiekkalaatikon hiekalla. Muotojen generoituminen voisi ottaa mallia vaikka luonnosta.
Esimerkiksi ne voisivat matkia juurien kasvutapaa nopeutetusti. Ideaa on hyvin vaikea selittaa tai
piirtad generoituvan kuvan ideaa paperille. Taman takia paatin ottaa ruutukaappaus videon (Kuva
31 s5.52) siitd, kun testailen yhta mielenkiintoista Chrome Experimentia, nimeltdan Recusion Toy.33
Siind on simuloitu mm. puun juurien kasvua. Se onkin oivallinen esimerkki siitd, millainen

generoiva sisaltd voisi olla inspirointipalvelussa.

3% (Chrome Experiments)
33 .
(Soulwire)
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Linkki videoon

Kuva 31. Recusion Toyn testausvideo. YouTube. Muokannut: Pyhtild 2013.

Videon osoite: http://www.youtube.com/watch?v=W9mv4R1359s

4.5 Inspirointihistoria ja sosiaaliset ominaisuudet

Suunnittelin palveluun myds inspirointihistoria -tydkalun, se olisi palvelun adaptiivinen
ominaisuus. Taman toimintaperiaate on se, ettd kun kayttdjan eteen tulee hdanen mielestdan
inspiroiva kuva tai muu sisaltd elementti, han voi tykata siita, jolloin ohjelma laittaa asian muistiin.
Kayttdja voi ndin ollen mydhemmin seurata, minkalainen sisdlté hanta on inspiroinut. Myos
ohjelma voisi hyodyntdaa tuota historiatietoa tuodakseen kayttdjalle jatkossa samankaltaista
sisdltéd, mistd han on tykannyt. Palvelussa voisi olla myds tdysin automatisoitu, reseptin
muodostus. Silloin tastd historia ominaisuudesta olisi erityisesti hyotya. Palvelun algoritmi voisi
oppia hyodyntamaan historia tietoja ja ndyttda kayttdjalle sen tykkdamaan sisaltéon, jotenkin
liittyvda materiaalia. Nain ollen sisalto rajautuisi, johonkin mielenkiintoiseen eika olisi taysin
sattumanvaraista, vaikka kayttaja ei reseptia olisi maarittanytkaan. Lopullisessa konseptissa paatin
jattda sosiaaliset ominaisuudet vain maininnaksi. Niitd ovat mahdollisuus muiden kanssa
kommunikointiin ja sisallon jakamiseen. Kayttajat voivat myoOs katsella samaa sisaltoa
samanaikaisesti ja siind samalla viela kommunikoida keskendan, vaikka videoneuvottelussa. Nama
on mielestani niin perusominaisuuksia ja kuuluvat jokaiseen nettipalveluun nykypaivand, etten sen

takia perehdy asiaan tarkemmin ajan puutteen vuoksi.
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http://www.youtube.com/watch?v=W9mv4R13S9s

S. Konseptin toteutus

Ennen kuin aloitin konseptikuvien tekemisen, minun taytyi paattaa, milla tyylilla sen tekisin.
Oikeastaan olin paattanyt sen jo valmiiksi tyoprosessin alkuvaiheessa. Ajattelin, etta tyylin taytyisi
olla varikasta sisaltéa, mutta tummalla pohjalla. Kayttoliittyman pohjavarin pitdisi olla tumma,
koska esitettava sisdltd pomppaa silloin esille samaan tapaan, kuin valokuviakin esitetdaan yleensa
mustalla pohjalla. Tummalta taustalta pomppaavat myds varit paremmin esille ja inspirointikin
toimii mielestdani paremmin varikkyyden keskelld. Ndin paatin, etta kayttoliittymaan tulevien
nappien ja valikoiden tdytyy olla varikkdita ja taustojen tummia. Ulkoasun graafisessa tyylissa
ajattelin kayttda niin sanottua Flat design - tyylid, joka on tuttu esimerkiksi Windows 8
kayttoliittymasta. Tama tarkoittaa, etta erilasia varjostuksia ja kolmiulotteisia efekteja ei juuri
kdyteta, vaan ulkoasu on hyvin pelkistettya. Sillakin tyylilld saadaan kayttoliittymasta kuitenkin
nayttava. llmeeseen vaikutetaan silloin eniten fonttien, symbolien ja hyvan taiton avulla.
Varsinainen syy kuitenkin tyylin valintaan on, koska se on talla hetkella muodissa ja sita kaytetdaan
yleisesti monissa sovelluksissa ja nettisivustoissa. Viimeisena syyna valintaan on myos se, etta silla
tyylilla osaan suunnitella parhaiten ja nopeimmin. Selvennan vield, etta tassa tydssa minulla ei ole
tarkoitus keskittyd varsinaisesti kayttoliittyman ulkoasun tai sen kaytettavyyden suunnitteluun,
vaan tarkoituksena on palvelukonseptin idean esitteleminen. Niinpa minun ei tarvitse miettia
kdytettavyyttd ja ulkoasua liikaa, vaan tarkeinta on, ettd saan ideani mahdollisimman hienosti
esiteltyd. Aion kuitenkin kayttaa idean esittelyyn mahdollisimman paljon sen tyylista jalked, mita
kuvittelisin sen olevan toteutettavan ohjelman kayttoliittymassd. En kuitenkaan liian tarkkaan
mieti yksityiskohtia. Kaytettdavyyteen otan kuitenkin mallia muutamista erilaisista sovelluksista.
Kayttoliittyman suunnitteluun ja konseptikuvien tekemiseen ajattelin kayttda lahinna Adoben

Photoshop ja lllustrator ohjelmia.
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3.2 Kayttoliittyman rakenne

Kayttoliittymakuvia piirrettdessd, minun piti ensin miettia sen layout ja perusrakenne. Sen
perusteella tietdisin, mitd mihinkin kohtaan kayttoliittymaa tulee. Tahan pystyin kayttdmaan
apuna tekemaani miellekarttaa, mista katsoin mitka asiat olin ajatellut kuuluvan mihinkin. Aloin

luonnostelemaan kayttoliittyman rakennetta ja ulkoasua Photoshop -ohjelmalla.

Kayttoliittyman layoutin suunnittelussa otin mallia yleisesti kdytetystad asettelusta, jotta se olisi
mahdollisimman helppo sisdistaa. Tahan liittyy se, etta melkein kaikissa palveluissa ja sovelluksissa
yleiset toiminnot on lajiteltu yldapalkkiin. Sielld toiminteet on jaoteltu yleensa niin, etta henkild
asetukset, kommunikointi ja sisadllon jakamisen toiminnot ovat oikeassa reunassa ja palvelun
muuhun toimintaan liittyvat toiminnot oikealla. Tassa on syyt miksi paadyin kuvassa punaisella

rajatun alueen sisalla nakyvaan asetteluun (Kuva 32).

Toimintovalikko
Vaihda inspirointityékalua tai
palaa palvelun etusivulle.

Kuva 32. Kayttéliittymdn rakenne. Pyhtild 2013.
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Jaottelin eri varikoodeilla eri toiminnoille varatut osa-alueet. Kuvassa valkealla rajatun alueen
sisalld on toimintavalikko (Kuva 32 s.54). Valikon kautta kayttdja voi valita, kumpaa tyokalua
haluaa kayttda vai haluaako palata palvelun etusivulle. Sinivihredlld rajatuilla alueilla on yleiset
toiminteet, joiden nimet voi lukea (Kuva 32 s.54). Kuvassa vihredlla rajattu alue on
inspiraatioikkunaksi nimeamani alue (Kuva 32 s.54). Se on palvelun tarkein elementti, sen
sisdpuolella nakyy inspiroiva sisaltdé ja sen alueelle avautuu valitun inspirointitydkalun
kayttokytkimet. Violetilla rajatulla alueella on Mood playeriksi nimedamani musiikkisoittimen
saatimet. Aluksi ajattelin sijoittaa musiikkisoittimenkin inspirointi-ikkunaan, mutta koska se on

erillinen toiminto, se sopi paremmin ylapalkkiin. Sielta se olisi myds kokoajan saatavilla.

3.3 Inspirointi-ikkuna

Edelld mainitsin, etta kayttoliittyman tarkein elementti on inspirointi-ikkunaksi nimeamani osio. Se
tayttda suurimman osan kayttoliittyman pinta-alasta. Tama sen takia, koska varsinainen
inspiroivan materiaalin katseleminen tapahtuu sitd kautta. Ikkuna on myés samalla alue, johon
valittu inspirointitydkalu ja sen sisaltamat saatimet ja valikot tulevat nadkyviin. Idean
jalostusvaiheessa paaddyin kahteen erilliseen inspirointi tapaan, jotka toimivat kahden erillisen
tyokalun kautta. Kayttoliittymaa suunnitellessa annoin tyokaluille nimet Inspiring Stream ja
Inspiring Sandbox. Stream vastaa kuvassa (Kuva 30 s.50) esiintyvaa tyokalua 1. Sandbox on
generatiivisilla muodoilla ja niiden valisilla reaktioilla leikkimiseen tarkoitettu hiekkalaatikko,
Tyokalu 2 (Kuva 30 s.50). Suunnitellessani kayttoliittymaa tyokaluille huomasin, kuinka hyva asia
eri toimintojen erottaminen eri tyokaluihin oli. Kummassakin on niin erilaiset toiminnot, etta
niiden sovittaminen samaan kayttoliittyman olisi sekin ollut hankalaa. Suunnittelin inspirointi-
ikkunan layoutin ottamalla mallia kosketusnadytoille ja erityisesti tableteille suunnitelluista
sovelluksista. Tama sen takia, koska samaa kayttoliittymaa pitdisi pystya kayttamaan
mobiililaitteilla ja tietokoneella. Sen takia se taytyi suunnitella siten, ettd se skaalautuisi usealle
erikokoiselle naytolle helposti. Se pitada myds suunnitella kosketusnayttéjen ehdolla, koska ne ovat
yleisia nykyisin poytdkoneissakin, eikd se silloin ole enad pelkdstdan mobiililaitteiden takia
huomioon otettava asia. Taman takia paatin jaotella kaikki toiminnot kuvan reuna-alueille, jolloin
niiden kayttd olisi kosketus naytoilld helpompaa. Jaoin alueet eri vareihin ja numeroin ne
tarkeysjarjestykseen, joka nakyy kuvassa (Kuva 33 s.56).
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Ylapalkki

3.

Eri toiminnoille m&aratyt alueet on erotettu vareillld ja ne on
numeroitu tarkeysjarjestyksessa.

Harmaalla alueella nakyy inspiroiva sisalté.

Kuva 33. Toimintojen térkeysjdrjestys ja sijoittelu. Pyhtild 2013.

Tarkeysjarjestyksen maarittelyn perusteena kaytin vertailuoppimista muista sovelluksista, joissa oli
samankaltaisia toimintoja. Esimerkkeind kaytin videosoittimien kayttoliittymia, tabletille
suunniteltuja piirustus -ohjelmia ja mobiilipeleja. Niiden tutkimisen jalkeen tein kuvassa nakyvan
tarkeysjarjestyksen. Eniten kaytetyt toiminnot laittaisin alareunaan tarkeimmalle punaiselle
alueelle numero 1 kuvassa (Kuva 33) ja niin edelleen toinen ja kolmas. Esimerkiksi voisi ottaa
videosoittimen, jossa eleensd aina on toisto painikkeet nayton alareunassa, jos videota toistetaan
koko naytolta. Niinpa tassakin paatin sijoittaa toistoon vaikuttavat napit alareunaan. Kun taas
piirustus ohjelmissa on yleensa piirtamiseen vaikuttavat napit, kuten tyokaluvalikot nayton
reunoilla. Nadin paatin, ettd kaikki toiminteet milld vaikutetaan sisaltoon, sopivat laitettavaksi
reunojen siniselle alueelle. Kolmanneksi alueeksi jdi vaaleanpunaisella merkitty ylareuna, heti
ylapalkin alapuolella (Kuva 33). Sinne paatin sijoittaa inspirointi-ikkunassa tapahtuvat keskustelut
ja mahdollisesti sisallosta kertovan nimen. Taman tarkemmin en kayttéliittyman asettelua alkanut
pohtimaan, vaan asettelin napit hyvin intuitiivisesti mielestdni oikeaan paikkaan. Tietenkin sen
perusteella, mitda minulle oli jaanyt vertailuopista muistiin ja mikd minusta tuntui hyvalta

asettelulta.
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5.4 Inspiring Stream

Paatettyani toimintojen asetteluun jarjestyksen, aloin piirtamaan ensin konseptikuvia Inspiring
Streamista. Katsoin miellekartasta, mitd ominaisuuksia siihen olin suunnitellut ja asettelin ne sitten
tehdyn layoutin mukaan kayttoliittymaan. Kaytin lllustrator -ohjelmaa suunnitellakseni nopeasti
painikkeisiin toimintoa kuvaavan symbolin. Tdma sen takia, ettd napeista saisi yksinkertaisia ja
selkeita, eika teksteja tarvitsisi kayttaa. Ajatuksena on, etta laittamalla hiiren kursorin napin paalle
sen toiminto tulisi nakyviin my0Os tekstind. Taman jdlkeen kayttdja voisi nopeasti oppia eri
toiminnot, kun voi lukea mita ne tarkoittavat. Symbolien suunnitteluun ei tassa opinndytetyossa
voinut kdyttaa paljon aikaa. Ne ovat nopeasti suunniteltuja ja suuntaa antavia siitd, miltda ne
voisivat mahdollisesti nayttaa. kaytin myos joitakin symboleita, joita olin suunnitellut valmiiksi
aiempiin projekteihin. Seuraavan kuvassa on esiteltynda Inspiring Streamin kayttoliittyman

toimintopainikkeet (Kuva 34).
INSPIRING gy s i ﬁ +
STREAM N o n © 122 nowrLaviv 2 ‘ }“ . &
é \ jT‘ Inspiraatioreseptin luominen Sisallon toiston yleiset asetukset =
Ly

Lennetadnkd sisallon keskellar kolmiulotteisessatilassa
O vai valuuko sisaltd kaksivlotteisella seindllé.

Sisallon madra naytolld
A Saadin likkuu nuolen suuntiin )

/r j\ Avautuva valikko e _\/O”_n.mtfkoor? . —
inspiroivan sisallén rajaaminen

200M
I \V <] Livkuva valikko
.6% Pid& pohjassa ja likuta
Q

Play / Stop painike aloittaa ja pysayttéd toiston.

B> / "
Toistonopeus
—~° Pev Toiston puskurimuisti.

Liukukytkin puskurimuistin kelausta varten < i

@
Vérit vareilee toiston ollessa paalld. .

Kuva 34. Inspiring Streamin kdyttoliittymdén toiminnot. Pyhtilé 2013.
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Kuvassa ndkyy toiminnot, jotka Inspiring Stream kayttoliittymaan suunnittelin tulevaksi (Kuva 34
s.57). Toimintojen asettelussa, kaytin layoutin mukaista tarkeysjarjestelya ja asettelin napit sen
mukaisesti kayttoliittymaan. Kirjoitin jokaisen napin kohdalle selityksen, mitd siita tapahtuu.
Nappien toimintatavoissa on kuitenkin eroja. Ainoastaan Play / Stop painike on normaali on / off
kaltainen kytkin. Muut napit ovat, joko liukusaatimia tai kayttoliittyman paalle avautuvia valikoita.
Paatin viela erottaa asetuksia sisdltavat valikkonapit muista tekemalla ne neliskulmaisiksi.

Seuraavassa kuvassa on esitelty Inspiring Streamin kdyttamisen eri toimintavaiheita. (Kuva 35)

Vaihe 1a. Vaihe 1c

e D 7] e

Vaihe 1d

Sroi

Vaihe 2b. 2 " Vaihe 4c

Vaihe 4a Vaihe 3a

yiaia

Kuva 35. Inspiring Streamin kéyttédmisen eri vaiheet. Pyhtilé 2013.
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Inspiring Streamin inspiraatioreseptin muodostamisen perusteeksi suunnittelin teema systeemin,
joka ottaa mallia mm. StumbleUpon palvelun kiinnostuksen kohteista (Kuva 18 s.34). Paatin
kuitenkin rajata teemat, hyvin laaja-alaisiin aiheisiin, kuten luonto, tiede ja kulttuuri (Kuva 36).
Kayttaja voi valita jonkun teeman tai teemat, joiden sisaltoéon liittyvaa haluaa inspiroivan sisallén

olevan.

Luonto Teknologia Tads Yhteiskunta
Ekosysteemi Tekniikka Tobimus Politiikka
Ekologia Koneet Netsarcict Ideologia
Biologia Teollisuus Koulutus

Internet Valokuvaus
ja Digikuvaus
SOME Valokuvasivut

Uskonto Taide

Kulttuuri Uskomukset Historia Design
Yliluonnolisuus Arkkitehtuuri

Ihminen Ruoka : ‘ S
Perhe Juoma Terveys ‘ o mparistd
Ystavat Ravitsemus Sairaus i . Kaupunki
Elaméa Ruokatuotanto Elama Harro A Maaseutu

Kuva 36. Reseptiin valittavat teemat Inspiring Streamissa. Pyhtild 2013.

Niin laaja-alaisella teemalla palvelun satunnaisuuteen perustuva hakualgoritmi voi kuitenkin tuoda
vielad vaikka mita tahansa sisdltda sen sisalta. Tarvittaessa, jos kayttdja viela tarkentaa reseptia niin
suunnittelin, ettd reseptiin voi laajan teeman lisaksi lisatd sen alapuolelle kuuluvia hakusanoja.
Esimerkiksi kuvassa nakyva eldimet on luonto teeman alapuolella, ja sen alapuolelta loytyy
edelleen hyonteiset jne. (Kuva 37 S.60). Ideana olisi kuitenkin se, ettd kayttdja voisi aloittaa
reseptin  muodostuksen kirjoittamalla joitain ensimmaiseksi mieleen tulevia hakusanoja
hakukenttadn. Sen jalkeen palvelu hakee hakusanaa vastaavia sanoja ja nayttda mihin teemoihin
liitettyja sellaisia sanoja on saatavilla. Lisdksi se nadyttdaa sanan kanssa lahimpida samankaltaisia

sanoja. Naista hakutuloksista kayttaja voisi sitten valita reseptiin hakusanoja.
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Lopullisena ideana reseptissa on se, etta palvelu ndyttda satunnaisena sisdltdna, myos reseptiin

valittuja sanoja lahella oleviin sanoihin liittyvaa sisaltéa. Taman avulla Inspiring Streamiin saadaan

sekalainen sattumanvarainen sisaltd, mutta kuitenkin kayttajan valitsemaan sisaltoon liittyva. Kayn

tarkemmin kuvassa inspiraatioreseptin ominaisuudet ja kdyttévaiheet lapi (Kuva 37).

Vaihe 1
Kaytai
automaattista resepti

Vaihe 2
Kayttaia val

latacko tallenn jatkaa e

Vaihe 3a

eemojen

dostaako oman hakusanoien lisellé kerralla k & ja automaatt hén voi

awlla. ntt&an mieluisan
aa haulla [6yty

anaan Ié

tuottaa. Mydhemmin voi

palata ed aan tai

Lrggplrooﬂoresepﬂ

itG mnkalaista sisaliod Stream sinulle ndyttod

Vaihe 4c

Hakusanat

Lis&é hakusanoja
septille voi

antaa nimen. Nimetdn vusi resepti

Reseptiin valitut hakusanat
— Vaihe 3b

Vaihe 4a Elaimet Kasvit x Antiikki Itamainen kulttuuri X Reseptin voi myds tehda

Reseptiin valittuja rando -napista, joka
|ariesta arpoo sattumanvaraiset

Oist hakusanat ja teemat

l . ' resepfiin.

*

Hyonteiset ‘ . .
eptin hakusanoja voi

eeman tai
nimen mukaan.

*

Oliymaalaus x i kertoo mihin teemaan

N - Leppakerttu X
Reseptiin lisatyn

Mahdollinen kuva /.
*

hakusanasta.

) ori sanan
padlle nékyy
nimi.

eeman

Kuva 37. Inpiraatioreseptin luominen ja ominaisuudet Inspiring Streamissa. Pyhtiléd 2013.

60



Homman helpottamiseksi kayttdja voi valita automaattisen reseptin, missa pitda valita vain halutut
teemat. Sen jalkeen palvelun algoritmi pyrkii etsimaan kayttajan tykkayshistorian kaltaista sisaltéa

valituiden teemojen sisalta (Kuva 38).

Auto resepti — o ‘ Etsi resepteja

Inspiraatioresepti on #

Macrita minkélaista sisaltoa Steam sinulle nayttaa uusl

Automaattinen resepti padalle

Ohielma valitsee satunnaista siséltda valitsemistasi teemoista.

Valitse teemat

Luonto Teknologia Tiede
Ekosysteemi Tekniikka
Ekologia Koneet

Biologia Teollisuus

Internet Valokuvaus
Tutkimus ja Digikuvaus
Tieteenalat SOME Valokuvasivut

Uskonto Taide
Kulttuuri Uskomukset Historia Design
Yliluonnolisuus Arkkitehtuuri

Terveys Ympéristd
Sairaus Kaupunki
Elama Maaseutu

Kuva 38. Automaattinen resepti. Pyhtild 2013.

Reseptin teeman lisaksi kayttdja voisi maarittda, myos muilla tavoilla ndytettavan sisallon tyypin.
Esimerkiksi samoilla tavoilla, kuin vaikka Googlen -kuvahaussa. Seuraavassa kuvassa nakyy noita
asioita joita sinne suunnittelin (Kuva 39 s.62). Samassa kuvassa tarkeimpid ominaisuuksia ovat
esimerkiksi sisaltéa lajitteleva tunnelma suodatin. Siind ideana on etta hakualgoritmi suodattaa
valitusta reseptista johonkin tunteeseen viittaavaan sisaltoon. Kayttaja voi myos valita yllatykset,
joilla resepti ottaakin silloin tall6in mukaan asioita, jotka eivat kuulu reseptiin. Tama olisi sattumaa
sattuman lisdna, eli teeman sisdisen sattuman lisdksi silla otetaan teemaan kuulumattomia mita
tahansa yllatyksia mukaan. Palvelun tietokannassa olisi myds tiedot, mita eri sanat on eri kielilla,
niin naytettava sisalta voisi olla milla kielellda tahansa l6ytyvaa, riippumatta siitd minka kielinen

kayttaja on. Loput asiat voi paatelld kuvasta lukemalla (Kuva 39 5.62).
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Resetoi takaisin automaattiset perusasetukset
Asetukset Y

Sisallén hakukielet Sanojen ja lau ie Tykkéys historian huo
Vain valittuina olevien

Valtakielet + oma Sijainnin mukaan Suomi Englanti i
i teemojen mukaiset Alncaskasn

Kaikki uusi sisalté

OFF ON

Yllatykset
Kaikki Valtakielet + sijainti Sama kuin hakukielet

z = Ei huomiointia
+ Lisaa kielet Teeman mukaan + valitse kielet

STreom\'ss@ ﬂOKY\/O sisAt®  safe mode ‘ON Néyta vain Creative Commons materiaalia Yritey rajata kuvasisalldn mukaan
Kaikki Ku
Kuvat t Teksti

Kasvot Mikroskooppikuva
Kaikki Kaikki Kaikki

Vain Exif data Makrokuva

Valokuvasisalto Videokuva Sanat Reseptin aiheisiin liittyva (3hikiva Lhkia
Leikekuvat Animaatio Lantavat lauseet ja fraasit Maisema Maisema
Viivapiirrokset Kohtaus linkitetyt Sananlaskut Panoraama Panoraama
Animoitu Aforismit Timakuva Timakuva
Sateenliitti Sateenliitti

+ Lisaa tarkennuksia

Tunnelmasuodatin

Kuva 39. Sisdllén suodatuksen muut asetukset Inspiring Streamissa. Pyhtild 2013.

Seuraavat nelja kuvaa esittelevat Inspiring Streamin erilaisia kayttétilanteita. Ensimmainen kuva
esittaad tilannetta, jossa kayttdja lentelee kolmiulotteisesssa avaruudessa sisallon keskelld (Kuva 40
s.63). Sisaltona on kuvia, videoita ja sanoja. Toisessa kuvassa on tilanne, missa sisdltd valuu
kaksiulotteisella pinnalla. Sielld on sanojen lisdksi my0Os sanapilvid seassa (Kuva 41 s.63).
Kolmannessa kuvassa kayttdja on valinnut mielenkiintoisen kuvan ldhempaan tarkasteluun. Valittu
kuva, video tai sana, tulee isommaksi ja siihen tulee nakyviin painike, mista siita voi tykata, eli
laittaa sen muistiin omaan inspiraatiohistoriaan. Kuvan tiedon saa myds nakyviin ylakulman
infopainikkeesta, minka kautta 16ytyy linkki myds kuvan lahteeseen (Kuva 42 s.64). Neljas kuva
esittda tilannetta, missa kolmiulotteisessa nakymassa on poistettu nakyvistd kaikki kuva- ja

videosisalto, jolloin virtaus koostuu pelkastd massiivisesta sanojen pilvesta (Kuva 43 s.64).
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Kuva 40. Kolmiulotteinen ndkymd Inspiring Streamin kéytdstd. Pyhtild 2013.
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Kuva 41. Kaksiulotteinen ndkymd Inspiring Streamin kéytdostd. Pyhtild 2013.
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Kuva 43. Sanapilven keskelld lentelyd. Pyhtilé 2013.




3.5 Inspiring Sandbox

Viimeisena esittelen Inspiring Sandboxin toimintaa. Alla olevassa kuvassa kayn lapi sen
kayttoliittyman toiminnot (Kuva 44).

@& I enzn. it ta A m 2

Sandbox name

8 Inspiraatioreseptin luominen _ A A _ m
A 2 Hiekkalaatikon reaktiogeeni asetukset — B8

Hiekkalaatikon nimi
A
Pysaytystila, jossa tapahtumien
imi i ek Valitussa hiekkalaatikossa
kelaustoiminto. Se seisauttaa hiek /T‘ Saddin likkuu nuolen suuntiin " Lo A
kalaatikon tapahtumat. Toimii sa- kaytettavissa olevat siveltimet.
malla kuvankaoppaus moodina. -ﬁ\ Avautuva valikko

/ :J; Pida pohiassa ja likuta

Jinj

Inspiroiva hetki painikel Resetoi reaktion ja tyhientad ruudun aloitus tilonteseen.

Laittaa hiekkalaatikon

ja sen tilanteen muistiin , i ) Sekoita hiekkalaatikon

inspirointi historiaan. Generol uuden hietkalaatikon. reakfiogeeneja.
Reaktion automaattinen /77
sekoitus ja sen nopeus.

Seloa eteen ja taakse /____< CD >

generoituja hiekkalaatikoita. -

Kuva 44. Inspiring Sandbox ja sen toiminnot. Pyhtilé 2013.

Kayttdja navigoi palvelussa erilaisten hiekkalaatikoiden vililla, generoimalla aina uuden laatikon
alhaalla keskelld olevasta napista (Kuva 44). Nuolesta voi myds palata edelliseen ja jalleen takaisin
samaan, jos generoi vaikka vahingossa uuden ja haluaa palata vanhaan. Generoituvien
hiekkalaatikoiden sisaltéa perustuu, inspiraatioreseptiin madritettyihin asioihin. Jokainen
hiekkalaatikko sisdltaa, jotain reaktio toimintaa. Tuota toimintaa kayttaja voi saataa hiekkalaatikon
reaktiogeeni asetuksista. Vaihtoehtoisesti kayttdja voi satunnaisgeneroida reaktioita. Siina ohjelma
arpoo reaktio asetuksia kayttdjalle. Sen avulla toiminta saadaan mahdollisimman helpoksi ja
mukaan tulee vield yllaty momentti, kun ei voi tietdd mita seuraavaksi tapahtuu. Palvelun

kayttovaiheet on esitettyina seuraavassa kuvassa (Kuva 45 s.66).
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Vaihe 1b. Vaihe 2c.

uta mood oN
123 Now PLavInG... P

Vaihe 2a.

Sandbox name
in k

Kuva 45. Inspiring Sandbox ja sen kéyttdvaiheet. Pyhtilé 2013.

Seuraava kuva esittaa ylapalkin toiminnot, jotka ovat samat kummassakin tyokalussa. Niitd en kady

sen tarkemmin lapi niiden toisarvoisuuden ja ajan puutteen vuoksi (Kuva 46).

Auto mood ON
o n "’) 1:23 NOW PLAYING

|

Vaihda tydka

Q ) ‘ = Ol Kaverit

Pilvitalletus tallennetulle sisalldlle.

Kuva 46. Palvelun yldpalkin toiminnot. Pyhtild 2013.

Inspiring Sandboxin reseptin muodostus perustuu hieman eri periaatteisiin, kuin Streamin. Siinakin
annetaan palvelun hakualgoritmille ohjeita, minka tyylista sisaltéa haetaan. Hakusanojen sijasta
siind liikutetaan erilaisia sdaatimid, missa on eripaissa eri arvot. Valittujen arvojen perusteella
hakualgoritmi sitten hakee palvelun tietokannasta mahdollisimman paljon sitd muistuttavia
hiekkalaatikoiden muodostus algoritmeja. Reseptiin voi sdataa arvot vastaamaan vaikka sellaista
sisaltod, joka vastaa luonnon matkimista, eli biomimiikkaa. Se antaa hakutuloksissa sellaisia

hiekkalaatikon generointi algoritmeja, jotka sisaltdvat erilaisia luonnon matkimiseen liittyvia

66



malleja. Tallaisesta sisallostd toimii hyvand esimerkkind kuvaamani video Recusion Toyn
testauksesta, joka oli kuvassa (Kuva 31 s.52). Taman tarkemmin en selitd toimintalogiikkaa, vaan

tarkemmin siihen voi perehtya alla olevan kuvan avulla (Kuva 47).

Vaihe 1 Vaihe 2 Vaihe 5

Vaihe 3a |
Kayttdia saatad saatimia ns!romlﬂgsmeg le OFF.

mieluisiin asentoihin.
Saada saatimiste, minka tyygppisilla hiekkalaatikoilla haluat inspiroitua. mVoihe 4

/O arpoa &
tumanvara

5 s satt seks
ima | (Ves (Moo [T [HE & -
Sédatimen arkoittaq,

Sifeloly]
Fifty fifty.

Yleiset asetukset

nen tyyli

3D u‘ ot Yikstykset
kolmiulottei
nankaltaista

iroiduttu
u inspiroiduin

Kuva 47. Inspiraatioreseptin muodostus Inspiring Sandboxissa. Pyhtild 2013.

Viimeiseksi piirsin viela kaksi kuvaa Sandboxin kayttétilanteesta. Siinda on esimerkkina
hiekkalaatikko, jonka generoituva kuvamateriaali on laavalampun laava palloja muistuttavaa. Siina
generoituvat laavamuodot virtaavat ja reagoivat keskenaan automaattisesti. Taman lisdksi kayttaja
voi piirtda laavaa ruudulle ja leikkid sen reaktioilla (Kuva 48 s.68). Toinen kuva esittaa tilanteen,

jossa kayttdja on pysayttanyt toiminnan ja voi silloin ottaa kuvia ja jakaa sisaltoa. (Kuva 49 s.68)
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Tilannekuva hiekkalaatikon toiminnasta.

o n (5 e ﬁ +‘ }“ . ‘ Laavan reagointi tapaa voi
Q‘. - Lava lamp sandbox /

muuttaa tésté valikosta.

Ruudulla nékyy tilanne, jossa
kaytt&ié on juuri lisGéamdassa
laavaa ruudulle hiiren kursorilla

My6s liséémistoiminnon valinta-
painike nGkyy aktivoituna

/ Poista tai tuhoa sisaltda

Liséa sattumanvaraista muutos
ta laavaan

¥ —— |os hiekkalaatikon tapahtumat
menevat liian sekaviksi voi sen
resetdida koska tahansa
samaan tilanteeseen, missé se
oli aloitettaessa.

Tassé esimerkkikuvassa kéytdssé on Lava lamp -niminen hiekkalaatikko. Siiné kéytéia voi seurata laava méhkéleiden likkeité
ja sulautumista, samaan tapaan kuin laavalamppua katsellessa. Sen liséksi kaytttdia voi piitamalla liséitd tai poistaa laavaa
ruudulta. Téman liséksi téssé hiekkalaatikossa on mahdollisto, myds piirtéd sattumanvaraisuutta laavaan. Se tarkoittag, etté

pitémalld lavaan tulee erilaisia muutoksia. Se voi esimerkiksi réjéhdellé pienemmiksi palasiksi tai tehdd, jonkin muun sattu- eri tavalla.

Arpoo uudet recktio asetukset
laavalle, jolloin loava reagoi

manvaraisen reaktion.

Kuva 48. Havainnekuva Inspiring Sandboxin hiekkalaatikon toiminnasta. Pyhtild 2013.

Pysaytystila on lyhyt puskurimuisti, mistéy tapahtumaa voi kelata taaksepdin. Se on samalla myds rajaus- ja kuvankaappaus tydkalu.
D I eszi. - T a w2

Take photo and share
- ——

L - L
% s W °

x"h‘t‘_‘lﬂ ®
. F e

Palvelu tallentaa hiekkalaatikon tapahtumaa kokoaian puskurimuistiin. Pysaytystilassa hiekkkalaatikolla olevasta mielenki
Tama mahdollistag, ettéd kaytéia voi pyséytyksen jalkeen kelata hieman intoisesta kohteesta voi rojata ja tallentaa kuvan.
tapahtumaa taaksepdin. Nain kéyttaid saa kaapattua kuvan muistiin Kuvat on myos mahdollista jokaa suoraan sosiaal-
sellaisestakin tilanteesto, joka juuri kerkesi mennd ohi tai tapahtui lian iseen mediaan.

nopeasti. Toimintoa voikin kaytad myds vain menneen hiekkalaatiko to-

iminnan hidastuksena katselemiseen, iman ettd aikoo tallentaa kuvaa.

Kuva 49. Hiekkalaatikon pysdytystila. Pyhtild 2013.
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6. Pohdintaa

Palvelukonseptin idea ja konseptikuvat onnistuivat mielestdani paremmin kuin odotin. Kuvista
saankin hyvda uutta materiaalia portfoliooni. Tassd mielessd tyd on ainakin onnistunut, mutta
jouduin kuitenkin ajan loppumisen vuoksi rajaamaan lopullisesta tyosta paljon pois. Toisaalta se
voi olla hyvakin, koska sitten konseptin esittely olisi voinut mennad tarpeettoman
yksityiskohtaiseksi selittamiseksi, mutta joitakin asioita se olisi voinut ehka selventaa paremmin.
Minulla oli myos tekstin tuottamisen kanssa ongelmia. Aloin koko ajan liian yksityiskohtaisesti
selittamaan asioita ja hyvan lauseen muodostamiseen meni paljon aikaa. Aiheen rajaaminen oli
myos vaikeaa, kun olisin halunnut ottaa niin monia asioita mukaan. Alussa olikin vaikeinta paattas,
mitkda ovat parhaimmat asiat, joista ottaa mallia suunnitteluun. Muiden palveluiden esittelyyn
meinasi aluksi tulla liikaa esimerkkeja. Rajasin paljon aihetta ja poistin sivuja tietoa, mutta silti aihe
jai viela vahan liian laajaksi. Prosessin aikana sain kuitenkin lisda tietoa ideointimenetelmista ja
inspiraation lahteista, seka tunsin ammatillisten taitojeni vahvistuneen. Sain myoés lisaa kokemusta
palvelukonseptin suunnittelusta, seka kayttoliittyman suunnittelusta. Generatiivista -ohjelmista

sain hyvaa tietoa ja kiinnostuin niista niin, etta aion hyodyntaa niita jatkossa viela enemman.

Konseptikuvissa saan kerrottua palvelun toimintaidean oleellisimmat asiat ja niista selvida
mielestani palvelun toimintaidea. Kuvat esittelevat samalla myds omia kayttoliittyman
visualisointikykyjani. Kayttoliittyman ulkoasu on vain ehdotus siitd, millainen se voisi olla. Sen
suunnittelussa, otin mallia muista palveluista. Palvelun kdytdn pitdisikin olla sen takia kenen
tahansa sisdistettavissa suhteellisen helposti. Suunniteltu ulkoasu miellyttda ainakin minua, mutta
ei valttamatta kaikkia muita. Ideana oli myos se, ettd palvelun kayttoliittyma voisi muuntua sen
mukaan, miten kadyttdja inspiroituu tai sitten han voisi valita omanlaisensa teeman ulkoasuksi.
Ajattelin ndin, koska myos kayttoliittyman ulkoasu voi olla osaltaan vaikuttamassa
inspiroitumiseen. Jos kayttaja saisi valita mieluisan kayttoliittyman, myos sekin parantaisi
inspiroitavuutta. Tarkoituksena oli myo6s, ettd kayttoliittyma osaa opastaa automaattisesti
kdyttdjaa kayttamaan palvelua. Sosiaalisia ominaisuuksia piti myds miettia tarkemmin ja pohtia,
miten inspiroivaa sisdltéa jaetaan kayttdjien kesken. Kaikkia ei kuitenkaan saanut mahdutettua

tahan prosessiin.
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6.2 Mita etuja muihin verrattuna?

Palvelukonseptin suurimpana etuna muihin palveluihin on mielestani teemojen avulla
sattumanvaraisesti kohdennettu sisaltd. Lisdksi automatisoitu toiminta poistaa turhaa
tyoskentelya. Mielestani naita ominaisuuksia ei vield ole ollenkaan tai kunnolla hyddynnetty
olemassa olevissa palveluissa. Inspiring Streamissa on perinteiseen hakukoneeseen ndhden
parempaa se, ettda silla voi rajata nopeasti aiheen tiettyihin teemoihin ja ottaa mukaan
tarkennettuja hakusanoja, joihin erityisesti haluaa haettavan sisallon liittyvan. Etuna siind on
varsinkin se, ettd hakutuloksissa otetaan myds sattumanvaraisesti mukaan valittuihin sanoihin
|aheisesti liittyvia sanoja. Talla tavalla voi mielestani helpommin 16ytaa inspiraatiota, koska aiheen
rajaaminen poistaa paljon vaaranlaista sisaltéa nakyvistd, mutta on silti yllatyksellista. Lisaksi
yllatyksellisyytta voi viela parantaa kayttamalla yllatykset -toimintoa, joka lisaa valilla mukaan
sisaltoa, joka ei mitenkaan liity tehdyn reseptin sisdltéon. Kahdesta tyokalusta, Inspiring Stream
soveltuu mielestani kenen tahansa kaytettavaksi. Inspiring Sandbox soveltuisi taas enemman
luovien alojen parissa tyOskenteleville. Siita olisi erityisesti etua, kun ideoidaan muotoja ja
tekstuureja. Tosin kyllahan sillakin voi kuka tahansa leikkia ja saada inspiraatiota. Loppujen lopuksi
inspiraatio on niin henkildkohtainen kokemus, ettd on vaikea suunnitella palvelua, joka auttaisi
kaikkia inspiraation saamisessa. Ideoitu pilvipalvelu olisi kuitenkin mielestani paljon pidemmalle
kehitetty inspirointiin tarkoitettu tyokalu, kuin olemassa olevat vaihtoehdot. Sen avulla voi
mahdollisesti kuka tahansa 16ytda paremmin ja helpommin inspiraatiota. Eniten siitd kuitenkin

varmasti hyotyisivat luovien alojen ihmiset.
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6.3 Jatkokehittely

Tyon tarkoituksena ei ollut suunnitella syvélliselld otteella kayttoliittymaa, vaan esitelld
suunnitellun palvelukonseptin toimintaidea. Taman takia ensimmainen asia, jota voisi jatkossa
kehittdaa, on kayttoliittyman suunnittelu kayttajatestien avulla. Alun perin minulla olikin
ajatuksena, etta nadin olisin tehnyt. Tajusin kuitenkin opinndytetyon kuluessa, etta en voi
mitenkdan ehtid siihen vaiheeseen taman prosessin aikana, kun minun piti ensin ideoida ja
suunnitella palvelu, mita testaisin. Kehitettavia aiheita on paljon, mita en kunnolla ehtinyt ottaa
mukaan. Esimerkiksi sosiaalisia ominaisuuksia ja inspiroitumisen historiatietojen toimivuutta voisi
miettia tarkemmin. Sosiaalisessa puolessa voisi miettia tarkemmin erityisesti inspiroivan sisallon
jakamisen ominaisuutta. My0s algoritmien ja palvelun toimintojen koodaamisessa olisi tyonsarkaa.
Palvelun liittdmista erilaisiin lisdlaitteisiin, kuten virtuaalilaseihin ja simulaattoreihin voisi my0s
miettid. Pystynkin hyvin kuvittelemaan minkalaista kuvasisallon keskella olisi lentaa 3D-lasit
padssa. Erilaisten simulaattorien liittdmiselld mukaan voitaisiin myos hyodyntdada muitakin aisteja

inspiraation saamisen tehostamiseksi.
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