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Ké&sinkosketeltava kayttoliittyma antaa fyysisen muodon digitaaliselle informaatiolle. Sen avulla
kéayttdjad voi suoraan esimerkiksi konkreettisten palikoiden avulla ohjata ja muokata
kayttoliittymad. Tama tapa sopii erityisesti lapsille, silld palikat kannustavat oppimiseen
luonnollisen tutkimisen ja leikkimisen kautta. Lapselle on tarkeda koskettaa, tuntea ja rakentaa
aistiin perustuva suhde ymparistoon. Kasinkosketeltavaa kayttoliittymad kayttdessédan lapset
voivat my0s tydskennelld yhdessé ja ottaa oppia toistensa kokemuksista.

Tutkielman tavoitteena on Kkartoittaa lasten tiedonhakuun suunniteltuja hakukoneita ja
selvittda lasten tapaa hakea kirjoja Kkirjastojen tietokannoista. Tutkielmassa tarkastellaan
millaiseksi muodostuu kirjanhaun kayttoliittymien suunnitteluavaruus, kun syétteenannossa
kaytetddn kasinkosketeltavia palikoita. Tutkimusaineiston muodostivat viisi valmista
kasinkosketaltavaa kayttoliittymaa ja 74 opiskelijoiden Satupdyta-suunnitelmaa.

Aikaisemman tutkimuksen perusteella havaittiin, etta lapset hakevat kirjoja eri tavalla kuin
aikuiset tiedonhakijat ja lapsen on vaikea ymmartad hakukoneissa kéytettya Boolen logiikkaa.
Opiskelijoiden suunnitelmista nousi esiin uusia ideoita erityisesti Satupdydan fyysisesté tilasta,
palautteen antamisesta, toiminnasta ja kirjojen esittdmisesta ndytolla. Vaikeinta oli palikan
merkityksen suunnittelu. Tutkimuksen tuloksena koottiin ohjeistus asioista, joita on hyva ottaa

huomioon, kun suunnitellaan kasinkosketeltavaa kayttoliittymaa kirjojen hakuun.

Avainsanat: Kasinkosketeltava kayttoliittymd, ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus, lapsi
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1 Johdanto

Gelderblomin and Kotzen 2008 mukaan tietokoneet eivédt koskaan korvaa leikkid ja
oppimista tukevia materiaaleja, kuten maalia, palikoita, hiekkaa, vettd ja kirjoja, mutta
teknologia tarjoaa uusia mahdollisuuksia lapsuuden leikkeihin. Tietokoneet auttavat
lasta oppimaan ja toimivat sosiaalisen vuorovaikutuksen edistdjind. Nykyinen edistynyt
teknologia mahdollistaa sellaisten sovelluksien syntymisen, jotka tarjoavat lapsille
kannustavan ympdriston ja mahdollisuuden fyysiseen vuorovaikutukseen tietokoneen
kanssa. Esimerkiksi kasinkosketeltavat kayttoliittymat (Tangible User Interface, TUI)
muuttavat tietokoneen kayttotapaa.

Yhdeksi tarkedksi késinkosketeltavien kéayttoliittymien kohderyhmaksi ovat
nousseet lapset. Xun (2005) mukaan suora fyysisten kohteiden tunnustelu ja kéyttd
nahdaan yhtend tarkeimpana osatekijand lasten oppimiselle. Lapset ovat aktiivisia
opetellessaan uusia taitoja. He k&yttavat kaikkia aistejaan tutkiessaan ympérilladn
olevaa maailmaa. Vuorovaikutus maailman kanssa tapahtuu erilaisissa muodoissa,
kuten koskettelemalla, maistelemalla tai rakentamalla esimerkiksi legoilla uusia
rakennelmia. Lapset ovat luonnollisessa vuorovaikutuksessa leikkiessdén kavereiden tai
lelujen parissa. Piagetin kehitysteoriasta vaikutteita saanut Papert (1980) totesi yli 30
vuotta sitten, ettd tietokone auttaa lasta oppimaan parhaiten, jos lapsi saa toimia
aktiivisena toimijana passiivisen vastaanottajan sijaan.

Késinkosketeltavat kayttoliittymét osaavat itse havaita kayttajan toimia. Téallaisia
havaitsemiseen perustuvia kayttoliittymid ovat mm. joka paikassa l4dsnd oleva
tietotekniikka (Ubiquitous computing), puheeseen ja ddneen perustuvat kayttoliittymat
sekd kayttoliittymat, jotka perustuvat eleisiin (Gesture-based input). TUI on yksi
englanninkielisessé tutkimuskirjallisuudessa kaytetty termi kuvaamaan
kasinkosketeltavaa kayttoliittymad (Nyman, 2007). Suomeksi termille on useita
k&annoksid, kuten “kosketeltavissa oleva”, “aineellinen”, ”kouriintuntuva”, jotka eivét
kuitenkaan kuvaa TUI-termiéd suomeksi kattavasti. Tassa tydssa kaytan jatkossa termia
“kasinkosketeltava kayttoliittyma” Lappalaisen (2004) ja Nymanin (2007) tavoin.

Késinkosketeltava kayttoliittyma on yritys yhdistdd digitaalinen ja fyysinen
maailma tekemalld digitaalisesta informaatiosta kosketeltavaa ja antamalla fyysinen
muoto digitaaliselle informaatiolle. Fyysinen muoto on yhtéaikaisesti seké esitys, joka
vastaa virtuaalista informaatiota, ettd ohjain, jonka avulla informaatiota voidaan

muokata. Siiné voi yhdistyé seka sydte- ettd tulostuskanavan ominaisuudet (Ishii, 2008).



Ké&sinkosketeltavassa kayttoliittymassa kéytetddn fyysisid objekteja, joihin
kayttaja voi tarttua, pitaa kasissaan seka ohjata kayttoliittyméaa niiden avulla. Kayttaja
saa niiden avulla konkreettisemman tuntuman vuorovaikutuksesta. (Ishii and Ullmer,
1997)

Syksylla 2008 Tampereen yliopiston kéayttoliittymien perusteet -kurssin
harjoitustydssé (liite 1) tehtavana oli suunnitella alle kouluikéisille lapsille suunnattu
kasinkosketeltava kayttoliittyma nimeltd Satupdytd. Satupdydan avulla lapsi voi itse
etsid satukirjoja erilaisten fyysisien palikoiden avulla, tarvitsematta osata lukea tai
kirjoittaa. ~ Opiskelijoiden tydskentely kurssityon parissa on esimerkki yhtaaikaisesta
suunnittelusta (Ovaska and Ré&ihd, 1995). Tallaisen suunnittelun pd&maarané on tuottaa
nopeasti ideoita, joita voidaan tutkia edelleen. Yhtdaikaisen suunnittelun menetelméaa
kaytetaan silloin, kun halutaan nopeasti tuottaa ideoita uuteen kayttoliittymaan samalla
kartoittaen  suunnitteluavaruutta.  Tuloksena  saadut  suunnitelmat  antavat
suunnittelutiimille ymmarryksen siit4, mik& on térke&a, ja heidan on mahdollista poimia
joku suunnitelmista jatkokehitykseen. Nielsen (1993) toteaa, ettd yhtd aikaa tapahtuva
suunnittelu on tarke&ad varsinkin uusille jarjestelmille, joiden suunnitteluun on vain
vahan ohjeita saatavilla siitd, mitkd Ildhestymistavat toimivat parhaiten
kayttoliittymassa.

Satupdyta-suunnitelmien suunnitteluavaruus oli laaja. Suunnitteluavaruudella
tarkoitan tdssa tutkielmassa sitd, millaisia ideoita opiskelijoiden tdistd nousee eri
tilanteisiin ja Satupdydan toiminnallisuuksiin.

Aloitin Satupdydan suunnitteluavaruuden kartoittamisen lukemalla suunnitelmat
ldpi ja poimin jokaisesta suunnitelmasta ratkaisuja ja ideoita eri tilanteisiin ja
toimintoihin. Jasensin toimintoja kéyttden teoriapohjana Antlen (2007a) kehittdméaa
kasinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluohjetta lapsille. Vertasin oppilastdiden
suunnitteluavaruutta kokeneiden suunnittelijoiden ratkaisuihin sekd alan tutkimuksiin.
Kéyttamistani tutkimuksista osa on julkaistu SatupOyté-kurssityon jélkeen, joten
opiskelijoilla ei ole ollut kaikkia samoja lahteitd kaytossadan. Toisaalta kurssilla ei
mydskéan kasitelty késinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluavaruuteen liittyvaa
teoriaa. Opiskelijoille haluttiin antaa vapaat kédet ideoida erilaisia tapoja etsid ja l0ytaa
kirjoja erilaisten fyysisten palikoiden avulla. Kurssilla ei myoskdin edetty

kayttajatesteihin asti, joten tavanomaista kayttajakeskeista suunnittelua ei tehty.



Taman tutkielman tarkoituksena on kartoittaa millaisia kayttoliittymié on esitetty
lasten Kirjojen hakuun.
a) Mitka tekijat ovat tarkeitd, kun suunnitellaan kasinkosketeltavaa
kayttoliittymaa lasten Kirjojen hakuun?
b) Millaiseksi muodostuu kirjanhaun kayttoliittymien suunnittelu-
avaruus, kun syo0tteenannossa kaytetddn kéasinkosketeltavia

palikoita?

Satupdydan tarkoituksena oli my6s mahdollistaa kirjojen lukeminen Satupdydén avulla,
mutta rajasin toiminnallisuuden pois tutkielmani ké&sittelysta.

Tutkielma késittdd luvut 2-6. Luvussa 2 tutustutaan lapsen kehitykseen ja miten
se vaikuttaa tiedonhaun onnistumiseen. Liséksi esitellaén erilaisia lapsille suunnattuja
kirjanhaun  kayttoliittymératkaisuja. Luvussa 3 Kkasitellddn kasinkosketeltavien
kayttoliittyminen vuorovaikutusta ja kerrotaan miten vuorovaikutus toteutetaan
palikoiden avulla ja mité hyotya palikoista on lapselle tietokoneen kayttdjana. Luvussa
my0s avataan Antlen (2007a) suunnitteluohjetta. Luvussa 4 kuvataan Satupdytien
suunnitteluavaruutta, jota pohditaan Antlen (2007a) suunnitteluohjeen mukaisesti.
Luvussa 5 pohditaan tutkielman johtopaatoksia ja luku 6 paattaa tutkielman.



2 Lapsi ja kirjojen haku kirjastossa

Lapset ovat nykyjdédn merkittava tietokoneen kayttajaryhma. Silti Hutchinson ja muiden
(2006) mukaan erilaiset lapselle suunnatut tiedon etsimisen ja selaamisen tyokalut ovat
usein puutteellisia, silla niiden suunnittelussa on lahtokohtaisesti kaytetty aikuisten tapaa
hakea tietoa. Niissa ei ole otettu huomioon lapsen tiedonkasittely- ja motorisia taitoja,
jotka ovat vasta kehittymdssd. Niissa ei tueta lapsen kykyé tiedon selaamiseen ja
tiedonhakemiseen vaan yleisimmin haku tehd&an sanahaulla tai luokkahaulla, eikd niissé
ei ole pohdittu hakutapaa lasten kannalta. Lapset hakevat kirjoja mieluiten kannen
kuvituksen perusteella. He eivat tee eroa aikuisten tapaan kauno- ja tietokirjallisuuden
vélille, vaan heilld on oma tapansa hakea kirjoja, kuten Kkirjallisuuden alalajin,
esimerkiksi fantasiakirjallisuuden mukaan. Lapset hakevat kirjoja myo6s kirjan kannen
varin, muodon ja kirjan sisaltdmén tunnelman mukaisesti. (Hutchinson et al., 2006)

Aikuisille suunnatut kayttoliittymat pyrkivat tukemaan kéyttajaa olemaan tuottava
ja tehokas tiedonhakija. Heilld oletetaan olevan vahintddn perustaidot tietokoneen
kayttajana. Lisaksi usein oletetaan, ettd heilla on jokin tehtdvd mielessa, jonka loppuun
suorittamiseksi tarvitaan tietokoneen apua. Lapset kéyttdvat tietokoneita sosiaalisten
suhteiden luomiseen ja yllapitamiseen seka viihtymiseen, kuten tietokonepelien
pelaamiseen. Onnistuneen kayttoliittymén on pidettdva yll& lapsen Kkiinnostusta ja
tarkkaavaisuutta. (Chiasson and Gutwin, 2005)

Teknologian kéyttaminen vaatii kayttajalta havaitsemista, tarkkaavaisuutta, muistia,
tiedonkasittelya ja paatoksen tekoa. Suunniteltaessa lapselle tietokoneohjelmaa ei riita,
ettd ohjelmoija muistelee lapsuuttaan ja miettii mista aikoinaan piti tai oli pitdmatta. Ei
my0dskadn riitd se, ettd tehdaén kysely lahipiirin lapsille, onko valmisteilla oleva ohjelma
heidan mielestdan hyva tai huono, ja parannellaan sen mukaan ohjelmaa. Kayttoliittymaa
suunniteltaessa lapsille on hyva tietdd lapsen kehityksesta ja ottaa lapsen eri

kehitysvaiheet huomioon. (Gelderblom and Kotze, 2008)



2.1 Lapsen kehitys

Lapset kayvat eri ikdkausina lapi erilaisia kehitysvaiheita, jotka koostuvat kognitiivisesta,
motorisesta ja sosioemotionaalisesta kehityksestd. Lapsen henkinen ja alyllinen kehitys
liittyy kognitiiviseen kehitykseen. Motorinen kehitys siséltdd hieno- ja karkeamotoriikan
ja koordinaation kehittymisen. Sosiaalinen ja emotionaalinen kehitys liittyvat laheisesti
toisiinsa. Sosiaalisuuden Kkehittymiseen liittyy taito muodostaa ihmissuhteita ja
emotionaaliseen kehitykseen sisdltyy kyky ymméartdd, saddellda ja ilmaista omia
tunnetilojaan, mutta myos kyky empatiaan ja myo6tatuntoon toisia kohtaan. (Chiasson and
Gutwin, 2005)

Takalan ja Takalan (2008) mukaan konstruktivistisessa oppimiskasityksessé
oppiminen on oppijan aktiivista ja sosiaalista toimintaa, jossa oppija tulkitsee
havaintojaan ja uutta tietoa aikaisempien tietojensa, kasitystensd ja kokemustensa
pohjalta. Tall& tavoin oppija jatkuvasti rakentaa kuvaansa maailmasta. Konstruktivistisen
oppimiskasityksen syntyyn on vaikuttanut muiden muassa kehityspsykologi Jean Piaget,
joka tutki erityisesti lapsen ajattelun ja kielen kehittymistd ja loi lapsen ajattelun
kehityksen nelivaiheisen teorian:

1. Sensomotorinen vaihe, johon kuuluu ikdvuodet 0—2

2 Esioperationaalinen vaihe, johon kuuluu ikdvuodet 2—6

3. Konkreettisten operaatioiden vaihe, johon kuuluu ikdvuodet 6—12

4 Formaalisten operaatioiden vaihe, johon kuuluu ik&vuodet 12 ja vanhemmat

Piagetin mukaan kehitys kulkee vaiheittain ja kehitysvaiheen aikana lapsi noudattaa
tietynlaisia ajattelun ja toiminnan muotoja. Siirryttdessa seuraavaan kehitysvaiheeseen
ajattelu ja toiminta eivat muutu nopeasti tasolta toiselle, vaan muutos on pitkdaikainen.
(Takala ja Takala, 1998)

Hourcade (2007) toteaa, ettd oppiminen tapahtuu prosessissa, jota Piaget kutsuu
mukauttamiseksi. Siind lapsi sopeutuu ympéristooén. Hanen mukaansa sopeutuminen on
aktiivinen prosessi, jossa lapsi rakentaa tietoisuuttaan tutkimalla ja olemalla
vuorovaikutuksessa maailman kanssa. Hourcaden mukaan Seymour Papert laajensi
Piaget’n ajatusta siten, ettd mukauttaminen toimii parhaiten, jos lapsi tietoisesti rakentaa
yleisia kokonaisuuksia (public entity) laajentaakseen tietdmystéén. Lapsille suunnatussa
teknologiassa lapsen on saatava olla tekija eik& niin, ettd tilanteet on késikirjoitettu heille

valmiiksi.



Tassa tutkielmassa tarkasteltavan Satupdydéan kohderyhmané pidetéén lapsia, jotka
sijoittuisivat Piaget’n teoriassa esioperationaaliseen vaiheeseen. Gelderblomin ja Kotzen
(2008) mukaan siind vaiheessa lapsen ajattelu on mindkeskeista eli kykenemattomyytta
asettua toisen asemaan. Ajattelu on maagista ja lapsen on vaikea erottaa ajatusta ja tekoa
toisistaan. Moraalisessa ajattelussa lapsi harkitsee asioita vain seurauksien ndkokulmasta.
Vaiheen alussa lapsi ei pysty tekemaan eroa symbolien ja niiden edustamien asioiden
valilla, mutta taito kehittyy nopeasti. Lapset uskovat, ettd nimi sisaltyy itse esineeseen ja
esineelld ei voi olla kuin yksi nimi, ja tietyt sanonnat kuten mustasukkaisuus
ymmarretddn Kirjaimellisesti. Esioperationaalisessa vaiheessa lapset alkavat saavuttaa
taidon ajatella asioita, tapahtumia ja ihmisia, jotka eivat ole lasnd, ja kdyttamaan sanoja,
numeroita ja kuvia esittdmé&én oikeita objekteja. Teknologiassa on siis hyva kayttaa
symboleja ja kuvia esittdmaan oikean elamaén tilanteita.

Lev Vygotsky oli Piaget’'n ohella 1900-luvun alkupuolen teoreetikko. Vygotsky
keskittyi tutkimuksissaan miten kulttuuri, sosiaalinen vuorovaikutus ja kieli vaikuttavat
oppimiseen. Vygotskyn mukaan lasten psyykkinen kehitys on laheisesti yhteydessa
sosiaalisen ymparistoon ja heitd ympéaroivaan kulttuuriin. Vygotsky néki leikkimisen
tarkednd osana lapsen kehitysté ja leikkikalut kulttuuriin sulauttavana valineend. Leikki
on hédnen mukaansa lapsen luontainen tapa oppia. Sen avulla lapsi tutustuu ymparistoonsa
ja opettelee uusia asioita. (Gelderblom and Kotze, 2008)

Vygotskyn  tutkimuksia pidetddn usein ldhtokohtana usean  kayttajan
vuorovaikutteisia tietokonepelejd suunniteltaessa. Pelaaminen tietokoneella verkon
valityksella yhdessd vertaisten kanssa johtaa uuden asian oppimiseen nopeammin kuin
yksin pelaaminen (Garzotto, 2007).

Chiassonin ja Gutwinin (2005) mukaan tietokone mahdollistaa sosiaalisen
kanssakaymisen lasten kesken ja nykyadn lapset jopa olettavat sitd. Sosiaalisuus ja
yhteisollisyys nayttaytyvat myos siten, ettd lapset kokoontuvat mielellddn yhden
tietokoneen &érelle tytskenteleméédn yhdessé ja haluavat jakaa kokemuksia ystavien tai
perheenjésenten kanssa.

Lasten yhteistyd ei kuitenkaan ole ongelmatonta. Hourcade (2007) kuvaa
tutkimusta, jossa lapsilla on k&ytéssa tiedon syoéttovalineend vain yksi hiiri, jonka
jakaminen on pojille vaikeampaa kuin tytoille. Koska jakaminen on vaikeaa, johtaa yhden
hiiren kéayttd joko yhden lapsen johtoasemaan tarinan kerronnassa tai taisteluun hiiren
kaytosta. Kun lasten ei tarvinnut jakaa hiirenkéayttod, tappelut véhenivét ja myds aremmat

lapset pystyivat vaikuttamaan tarinaan, mika johti parempiin tarinoihin. Hourcade (2007)



toteaakin, ettd kun lapset pelasivat pelida pareina kasinkosketeltavalla kayttoliittymalla,
lapset pystyivat osallistumaan ja tekeméén yhteistyota kayttaen seka fyysisia esineité ettéd
fyysisié toimia.

Chiassonin ja Gutwinin (2005) mukaan lapsen motorinen kehitys ja erityisesti
hienomotoriikan kehitys vaikuttaa tietokoneen kayttdmiseen. Takalan ja Takalan (1980)
mukaan lapset kehittyvdat motorisesti kolmen keskeisen periaatteen mukaan: pééstéa
jalkoihin, keskelt &arialueille ja kokonaisvaltaisista reaktioista eriytyneisiin suorituksiin.
Ensin kehittyy suurten lihasten koordinaatio eli karkeamotoriikka, jolloin lapsi oppii
lilkkeen perusmallin. Seuraavaksi kehittyy pienten lihasten koordinaatio eli
hienomotoriikka, jolloin liikesuorituksesta tulee tasmallisempi ja
tarkoituksenmukaisempi. Ennen kuin lapsen hienomotoriikka on kehittynyt aikuisen
tasolle, voi tietokonehiiren kaytto ja kohdistaminen pieniin alueisiin naytolla seké hiiren
painikkeen pitdminen alhaalla tuottaa vaikeuksia.

Chiasson ja Gutwin (2005) toteavat lasten odottavan, ettd heidan toiminnallaan on
suora seuraus. Taman takia graafisessa kayttoliittymassa esimerkiksi hiiren liikuttamisella
on oltava suora yhteys naytolla tapahtuvaan toimintaan. Talldin lapset nopeasti oppivat
ymmaértamaan laitteen toiminnallisuuden.

Edella mainittujen teorioiden mukaan lapset kehittyvat yksilollisesti. Myos lasten
tietokoneen kayttokokemus on yksilollista. Toiset ovat kasvaneet ymparistossd, missa
ovat saaneet tietokoneen kayttokokemuksia ja -taitoja. Kaikilla ei tallaista mahdollisuutta
ole ollut ja ndmé taidot ovat j&aneet kehittyméttd. Alle kouluikaiset lapset ovat siis
erittdin heterogeeninen kohderyhma tietokoneohjelman suunnittelulle. (Druin et al.,
1999)

2.2 Lapsi kirjojen etsijana kirjastoissa
Yleisissé Kirjastoissa on erikseen oma lastenosastonsa. Lastenosaston ei tulisi olla vain
aikuistenosaston pienoiskuva, vaan lapsilla tulisi olla mahdollisuus kayttaa eri aistejaan,
kun he tutustuvat kirjoihin ja kasittelevat niitd. Nykyisin lastenosastoilla on lasten
fyysinen koko huomioitu pienemmilla poytaryhmilld ja Kirjahyllyilla. Lastenosastoilla
ymmarretddn meluisten elementtien salliminen, kuten pelien pelaaminen ja tovereiden
tapaaminen. (Eriksson and Lykke-Olesen, 2007)

Kirjoja voidaan Kkirjaston tietokannasta hakea hakusanalla tai kéayttamalla
kirjastoissa kaytettavad luokitusjarjestelmaa seka asiasanoitusta. Haku hakusanalla voi

tuottaa lapsille ongelmia, silla heill4 voi olla vaikeuksia sanojen oikeinkirjoittamisessa



sekd oikean hakusanan valitsemisessa. Kun hakusana on Kirjoitettu kayttoliittyman
hakukenttdan, vaatii se vield halutun tuloksen valitsemista usein pitkésta tekstilistasta.
Halutun kirjan valinnan jalkeen taytyy vield tekstilistasta Kirjoittaa muistiin teoksen
sijaintitiedot: hyllynumero ja tekijan tai teoksen nimi. Ndmé taidot vaativat kayttajalta
luku- ja Kirjoitustaitoa seka eri symbolien Kkasitteellistd ymmarrystd, esimerkiksi
aakkosjarjestyksen osaamista. (Hutchinson et al., 2006)

Yleisten kirjastojen luokitusjarjestelma YKL pohjautuu  Mevil Deweyn
kymmenjarjestelméan, joka on hierarkkinen kymmenluokitus. Jérjestelmé jakautuu
kymmeneen padluokkaan, jotka jakautuvat edelleen kymmeneen alaluokkaan. Myds
alaluokat voidaan jakaa kymmeneen alaluokkaan ja jakamista voidaan jatkaa, kunnes
padstaan haluttuun tarkkuuteen aineiston sisallonkuvailussa (YKL, 2005). Lapsille tiedon
selaaminen luokitusjéarjestelmé&én pohjautuvien luetteloiden avulla on helpompaa, sill&
talloin véltytd&dn hakusanan Kkirjoittamisen ongelmilta. Toisaalta ndmé& tuottavat usein
ongelmia kaésitteellisten rakenteiden yla- ja alakategorioiden osalta. (Hutchinson et al.,
2006)

Kohderyhméni, alle kouluikéiset lapset ovat useimmiten luku- ja
kirjoitustaidottomia ja heillda on puutteellinen kasitteellinen (abstraktinen) ymmarrys.
Né&in ollen heidan on vaikeaa ymmartadd kirjaston tiedonhaun apuvélineitd ja niiden
merkitysta tiedonhaussa. Lapset luottavat Kirjallisuuden etsinndssa enemman paikkaan
sidottuihin sek& visuaalisiin vihjeisiin ja he mieluummin silméailevat hyllyja uusien
kirjaloytojen toivossa kuin selaavat digitaalisia tietokantoja. (Detken et al., 2009)

Druinin ja muiden (2001) mukaan, vaikka lapset eivat osaa miettid oikeita
hakutermeja hakukyselyjen suorittamiseen, he pystyvat ymmartdmaan kuvien perusteella,
millainen on ruokavalio ja elinymparistd jollakin eldinlajilla. Lapset siis osaavat
muodostaa monimutkaisia kyselyitd ja onnistuneesti navigoida suuressa tietomaarassa,
Jos se perustuu visuaaliseen esitykseen.

Cunningham (2011) on tutkinut tarhaikdisten ja esikouluikaisten lasten tapaa etsia
kirjoja kirjastossa ja kirjakaupoissa. Hanen mukaansa pienimmat tarha- ja esikouluikaiset
lapset eivat paddmaéaratietoisesti etsi Kirjoja tietyn lajin, teeman, kirjailijan tai muun
ominaisuuden mukaan vaan l0ytavat niitd onnekkaan sattuman kautta. Kirjan valinta
tehddén padasiassa kirjan kannen visuaalisen miellyttdvyyden perusteella ja vain puoli
sekuntia riittdd paatokseen siitd, onko kirja “hyvd” vai jatetddnkod se huomioimatta.
Hiukan isommat lapset silmdilevat kansikuvia suunnitelmallisemmin, mutta silti luottavat

siihen nopeaan vaikutelmaan, jonka saavat kirjan visuaalisesta ulkomuodosta.



Reuterin ja Druinin (2004) mukaan pienemmat lapset kayttavat kirjastoissa vain
niitd hyllyja tai niita paikkoja, joista ovat aikaisemmin mielenkiintoisia kirjoja l6ytaneet.
Erityisen kiinnostuneita he ovat kirjoista, jotka ovat esilla kannet nékyvissa. Eriksson ja
Lykke-Olesen (2007) toteavat, ettd my0s kirjastoissa on huomattu kansikuvan merkitys
teoksen lainaamistiheyteen. Kansikuva esilla aseteltujen Kirjojen lainausmaara on
huomattavasti suurempi kuin hyllyssa seléke esilla olevien kirjojen. Kansikuvasta lapsen
on helpompi havaita, onko kirja lukemisen arvoinen.

Pienemmille lapsille kirjan nimeke, kansikuva ja kannenvéri seka tekstiosuuden
pituus ovat tarkeimpia valintakriteereitd, kun taas isommille lapsille kirjan padaihe ja
lajityyppi merkitsevdat enemméan. Omatoiminen Kirjojen valinta luettavaksi lisdéd myos
lasten kiinnostusta lukemiseen. (Reuter and Druin, 2004)

Lasten kirjojen etsiminen on sosiaalista toimintaa. Lapset usein etsivat sopivaa
luettavaa yhdesséd vanhempien tai kavereiden kanssa. Pienimmat lapset esittelevat
vanhemmilleen mielenkiintoisia kirjaloytdjaan ja ovat halukkaita kuulemaan muutaman
sivun Kirjan siséllostd. Vanhemmat lapset suosittelevat mielelladan pienemmille omia
hyvina pitamiadn kirjoja ja ystavilleen he antavat neuvoja hyvin kirjan valinnassa: ” ...ei
se ei 00 hyva, se on liian pelottava, sita paitsi pojat tykk&a niista...”. Myos vanhemmat
ehdottelevat lapsille kirjoja perustuen omaan ymmarrykseensa lapsen kiinnostuksen

kohteista: ”...entas tdma kirja, se kertoo avaruudesta...” (Cunningham, 2011).

2.3 Lasten kirjojen etsimisen tukeminen kayttoliittymassa

Kirjojen etsintdd voidaan tukea kayttoliittymassa monin tavoin. Druin ja muut (1999)
ovat tutkineet lasten tapaa etsid tietoa tietokoneella ja heiddn mukaansa lapsia kiinnostaa
mahdollisuus kontrolliin ja sosiaaliseen kanssakdymiseen. Lapset haluavat, ett4
kayttoliittyma on ilmaisuvoimainen tyokalu. Lapsella on oltava tunne tietokonetta
kéyttdesséén, ettd han ohjaa tapahtumia itse. Heille on tarjottava useita vaihtoehtoisia
tapoja vuorovaikutukseen, etteivat he kyllasty. Lapset myds haluavat tydskennelld
yhdessa jakaen, nayttéden ja kayttden tietokoneita yhdessa toisten kanssa. Druin ja muut
(1999) toteavat, etta teknologian on oltava lasten mielesta “coolia”, eli samanlaista kuin
kavereilla tai uusinta uutta. Sen on oltava myos helposti ja nopeasti opittavaa, silla
lapsilla on vain vahan karsivallisyyttd, jos toiminta ei ole heistd mielek&std. Lapset myds
toivovat, ettd heille suunniteltu teknologia on hyvénnakoista. Talld he tarkoittivat
tunnetta, ettd heidat otetaan vakavasti kayttdjina, ettd heille ei suunnitella ikatasoon

nahden liian lapsellisia kayttoliittymid. Kayttoliittyman pitdd olla viehattdva ja
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mielenkiintoinen. My6s Norman (2004) puhuu tunteiden mukaan ottamisesta
suunnitteluun. Tuotteen virittdma emotionaalinen reaktio on térked, ei siis riitd pelkka
tuotteen toiminnallisuus. Normanin mukaan, kun tuote herdttdd positiivisia tunteita,
siedetdén pienid virheitd paremmin, kun taas negatiiviset tunteet kapeuttavat ajattelua.

Detkenin ja muiden (2009) mukaan lapsille suunnatun kayttoliittyman, jonka avulla
lapset hakevat tietoa kirjaston tietokannoista, on tuettava seuraavia vaatimuksia:

- Lasta on tuettava kirjojen valinnassa samalla tavoin kuin fyysisessa kirjastossa,
missé he silmailevat hyllyja sopivan kirjan 16ytamiseksi.

- Kayttoliittyman on tuettava sosiaalista toimintaa, niin ettd kirjojen etsiminen
yhdessa toisten lasten tai aikuisten kanssa on mahdollista.

- Kayttoliittyman on pidettavd ylla lasten mielenkiintoa tarjoamalla tietoa
vuorovaikutteisesti ja graafisesti, esimerkiksi erilaisin kuvakkein.

- Kayttoliittyméan on sallittava lasten etsida kirjoja samoilla kriteereilla kuin he
valitsevat mieleisidan Kirjoja kirjahyllyista (kirjankannen miellyttavyys, kaverin
kehuminen ym.).

- Kayttoliittymdssd on  sovitettava  késitteellisia ~ (abstrakteja)  tapoja
konkreettisemmiksi ja ndin tuettava lasten eri ikatasoja.

- Kayttoliittyman on tarjottava suora yhteys Kkirjan &arelle ilman monia
navigointiaskelia, ennen kuin Kkirjan saa luettavaksi.

- Kayttoliittymén on hyodynnettava lasten kokemuksellista paikkatietopohjaista
Kirjojen etsimistapaa, missd suosittua aineistoa haetaan samasta paikasta, mista
sitd oli viimeksi 16ytynyt.

- Kayttoliittyman on tarjottava lapsille erilaisia graafisia tai paikkatiedollisia
vihjeita fyysisen kirjan l6ytamiseksi Kirjastosta, kun he ovat ensin l0yténeet kirjan
kayttoliittymasta.

- Kayttoliittymén on tarjottava Boolen logiikka eli operaattorit (JA, TAI ja EI),

joilla rajataan, yhdistet&én tai erotetaan hakusanoja graafisesti mallinnettuna.

Kéayttoliittymassa vihjeitd ja tietoa pyritddn esittdméan lapselle hyddyntamalla
lapsen eri aistikanavia.

Detkenin ja muiden (2009) koosteessa ei oteta kantaa kasinkosketeltavuuteen. Lukuun
5.1 on keratty ohjeistus asioita, joita on hyva ottaa huomioon, kun suunnitellaan
kasinkosketeltavaa kayttoliittyméaéa kirjojen hakuun.

Druin (2008) toteaa, ettd lapset haluavat paitsi lukea ja kuunnella myds luoda

tarinoita. He haluavat yhteyden eri satuhahmoihin erilaisissa muodoissa, kuten vaihtaa
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oman pehmoeldimen fyysisen muodon sen virtuaaliseen muotoon, esimerkiksi salasanan
avulla netissa. Lapset haluavat olla luovia, ei vain kayttdjia”.

Antlen (2007a) mukaan lapsen oppimiselle on tarkedd vartalon liikkeet,
mahdollisuus koskettaa, tuntea ja rakentaa aistiin perustuva suhde maailmaan.
Késinkosketeltavan kayttoliittyman avulla lapsi toimii aktiivisena oppijana ja tietokoneen
kayttdjand. Niissd lapset voivat fyysisesti valita ja koskettaa objekteja sekd navigoida
niiden avulla (Xu, 2005).

2.4 Lapsille suunniteltuja hakukoneita

Lapsille Kkirjojen loytamiseen suunnattuja kayttoliittymia on erilaisia. Yhteista
seuraavaksi esiteltaville hakukoneille on se, ettd niiden avulla on pyritty helpottamaan
lasten kirjojen hakemista. Hutchinson ja muut (2006) suunnittelivat visuaalisia symboleja
kayttdvan Kansainvélisen lasten digitaalisen Kirjaston. Siind symboleja kéytetdén
perinteisen tekstihaun sijaan ja hierarkkista kategoriarakennetta on madallettu. Eriksson
ja Lykke-Olesen (2007) ovat toteuttaneet StorySurfer-kayttoliittyman, missa haku
tapahtuu jaloilla, lattialle heijastettujen kuvien perusteella. Detken ja muut (2009) ovat
luoneet SearchWall-kayttoliittymén, jota ohjataan erilaisten palikoiden avulla ja haun
tuloksena I6ytyneet Kkirjat neuvotaan hakemaan kirjaston hyllystd. Jansen ja muut (2010)
ovat luoneet Kkirjojen etsimiseen TeddIR-kayttoliittyman, jossa kirjoja etsitaan
tietokannasta erilaisten palikoiden avulla. Liu ja muut (2012) ovat toteuttaneet
BrowsReader-kayttoliittyman, jossa yhdistyy Kansainvalisen lasten digitaalisen kirjaston

symbolien kaytto ja Kirjojen lukeminen alypdydalta.

2.4.1 Lasten kansainvalinen digitaalinen kirjasto
Hutchinson ja muut (2006) ovat ideoineet ja toteuttaneet Lasten kansainvalisen
digitaalisen kirjaston (/nternational Childrens’s Digital Library, ICDL). Se on lapsille
suunnattu graafinen kayttoliittymé (kuvassa 1), joka tukee alakouluikéisten lasten Kirjojen
etsimista ja perustuu kuvien ja niissa olevien symbolien kayttoon perinteisen tekstihaun

sijaan.
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Kuva 1. Lasten kansainvélinen digitaalinen kirjasto. (Naytdnkaappaus, toukokuu 2013.
http://www.childrenslibrary.org/icdl/SimpleSearchCategory?ilang=English)

Kéayttoliittymassa kaytetddn paljon kuvakkeita, joihin on helppo osua hiirell&.
Kirjoja voi hakea muun muassa kannen varin, aiheen, kirjoitetun kielen ja ikdasuositusten
perusteella. Valitut hakukategoriat jaavat esiin hakuruudun yldareunaan muistuttamaan
hakijaa tehdyistd valinnoista. Naytolla naytetddn enintddn kahdeksan Kkirjankannen
kuvaketta. Halutessaan néhda kirjoja lisad lapsi voi selata niitd hakuruudun reunoilla
olevien nuolingppéinten avulla. Kayttoliittymadssa on sisdanrakennettu Boolen logiikka,
joka tukee JA-operaattoria. Kirjat on tallennettu kayttéliittyméan digitaalisesti, joten
Kirjojen lukeminen tapahtuu naytolta.

Tutkiessaan Lasten kansainvéalisen digitaalisen kirjaston kdyttod tekijat huomasivat,
etta lapset eivat vélttaméattd ymmarrd kasitteiden rakenteellista hierarkkisuutta ja heilld
voi olla vaikeuksia ymmartad abstrakteja ylatason kategorioita. Ongelmaksi koettiin
myos se, ettd kayttaja pystyi tutkimaan vain yhté kategoriaa kerrallaan. Poistaakseen naita
ongelmia he paransivat kayttoliittymé&4 tukemaan paremmin lasten tapaa hakea Kirjoja.
Uudessa kéayttoliittymassd he madalsivat hakukategorioita poistamalla ylemman tason
abstraktit kategoriat ja kayttivat vain alemman tason kategorioita. Monivalintahaussa he
paatyivat tukemaan Boolen JA-operaattoria, joka rajaa hakua. Se ottaa hakutulokseen
vain ne lahteet, joissa esiintyvat molemmat operaattorilla yhdistetyt kategoriat. Lapsille
JA-operaattorin kayttd on helpompaa kuin TAl-operaattorin, joka laajentaa hakua.
Tarkoituksena on siis véhentdd tuloksia naytolla, jotta lasten on helpompi valita
haluamansa niiden joukosta. Koska lapset ovat héatéisia tiedonhakijoita ja tarvitsevat
nopean palautteen toiminnastaan, he lisésivat myos tehtdvéan edistymispalkin (progress

bar) osoittamaan jarjestelmdsséd tapahtuvaa toimintaa. Lapsilla teetettyjen useiden
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kaytettavyystestien jalkeen huomattiin, ettd uusi madallettu kategoriahaku paransi hieman
Boolen JA-operaattorin kdayton ymmartamistad haussa, mutta tuotti edelleen ongelmia

pienempien lasten kayt0ssé.

2.4.2 StorySurfer
Eriksson ja Lykke-Olesen (2007) ovat kehittdneet leikinomaisen StorySurfer-
kayttoliittyman lastenkirjastoille. StorySurferin prototyyppi on kuvassa 2. Sen avulla
lapset voivat hakea kirjaston kirjoja hyddyntéen sosiaalista vuorovaikutusta.
Vuorovaikutus  StorySurfer-kayttoliittymassd tapahtuu  kahdella erilaisella
kayttoliittymalla, jotka ovat kahdessa tasossa. Siiné lattialla selataan koko vartaloa apuna
kayttéden Kirjoja, joista valitaan mielenkiintoisia kirjoja tarkemmin tutkittavaksi jaetulle

poydalle.

Kuva 2. StorySurferin prototyyppi: lattia ja poytataso (Eriksson and Lykke-Olesen, 2007)
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Tarkkaa jarjestysta tasojen kesken ei ole maaritelty, mutta tarkoitus on, ettd ensin
suoritetaan karkea Kirjojen etsintd kansien perusteella lattialla. Mielenkiintoisimpien
kirjojen kuvat l&hetetddn poytatasolle, missé tapahtuu kirjojen tarkempi tutkiminen.
Poytatasolla kirjat saavat uusia ominaisuuksia, joita tutkitaan kynien avulla.

StorySurferissa ei kédyteta kaikkia kirjaston asiasanoja, vaan asiasanat on indeksoitu
yhdeksaantoista satukategoriaan. Esimerkiksi sanat romantiikka ja rakkaus on indeksoitu
sanan rakkaus alle. Lapset voivat valita satukategorioita reunoja ympardivia
avainsanapainikkeita jalalla painamalla (Kuva 3a). Kuvassa 3b nékyvat lattialle
heijastetut “kuplat” (blops), joita voi olla enintddn kolme. Kuplissa esiintyy avainsanoilla

valittujen kirjojen kannet. Kirjat, jotka vastaavat valittuja avainsanoja, naytetaan kuplien

yhteisella alueella.

Kuva 3a. Kayttdja painaa asiasanapainiketta. Kuva 3b. Kuplat, joissa avainsanoilla
valitut kirjat esiintyvat (Eriksson and Lykke-Olesen, 2007)

Kuvassa 4 lapsia houkutellaan kavelemaan lattialle heijastettujen Kirjojen

kansikuvien péalla. Heidéan valintansa siirtyvat pdydan kayttoliittyméén ja he saavat sita

kautta lisatietoja valitsemistaan Kirjoista.

Kuva 4. Kirjojen karkea valinta kuplista (Eriksson and Lykke-Olesen, 2007)
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Pdydalle mahtuu nakyviin samanaikaisesti enintddn 15 kirjaa ja siind kirjan
kuvakkeita tutkitaan kynédn avulla. Kun kayttaja painaa kynaa, sen LED-valo aktivoituu ja
kirjan kuvaketta voidaan raahata eri kohtiin pdydan pinnalla. Kun kynd vapautetaan,
LED-valo sammuu ja Kkirjan kuvake kasvaa kaksinkertaiseksi ja samalla paljastuu uusia
tietoja Kirjasta, kuten kirjan kirjoittaja, kuvaus kirjan siséllosta ja lista samankaltaisista
Kirjoista.

StorySurfer siséltad tulostimen, jota voidaan hyddyntaa silloin, jos kayttaja 10ytaa
mielenkiintoisen kirjan ja haluaa paikantaa kirjan fyysisen sijainnin kirjastossa. Han voi
tulostaa paperin, joka siséltda hyllyn fyysiset sijaintitiedot seka kirjan metatiedot ja kuvan
Kirjan kannesta. StorySurfer sallii monta samanaikaista kayttajaa ja talla tavoin rohkaisee
sosiaaliseen kanssak&ymiseen. (Eriksson and Lykke-Olesen, 2007)

StorySurferia testattiin oikeilla kéyttdjilld Tanskassa, Aarhusin kunnankirjastossa.
Aluksi lapset lahestyivat kayttoliittymaéd epdvarmana, mutta pian jo juosten ja hyppien.
Sen jalkeen he keskustelivat siitd, miten kayttoliittymaa kaytetadn. Pian he jakoivat
toisilleen ja uusille kéayttajille kokemuksiaan kayttoliittyman kaytosta. Lapset ja aikuiset
etsivat kirjoja usein yhdessé. Lapsi etsi lattialla mielenkiintoisia Kirjoja ja aikuinen luki
niista tietoja poydaltad. Kun he lopulta valitsivat mielenkiintoisimmat kirjat, aikuinen etsi
Kirjat kirjaston fyysisesté kirjahyllysta.

Osa lapsista aloitti kayttoliittyman kayton poytatasosta, silla he uskoivat sen
edustavan “néppdimist6d”, jolla ohjataan lattian (ndyton) tapahtumia.

Vaikka jokainen kayttaja pystyi kayttdmaan kuplia itsendisesti etsiessédan kirjoja
yhdessd, kayttdjat varoivat hairitsemasta toisen kayttajan kirjanhakua. Kirjojen etsiminen
tiettyjen kategorioiden mukaan julkisessa kirjastossa myds nolotti joitakin lapsia.
Toisaalta itsendinen kirjojen etsiminen todettiin miellyttdvéksi. Samalla voi seurata mité
muut pitdvat mielenkiintoisena.

Lapset oppivat StorySurferin kdytdn helposti ja nopeasti. Kéyttdjien ika vaikutti
eniten erilaisiin tapoihin, joilla kayttoliittymaa ké&ytettiin. Nuorimmat lapset (1-—4-
vuotiaat) kayttivat lattiatason kayttoliittymé&a padosin leikkimiseen. He juoksivat
kayttoliittyman paalla, painoivat painikkeita ja yrittivat osua toisiinsa valintakuplilla.
Viidestd kahdeksaan vuotta vanhat lapset osasivat jo etsid Kirjoja lattiatasolta, mutta
halusivat tarkistaa, ettd heidan lattiatasolla valitsemansa Kirjat ilmestyivat poytatasolle.
Vanhemmat lapset yhdeksésté viiteentoista vuotta vanhoihin kayttivat kayttoliittyméaa jo
hillitymmin, etsien Kkirjoja joita halusivat lukea ja juttelivat keskend&n kirjojen
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kansikuvista ”Hei kato, ton kirjan ma oon jo lukenu..”. (Eriksson and Lykke-Olesen,
2007)

2.4.3 SearchWall
SearchWall on suunniteltu siten, ettd sen avulla lapsen on helpompi kykyjensd mukaan
kontrolloida ja tutkia kayttoliittymaa. Se myos tukee sosiaalista kanssakéymistd, minké
on todettu tukevan oppimista. Kuvassa 5 on SearchWall-prototyyppi, jonka osat on
kuvassa numeroitu 1-11. SearchWall-kayttoliittymassa on pystysuora néaytto, joka nakyy
selvésti kauempaakin, ja sen iso koko (160 x 100 cm) aktivoi esiintymiseen ja jaljittelyyn,
missa lapsi oppii matkimalla toisten ihmisten tapaa toimia. Samalla se myds saastaa
Kirjaston fyysista tilaa. Nayton edessa on pieni poytd. SearchWall-kéayttoliittymén
symmetrinen muoto mahdollistaa samojen toimintojen tekemisen molemmilta sivuilta

poytaa. Néain se tukee yhteiskayttoa.

Kuva 5. SearchWall-prototyyppi (Detken et al., 2009).

Aluksi on esilla yhdeksédn useimmin valitun kirjankannen kuvat. Kirjat virtaavat

oikealle tai vasemmalle sen mukaan, miten niitd liikutetaan pyo0ritettavalla nupilla
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(numero 1, kuva 5). Kirjat liikkuvat kolmessa rivissd. Jokaista rivia voidaan liikuttaa
itsendisesti, jolloin kirjoja voi itsendisesti selata useampi kuin yksi kayttaja.

Jokaisessa rivissa on yksi kiinted tietoruutu (kuva 6), joka sisaltaa valitusta Kirjasta
lisdtietoa tekstimuodossa, esimerkiksi tietoa tekijastd, avainsanat, tiivistelméan ja
kuvallisen tiedon kirjan fyysisesta sijainnista kirjastossa. Kirjan tietojen selaaminen
tapahtuu valitun tummalla korostetun ruudun sisélla liukuséatimen (kuva 5, numero 2)

avulla. Kun kayttaja siirtad liukusaadint, tietosisaltd vaihtuu.
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Kuva 6. Lisatietoa valitusta kirjasta (Detken et al., 2009)

Néayton ylapuolella (kuva 5, numero 3) nékyy aikaisempien ja nykyisten hakujen
tulokset. Kayttdjat voivat selata kokoelmaa luokituksen, hyllyjen ja kannen vérin mukaan.
He myos paasevat hakemaan kirjoja ikasuositusten mukaan.

Kéytetyt luokitukset (kategoriat) on koottu kuutioihin (kuva 7), jotka voidaan
asettaa niille sopiviin suorakulmaisiin koloihin seinédlld (kuva 5, numero 4). Luokan
tyyppi yksiloidaan vérilla ja muodolla. Jokaisella kuutiolla on kaksi puolta. Ensisijainen
puoli esittdd kysymyksen, mihin kuutiolla etsitddn vastausta, ja mihin suuntaan kuutiota
pyoritaan aliluokkien esille saamiseksi. Toinen kuution puoli vastaa alaluokkiin ja ne on
merkitty kuvilla ja lyhyell& tekstimuotoisella kuvauksella. Kuutioita on yhteensa 10 ja ne

sisdltavat yhteensa 45 luokkaa.
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Kuva 7. Kirjojen hakemiseen kaytettavia kuutioita (Detken et al., 2009)

Boolen logiikkaan perustuvia hakuja tehdaan asettamalla useampi kuutio seinélle.
Né&yton samalle puolelle laitetut kuutiot hakevat yhdistavia tekijoita (JA-operaattori) ja
vastakkaisille puolille sein&a laitetut kuutiot hakevat vaihtoehtoisia tekijoita (TAI-
operaattori). Saadut haut paivittyvat poydan ylareunaan dynaamisesti. Kuution asentoa
seindlld ja sen varia kaytetdan osoittamaan lapsille, missa maarin haetut Kirjat vastaavat
niiden hakua. Seinalla n&kyy varillinen nelio, jos asetettu luokka vastaa kirjaston fyysista
hyllyluokitusta (kuva 5, numero 11). Kaksi kayttajaa voi hakea kirjoja samaan aikaan ja
he voivat vertailla hakutuloksiaan. He voivat myds muodostaa hakuja, jotka vastaavat
molempien hakukriteereja. Kayttaja saa aani- ja visuaalisen palautteen, jos kéytossa on tai
ei ole vastaavaa luokkaa. Kaantamalla kuutioita kayttdja voi selata kirjojen kansia vérien
mukaan.

Kun kiinnostava kirja 10ytyy, kayttdja asettaa pienen korin sille suunniteltuun
kohtaan poydalla (kuva 5, numero 6). Jos haluttu kirja on vapaana, kori ilmestyy naytolle
virtuaalisesti ja siind on valittu kirja siséllda. Kun kori poistetaan paikaltaan, ilmestyy
naytolle viesti kirjan sijaintitietojen tulostamisesta. Tulosteessa on kuva valitusta kirjasta
ja sen sijainnista kirjastossa. Joka kerta kun kirja valitaan, sen asema suosittuna kirjana
nousee. Kirjoja voi myos valita suosituimmat Kkirjat ikasuositusten mukaan (kuva 5,
numero 7).

Kayttajan on mahdollista hakea kirjoja fyysisen kirjaston hyllyjérjestyksen mukaan.
Jokainen hylly on fyysisessa kirjastossa saanut oman eldinhahmokuvansa. Ndmé& samat
elainhahmot esiintyvat myo6s kayttoliittymadssé ja niihin on sisallytetty tieto millaista
aineistoa fyysinen kirjahylly sisaltda. Kun eldin asetetaan sille varattuun kohtaan (kuva 5,
numero 8), kdyttdja saa aanipalautteen ja halutun eldinhahmon animaatio nékyy naytolla.

Kirjoja voidaan myo6s hakea asettamalla aikaisemmin l0ydetty aineisto (kuva 5, numero



19

10) poydalla sille varattuun kohtaan ja jarjestelma etsii aiheeseen liittyvéd, vastaavaa,
aineistoa.

SearchWall-kayttoliittymasta tehtiin prototyyppi, jota testasi kolme poikaa ja kolme
tyttod. Lapset olivat idltddn 5-11-vuotiaita. Testaaminen tapahtui Saksassa, Eutinin
yleisessa kirjastossa.

Kaikki lapset olivat sitd mieltd, ettd he kayttdisivat kayttoliittymad uudestaan.
Nuorimmat kayttajat pitivat miellyttavimpind kayttdd navigaatio-tyokaluja seka kirjojen
liikuttamista kayttoliittymassa. Varin valitseminen Koettiin hauskana ja helppona
ymmartad. Kuutioita oli helppo kéyttaa ja niiden asettaminen oikeaan paikkaan onnistui
hyvin (kolot seinalld). Vaikeana lapset pitivat liikkeen nopeutta navigointia kaytettdessa
eikd vuorovaikutusta korin kanssa heti ymmarretty. Vaikka lapset ymmarsivat mité
korilla voi tehdd, he eivat ymmartaneet miten se tehdain. Lemmikkieldinvihjetta ei koettu
selkedksi. Lapset eivat yhdistaneet tiettyd lemmikkid tiettyyn hyllyyn. Yhteys
lemmikkieldimen ja hyllyn valilla paljastui osalle kéyttdjista vasta, kun he nakivat

tulosteen, missa yhteys lemmikin ja hyllyn valilla naytettiin graafisesti.

244 TeddIR

Jansen ja muut (2010) ovat suunnitelleet lasten kirjojen etsimiseen kasinkosketeltavan
TeddIR-prototyypin. Se on suunniteltu 6—8-vuotiaille lapsille, mutta tekijoiden mukaan
sen on huomattu kiinnostavan myos vanhempia lapsia ja aikuisiakin. Kuvassa 8 on
TeddIR-prototyyppi. Malli koostuu kahdesta laatikosta, ndytdsta ja lajitelmasta esineité:
erilaisia hahmoja eli figuureja tai kirjoja. Toinen laatikoista on vihred ja sen laidassa on
hymyilevan naaman kuva. Toinen laatikoista on punainen ja sen laidassa on surullisen
naaman kuva. Asettamalla esine vihredan laatikkoon saadaan naytolle kuvia kirjoista,
jotka tdsmaavéat esineen kanssa. Punaiseen laatikkoon asetetut esineet taas poistavat ne
Kirjat naytolta, jotka tdsmaavét objektin kanssa (Boolen El-operaattori).
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Kuva 8. TeddIR-protyyppi (Jansen et al., 2010).

Kayttoliittymad ohjataan kirjoilla ja figuureilla. Figuurit edustavat kasitteitd, jotka
voivat olla konkreettisia tai abstrakteja. Esimerkki konkreettisesta objektista on koira,
joka edustaa koira-aiheisia kirjoja. Abstraktista figuurista esimerkkind on hamahakki,
joka edustaa Kirjoja, joissa kasitelldan jotakin pelottavaa aihetta. Figuureja on yhteensé 20
kpl ja ne edustavat tuttuja kasitteitd, kuten “kissa”, “perhe”, ”autot” ja “rakkaus”. Kirja-
objektit edustavat “samankaltainen kirja” hakua. Kun lapsi on pitinyt jostakin
lukemastaan kirjasta, han voi etsid silld samankaltaisia kirjoja laittamalla sen vihreaan
laatikkoon. Jos lapsi ei pitdnyt lukemastaan kirjasta, han voi laittaa sen punaiseen
laatikkoon. Figuurin tai kirjan asettaminen jompaankumpaan laatikkoon aiheuttaa
valittéman toiminnan naytolla.

Néaytolla naytetddn kahdentoista hakuun sopivimman Kirjan kansikuvat, joiden alla
on tekstind asiasanat ja kuvaus kirjasta. Nayttoruudun alareunassa naytetdan kuvakkeena
ne figuurit, joita on haussa kaytetty. Punaisella pohjalla ndytetddn figuurit punaisesta
fyysisestd laatikosta ja vihredlla pohjalla figuurit vihredsta fyysisestd laatikosta.
Kayttoliittyma ei ratkaise miten kirjoja etsitdén Kirjastosta fyysisesti tai luetaan naytolta.

Jansen ja muut (2010) testasivat kayttoliittyméaa hollantilaisella ala-asteella ja sen
tuloksina todettiin seuraavaa. Kayttdjilla oli hauskaa kéyttdessaan tuotetta. He
ymmarsivat yhteyden fyysisten laatikoiden ja visuaalisten varillisten laatikoiden valilla.
Toisaalta lapset eivat ymmartaneet punaisen laatikon merkitysta, heille Boolen logiikan
El-operaattori oli tuntematon toiminto.

Lapset ymmarsivat figuurien tarkoitukset, jopa kaikkein abstraktisimpien. Toisaalta
figuurien kayttd nahtiin rajoitteena hyvien hakutulosten saamiselle. Liian vahainen maara

figuureja tarkoittaa, ettei suurinta osaa Kirjoista saada esiin tietokannasta ja liian suuri
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figuurien maara néhtiin tuovan ongelmia sopivan figuurin l6ytamisessa kaikkien
esineiden joukosta. Samankaltaisten Kirjojen etsimistd pidettiin toimivana ja
kayttokelpoisena toimintona, josta olisi hy6tyd myds aikuisille tiedonhakijoille.

Kirjojen kansikuvien nadyttdmisen ohella néytetyt tekstit ohitettiin. Kayttajat
katsoivat vain kuvia. Lapset myds halusivat koskettaa ndyttod saadakseen aikaiseksi
vuorovaikutusta kayttoliittyman kanssa. He esimerkiksi halusivat tietda esilla olevasta

kirjasta lisad ja halusivat koskettaa kosketusnéytolle tyypillisesti kuvaketta.

2.4.5 BrowsReader
Liu ja muut (2012) ovat toteuttaneet Kirjaston lastenosastoille BrowsReader-
kayttoliittyman. Sen avulla lapset voivat helposti selata kuvakirjoja samalla tavoin kuin
he selaavat kirjahyllyj& fyysisessé kirjastossa ja lukea kirjoja kuten he lukisivat painettuja
kirjoja itsekseen tai yhdessa vanhempiensa tai kavereidensa kanssa.

Kuva 9 esittdd Bookshelf-Browseria, jossa yhdistyy virtuaalinen Kirjahylly ja
hakemisto, joka sisaltad kirjallista tietoa kirjasta, kuten tekija, aihealue, nimi. Naytdssa
vasemmalla on 162 kirjan kuvakkeet ja oikealla hakemisto sekd kategoriaa esittavé
symboli. Valkoisessa nauhassa ndyton oikealla puolella ndytetddn haussa kéytetyt
symbolit. Kirjahylly on jarjestetty sanakirjamaiseen jarjestykseen. Jarjestys voidaan tehda

myaos tekijan, kannen varin ja aiheen mukaan.
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Kuva 9. Lapset lukevat kirjoja BrowsReaderilla (Liu et al., 2012)
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Kéayttoliittymassa (kuva 10) on iso pdydadn mallinen kosketusnayttd, jotta lapset voivat
helposti toimia yhdessd. Lapset voivat kokoontua BrowsReaderin ympdrille ja etsia
mieleisidén kirjoja digitaalisesta kirjahyllysta. Kirjat esitetadn kirjahyllyssa kirjankannet
esilld lineaarisessa jarjestyksessd. Kansikuvista lasten on helppo selata Kkirjoja
kirjahyllyndkymassa samoin kuin he selaavat niité fyysisissa kirjahyllyissa.

Lukutilassa BrowsReader esittda jokaisen sivun kuvakirjasta samalla tavalla kuin
painettuna versiona. Painamalla I0ydetyn kirjan kuvaketta sormella kirja avautuu
luettavaksi. Lapset voivat vapaasti siirtyd kirjojen lukemisesta niiden selaamiseen ja

toisinpain.
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Kuva 10. Lapset lukevat kirjoja BrowsReaderilla (Liu et al., 2012)

BrowsReaderia testattiin vuoden 2007 aikana lasten tapahtumassa Oitaan
yliopistossa. Kaikki lapset osasivat aloittaa BrowsReaderin kdyton heti, vaikka he eivét
olleet aikaisemmin sitd kayttaneet, ja he pitivat sen kdytosta hyvin paljon. Pienemmét
lapset lastentarhaikdiset ja alakoululaiset kayttivat isompia lapsia mieluummin symboleja
kirjojen hakemiseen, tosin he usein kéyttivat hyvin tuttujen hahmojen kuvia. Kirjojen
lukeminen onnistui kayttoliittymassa hyvin.
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2.4.6 Yhteenveto

Edelld kuvatuista lapsille suunnatuista hakukoneista vain Lasten kansainvélinen
digitaalinen kirjasto ja StorySurfer mainittiin Satupdydén tehtdvanannossa (liite 1).
Kumpikaan niista ei ole palikoita hyddyntava. Kaikki muut kuvatut kéyttoliittymat ovat
suunniteltuja ja valmistettuja vuoden 2008 jalkeen. Tutkielman lopussa on saatavilla
yhteenvetotaulukko Kkaikista t&ssé esitellyistd hakukoneista (liite 2), johon palataan

luvussa 5.
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3 Vuorovaikutus kasinkosketeltavalla kayttoliittymalla
Yhtend ké&sinkosketeltavan kayttoliittymén suurimmista vahvuuksista nadhddan se, etté
niita kéytetddn samassa tilassa kuin itse olemme ja ne sijaitsevat ympéristdssamme, kuten
rakennukset tai fyysiset laitteet ja tuotteet (Shaer and Hornecker, 2010).

Vahvuutena nahdédédn myos yhteistyd ja yhteistoiminta, silla useat syottoyksikot
sallivat samanaikaisen toiminnan. Yhteistyd on nakyvéa ryhman jasenille, mika tukee
ryhman tietoisuutta ja koordinointia. Kayttoliittyma on usein suunniteltu sellaiseksi, etta
siind on tilaa kavereille ja sitd voidaan kayttaa yhdessa. Kayttajien on mahdollista kayttaa
eleitd vuorovaikutukseen kayttoliittyman kanssa. Eleiden kayttdminen kommunikoinnissa
on tarkeda, silla se keventdd kognitiivista kuormitusta seka lapsilla ettd aikuisilla. Joitakin
kasinkosketeltavia kayttoliittymid, kuten StorySurferia, jopa ohjataan eleiden avulla.
N&ma jarjestelmét tukevat lihasmuistia ja hyddyntavat kokemuksellista oppimista. (Shaer
and Hornecker, 2010)

3.1 Vuorovaikutus palikoilla ja miten ne sopivat lapselle
SearchWall- ja TeddIR-kayttoliittymid sekd Satupdyta-suunnitelmien kayttoliittymia
ohjataan palikoiden avulla.

Késinkosketeltavan kayttoliittymén ohjaaminen palikoiden avulla ndhd&an lapsille
luonnollisempana tapana Kkasitellda kohteita kuin perinteisessa kayttoliittyméassa.
Késinkosketeltavassa kayttoliittyméssa kaytettavia palikoita on helppo jakaa ja ojentaa
muille kayttdjille, kun taas perinteista kayttoliittyméaa ohjataan tietokoneen hiiren tai
nappaimiston avulla. (Revelle et al., 2005)

Fishkinin (2004) mukaan kasinkosketeltavissa kayttoliittymissa sy6te (input)
tapahtuu niin, ettd kayttaja kasittelee esinettd (objektia) esimerkiksi liikuttamalla sita
nayton pinnalla. Jarjestelmd aistii tapahtuman ja muuttaa tilaansa. Tilan muutoksesta
jarjestelma antaa palautetta, joka sopii esineen luonteeseen, esimerkiksi antamalla aani-
tai tuntopalautetta.

Antlen ja Wisen (2013) mukaan palikoiden voidaan ajatella muodostuvan
kahdenlaisista objekteista: fyysisista ja digitaalisista. Fyysiset objektit ovat materiaalisia.
Ne ovat konkreettisesti ndkyvissa ja kosketeltavissa olevia ja niilld on visuaalisia
ominaisuuksia kuten véri, kosketeltavissa olevia ominaisuuksia, esimerkiksi milta objekti
tuntuu ja joskus jopa kuuloon perustuvia ominaisuuksia, esimerkiksi &ani. Niiden avulla

kayttaja on vuorovaikutuksessa késinkosketeltavan kayttoliittyman kanssa.
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Digitaaliset objektit ovat virtuaalisia olioita (entities), joilla on tiettyjé attribuutteja,
kuten vari, sijainti ja aani. Digitaalisten objektien ominaisuudet ovat samoja kuin
fyysisten objektien paitsi, ettd niistd puuttuu kosketeltavat ominaisuudet ja niissd on
valiaikaisia ominaisuuksia, jotka vaihtuvat dynaamisesti. (Antle & Wise, 2013)

Kuvassa 11 on Fitzmauricen ja muiden (1995) esimerkki késinkosketeltavasta

palikasta, jonka avulla kéayttoliittyméaé ohjataan.

., Digitaa[jfw/en objekti

Kuva 11. Kéasinkosketeltava palikka (Fitzmaurice et al., 1995)

Palikoita voidaan ajatella kahvoina, joiden avulla kayttoliittyméaa kasitelld&n. Kun
fyysinen palikka (objekti) asetetaan digitaalisen kohteen (objektin) péaalle, kohde
aktivoituu. Nostamalla palikka pois digitaalisesta kohteesta se vapautuu. Digitaalisen
kohteen liikuttaminen ja k&antdminen tapahtuu siten, ettd kayttdja liikuttaa fyysista
palikkaa. (Fitzmaurice et al., 1995)

Uttalin (2003) mukaan konkreettisten palikoiden uskotaan sopivan pienille lapsille,
silld ne kannustavat oppimiseen luonnollisen tutkimisen ja leikkimisen kautta. Uttal
(2003) kayttaa termid “digital manipulatives” puhuessaan konkreettisista digitaalisista
palikoista, jotka on suunniteltu helpottamaan lasten matematiikan oppimista. Palikat
antavat palautetta, kun lapsi on suorittanut palikoilla tehtdvén oikein tai odotetulla tavalla,
esimerkiksi muuttumalla siniseksi ja pdinvastaisessa tapauksessa punaiseksi. Niistda on
todettu olevan hyotyd esikouluikaisille sekd lahjakkaille lapsille, mutta myo6s lapsille,
joilla on joku kehityksellinen vajavuus. Uttal (2003) on koonnut ohjeen palikoiden
kaytosta matematiikan opetuksessa ja siitd on hyotya palikoiden kaytdn suunnittelussa
muuallakin.

1. Manipulointipalikoita ei voi kayttdd yksindan tiedon l0ytdmiseen, vaan

tarvitaan muutakin ohjeistusta.
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2. Manipulointipalikat eivat poista opettajan tarvetta, vaan kayttdjélle pitaa
opettaa manipulointipalikoiden kéytto ja miten niilla toimitaan.

3. Lapset tarvitsevat aikaa oppiakseen kayttamaan manipulointipalikoita.

4. Houkutteleva ja kiinnostava manipulointipalikka ei aina ole paras
vaihtoehto. Lapsen mielenkiinto voi kohdistua ei-haluttuun ominaisuuteen

manipulointipalikassa.

Toisaalta Uttal (2003) on todennut ongelman lasten kyvyssé siirtad palikoilla opittu
laskusuoritus kirjoitettuun muotoon. Tutkittuaan asiaa tarkemmin hén havaitsi, etta alle
viiden tai kuuden vuoden ikaiset lapset eivat ajattele oudoista figuureista samalla tavalla
kuin aikuiset. Johtopaatoksend han toteaa, ettd lapsi saavuttaa vasta viiden tai kuuden
vuoden i&ssé kyvyn tulkita sama symboli kahdella eri tavalla. Ennen tat4 ik&a, lapset
nékevat vain yhden tavan l&hestyd asiaa. Kyky ymmartad useita esitystapoja kehittyy
hitaasti ja yksilollisesti.

Shaer ja Hornecker (2010) nostavat esiin, ettd palikoita suunniteltaessa ei tulisi
miettid vain palikoiden kayttdmahdollisuuksia vaan myods niiden ergonomiaa, kokoa ja
painoa. Vuorovaikutus kasinkosketeltavissa kéyttoliittymissa vaatii suurempia ja erilaisia
liikkeitd kuin hiiren tai nappédimiston kasittely perinteisessé graafisessa kayttoliittymassa.
Esimerkiksi 10 cm kokoinen palikka vaatii koko kéden sen nostamiseen ja jatkuva
palikoiden ojentaminen pinnan yli vasyttda kétta eri tavalla kuin hiiren liikuttaminen.
Tahan vaikuttaa kayttajan fyysinen koko. Mitd pienempi kayttdjd on suhteessa
vuorovaikutteiseen pintaan, sitd suurempi liike palikan asettamiseen vaaditaan. Toisaalta
on muistettava, etta fyysisen vuorovaikutuksen ei aina tarvitse olla helppoa ja vaivatonta.
Painvastoin, ihmiset nauttivat pelatessaan haastavia peleja ja tunteesta minka luo taitava
soittimen hallinta.

Suora fyysinen vuorovaikutus maailmaan on avain lapsuuden kognitiiviseen
kehitykseen. Myo6s useat pedagogiset suuntaukset, esimerkiksi Montessori ja Frobel,
tukevat ajatusta lapsen oppimisesta kehollisesti, koskettamalla fyysisid objekteja.
Toiminta voidaan jakaa episteemiseen toimintaan (Epistemic action) ja pragmaattiseen
toimintaan (Pragmatic action). Fyysisten objektien kasitteleminen suoraan, niin etta
henkil6 saa tehtdvan suoritetuksi, kutsutaan pragmaattiseksi toiminnaksi. Esimerkiksi
lapsi yhdistelee legopalikoita rakentaakseen dinosauruksen, joka seisoo kahdella jalalla.
Kirshin ja Maglion (1994) mukaan episteeminen toiminta ei pyri suoraan ongelman

ratkaisemiseen, vaan episteeminen toiminta avustaa monimutkaisessa ongelmassa
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tehtdvan etenemistd. Episteemiselld toiminnalla he tarkoittavat toimintaa, joka vahent&a
tarvittavan muistikapasiteetin tai tyovaiheiden mé&ardad tai pienentdd virheiden
todenndkoisyytta.

Lasten psyykkinen kehitys on vield kesken, joten lapsi tarvitsee episteemisté
toimintaa varten ulkopuolisia apuvalineitd vahentdmaén tarvittavan muistikapasiteetin
maardé. Esimerkiksi Scrabble-sanapelissé kirjainpalasten levittaytyessa poydélle helpoin
tapa tehdd sana uudelleen on jdrjestdd konkreettiset laatat pOydalla uudestaan
(episteemisté toimintaa) niin kauan, ettd sanasta tulee mielek&s. T&ssé tapauksessa laatat
toimivat ulkoisena apuvélineend. (Chemero, 1998) Ulkoiset apuvélineet helpottavat myos
vuorovaikutusta toisten lasten tai aikuisten tai ympariston kanssa (Antle, 2007a).

O’Malleyn ja Stanton Fraserin (2004) mukaan fyysiset ja konkreettiset palikat ja
esineet (manipulatives) ovat tarkeitd oppimiselle, koska lapsi usein pystyy ratkaisemaan
ongelmia todellisia materiaaleja apuna kayttéen, ennen kuin he pystyvét ratkaisemaan sen
symbolisesti tai mielesséan. Fyysiset esineet ovat lapsille tutumpia ja ymmarrettavampia
kuin symboliset esitykset, ja fyysinen toiminta tukee oppimista esimerkiksi siten, etta
lapsi voi esittaa tietdmystaan eleilld, vaikka hén ei vielé osaisi kertoa siita.

O’Malleyn ja Stanton Fraserin (2004) mukaan ké&sinkosketeltavat kayttoliittymat
tukevat lasta kayttoliittyman kayton oppimisessa siten, ettd ne sallivat yhtéaikaisen
syotteen esimerkiksi kahdella kadelld tehden vuorovaikutuksesta tietokoneen kanssa
ilmaisukykyisempdd. Niissd otetaan huomioon motoriset taidot fyysisten objektien
kasittelemiseksi sek& avaruudellinen pééattelykyky. Ne tekevadt ndkyvaksi perinteisesti

nakymaéttdmana olevan tietokoneen sisalla tapahtuvan toiminnan.

3.2 Kasinkosketeltavan kayttoliittyman vuorovaikutuksen ongelmat
Perinteisissd graafisissa kayttoliittymissa erilaisista toimintatavoista on huolellisen
suunnittelun ja kehityksen tuloksena tullut vakiintuneita tapoja toimia. Esimerkiksi
naytolla vilkkuva kursori odottaa, ettad kirjoitat jotakin tiettyyn tekstikenttdan. Téllaisia
vakiintuneita vuorovaikutuksen toimintatapoja ei havaitsemiseen perustuvissa
jarjestelmissé, joihin sisdltyvat myos késinkosketeltavat kayttoliittymat, vield ole. Bellotti
ja  muut (2002) ovat luokitelleet havaitsemista kayttdvien kayttoliittymien,
vuorovaikutusongelmat viiteen eri luokkaan.

Ensimmaisend erittdin keskeisend ongelmana Bellotti ja muut (2002) pitdvat sité,

mista kayttaja voi tietdd, miten jarjestelmélle annetaan komentoja. Graafisia jéarjestelmia
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kayttdessddn kayttaja tietdd, ettd han pystyy suorittamaan toimintoja hiirtd ja
nappaimistoa kayttéen.

Toinen Bellottin ja muiden (2002) mainitsema ongelma liittyy laheisesti
ensimmadiseen ja késittelee sitd, miten kayttaja tietad, milloin jarjestelméd on valmis,
kuuntelee ja ottaa vastaan annettuja komentoja. Tama on toteutettu graafisissa
kayttoliittymissd esimerkiksi siten, ettd naytélla vilkkuu kursori, joka antaa kéyttajélle
mielikuvan siit4, ettd jarjestelm& kuuntelee. Siind my6s oletetaan, kayttdjan katsovan
nayttod nahdakseen annetut vihjeet. Kasinkosketeltavissa kayttoliittymissa ei ole kehitetty
vakiintunutta tapaa, jolla palautetta annetaan (Nyman, 2007).

Kolmas ongelma Bellottin ja muiden (2002) mukaan liittyy kdyttajan toimintaan.
Mitda hénen pitdd tehd&d saavuttaakseen haluamansa tuloksen?  Graafisissa
kayttoliittymissa kayttdjalle tarjotaan yleensa esimerkiksi kuvia, tekstié ja valintalistoja,
joista han wvoi valita haluamansa kohteen ja tapahtuman. Ka&sinkosketeltavissa
kayttoliittymissd kayttajan pitdd objektien ulkonddstda osata paatella mahdolliset
komennot ja niiden vaikutusalueet (Nyman, 2007).

Neljas Bellottin ja muiden (2002) esille nostama ongelma kasittelee sitd, mistéa
kayttdja tietdd sen, ettd jarjestelma on ymmartanyt hdnen komentonsa ja suorittanut sen
oikein. Graafisissa kayttoliittymissa palaute nékyy ruudulla esimerkiksi animoituna
tilanneilmaisinpalkkina.  Kasinkosketeltavassa  kayttoliittymassa  palaute  oikein
suoritetusta toiminnasta pitdd myos antaa, riippumatta siitd, kuuluuko kayttoliittymaén
naytto tai ei (Nyman, 2007).

Viides ongelma Bellottin ja muiden (2002) mukaan liittyy virheiden estamiseen,
huomaamiseen ja niistd toipumiseen. Graafisissa kayttdliittymissa toimintojen
kumoaminen ja toistaminen voi tapahtua valikon “kumoa”-toiminnolla tai virheesta
voidaan  varoittaa  varoitusviestin  avulla  ennen  toiminnon  hyvaksyntaa.
Késinkosketeltavissa kayttoliittymissa kayttdja yleenséd palauttaa tilan itse yrityksen ja
erehdyksen kautta. (Nyman, 2007)

Miten lasta sitten voidaan tukea késinkosketeltavan  kéyttoliittymén
vuorovaikutuksen ongelmissa? Mistd lapsi tietdd, miten kayttd aloitetaan, mité
kayttoliittymalld ja siind olevilla palikoilla tehd&én, ja miten palikoita kdytetaan?

Normanin (1988) mukaan kayttaja pystyy hyvan kasitemallin ansiosta ennustamaan
toimintansa seuraukset. Hyvan kasitemallin puuttuessa, kayttdja toimii sokeasti juuri niin
kuin hénelle on opetettu, eikd han taysin ymmarrd miksi niin tekee tai mitd pitéa tehda,

jos jotain menee pieleen. Kayttdessdan tietokoneohjelmaa tai mit4 tahansa muuta esinetta
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tyonsa tekemiseksi kéyttdja muodostaa mielessadan oman mentaalimallin (user's model)
jarjestelman antamasta kuvasta. Sinkkosen ja muiden (2006) mukaan taméa kayttdjén
mentaalimalli kuvaa, kuinka kayttaja suunnittelee mielessééan suorittavansa jonkin tietyn
tehtavan talla kayttoliittyméalld. Mentaalimallit ovat todellisuuden vastineita ihmisen
mielessd. Niilld pyritddn myos ennakoimaan toimintaa uusissa kayttotilanteissa ja
selittdmaan itselle, miksi tuote toimii juuri talla tavoin. Mentaalimalli mahdollistaa
asioiden kokeilemisen mielessa. Mentaalimallit eivdt ole aina oikeita eivéatkd kovin
tarkkoja - usein mallit ovat yksinkertaistettuja ja karkeita. Mallin tarkkuus riippuu hyvin
paljon siitd, missa ominaisuudessa ja kuinka paljon henkilé on tekemisissd kyseisen
ilmion kanssa. Mentaalimallit rakentuvat samalla, kun kayttaja jarkeilee, miten tuotetta
kaytetddn. Mitd paremmin uuden jarjestelmén késitteellinen malli vastaa kayttdjén
mentaalista mallia, sitd helpompi on kdyttajan se oppia.

Jensen ja muut (2012) huomauttavat, ettd kun suunnitellaan lapselle, on tarke&a
pitdd mielessd, etta lapset havaitsevat ja ymmartavat maailmaa eri tavalla kuin aikuiset.
Esimerkiksi aikuiselle Kkirjan mentaalimalli siséltdd kirjan lukemisen. Lapsen
mentaalimalli kirjasta taas voi sisaltad kirjan lukemisen lisdksi myos jotakin, jolla voi
rakentaa tai jonka taakse voi piiloutua.

Késitemallin  syntymiseen vaikuttavat Normanin (1988) mukaan havaitut
kayttomahdollisuudet ~ (perceived  affordances),  joita  kaytt4jd  havainnoi
toimintamahdollisuudeksi ilman, ettd kayttajan tarvitsee pohtia miten toimintaa kayttaisi.
Havaittu k&yttdmahdollisuus on yhteys henkildn ja kohteen valilla.

Norman (1988) korostaa myods rajoitteita kayttémahdollisuuksien rajaamiseksi.
Kéayttoliittymassa olevat rajoitukset rajoittavat toimenpiteiden méarad. Rajoitteet voivat
olla fyysisia, esimerkiksi suuri palikka ei mahdu pieneen reikddn, tai semanttisia,
esimerkiksi moottoripyorélld ajajan pé&a voidaan asettaa mielekk&&sti vain péa
ajosuuntaan. Kulttuurirajoitteet perustuvat hyvéksyttyihin kulttuurinormeihin, esimerkiksi
punainen tarkoittaa toisessa kulttuurissa pyséhtymistd. Loogisilla rajoitteilla Norman
(1988) tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd jos kahta lamppua varten on olemassa kaksi
kytkintd, niistd vasemmanpuoleisen kytkimen pitdisi kuulua vasemmanpuoleiseen
lamppuun ja oikean oikeanpuoleiseen lamppuun. Jos kytkimet asetetaan toisinpéin,
tuhotaan luonteva ja looginen kytkenta.

Shaer ja Hornecker (2010) ovat todenneet, ettd suunniteltaessa ké&sinkosketeltavaa
kayttoliittymaa tilantarve on yksi suurimmista haasteista. Kayttoliittyman tilantarve voi

olla iso, jos kaytettavien palikoiden mééra on suuri. Kayttoliittymén suuri tilantarve voi
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johtaa siihen, ettd kayttdjan on vaikeampi yltda palikoihin kasiksi ja liikuttaa niita.
Suunnittelun aloittaminen vaatii paatoksia, minké& kokoisia palikoita kaytetddn ja mihin
ne asetetaan. Myo6hemmat muutokset ovat vaikeita toteuttaa. Toisaalta jos
vuorovaikutteinen pinta on taytetty maksimaalisella méaarélla palikoita, ei siiné ole endé
tilaa uusille palikoille. Palikoita pitdd myo6s sailyttda jossakin, mika vaatii séilytystilaa.
Ne voidaan myo6s hukata ja unohtaa.

Ongelmana n&hdaan myos tilan kohdentaminen suuremmaksi tai pienemmaksi.
Jokainen kasinkosketeltavan kayttoliittyméan elementti on kiintedn kokoinen. Jos halutaan
suurentaa yhtad elementtida pitdd suurentaa myos muita, mikd aiheuttaa elementtien
siirtamista ja vaatii periaatteessa uuden kayttoliittyman rakentamista. (Shaer ja
Hornecker, 2010)

3.3 Kasinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluohje lapsille

Erityisesti ~ kasinkosketeltavan  kayttoliittyman  suunnitteluun  on  erilaisia
suunnitteluohjeita (design framework). Tunnetuin ja lainatuin suunnitteluohje on peréisin
Ishiilta ja Ullmerilta (1997). He ldhestyvéat vuorovaikutusta tutkimalla erilaisia
mahdollisia tapoja liittdd materiaalinen ja virtuaalinen esiintyminen.

Antlen (2007a) mukaan lapsille tarkoitettuun suunnittelukehykseen pitda lisata
nakokulma siitd, miten lapset kehittyvéat alyllisesti fyysisessd, sosiaalisessa ja tilallisessa
vuorovaikutuksessa maailman kanssa. Tatd ndkokulmaa on Antle (2007a) tutkinut ja
tuloksena on alustava ohje “CTI Framework” kasinkosketeltavien kéayttoliittymien
suunnitteluun 4-12-vuotiaille lapsille. Ohjeen tarkoituksena on tukea lasten kokemuksia
ja ajatuksia seka tiedonhaun mentaalimallia. Sen tarkoituksena ei ole ohjailla suunnittelua
vaan olla enemman selittdvé ohje, jota voidaan kayttadéd kolmella eri tavalla:

1. Silla voidaan saada ndkemyksia uusien tuotteiden suunnitteluun lapsille.

2. Sen avulla voidaan vaikuttaa uusien tuotteiden suunnittelupdatoksiin
suunnittelun aikana.

3. Sitd voidaan kayttdd syntyneen vuorovaikutuksen —analyyttiseen

jasentelyyn.

Lasten ké&sinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluohjeessa on viisi teemaa.
Jokainen teema liittyy ominaisuuteen tai ndkokulmaan kosketeltavassa kayttoliittymassa.
Jokaisessa teemassa on teoreettiset suunnittelukésitteet, jotka auttavat selittdméén

mahdollisuuksia ja rajoituksia. (Antle, 2007a)
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3.3.1 Paikka toiminnalle
Antlen (2007a) mukaan, kun suunnitellaan lapsen toimintaa tilassa, on toiminnan
vaatimukset suhteutettava lapsen kognitiiviseen kehitykseen.

Avaruudellisuus on késinkosketeltavan kayttoliittyman ominaisuus.
Ké&sinkosketeltava kayttoliittyma sisaltaa paikan toiminnalle (Space for Action (SA)), missa
kayttdjan oma toiminta tai liike vaikuttaa jarjestelméssa tapahtuvaan muutokseen. Toisin
kuin graafiset kayttoliittymat, joita kasitelladn epdsuorasti esimerkiksi hiiren tai
nappaimiston kautta kaksiulotteisesti, kasinkosketeltavaa kayttoliittymaa kasitellaan
suoraan erilaisten kolmiulotteisten objektien avulla, kolmiulotteisessa tilassa. (Antle,
2007a)

Késinkosketeltava kayttoliittyma mahdollistaa suuren tai pienen tilan toiminnalle.
Kuvassa 12a on esimerkki pienen tilan kaytostd, siind pieni lapsi tuottaa daantd avaamalla
ja sulkemalla laukun. Kun laukku avataan, valo laukaisee sensorin, joka kontrolloi &anta.
Kuvassa 12b on esimerkki suuresta “Playware”-tilasta, missa lapsi juoksee ja hyppii
yhdeltéd anturilaatalta toiselle. (Antle, 2007b)

.

Kuva 12a. Pienen ja 12 b. suuren tilan kaytto (Antle, 2007b)

3.3.2 Havaittavat kytkennat
Antle (2007a) toteaa, ettd suunnittelussa on huomioitava miten lapset ymmaértavét
yhteyden siitd miten asiat esiintyvéat, ndkyvat ja miten ne antavat palautetta, reagoivat.
Késinkosketeltava kayttoliittyma tarjoaa erilaisia kytkentdja fyysisen ja digitaalisen
tilan valille. Havaittavat kytkennat (Perceptual Mappings (PMap)) viittaa jarjestelméssé
oleviin kytkentoihin havaittujen (usein nakyvissa olevien) fyysisten ominaisuuksien ja

digitaalisen toiminnallisuuden valilla. (Antle, 2007a)
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Normanin tavoin Antle (2007a) kayttdd kasitettda perceptual affordances”
kuvaamaan (aistittuja) havaittuja kayttdmahdollisuuksia. Hanen mukaansa havaitut
kayttomahdollisuudet ovat ympériston ja toimijan valinen suhde, joka madrittelee
toimintamahdollisuudet. Antlen (2007a) mukaan ne suunnitelmat, jotka nojautuvat
havaittuihin kayttomahdollisuuksiin, mahdollistavat sen, etté pikkulapsikin osaa aktivoida
jarjestelman ja tehda tutkimusretkia fyysisen ja digitaalisen valilla. Havaitut eli nakyvilla
olevat fyysiset objektit ovat havaittavasti aktiivisessa yhteydessé digitaalisen maailman
objekteihin. Jo hyvin nuoret lapset pystyvdt nopeasti tutkimaan ja ymmartdmaan
havaittujen syotteiden kayttomahdollisuuksia. Havaittavat kytkennat eivat liity pelkastaan
ymparistoon tai yksilodn vaan niiden valiseen yhteyteen.

Antlen (2007b) mukaan havaitut kytkennat ovat johdonmukaisia, kun on olemassa
suora vuorovaikutus pinnan tai nakyvan fyysisen ja digitaalisen ominaisuuden kanssa.
Kuvassa 13a on esimerkki johdonmukaisesta havaitusta kytkennésta. Siiné yksi fyysinen
palikka on keltainen ja malliltaan lieri0 ja vastaava digitaalinen esitys on my6s keltainen
ja ympyrd, joka on 2D mallinnettu pinta sylinteristd. Esimerkki epajohdonmukaisesta
havaitusta kytkennéstd on Antlen (2007b) musiikkitunneli kuvassa 13b. Siind fyysinen
ilmentymaé on vérikas tunneli ja digitaalista palautetta ovat kuvat ja &&net, jotka tuotetaan
dynaamisesti riippuen lapsen toiminnasta, sijainnista ja yhteistydsta tunnelissa. (Antle,
2007b)

-
S g \

Kuva 13a. Johdonmukainen ja 13 b. epdjohdonmukainen havaittu kytkenta. (Antle, 2007b)
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3.3.3  Syotteen ja palautteen kytkenta
Antlen (2007a) mukaan suunnittelussa on otettava huomioon lapsen ymmarrys siita,
miten asiat toimivat.

Syotteen ja palautteen kytkenté (Behavioral Mappings (BMap)) kuvaa jarjestelméan
suunnittelun osa-aluetta, jossa keskitytddn jarjestelmdn toimintaan ja sen syy-
seuraussuhteiden ymmartamiseen. Kun periaatteet on otettu suunnittelussa huomioon,
yllapidetddn lapsen kokeilunhalua. Jos syy-seuraussuhdetta ei suunnittelussa ole
huomioitu, aiheuttaa se lapsissa sekaannusta eik& jarjestelmdd koeta kiinnostavana.
Ideaalitilanteessa se voi aiheuttaa oppimiskokemuksen (reflektio), missad kéyttaja
tarkastelee ja kasittelee uusia kokemuksia voidakseen muodostaa uutta tietoa suhteessa
aikaisempiin tietoihinsa. (Antle, 2007a)

Antlen (2007b) mukaan kasinkosketeltavassa kéyttoliittyméssé voidaan suunnitella
toimintoja, joissa syote ja palaute yhdentyvét. Esimerkki tiukasta kytkenndsta on kuvassa
14a. Siind on mekaanista lelua muistuttava Tobobo, jossa on tiukka kytkenta fyysisen ja
digitaalisen kaytoksen vélilla. Tobobo aanittda ja toistaa liikkeitd. Esimerkki 16ysasta
kytkennasta fyysisen syotteen ja digitaalisen kaytoksen valilla on kuvassa 14b. Siind on
robottikoira Aibo, jonka kayttdytyminen nayttadd syotteestd riippumattomalta. Se johtuu
siitd, ettd koiran tietokoneessa tapahtuva laskenta  perustuu  menneiden
toimenpidesyodtteiden monimutkaiseen yhteenvetoon nyKyisten toimenpidesyotteiden
lisdksi. Sen seurauksena kouluikéisilla lapsilla (ja joillakin aikuisilla) on suuria
vaikeuksia syy-seuraussuhteen selvittamisessa eli sy6tteen ja palautteen yhdentymisessa.

N

Kuva 14a. Tiukka ja 14b. l16ysa sy6tteen ja palautteen yhdentyminen. (Antle, 2007b)
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Fishkin (2004) luokittelee syotteen ja palautteen kytkennén riippuen siitd, kuinka
tiukasti sydte ja palaute on sidottu toisiinsa. Taydellisella (full) ruumiillistuvuudella
Fishkin tarkoittaa, ettd sy0teobjekti on sama kuin palauteobjekti, esimerkiksi jos kayttdja
kallistaa palikkaa sen néytdssd ndkyva kuva vaihtuu. Satupdydat, joissa palikat itse
antavat palautetta, seka Antlen (2007b) mekaanista lelua muistuttava Tobobo kuuluvat
tdhan ryhmaan. Syotteen ja palautteen kytkentd voi olla laheistd (nearby), jolloin palaute
ilmenee lahelld kaytt4jaa. Satupdydat, jotka antavat palautetta digitaalisella poytapinnalla,
kuuluvat tdhan luokkaan. Kytkentd voi olla ympdristollistd (environmental), jolloin
palaute ilmenee kayttdjan ymparistossé yleensa aanipalautteena, tai se voi olla kaukaista
(distant), jolloin palaute on jossain tuolla, esimerkiksi toisella naytdlla tai toisessa

huoneessa.

3.3.4 Merkityksen kartoittaminen
Antlen (2007a) mukaan suunnittelussa on otettava huomioon lasten kasitys siitd, mité
asiat merkitsevét eri esittavissd muodoissa.

Merkityksen kartoittamisella (Semantic Mappigs (SMap)) Antle (2007a) viittaa
fyysisen ja digitaalisen tiedon yhteyksiin: miten lapset ymmartdvat merkityksien
yhteyden? Alle seitsemé&n vuotta vanhojen lapsien voi olla vaikeaa yhdistda
kasittelypalikat ja merkitys, mita palikalla on tarkoitus tehda ja mita se edustaa.

Lapset oppivat abstrakteja kasitteitd kehollisten kokemuksien kautta kayttamalla
mielessddn esimerkiksi kasid apuna, vaikka eivat niitd oikeasti liikuttaisikaan.
Avaruudellinen toimintamalli (Spatial schemata) on perusta abstraktille paattelylle.
Suunnittelussa on otettava huomioon lasten kasityksid siitd, mitd asiat merkitsevat
erilaisessa esittavassd muodossa. (Antle, 2007a)

Késinkosketeltavan kayttoliittyman palikat, jotka edustavat jotakin abstraktia
kasitettd, on suunniteltava siten, ettd ne tukevat lapsen ymmarrysta késitteestd. Toisaalta
alle seitsemén vuoden ikéisen lapsen on vaikea ymmartaa, ettd yksi objekti voi edustaa
kahta erilaista asiaa tai ettd objekti voidaan néhdé& kahdella eri tavalla. (Antle, 2007a)

Jos suunnittelussa ei voida tuoda selkeésti esille suhdetta symbolin ja merkityksen
vélill4, on lasten kaytettdvd monimerkityksellisia suhteita, vaikka he eivét varsinaisesti
suhdetta symbolin ja merkityksen vailla ymmartaisikdan. Esimerkiksi kootessaan
palapelid lapsi osaa sovittaa palapelinpalaa sopimaan oikeaan kohtaan joko kuvan tai
muodon mukaan. Lapset siis osaavat 16ytaa oikean paikan palalle ilman, ettd he joutuvat

jatkuvasti valitsemaan yhden esitystavan ylitse muiden. (Antle, 2007a)
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Antlen (2007b) mukaan semanttinen kytkentd fyysisen ja digitaalisen valilla voi
olla todenmukainen, tarkka (literal) tai analoginen, vertauskuvallinen. Tangible Shapes-
kayttajatutkimuksessa lapsia pyydettiin 10ytdmaan muoto-opin visuaalisessa tehtdvassa
todenmukaiset vastaavuudet 2D- ja 3D-muodoille. Tehtévassa lapsille heijastettiin
geometrisia 2D-kuvahahmoja seindlle, johon lapsi osasi asettaa sitd vastaavan fyysisen
palikan (3D). Sitten lapsille heijastettiin geometrinen 3D-lierid ja pyydettiin asettamaan
sithen vastaava fyysinen (3D) lieritta edustava palikka. Suurin osa lapsista epéonnistuli,
silla he asettivat lierion kohtaan suorakulmaisen palikan. Tassa lierio tulkittiin sen 2D-
muodossa eikéd osattu yhdistaa sitd. Semanttista kytkentad ei ymmarretty, eikd lapsilla
ollut valmiuksia prosessoida tai tutkia yhteyksia saman objektin useisiin esitysmuotoihin

(multiple representations).

3.3.5 Tilaa ystaville
Antle (2007a) toteaa, ettd suunnittelu vaatii ymmartamista, mitka ovat niitd avaintekijoita,
jotka tukevat lapsen yhteisty6td toisten lasten (aikuisten) kanssa tai toisten toiminnan
jaljittelya.

Késinkosketeltavassa kayttoliittyméssa on tilaa ja toimintamahdollisuuksia useille
kayttajille (Space for Friends (SF)). Yhteisty0 ja jaljittely ovat lapselle tyypillisia ja
tarkeitd tapoja kehittda toimintamallejaan.

Yhteistydssa on tarkeda pohtia miten jérjestelmé rajoittaa, pakottaa tai helpottaa
yhteistyotd kayttamalla ikatasolle tarkoituksenmukaisia keinoja. Esimerkki helpottavasta
toiminnasta on lisatd useita syotelaitteita, jolloin yhteistyd helpottuu. Suunnittelussa on
tarkedd huomioida se, ettd vuorovaikutuksen tulee tukea, mutta ei vaatia yhteisollisyytta.
(Antle, 2007a)

Jaljittelyssa lapsi oppii matkimalla toisten ihmisten tapaa toimia. On térkeaa tuntea
jaljittelyn periaate ja sen merkitys kokeelliselle oppimiselle. (Antle, 2007a)

Antle (2007b) kertoo esimerkin siitd, miten KidsRoomissa lasten toimintaa
rajoitetaan kerronnallisesti. Jos lapset esimerkiksi p&aattdvat mennd haluamiensa
tavaroiden luo, heiddn on soudettava sédngylld yhdessd. Heidan yhteistd litkkumistaan
jaljitetddn, ja jos he eivat toimi yhteistydssd, kerronnalliset vihjeet rohkaisevat heita

tekemaan niin.
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4 Satupdydan suunnitteluavaruuden lapikayntia

Oppilaat suunnittelivat syksylla 2008 Tampereen vyliopiston kéayttoliittymakurssilla
kasinkosketeltavan SatupOyta-kayttoliittyman. Satupdydéan avulla lapset voivat etsia
kirjoja kirjaston tietokannasta erilaisten palikoiden avulla. Lasten ei tarvitse osata lukea
tai kirjoittaa.

Opiskelijoiden suunnitelmia oli yhteensé 74 kpl. Tarkastelen oppilastoita Antlen
(2007a)  suunnitteluohjeen  pohjalta  perusteellisemmin, vaikka oppilaille ei
kayttoliittymakurssilla olekaan Antlen kasinkosketeltavan kayttoliittyman
suunnitteluohjetta esitelty. Jasennys Antlen suunnitteluohjeen pohjalta tuo esiin
suunnitteluavaruutta ja ratkaisuja, joita opiskelijat ovat Antlen viitekehyksen mukaisiin
tilanteisiin suunnitelleet. Kaytan apuna my0s muita l&hteit4, kuten Normanin (1988)
kasitemallia pohdinnassa, miten kdyttaja ymmartaa mité uudella laitteella tehdaén.

Satupdytien suunnitteluavaruuden lapikaynti on jaettu Antlen (2007a)
viitekehyksen mukaisesti viiteen osaan, joista jokaista osa-aluetta kasittelen erikseen
seuraavissa alaluvuissa. Kaikissa oppilastoissa ei tarkasteltu jokaista osa-aluetta, mink&

vuoksi taulukoissa ei ole mukana kaikki 74 ty6té.

4.1 Paikka toiminnalle Satupdydissa

Késinkosketeltava kéayttoliittyma siséltdd Antlen (2007a ja b) mukaan paikan toiminnalle,
missa kayttajan oma toiminta tai liike vaikuttaa jarjestelmassa tapahtuvaan muutokseen.
Liikeradat voivat olla suuria tai pienia.

Opiskelijoiden suunnitelmissa poytapinta oli paikka toiminnalle. Suosituin muoto
satupdydalle oli suorakulmainen (22 kpl). Myds nelion mallisia poytid ehdotettiin. Osa
suunnitteli pdydan pyoreéksi, kallellaan olevaksi, pulpettimaiseksi, soikioksi, ja olipa
joukossa myds muutama ehdotus, joissa kaytettiin erilaisia metaforia, kuten

toivomuskaivo, lammikko ja karuselli. Taulukossa 1 on esitelty erilaiset poytaideat.
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Suorakulmainen poéytamalli 22
Nelio poytamalli tai nelio poytdmalli, jossa ylapuolella kallellaan satunaytto 15
Puolikaaren muotoinen, kaareva 12
Pyorea 3
Microsoft Surface -mallinen 2
Pyored, missa kallellaan satunaytto tai keskella pylvas 2
Soikio pdytamalli tai soikio, jossa kallellaan satunaytto 2
Suorakulmainen, jossa kallellaan tai pystysuorassa satundytto 2
Toivomuskaivo 1
Karuselli 1
Lammikko 1
Pulpettimainen poyta 1
Suorakulmainen, jossa kaksi nayttdaluetta 1
Suorakulmaiset poytalevyt, jotka asetetaan normaalin pdydan péélle 1
Pdydan aariviivat epasaédnndllisen muotoiset, kuvaruutualue on nelié 1

Taulukko 1. Satupdydan suunnitteluavaruus

Lahes kaikki suunnittelivat poydan lapsen mittojen mukaisesti (taulukko 2). Lapsi

ylettyi hyvin kayttamaan koko poytapinta-alaa. Osa huomioi mygs erikokoiset kayttajat

pdydén korkeuden sdatomahdollisuudella.

Lapsi yltaa kayttamaan koko poytéalaa 70
Voi kayttaa myos seisten 2
Muutettavissa lapsen koon mukaan 1

Taulukko 2. Péydan koko
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Shaerin ja Horneckerin (2010) mukaan suunnittelun aloittaminen vaatii péatoksia
siitd, minkd kokoisia palikoita kaytetddn ja mihin ne poydalla asetetaan haun
suorittamiseksi. Eniten suunniteltiin poytié, joissa eroteltiin omiksi alueiksi kirjojen
hakualue ja ndyttdalue sekd oma paikka palikoille. Osa oppilaista suunnitteli
hakualustaan koloja tai kuvia, joihin palikoita voi haun toteuttamiseksi asettaa. Kuvassa

15 on kuvattu Satupdyta oppilaan 4 suunnitelman pohjaltal.

Nayttoalue _‘\ /wcl|
.
]
EEN
EEN
[ Hokuaksta |
| Penki |

Kuva 15. Malli Satupdydaksi. (Oppilas 4 )

Oppilas 59 suunnitteli erilaisen Satupdydén, joka on kuvassa 16. Siind
ympyranmuotoisen haku- ja nayttdalustan keskelld on pienoiskaruselli vailla hevosia.
Karuselliin laitetaan haussa kaytetyt palikat. Hakutuloksena saadut kirjat esitetdan haku-
ja nayttdalueena toimivassa ympyrassa kalansilménakymassd, jossa lahimpana lasta on
aakkosissa ensimmadinen kirja. Karusellin kampea kaantdmallad hakutuloksia voidaan

selata.

1 Olen piirtanyt kaikki oppilastdista poimitut ideat uudelleen tutkielmaa varten.
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Kuva 16. Karuselli-satupdyta. (Oppilas 59)

Oppilas 12 suunnitteli Satupdydaksi Toivomuskaivon (kuva 17). Kaivo toimii
haku- ja ndyttdalueena ja kirjojen etsimisessa kaytettavia kivipalikoita séilytetdan kaivon
vieressa palkkiin kiinnitetyssa sangossa. Kirjat uivat virtuaalisessa vedessa ja niitd

voidaan nostaa pintaan tarkempaa tutkimista varten erilaisilla kivipalikoilla.
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Kuva 17. Toivomuskaivo-satupoyta. (Oppilas 12)

Oppilas 60 suunnitteli Satupdydan siten, etta kirjoja haetaan ja saadut hakutulokset
esitetddn vasemmanpuoleisella lohkolla. Kun haluttu tulos valitaan, se siirtyy
oikeanpuoleiseen lohkoon, missa sitd luetaan (kuva 18). Nain hakupalikat eivat hairitse

Kirjan selaamista ja lukemista.
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Kuva 18. Nayttdé on jaettu kahteen lohkoon. Vasemmanpuoleisella lohkolla esiintyy
hakutulokset ja oikealla lohkolla katsellaan valittua kirjaa (oppilas 60).

Satupdydan toiminta tapahtuu palikoiden avulla. Ylivoimaisesti yleisin muoto
palikalle suunnitteluissa oli kuutio (27 kpl). Palikoiden muotoina kaytettiin my6s muita
geometrisia kuvioita, kuten tahtipalikka, kolmio ja erikokoisia kuutioita jaoteltuna
ikaryhmittdin. Suunnitelmista I6ytyi myos lapsille tuttuja késitteitd, kuten palapelin palan
muotoisia palikoita nuppi keskelld tai ilman nuppia. Loytyipéd vield vahan vieraampia
kasitteitd, kuten puhuva paa -palikka, nuolipalikka, avain ja suurennuslasi. Hyvin suosittu
tapa oli tehda palikan fyysisestd olomuodosta lelumainen: prinsessa, robotti, nalle, noita,
rakennus; linna, mokki, miekka, kenkd. Taulukossa 3 on kuvattu palikan fyysisen

olomuodon suunnitteluavaruus.

Kuutio 27
Geometrinen muoto, esimerkiksi ympyré tai kolmio (ei kuutio) 14
Geometrisen ja erimuotoisten (téhti, auto, sydan) palikoiden yhdistelmia 13

Erimuotoisia mm. auto, puu, kuu, sydan, Kirja, kivi

Palapelinpalan muotoinen, missa nuppi paalla (4) tai ilman nuppia (3)

Lelun muotoinen, esimerkiksi prinsessa, robotti, nalle, noita, rakennus, linna
Taulukko 3. Palikan muodon suunnitteluavaruus

Shaerin ja Horneckerin (2010) mukaan palikoiden ongelmana on, ettd ne voidaan
hukata ja unohtaa. Niit4 on sailytettdva jossakin, mika vaatii sdilytystilaa. Oppilastdissa
tdhan oli otettu kantaa taulukossa 4 esitetyin tavoin, esimerkiksi siten, ettd palikoita
séilytettiin korissa. Kori oli kiinnitetty molemmin puolin poytaa tai vain toiselle puolelle
poytaa tai pdydan etureunaan. Joskus palikoille oli omat tarkat paikat sailytyskorissa.
Vain muutama oppilas suunnitteli pdydén, jossa ei ollut sailytyspaikkaa palikoille.

Tall6in ne sijaitsivat esimerkiksi irrallaan lattialla tai poydalla.
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Palikkakori tms. sijaitsee poydan toisella sivulla (vasen tai oikea). 19
Palikkakorit tms. ovat pdydan molemmilla sivuilla. 13
Palikkakori on upotettu poytaan 6
Palikat sijaitsevat lattialla, podydan laheisyydessa korissa tai ilman 5
Palikkakorissa tai poydéassa jokaiselle palikalle on oma paikkansa 4
Palikat sijaitsevat poydalla irrallaan, ei erillista séilytyspaikkaa 2
Palikat sijaitsevat poydassa olevissa koloissa. Palikan sijainnilla kolossa ei ole

vélia 1
Pdydan etureunassa, kiinni poydéssa 1

Palikkakorit sijaitsevat molemmin puolin poytad, alakulmassa. Palikat latautuvat
ollessaan kayttdmattomina. 1

Palikat sijaitsevat poydan oikeassa laidassa ja varit vasemmassa. Palikka
kastetaan haluttuun variin ennen poydélle asettamista.

Taulukko 4. Palikoiden sijainti poydalla

Taulukossa 5 on kuvattu, miten opiskelijoiden suunnitelmissa on estetty palikoiden
haviaminen. Osa kiinnitti ne poytaan esimerkiksi venyvalla vaijerilla, narulla, kayttamalla
magneettia, joka veti palikoita pdydan puoleen tai palikka antoi hélytyséénen, jos palikat

joutuvat litan kauaksi poydasta.

Irrallaan omassa kolossaan

Kiinni itse kelautuvilla naruilla tai venyvélla vaijerilla

Magneetilla

Palikassa hélytysaani, jos palikat joutuvat liian kauaksi pdydéastéa

NN WD

Palikat pysyvét kiinni pdydassé, joka on kalteva, mutta ei kerrota miten

Taulukko 5. Palikoiden haviamisen estaminen

Hévidmisen varokeinona osa opiskelijoista suunnitteli palikoiden asiasanoista
vaihdettavia, esimerkiksi palikoita (asiasanoja) voi tilata tai ohjelmoida lisaa

asiakaspalautteen mukaan.




42

Myos palikoiden turvallisuuteen lasten kaytdssé kiinnitettiin huomiota. Taulukkoon

6 on kerdatty palikoiden turvallisuuteen liittyvia ratkaisuja.

Palikassa on pydristetyt / pehmustetut reunat

Palikka on pehmustettu

Isokokoinen (ei nieltavd), estdd hukkumisen

Lasimainen (muovinen), lapinédkyvé

(BN TN N N N

Pestavia

Taulukko 6. Palikan turvallisuus

4.2 Havaittavat kayttdmahdollisuudet Satupdydissa
Miten lapset ymmartévat ja havaitsevat kytkennédn palikoiden ja pdydan vélillad? Miten
lapsi ymmartaa, miten palikkaa kdytetaan?

Satupoydissd palikan asettaminen pdydélle aloittaa kirjojen hakemisen. Oppilaat
ovat suunnitelleet erilaisia tapoja miten ja mihin asentoon palikka asetetaan Satupdydalle.
Suurimmassa osassa suunnitelmia palikan sai asettaa pdydélle miten péin tahansa ja se
aiheutti toiminnan. Osa rajasi palikan asettamisen pdydalle tiettyyn kohtaan, tiettyyn
asentoon ja jarjestykseen. Taulukossa 7 on kuvattu Satupdydan hakualue, nayttdalue ja
paikat palikoille.

Haku- ja ndyttdalue ovat samaa tilaa 31
Erillinen haku- ja ndyttéalue 19
Erillinen haku- ja ndyttdalue, jossa on koloja palikoille 19

Haku ja nayttGalue ovat samaa tilaa, siind on palikoita vastaavia kuvia (ei
koloja)
Taulukko 7. Satupdydan hakualue, nayttdalue ja paikat palikoille

Eniten suunniteltiin poytid, joissa eroteltiin omiksi alueiksi ndyttdalue ja hakualue,
jossa on koloja tai kuvia, joihin palikoita voi haun toteuttamiseksi asettaa. N&issa
ratkaisuissa tuetaan Antlen (2007a) méarittdmad johdonmukaista havaittavaa kytkentaa
sekd Normanin (1988) kasitettd havaittavasta kayttomahdollisuudesta, silla palikoiden
asettaminen koloihin on kéyttdbmahdollisuutena lapsille usein tuttu erilaisista

palikkalaatikkoleluista.
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Satupdydassé palikat ja niille varatut kolot toimivat myds Normanin (1988) toteamina
luonnollisina rajoitteina, silla koloon mahtuu vain tietyntyyppinen palikka, miké& ohjaa
lasta haun suorittamisessa. Naissé ratkaisuissa palikat eivat myoskéaan ole hakutulosten eli
kirjojen ndkyvyyden esteend. Kuvassa 19 on oppilaan 11 hakualusta. Palikat ovat

kolmiota ja kuutioita, jotka asetetaan hakualustalla samanmuotoisiin kohtiin.

Kuva 19. Hakualustan kolot palikoille. (Oppilas 11)

Hyvin suosittua oli myds suunnitella poytd, joka toimii sekd nayttond, etta
hakualueena. Néissd ratkaisuissa toteutuu Antlen (2007b) epajohdonmukainen havaittu
kytkentd. Naissa toteutuksissa mihin tahansa kohtaan hakualustalle asetettu palikka tuo
hakuehdot tayttavat valinnat (kirjat) esille dynaamisesti. Lapsi voi asettaa palikan mihin
tahansa poydalla ja se tuottaa hakutuloksen. Lapsi voi lisata ja poistaa palikoita ja aina
lapsi saa uuden tuloksen. Riippuen lapsen toiminnasta hakupdytd tuottaa toimintaa
vastaavan tuloksen. Heikkoutena toteutuksissa on se, etté palikat estdvat hakutulosten eli
kirjojen nakyvyyden selkeésti. Ne ovat tiella myos kun kirjaa luetaan.

Miten lasta houkutellaan asettamaan palikoita poydalle, ja miten lapsi ymmartaa
Satupdydan kayttotarkoituksen, kasitemallin? Oppilastissd piti  miettid, millainen
alkutilanne hakupdydall& on, kun yht&an palikkaa ei viel& ole asetettu siihen. Td&mé tila on
suunnittelussa erittdin tarked, sill& se on avain siihen, ettd lapsi tai hénen seurassaan oleva
aikuinen ymmartdd, mik& on Satupdydan kayttotarkoitus. On tarkedd miettid, misté
kayttdja saa motivaation kayton aloittamiseen ja kokeilemiseen.

Hyvéané ratkaisuna pidin suunnitelmia, joissa aloitusnaytdssa Satupdydan sisaltdmat
kirjat virtaavat, pyorivat tai rullaavat itsestdén, josta lapsi voi heti valita kiinnostavan
kirjan painamalla sormella kuvaketta. Kirjojen etsimista pystyy jatkamaan asettamalla

palikan poydélle, jolloin kirjojen py6riminen lakkaa ja palikan hakuehtoihin sopivat kirjat



44

ilmestyvat naytolle. Kuvassa 20 on oppilaan 13 malli aloitusnaytostd, jossa kolme kirjat

pyorivat naytolla kansikuvat nakyvissa.

Kuva 20. Satupdydan sisaltamat kirjat pyorivat naytélla automaattisesti (Oppilas 13).

Oppilas 1 suunnitteli mielestdni ovelan juonen saadakseen lapset kiinnostumaan
poydastd, jonka kayttotarkoituksesta heilld ei ole vield mitdan tietoa. Lasta odottavat
palapelin muotoiset palikat, jotka eivat kuitenkaan oikeasti sovi yhteen. Palapelinpalojen
odotetaan olevan tuttu kasitemalli lapselle. Kun lapsi asettaa palat poydélle
tarkoituksenaan kokeilla paloja yhteen, aktivoituu SatupOyté palikan asettamisesta ja tuo
palojen hakukriteerien mukaisesti kirjoja naytélle.

Muita keinoja houkutella lapsi pdydén luokse ja aloittaa pdydan kayttdminen olivat
esimerkiksi vilkkuvat kolot hakualustassa tai hakualusta hohkaa viestind lapselle, etta
taalla tapahtuu jotakin. Muutamassa tydssa nayton pinta nayttad vedeltd ja palikat ovat
esimerkiksi kivid, joita voi “heittdd” veteen, tai hakualusta ndyttad ruoholta ja palikat ovat
eldimid, jotka kuuluvat ruoholle. Ndissa ratkaisuissa voidaan ajatella, ettd kasitemalli
heréttdd halun leikkid palikoilla ja vieda niitd ruoholle tai heittdd veteen. Kun lapsi on
nain tehnyt palikka aiheuttaa oman toiminnan pOydélld ja satupdydan kasitemalli
laajenee.

Oppilas 58 ideoi pdydan, jossa houkutellaan kayton aloittamisen, niin etta toisessa
laatikossa on palikoiden séilytystilat ja toiseen laatikoon siirretddn haussa kaytettavét
palikat (kuva 21). Kun yhtdan palikkaa ei vield ole viety hakulaatikkoon pdydalld olevat
nuolet valkkyvat ja ohjaavat kaytt4jaa vieméaan toiseen laatikkoon jotakin.
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Kuva 21. Satupdyta tyhjana (oppilas 58)

Osassa suunnitelmista naytolla esitetdan erilaisia animaatioita, joissa esitetdan
visuaalisesti kuvina, mit4 Satupdydélld voidaan tehdd. Animaatiossa esiintyy esimerkiksi
kasi tai janis, joka osoittelee vuoroin palikoita, hakualustaa ja naytt6a, kuvaten nain
Satupdydan kayttomahdollisuuksia. Nama ratkaisut korvaavat lapsille tekstimuotoiset
ohjeet ja perehdyttévét lapsen pdydén saloihin, vaikka lapsi ei osaa lukea tai Kkirjoittaa.

Osa ratkaisuista jatti Satupoydén ndyton tyhjaksi “mustaksi, turkoosiksi, tumman
siniseksi” ja kun lapsi koskee palikalla poytddn, poytd “herdd henkiin” ja tuo poydille
kirjoja palikoiden hakuehtojen mukaan. Toisissa suunnitelmissa poytd “herdéd henkiin” jo
silloin, kun sen l&hell& ollaan. N&issa ratkaisuissa tuetaan lapsen halua leikkia palikoilla

poydalla, joka muuttuu kosketuksesta kirjoja siséltavaksi poydaksi.

4.3 Syotteen ja palautteen kytkentd Satupoydissa

Antlen (2007a) mukaan suunnittelussa on otettava huomioon lapsen ymmarrys siita,
miten asiat toimivat. Satupodyta-suunnitelmissa tdhén otettiin kantaa miettimalla, miten
palikka asetetaan poydalle, mita siita seuraa ja miten hakutulokset esitetdan naytolla.

Osa suunnitteli hakualustan sellaiseksi, ettd palikan asettaminen miten péin tahansa,
mihin tahansa poydan pinnalla, aiheuttaa jarjestelmdssé toiminnon, jonka lapsi huomaa
palautteena nopeasti.

Toiset halusivat tukea lasten muistia sill4, ettd palikan hakuehto (kuvatahko) on
asetettava ylospdin, jolloin lapsi tunnistaa valintansa. Toisaalta palikka ei ndisséa
tapauksissa toteuta mitddn toimintoa, jos palikka asetetaan toisinpdin eli kuvapuoli
pOydanpintaan péin.

Osa oppilaista ratkaisi ongelman asettamalla saman kuvan kuution vastakkaisille
tahkoille tai lisdédmalla kuutiolle vain yhden kuvan, jolloin sama kuva on palikan
jokaisessa tahkossa. Nain lapsi nékee valintansa, vaikka asettaisi palikan miten p&in

tahansa hakualustalle.
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Palikka- ja kolo-ratkaisussa lasta helpotetaan ymmartdmaan syyn ja seurauksen
suhdetta kun palikka asetetaan sitd vastaavaan koloon ja se aiheuttaa toiminnan, joka
nakyy palautteena eli kirjavalikoimana néaytolla. Osa kaytti hyvakseen Normanin (1988)
madrittelemad luonnollista rajoitetta lisddméalla magneettia palikan pohjaan, jolloin
magneetti ohjasi palikan asettamista ja kiinnittymistd oikeinpdin hakualustaan.

Palikan poistaminen hakualustalta aiheutti oppilaiden suunnitelmissa useimmiten
hakuvalintojen poistumisen pdydéaltad. Taulukossa 8 on kuvattu oppilaiden ratkaisuja
sithen, mité palikan poistamisesta hakualueelta seuraa.

Poistetun palikan hakukriteerit poistuvat 45

Palikan hakukriteerit haviavat paitsi avoinna oleva kirja, joka séilyy
satupoydalla 5
Heti ei tapahdu muutosta, mutta jos palikka ei palaa takaisin poydalle tietyssa
ajassa, uudet kirjat alkavat virrata poydalla

Ei mitdén

Ei mitaan, palikkojen haku on jo aktivoitu erilliselld aktivointipalikalla

Ei mitaan, tarvitaan erillinen poistopalikka hakuehtojen poistamiseksi

Naytté muuttuu siniseksi

N s e

Kun palikka otetaan pois kuvan paéaltd, satu aukeaa

Taulukko 8. Palikan poistaminen Satupdydalta

Osa oppilaista suunnitteli hakupalikan poistamiseen viiveen, jolloin palikan
edustamat hakukriteerit eivat poistu heti naytoltd vaan pienella viiveelld. Néiden
ratkaisujen tarkoituksena on ehkaisté palikan tahaton poistaminen esimerkiksi pois esilla
olevan kirjankannen tielt4 tai palikan tahaton putoaminen pois hakualustalta.

Viiveen salliminen hakutulosten esittdmisessé voi mielestani haitata lapsen kykya
hahmottaa syyn ja seurauksen suhdetta. Mikd on ”sallittu” viive, ettd lapsi vield
ymmartaa viiveen johtuvan palikan siirtdmisesta?

Oppilas 61 suunnitteli Satupdytaan toiminnon, missa yhteen sopimattomia valintoja
ei voi tehdd. Esimerkiksi, jos hakupOydélle asetetaan palikka talvi-palikalle varattuun
kohtaan, se estdd kesd-palikalle varatun kohdan aktivoitumisen ja kesd-valinta muuttuu
harmaaksi.

Oppilastoissa oppilaat ovat ottaneet palautteen antamisen huomioon ja antavat
lapselle palautetta toiminnasta, jolloin lapsi ymmartdd paremmin palikan aiheuttaman

syy-seuraussuhteen, mitd palikan asettaminen poydalle aiheuttaa.
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Useimmiten palikan kéyton palaute suunniteltiin niin, ettd kaytetyn palikan kuva
ilmestyi johonkin kohtaan ndyttéd muistuttamaan kaytetystd hakukriteerista. Palautetta
toiminnasta annettiin usein myds visuaalisin keinoin erilaisina valoina ja hohteena.
Palikkaan saattoi syttya valo merkkiné aktiivisuudesta tai hakualustaan syntyd hohtava
ympyra merkkina alustan aktiivisuudesta. Hyvin suosittua oli my6s antaa toiminnasta
syntynyttd &anipalautetta, esimerkiksi “napsahdus-ddni”, kun palikka asetetaan tai
poistetaan poOydaltd. My0Os tuntoaistiin perustuvaa palautetta kaytettiin, esimerkiksi
palikka vérahtad poydalla valintoja tehtdessd. Taulukosta 9 n&dhdadn erilaisia palautteen

antotapoja.

Haussa kaytetyn palikan kuva ilmestyy johonkin kohtaan Satupoytaa 13

Aanipalaute toiminnasta, kun kirja avataan tai suljetaan tai palikka asetetaan
poydalle.

Hakualustan visuaalinen palaute, esimerkiksi hakualustaan syttyy taustavalo,
kun palikka asetetaan poydélle

Palikan visuaalinen palaute, esimerkiksi palikkaan syttyy valo, kun palikka on
aktiivinen.

Aani kertoo palikan hakukriteerin “kotieldimet”, “vaaleanvihred”

10

Hakualusta ja palikka yhdessa antavat valopalautteen

R k| k| w

Tuntoaistiin perustuvaa palaute, esimerkiksi palikka varahtaa

Taulukko 9. Palaute Satupoytaa kaytettaessa

Hakutuloksena saatujen kirjojen esittdminen Satupdydélld suunniteltiin eritavoin.
Oppilastoissa suosituinta oli nayttad kaikki hakukriteerin tayttdmat hakutulokset (Kkirjat)
samanaikaisesti vailla tiettyd jarjestysta (34 kpl). Toiset esittivat kaikki hakutulokset
aakkos- tai suosituimmuusjarjestyksessa. Useissa toteutuksissa otettiin kantaa siihen,
etteivat kaikki hakutulokset mahdu samaan aikaan naytolle. Tall6in hakutulosta
mukautettiin paremmin ndytdlle mahtuvaksi. Eniten suunniteltiin tapauksia, joissa Kirjan
kansien kuvat ilmestyvat naytolle ja naytélle mahtumattomia Kirjoja voi selata
kosketusnéytolle ilmestyvilla nuolipainikkeilla. Oppilas 20 suunnitteli nuolien liséksi,
alustassa kiinni olevan liukuvalinta-palikan, kuva 22, jota voi kaytt44d hakutulosten

selailuun nuolipainikkeiden lisaksi.
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Kuva 22. Liukuvalintapalikka (oppilas 20).

Toisissa suunnitelmissa osa naytolle mahtuvista kirjojen kansista naytettiin
pienempind kuin toiset. Esimerkiksi tarkimmin hakutuloksiin osuvat kirjat ndytettiin
suurempina. Osa pinosi kirjat paallekkéin ja osa sijoitti Kirjat Kirjahyllyndkyméaén, jolloin
Kirjoista nékyy vain kirjojen selkamykset. Osa ei ottanut kantaa tulosten mahtumiselle
naytolle vaan he suunnittelivat kirjojen listautumisen esimerkiksi
suosituimmuusjérjestyksessé, jolloin ensimmaéisena listassa on suosituin Kirja.

Toisinaan hakukriteeriin osuvat Kirjat liikkuvat itsestddan naytolla eri tavoin:
esimerkiksi naytolla nakyy kerrallaan kahdeksan kirjaa, mutta uusia hakutuloksia
paljastuu kirjojen liikkuessa hitaasti vasemmalta oikealle. Tai siten, ettd naytolle ilmestyy
haetuista kirjoista yhdeksan isoa kirjankuvaketta ja niiden ympadrille pienempiné
kirjankuvakkeina loput kirjan kannet. Osa suurensi kirjojen kansikuvakkeet, kun
hakutuloksia on tarpeeksi véhan. Moni opiskelija suunnitteli palikan hakukriteereita
vastaavien Kirjojen esiintuomisen kalansilménakymaan siten, ettd kirjan kansikuva
suurenee tietyssa kohden ndyttod. Nama kaikki tukevat Kirjojen silméiltavyytté ja valintaa

kansikuvan perusteella.

4.4 Merkityksen kartoittaminen Satupoydissa

Semanttisen merkityksen kartoittaminen on yksi késinkoskeltavan kayttoliittymén
suunnitteluohjeista. Miten lapsi ymmartad palikat ja merkityksen, mitd palikalla on
tarkoitus tehd& ja mité palikka edustaa?

Palikan symboliikan suunnitteluavaruus on oppilastdissé laaja. Symboliikalla
tarkoitan tassa sitd, miten lapsen oletetaan ymmartavan mitd (haku) kategoriaa palikka
edustaa. Monet oppilaat pohtivat palikoiden kategorisoimisen vaikeutta.

Useimmiten kuvattiin yksi symboli yhtd palikkaa kohden ja hakusanaan liittyy

useita asiasanoja, esimerkiksi aurinkopalikkaan: aurinko, valo, keltainen, kirkas, paiva.
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Toisinaan hakusymboli oli kuvattu palikan yhdelle puolelle tai kuutiossa sen
vastakkaisille tahkoille. Hyvin yleista oli myds kuvata eri symboli kuution jokaiselle
tahkolle. Jos palikka oli lelunmuotoinen, sen muoto ja varitys kertoivat sen sisaltdman
symboliikan. Esimerkiksi prinsessapalikalla haetaan prinsessasatuja.

Hyvin tyypillistd oli myds suunnitella palikoille haussa eri tehtavat. Esimerkiksi
palikoista muodostuu kolme eri ryhmaa: asiasanapalikat, adjektiivipalikat ja
sadunpituuspalikat. Ryhmittely voi muodostua myds siten, ettd on erikseen paikkapalikat
(sadun tapahtumapaikka) ja oliopalikat (satujen toimijat ja ilmiot). Esimerkiksi oppilas 31
jaottelee kuvassa 23 palikat kolmen hakukriteerityypin perusteella: osa palikoista edustaa
sadun juonta (hassu, jannittdva, opettavainen), osa sadun varid (punainen,
vaaleanpunainen, sininen, Kkeltainen ja vihred) ja osa palikoista edustaa sadun

henkilohahmoa (prinsessa, lohik&arme, nalle, hevonen).

1. Hassujuoni 2. Hevoskirjat 3. Kirjat joiden kansi on harmaa

Kuva 23. Hakukategoriat juonen, henkildhahmon ja varin mukaan (oppilas 31).

Osa opiskelijoista jaotteli palikoiden hakukriteerit palikan muodon mukaan niin,
ettd esimerkiksi ”Ympyrd” tarkoittaa sadun tyylid (prinsessa, joulu) tai pyoreéd palikka
edustaa prinsessoja, prinsseja tai lohikadrmeitd. My6s palikoiden pohjan muotoa
kaytettiin hakukriteerien valinnassa. Esimerkiksi oppilaan 40 suunnitelmassa pyorea
pohja tarkoittaa subjektia, neliépohja tarkoittaa predikaattia ja kolmiopohja tarkoittaa
objektia (kuva 24). Jokaiselle palikanmuodolle on oma kolonsa satupdydéssa, joten
predikaattipalikkaa ei voi laittaa subjektipalikan koloon. Kaikkiin koloihin ei ole paikko
asettaa palikkaa.

Subjekti Predikaatti Objekti
Felka Tdpdhdntd  matkustoo Afrikkaan

Kuva 24. Subjekti-, predikaatti- ja objektipalikat. (Oppilas 40)
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Oppilaan 23 tyossd (kuva 25) valintakiekkopalikkaa kaytetddn ruudulla tapahtuvien
toimintojen valintaan. Suurennuslasipalikkaa kaytetddn tiedonhakemiseen ja kuvasta

nékyvien yksityiskohtien lisédmiseen hakukriteereihin.

Kuva 25. Valintakiekko ja suurennuslasi (Oppilas 23)

Edella mainituissa ratkaisuissa lapselle voi olla vaikeaa yhdistdd palikan muoto
merkitykseen, silld hénen kykynsd erottaa symboli ja sitd edustava asia on vield
vajavainen. Ratkaisuissa ei tueta muistamista vaan Normanin (1988) maarittdmaa ulkoa
oppimista, jossa lapsi pakotetaan mielivaltaisten asioiden muistamiseen.

Oppilas 62 lisasi palikkaan virin ja aiheen lisaksi myos aanen merkityksen. Aani-
palikat ovat kiekon muotoisia ja niissd on molemmilla puolin &aneen liittyvén asian kuva
ja tunnetilaan liittyva asiasana. Kun tallainen palikka laitetaan nayttotasolle, soittaa
jarjestelma tunnelmaa vastaavan &anen tai musiikin.

SatupOyta toimii siten, ettd siind haetaan palikoiden avulla kirjoja ja palikat
edustavat hakusanoja, joilla haku suodatetaan. Usein hakutulos on yhtd palikkaa
(hakusanaa) kaytettaessa joko liian suuri tai liian pieni. Silloin voidaan jatkaa hakua
ottamalla mukaan toinen tai kolmaskin palikka, joilla hakua voidaan rajata tai laajentaa.
Hakulauseke muodostetaan talldin Boolen operaattorien JA, TAI ja El avulla.

Satupdyta-suunnitelmissa Kirjojen etsiminen on toteutettu yleisimmin hakusanojen
yhdistamiselld, eli Boolen JA-operaattorin avulla. Kun palikoita asetetaan liséé eli otetaan
mukaan toinen hakusana (palikka), hakutulos tarkentuu ja hakutulokset naytolla
vahenevat. Tdma voi lopulta johtaa tilanteeseen, missa hakutulokseen ei osu yhtaan
kirjaa. Tilanteen ehkdisemiseksi suunniteltiin erilaisia rajoitteita. Esimerkiksi oppilaan 22
suunnitelmassa oli hakualustassa koloja vain kolmelle palikalle, joten vain kolmea
palikkaa voitiin kéyttdd yhtd aikaa hakujen suorittamiseen. Toisinaan kuvattiin
jarjestelman kayton tulevan epamiellyttavaksi tai ndyttéruutu vaihtaa varia. Oppilas 43
suunnitteli toteutuksen, jossa kayttoliittymé ei anna aktivoida palikan hakuehtoja, jos
palikka rajaa hakua liikaa. Olipa suunnitelmissa myos sellaisia, ettd jos palikoita asetti

hakualustalle liikaa, lakkasi palikoiden aiheuttama toiminnallisuus kokonaan. Naissa
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kahdessa viimeisessa ratkaisussa saattaa lapsen kyky ymmértdd syy-seuraussuhdetta
heikentya.

Toisinaan Satupdyta-suunnitelmissa palikoiden asettaminen hakualustalle joko
padllekkain tai vierekkéin vaikuttaa Boolen operaattorin toimintaan. Esimerkiksi oppilaan
12 tyossd se kuvataan ndin: ”Kun palikat asetetaan vierekkain, naytolla esiintyvat Kirjat,
joissa on esimerkiksi lohikaarme tai auto (Boolen TAl-operaattori). Kun palikat asetetaan
paallekkain, etsitddn kirjoja joissa on molemmat hakutekijat eli kirjat, joissa esiintyy seka
auto ettd lohik&d&rme (Boolen JA-operaattori)”. My0ds Boolen El-operaattoria kaytettiin,
mutta vahemman kuin muita operaattoreita. Oppilaan 72 suunnitelmassa neliGnmuotoisen
palikan molemmilla puolilla oli sama kuva, mutta toisen kuvan paalla oli rasti
kuvaamassa El-operaattoria.

Satupoyta-suunnitelmissa kéaytettiin myds porautuvaa hakua melko yleisesti, jolloin
esimerkiksi naytolld poraudutaan, samalla palikalla, syvempdan satuluokitukseen.
Esimerkiksi ensin kissapalikka asetetaan naytolle, jolloin saadaan esille kuvia eri
elaimistd. Sitten samalla kissapalikalla edelleen valitaan, joku esiin tulleista
eldinhahmoista. Toisinaan palikkaa pyorittamalla kuvan p&élla voidaan tasmentéé
palikkaan liittyvdd hakusanaa. Esimerkiksi oppilas 46 suunnitteli toteutuksen, missa
palikkaa pyorittamalla palikan ympérille ilmestyy palikan hakukriteerind olevia hahmoja,
joita voidaan liikuttaa palikkaa pyorittamalla. Valittu hakukriteeri on suoraan palikan
alapuolella korostettuna.

Suosittua oli myos sijoittaa hakutulokset hakupalikkojen ympdrille, kuten oppilas
39 kuvaa: “jokainen palikka vetdisi puoleensa palikkaan liittyvid kirjoja, kahden palikan
valiin keraantyisi molempien ehdot tayttavia kirjoja, samoin esimerkiksi kolmen palikan
keskelle valikoituisi kaikkien ehdot tayttavié kirjoja ja palikan toiselle puolelle sellaisia,
jotka tayttdvét ko. palikan mutta eivét sen viereisen palikan ehtoja”. Naissd ratkaisuissa
tarvitaan iso tila hakutulosten ndyttdmiseksi.

Deweyn kymmenluokitusta tarjottiin lapsille eri tavoin. Osa opiskelijoista tarjosi
lapsille  kéytettdvdksi  suoraan  alakategorioita  esimerkiksi  villieldinten”,
“metsdneldinten” ja “kotieldinten” hakumahdollisuutena ja osa péé&kategorian mukaan

siten, ettd lapsi hakee esimerkiksi palikalla “eldimet” kaikkia eldimia.
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4.5 Tilaa ystaville Satupoydissa
Oppilastoistd olen tarkastellut, miten suunniteltaessa laitteen fyysistd olomuotoa on
huomioitu yhteistyd muiden lasten ja aikuisten kanssa. Fyysiselld muodolla tarkoitan
tdssa SatupOydan muotoa, kokoa, ndyttod sekd ympdrilla olevien mahdollisten tuolien
sijaintia ja lukumaaraa (taulukko 10).

Satupdyta-suunnitelmissa yhteistyd mahdollistettiin miltei kaikissa toissa siten, etta
poydéan ympérille on mahdollista asettaa tuoleja ja tyynyja lasten yhteistydskentelyyn, ja
kaikki lapset ylettyivat kayttam&an poytapintaa. Osa kuitenkin suunnitteli SatupOytéén

vain yhden penkin, yhden lapsen kaytettavéksi kerrallaan.

Penkki yhdelle kayttajalle 29

Penkki usealle kayttéajalle 27

Leved penkKi

Tuoli ja tyynyja

Ei tuolia

Patja lattialla

Tuoli on kiinni poydéssa

A S I S )

Sohva

Taulukko 10. Istuimet Satupdyta-suunnitelmissa

Satupdydan nayttd suunniteltiin useimmiten niin, ettd useampi lapsi ndkee sen yhté
aikaa. Yksi opiskelija suunnitteli néytdbn niin, ettd sen voi asettaa seinda vasten
pystysuoraan, jolloin se nakyy hyvin kaikille kéayttdjille eikd ole kenenkaan edessd. Osa
oppilaista suunnitteli ndyton siten, ettd se on kallellaan poydan p&alla tai ylapuolella.
poytad. Naissd suunnitelmissa fyysiset poytdratkaisut, kuten pdydadn malli ja tuolien
sijainti ja lukumaddrd, antavat mahdollisuuden lasten yhteistydskentelyyn, jutteluun ja
ajatusten vaihtoon. N&in tuetaan kirjojen haussa lasten sosiaalista toimintaa, jota
Chiasson ja Gutwin (2005) ja Detken ja muut (2009) pitévét lasten tiedonhaussa tarkeiné.
Useimmissa SatupOyté-suunnitelmissa lapset voivat yhdessa tyostda samaa hakua, mutta
eivat voi tehda hakuja toisistaan riippumatta. Molemmat voivat vaihtovuoroisesti kokeilla
ja asetella palikoita poydalle ja seurata miten hakupoytéd kayttaytyy. Téallainen yhteisty6
voi aiheuttaa ristiriitaa, jos lapset eivat pysty sopimaan yhteistd kaytdnt6a palikoiden
asettelun jarjestyksesté tai heilld on hyvin erilaiset toiveet hakukriteereille.
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Oppilastoista 10ytyi kaksi ratkaisua, jotka tukivat Antlen (2007) maéaarittamia
helpotuksia lasten yhteistyon toteuttamiseksi. Niihin oli suunniteltu useampia
hakualueita, jolloin lapset saattoivat tehdd hakuja yhdessé keskustellen, mutta itsenéisesti
toimien.

Oppilas 34 suunnitteli kayttoliittyman, joka tukee kahta kéyttdjaa yhtéaikaisesti
(kuva 26). Poyta on jaettu kahteen osaan, jotka toimivat toisistaan riippumatta.
Toteutuksessa jokaisesta palikasta on kaksi identtistd kopiota. Ndin molemmat kayttajat

voivat tehdd hakuja itsendisesti. Poyta toimii seka naytto- ettd hakualueena.

hakualue hakual.e
EEE
EEE
[ | 1|
N N
- Tuoli | - Tuoli |
'\-._\_ _.-')l '\_\.. ..{_)'

Kuva 26. Poyta, joka tukee kahta kayttajaa yhtaaikaisesti (oppilas 34).
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Kuvassa 27 on oppilaan 38 suunnittelema pdytd, joka on kahden tai useamman kayttajan
kaytettavissa yhtéd aikaa ja jota voidaan laajentaa tarpeen mukaan. Jarjestelma koostuu
palikkalaatikoista ja niiden vélissa olevista poytalevyistd, jotka reagoivat kosketukseen ja
palikoihin. Poytélevyja voidaan sijoittaa vierekkain ja / tai vastakkain tavallisen pdydén

paalle.
/TN (o)
Tuoli ./
N/ —
Palikat Palikat Palikat
EEE | hakudue NEE EEE | hakuoke L
(11| uns LNl (11|
EEE 11 EmE
EEE EEE === EEE
1.1 (117 T 1]
EEE EEE EEN EEE
EER EEE EEN EEN
mmm il in EEn
-+ EEE EEE EEN
EEE EEE EmE

(Tuol (Tuoi)

N N

Kuva 27. Laajennettava Satupoytd-ratkaisu, johon on mahdollista lisatd useita
hakulevyja (oppilas 38).
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5 Tulosten pohdintaa

5.1 Kasinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluohje kirjojen hakuun
Suunniteltaessa kasinkosketeltavaa kayttoliittymaa lapsille kirjojen hakuun on otettava
huomioon seka kayttoliittyman ettd kohderyhman vaatimat erityispiirteet. Suunnittelun
eri vaiheissa on varmistettava kaytettavyystestauksilla laitteen kéytettdvyys. Taulukkoon
11 on Kkoottu tekijoit4, joita on hyva ottaa huomioon, kun suunnitellaan
kasinkosketeltavaa kayttoliittyméaa lapsille kirjojen hakuun.

Suunnittelussa on huomioitava: Viitteet:

Paikka toiminnalle ja toiminnan asettamat vaatimukset | Antle (2007a)
on suhteutettava lapsen kognitiiviseen kehitykseen.

Kéayttoliittyman on oltava helposti ja nopeasti opittava. | Druin et al. (1999)

Lapselle on saatava tunne, ettd han ohjaa toimintaa | Antle (2007a)

itse. Lapsen tulee ymmartad, miten asiat esiintyvé ja | Chiasson and Gutwin (2005)
miten ne antavat palautetta. Druin et al. (1999)

Norman (1988)

Detken et al. (2009)

Lapsen on ymmarrettavd miten asiat toimivat, mikd on | Antle (2007a)
kytkenté syotteen ja palautteen valilla. Fishkin (2004)

On huomioitava lapsen kognitiivinen ja motorinen | Gelderblom and Kotze (2008)
kehitysvaihe ja lapsen Kkasitys siitd, mit4 asiat | Antle (2007a)
merkitsevat eri esittdvissd muodoissa.

Kayttoliittyman on  tuettava lasten sosiaalista | Garzotto (2007)
toimintaa. Chiasson and Gutwin (2005)
Cunningham (2011)

Detken et al. (2009)

Antle (2007a)

On huomioitava lapsen tapa etsié kirjoja silmailemélla | Detken et al. (2009)
esimerkiksi hyllyja, kansikuvia tai seldkkeitd ja | Hutchinson et al. (2006)
paattdd nopeasti kuvituksen perusteella onko kirja | Cunningham (2011)

“hyva”. Reuter and Druin (2004)
Eriksson and Lykke-Olesen
(2007)

Kayttoliittym& on suunniteltava lapsen ikdtasoon | Druin et al. (1999)
sopivaksi. Kayttoliittyma ei saa tuntua lapsesta liian | Detken et al. (2009)
lapselliselta.

Taulukko 11. Ké&sinkosketeltavan hakukoneen suunnitteluohje lapsille
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Suunnitteluohjeen liséksi tarvitaan kayttoliittyman suunnittelun ja toteutuksen eri
vaiheissa useita kéytettdvyystestauksia. Hannan ja muiden (1997) mukaan alle
kouluikaisten lasten kanssa kaytettavyystestin asetelmaan tarvitaan muutoksia verrattuna
testaamiseen aikuisten kanssa. Alle kouluikdisten lapsen keskittymiskyky, motivaatio,
kyky sopeutua uuteen ymparistoon ja uusiin ihmisiin sekd halu miellyttada aikuista voi
muuttua nopeasti. Lapsi yleensa haluaa tutkia laitetta oman mielenkiintonsa mukaan ja
esitelld mitd han osaa laitteella tehdd, joten lapselle ei kannata esitelld laitetta sarjana
erilaisia tehtavid. Lapsen tutkiessa laitetta ja sen toimintaa testaaja tarkkailee lapsen
ilmeitd ja eleitd, kuten huokailuja, hymyilya tai pdydan alle liukumista, saadakseen
selville miellyttddko laite lasta. Lapsen on tdssa ikdryhmassd vaikea ilmaista sanojen
avulla, mista han pita4 tai ei pida.

SearchWall- ja StorySurfer-kayttoliittymia testattiin lasten kanssa aidoissa
ymparistOissd kirjastoissa (Detken et al., 2009; Eriksson & Lykke-Olesen, 2007).
TeddIR- ja BrowsReader-kayttoliittymid testattiin eri ala-asteilla, erikseen jarjestetyissa
tiloissa (Jansen et al., 2010; Liu et al., 2012). TeddIR- ja SearchWall-kayttoliittymét
esiteltiin lapsille pikaisesti, jonka jalkeen lapset saivat tutkia ja kdyttaa jarjestelméa
vapaasti. StorySurfer- ja BrowsReader-kéyttoliittymien kayttoon ei opastettu.
Testitilanteessa lapsia tarkkailtiin ja tapahtumat videoitiin. Testien jalkeen lapsilta
kysyttiin kysymyksid, esimerkiksi miten hauskana (fun) he pitivat jarjestelman kayttoa.

Vastoin Hannan ja muiden (1997) ohjeita Kansainvélisen digitaalisen kirjaston
kaytettyystestauksessa lapsille annettiin sarja tehtdvia ratkaistaviksi, jonka aikana lapsia
tarkkailtiin. Tehtdvien lopuksi heitd pyydettiin vastaamaan kysymyksiin hakukoneen

kayton miellyttavyydesta ja vaikeudesta.

5.2 Suunnitteluavaruuden yhteenveto
Tutkielmassa esitettiin  viisi kokeneiden suunnittelijoiden laatimaa kirjanhaun
kayttoliittymaa sek& oppilaiden 74 késinkosketeltavan kayttoliittymén suunnitelmaa.
N&ma ratkaisut tuottivat runsaasti ideoita, millaiseksi muodostuu kirjanhaun
kayttoliittymien suunnitteluavaruus, kun syotteenannossa kaytetddn kasinkosketeltavia
palikoita.

Lapsen fyysinen koko ja motorinen kehitys otettiin esitetyissa kayttéliittymissa ja
opiskelijoiden suunnitelmissa huomioon pdydadn ja palikan muodossa seka

turvallisuudessa.
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Kéayttoliittyma oli usein pdydanmallinen (suorakulmio tai nelid), mutta
opiskelijoiden suunnitelmista I6ytyi myds uusia ideoita, kuten toivomuskaivo, lammikko
ja karuselli.

Kéayttoliittymaa ohjattiin oman kehon tai palikan avulla. Palikan muodon
suunnitteluavaruus vaihteli kuutiosta erilaisiin esineisiin. SearchWall-kayttoliittymassa
kaytettiin kuution muotoista palikkaa ja TeddIR-kayttoliittyméssa erilaisia figuureja.
Opiskelijoiden suunnitelmissa palikoilla oli usein geometrinen muoto, kuten kuutio,
kolmio tai ympyré. Suosittuja olivat myos esineen pienoismallit tai lelumaiset palikat.
Uttalin (2003) mukaan lelumaisten palikoiden vaarana on, ettd ne houkuttelevat
leikkimaan ja lelujen ensisijainen kayttotarkoitus, hakea kirjallisuutta leikinomaisesti,
saattaa hamartyd. Palikat eivét silloin tee sita, mité niilla ensisijaisesti halutaan tehtdvan
eli hakea kirjallisuutta leikinomaisesti. Toisaalta TeddIR-kayttoliittymdssé figuurien
kayttd onnistui hyvin (Jansen et al., 2010).

Oppilaiden suunnitelmissa palikan ja pdydan valista yhteytta tuotiin hyvin esille
ratkaisuissa, joissa hakualustaan suunniteltiin palikan muotoisia koloja tai kuvia.

Bellotti ja muut (2002) kuvaavat yhdeksi kasinkosketeltavan kayttéliittymén
vuorovaikutuksen ongelmaksi sen, mista kayttdja tietdd, ettd jarjestelma on ymmartanyt
hanen komentonsa ja suorittanut sen oikein. Miten kayttaja saa toiminnastaan palautetta?
SearchWallissa toiminnasta annettiin kuva- ja aanipalautetta. StorySurferissa kaytettiin
valopalautetta. Oppilaat suunnittelivat palautetta valo-, &ani-, kuva- tai tuntoaistiin
perustuvana, joka annettiin palikasta, hakualustasta tai molemmista. Valo-, kuva- ja
tuntoaistiin perustuva palaute sopii mielestani parhaiten kirjastossa tapahtuvaan kayttoon,
silla danipalaute voi turhaan hairitd muita kirjastonkayttajia.

Oppilaiden suunnitelmissa palikan asettaminen poydalle toi naytélle esiin kirjoja.
Myds kokeneiden suunnittelijoiden ratkaisuissa lapsen toiminta aiheutti toiminnan myoés
tietokoneessa. Heikompina pidin ratkaisuja, joissa palikka voitiin asettaa poydalle vain
tietyll4 tavalla, ettd toiminta tapahtuu. Naissa ratkaisuissa Antlen (2007a) mainitsema
syy-seuraussuhde voi heikentya.

Palikan merkityksen suunnitteluavaruus oli oppilastoissa laajin. Ideoita syntyi
runsaasti, mutta niissa ei aina otettu huomioon lapsen (tai edes aikuisen) kognitiivisen
kehityksen haasteita. Yleisintd kokeneiden suunnittelijoiden ja opiskelijoiden joukossa oli
suunnitella palikan merkitys, niin etta palikassa oli yksi symboli, joka edusti hakusanaa ja
hakusanaan liittyy useita asiasanoja. Toisinaan hakusanan kéaytté suunniteltiin esimeriksi

palikan muodon mukaan, esimerkiksi pyored palikka edustaa prinsessoja, prinssejé tai
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lohikaarmeitd. Lapsen muistia ei ndisséd ratkaisuissa tueta ja hénet pakotetaan asioiden
ulkoa oppimiseen. Antlen (2007a) mukaan alle seitseman vuoden ikaisen lapsen on
vaikea ymmartaa, ettd symboli voi merkitd monta eri asiaa. Heille symboli siis edustaa
vain yhta merkitystd. My6s Uttal (2003) on todennut, ettd lapsilla on vaikeutta ymmartaa
Kirjoitetun esityksen ja symbolisen esityksen kontekstia. Toisaalta TeddIR-
kaytettavyystestauksessa havaittiin, ettd lapset osaavat kayttdd esimerkiksi abstraktia
haméhakki-figuuria, joka edustaa kategoriaa “haméhidkki ja pelottavaa asiaa yleensd”,
hakuun ymmarrettdvasti. Testissa lapset ottivat asian itsestadn selvan tai paattelivat sen
naytolla tulosten vaihtumisen johdosta. (Jansen et al., 2010)

Lasten mahdollisuus yhteistydéhon toteutui kaikissa kokeneiden suunnittelijoiden ja
useimpien oppilaiden suunnitelmissa. Sosiaalinen toiminta oli huomioitu oppilastiden
suunnitelmissa sek& Lasten kansainvélinen digitaalinen Kkirjasto ja BrowsReader-
kayttoliittymissd naytdn nakyvyytend usealle kayttdjalle ja mahdollisuutena sijoittaa
useita tuoleja pdydan ympaérille. Nain lapset saattoivat keskustella ja tehdd hakuja
yhdessa keskustellen, jopa siirtden jokainen omia palikoita hakualustalle. Tallainen
yhteistyd voi aiheuttaa ristiriitaa, jos lapset eivat pysty sopimaan yhteistd kéytantoa
palikoiden asettelun jarjestyksesta tai heilld on hyvin erilaiset toiveet hakukriteereille.
Hourcade (2007) toteaa, etté syottovalineen jakaminen on lapsille vaikeaa ja se voi johtaa
yhden lapsen johtoasemaan tai taisteluun syottdvalineen kaytosta. StorySurfer-,
SearchWall- ja TeddIR-kayttoliittymissa, kuten myds muutamassa SatupOyté-
suunnitelmassa, mahdollistettiin yhteistyd suunnittelemalla kayttoliittymé&én useita
syottoyksikoita. Talldin lapset voivat keskustella ja neuvoa toisiaan ja tehdé valintoja
yhdessa tai itsendisesti yksin.

Erikssonin ja Lykke-Olesenin (2007) mukaan lapset varoivat héiritsemasta toisia
kayttajia ja toisinaan heitd myos havetti omien hakujen tekeminen. Toisaalta toisten
kayttajien kirjojen etsimisté ja palikoiden kayton seuraamista pidettiin miellyttavéana.

Mahdollisuus hakea kirjoja silmdileméalla huomioitiin kokeneiden suunnittelijoiden
ja oppilaiden joukossa niin, ettd kirjan kansikuvia esitettiin naytolla ja naytélle
mahtumattomia kirjoja voi selata kosketusndytdlle ilmestyvilld nuolipainikkeilla.
Hutchinson ja muut (2004) toteavat, etteivat pienimmat lapset huomaa tai osaa kayttaa
nuolindppéaimid. Talléin osa hakutuloksista ik&&n kuin menetetddn. Oppilaiden
suunnitelmissa esiintyi vaihtoehto, missa kirjat virtaavat automaattisesti naytolla ja
nuolindppéinten ongelmaa ei esiinny, vaan lapsi pystyy suoraan valitsemaan haluamansa

Kirjan.
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Lukemissani artikkeleissa korostettiin, ettd suunnitellut kayttoliittymat olivat lasten
mielestd hauskoja kayttaa, joten ne tuskin olivat ikdryhmaan nahden liian lapsellisia.

IIman lapsia ja heiltd saatua palautetta on opiskelijoiden suunnitelmia turha arvioida.

5.3 Boolen operaattorit lasten tiedonhaussa

Detkenin et al. (2007) mukaan lapsille suunnatun tietojéarjestelmén on tarjottava Boolen
hakulogiikka graafisesti mallinnettuna. Kuitenkin Tenopirin (1984) mukaan Boolen
logiikkaa eivéat aikuisetkaan kayttajat ymmarrd. Varsinkin kokemattomat tiedonhakijat
kokevat vaikeuksia eri operaattorien valinnassa. Ongelmallisinta heille on tunnistaa ero
operaattorien JA ja TAI valilla.

Opiskelijoiden suunnittelemissa Satupdydissd kaytettiin kahden tai useamman
palikan asettamisessa hakualustalle Boolen operaattoreita JA, TAI ja EI. Palikoiden
asettaminen hakualustalle, joko p&éllekkain tai vierekk&in saattoi vaikuttaa Boolen
operaattorin valintaan. Opiskelijatdissd yleisintd oli kayttdd hakusanoja yhdistavaa JA-
operaattoria, jolloin hakutulos tarkentuu ja haluttu tulos saadaan helpommin nékyviin
satojen osumien joukosta. Haussa kéytettdvien palikoiden méaaraa saatettiin rajata, ettei
hakutulos pienene liikaa. Hutchinson ja muut (2006) totesivat tutkiessaan Lasten
kansainvélisen digitaalisen Kkirjaston kéytto4, etta lapsille rajaavan JA-operaattorin kaytto
on helpompaa kuin hakua laajentavan TAIl-operaattorin. Toisaalta he huomasivat, ettd
my06s JA-operaattorin kaytto tuotti ongelmia pienempien lasten kaytdssa. Jansen ja muut
(2010) totesivat TeddIR-tutkimuksessaan, ettd lapsille El-operaattori oli tuntematon
toiminto.

Tutkimuksessa oli mielenkiintoista huomata, ettei mikédan Boolen operaattori
sopinut taydellisesti lasten kirjojen hakuun. Jos Boolen operaattorien kaytto on aikuisille
vaikeaa, niin miten voidaan olettaa, ettd lapset sen ymmartavat? Jatkossa olisi
kiinnostavaa tutkia, tarvitaanko lapsille lainkaan Boolen hakulogiikkaa. Tutkimusten
mukaan pienimmat lapset hakevat kirjoja onnekkaan sattuman kautta, joten voisiko
kirjojen l6ytdminen olla enemmé&n hauskaa ajanvietettd kuin tiedontarpeen

mahdollisimman hyvin tyydyttavé tdsmaytys?
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5.4 Oman tyon reflektointia

Satupoyta-suunnitelmien l&pikaynti erilaisten suunnitteluratkaisujen |6ytamiseksi oli
mielenkiintoista ja avartavaa. Sain kdytdnngssa todeta miten monella eri tavalla sama asia
voidaan ratkaista. Satupdyta-suunnitelmiin vaikutti yleiselld tasolla oleva tehtdvananto
(liite 1), jossa oppilaita ohjeistettiin ottamaan kantaa tiettyjen toimintojen suunnitteluun.
Vaihtoehtona olisi voinut olla vapaamuotoinen tehtdvananto, missa oppilaat olisivat
joutuneet itse miettimaan kaikki lapsille suunnatun kasinkosketeltavan kayttoliittymén
toiminnot ja merkitykset kirjojen hakuun.

Aloitin suunnitelmien l&pikaymisen lukemalla kaikki oppilasty6t l&pi ja Kirjasin
ylos erilaisia ratkaisuja tietyn tilanteen tai toiminnan suunnitteluun. Tutkiessani
teoriapohjana  k&yttdmaani  kirjallisuutta  16ysin ~ Antlen  suunnitteluohjeen
kasinkosketeltavien kayttoliittymien suunnitteluun lapsille. Aloin jasentdd oppilaiden
ratkaisuja suunnitteluohjeen mukaisesti ja myéhemmin tein saman myds kokeneiden
suunnittelijoiden ratkaisuille.

Ehdottomasti vaikeinta tutkielmassa oli tulkita suunnitteluohjetta ja miettid, mitk&
asiat oppilastoista kuuluvat tiettyyn suunnitteluohjeen lukuun. Erityisen vaikeana pidin
palikoiden merkityksen kartoittamista, jossa oppilaiden ideointi oli runsasta ja usein
hyvin mielikuvitusrikasta. Ratkaisuissa ei kuitenkaan tiedostettu lapsen kognitiivisia
rajoitteita, esimerkiksi sitd, ettd lapsen on vaikea Gelderblomin ja Kotzen (2008) mukaan
ymmaértaé eroa symbolien ja niiden edustamien asioiden vélilla, vaikkakin taito kehittyy
nopeasti. Usein palikoiden merkitykselle ja toiminnalle suunniteltiin mielivaltaisia
ratkaisuja. Niissa luotettiin Normanin (1988) kuvaamaan ulkoa oppimiseen.

Mielestani  suunnitteluohjeen  kayttd jasensi oppilaiden ja kokeneiden
suunnittelijoiden ratkaisuja ja teki niistd helpommin vertailtavia. Suunnitteluohje ja
teoriaosuus antoivat raamit sille, mitd asioita pitda ottaa huomioon, kun suunnitellaan

lapsille kasinkosketeltavaa kayttoliittyméa.
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6 Johtopaatokset

Hyvéan ja toimivan késinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluun ei ole olemassa
samalla tavoin tuttuja suunnitteluohjeita kuin graafisen kayttoliittyméan suunnitteluun.
Késinkosketeltavan kayttoliittyman suunnitteluohjeissa otetaan kantaa asioihin, jotka ovat
vuorovaikutuksen kannalta térkeitd, mutta se, miten vuorovaikutus toteutetaan, on
jokaisen suunnittelijan oman ideoinnin varassa.

Lapsen tapa hakea kirjoja hakukoneesta poikkeaa suuresti aikuisten tavasta ja se
tulee huomioida, kun suunnitellaan késinkosketeltavaa kayttoliittymad lapsille.

Tutkielmassa ldhdeaineistona kaytettiin oppilaiden 74 Satupdyta-suunnitelmaa ja
esiteltiin viisi erilaista hakukonetta, joista kolme sisélsi kasinkosketeltavia palikoita tai
kynid kayttoliittyman osina. Naiden kolmen SearchWall-, TeddIR- ja Storysurfer-
hakukoneen toimintatapa erosi toisistaan hyvin paljon. Myds opiskelijoiden
suunnitelmista nousi esiin uusia ideoita erityisesti Satupdydan fyysisesta tilasta,
palautteen antamisesta, toiminnasta ja kirjojen esittdmisesté naytolla.

Kiinnostus lapsille suunnattuihin kasinkosketeltaviin kayttoliittymiin on viime
vuosina kasvanut, silla erityisesti lapset hyotyvat kayttoliittymastd, jota voidaan ohjata
suoraan esimerkiksi erilaisten palikoiden avulla ja olla niiden avulla vuorovaikutuksessa
kayttoliittyman kanssa. Fyysisten esineiden koskettelu n&hddén tarke&nd osatekijana
lasten oppimiselle.

Opiskelijoiden Satupdydan suunnitteluajankohdan aikaan (vuonna 2008) alan
tutkimuksesta ei l0ytynyt yhtdan palikoiden avulla Kkirjojen hakuun toteutettua
kasinkosketeltavaa kéayttoliittymaa. Viisi vuotta myO6hemmin niitd on ilmestynyt
julkisuuteen kaksi, SearchWall ja TeddIR. Mielenkiintoista oli havaita, etta ratkaisut
olivat toiminnoiltaan hyvin samankaltaisia opiskelijoiden tehtdvaan nahden, vaikka niista
ei ollut tehtdvaksi annon hetkelld tietoa.

Uusin esimerkki vuodelta 2012 on pdytdmallinen BrowsReader, jonka toiminta
perustuu kosketusnayttoon. Siind kirjoja luetaan poydéaltd kosketuskayttoliittyman avulla.
Kosketusnayttoon perustuva kayttoliittyma on nykyisin lapsille tuttu tapa toimia, silla
pienten tablet-kokoisten kosketusnéyttojen kéyttd on Suomessa yleistynyt lasten parissa
huomattavasti vuodesta 2008. Voisikin pohtia, mita lisdarvoa palikoiden avulla tehtdva
kirjojen hakeminen tuo kosketusndyt6lld tapahtuvaan hakuun nahden. Nykyaan on jo
paljon tarjolla elektronisia kirjoja, joita voidaan lukea néist4 pienista kosketusnayttoisista

laitteista.
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Liite 1.

Kayttoliittymien perusteet, syksy 2008

Suunnitteluharjoitus 3: Satupdyta

Lapset ovat kirjaston asiakkaita siind kuin aikuisetkin, ja he kdyvét vanhempiensa mukana selaamassa
kirjoja kirjastokaynneill4 ja heille lainataan luettavaa kotiin. Kuvakirjoja voi selata ja "lukemisesta™ nauttia,
vaikkei lukutaitoa viel& olisikaan. Usein mukana on joku vanhempi d&neen lukemassa, mutta lapsi osaa
suosikkitarinansa kertoa kirjasta itsekin.

Lapsille tarkoitettuun materiaaliin (satuihin ja kuvakirjoihin) on kirjastossa suunniteltu satukirjojen
hakukone (kuva 1). Naytt64 tutkittaessa huomataan helposti, ettei tata kayttoliittymaa ole kuitenkaan
tarkoitettu lasten itsensa kayttoon: termistd on vaikeaa, ja lasten tulisi osata kirjoittaa. Varikas Hae-painike

ei juuri helpota.

Tervetuloa tutkimaan satu- ja kuvakirjahakemisto Satumetsoa!
Kirjoita alla oleviin kohtiin ne tiedot. jotka muistat ja paina sitten hae-nappulaa.

sadun nim
sadun telg]d

... DEI35EM

@ja Otai T
esiasend - v RoNSs
knen rimi e
Laokka Kakh v

Kalkkla kohtia ef tarvitse téyttds, Erilsta katkatsumerkkia el ole, Py vl naet asl
askkosjdnestyksessd Asiasanoja alhetain l6ydat Asiasanaluettelosta,
Linkkejd satuhakemistoihin Idydat Linkkisivulta,

Kuva 1. Pallas-kirjastojérjestelméan néytonkaappaus, syksy 2008

Kun lapsille suunnittelu on talla hetkelld "in", ja kirjojen lukeminen on aina "in", voisiko lapsille
suunnitella satupdydén, joka ei vaatisi luku- ja kirjoitustaitoa, mutta auttaisi 160ytdméan satuja? Niita voisi

selata ja lukea tietokoneella kuten muitakin e-kirjoja (joita kasiteltiin harjoituksissa).

Kayttoskenaario

Maija, 5 vuotta, tulee kirjastoon ditinsa kanssa. He selaavat jonkin aikaa hyllysta kirjoja Maijalle, mutta
sitten diti haluaa poiketa dekkarihyllylla. Maija ja& kirjaston lastennurkkaukseen, jonne on tullut uusi poyta,
tuoli ja palikoita. Kun Maija nostaa palikan poydalle, péydalla alkaa tapahtua jotain! Maija kokeilee toista
palikkaa ja nostaa senkin poydélle. Toinenkin palikka muuttaa pdytapinnalla nakyvia juttuja: ihan kuin
siind pdydalla olisi samoja kirjoja kuin tuolla hyllyssékin oli! Maija kokeilee sormella yhta péydélle
ilmestynytta kuvaa, ja samassa kirja aukeaa isoksi péytapinnalle. Maija selaa koko kirjan sormeillen sivu

kerrallaan ja tonda sen sitten syrjaén ottaakseen seuraavan. Maijan &iti palaa aikuisten osastolta ja 16ytaa
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Maijan katselemasta seuraavaa kirjaa poydalla. Palikat ovat unohtuneet, mutta aiti kysyy, eikd Maija
rakentanutkaan palikoista taloa. Maija kertoo, etteivt ne olleet talopalikoita vaan satukirjapalikoita, timéa
onkin satupdytd. Yhdessd he kokeilevat muitakin palikoita. Nayttdé muuttuu palikoiden laittamisen ja
poistamisen mydta, ja Maijalla on hauskaa kun he tutkivat uutta satupoytaa."Aiti, siina on viela enemméan

kirjoja kuin tuolla hyllyssa! Tullaan huomennakin, mé haluan néahda ne kaikki."

Suunnittelutehtéavan kuvaus tarkemmin

Tassé suunnitteluharjoituksessa tehtavasi on ideoida lapsille sopiva "palikka"kayttoliittyma satukirjojen
tietokantaan. Satukirjoja on digitoituna valmiiksi. Tehtévassd voit pohtia niiden lukemiseen liittyvaa
toiminnallisuutta, mutta viela tarkedAmp&a on pohtia sitd miten lapsi pystyisi porautumaan isoon (satoja
kirjoja siséltavaan) aineistoon ja l6ytéisi kokoelmasta kivoja kirjoja ndytolla selattavaksi. Kohderyhméana
ovat lapset, jotka eivat (valttdmattd) vield ole lukutaitoisia, eika kayttoliittymassa kaytetd ollenkaan tekstia.
Kirjoissa tietysti voi olla tekstid.

Suunnitellaan kouriintuntuva hakukone: haku tehdaan kayttéen fyysisia palikoita, jotka lapsi voi asettaa
"hakualustalle”. Hakualusta tunnistaa sille asetetut palikat hakutekijoiksi. Kirjoittamista ei vaadita, vaan
kirja 16ytyy tarkentamalla riittavasti. Hakutapaa voisi verrata dynaamisiin kyselyihin (luennot). Naytto
muuttuu dynaamisesti, kun lapsi asettaa palikan hakualustalle. Kirja avataan luettavaksi ja sitd selataan
sormielekomennoin. Kirjan voi myds sulkea kesken, jos se ei kiinnostanutkaan.

Ota huomioon seuraavia seikkoja satupdytaa, kirjojen hakua ja lukemiseen tarvittavaa toiminnallisuutta
suunnitellessasi.

e Mieti kohderyhmaéa ja satuja. Lapsi voi pyytaa aidiltd "prinsessasatua™ tai "sitd missé on niita
vaaleanpunaisia evelantteja” (suom. huom. elefantti), jouluun liittyvaa satua tai Punahilkkaa.
Miten saisit lapsille sopivia hakukriteerejé toteutettua palikoiden avulla?

e Mieti millainen palikkaratkaisu olisi lapselle mukava kayttaa, ja samalla jotenkin hallittavissa
oleva, esim. miké olisi sopiva palikoiden méaara ja muoto?

e Jos palikassa on tietynlainen hakutekija, vaikkapa vaaleanpunainen véri, vastauksena voidaan
antaa kaikki ne Kirjat, joissa on vaaleanpunaista, ja rajata muut pois. Jos palikassa on evelantti tai
laveammin "eldinsatu”, vaaleanpunainen elefanttikirja voisi jo 10ytyakin yhtend hakuun osuvana
kirjana naiden kahden palikan yhteishaussa. Tehtévasi on kuitenkin miettid, mitka hakutekijat /
palikat olisivat jarkevid toteuttaa: tuskin esim. kaikkia erilaisia eldimi& voidaan hakea omilla
palikoillaan, silla palikoita olisi liian paljon hallittavaksi.

e Voit tehdd haluamasi oletukset kuhunkin kirjaan liittyvéastd metatiedosta, jota tarvitaan hakua
tehtéessd. Voit siis olettaa, etta kirjoja voidaan hakea sellaisillakin tavoilla, jotka eivat ole kdytdssa
normaalissa kirjaston hakukoneessa. Metatietoon on voitu tallettaa esimerkiksi asiasanoja
("prinsessa”, vrt. satuhaun asaisanalista) mutta myds kirjan juonta kuvaavaa tietoa ("hassu”,
"j&nnittdva") tai vaikka véareja (""vaaleanpunainen™).

e Ideoita saadaksesi kurkista myds Marylandin yliopiston tutkijoiden International Children’s
Library-verkkosivustoa. Tavoitteena satupdydassa olisi kuitenkin tulla toimeen ilman tekstia -
miten saisit palikan silti jotenkin jarkevéksi hakutekijéksi?

e Kirjoja luetaan (mahdollisesti jonain pdivand) digitaaliselta pdydalta; voit kuitenkin olettaa, ettei

digitaalinen poyta kayttoliittymana juuri poikkea kayttajan sormeen reagoivasta (isosta)
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kosketusnaytosta. Sitd kdytetddn siis sormin, joten kohteiden tulisi olla riittdvén isoja. POydéan
tulisi antaa palautetta sormen osuessa kohteisiin tai tunnistettaessa eleita.

e Satupdydén yhteydessa voidaan olettaa, ettd kayttajat ovat samalla puolella poyté4, jotta kirjaa voi
katsoa yhdessé oikein pdin. Satupdydan toiminnallisuutta (kirjan lukemisen osalta) ei tarvitse
kadnt&a katsojaan péin, toisin kuin luennoilla esiteltavissa pdydissa tehdaan.

e Voit ideoida vapaasti seka palikan muodon ettd kédyttétavan (ns. hakualustan): skenaariossa palikat
laitettiin vain "pOydalle"”, mutta voit suunnitella omaan pdytaasi myos erillisen alustan (miten teet
siitd houkuttavan, niin etta lapsi alkaa lajata palikoita siihen eika pdydalle)? Hakualustan ja
palikoiden suunnittelussa voit joutua miettimaan lapsen kokoa ja paikkaa pdydan daressa. Vaikka
satupdydén mittasuhteet ovat lapselle suunnitellut, kurottaminen pdydén toiseen laitaan ei onnistu
helposti.

e Teknisiin ratkaisuihin ei tarvitse puuttua: voit olettaa, ettd esim. RFID-tagit, infrapuna tai muut
lahikontaktissa luettavat syotteet palikassa on mahdollista toteuttaa niin, ettei tekniikassa ole
ongelmaa. Tassa kuitenkin oletetaan ns. "tyhma palikka™ eli palikka itsesséan ei ole interaktiivinen

vaan kaikki palaute niitten k&ytdsta haussa annetaan poytapinnalla.

Vaaditut suunnitelman osat ja rajauksia
Tassé tehtévassa ei ole l&htokohtana vanhaan jarjestelmaan liittyvad kaytettdvyysarviota. Sen sijaan
raportista tulisi 10ytyé seuraavat osat:

a. SatupOyté-jarjestelman yleiskuvaus.

o Miltd setup nayttaa? Piirrd kaaviokuva, jossa nékyy poyta, tuoli(t) ja muut kéyttoliittyman
osat (esim. "hakualustan™ ja "palikkakorin™ sijoittelu ja muoto).

o Kuvaa tarkemmin palikat ja hakualusta (jos sellainen jarjestelméssasi on). Kuvaa myds,
millaisia hakutekijoita olet palikoihin valinnut. Tarkemmin pitaa kuvata (piirtdd) kolme
palikkaa, mutta kerro sanallisesti muistakin palikoista ja niitten suunnittelun
lahtokohdista. Kuinka monta erilaista palikkaa jérjestelméssa tarvittaisiin? Onko
palikoiden asettelulla (esim. mika reuna alaspéin) merkitysta? Onko jotain erityista
tavassa, jolla ne asetetaan paikoilleen? Onko palikka itsessdén vuorovaikutteinen?

b. Kayttoliittyman toiminnan kuvaus seuraavissa vaiheissa. Mitd naytolla nakyy

o ennen kuin mitd4n on tehty

o kun ensimmainen palikka asetetaan

o kun palikka otetaan pois

o kun palikoita tulee lis&d (piirrd monta vaihetta kdyttden mielelldén aitoa aineistoa)

o kun Kirja avataan

o kun toinen kirja avataan, ennen kuin ensimmaéinen on suljettu

o kun kirja suljetaan

o kun lapsi ladhtee pois eikd mitaén tapahdu "pitkaén aikaan", mutta palikoita on vield
hakualustalla

c. Pohdintaosuus.
o Huomaatko ongelmia omassa ratkaisussasi?

-- Jarjestelman suunnittelutavoitteena on se, ettd se on suorakayttdinen ja toimii, vaikkei
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kayttaja ymmartaisikaan tekevansa hakua ja palikoiden itse asiassa olevan samaan aikaan
voimassa olevia hakukriteereja! Onnistuitko?
o Jos voit "testata” ideoitasi lasten kanssa, kerro havainnoistasi! Lasten kanssa testaamista
ei kuitenkaan tehtdvéassa vaadita.
o Pohdi vield lyhyesti (max puoli sivua), ovatko palikat hyvé tapa tehda lapsille tarkoitettu
hakukoneen kayttoliittyma. Miksi/miksi ei?
Kun raporttisi on valmis, tee siitd PDF-tiedosto. Ratkaisusi tulisi mahtua viiteen tekstisivuun tekstin osalta,
kuvien kanssa pituus saa olla 7 sivua. Pienenna kuvia tarvittaessa, mutta huolehdi niiden luettavuudesta.
Raporttiin ei tarvita kansilehtea eika siséllysluetteloa. Tarkista, etta raporttisi tulostuu.
Suunnitteluharjoitus on jatettava tarkastettavaksi viimeistadn perjantaina 5. joulukuuta kello
14 Moodleen. Tehtdvan maksimipistemaard on 5 pistettd. My6hastyneilté ratkaisuilta vahennetdén pisteit4 -
20% alkavaa vuorokautta kohti. Tehtévéa ei oteta vastaan enaé tiistain 9.12. klo 14 jalkeen, silla ratkaisuja

kasitellaan viikkoharjoitusryhmissa.

Vinkkeja
Suunnitteluideoita voi etsid mm. seuraavista lahteista
e Pauliina Paarlahden NIT-kurssilla vuonna 2007 kokoama Tangible User Interfaces for Children-
linkkilista. Kaikki sivulla olevat esimerkit ovat jotenkin "kouriintuntuvia" ja suunniteltu lapsille.
Loytyy monta palikkaa, esim. wizQubes on yksi (kaupallinen) palikkadesign. Myos poytid on
mukana, esim. Africano et al. késittelee yhdenlaista lapsille tarkoittua poytadesignia. Osa
Pauliinan lahteista on tutkijoiden kirjoittamia tutkimusartikkeleita. Niiden lukemista ei tassa
tehtdvassa edellytetd.
o lasten kirjastojen verkkosivuja, mm. Helsingissa
e International Children’s Library-verkkosivusto; mukana on myds tutkijoiden julkaisuja.
o Kirjastoon lapsia varten suunniteltuja uudenlaisia hakuk&yttoliittymid: esimerkiksi Erikssonin ja
Lykke-Olesenin StorySurfer
e Palikoiden avulla tehtavia hakuja on tutkinut mm. Ullmer et al., Tangible Query Interfaces.
.
Téassa mainitut ideat ovat vain ajatusten herattéjiksi eika niita ole pakko tydssa kayttdd. Jos kaytat tyossasi
joitakin ulkopuolelta saatuja vaikutteita, viittaa l&hteisiin, joista ideat ovat peréisin.
. Sivua viimeksi paivitetty 23. marraskuuta 2008.
Kayttoliittymien perusteet Tietojenkasittelytieteiden laitos
Saila Ovaska (ov@cs.uta.fi) Tampereen yliopisto
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Liite 2.

Paikka Havaittavat Syoétteen ja palautteen kytkenta Merkityksen Tilaa ystaville

toiminnalle kayttdmahdollisuudet kartoittaminen

Poyta Palikan Poydan kolot Syy-seuraussuhde Palaute Miti ”palikka” Miten yhteistyd on
muoto tms. edustaa huomioitu

StorySurfer Lattiataso / Oma kehto / | Lattialla Painettaessa lattialla Painamalla kynaa LED- | Kirjaston kaikkia Valintoja voi tehda
poyté kyna painikkeet, joista | olevaa satukategoria valo aktivoituu. Kun asiasanoja ei kdytetd, | useampi lapsi yhté

satukategoriat painiketta ilmestyy siihen | kyna vapautetaan, vaan asiasanat on aikaa tai yksi lapsi
valitaan liittyvien Kkirjojen LED-valo sammuu. indeksoitu kerrallaan.
kuvakkeet lattialle. yhdekséstétoista

satukategoriaan.

Esimerkiksi sanat

romantiikka ja rakkaus

on indeksoitu sanan

rakkaus alle.

SearchWall Pystysuora Kuutioita ja | Koloja seinélld, |Palikka asetetaan koloon | Haussa kaytetty Jokaisella kuutiolla on | Valintoja voi tehda
naytto ja kori johon palikat jonka jalkeen palikan symboli ilmestyy kaksi puolta. useampi lapsi yhta
poytataso asetetaan. kategorian mukaiset kirjat | virtuaalisesti muistiin Ensisijainen puoli aikaa tai yksi lapsi

Pydritettavalla ilmestyvat naytolle. pystysuoran nayton esittdd kysymyksen, kerrallaan.

nupilla selataan
kirjoja naytolla.

Pydritettavaa nuppia
k&antamalla kirjat
liikkuvat naytolla.

Onko kirja lainattavissa?
Kori asetetaan sille
suunniteltuun kohtaan
poydalla. Jos kirja on
vapaana, kori ilmestyy
naytolle haluttu kirja
siséllaan.

ylareunaan.

Kéyttaja saa aani- ja
visuaalisen palautteen,
jos kéytdssa on tai ei
ole vastaavaa luokkaa.

Kéyttaja saa
&anipalautteen ja halu-
tun eldimen animaatio
nékyy naytolla, kun
eléin asetetaan sille
varattuun kohtaan

mihin kuutiolla
halutaan etsia
vastausta, ja mihin
suuntaan kuutiota
voidaan pyorittad, etta
saadaan esille
aliluokkia. Toinen
kuution puoli vastaa
alaluokkiin ja ne on
merkitty kuvilla ja
lyhyella
tekstimuotoisella
kuvauksella
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Paikka Havaittavat Syotteen ja palautteen kytkenta Merkityksen Tilaa ystaville
toiminnalle kayttomahdollisuudet kartoittaminen

TeddIR Poytd ja kaksi | Figuurejaja | Kaksi laatikkoa | Asettamalla esine vihreddn | Haussa kéytetty Figuurit edustavat Valintoja tekee yksi
laatikkoa ja kirjoja eli poydalla laatikkoon saadaan symboli ilmestyy kasitteitd, kuten lapsi kerrallaan.
naytto erilaisia naytolle kuvia kirjoista, virtuaalisesti muistiin "kissa", "perhe",

esineita. jotka tdsmaavat esineen nédytdn alareunaan "autot" ja "rakkaus"
kasitteeseen. Kirja-objektit
edustavat
Asettamalla esine ”samankaltainen kirja”
punaiseen laatikkoon
poistuu ndytolta esineen
késitettd vastaavat kirjat.

Kansainvali- | Poytataso Hiiri Erilaisia Valitaan hiirell& joku Haussa kéytetty Kategoriat edustavat Valintoja tekee yksi

nen lasten kategorioita poydalla olevista symboli ilmestyy mm. kannen varig, lapsi kerrallaan.

digitaalinen esittavia kategorioista ja sitd virtuaalisesti muistiin aihetta, Kirjan

kirjasto symboleja vastaavat kirjat ilmestyvét | pystysuoran ndytén Kirjoitettua kielta ja

naytolla naytolle ylareunaan. ikasuositusta
Tilanneilmaisinpalkki
kertoo virtuaalisesti,
ettd jotain tapahtuu.

BrowsReader | Iso kosketus- | Sormi Erilaisia Valitaan sormella joku Naytdlla oleva Kirjoja etsitéén Valintoja tekee yksi
naytollinen kategorioita pdydalla olevista valkoinen nauha kerdd | kirjahyllysté lapsi kerrallaan, mutta
poytataso esittavia kategorioista ja sita muistiin haussa kaytetyt | selaamalla. tukee yhteiskayttoa

symboleja vastaavat Kirjat ilmestyvét | symbolit. siten, ettd pdydan
naytolla naytolle ympdrille mahtuu
monta lasta.

Taulukko 12. Yhteenveto kokeneiden suunnittelijoiden ratkaisuista




