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ABSTRACT 
Tampereen ammattikorkeakoulu Tampere University of Applied Sciences Business Information Systems Game Production  IGNATIUS LOTTA: Designing Visual Appearance to an App for Kids 
Designing DentView Oy’s Home Mobile App  Bachelor's thesis 53 pages, appendices 8 pages May 2021 
In this thesis the focus was to create a visual appearance for a mobile app for kids. The app was made by DentView Oy, a Finnish business that focuses on educating people about good dental health. There was not a graphic designer on the team before, so the visual design was generated from scratch.   A major focus of this study was to examine kids as a target audience. The kids were divided into age groups to help further understand the different needs and goals they had. The aim of the study was to generate an app design that the kids would enjoy. The study was made using relevant articles and other studies of similar topics. Additionally, the study had a heavy focus on arts and graphics. It was crucial to understand the current trends of graphics design. However, the study does not focus on user experience or developing user interface. The goal is to generate a visual appearance for the app, not edit the contents itself.  Generally, kids enjoy apps that are entertaining the most. The mobile app for DentView is not a game, so it was important to add something fun to it through the visuals. A tooth character was created to guide and interact with the kids. As the study showed that kids found it important to be rewarded for doing exercises, a set of stickers was also added to the app. Kids could choose a sticker after every exercise.  A prototype was generated using Figma, so that the app could be tested on an audience. The participants were kids between the ages of 6 and 10, and their parents. The participants found the prototype generally enjoyable, and kids were thrilled to receive rewards at the end. All the participants managed to complete the exercises in the app. The parents reported that their kids were motivated to use the app, and they did not lose their interest in it during the testing.  There were also suggestions for new content and ways to improve the app itself in the future.   
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ERITYISSANASTO 
 
 
DentView Oy  Ohjelmistoja valmistava yritys, jonka pää-

tavoite on suunterveyden ennaltaehkäise-
vän hoidon edistäminen 

 
GIF-tiedosto Tiedostomuoto, jota voidaan käyttää ku-

vissa ja kuvasarjoissa, esim. lyhyissä ani-
maatioissa 

Figma Sovellusprototyyppien luomiseen tarkoi-
tettu ohjelma  

WCAG Kansainväliset verkkosisällön saavutetta-
vuusohjeet 

WebAIM Saavutettavuutta käsittelevä englanninkie-
linen verkkosivusto 
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1 JOHDANTO 
 
 
Tässä opinnäytetyössä suunnitellaan mobiilisovelluksen visuaalinen toteutus 
prototyyppinä yritykselle DentView Oy. DentView on kempeleläinen laitteistoja 
valmistava yritys, jonka päätuotteena on saman niminen virtuaalikioski. Kyseinen 
kosketusnäytöllinen kioski on tarkoitettu julkisiin sairaanhoitotiloihin ja se sisältää 
terveysohjeita suunhoitoon. Virtuaalikioskin oheistuote on mobiililaitteisiin sopiva 
kotihoidon sovellus, joka sisältää kioskin tavoin suunhoitoon liittyviä ohjeita ja ko-
tona suoritettavia harjoitteita. Yrityksen yhtenä tavoitteena on ehostaa mobiiliso-
velluksen ulkonäköä. Sovellus itsessään on vasta suunnittelun alkuvaiheessa, ja 
siksi moni sisällöllinen asia saattaa muuttua tämän tutkimuksen aikana ja jälkeen. 
 
Tutkimuksessa on tarkoituksena perehtyä teoreettisesti siihen, millaiset piirteet 
sovelluksissa on yleensä koettu lapsille toimivina, ja soveltaa niitä tämän sovel-
luksen visuaalisen ilmeen suunnittelussa. Tutkimuksessa pyritään muuttamaan 
sovelluksen sisältöä mahdollisimman vähän ja keskittymään vain visuaaliseen 
kehittämiseen. Tavoitteena on löytää sellaisia toimivia visuaalisuuden piirteitä, 
joita yritys voisi hyödyntää jatkossakin riippumatta sovelluksen sisällöstä. 
 
Tutkimuksessa on hyödynnetty useita muita aiheeseen liittyviä tutkimuksia ja ar-
tikkeleita, joissa tarkastellaan lapsia ja heidän vanhempiaan kohdeyleisönä. 
Opinnäytetyössä analysoidaan ja arvioidaan teoriatasolla näiden tutkimusten si-
sältöä ja tuloksia, ja hyödynnetään niitä käytännössä DentView-sovelluksen 
suunnittelussa. Tutkimuksessa käydään läpi myös visuaalisuuden teoriaa eritte-
lemällä visuaalisia elementtejä, ja perehtymällä niiden käyttöön sovelluksen ul-
konäön, sekä hyvän käyttöliittymän suunnittelussa. Tässä tutkimuksessa ei var-
sinaisesti suunnitella käyttöliittymää, sillä sovellus on sisällöltään toistaiseksi hy-
vin minimalistinen, eikä aseteltavaa ole paljon.  
 
Tutkimuksen onnistumista ja sen tulosten kattavuutta arvioidaan lopuksi vanhem-
mille ja heidän lapsilleen suunnatun kyselyn avulla. Tutkimuksessa on myös osin 
hyödynnetty DentView Oy -yrityksen tarjoamaa palautetta, jonka yritys on kerän-
nyt itsenäisesti. 
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2 LAPSET JA VISUAALISUUS 
 
 
2.1 Tunne kohdeyleisösi 
 
Kohdeyleisön muodostaa ryhmä henkilöitä, joita yhdistää jokin tekijä, kuten ikä, 
ammatti tai sukupuoli. Eri kohdeyleisöillä on erilaisia mielenkiinnon kohteita, jotka 
tulee ottaa huomioon sovelluksien suunnittelussa. 
  
Osana Rubens Cantunin teosta käsitellään sovellusten kohdeyleisöjen hahmot-
tamista. Lapsille suunnitelluissa sovelluksissa kohdeyleisöä ovat lasten lisäksi 
heidän vanhempansa ja kasvatustieteen ammattilaiset, kuten koulujen ja päivä-
kotien opettajat. Vanhemmat valitsevat käytettävät sovellukset etenkin nuorem-
mille lapsilleen, joilla ei vielä ole omia mobiililaitteita. Lasten ja vanhempien ta-
voitteet ovat hyvin erilaiset. Aikuiset keskittyvät tuotteen opettavaisuuteen, kun 
taas lasten prioriteettina on hauskanpito. Kasvatustieteen ammattilaisia ja aikui-
sia yhdistää kaksi ominaisuutta: he välittävät lapsista ja he ovat aikuisia. Van-
hemmat luottavat opettajien suosituksiin. Sovellukset voivat saavuttaa suuren 
yleisön koulujen välityksellä (Cantuni, 2020). Opettajat voivat myötävaikuttaa 
suuren kohdeyleisön saavuttamiseen. 
 
DentView-mobiilisovellus on ainakin toistaiseksi saatavilla vain joissakin sairaa-
loissa virtuaalikioskin käytön yhteydessä. Tämän tutkimuksen osalta voimme sul-
kea pois opettajat kohdeyleisöstä. Alla näkyvässä kuvassa (kuvio 1), joka perus-
tuu Cantunin teoksesta löytyvään kaavioon1, havainnollistetaan kohdeyleisöjen 
tavoitteiden yhdistymistä. 
 

 
KUVIO 1: Lasten ja vanhempien tavoitteet.  
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DentView-sovelluksen lasten polut on tarkoitettu käytettäväksi pääasiassa yh-
dessä vanhempien kanssa, koska harjoitukset voivat olla pienille lapsille liian vai-
keita. Näin ollen molempien kohdeyleisöjen huomiointi on tärkeää. Koska mie-
lenkiinnon kohteet ovat niin erilaiset, lapsille suunnatussa sovelluksessa paino-
tetaan heidän toiveitaan. Seuraavaksi tarkastellaan molempia kohdeyleisöjä yk-
sityiskohtaisemmin. 
 
2.1.1 Vanhempien tavoitteet 
 
GfK:n (Growth from Knowledge) julkaisemassa artikkelissa on tutkittu vanhem-
pien näkökulmasta sovellusten hyviä ominaisuuksia. Tällaiset ominaisuudet eivät 
kuitenkaan ole kaikenkattavia (Broekman, Pietrowski, Beentjes & Valkenburg, 
2018, Rubin, 2009). Artikkelin tutkimukseen osallistui 20 hengen joukko vanhem-
pia sekä heidän 3–7-vuotiaita lapsiaan, joita Broekman kollegoineen haastatteli. 
Haastattelun tuloksena tutkijat kokosivat kattavan listan3 vanhempien hyviksi ko-
kemista sovelluksen ominaisuuksista. Tutkimuksen vanhemmat toivoivat lapsil-
leen oppimisen kannalta hyödyllisiä sovelluksia, jotka opettaisivat käytännön tai-
toja. Kyselyyn osallistuneet vanhemmat etsivät helposti saatavilla olevaa ja sel-
keää sovellusta, jonka seuraaminen onnistuu lapsilta myös itsenäisesti. 
Broekmanin ja kollegoiden listasta on käännetty ne ominaisuudet, jotka ovat opin-
näytetyön kannalta olennaisia (taulukko 1). 
 
TAULUKKO 1: Hyvän sovelluksen ominaisuudet, mukaelma. 

Ominaisuus Määritelmä 
Palaute Sovellus on erittäin responsiivinen, 

(lähes) kaikki, mitä lapsi koskettaa 
sovelluksessa, saa aikaan reaktion 

Lapsiystävällinen suunnittelu Sovelluksen suunnittelu ja toteutus on 
pelkistetty, yksinkertainen ja suurilta 
osin visuaalinen 

Tuttuus Sovelluksessa on muotoja, hahmoja 
ja toimintoja, jotka lapsi tunnistaa en-
tuudestaan 
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Helppous Sovellus on helppokäyttöinen 
Struktuuri Sovellus on jäsennelty tasojen, osioi-

den tai tarinan avulla 
Tuki Sovelluksessa on ohjeita, joko visu-

aalisesti tai auditiivisesti 
Tahti Sovellus ei etene liian nopeasti 
Hauskuus Sovelluksessa on jotain viihdyttävää 

tai hauskaa 
Mukauttaminen Lapset voivat vaikuttaa sovelluksen 

ulkonäköön 
Palkinnot Tehtävän jälkeen lapset saavat pal-

kinnon (kolikkoja, äänen, kehun, 
yms.) 

Aidattu Piha Sovelluksessa on lapsiystävällinen 
rajaus, jotta lapsi voi turvallisesti navi-
goida sovelluksessa 

 
Kattavinkaan lista ei voi edustaa kaikkia vanhempien sovelluksiin liittyviä ajatuk-
sia, mutta Broekmanin ja hänen kollegoidensa laatima lista antaa hyvin suuntaa 
vanhempien toiveista. Rubens Cantun kuvaa teoksessaan huoltajien olleen kiin-
nostuneempia siitä, miten opettavainen, turvallinen ja addiktoiva sovellus on. 
Vanhemmat ymmärtävät, että heidän lapsensa haluavat käyttää hauskoja sovel-
luksia. Esikouluikäiset lapset ovat luonnostaan uteliaita ja rakastavat oppimista 
(Fisher, 2014). Lasten intoa oppia uutta voidaan siis hyödyntää.  
 
Sovelluksen tulee olla responsiivinen, jotta lasten uteliaisuus palkitaan. Respon-
siivisuudella tarkoitetaan kosketuksen aikaansaamaa reaktiota sovelluksessa. 
Reaktio voi olla esimerkiksi liike, laitteen värähdys, tai ääni. Mielestäni responsii-
visia sovelluksia on miellyttävämpi käyttää. Se saa aikaan tunteen hyvästä ja yk-
sityiskohtaisesta suunnittelusta. Fisherin mukaan lapset ovat luonnostaan uteli-
aita. Minusta on järkevää, että sovellukseen sisällytetään pieniä yksityiskohtia, 
ikään kuin ”salaisuuksia”, joita lapset voivat löytää. 
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Sovelluksen täytyy olla lapselle turvallinen käyttää itsenäisesti. Käyttöympäris-
töstä ei saa löytyä polkuja sovelluksen ulkopuolelle, esimerkiksi muihin sovelluk-
siin tai verkkosivuille (aidattu piha, ’walled garden’). Sovelluksessa täytyy kuiten-
kin olla tarpeeksi tietoa sen sisällöstä ja tekijöistä huoltajille. Jos sovellukseen 
halutaan sijoittaa hyperlinkki esimerkiksi tekijöiden verkkosivustolle, sen täytyy 
olla sellaisessa paikassa, mihin lapset eivät pääse.  
 
Listassa mainitaan useampaan otteeseen ”lapsiystävällinen tyyli”. Se on omasta 
mielestäni käsitteenä laaja. Miellän yleensä sarjakuvamaiset, piirretyt hahmot ja 
kirkkaat värit lapsille suunnattujen sovellusten merkeiksi. Hahmoihin liittyvät 
usein ihmismäiset piirteet, kuten ilmeikkäät kasvot ja suuret silmät. Tyyliltään 
hahmot ovat usein pehmeitä ja taianomaisia. Hyvä esimerkki erittäin onnistu-
neesta, lapsiystävällisestä tyylistä ovat Tove Janssonin Muumit, jotka ovat saa-
neet eittämättä tunnetuimman ilmeensä televisiosarjassaan ”Muumilaakson tari-

noita” (1990–1991). Muumit esiintyvät sarjassa värikkäämpinä kuin Janssonin al-
kuperäisissä mustepiirroksissa, jotka olivat teemaltaan synkkiä (kuva 1). Kuvissa 
Muumit olivat hoikempia ja niiden muodot olivat epätasaisia. Värejä ei ole vielä 
käytetty. Janssonin ensimmäinen Muumit-kirja, Muumit ja suuri tuhotulva (1945) 
on kirjoitettu toisen maailmansodan aikaan. Kirja sisältääkin paljon sodasta juon-
tuvia teemoja ja ajatuksia. (Malinen, 2013) Telecable Benelux B.V-yhtiön ote 
Muumeista onkin mielestäni hyvä esimerkki jonkin tuotteen muokkaamisesta lap-
siystävälliseksi. 
 

 
KUVA 1: Tove Janssonin Muumit-kuvitusta, (Malinen, 2013) 
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Toisaalta poikkeuksena etenkin vanhemmissa sarjoissa nähdään usein pelotta-
vaksi miellettyjä hahmoja. Vuosina 1999–2001 televisiossa näytetty sarja ”Aasi, 

Morso ja Mouru”, lienee ainakin suomalaisten keskuudessa yksi parhaiten muis-

tettuja esimerkkejä. Kyseinen sarja perustui Tuula Kallioniemen kirjoittamiin las-
ten kirjoihin, ja siinä esiintyivät piirroshahmojen sijaan käsinuket. Sarjassa esiin-
tyvä Morso-hahmo on eritoten pelottanut monia lapsia (Matilainen, 2019). Sarjan 
ohjaaja Olli Löytönen perusteli erikoista ulkonäköä erilaisuuden hyväksymisellä. 
Sarjassa päähenkilö Aasi pelkää morsoja. Sarjan edetessä katsojat oppivat yh-
dessä hahmojen kanssa, ettei morsoja tarvitse pelätä. Näin ollen voidaan ajatella, 
että myös pelottavilla hahmoilla voi olla sijaa sovelluksessa, jos se tukee sovel-
luksen sisältöä ja tavoitteita. 
 
DentView-sovelluksen suhteen pyritään kuitenkin pysymään ystävällisissä hah-
moissa, sillä haluamme vahvistaa lapsille mukavaa mielikuvaa hampaiden hoi-
dosta, vaikka tiettyä ”pelottelupotentiaalia” onkin paljon. Suomalaisista noin joka 
kolmas pelkää hammaslääkäriä (Tuomiokoski, 2017). Koska pelko hammashoi-
toa kohtaan on niin yleistä, on erityisen tärkeää, että positiivisten mielikuvien tuot-
taminen aloitetaan jo varhaisella iällä. Tämän tutkimuksen pohjalta emme siis aio 
toistaiseksi lisätä sovellukseen pelottavia hahmoja. Myöhemmin voidaan harkita 
esim. hammaspeikkojen lisäämistä sovellukseen. Ne voisivat näyttää vähän pe-
lottavilta – mutta eivät ehkä ihan Morso-hahmon tapaan. 
 
2.1.2 Lasten tavoitteet 
 
Lastensuojelulaissa määritellään lapsiksi kaikki alle 18-vuotiaat (Lastensuojelu-
laki 417/2007 §6), mutta DentView-sovelluksessa lapseksi lasketaan kaikki alle 
13-vuotiaat, eli kaikki noin ala-asteikäiset. Sovelluksen polut on jaettu ikäryhmit-
täin seuraavasti:  

• Alle 3-vuotiaat 
• 3–5-vuotiaat 
• 6-vuotiaat 
• 7–12-vuotiaat 

Epätasainen ryhmittely johtuu lääketieteellisistä syistä, kuten suositellusta fluori-
din määrästä hammastahnassa. Lapset myöskin kehittyvät nopeaan tahtiin, ja 
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juuri ala-asteen aloittanut ekaluokkalainen on motorisilta kyvyiltään ja asenteel-
taan aivan erilainen kuudesluokkalaiseen verrattuna. Olisi erittäin vaikeaa suun-
nitella yksi sovellusversio, joka miellyttäisi kaikkia 3–12-vuotiaita.  
  
Carla Fisher käy teoksessaan Designing Games for Children (Pelien suunnittelu 
lapsille, suom.) läpi eri ikäisten lasten kehittymistä ja käyttäytymistä kasvatustie-
teiden näkökulmasta. Hän tarkastelee lapsia ikäryhmissä: 0–2, 3–5, 6–8 ja 9–12. 
DentView-sovelluksessa alle 3-vuotiaiden polku on tarkoitettu uuden lapsen van-
hemmille, eikä lapselle. Siinä voidaan käyttää aikuisten sovelluksen visuaalista 
toteutusta. 
 
3–5-vuotiaat lapset ovat energisiä. Heidän minätajunsa on vahva, ja he tykkäävät 
esitellä taitojaan vanhemmille läheisilleen (Fisher, 2014). Tähän liittyen sovelluk-
sen harjoitukset voivat olla jo itsessään palkitsevia, sillä lapset voivat esitellä tu-
loksiaan heille. Sovelluksessa suositellaan, että näin nuoret käyttäjät harjaavat 
hampaansa vielä vanhemman avustuksella. Sovelluksessa voi olla myös sisällöl-
lisesti vaikeita harjoitteita, joihin lapset tarvitsevat vanhemman tukea. 
 
6–8-vuotiaat alkavat ymmärtää visuaalisuutta paremmin. Sen näkee esimerkiksi 
heidän kyvyssään tuottaa taidetta, joka kuvaa oikeaa elämää, kuten heidän per-
hettään tai lemmikkejään. (Fisher, 2014) Tässä iässä lapset oppivat lukemaan ja 
ilmaisevat omia mielipiteitään ja mieltymyksiään. Näiden vuosien aikana lasten 
mediankäyttö itsenäistyy. Lasten omat päätökset alkavat olla heille tärkeitä. So-
velluksessa voisi olla erilaisia palkintoja, joista lapsi voisi itse valita haluamansa. 
 
9–12-vuotiaiden taidot ovat jo pitkälle kehittyneet. He ymmärtävät vaikeitakin kä-
sitteitä. Tässä iässä huoltajilla alkaa olla vähemmän vaikutusta lapsien sovellus-
ten käyttöön. Tietopohjaiset, yleensä kouluympäristössä käytössä olevat sovel-
lukset, eivät niinkään kiinnosta tämän ikäisiä lapsia (Fisher, 2014). Tälle ikäryh-
mälle voi jo kohdistaa monimutkaisempaa tietoa hammashuollosta, mutta moti-
vointi sovelluksen käyttöön voi olla vaikeaa. Sovelluksesta saatava diplomi ei to-
dennäköisesti ole yhtä kiinnostava palkinto tämän ikäisille. Lapsia voisivat kiin-
nostaa yllättävät faktat, joita voisi kertoa kavereille, sillä Fisherin mukaan sosiaa-
lisuus ja kaverisuhteet ovat tässä iässä merkittäviä. 9–12-vuotiaat ovat haastavin 
kohderyhmä. DentView ei ainakaan toistaiseksi ole tarkoitettu koulujen käyttöön. 
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TAULUKKO 2: Tavoitteet ikäryhmittäin 
Ikäryhmät  Sovelluksen keskeisimmät tavoitteet  

3–5 Hauskuus Uuden oppiminen Palkinnot 
6–8 Hieno ulkoasu Persoonallisuus Itsenäisyys 
9–12 Sosiaalisuus   

 
Lasten tavoitteet voidaan koota tiivistetysti ikäryhmittäin (taulukko 2). Pääsään-
töisesti kaikille lapsille merkittävintä on sovelluksen hauskuus ja viihdyttävyys, ja 
lisäksi nuoremmille lapsille palkinnot. Tässä tutkimuksessa tehdään vain visuaa-
lista suunnittelua sovellukselle, joten kaikki osa-alueet eivät ole saavutettavissa. 
Sovellus ei tule esimerkiksi saamaan mitään sosiaalista osuutta, kuten käyttäjä-
profiileja, tämän tutkimuksen aikana. 
 
2.2 Visualisointi sovelluksissa 
 
Ihmiset saavat valtavasti tietoa näköaistinsa kautta. Näköaistia pidetäänkin usein 
ihmisen tärkeimpänä aistina, sillä se välittää muita aisteja enemmän tietoa ym-
päristöstä (Taivalsaari, 05/2019). Värit, muodot, tekstit, kaikki perustuvat näkö-
aistiin. Visuaalisuus on erittäin merkittävä osuus sovelluksen suunnittelua.  
 
Tutkimus on osoittanut, että visuaalisesti miellyttävämmät sovellukset ovat hel-
pompia käyttää. Tätä kutsutaan ns. estetiikka-käytettävyysseuraukseksi (Aesthe-
tic-Usability Effect). Se on paradoksi, jonka mukaan käyttäjät kokevat esteetti-
sesti miellyttävät sovellukset helppokäyttöisiksi. Ilmiöön kuuluu, että monet käyt-
täjät eivät välitä sovelluksessa mahdollisesti esiintyvistä käytettävyysongelmista, 
jos sovellus näyttää hienolta (Moran, 2017). Tätä ilmiötä ovat tutkineet alun perin 
Masaaki Kurosu, ja Kaori Kashimura.  
 
Grafiikka on keskeinen tapa tukea tekstin sisältöä. Lapsille tarkoitetuissa kirjoissa 
on usein paljon kuvitusta, joka säestää tarinankerrontaa. Visualisointi tukee op-
pimista, ja sen avulla voidaan selittää vaikeitakin aiheita. (Peters, 2013) Tieto-
pohjaisessa sovelluksessa onkin tärkeää käyttää sen sisällölle räätälöityjä ele-
menttejä, jotka auttavat lapsia ymmärtämään vaikeita aiheita. Aivomme valikoivat 



14 
suoritettavan tehtävän kautta, mitä näemme yksityiskohtaisesti. Silmät kiinnittä-
vät huomioita tiettyihin asioihin, ja jättävät kaiken muun sumeana näkökentän lai-
toihin. Visuaalisen suunnittelun kannalta tämä tarkoittaa, että aivomme ovat val-
miit etsimään reunoja, liikettä ja tiettyjä värejä, ja käyttäjän huomiota voidaan joh-
datella asettelemalla näitä elementtejä strategisesti sovellukseen. 
 
2.2.1 Visualisoinnin elementit 
 
Visualisointi voidaan jakaa tietoisiin ja epätietoisiin elementteihin sen perusteella, 
kuinka ne tunnistetaan. Epätietoisia elementtejä ovat sellaiset asiat, jotka huo-
maamme ajattelemattakin. Näitä ovat mm. värit, liike, sijainti, koko, reunat ja sy-
vyys. Nämä elementit muodostavat yhdessä muodot, ryhmittelyn, valoisuuden, 
tekstuurin, näkymät ja kasvot. Tietoisia piirteitä ovat puolestaan muisti, odotukset 
ja suoritettava tehtävä (Peters, 2013). Hyvässä suunnittelussa graafikko tietää, 
miten hallita kaikkia näitä piirteitä käyttäjän huomion keskittämiseksi sovelluksen 
oleellisiin osiin.  
 
Kaikki edellä mainitut epätietoiset elementit vaikuttavat tiedon välitykseen visu-
aalisesti. Väriteoria eli värioppi on kattava määritelmä siitä, miten värit toimivat 
keskenään. Väriteoriaa käydään syvällisesti läpi mm. Janet Bestin kirjassa ”Co-

lour Design – Theories and Applications” (Värisuunnittelu – Teorioita ja sovellu-
tuksia, suom.). Tiivistetysti voidaan todeta värien rakentuvan pääväreistä (sini-
nen, punainen ja keltainen) sekä näiden väliin muodostuvista vastaväreistä 
(oranssi, vihreä ja violetti). Vastavärit, kuten sininen ja oranssi, näyttävät hyviltä 
yhdessä ja korostavat toinen toistaan. Esimerkiksi, jos sinistä taustaa vasten ole-
vaan kohteeseen halutaan kiinnittää huomio värien avulla, tulisi kohteen olla 
oranssi. Vastaavaa ajatusta voi soveltaa myös lämpimiin ja kylmiin väreihin: esi-
merkiksi liila erottuu kelta- ja punasävyiseltä pohjalta hyvin. Päävärien ja vasta-
värien suhdetta kuvastetaan alapuolella kuvassa 2 perinteisellä väriympyrällä. 
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KUVA 2: Väriympyrä, mukailtu (Muth, 2020) 

 
Koko ja liike ovat helppoja ymmärtää. Isommat objektit ja liikehdintä herättävät 
huomiota. Liikkeen suhteen on oltava varovainen. Jos käyttäjän on tarkoitus kes-
kittyä seuraamaan yhtä asiaa, kuten videota, silloin muualla sovelluksessa ei tule 
olla liikettä. Ihminen kiinnittää huomiota liikehdintään luonnostaan. Tästä syystä 
esim. nettisivustoilla ponnahdusmainokset ovat tehokkaita. Syvyydellä, eli objek-
tin etäisyydellä katsojasta, voidaan ilmaista, mitkä asiat ovat interaktiivisia, ja 
mitkä kuuluvat vain taustalle. Reunoilla voidaan korostaa näppäimiä. 
 
Tietoisiin elementteihin kuuluva muisti tarkoittaa, kuinka käyttäjät yhdistävät 
aiempia kokemuksiaan tutustuessaan uusien sovelluksien ominaisuuksiin. Esi-
merkiksi symbolit kuten kaiutin äänille, aaltokuvio Wi-Fille ja pieni mökki kotipai-
nikkeelle, ovat monelle tuttuja ja esiintyvät eri sovelluksissa useimmiten yhtenäi-
sellä tavalla. Samaan tapaan käyttäjillä on tiettyjä odotuksia erilaisia sovelluksia 
kohtaan. Esimerkiksi kalenterisovelluksissa pitää voida tehdä muistiinpanoja eri 
päiville. Monelle myös siirtyminen päävalikkojen välillä sipaisuilla tulee luonnos-
taan. 
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2.2.2 Hyvän visualisoinnin piirteet 
 
”Vähemmän on enemmän” 
- Ludwig Mies van der Rohe, arkkitehti ja muotoilija, 1947 
 
Koska visuaalisuudessa on paljon käytettäviä elementtejä, on tärkeää, että niitä 
käytetään tehokkaasti. Minimalistisuus ei tarkoita mitäänsanomatonta. Moder-
nissa visuaalisessa suunnittelussa yksinkertainen kauneus on uusi trendi. Tänä 
päivänä monet yritykset suosivat pelkistettyjä tyylisuuntia esimerkiksi logojen ke-
hityksessä.  
 
Tähän trendi-ilmiöön on vaikuttanut useampi liiketoiminnallinen syy. Logon on 
määrä edustaa yhtiötä. (Sanders, 20/2/2020) Mitä yksinkertaisempi logo on, sitä 
helpommin ihmiset muistavat sen. Yksinkertaiset logot ovat käytännöllisiä, koska 
ne mahtuvat kompaktisti mihin vain asiayhteyteen. Yksiväriset logot yhdistetään 
helpoiten yrityksiin. Esimerkkinä tunnetun National Geographic -yrityksen kel-
taista suorakulmiota (kuva 3). 
 

 
KUVA 3: National Geographic julisteita (https://miro.me-
dium.com/max/2400/1*9YKw7_IL0FfsByRajM4SqQ.jpeg) 
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Mielestäni voidaan myös olettaa, että sellaisten jättiläisten kuten Googlen ja Ap-
plen suosiessa minimalistista tyylisuuntaa, seuraavat monet pienet yritykset pe-
rässä näyttääkseen asiakaskunnan silmissä luotettavilta. Ihminen käyttää hy-
väkseen aiempaa kokemustaan, kuten edellä totesimme.  
 
Nordea-mobiilisovellus on hyvä esimerkki onnistuneesta ulkonäöstä (kuva 4). 
Pankkisovelluksessa on tumma tausta, jonka päältä erottuvat hyvin valkoiset 
osiot mustilla teksteillä. Sinisen lisäksi sovelluksessa on aavistuksen verran 
oranssia, joka on sinisen vastaväri ja sopii siihen hyvin. Alas aseteltu työkalurivi 
hyödyntää tuttuja kuvioita viestiäkseen eri aukeamien sisällöstä, ja kokonaisuu-
dessaan sovelluksessa on saatu kompaktisti esille suuri määrä tietoa. 
 

 
KUVA 4: Nordea-mobiilisovellus, esimerkki hyvästä ulkonäöstä. (Nordea Asia-
kaspalvelu, 9/11/2018, Twitter, https://pbs.twimg.com/me-
dia/DrjCuNHX4AAlltn?format=jpg&name=900x900 ) 
 
 

https://pbs.twimg.com/media/DrjCuNHX4AAlltn?format=jpg&name=900x900
https://pbs.twimg.com/media/DrjCuNHX4AAlltn?format=jpg&name=900x900
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3 DENTVIEW-SOVELLUS 
 
3.1 DentView Oy 
 
DentView Oy on suomalainen ohjelmistoja tuottava yritys, joka keskittyy suunter-
veyden parantamiseen. Heidän päätuotteensa on suuri kosketusnäyttö (kuva 5), 
johon sovellus on asennettu. Näyttöjä löytyy julkisista sairaanhoitotiloista, pää-
osin suu- ja leukasairauksien poliklinikoista, ja sovelluksen päämäärä on lisätä 
ennaltaehkäisevää suunhoitoa potilaskunnassa. Yritys on vasta hiljattain aloitta-
nut laitteistojen välittämisen tiloihin, joten toistaiseksi laitteita löytyy vain Pohjois-
Pohjanmaan alueelta. Sovelluksen käyttäminen, ja sen mukaan kuuluvat tuotteet 
ovat täysin käyttäjille ilmaisia, ja yritys toimii pääosin kunnan- ja EU:n tuella. 
 
Yrityksessä on mukana monipuolisia ammattilaisia niin terveydenhuollosta, kuin 
markkinointipuolelta. Heidän yhteisenä motivaationaan on luoda uudenlainen, in-
teraktiivisempi tapa tarjota tietoa ja edistää käyttäjien ymmärrystä heidän omasta 
suunterveydestään, sekä sen vaikutuksista hyvinvointiin. Suunhoidosta on ole-
massa laajoja tietokantoja, mm. Duodecimin selainpohjainen Terveysportti ja 
Suomen Hammaslääkäriliiton omat nettisivut, mutta DentView Oy keskittyy tuot-
teellaan valtavien tietomerien sijaan pieniin, helppoihin kotihoitoon liittyviin me-
netelmiin, joiden avulla voidaan ehkäistä laajempia ja vaikeasti hoidettavia toi-
menpiteitä. Kukapa ei haluaisi välttää vaikeita hammasoperaatioita? 
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KUVA 5: DentView-virtuaalikioski ja -annostelija (DentView Oy, 2021) 
 
Laite on itsessään noin pari metriä korkea (kuva 5), mutta ruudun korkeus on 
säädettävissä, joten lapsetkin ylettyvät käyttämään sitä. Sovelluksessa on tietoa 
ja ohjeita suunhoidosta ikäryhmittäin, sekä interaktiivisia harjoituksia. Suunhoi-
toon tarvittavat välineet käyttäjä saa ilmaiseksi annostelijasta: kertakäyttöisen 
hammasharjan, plakkiväritabletin sekä hammaslankaa (kuva 6). Pakkauksesta 
löytyy myös QR-koodi, jonka avulla käyttäjät pääsevät DentView-mobiilisovelluk-
seen. 
 

 
KUVA 6: DentView-pakkaus digitaalisena piirroksena. (2021) 
 
3.2 Home App -kotihoidon sovellus 
 
Kotihoitosovellus on nimensä mukaisesti tarkoitettu opastamaan käyttäjää ko-
tona suoritettavissa harjoituksissa. QR-koodin kautta käytettävä sovellus on asi-
akkaan käytettävissä viisi kertaa alusta loppuun. Se voidaan jakaa karkeasti ai-
kuisten ja lasten versioihin. Sovelluksessa seurataan ”polkua”, jossa annetaan 
suunhoitoon ohjeita, mm. hampaiden harjaukseen ja lankaukseen. Lasten hoito-
poluissa on pieniä sisältöeroja hammashoitoon liittyvistä syistä, joihin emme 
tässä tutkimuksessa perehdy tarkemmin. 
 
Kuten virtuaalikioski, myös mobiilisovellus tulee todennäköisesti vielä muuttu-
maan tulevaisuudessa useita kertoja sisällöllisesti. Tutkimuksessa perehdymme 
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luomaan sovellukselle sellaisia visuaalisesti merkittäviä, sisällöstä riippumatto-
mia ratkaisuja, joita yritys voi implementoida tulevaisuuden muutoksienkin jäl-
keen.  
 
Lähtökohtaisesti sovellus muistuttaa rakenteeltaan diaesitystä. Tieto on jaettu si-
vuihin, joista jokaista koristaa kuva. Sovelluksesta löytyy samantapaisia harjoit-
teita kuin DentView:n virtuaalikioskista, mutta tarkennetummilla tiedoilla. Aikuis-
ten polku on yksityiskohtaisempi ja pidempi, kuin lasten polut, jotka keskittyvät 
oikeaoppiseen hampaiden harjaamiseen.  
  
 
3.2.1 Sovellus lähtökohtaisesti grafiikan näkökulmasta 
 
Sovelluksen ulkoasu on minimalistinen, kuten kuvassa 7 näkyy. Ulkonäkö myö-
täilee virtuaalikioskin sovellusta mustalla taustalla ja aavistuksen vihertävän sini-
sillä teksteillä. Musta tausta on valittu virtuaalikioskiin, jotta laitteen peilipinta pys-
tyisi heijastamaan kuvaa puhtaasti. Kuvat ovat pääosin ostettuja hammasaiheisia 
valokuvia, joiden värejä on manipuloitu sinisävyisiksi. Sovelluksessa on myös 3D 
animaatioita, jotka ohjeistavat hammaspesua. 
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KUVA 7: HomeApp-sovellus (DentView Oy) 

 
Sovellus alkaa yksinkertaiselta näytöltä, josta käyttäjä voi valita haluamansa po-
lun ikäryhmittäin. Vaihtoehtoisia polkuja on viisi, ja niiden sisällölliset erot perus-
tuvat terveydenhuoltoon. Polut muodostuvat dioista, joiden välillä pystyy navigoi-
maan nuolinäppäimillä. Lasten polkujen lopussa käyttäjä saa aina harjoitteiden 
päätteeksi tähden, joita kerääntyy sovelluksen oikeaan yläkulmaan. Viiden suo-
rituskerran jälkeen lapset saavat palkinnoksi leikkimielisen diplomin, jonka voi la-
data puhelimelle kuvatiedostona. 
 
Koska sovellus on sisällöllisesti tietopainotteinen, eikä sisällä monimutkaisia va-
likkoja, asetuksia tai hyperlinkkejä, puhumme tässä opinnäytetyössä vain visuaa-
lisesta kehittämisestä, emmekä esim. käyttöliittymän laatimisesta. Käyttäjän 
osuus sovelluksen kulkuun ei ole tämänhetkisessä versiossa kovin suuri. 
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3.2.2 WCAG – Sovelluksen saavutettavuus 
 
Suomen laissa digitaalisten palvelujen saavutettavuudesta on säädetty, että tar-
jottavien palvelujen tulee täyttää saavutettavuusvaatimukset. Vaatimukset ovat 
Euroopan Union tasoisia, ja yksi näistä vaatimuksista on ”WCAG” (Web Content 
Accessibility Guidelines), eli suomeksi verkkosisällön saavutettavuusohjeet. Ne 
ovat kansainvälinen ohjeistus verkkosisältöjen saavutettavuudesta (Koskela, 
2018). Näiden ohjeiden noudattamisella varmistetaan, että myös toimintarajoit-
teiset ihmiset pystyvät käyttämään kaikkia ohjelmia itsenäisesti ongelmitta, mikä 
on tärkeää yhdenvertaisuuden edistämiseksi. Saavutettavuuden toteutuminen on 
erityisen tärkeää julkisissa sovelluksissa. 
 
Saavutettavuuden toteutumiseksi voidaan tehdä WCAG-testejä, joissa tutkitaan 
värien näkyvyyttä suhteessa toisiinsa. Testit jaetaan vaativuuden mukaan kol-
meen tasoon: A, AA ja AAA, joista viimeisin on vaativin. Testejä voi suorittaa eri-
laisilla sovelluksilla, mutta tässä tutkimuksessa käytetään WebAIM.org -sivustoa. 
 
Sivuston testit on jaettu kolmeen ryhmään: normaali- ja suurikokoinen teksti, sekä 
erilaiset käyttöliittymän komponentit, kuten näppäimet ja erilaiset kuviot. Ohjel-
maan syötetään kaksi väriä, toinen taustalle, ja toinen teksteille. Ohjelma laskee 
syötettyjen värien eron suhteessa, ja vertaa tätä suhdelukua WCAG:n määritte-
lemiin linjauksiin. Testi on hyväksytty, jos värien näkyvyyden suhde on tarpeeksi 
suuri.  
 
Home App - sovelluksen lähtökohtaiset sävyerot ovat tarpeeksi suuret läpäistäk-
seen melkein kaikki WCAG testit. Testeistä epäonnistui WCAG AAA -testi, jossa 
mitattavan tekstin ja taustan värien sävyeron tulee olla suhteessa 7:1, kun teksti 
on normaalikokoista. Testiä voidaan havainnollistaan seuraavilla kuvilla 8 ja 9, 
jotka ovat suomeksi käännetyt versiot alkuperäisistä tuloksista. Koska tämänhet-
kinen väripaletti ei läpäise kaikkia testejä, sitä tulee muuttaa. 
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KUVA 8. Onnistunut WCAG-testi, 21:1. (mukailtu, WebAIM.org) 

 
KUVA 9: Sovelluksen värien WCAG-testi, 6,91:1. (mukailtu, WebAIM.org) 
 
3.3 Tietopohjaisen sovelluksen haasteet 
 
Lasten ja aikuisten käyttökokemuksessa on eroja. Yksi suurimmista eroista las-
ten ja aikuisten sovellusten käytössä on heidän päämääränsä. Aikuiset käyttävät 
sivustoja hyötyäkseen niistä, kun taas lapset haluavat pitää hauskaa (Sherwin, 
2019). Tietopohjaisen sovelluksen laatiminen aikuisille on siis helpompaa, kuin 
lapsille. Aikuiset lataavat sovelluksia puhelimilleen hyötyäkseen niistä arjessa. 
Esimerkiksi pankkisovelluksen avulla on helppo seurata omaa taloudellista tilan-
netta ja maksaa laskuja. Lapset puolestaan lataavat esimerkiksi pelejä ja muita 
hauskoja sovelluksia.  
 
Jos lasten päätavoite sovelluksen käytössä on aina hauskanpito, voidaan olettaa, 
että tietopohjainen sovellus on lapsen näkökulmasta tylsä. Etenkin, jos sovellus 
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sisältää vain runsaasti tietoa vaikeasta aiheesta. Lapset eivät ajattele vielä loogi-
sesti tai tavoitteellisesti, joten ”hyvä suunterveys” ei motivoi heitä. DentView Oy 
huomasi palautteissaan, että osa lapsista ei jaksanut suorittaa sovellusta loppuun 
asti. He eivät näin ollen saa tietää, että sovelluksen käytöstä on luvassa palkinto. 
Sovelluksessa voisikin esitellä välipalkintoja heti harjoituksen päätteeksi, tai pal-
kinnosta voisi kertoa heti lasten polun alussa.  
 
Sovelluksen mielenkiintoa ja hauskuutta voidaan mielestäni lisätä visuaalisesti 
värein ja animaatioin. Lasten sovellusten käyttö on viime vuosina lisääntynyt, jo-
ten heillä on nykyisin enemmän odotuksia sovelluksia kohtaan: He olettavat, että 
hahmot ja kuvat ovat responsiivisia (Sherwin, 2019). Kuvat ovat mielestäni hyvä 
tapa elävöittää mitä hyvänsä oppituntia tai luentoa, mutta niiden täytyy tukea 
tekstin sisältöä ja oppimista. Lapsilla on lyhyt keskittymiskyky, joten on tärkeää, 
että sovelluksessa on tasavälein aktiivista puuhaa ja käytännön kokeilua, jotta 
heidän kiinnostuksensa sovellukseen säilyy (Cantuni 2020). 
 
Sovelluksessa voisi olla mukana hauska hahmo, joka opastaa lapsia ohjelman 
käytössä ja tekee harjoitteita heidän kanssaan. Jokaisen harjoitteen jälkeen 
hahmo voisi palkita lapsia esimerkiksi kehuilla.  
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4 TULOSTEN SOVELTAMINEN KÄYTÄNNÖSSÄ 
 

 
4.1 Sovelluksen suunnittelu 
 
Sovelluksen prototyyppi on tehty selainpohjaisella ohjelmalla nimeltä Figma. Fig-
massa voi rakentaa animaatioilla varustettuja, hyvin yksityiskohtaisia prototyyp-
pejä niin sovelluksille kuin nettisivuillekin. Se on erittäin suosittu sovellus käyttö-
liittymien suunnitteluun. Käytännössä prototyyppi on rakennettu vain useista pe-
räkkäin asetelluista kuvista, jotka sovellus esittelee interaktiivisessa muodossa, 
kuten kuvassa 10 näkyy. Näin ollen prototyyppi ei pysty jäljittelemään kaikkia so-
velluksien ominaisuuksia, mutta DentView:n kaltaisen yksinkertaisen sovelluksen 
suunnitteluun Figma on hyvin ideaali. 
 

 
KUVA 10: Pieni osa aikuisten prototyypistä Figma-sovelluksessa 
 
Sovellukseen kehitettiin uusi ikäjako, joka vastaa lasten fyysisiä ja kognitiivisia 
taitoja, kuten luvussa 2.1.2 käytiin läpi. Näin sovelluksen sisältöä on helpompi 
kohdentaa lapsille. Jako on hyvin perinteinen: 3–5, 6–9 ja 10–12-vuotiaat. Ikäpo-
luissa on eroja mm. palkinnoissa ja sisällön kehitysideoissa.  
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Tutkimuksessa todettiin, että lasten sovelluksessa ei tulisi olla polkuja sovelluk-
sen ulkopuolelle. Päävalikko, josta pääsee DentView Oy:n verkkosivustolle, ei 
ole näkyvissä lasten polkujen aikana. Sovelluksessa ei alun perin ollut päävalik-
koa. Sieltä löytyvät nyt ääni- ja kieliasetukset, sekä tietoa sovelluksesta. Valikon 
neutraali valkoharmaa pohja myötäilee yrityksen väripalettia ja sopii useisiin eri 
taustoihin. Valikossa on paljon vapaata tilaa lisäasetuksille, joita sovellusta kehi-
tettäessä saattaa ilmaantua. Kokonaisuus näkyy kuvassa 11. 
 

 
KUVA 11: Valikko, tehty Figmalla 
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4.2 Erilaiset kuvat yrityskäytössä 
 
Digitalisoitumisen ja tekoälyn lisääntyessä yhteiskunnassa on innostuttu uudel-
leen perinteisesti käsintehdyistä asioista. (Bonini, Donoughue, Walsh, 2017) 
Taide sen monissa muodoissaan on osa tätä ilmiötä. Myös digitaalinen piirtämi-
nen on käsin piirtämistä. Käsin piirretyt ja sovellukseen räätälöidyt kuvat ovat per-
soonallisia. Kun sovellukseen tuotetaan oma grafiikka, sen avulla voidaan tukea 
sovelluksen sisältöä. Samalla sovelluksen ilmeestä saadaan ainutlaatuisempi, ja 
sillä pystytään korostamaan yrityksen julkisuuskuvaa. 

 
Sovelluksessa on käytetty paljon hammasaiheisia kuvia. Internetistä ostetut ns. 
kuvapankkikuvat, joiden käyttöoikeudet voi ostaa edullisesti, ovat nopea ja 
helppo ratkaisu kuvitukseen. Ne eivät ole kuitenkaan kaikkein persoonallisimpia 
kuvia, koska kuvat ovat ulkonäöltään geneerisiä. Ne ovat usein helppoja tunnis-
taa sovelluksissa tietyn laadun ja valotuksen perusteella. Moni yritys käyttää näitä 
kuvia koska ne ovat edullisia (Walker, 2020). Näin ollen saman kuvan voi olettaa 
löytyvän useamman yrityksen tuotteista. Työharjoittelussa ehdittiin korvata vain 
muutama kuva lasten poluista digitaalisilla piirroksilla, kuten esimerkiksi kuvan 12 
karamelleilla. 

 
KUVA 12: Kuvitus karamelleista 

 
DentView-sovellukseen piirsin noin 20 kuvituskuvaa heille kehittelemästäni pie-
nestä maskottihahmosta. Hahmoa ei ole nimetty, mutta tämän opinnäytetyön 
puitteissa hänet tunnettakoon Hampina. Hampi on sarjakuvamainen hammas, 
jolla on kädet ja karikatyyriset kasvot. Hahmon on tarkoitus toimia oppaana lap-
sille, kun he käyttävät sovellusta. Hampi kertoo heille tietoa suunhuollosta. Koin 
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itse, että hahmo on hyvä keino tehdä sovelluksesta lapsille helpommin lähestyt-
tävä. Monissa mobiilisovelluksissa, joita itse käytin nuorempana, oli usein hahmo 
opastamassa käyttäjää, kuten King-kehittäjän Candy Crush Saga -pelissä, jossa 
nähdään Tiffi-niminen päähahmo, tai kuten Niantic:n Pokémon GO:ssa esiintyvä 
professori Willow. Hahmon on tarkoitus olla sellainen henkilö, joka tietää mobii-
lisovelluksen maailmasta. Hahmon on tarkoitus olla ystävällinen ja viisas. 

 
Hampaan valitseminen hahmoksi oli itsestäänselvyys DentView-yrityksen tavoit-
teiden kannalta. Hahmossa haastavaa oli kuitenkin hampaan muokkaaminen lap-
siystävälliseksi. Olen itse huomannut, ettei realistisia hampaita ole mukava kat-
soa. En ota kantaa, onko tämä yleinen ilmiö vai yksilöllinen tulkinta, mutta mi-
nusta kuvat hampaista saavat katsojan olon epämukavaksi. Luonnossa eläimet 
näyttävät hampaitaan halutessaan näyttää uhkaavalta. Ehkä on luontaista kokea, 
että hampaiden näkyminen on merkki negatiivisuudesta. Mainonnassa, jossa 
Hampilla tulee olemaan lasten kannalta keskeinen osa, halutaan kuitenkin aina 
herättää positiivisia tunteita. Tutkiessani hampaiden hoitoon liittyvää mainontaa 
totesin, että hampaista on harvoin oikeaa kuvaa. Mainoksissa käytetään usein 
piirroksia, 3D-malleja tai luonnottoman siistejä ja valkoisia hymysuita. Katsoin 
parhaaksi vältellä liian realistisia otteita hahmon ulkonäössä, ja lähestyä suunnit-
telua perinteiseltä, sarjakuvamaiselta kannalta.  
 
Ulkonäön puolesta hahmolla oli muutamia variaatioita, joista osa näkyy kuvassa 
13. Aluksi Hampilla ei ollut käsiä, sillä ajattelin sen harhauttavan hampaan hel-
posti tunnistettavasta siluetista. Tulin kuitenkin siihen tulokseen, että ilman käsiä 
hahmon olisi vaikea tehdä erilaisia eleitä ja toimintoja. Kädet olivat alun perin 
mustat, mutta ne eivät olisi erottuneet virtuaalikioskin mustasta taustasta, joten 
ne vaihdettiin ruskeiksi. Hahmolla oli monessa luonnoksessa myös silmälasit yri-
tyksen nimestä DentView johtuen. Jälkimmäinen sana ’View’ tarkoittaa mm. nä-
kemistä, tai näköpiiriä. Koin, että silmälasit istuisivat hyvin mukaan, mutta ne jäi-
vät kuitenkin pois lopullisesta versiosta. Pohdimme myös, olisiko hahmoja enem-
män, mutta nykyisen aikataulun puitteissa päädyimme keskittymään vain yhteen 
hahmoon (kuva 15). Jos tulevaisuudessa hahmoja suunnitellaan lisää, ne tulevat 
todennäköisesti olemaan erilaisia vaurioituneita hampaita (kuva 14), joiden avulla 
voidaan selittää lapsille erilaisia hampaiden ulkonäköön liittyviä poikkeamia. 
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KUVA 13: Hammashahmojen luonnoksia 

 

 
KUVA 14: Vaurioituneita hampaita 

 
 

 
KUVA 15: Hampi, DentView-maskotti 
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4.3 Animaatiot 
 
Maskotti on hyvä lähtökohta sovelluksen visuaalisen ilmeen kehitykselle, mutta 
laadukkaat animaatiot ovat yleisesti merkki hyvästä laadusta, sillä niiden tekemi-
nen vaatii paljon aikaa ja taitoa. Animaatio on video, jossa sekunnissa on vähin-
tään 20 kuvaa. Näin ollen pelkässä kymmenen sekunnin mittaisessa animaati-
ossa pitäisi olla 200 kuvaa. Koska kukaan tiimissämme ei ole oman elämänsä 
James Baxter ja käsin piirretyt, kuva kuvalta tehdyt animaatiot eivät tule yrityksen 
tämänhetkisillä resursseilla kuuloonkaan, sovelluksessa käytetään ns. luuani-
mointia. 
 
Luuanimoinnissa hahmokuva jaetaan osiin. Hampin tapauksessa hänen kätensä 
on jaettu kolmeen osaan: käsivarteen, kyynärvarteen ja kämmeneen. Jalat on 
jaettu ”polvien” kohdalta kahteen osaan. Näille palasille voidaan asettaa luut, joi-
den avulla osat yhdistetään toisiinsa oikeaan järjestykseen. Luita siirtelemällä 
raajoja voidaan liikuttaa ja tallentaa avainruutuihin. Avainruudut ovat kuvia, jotka 
merkitsevät liikkeen alkua tai loppua animaatiossa. Sovellus osaa täyttää avain-
ruutujen väliin jäävät ruudut ja luoda sulavan animaation. Tämä animointityyli so-
pii yksinkertaisiin ja lyhyisiin animaatioihin, kuten hahmon vilkutukseen, kävelyyn 
ja oleiluun. Animaatiot eivät ole yhtä monimutkaisia tai eläviä, kuin perinteiset 
kuva kerrallaan piirretyt animaatiot, mutta ne ovat suhteellisen nopeita tehdä. 
 
Sovelluksen animaatiot on tallennettu GIF-muotoon, jotta ne voisi asettaa sellai-
senaan sovellukseen. GIF on hyvä tallennusmuoto, sillä se vie vain vähän tilaa 
ja lataa nopeasti. GIF ei kuitenkaan tue osittain läpinäkyvää taustaa. Kuvasarjan 
kuvat rakentuvat pikseleistä, eli pienistä erivärisistä neliöistä. GIF-tiedostossa 
nämä pikselit voivat olla vain kokonaan läpinäkyviä tai täysin näkyviä. Näin ollen 
hahmon reunat muuttuvat vähän karkeiksi, kun se on läpinäkyvällä pohjalla.  
 
Hahmon animaatioita on hyödynnetty jo virtuaalikioskissa. Harjoitteiden päät-
teeksi hahmo näyttää lapsille peukkua tai hurraa. Mobiilisovelluksessa on tarkoi-
tus hyödyntää hahmoa samalla tavalla. Hahmo tekee isoja liikkeitä, kuten hyp-
pyjä, jos hahmoa näpäyttää, jotta lapsikäyttäjien huomio ei harhaannu sovelluk-
sen sisällöstä. Muussa tapauksessa hahmolle luotiin pieni animaatio paikallaan 
seisomiseen, jossa hahmo nuokkuu vähän, ikään kuin hengittäen. 
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4.4 Värit ja tausta 
 
DentView Oy on kehittänyt visuaalista ilmettään nopealla tahdilla tämän tutkimuk-
sen aikana, ja monet elementit muuttuvat välillä yllättäen uusien tietojen nojalla. 
Yritykselle valittiin uusi väripaletti (kuva 16) tukemaan yrityksen logosta löytyviä 
värejä. Värit ovat vaalean- ja tummansininen, valkoinen sekä harmaa. Sovelluk-
seen lisättiin väriteoriaan perustuen myös yksi vastaväri, joka imartelee logosta 
löytyvää sinistä mahdollisimman hyvin, eli punertavan oranssi. Tätä väriä voidaan 
käyttää esim. tekstissä, kun haluamme painottaa jotain sanaa. Lasten poluissa 
käytetään punaista väriä merkitsemään sanoja, jotka ovat todennäköisesti heille 
uusia, kuten ”fluoridi”. 
 

 
KUVA 16: Väripaletti 

 
Aikuisten polun uudessa toteutuksessa käytin näitä värejä sisältöä rajaavissa laa-
tikoissa.  Lasten sovelluksessa loin samoilla väreillä pienen hammaslääkärin vas-
taanoton, jossa hahmo voi seistä ja puhutella käyttäjää, koska painotus tulee olla 
enemmän hauskuudessa ja viihdyttävyydessä. Taustalle voi tulevaisuudessa si-
joittaa mielenkiintoisia yksityiskohtia ja interaktiivisia pieniä animaatioita. Koska 
sovelluksessa on mukana myös videoita, lisäsin mukaan ylhäältä laskeutuvan 
valkokankaan, jonka päälle videot voidaan asetella ilman että ne tuntuvat irtonai-
silta.  
 
Sovellukseen harkittiin myös neutraalin väristä taustaa, jolloin vain hahmon pu-
hekuplat olisivat olleet värilliset. Käyttäjä olisi tällöin saanut valita sovelluksen vä-
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riteeman asetuksista ennen polun alkamista, mutta yrityksen toiveesta sovelluk-
sessa pitäydytään yrityksen väripaletin väreissä myös lasten poluissa. Näin yri-
tyksen yleinen ilme säilyy sovelluksessa paremmin. 
 
Jatkossa, kun sovellukseen saadaan lisää sisältöä, harjoitteet voidaan jakaa eri-
laisiin paikkoihin, joihin lapsi kulkee hahmon kanssa. Sovelluksessa voisi silloin 
olla päävalikko, joka muistuttaa isoa karttaa ja josta käyttäjä voi navigoida erilai-
siin peleihin ja harjoitteisiin. Tämän tyylisiä toteutuksia on ollut monissa videope-
leissä, mm. 1990-luvulla Norsk Strek AS:n kehittelemissä Muumit-peleissä (kuva 
17).  
 
 
 

 
KUVA 17: Muumit ja Taikurin hattu (1997) PC-pelin päänäkymä, Muumit ja Tai-

kurin hattu – osa 2, Muhmelotti, 4/2/2018, YouTube  
(https://www.youtube.com/watch?v=FFlX2zv9ZIA&ab_channel=muhmelotti) 
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4.5 Palkinnot 
 
Lapsi saa sovelluksesta viidennen käyttökerran jälkeen diplomin, jonka voi ladata 
puhelimeen kuvatiedostona. Minusta tämä diplomi oli loistava idea, joten se säi-
lytetään prototyypissä sellaisenaan. Vanhimmalle lasten ikäryhmälle ei välttä-
mättä tarjota enää diplomia, koska oppimamme teorian pohjalta tässä ikäryh-
mässä tietopohjaiset sovellukset eivät enää kiinnosta nuoria. Diplomi ei riitä mo-
tivoimaan heitä sovelluksen käyttöön. Heitä kiinnostaa sosiaalisuus, joka ei ole 
keskeinen osa tämänhetkistä sovellusta. 
 
Sovellukseen lisättiin harjoituskertojen päätteeksi tarroja, joista käyttäjä saa valita 
yhden. Loin prototyyppiä varten viisi erilaista tarraa. Ideaalissa tilanteessa nämä 
tarrat voisivat näkyä lapsen saamassa diplomissa, jolloin siitä tulisi persoonalli-
sempi. Sovellus on kuitenkin käytettävissä vain viisi kertaa, joten on harkittava, 
montako tarraa sovelluksessa on kaiken kaikkiaan. Pienet lapset saattavat katua 
tarravalintaansa jälkikäteen. Jos tarroja on vain viisi, lapset saavat kerättyä ne 
kaikki joka tapauksessa. Toisaalta mielestäni on parempi, että valinnanvaraa on 
paljon. Diplomeista tulisi persoonallisempia, jos niissä olisi erilaisia tarroja. Vaih-
toehtoisesti, jos sovelluksesta tulee tulevaisuudessa sellainen versio, jota ei ole 
rajoitettu käyttökerroilla, tarroja voisi keräillä johonkin tarrakirjaan. Itselläni oli lap-
suudessa paljon tarrakirjoja, joiden mukana tuli liikutettavia tarroja. Kirjan eri au-
keamilla oli erilaisia maisemia, joissa tarroilla pystyi leikkiä. Samanlainen toteutus 
toimisi minusta myös virtuaalisena mobiilisovelluksessa. Tämän tutkimuksen ai-
kana tarroja luotiin vain tarvittavat viisi prototyyppiä varten, mutta niitä voidaan 
lisätä tulevaisuudessa (kuva 18).  
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KUVA 18: Tarrat prototyypissä 

 
Palkittavuudella voidaan tarkoittaa myös sovelluksessa esiintyviä pieniä interak-
tiivisia animaatioita. Sovelluksessa ei ole toistaiseksi muuta interaktiivista osiota, 
kuin iän ja tarrojen valitseminen. Muuten käyttäjän tarvitsee vain navigoida sovel-
luksessa eteenpäin. Prototyypissä navigointi tapahtuu tekstilaatikkojen sisältä 
löytyvien nuolinäppäinten avulla. Nuoli vaihtaa painettaessa väriä vähän tum-
memmaksi. 
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Prorotyypissä esiintyvä Hampi seisoo pääosin paikallaan. Hahmo tekee animaa-
tion, jos sitä napauttaa. Sovelluksen lopullisessa versiossa hahmo voisi olla täy-
sin animoitu, mutta Figma-prototyypissä animaatioiden jatkuva pyörittäminen ai-
heutti sovelluksen hidastelua, mikä teki prototyypin kokeilusta hankalaa.  

 
4.6 Yhteenveto sovelluksesta 
 
Lasten sovelluksen prototyyppi on lyhyt Hampin antama esitys hampaiden har-
jauksesta. Hampi seisoo hammaslääkärin vastaanotolla (kuva 19). Kun Hampia 
klikkaa, hän tekee erilaisia liikkeitä. Tekstit on asetettu vuorosanamaisesti laatik-
koihin. Lauseiden rakenteita on prototyypissä muokattu aiempaa puhuttelevam-
miksi. Hahmo kehuu käyttäjää harjoituksen jälkeen, ja kehottaa käyttäjää esitte-
lemään harjauksen tuloksia huoltajalle. Värit mukailevat aikuisten version värejä, 
jotta sovellus olisi yhtenäinen DentView Oy:n ilmeen kanssa. Sovelluksen alussa 
käydään läpi kaikki harjoituksissa tarvittavat välineet, jotta lapsi osaa ottaa ne 
ajoissa valmiiksi. Koska sisältö on lasten näkökulmasta vaikeasti ymmärrettävää, 
huomautetaan sovelluksen alussa, että lasten polut on tarkoitettu tehtäväksi yh-
dessä huoltajan kanssa. 
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KUVA 19: DentView-Home App, lasten versio, prototyyppi 

 
Lasten poluissa puhutellaan ensisijaisesti lapsia. Hammashahmo on ulkonäöl-
tään ystävällinen ja iloinen, ja toivon mukaan miellyttää lapsia. Dentview Oy eh-
dotti, että tulevaisuudessa käyttäjät voisivat vaihtaa Hampin ulkonäköä erilaisilla 
asusteilla, joita voisi myös saada palkinnoksi harjoituksista. 
 
Sovelluksesta saatava diplomi on vastaanotettu positiivisesti ainakin sairaaloiden 
ja hammaslääkäriasemien henkilökunnan keskuudessa. Tarrojen lisääminen dip-
lomiin lisää todistuksen persoonallisuutta ja merkitystä lapsille. Todistuksessa on 
myös kohta, johon lapsi voi kirjoittaa oman nimensä. Kirjoittamista ei voi suorittaa 
tällä hetkellä sovelluksessa. Tulevaisuudessa Hampi voisi allekirjoittaa todistuk-
sen, tehden siitä leikkimielisesti ”virallisemman”.  
 



37 
5 TULOSTEN ARVIOINTI 
 
Prototyyppiä testattiin pienelle kohderyhmälle järjestetyllä kyselyllä. Kysely on 
laadullista tutkimusta. Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen tarkoitus on tu-
tustua johonkin ilmiöön tai kohteeseen tarkemmin ymmärtämällä sen laatua ja 
ominaisuuksia syvällisesti. (KOPPA, 23/4/2015) Laadullisessa tutkimuksessa ei 
perehdytä numeroihin tai tilastollisiin faktoihin, kuten määrällisessä tutkimuk-
sessa. Laadullisessa tutkimuksessa merkittävää ovat mielipiteet, uudet ajatukset 
ja vuorovaikutus.  
 
Palautekyselyn päämääränä oli kerätä mielipiteitä kehitettävän sovelluksen ulko-
näöstä. Sen avulla pyrittiin selvittämään, miten hyvin sovelluksen visuaalisessa 
toteutuksessa oli kohderyhmän mielestä onnistuttu, sekä kartoittamaan kehitys-
ideoita. Kyselyssä keskityttiin sovelluksen visuaalisiin ominaisuuksiin, ja kysy-
mykset oli jaettu lapsien ja vanhempien osioon. Lasten kysymykset olivat yksin-
kertaisia, eikä heidän tarvinnut perustella vastauksiaan, jos he eivät halunneet. 
Vanhemmilta kysyttiin myös kokeilutilanteesta, ja siitä miten heidän lapsensa rea-
goivat prototyyppiin. Lapsille lähetettiin kiitokseksi osallistumisesta käsin piirretyt 
kiitoskortit. 
 
5.1 Kyselyn järjestäminen 
 
Kysely järjestettiin keväällä 2021, jolloin palautetta ei voinut kerätä paikan päällä 
pandemiatilanteesta johtuen. Ideaalissa tilanteessa olisin osallistunut kyselytilan-
teeseen voidakseni havainnoida, kuinka lapset käyttivät sovellusta. Ison kohde-
ryhmän sijaan sovelluksen prototyyppiä testattiin pienellä määrällä 4–9-vuotiaita 
lapsia ja heidän vanhempiaan. Osallistujille lähetettiin sovelluksen Figma-proto-
tyyppi sähköpostitse käyttöohjeiden kera. Vanhemmat saivat tutustua prototyyp-
piin yhdessä lastensa kanssa. 
 
Kysely tehtiin Google Forms:lla, ja se on kokonaisuudessaan nähtävissä liit-
teissä. Kyselyyn kerättiin vastauksia viikon ajan, ja siihen osallistui yhteensä 10 
henkilöä, 4 vanhempaa ja 6 lasta. Kysymyksiä oli yhteensä 9 lapsille ja 6 aikui-
sille. Lisäksi molempien osiossa oli kohta vapaalle palautteelle. Lasten osiosta oli 
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lomakkeessa useampi kopio, siltä varalta, että samasta taloudesta kyselyyn osal-
listui useita lapsia. Aikuisia pyydettiin kokeilemaan sovellusta yhden lapsen 
kanssa kerrallaan, jotta kyselyssä saataisiin mahdollisimman monen lapsen oma 
mielipide. Omasta kokemuksesta tiedän, että vanhemmat sisarukset saattavat 
joskus vaikuttaa nuorempien mielipiteisiin. 

 
5.2 Tulosten analysointi 
 
Kaikki lapset onnistuivat suorittamaan prototyypin alusta loppuun. Vanhemmat 
kertoivat, että kokeilu sujui pääosin ongelmitta, mutta lapsilla oli vaikeuksia osua 
nuolinäppäimiin. Erityisesti ongelmaa esiintyi niillä kokeilijoilla, jotka käyttivät pro-
totyyppiä kosketusnäytöllä. Nuolinäppäimiä tulee tulevaisuudessa muuttaa suu-
remmaksi. Figmassa on sisäänrakennettu ominaisuus, joka väläyttää kaikkia pai-
nettavia nappuloita sinisinä, jos käyttäjä painaa jotain tyhjää kohtaa. Eräs osallis-
tujista koki, että tämä oli erinomainen tapa ohjeistaa lasta painamaan nuolesta. 
Lapsi ei ollut aluksi huomannut nuolta, tai ainakaan ymmärtänyt sen liittyvän na-
vigointiin. Sovellukseen voisi ehkä liittää samanlaisen toiminnon lasten polkuihin, 
jos mahdollista. 
 
Suurin osa kokeiluun osallistuneista lapsista piti eniten sovelluksesta saatavista 
tarroista. Kokeilijoiden keskuudessa suosituin tarra oli sateenkaari. Vanhempien 
palautteen mukaan myös sovelluksessa esitelty diplomi herätti mielenkiintoa. Ky-
selyssä tiedusteltiin, oliko lapsilla ehdottaa uusia tarroja sovellukseen. Heidän 
ehdotuksiinsa lukeutui mm. ilmapalloja, sydämiä, taikuutta, autoja ja eläimiä. Kai-
kista yleisin ehdotus oli yksisarvinen, jota ehdotti yli puolet kokeilijoista. Yrityksen 
puolella pohdimme, tulisiko tarrojen olla hammasaiheisia, mutta ainakin tämän 
kokeilun perusteella lapset pitäisivät enemmän värikkäistä aihepiireistä. Osa uu-
sista tarraehdotuksista liittyi myös populaarikulttuuriin, joita emme tietysti tekijän-
oikeussyistä voi lisätä. 
 
Kaikki lapset pitivät Hampi-hahmosta. Myös aikuiset kokivat hahmon sympaat-
tiseksi, suurine silmineen. Kyselyssä kysyttiin, haluaisivatko lapset voida pukea 
Hampia, johon kaikki lapset vastasivat kyllä. Jos sovellukseen tulee paljon sisäl-
töä, jonka myötä tarvittaisiin pitkäaikaisempi palkintosysteemi, lapset voisivat tie-
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nata jotain valuuttaa, kuten kolikkoja. He voisivat sitten käyttää valuuttaa ostaak-
seen Hampille vaatteita. Vaihtoehtoisesti vaatteet voisi saada palkinnoksi suo-
raan harjoituksista, jos kauppamaista rakennetta halutaan välttää. 
 
Kukaan osallistujista ei huomannut sovelluksen visuaalisessa toteutuksessa suu-
ria puutteita. Lapset toivoivat enemmän tarroja, ja navigointia pitää helpottaa. Ku-
kaan osallistujista ei perustellut vastauksiaan hirveän tarkasti, joten osa tuloksista 
jää yhä spekuloinnin varaan. Kyselyssä keskityttiin visuaalisuuteen, mutta van-
hemmilta kysyttiin myös, oliko lapsi sovelluksesta kiinnostunut. Kaikki vastanneet 
sanoivat heidän lapsensa jaksaneen keskittyä loppuun saakka. Kaiken kaikkiaan 
osallistujille jäi positiivinen kokemus sovelluksen prototyypistä. Pyysin vanhem-
pia arvostelemaan sovelluksen asteikolla 1–5, jossa 5 on paras arvosana. Proto-
tyypin arvosanaksi tuli keskiarvolta 4,5. Tulevaisuudessa tulisi järjestää lisää pa-
lautekyselyitä, kun muutoksia on tehty. Toivon mukaan pandemiatilanteen rau-
hoittuessa mukaan voitaisiin ottaa myös isompi yleisö. Vuorovaikuttamalla sovel-
luksesta tulisi varmasti todella kattava ja hieno. 
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6 POHDINTA 
 
 
DentView:n kotihoidon sovellus oli mielenkiintoinen projekti, joka esitti uudenlai-
sia haasteita. Sovellus on vasta suunnittelun alkupäässä, joten monet sisällölliset 
asiat saattavat vielä muuttua. Sovelluksessa ei ollut ollut mukana visuaalista 
suunnittelijaa ennen tätä tutkimusta, joten potentiaalia erilaisille ratkaisulle oli pal-
jon. Valitettavasti sovellus ei ehdi tämän tutkimuksen puitteissa päästä laajan 
yleisön käsiin, joten tutkimuksen tulosten arviointi jää suurilta osin spekulatii-
viseksi. Teoriassa kaikki ratkaisut oli tehty tieteellisesti ja niiden voitaisiin arvioida 
olevan yleisesti toimivia. 
 
Pieni kokeiluryhmä oli loistava tapa syventää käsitystäni siitä, mistä lapset sovel-
luksessa pitävät. Oli hienoa oppia, että ideoimani tarrat toimivat hyvin, ja lapset 
pitivät niistä erityisen paljon. Palkintosysteemissä oli myös mukavaa saada mu-
kaan lasten ehdotuksia uusille tarroille. Mielestäni sovellukseen voisi jopa sisäl-
lyttää palauteosion, josta lapset voisivat lähettää yritykselle tarraehdotuksiaan. 
Olisipa hienoa, jos tarroja olisi lopulta kerättävänä satoja, ja käyttäjät saisivat itse 
vaikuttaa niiden sisältöön. Myös hahmo oli palautteen perusteella onnistunut, 
mikä oli hienoa. Kyselyssä ainakin hahmon silmät ja jalat saivat kehuja. Näitä 
vastauksia ei perusteltu erikseen.  
 
Suunnittelun loppusuoralla yrityksen puolella alettiin pohtia, onko lasten polku pa-
rempi toteuttaa enemmän yhteneväiseksi aikuisten sovellusten kanssa, jolloin 
mukaan otettaisiin todennäköisesti enemmän netistä ostettuja valmiskuvia, ja 
noudatettaisiin tarkemmin yrityksen väripalettia. DentView Oy tekee sen päätök-
sen, ja tämä tutkimus onkin enemmän teoreettinen ja tutkii sitä potentiaalia, jonka 
tietopohjainen sovellus voi saavuttaa visuaalisin keinoin, kun pyritään yhdistä-
mään hyvä visuaalisuus ja kohdeyleisön tavoitteet. 
 
Toisaalta tällaista tutkimusta tehdessä herää kysymys, kuinka paljon saatavilla 
olevasta tiedosta kertoo kattavasti lasten mielipiteistä. Yhdessäkään lähteessä ei 
ollut tekijänä lapsi, mikä on odotettavissa: eiväthän he osaa kirjoittaa akateemi-
sella tasolla mielipiteitään. Silti lapsista ja heidän mielipiteistään ja tarpeistaan 
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löytyi loputtomasti tietoa. Voidaanko olettaa, että tämä tieto on lasten aito mieli-
pide, vai paremminkin aikuisten tulkinta heidän mielipiteestään? Lapsista puhut-
taessa keskeiseksi osaksi tutkimusta tulevat myös heidän vanhempansa, jotka 
osallistuvat aina kaikkiin kyselyihin ja tutkimuksiin, kuten huomasimme esim. 
Broekmanin ja kollegoiden haastattelusta. Kuinka paljon lasten vanhemmat vai-
kuttavat heidän mielipiteisiinsä? Lasten sovelluksille on kehittynyt yhteinen visu-
aalinen tyyli. Useimmiten sovelluksissa on kirkkaita värejä ja 3D-hahmoja, joilla 
on pyöreät muodot. Ovatko nämä kuitenkaan sellaisia piirteitä, joista lapset ai-
dosti nauttivat, vai ovatko nämä vanhemmille merkkejä sovelluksen luotettavuu-
desta? Jos se on osa trendiä ja näyttää tutulta, ehkä se on silloin heistä turvalli-
nen antaa lapsille. Monesti sovelluksia markkinoidessa halutaankin herättää van-
hempien huomio, ei lasten.  
 
YouTubessa, tunnetussa videopalvelussa on jo muutamia vuosia jatkunut kes-
kustelu lasten osallistumisesta sivustolle. Sivustolla on lukuisia ”lapsille suunnat-

tuja” videoita, joissa esiintyy useita lapsille tuttuja hahmoja, kuten Disneyn Mikki 
Hiiri, mutta videot voivatkin olla sisällöltään häiritseviä ja toisinaan väkivaltaisia. 
Videot ovat päältäpäin lapselle sopivan näköisiä, mutta niiden tavoite jää osin 
mysteeriksi. Yleinen oletus onkin, että videot yrittävät vain herättää huomiota ja 
kerätä suuria määriä katselukertoja, joista videot saavat rahallista voittoa. Niin 
näissä videossa kuin sovelluksissakin yritysten varsinainen tavoite on lopulta 
tehdä voittoa. Lapset voivat jäädä yleisönä sivurooliin, koska he eivät maksa yri-
tykselle näistä sovelluksista. Toisaalta esim. lelufirmat mainostavat tuotteitaan 
monesti suoraan lapsille esim. tv-mainosten kautta. Tällöin mielestäni lapsia yri-
tetään saada pyytämään vanhempia ostamaan kyseinen lelu. Muistan ainakin 
omasta lapsuudestani, että joulunalla postilaatikkoon saapuva lelulehti oli kuu-
kauden kohokohta. Sieltä sai toivoa joululahjaa. 
 
Näin DentView:n sovellustakin suunnitellessa täytyy pohtia, kenelle sovellusta it-
seasiassa tulisi mainostaa. Lapsille vai heidän vanhemmilleen, vaiko sitten niille 
sairaaloille, joissa laitteita on? Sabotoinko itse oman palautekyselyni, kun otin 
vanhemmat mukaan? Rahan suuri merkitys sovelluskehityksessä on jopa harmil-
linen ilmiö, sillä itse toivoisin, että lapsille suunnattu sovellus voisi olla nimen-
omaan heille räätälöity. Markkinoinnin määräämässä maailmassa se ei kuiten-
kaan useimmiten voi olla mahdollista. 



42 
 
Tulevaisuudessa olisi ideaalia tehdä prototyyppiin muutoksia kokeiluryhmältä 
saamani palautteen perusteella, järjestää uusi kokeilu ja kerätä lisää palautetta. 
Sovelluksen eri osia voisi myös testata käyttäjäryhmän kanssa. Interaktiivinen 
osuus Hampi-hahmon kehittämiseen tai vaikka uusien hahmojen kehittämiseen 
olisi hienoa. Lapset voisivat tulla yhdessä kanssani suunnittelemaan hahmoja 
paikanpäälle, jolloin kuvittaisin heidän ideoitaan reaaliajassa heidän kanssaan. 
Tällä menetelmällä voitaisiin luoda varmasti monia hienoja hahmoja. Samoin lap-
set voisivat auttaa ideoimaan erilaisia paikkoja, joissa harjoitteet voisivat tapah-
tua. Kaiken kaikkiaan oli mielenkiintoista perehtyä lasten näkökulmaan ja tutkia 
sovellusta uudelta kannalta. Usein grafiikkaa tehdessä keskeistä on kiinnittää 
huomiota esimerkiksi värioppiin ja nykytrendeihin, mutta lapsia eivät liikuta sen 
suuremmin kummatkaan. Lasten maailmassa trendit, rahalliset voitot ja sosiaali-
set rakenteet menettävät merkityksensä, ja pääasiana on pitää hauskaa. 
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