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Kaytettiavyys musiikin
verkko-opetuksessa

Musiikinopetusta varten ilmestyy nyky#ddn paljon uutta verkko-opetusmateriaalia.
Usein materiaalia tuottavat opettajat, jotka haluavat tarjota oppilailleen uusia oppimis-
kanavia perinteisen opetuksen rinnalle. Valitettavasti tdméa vaivalla tuotettu materiaali
ja sen sisdltimit pedagogiset oivallukset saattavat jadda hyodyntamittd huonon kéytet-
tivyyden vuoksi. Sen vuoksi pidin tirkednd, ettd kidytettivyyden suunnittelun periaat-
teita kehitetdén ja ettd suunnittelukieli kddnnetddn opettajien ymmirtimalle kasvatus-

tieteelliselle termistolle.

Tutkin siis kdytettdvyyttd — joka on tavallisesti insindoritieteiden ja psykologian
hallussaan pitdmid alue — kasvatustieteellisestd ndkokulmasta. Tutkimus on pitkalle
kasitteenmadrittelyd, koska kisitekenttd on vield verrattain sekava. Sekavuus johtuu
osin siitd, ettd vaikka kéytettdvyyttd on tutkittu jo pari—-kolme vuosikymmenti, vasta

viime vuosina tutkimukseen on todella havahduttu ja siihen on panostettu resursseja.

Tutkimukseni koostuu suurelta osin siit4, ettd etsin kdytettdvyys- ja vuorovaikutus-
suunnittelun kentdstd musiikin verkko-opetuksen suunnitteluun toimivia kdyténteits.
Niiden kiytinteiden pohjalta pyrin rakentamaan kokonaiskuvan siitd, miten pystytiddn
kehittimddn kiytettivyydeltddn hyvid ympéristoja musiikin verkko-opetukseen. Tutki-
muksessani sovellan kédytinteitd soitinopin ja orkestraation internetjulkaisuhankkeen

(SOI-projekti) toteuttamiseen.

SOl-projekti

SOI-projekti ldhti liikkkeelle siitd havainnosta, etté tilld hetkelld ei ole saatavilla yhtddn
soitinoppia ja orkestraatiota kisittelevii internetjulkaisua, joka késittelisi uuden musii-
kin tyylikeinoja ja soitinnustapoja. Aihepiirid kisittelevissd internetjulkaisuissa ja kir-

joissa ei ole myoskéddn musiikkiesimerkkejd, jotka toimisivat yhdessd notaatioesimerk-
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kien kanssa. Timéd on huomattava puute, silld ilman todellista d4nikuvaa on vaikeaa
luoda kisitystd eri soittimista ja niiden soittotavoista.

SOI-projektin kehittelema julkaisu on tarkoitettu ensisijaisesti musiikin ammatti-
opiskelijoiden ja yliopistojen musiikintutkijoiden kaytt66n, mutta se soveltuu musiikki-
esimerkkiensd ja intertekstuaalisuutensa johdosta myos huomattavasti laajempaankin
hy6dyntdmiseen. Julkaisuhanke on osa MOVE - musiikinopetus ja tutkimus verkossa -han-
ketta, joka antaa projektille asiantuntija-apua seki laajan yhteistydverkoston.

Hankkeen orkestraatiota kisittelevd osuus koostetaan alkuvaiheessa viiden eri
sdveltdjan haastatteluista. Haastatteluja ovat lupautuneet antamaan siveltdjit Tuomas
Kantelinen, Einojuhani Rautavaara, Kaija Saariaho, Esa-Pekka Salonen ja Harri Vuori.
Myohemmin mukaan voidaan ottaa lisdd suomalaisia sdveltdjid ja heiddn tuotantoaan.
Haastattelujen pohjalta luotuun tekstiin lisdtddn my0s tarvittavat notaatioesimerkit
sekd hypertekstilinkit julkaisun soitinoppia késittelevddn osuuteen. Haastateltavat
sdveltdjat kdyttavit esimerkeissd hyvikseen ensisijaisesti omaa tuotantoaan ja siihen
liittyvid kokemuksiaan.

Soitinoppia kasittelevissd osuudessa kuvataan jokaisen orkesterisoittimen soitto-
teknisid mahdollisuuksia ja rajoitteita. Tamé osuus kootaan aihepiiriin liittyvaa kirjalli-
suutta ja sdveltdjien kokemustietoutta hyédyntden. Ty6 tapahtuu Harri Vuoren ohjaa-
mana. Internetjulkaisun sivustoille pyritidin saamaan dénitteitd soittimen perusteiden
hahmottamiseksi ja lisdksi esimerkkejd mahdollisimman monesta, erityisesti uudessa
musiikissa kdytettdvistd soittotavasta. Julkaisun instrumentaatiota kisittelevistd osasta
on hypertekstilinkkejd orkestraatiota késittelevddn osuuteen, jolloin asioiden keskinii-
nen yhteys selkiintyy mahdollisimman monipuolisesti. Tassd julkaisun osuudessa on
my0s keskustelu- ja kommentointipalsta, jossa eri soittimien ammattilaiset voivat hank-
keen kehitysvaiheessa vaikuttaa omaa soitintaan koskevaan informaatioon.

Osasta SOI-projektin aineistoa on jo tuotettu MOVElle soitintaulukko. Taulu-
kosta 16ytyvit yleisimmit orkesterisoittimet, niiden #édnialat ja dynamiikkakuvaajat.
Taulukko on suunnattu musiikinopettajille ja muille musiikin parissa aktiivisesti toimi-
ville, esimerkiksi avuksi sovitus- ja sdvellysty6hon. Taulukko antaa hieman viitettd siit,
miltd pohjalta SOI-sivuston instrumenttiosuutta on lihdetty kehittimaan. Taulukkoon
voi tutustua MOVEn verkkosivustolla.

SOI-projektin yksi tdrkeimpid tavoitteita on antaa kayttdjdlle mahdollisimman
paljon tydkaluja, joiden avulla hin kykenee muodostamaan auditiivisen kuvan eri soit-
timista ja niiden yhdistelmistd. Tétd varten SOI-projektiin luodaan kuunteluhuone,

jossa on mahdollisuus kuunnella &#dnindytteitd. Yksittdisten &ddnindytteiden lisdksi
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kuunteluhuoneeseen ollaan kehittimissd virtuaalista konserttisalia, jossa kiyttdjd voi
kokeilla eri soitinyhdistelmid. T&ll6in kdyttdjd pystyy saamaan mielikuvan siitd, miten
eri soittimet soivat keskendén. Virtuaalikonserttisalista (ks. kuva) on julkaistu demo-
versio, joka 16ytyy omalta verkkosivustoltani.

SOI-projekti toimii MOVEn kayttoliittyméaprototyyppind. SOI-projektin yhtey-
desséd haetaan musiikin verkko-opetuksen suunnitteluun toimivia kiytéinteitd, joita voi-
daan mydhemmin hyddyntdd muissa vastaavissa verkko-opetushankkeissa. Koska
musiikin verkko-opetukseen ei ole olemassa valmiita suunnittelukéytinteitd, on tirked
16ytdd yleisesti. WW W-suunnittelusta ja kayttoliittymatutkimuksesta tihin tarkoituk-
seen sopivia menetelmii.

SOI-VIRTUAALIKONSERTTISALI S e o

Code & Design: Lasse Nissila

Fagotti

Huilu Trumpetti Bb

Viulu Sello

Tartu soittimista kiinni ja siirra niitd siniselle alueelle. Mita keskempana
soitin on, sen voimakkaammin se soi. Huomaa, etta soittimen
siitaminen vasemmalta oikealle vaikuttaa stereokuvaan.

Virtuaalikonserttisalissa kayttdjd voi testata, miltd eri instrumenttiyhdistel-
mit kuulostavat.
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Suunnittelu

Suunnittelu vaikuttaa yksinkertaiselta termiltd. Kuitenkin puhuttaessa suunnittelusta
kohdataan usein ongelmia, jotka johtuvat siitd, ettd kisitteenmidrittely ei ole selked.
Usein ajatellaan, ettd kun tuotetaan esimerkiksi verkkokurssi, siind on karkeasti ottaen
kaksi vaihetta: suunnittelu ja toteutus. Valitettavan usein suunnittelulle ei anneta kui-
tenkaan riittdvdd painoarvoa. Kéaytettivyystutkija Alan Cooper (1995: 9) kiteyttdd

ongelman seuraavasti:

Melkein kaikki ongelmat uusien ohjelmien kéyttoliittymien suunnittelussa johtuu
hyvdi tarkoittavien, élykkididen ja kyvykkdiden ihmisten keskittymisestd védriin
ongelmiin. Sen sijaan, ettd keskitymme teknologiaan ja tehtdvien suorittamiseen, mei-
dén tdytyy keskittdd katseemme paamaéiriin, johon kayttdjdt pyrkivit, vaikka he eivit
aina olisikaan tietoisia niisti.

Suunnittelu tulisi siis aina aloittaa kiyttdjien tarpeesta, vuorovaikutuksen vaati-
muksien tulisi ohjata kayttoliittyméasuunnittelua ja kdyttoliittymén ohjata edelleen tek-
nologisia ratkaisuja.

Vuonna 1995 Alan Cooper (1995: 11) viitti, ettd suurinta osaa ohjelmistoista ei
ole edes suunniteltu. Tilanne on kehittynyt parempaan suuntaan, mutta vieldkin on
syytd korostaa suunnittelun tirkeyttd. Toteuttajat saattavat silti sitkeésti viittdd suunni-
telleensa ohjelmiston, vaikka se on Cooperin mielestd jddnyt tekemittd. Mistd siis
suunnittelussa on oikein kysymys?

Suunnittelu kisitetddn usein toteutuksen yhteydessd tapahtuviksi valinnoiksi, jol-
loin pitdisi puhua oikeastaan teknisestd suunnittelusta. Varsinainen suunnittelu vaatii
huomattavasti laajempaa perspektiivid, silld suunnittelu tapahtuu pitkilti periaate- ja
asiatasolla. Suunnittelussa tulisi muun muassa kartoittaa, mitd kdyttdjat haluavat, mil-
laisia tehtdvid kayttdjan tulee suorittaa saavuttaakseen tavoitteen ja millainen kayttdja
on. (Hackos & Redish 1998: 7-8.)

Suunnittelun tuloksena on maédérittely. Midrittely taas on se ylin auktoriteetti, jota
noudatetaan toteutusvaiheessa. Jos suunnittelu on suoritettu huolella, saatua méaérittelya

voidaan soveltaa aina uusille teknologisille alustoille. (Hackos & Redish 1998: 9-10.)
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Kayttajakeskeinen suunnittelu

Jos halutaan korostaa sitd, ettd suunnittelun ldht6kohtana on kéyttdjd, voidaan puhua
kayttdjakeskeisestd suunnittelusta. Kayttdjikeskeinen suunnittelu alleviivaa sitd, ettd
systeemin tehtdvind on palvella kéyttdjad. Teknologian kiytt6 ei saa olla itsetarkoitus,
vaan kiyttdjien tarpeen tulee ohjata kayttoliittyman suunnittelua ja kayttoliittymén

tulee puolestaan ohjata koko systeemin suunnittelua. (Norman & Draper 1986: 61.)

Suunnittelun - ja nimenomaan kéyttdjikeskeisen suunnittelun — lihtékohtana on
siis ihmisen ja ihmisen toiminnan ymmaértdminen. Siksi suunnitteluprosessiin kuuluu
kéyttdjien toiminnan seuraaminen, jolla kartoitetaan sitd, mitd kdyttdjit tekevit, minka-
laisessa ympdéristossd he toimivat, minkéilaisia tyokaluja he osaavat kayttdd, minki-
lainen motivaatio heilld on ja mitkd ovat mahdollisia virhetilanteita. Tamé prosessi voi-
daan jakaa karkeasti kahteen vaiheeseen: (1) kiyttdjien toiminnan seuraaminen ja (2)
testaaminen. (Sinkkonen ez al. 2002: 33; Hackos & Redish 1998: 23-24.)

WWW-sivuston suunnitteleminen kéyttdjikeskeisestd ndkokulmasta vaatii heti
aluksi sen, ettd suunnittelija tuntee kidyttdjiryhmin, jolle hidn sivustoa suunnittelee.
Suunnittelijan tdytyy tietdd kdyttdjdn tavoitteet ja pddmddrit. Tamd on haasteellinen
tehtivd, silld kayttdjalld saattaa olla ndenndisten tavoitteiden lisiksi my6s alitajuisia
tavoitteita. Téllaisia ovat esimerkiksi tunteet, kuten se, ettei kiyttdjd tunne oloaan type-

riksi, tee virheiti tai ettd kdyttdjd haluaa vain viihtyd. (Cooper 1995: 12.)

Kéyttdjan tarpeiden tunnistaminen tapahtuu pédosin tarkkailemalla. Jacob Niel-
sen (2001) sanookin: "Ensimmiinen kiytettivyyden sdinto? Ald kuuntele kiyttdjid.”
Nielsenin sddnto perustuu sithen havaintoon, ettd kiyttédjdt kertovat kdytt6kokemukses-
taan sellaisia tietoja, joita he olettavat heiltd haluttavan. Kéyttdjit eivit raportoi asioita,
joiden he luulevat johtuvan heiddn omasta tyhmyydestdin. Hyodyllisempédd onkin
antaa kayttdjdlle tehtdvd, jonka suorittamista tarkkaillaan. Usein kéyttdjan tarkkailemi-

nen tuo tietoa, joka yllittdd suunnittelijan ja pakottaa suunnittelijan ajattelemaan
ideaansa uudelleen (Hackos & Redish 1998: 7).

tuotteen kadyttoympéristd. Usein kédytetddnkin termid kéyttdjakeskeinen kontekstuaali-

nen suunnittelu, kun halutaan korostaa ympériston huomioimista suunnittelussa.

Kayttdjan tuntemisessa ja tarkkailussa kiytettdvit menetelmit ovat pitkalti laadul-
lista tukimusta. Kasvatustieteen nidkokulmasta toimintatutkimus ja tapaustutkimus

antavat hyvin ldhtékohdan kéyttédjakeskeiseen suunnitteluun.
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Kayttoliittymasuunnittelu

Kiyttoliittymasuunnittelussa fokusoidaan yksityiskohtaisempiin ongelmiin. Talloin
suunnitteluun tulee mukaan muun muassa navigaatiorakenteiden, grafiikan ja tekstin
suunnittelu. Kaikkien niiden tulee tukea tuotteen kiytettdvyyttd. Myos visuaalinen
suunnittelu on osa kiytettidvyyttd, ei vain sovelluksen kosmeettista koristelua (Sinkko-
nen & Tuominen 1996: 141).

Kiyttoliittymén suunnitteluun on olemassa varsin runsaasti kirjallisuutta (esim.
Nielsen 2000a, Kerdnen ez al. 2001, Kuusisto & Pippuri 1998). Kirjallisuus lihestyy
aihetta pddosin pragmaattisesti; erilaisten kokeilujen ja kokemusten kautta on 16ydetty
toimivia kédytédnteitd. Aiheesta on kuitenkin I8ydettivissd my0s teoreettista tutkimusta,
kuten kognitiivisen psykologian ja havaintopsykologian tutkimusta.

Kiyttoliittyman suunnittelussa tuleekin usein vastaan runsaudenpula. Ohjeita ja
vihjeitd 16ytyy niin runsaasti, ettd sivustolle tulee helposti upotettua liian paljon toimin-
toja, jolloin on jouduttu toimintomaniaan”. Télloin pitdisi muistaa seurata aiemmin
tehtyd suunnitelmaa, ja sijoittaa kdyttoliittym4én vain tarvittavat komponentit. Yksin-

kertainen on kaunista. (Norman 1988: 244.)

Suunnittelumenetelmit

Kayttdjakeskeiseen suunnitteluun on kehitetty menetelmid, joilla on pyritty selkiyttd-
maéin ja helpottamaan suunnitteluvaihetta. Yksi menetelmd on toiminta- ja kédytto-
tarinat, joilla hahmotetaan kiyttdjien toimintaa. Toimintatarinalla saadaan kartoitettua
ne toiminnat, jotka kéytettivdan ohjelmaan tulisi siséllyttdd. Kéyttotarinalla kartoite-
taan tehtdvit, joita kdyttdjan tulee suorittaa saavuttaakseen padmaidrin. Tarinat kirjoite-
taan arkikielelld, ja niitd analysoimalla voidaan suunnitella aiottu tuote. (Sinkkonen et
al. 2002: 33-36.)

Donald A. Norman (1988) asettaa suunnittelulle kaksi vaatimusta: (1) kdyttijd
pystyy péittelemdidn, mitd on tehtivid, ja (2) kéyttdjd tietdd, mitd milldkin hetkelld
tapahtuu. Norman (1988: 265) esittid myos seitsemén suunnittelun periaatetta, joilla

vaikeat tehtdvit muutetaan helpoiksi:
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1. Kdytid sekd ulkomaailmassa olevaa (ulkoista) tietoutta ettd ihmisen péissi
olevaa (sisdistd) tietoutta.

. Yksinkertaista tehtdvien rakennetta.

. Tuo asiat nékyviin; tdytd tdytint6onpanon ja arvioinnin kuilut.

. Kiytd oikeita kytkentoja.

. Kadytd hyviksi sekd luonnollisten ettd keinotekoisten rajoitusten tehoa.

S G W N

. Ota virheet ja erehdykset huomioon.
7. Kun mikidn muu ei auta, standardoi.

Vaikka Norman on suunnannut ohjeensa pitkélti esineiden muotoiluun, voidaan
niitd periaatteita soveltaa myG6s ohjelmistosuunnitteluun.

Alan Cooper (1995 ja 1999) puolestaan esittdd suunnittelun lihtékohdaksi vir-
tuaalisen kdyttdjipersoonan luomista. Suunnittelussa lihdetddn siitd, ettd tuotteelle
madiritellddn korkeintaan kolme erilaista kdyttdjdprofiilia. Kéyttdjaprofiilit eli virtuaali-
set kayttdjat rakennetaan mahdollisimman tarkoiksi. Suunnittelussa arvioidaan koko

ajan, mitd ominaisuuksia virtuaalipersoona tarvitsee ja tehdéén valintoja sen mukaan.

Kaytettdvyys

WWW-sivustojen ja oppimisympdéristéjen suunnittelussa tulevat esiin myos termit
vuorovaikutussuunnittelu ja kéytettdvyys. Puhekielessd ja julkaisuissa ihmisen ja
koneen vilinen vuorovaikutus (Human-Computer Interaction eli HCI tai CHI) ja kaytet-
tavyys kisitetddn usein samaksi asiaksi. HCI on laaja tutkimusalue, ja sithen kuuluvat
lahinna tietojenkasittelytieteet, kognitiivinen psykologia, sosiaali- ja organisaatiopsyko-
logia ja ergonomia. Lisdksi sithen liittyvit keinodlytutkimus, lingvistiikka, filosofia,
sosiologia, antropologia, tekniikka ja muotoilu (Preece et al. 1994: 37). Tamin vuoksi
kasitan HCIL:n yldkisitteeksi, jonka alle sijoittuvat kdytettdvyys ja vuorovaikutussuun-
nittelu. Kdytén tdssd artikkelissani termid kaytettdvyys, joka toimii myos yldkésitteend
vuorovaikutussuunnittelulle. (Sinkkonen et al. 2002: 20.)

Kiytettdvyys termind tarkoittaa sekd menetelmi- ettd teoriakenttidd, joiden avulla
kéyttdjan ja laitteen vilinen yhteistoiminta pyritddn saamaan opittavaksi, virheetto-
miksi, muistettavaksi, tehokkaaksi ja miellyttiviksi (Sinkkonen et al. 2002: 19; Nielsen
2000a). Tami on periaatteena erittdin ylevi, mutta vaikeutena on periaatteen sovelta-
minen kdytantoon.

Kirjallisuudessa on runsaasti deltajitietoa yksittdisten komponenttien, esimerkiksi

mainosbannereiden, vaikutuksesta kayttdjin kayttokokemuksiin. Yksityiskohtaista tie-
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toa esitetddn myos esimerkiksi sivujen vasteajan ja latausajan maksimipituudesta, sivu-
jen leveydestd, kehysten kidytostd ja navigaatiovalikoista (Nielsen 2000a). Namé ovat
tarkeitd apuvilineitd siind vaiheessa, kun sivusto alkaa olla suurin piirtein valmiina.
Vaikeinta onkin suunnitella ja tuottaa kokonaisvaltaisesti kéyttdjdd palvelevat, helppo-
kayttoiset sivut. Kuitenkaan kaytettivyydeltddn hyvid sivuja ei saada aikaan muuten
kuin huolellisella suunnittelulla. Vanha sanalasku “hyvin suunniteltu on puoliksi tehty”
pitdd tdssd erinomaisesti paikkansa.

Kiytettavyystestauksella pyritddn etsimddn mahdollisimman hyvdd kaytto-
liittymératkaisua ja varmistamaan tuotteen kiytettivyys. Kéytettivyystestien yleisend

periaatteena on se, ettd kayttdjit kdyttavit tuotetta mahdollisimman aidossa tilanteessa.

malleja. (Sinkkonen et al. 2002: 296-297.)

Kiytettdvyystestauksen ei tarvitse olla kovin laajaa, satoja ihmisid vaativaa toi-
mintaa. Pdinvastoin Jacob Nielsen (2000b) osoittaa, ettd viisi ihmistd on riittdvd maird
yhteen tutkimukseen. Viiden ihmisen testauksen jdlkeen ei 16ydetd endd merkittivid
lopputuotteen kiytettivyyteen vaikuttavia virheita.

Kéytinnossd musiikin verkko-opetuksen suunnittelussa ja sivustoa koostettaessa
kannattaa pyytdd muutamia mahdollisia kayttdjid koekayttdjiksi. Heille annetaan tehtd-
vid, ja he voivat tehtdvid suorittaessaan ajatella d4neen, mitd he tekevit. Ndiden koke-
musten pohjalta voidaan vilttdd virheet tai korjata tehtyjd virheitd. Sivuston lopulli-
sesta kiytettdvyystestauksesta ei kuitenkaan ole hyotyd, mikdli resursseja ei riitd

mahdolliseen uudelleensuunnitteluun.

Yhteenvetoa

Tdménhetkisen tutkimukseni pohjalta olen hahmotellut suunnitteluprosessin kulun.
Tama prosessi on sovellettavissa mihin tahansa verkko-opetuksen suunnitteluun.

Aluksi tapahtuu sivuston periaatteellinen suunnittelu, joka on riippumaton kéytet-
tavastd tekniikasta. Téssd vaiheessa hyodynnetidn kayttdjakeskeisen suunnittelun peri-
aatteita ja kiytinteitd (Cooper 1995, Norman 1988, Sinkkonen et al. 2002, Hackos &
Redish 1998, Preece 1994, Wixon & Ramey 1996). Suunnittelun tuloksena saadaan
maédrittely, jota voidaan soveltaa kiyttoliittymén suunnittelussa.

Kayttoliittymén suunnittelu voidaan toteuttaa hyvin pitkélle teknisestd alustasta
riippumatta. Siithen kuuluvat muun muassa tietosisédllon hierarkian luominen, graafi-

nen suunnittelu, elementtien sijoittelu ja navigaatiorakenteet. (Nielsen 2000a, Kerdnen
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et al. 2001, Kuusisto & Pippuri 1998.) Tdhén suunnitteluvaiheeseen liittyy olennaisesti
myoskin hypertekstin rakenteellinen suunnittelu (Kdmérdinen & Haapasalo 1998,
McKnight ez al. 1993, Nielsen 2000a). Néiden suunnittelutoimien tuloksena saadaan
tarkka maéritelma sivustosta, sen laajuudesta, rakenteesta, siséllostd ja muodosta. Seu-
raavana vaiheena on méiritelmén soveltaminen tekniselle alustalle.

SOl-sivuston suunnittelussa hy6dynnan kéyttdjikeskeisen suunnittelun menetel-
mid ja kdytdnteitd. Tavoitteena on rakentaa sivuston runko, jota kehitetdin edelleen
Linux-periaatteella. Tdssd yhteydessd Linux-periaate tarkoittaa sitd, ettd kaikki sivuston
kayttdjdt voivat osallistua sivuston kehittdmiseen ja rakentamiseen. Télloin nidkokul-
sesti tiedon kokoajina ja prosessoijina ja osallistuvat itse vuorovaikutuksellisesti sisdl-
lontuotantoon. Lisdksi kayttdjille rakennetaan mahdollisuus keriti ja tallentaa tietoa
oman oppimisprosessinsa tehostamiseksi.

Koska hanke on suunnattu ensisijaisesti korkeakouluopiskelijoille, kayttdjaprofii-
lin rakentaminen yksinkertaistuu. Kiyttdjien tavoitteiden kartoittamisessa olemme
hy6dyntidneet henkilokohtaisia kontakteja musiikkialan opiskelijoiden ja ammattilais-
ten kanssa. Emme ole tehneet lomaketyyppistid kyselyd vaan lidhteneet siitd oletuksesta,

ettd vapaamuotoisten keskustelujen yhteydessi olennaiset asiat nousevat esille.

Kiyttdjaprofiilin luomisessa kokeilen Cooperin (1995 ja 1999) kuvailemaa mene-
maédrittelyd voi syventdd koko ajan projektin yhteydessd kertyneen uuden tiedon
my6td. Tama virtuaalinen persoona on se ohje, johon suunnittelua jatkuvasti peilataan.
Sivuston eri ominaisuuksien ja toimintojen valinnassa kysytddn jatkuvasti, tarvitseeko
juuri tdmé virtuaalinen persoona titd ominaisuutta. Jos ei tarvitse, ominaisuus jétetddn
pois. Perusajatuksena timénkaltaisessa suunnittelussa on se, ettd suunnitellaan ennem-
min yhdelle kiyttdjaryhmaille erittdin hyvi tuote sen sijaan, ettd suunniteltaisiin kaikille
vain jossain médrin hyvi tuote (vrt. Cooper 1999).

Ensimmiinen demoversio SOI-sivustosta on valmisteilla. Sivustoa testataan
jokaisen version jdlkeen muutamalla potentiaalisella kayttdjilld, jotta tiedetddn, onko
suunnittelu edennyt oikeaan suuntaan. Tdmin arvioinnin tulosten perusteella voidaan
tarkentaa kiyttdjdprofiilia ja parantaa kayttoliittymad. Arviointi toimii siis syklini, jota
toistetaan niin kauan, kunnes lopullinen tuote on valmis.

SOI-projekti toimii MOVEn kayttoliittyméaprototyyppind. Kayttoliittyma- ja kay-
tettdvyyssuunnittelun lisdksi projektin muutkin vaiheet dokumentoidaan ja julkaistaan

projektin edettyd riittdvdn pitkélle. Projektista kertyy arvokasta tietoa siitd, miten
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Linux-periaate toimii kédytinntssd ja miten verkostoitumista voidaan hytdyntdd
muissa vastaavanlaisissa projekteissa.

Voidaan siis todeta, ettd musiikin verkko-opetuksen suunnittelu tapahtuu pitkélti
samoilla periaatteilla kuin muukin WWW-suunnittelu. Kuitenkin musiikin kannalta on
nittelusta, nimittdin kayttdja. Koska kayttdjakeskeisen suunnittelun peruskulmakivend
on kiyttdjin tunteminen, tulee suunnittelijan huomioida tirked vaatimus: jotta voisi
suunnitella musiikin alueen WWW-sovelluksia, tiytyy tuntea kédyttdjd musiikin nédko-
kulmasta. Vain suunnittelija, joka itse tuntee musiikin kenttii ja tietdd muusikoiden ja
muiden musiikin harrastajien ja ammattilaisten tarpeet ja tavoitteet, pystyy luomaan
kayttdjakeskeisen ndkokulman suunnitteluprosessiin.

Suunnitteluun ja kéytettdvyyteen ei siis ole olemassa valmista reseptikirjaa. Jokai-
nen projekti sisiltdd omat ongelmansa ja haasteensa. Kiytettidvyys ei ole ominaisuus,
joka voidaan lisdtd jélkikédteen tuotteeseen, vaan ratkaisut on keksittivid jokaisessa
tapauksessa erikseen huolellisella suunnittelulla. Kiytettdvyys- ja kayttoliittyma-
suunnittelun periaatteet antavat vain tyckalut suunnitteluun. Lopputuloksen ratkaise-
vat suunnittelijan mielikuvitus ja ongelmanratkaisukyky. Jacob Nielsen (2002) toteaa-
kin, ettd tullakseen kéiytettdvyysasiantuntijaksi tarvitaan kolme asiaa: teoriatietoa
vuorovaikutuksesta ja kdyttdjatutkimuksen metodologiasta, paljon ”aivotehoa” sekd

kymmenen vuoden kokemus suunnittelusta.

Mainitut internetsivustot

MOVE: http://www.jyu.fi/move
Soitintaulukko: http://www.jyu.fi/move/koulutus/soitintaulukko/
Virtuaalikonserttisali: http://netti.nic.fi/ ~Inissila/virtuaalikonserttisali.htm
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