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TIIVISTELMA

Tutkielmassamme kuvaamme kuuleville sekd viittomakieltd kdyttaville erityisryhmille
oppimateriaaliksi tarkoitetun CD-ROM-levyn valmistusprosessia. Tutkielmaamme kuuluu
my0s itse CD-ROM-levyn valmistaminen kiyttden multimedian mahdollistamaa esitysta-
paa. Tarkoituksena on selvittdd digitaalisen oppimateriaalin valmistukseen liittyvét
ongelmakohdat sekéd luoda laadukasta oppimateriaalia uuden pedagogisen tutkimuksen

pohjaksi.

formaatissa, jolloin tdimé luo myods haasteen koulumaailmalle pysyd mukana nopeassa
muutoksessa. Tamd muutos luo vaatimuksia uudenlaisen oppimisympariston ja materiaalin
kehittdimiseen. Téstd ldhtokohdasta ldhdimme rakentamaan riittdvdn laadukasta ja
opetuskayttoon soveltuvaa digitaalista oppimateriaalia. Tavoitteenamme oli saada aikaan

materiaalia, jolla olisi kéyttdarvoa opetuksessa seki uudessa pedagogisessa tutkimuksessa.

Toteutimme tutkielman rakentamalla itse alusta alkaen opetuskdyttoon tarkoitetun,
digitaaliseen formaattiin laaditun sovelluksen. Lisdksi laadimme kirjallisen tutkielman
sovelluksen tuotantovaiheista, tekemiseen liittyvistd ongelmista sekd esitestasimme
ohjelmaa autenttisessa kdyttoympéristossd kayttden kirjallista kyselylomaketta, vapaamuo-
toista haastattelua ja observointia. Niilld keinoin yritimme selvittdd kdyttomukavuuteen

liittyvid seikkoja sekd sovelluksen kiinnostavuutta.

Testauksen tulokset osoittivat, ettd olimme kyenneet luomaan mielekkéédn materiaalin, joka

oli rakenteellisesti looginen ja helppo kayttad.

Valmistamamme materiaalin ensisijainen kdyttdtarkoitus on uuden pedagogisen tutkimuk-



sen tekeminen sen pohjalta. Tutkielmamme pohdinta osuudessa ehdotamme pedagogisia

jatkotoimenpiteitd uutta tutkimusta varten.

Avainsanat:

-multimedia

-digitaalinen oppimateriaali



ESIPUHE

Tutkielmamme ldhtokohtana oli kiinnostuksemme multimedian kiytt66n opetuksessa.
Havaittuamme, ettd suomalaista riittdvan laadukasta oppimateriaalia digitaalisessa
formaatissa ei ole saatavissa, paidtimme luoda materiaalin itse. Materiaalin valmistaminen
jakasittely alkoi lokakuussa 1995 ja "Suo Suomessa"-CD-ROM-levy valmistui lokakuussa
1996. Raportointia tuotannon eri vaiheista teimme koko projektin ajan ja CD-ROM-levyn

kokeilu tapahtui toukokuussa 1996.

Kiitdimme Jyviskyldn yliopiston tdydennyskoulutuskeskusta, jolta saimme kayttoomme
erinomaiset laitteet ja tilat projektillemme. Kiitimme myos Jyviskyldn Haukkarannan
kuulovammaisten koulua osallistumisesta CD-ROM-levyn esitestaukseen. Esa Toomia
kiitimme erinomaisesta yhteistyostd viittomakielisten osuuksien valmistamisessa.
Erityisesti haluamme kiittdd "Multimedia-guru" Harri Simolaa, joka on aikaa ja vaivaa
sddstdmattd ollut korvaamaton apu sovelluksen ohjelmoinnissa ja toiminut kriittisena
arvioijana prosessin aikana. Tyomme ohjaajan Jouko Karin vilpitén innostus, avoin ja
kannustava suhtautuminen projektiamme kohtaan, on saanut meidit etsiméén ja kokeile-
maan jotain uutta. I[Iman hénen tukeaan emme olisi uskaltaneet sukeltaa multi- ja hyperme-

dian virtuaalimaailmaan. Kiitos.

Pro gradu -tutkielma on valmistunut yhteistyona, joten tutkijat haluavat yhteisen arvosa-

nan.

Jyviskyldassd ~ 25.1.97

Kasv. yo. Harri Jokinen Kasv. yo. Markus Rolig
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1 JOHDANTO

Valtioneuvosto hyviksyi iltakoulussaan 18.1.1995 periaatteet Suomen kehittimiseksi
tietoyhteiskuntana. Samalla valtioneuvosto antoi ministeriolle tehtdaviksi valmistella omilla

toimialoillaan toimenpide-ehdotukset tavoitteiden toteuttamiseksi maaliskuun alkuun 1995

mennessa.

Opetusministerio asetti syyskuussa 1994 asiantuntijaryhmén valmistelemaan koulutuksen
ja tutkimuksen tietostrategiaa, joka valmistui tammikuun lopussa -95. Asiantuntijaryhmén
tyon tuloksena syntyi strategia-asiakirja, joka siséltdé tavoitteet sille, miten koulutuksen ja
tutkimuksen tasoa tulee parantaa hyodyntdmaélla tietotekniikkaa sekd miten kansalaisten

jelma 1995)

Tietotekniikan nopea kehittyminen viime vuosien aikana on johtanut siihen, ettd tutkimusta
tietotekniikan kaikilta osa-alueilta ei ole tehty samalla nopeudella kuin on luotu uusia jér-
jestelmid ja laitteita. Huhtamon (1995, 203) mukaan on kiistatonta, ettd multimedia on,
kuten koko mikroelektroniikkaan perustuva teollisuus, mikroprosessorit ja kotitietokoneet
mukaan luettuna, sotilaallisen tutkimuksen ja kehityksen sivutuote. Sovellusten valmista-
misen painopiste on ollut kaupallisesti kannattavissa tuotteissa kuten esim. vithdeteollisuu-
den erilaiset pelien sovellukset sekd armeijakdyttoon tarkoitetut huipputeknologiaa
kédyttavat sovellukset. Tistd syystdi mm. oppimateriaalin valmistaminen on selvisti ollut

jalkijunassa.

Lihtokohtana tyollemme oli halu saada selvyys siitd, miten lapsi oppii tietokoneella
toteutettujen multimediaesitysten avulla. Vaikuttaako ohjelman kdyttomukavuus, ulkoasu
sekd rakenne oppimistuloksiin. Halusimme my®os tietdd ovatko nyt kiytettdvét multime-
diaesitykset tehty lainkaan ajatellen lapsen oppimisprosessia tavoitteena mahdollisimman
hyvéd oppimistulos. Vai ovatko ohjelmat tehty nopeasti rahastamistarkoituksessa ennen
kuin todellista laadullista kilpailua opetusohjelmamarkkinoilla paédsee syntyméin. Naitd

em. asioita emme selvitd tdssd tydssdmme, vaan selvitystyo jai jatkotutkimusten varaan.
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Kartoittaessamme syksylld 1995 opetustarkoitukseen soveltuvaa digitaalista oppimateriaa-
lia, havaitsimme materiaalin niukkuuden sek sovellusten noudattavan perinteisti lineaari-
sesti toimivaa kirjaesitystd. Naissd harvoissa 16ytdmissimme sovelluksissa ei oltu kiytetty

ldhesk4in kaikkia teknologian antamia mahdollisuuksia.

Liahtokohtana tutkielmallemme oli multimedian keinoin valmistetun oppimateriaalin
tutkiminen kouluympéristossd. Tahdn tarkoitukseen soveltuvaa riittdvin laadukasta
oppimateriaalia emme l0ytidneet, jolloin olimme pakotetut muuttamaan tutkielman

lahtokohtaa. Onneksemme.

Olimme tilanteessa, jossa meilld oli kaksi vaihtoehtoa; luopua tutkimusaiheesta tai luoda
itse riittdvan laadukasta oppimateriaalia. Kartoitimme mahdollisuudet oppimateriaalin
valmistamiselle Jyvaskylidn yliopiston puitteissa ja teimme aristotelesmaisen paatoksen:
"Jos ei riittdvian laadukas oppimateriaali tule meiddn luokse, me menemme laadukkaan

oppimateriaalin luokse!".

Tutkielmamme painopistealueeksi muodostui digitaalisen oppimateriaalin valmistamis-
seen "learning-by-doing" -periaatteella. Tamén kokeilevan tekemisen tuloksena valmistui
"Suo Suomessa” -multimediaohjelma CD-ROM-levylle. Téastd syystd suurin osa
opinndytetytdmme on digitaalisessa formaatissa. Téllaista ei tietddksemme aikaisemmin

ole tehty Jyviskylin yliopistossa.

Tydmme tuloksena valmistunut CD-ROM-levy on rakennettu uuden tutkimuksen pohjaksi.
Juurt téllaista materiaalia olimme alunperin toivoneet 10ytdvimme: oppimateriaalia, jonka

pohjalta voidaan tutkia oppimista uuden teknologian mukaisessa oppimisympéristossa.

Toivomme, ettd titdi CD-ROM-levyi kaytettdisiin mahdollisimman laajasti erilaisten

tutkimusten pohjana sekéa innoittajana uusiin kokeiluihin.



2 PERUSKASITTEITA JA NIIDEN VALISIA SUHTEITA

Tietotekniikkaan liittyy monia uusia késitteitd, jotka menevit yleisissd keskusteluissa
joskus ristiin merkityksiltdin. Tietotekniikan valtavan nopea kehitys on johtanut siihen,
ettd mitddn absoluuttisia madritelmid naille kisitteille ei voida tehdd. Merkitykset muuttu-

vat tekniikan ja sovellusten kehittyessa.

2.1 Interaktiivinen video-ohjelma

Interaktiivisiksi video-ohjelmiksi kutsutaan video-ohjelmia, joita ohjelman kiyttdjd
hallitsee tietokoneen avulla. Video-ohjelma voidaan hajoittaa paloiksi, joita seurataan
kéyttdjdn valintojen mukaan. Tyypillisin IV-ohjelma on itseopiskeluun tarkoitettu koulu-
tusohjelma, jonka opetusjaksojen seuraaminen on opiskelijan vapaasti valittavissa. Video-
ja ddnimateriaali on tallennettu kuvalevylle, josta tietokone hakee jaksot nopeasti (hakuai-
ka enintdiin 2-3 sekuntia).Ohjelman kiyttd tapahtuu joko ndppédimistoltd, hiirelld tai

monitoriin asennettavan kosketusndyton avulla. (Koski & Oesch 1993, 23)

Interaktiivinen video on vuorovaikutteinen video-ohjelma, jossa video ja dédni ovat yleensd
tallennettu analogiselle kuvalevylle. (Koski & Oesch 1993, multimediasanasto-levyke)
Tdmin pdivin tekniikka mahdollistaa interaktiivisen videon digitaalisena tallenteena

esim.CD-ROM-levy.

2.2 Multimedia

Multimedia késitteend on laajempi ja tavallaan sisiltdd myos IV-ohjelmat. Sana multime-
dia on varmasti monelle hyvin tuttu sana, sillé sitd kuulee mité erilaisimmissa yhteyksissé.
Tietokoneavusteisen multimedian on viitetty mullistavan tiedonvélitykseen, opetukseen,
viihteeseen ja moniin muihin eldmén aloihin liittyvédn viestinnidn ldhes tiydellisesti.
Markkinamiesten toimesta on multimedia-sanasta tullut varsinainen tiedonvilityksen
iskulause. Sanaa multimedia on kiytetty niin monessa yhteydessé, ettd sen varsinaista

siséltod ei tiedd juuri kukaan. Otsakkeen alle on mahtunut kaikki tietokoneisiin liitty v,
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kunhan vain grafiikkka ja d4ni kuuluvat sen ominaisuuksiin. Multimediaa kéytetéiin
nykyisin jo runsaasti CD-ROM- muotoisten hakuteosten ohella my&s erilaisissa esitysoh-
jelmissa. On erittdin todenndkoistd, ettd tinddn padasiassa paikallisesti kdytetty multimedia

on mythemmin jaossa erilaisissa verkoissa. (Ek & Lilja, 177)

Oleellista multi- ja hypermedialle on, ettd ne perustuvat digitaalisiin medioihin. Hyvin
suuri osa vield timén péivén siirretystd mediasta, kuten radio, televisio ja ddninauhat ovat
analogisessa muodossa. Magneettiset analogiset tallenteet voivat sisiltdd suuria mairia
informaatioita. Analoginen informaatio on kuitenkin altis héirioille ja véaristymille eikd
sitd voida tietokoneella prosessoida. Digitalisointi poistaa ndméa ongelmat. (Kerttula 1996,

14)

Ekholmin (1994, 10) mukaan on ennustettu, ettid vuosikymmenen lopussa digitaalinen

informaatio syrjdyttid analogisen.

Kuurneen (1995, 3) mukaan seuraavan sukupolven julkiset informaatiopalvelut kayttavit
multimedialla tuotettua informaatiota virtuaalisessa ymparistdssd. Tamai edellyttdd kattavan

digitaalisen tietoverkon rakentamista, joka Suomessa on jo aloitettu.

Multimedian avulla (Asymetrix Multimedia ToolBook 1994, 2-1) voidaan tv:n vaikutus
yhdistdd henkilokohtaisen tietokoneen mahdollisuuksiin luoda sovelluksia, jotka ovat

*tehokkaita - luettu informaatio voidaan korvata informaatiolla,
joka voidaan ndhdai ja kuulla, kuten esim. video-otok-
sella.

*suoria - informaatiota voidaan toimittaa kdyttdmélld parasta
valinettd, kuten esim. kielten opetukseen tarkoitetussa
sovelluksessa, jossa ddantdminen demonstroidaan kieltd
didinkielenddn kayttdvan kertojan avulla.

*henkilokohtaisia - voidaan luoda sovelluksia, jossa voidaan itsendisesti
yhdistelld eri elementteji.

*interaktiivisia - kdyttdjd voi itse sdddelld informaatiovirtaa.



2.2.1 Multimedian maaritelmié

Kun yhdistetdén teksti-, kuva-, ja dédni-informaatiota yhdeksi kokonaisuudeksi puhutaan
multimediasta (multi= moni, usea).Multimedia on siis kokoelma eri mediatyyppeji
(tekstid, kuvaa, dédnté, animaatioita ja videokuvaa) edustavaa informaatiota, jossa linkeilld
on muodostettu valmiita lineaarisia polkuja, joita pitkin kéyttdja voi edetd. Multimedia
noudattaa perinteistd, hierarkista tietomallia, ts. se ei tue kiyttdjdn assosiatiivista ajattelua.

(Lallukka & Paananen 1994, 58-59)

Koski ja Oesch (1993, 23) ovat médritelleet muitimedian tarkoittamaan erilaisten element-
tien, kuten tekstin, grafiikan , ddnen ja kuvan yhteensulauttamista tietokoneohjelmassa
(multi=moni, media=viline).Multimedia-nimei on kiytetty nimenomaan tietojenkasittelyn
yhteydessa silloin, kun perinteisiin tietokoneohjelmiin lisitdan audiovisuaalisia elementtejd

tuomaan lisdarvoa tietokoneohjelmalle.

2.2.2 Multimedian rakenne

Multimediasovellus perustuu siis lineaariselle tekstille eli suoraviivaiselle tekstille ja se
luetaan yleensd aina sana sanalta, rivi riviltd ja sivu sivulta alusta loppuun. On myos
huomattava, ettd multimediasovellus rakentuu yleensid puumaisesti eli reittivaihtoehtoja

on vain yksi. (Kuviol.)

Kuvio 1. Puumainen rakennemalli
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Multimedian keinoin voimme kertoa tarinan yhia paremmin. Siind meitd auttaa ihmisen
moniaistinen taito litkkua kuva- ja dinimaisemassa. On kuitenkin tirkedd ymmairtii, ettd
multimedia on joukko olemassaolevia tyokaluja, laitteita, ohjelmia ja tyotapoja, yhdistetty-

néd uudeksi tavaksi tuottaa ja ylldpitdd informaatiota. (Koski &Oesch 1993, 17-18)

2.3 Hypermedia

Useimmiten puhuttaessa multimediasta onkin kyse hypermediasta. Itseasiassa multimedia
onkin hypermedian osa. Ennen kuin méarittelemme hypermediaa tarkemmin tarkastelem-

me hieman perinteisen eli lineaarisen tekstin ja hypertekstin eroja.

2.3.1 Teksti ja hyperteksti

Perinteinen tekstidokumentti on jono perikkdisid sanoja, jotka on jaettu riveihin ja
sivuihin. Téllaista lineaarista tekstid voidaan selata tietokoneen ndyt6lldkin vain eteen- tai
taaksepdin. Lineaarisessa tekstissd sanalla, lauseella tai kappaleella on vain kaksi naapuria,
edessd ja takana. Hypertekstissd naapureita voi olla useampia. Hypertekstissd tekstin
asiasisdltd on irrotettu tekstin rakenteesta ts. tekstin perinteinen lineaarinen rakenne on
rikottu. Hyperteksti koostuu lyhyistd tekstin osista, tekstikatkelmista, joissa on viittauksia
toisiin tekstikatkelmiin. Jokainen tekstin osa on itsendinen kokonaisuus. Tekstin osia

liitetddn toisiinsa asiayhteyksien eli linkkien avulla. (Kuvio 2.)

kN

1

I

Kuvio 2. Vasemmalla lineaarinen esitys,
oikealla hypertekstin eteneminen
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Hypertekstissd on oleellista se, ettd samoja tekstin osia eri tavoin yhdistelemalld saadaan

erilaisia asiakokonaisuuksia.(Kuvio 3.)

1 A
e D |
yd l .\\\; N
B o

Kuvio 3. Yhdistamailla kokonaisuuksia
saadaan aikaan vusi kokonaisuus

2.3.2 Hypertekstin rakenne

Hyperteksti rakentuu tietosoluista eli tekstikatkelmista ja niiden vélisistd asiayhteyksistd
eli linkeistd. Linkki yhdistéda kaksi tietosolua toisiinsa. Linkit pitdvét hypertekstin koossa
ja niiden avulla kiyttdja liikkkuu hypertekstikokonaisuudessa tiedon osasta toiseen. Linkki
voi osoittaa kokonaiseen tietosoluun tai sen sisidisiin osiin kuten sanaan, lauseeseen tai
kappaleeseen. Linkit ovat yksisuuntaisia tai kaksisuuntaisia. Yksisuuntainen linkki toimii
vain yhdessi suunnassa ts. se johtaa tietosolusta toiseen, mutta ei takaisin. Kaksisuuntainen
linkki toimii molempiin suuntiin. Linkin ldhteeni olevaa sanaa voi kutsua avainsanaksi
(hotword). Linkkien muodostama rakenne voi olla hierarkkinen (perinteinen) tai jollain
muulla tavoin strukturoitu. Hierarkkisen hypertekstin tietosolut ovat jérjestidytyneet
puurakenteisesti ja jokainen solu taytyy jdljittdd tdmén rakenteen avulla (Kuvio4.) As-

sosiatiivisessa tietomallissa tietosolut ovat yhteydessd useampiin eri tietosoluihin. (Kuvio

5)



— | |
Kuvio 4. Hierarkkinen tietomalli, jossa
jokainen solu joudutaan jéljittdm&an
puurakenteisesti.

Kuvio 5. Assosiatiivinen tietomalli, jossa
tietosolut ovat yhteydessi useampiin eri
tietosoluihin.

Hyperteksti viittaa tekstiosioihin, jotka ovat sisillollisesti merkityksellisid ja niihin
padstdidn linkkien avulla, esim. hotwordit, jolloin kéyttdjd voi pééttdd informaation
saannista itsendisesti huolimatta ohjelman esittdmastd jarjestyksestd.(Ayersman, Liu &

Reed 1996, 185-186)

2.3.3 Hypertekstin maaritelmii

Koska hyperteksti on kuitenkin melko vaikea midritelld kattavasti, ovat Lallukka ja

Paananen (1994, 57) koonneet seuraavaan listaan alan merkittavien tutkijoiden ajatuksia:

Anneli Heimburger, Riitta Alkula ja Taru Kuhanen:

"Hyperteksti on assosiatiivista tiedonhallintaa."



John B. Smith ja Stephen F. Weiss :

"Hyperteksti on tiedonhallinnan muoto, jossa tieto on jaettu linkkien yhdistdmiin tie-
tosoluihin. Tietosolut voivat sisdltdd tekstid, grafiikkaa, aantd, videokuvaa sekid
ohjelmakoodia tai jossain muussa muodossa esitettyd tietoa. Tietosolut, joissain jérjestel-

missd myds niiden muodostama verkko, esitetddn interaktiivisesti ja rakenteellisesti."

Jakob Nielsen:

"Hyperteksti on epilineaarista kirjoittamista: opastettu kaavio, jossa jokainen tietosolu
sisdltdd saman madrin tekstid tai muuta informaatiota. Tietosolut on yhdistetty toisiinsa

suunnatuilla linkeilld."

E.J. Conklin:
"On houkuttelevaa kuvailla hypertekstin olemusta sen kyvylld esittdd nopeasti suuria ja
monihaaraisia tekstiméérid. On ehki kuitenkin parempi ajatella hypertekstié tietokonepoh-

jaisena ajattelun ja kommunikoinnin apuvélineend."

Andrias van Dam:
"Kirjat kirjoitetaan lineaarisena tekstind, mutta me emme ajattele lineaarisesti. Kaikki
mielleyhtymit tallettuvat muistiimme, siten nihdessdmme, syodessdmme tai kuullessamme

suuri joukko ajatuksia ja muistoja tulvahtaa mieliimme. Hyperteksti on tietokoneen tuki

tille epilineaarisuudelle.”

2.3.4 Hypermedian maaritelmia

Hyperteksti voi sisiltdd teksti- ja numeromuotoisen tiedon lisdksi grafiikkaa ja kuvia,

mutta jos sovelluksessa padpaino siirtyy pois tekstista, tulisi talloin puhua hypermediasta.

Kun multimedian komponenttien: tekstin, grafiikan, d4nen, animaation ja liitkkeen
muodostamaan tietoverkkoon lisétdsdn hypertekstiominaisuus ja tieto esitetdén assosiatiivi-
sesti ja epalineaarisesti, kutsutaan sovellusta hypermediaksi. Hypermediassa multimedian
elementit esitetddn hypertekstin muodossa ts. tiedonhallinta voidaan hajoittaa

monitasoiseksi. Multimedialle tyypillisten valikkojen sijasta voidaan ohjelman tekstiin tai
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kuviin piilottaa avainsanoja tai kuvaelementtejd, joiden kautta ohjelma siirtyy toiselle
tasolle, jolta kyseessi olevaan aitheeseen saadaan lisatietoja. (Lallukka & Paananen1994,

59-60)

Koski ja Oesch (1993, 24) ovat médritelleet hypermedian:

Hypermediaohjelma poikkeaa tavallisesta tietokoneohjelmasta siten, ettd tiedonhallinta
voidaan hajoittaa monitasoiseksi. Tavallisten valikkojen sijasta voidaan ohjelman tekstiin
tai grafiitkkaan piilottaa avainsanoja tai kuvaelementtejd, joita koskettamalla ohjelma
siirtyy toiselle tasolle, jossa kyseiselle aiheelle 16ytyy lisdtietoa. Hypermediaohjelman
tavoitteena on tehdd tiedonhallinta helpommaksi ja luontevammaksi kayttden assosiaatiota,

kuten ihmisen ajattelulle on tyypillista.

Multimediasanasto-levykkeelld Koski ja Oesch (1993) ovat méiritelleet hypermedian
ohjelmarakenteeksi, jossa pyritddn mahdollistamaan assosiaatioon perustuva vapaa

kédyttdjan eteneminen ohjelmassa ennalta médriteltyjen linkkien avulla.

Hypermedian kiyttotilanteessa lukijalla on ikédén kuin kéytettavissdan tydkalu, jolla hédn voi
muuttaa jonkun tekijdn luomaa sovelluksen rakennetta ja navigoida siind mielensd mukaan
tiettyjen rajoitusten puitteissa. Lukija on siis aktiivinen muokkaaja, eikd ylhdiltd kerrotun
narratiivisen tarinan kuuntelija. Siten ero tekijin ja lukijan vililla himirtyy. (Saari 1996,

17)

2.4 Desktop video

Desktop video- késite tarkoittaa videokuvan kédytén mahdollisuutta PC-tybasemassa.
Erilaisia kuva-arkistotyyppisid sovelluksia voidaan tehdd PC-tietokoneilla, kun videokuvaa
voidaan késitelld tietokoneessa. Myos kuvansiirto on mahdollista tybasemien vililld,

jolloin jonkinasteiset kuvapuhelimet tulevat mahdollisiksi ja integroituvat mikron osaksi.

(Koski & Oesch 1993, 25)
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2.5 Peruskisitteiden valisia suhteita

Jos verrataan hypermediaa ja hypertekstid toisiinsa, niin ne erottaa parhaiten toisistaan se,
ettd hypertekstissé kasitellddn staattista tietoa eli tekstid ja kuvia. Hypermediassa kisitel-
ld4n edellisten lisdksi myds dédntd, videokuvaa ja animaatiota eli dynaamista tiedonvilitys-
td. Hypermedia on siis hypertekstid laajennettuna. Tavallista lineaarista tekstid voidaan

pitdd hypertekstin erikoistapauksena ja hypertekstid hypermedian erikoistapauksena.

(Lallukka & Paananen 1994, 60)

Jos taas verrataan hypermediaa ja multimediaa keskenién, niin ndiden ero on enemmén
rakenteellinen. Molemmissa kisitellddn aakkos-numeerisen ja staattisen kuvatiedon lisaksi
ddnitietoa ja litkkuvaa kuvainformaatiota kuten videokuvaa ja animaatiota, mutta multime-
dian rakenne on lineaariseen tekstiin pohjautuva, kun taas hypermedia perustuu hyperteks-
tiin. Multimedia etenee ennalta médrattyjid lineaarisia polkuja pitkin, mutta hypermediassa
kayttdjad voi itse valita erl asiayhteyksisti etenemisreittinsd omien assosiaatioidensa

mukaisesti. Itseasiassa multimedia on hypermedian osa. (Lallukka & Paananen 1994, 61)

Hypermedialla tarkoitetaan multimediaa, missd voidaan suorittaa hypertekstiméiisia hakuja.
Siten hypermedia = hyperteksti + multimedia. Hypermedia tietokannoissa on mahdoliista

viltata ja pdadstd kisiksi esim. ddnen tai videon sisdltd muihin mulitimediaobjektei-

hin.(Kerttula 1996, 14)

Hypermedia siis sisdltdd multimedian, mutta ei pdinvastoin.

Kun tarkastelua jatketaan vield hypermediaa laajemmalle niin pd4dytddn kyperavaruuteen,
joka pitdd sisélldédn tekstin, hypertekstin, multimedian, hypermedian ja vield paljon muuta.
Kyperavaruus on erdinlainen rinnakkaistodellisuus, joka on &ddrettdméin laaja ja kattaa
kaiken kuviteltavissa olevan. Kyperavaruuden yhteni ilmentyménd voidaan pitdd virtuaali-
todellisuutta, joka on saavutettavissa joissain muodoissa jo tind pédiviand. (Lallukka &

Paananen 1994, 12)
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2.6 Sanastoa

Tissd luvussa olemme koonneet sanastoa, joka selvittdd alaan liittyvad kisitteistod.

Animaatio Tietokoneympiristossd tima tarkoittaa ohjelman avulla perak-

kéin toistettua kuvasarjaa.

CD-ROM Compact Disc Read Only Memory. Ulkonédltddn tavallisen
CD-levyn nékoinen tallennusvéline. Sitd kéytetddn etenkin
paljon tilaa vievien multimediasovellusten ja ohjelmien jake-
luun. Levylle mahtuu n. 650 MB tietoa. Kayttdjd ei voi kirjoit-

taa levylle.

Gigatavu (GB) N. 1 000 MB =1 000 000 kB
Hiiri Osoitinlaitteisto, jolla ohjataan kuvaruudulla olevaa osoitinta.
Interaktiivinen Kisite, joka tarkoittaa, ettd kayttdja voi itse vaikuttaa kuvaruu-

dun tapahtumiin. Esim. hiiren napautuksella on mahdollista
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valita etenemistie. Vrt. TV-ohjelmaan, johon kiyttdja ei voi

vaikuttaa mitenk&an.
Kiéyttoliittymi Tietokoneen ndyton rajapinta kdyttdjdn kanssa. Se, mitd ndet
kuvaruudulta tydskentelysi aikana. Kayttoliittyméssi voidaan

toimia hiiren, ndppédimiston tai kosketuspinnan avulla.

Skanneri Muuttaa valokuvan/tekstin digitaaliseen muotoon, jolloin sitd

voidaan kisitelld tietokoneella.

Sovellus Sama kuin ohjelma eli tarvitaan jonkin toimenpiteen suoritta-

miseen tietokoneen avulla.

3 MULTIMEDIAN TUOTANTO

3.1 Suunnittelu
Lallukka ja Paanasen (1994, 180-181) mukaan ennen hyperteksti- ja hypermediasovelluk-
sen suunnittelua ja toteutusta on hyvi tutustua seuraaviin ohjeisiin (Schneiderman &

Kearsley: Hypertext Hands-On!):

1. Hypermediaprojektissa tulisi olla tavoitteena elektronisessa muodossa olevan tiedon

kaytettdavyyden kehittdminen. Tama toteutetaan jirjestelemalld tietoa kdyttdjdn kannalta
mielekkdiksi kokonaisuuksiksi ja parantamalla tiedonhakutapoja seké tiedon esitystapoja.
Hyperteksti ja hypermedia ovat tyokaluja, joilla ndma tavoitteet voidaan saavuttaa, eivét

projektin itsetarkoitus.

2. Hypermediaprojekti edellyttdd useiden eri alojen ammattilaisten saumatonta yhteistyota.
Projektiryhmiin tulee kuulua sovelluksessa kaytettdvan tiedon sisdllon asiantuntija,

tietokonelaitteiston ja hypermediaohjelmiston asiantuntija, graafinen suunnittelija,
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audiovisuaalisen viestinndn ammattilaisia sekd animaatio-, audio- ja videotekniikan

taitajia.

3. Sovelluksessa kaytettavdn tietomateriaalin rakenne ja sisdlto sekid asioiden viliset

suhteet on analysoitava tarkasti. Kédytettdvien tietosolujen siséltd ja solujen viliset linkit,

ts. hypertekstin rakenne, on médriteltidvd ennen toteutusta. Tietosoluissa olevan informaati-
on aihe tulee olla itsendinen kokonaisuus, joka kisittelee tiettya aihetta. Jokainen tietosolu
on yksi osa koko hypertietokantaa. Jokaisesta tietosolusta voi olla linkki toiseen tie-
tosoluun tai tietosolun osaan. Mitd enemmin tietosoluista on linkkejd, sitd rikkaammaksi
Jjajoustavammaksi hypertietokanta tulee. Kaikkea ei kuitenkaan kannata yhdistii kaikkeen,
el edes varmuuden vuoksi! Tyossa tulisi valttdd ilmeisen selvid ja turhia linkkejd. Jokaisen
linkin tulee palvella tiettyi tarkoitusta. Tietosoluista on hyvi pitid listaa sitd mukaa, kun
soluja luodaan. Tietosolujen nimien tulee olla johdonmukaisia, muuten linkkien tunnista-

minen on vaikeaa.

4. Hypertietokannassa liikkumisen on oltava kayttdjin kannalta yksinkertaista seki

intuitiivista, ja tietokannan kokonaisrakenteen on oltava helposti hahmotettavissa.

5. Hypermediasovellukset koostuvat aina useista nidyttoruuduista. Naytto tulee suunnitella

siten, ettd kdyttdjda ymmartdd helposti sen sisdltimén tiedon. Jokaisen ndyttéruudun on

oltava itsendinen siten, ettd kiyttdjin ei tarvitse muistella edellisten ruutujen sisiltda tai
siirtyd esilld olevasta ruudusta pois ottaakseen selvdd ruudun sisdltdimien symbolien
merkityksestd. On syytd pitdd mielessa se, ettd kayttdja eksyy erittdin helposti hyperavaruu-
teen. Siksi sovellus onkin suunniteltava siten, etta kdyttdja voi helposti palata alkutilaan tai

edelliseen kohtaan.

6. Sovelluksen kiyttoon vaadittavat ponnistukset tulee minimoida. Kéyttdjan kannalta
oleellista on tietokannan siséltdmai tieto sekd sen vaivaton ja nopea 10ytyminen tietokannas-

ta.

7. Kdyttajat antavat parasta palautetta: kaytd heitd koko projektin ajan testataksesi sovel-

luksen kayttokelpoisuutta. On syytd muistaa, ettd sovelluksen suunnittelija ei voi itse
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arvioida tyotddn. Hypermediasovelluksia suunniteltaessa ja toteutettaessa tekijoiden on

koko ajan pidettidva mielessi kayttaja.

8. Sovelluksen mahdolliset kiyttdjat on kartoitettava, jotta sovelluksen suunnittelijat ja
toteuttajat todella tietdisivit, kuinka sovellusta tullaan kdyttaméain. Projektin alkuvaiheessa
kannattaa tehdd sovelluksesta demonstraatioversioita tai prototyyppejd. Nain sdédstytdédn

monelta virheeltd ja sovellusta voidaan helposti hioa yhi helppokayttdisemmaksi.

9. Tekijanoikeuksiin, tietokannan pdivitykseen ja jakeluun liittyvat asiat tulee selvittdd

mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.

3.1.1 Projektin suunnittelu

Ennakkosuunnittelun merkitysta ei voi koskaan olla korostamatta laadittaessa multime-
dia/hypermediasovellusta. Onnistunut sovellus vaatii heti alusta alkaen useiden eri
asiantuntijoiden tiivistd yhteistyotd. Suunnittelulla pyritdén tiedon loydettivyyden,
kaytettdvyyden parantamiseen sekd havainnollisiin esitystapoihin ottaen huomioon
interaktiivisuus ja assosiatiivisuus sovelluksessa, jotta kiyttdjd saisi tuotteesta mahdolli-
simman paljon irti. Tarpeet, tavoitteet ja sisdllon rajaus tulisivat olla hyvin selvillid ennen
projektin aloittamista, jolloin ongelmaksi ei tule projektin paisuminen liian suureksi. Myds
sovelluksen kustannukset ja aikataulu tulisi selvittda hyvissé ajoin. Toki on mahdollista
muuttaa tavoitteita kesken projektin, jos se on tarpeellista, ja jos kaikki sovellukseen

osallistuvat tekijit hyviksyvit muutokset.

Ohjelmat voivat olla henkilokohtaisia, tutkimus-, projekti- tai tuotantoryhmékohtaisia.
Niiden kayttod voidaan rajoittaa tai ne voivat olla kaupalliseen kdyttoon tarkoitettuja.

(Lallukka & Paananen 1994, 182)

Kaupalliseen kiyttoon tarkoitetuissa ohjelmissa tulisi tarkoin selvittdd tekijinoikeuteen
liittyvit kysymykset, jos tekijat aikovat tyossddn kayttad valmista materiaalia, joita voivat

olia ddnet, kuvat, videot, teksti tai animaatiot.
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3.1.2 Tarpeiden tunnistus

Tarve multimediaohjelmalle voi syntyd monella tavalla. Se voi tapahtua yht4 hyvin yhden
henkilon omaperiisestd ideasta kahvipoytdkeskustelun afkana kuin pitkéjéannitteisen

suunnittelun lopputuloksena. (Koski & Oesch 1993, 121)

Lallukan & Paanasen (1994, 182-183) mukaan

-Tekijoiden tulisi selvittdd itselleen ongelma, johon multimediasta tai hypermediasta
haetaan ratkaisua. Ongelman selked madrittely, mahdollinen rajaus ja tarvittaessa jako
pienempiin osakokonaisuuksiin auttavat projektin toteutuksessa.

-Kartoitetaan mahdollinen kohderyhmd ja heidén taustansa; ts. mitd he jo tietdvit ja miten
asiat tulisi heille esittéa.

-Miiritellddn sovelluksen muoto; tietokanta, opetusohjelma, viihdettd, mainos vai jotain
muuta.

- Selvitetdidn kuinka paljon rahaa sovelluksen tuottamiseen on kéytettavissa.

-Padtetddn milloin sovelluksen tulisi olla valmis ja arvioidaan miké on sen todennikdinen
kayttoika.

-Suunnitellaan miten sovellusta tullaan kdyton aikana ylldpitiméén ja paivittamain.
-Tutkitaan millaisella laitteistolla ja ohjelmistolla asetetut vaatimukset saadaan parhaiten

toteutettua.

Opetusohjelmaa suunniteltaessa tulisi erityisesti ottaa huomioon pedagogiset ja didaktiset

seikat ja niiden soveltaminen kohderyhmille.

3.1.3 Tuotantoryhmi

Multimedia- ja hypermediaprojektit vaativat eri alojen erityisosaamista kuten ohjelmoin-
nin, kuvien kisittelyn, animaatioiden laatimisen, videoiden ja valokuvien kuvaamisen,
musiikin ja tekstin laatimisen, jos tavoitteena on tdysin itsenédisen projektin suorittaminen.
Tamin vuoksi tuotantoryhmadn tulisi kuulua eri alojen asiantuntijoita, jotka toimivat

saumattomassa yhteistyossid sovelluksen valmistuksessa. (Lallukka & Paananen 1994, 183)
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Jo yksinkertainen esitys, jossa still-kuvat, musiikki ja teksti toimivat saumattomasti, vaatii
useamman kuin yhden henkil6én tyopanoksen. Jokaisen projektiin osallistuvan pitiisi
kuitenkin kehittdd myds omaa multiosaamistaan, eli tietdd perusasiat niin kuvan-kuin
ddnenkisittelystd, ohjelmoinnista, kiyttoliittymén suunnittelusta jne. Osaamisalue taytyy
Jjakaa jdrkevisti. Kokonaisprojektin johdon tdytyy olla yhden henkilon késissa ja taiteelli-

nen ndkemys jonkun toisen vastuulla. (Ekholm & Oesch 1993, 147 - 148)

Lallukan ja Paanasen (1994, 185-186) mukaan tuotantoryhmé muodostuu tavailisimmin
*Tuotantoryhmén johtajasta, joka vastaa sovelluksen toteutuksesta ja seuran-
nasta sekd useimmiten solmii yhteydet ryhmén ulkopuolelle.

* Asiantuntijasta, joka on selvilld sovellukseen liittyvastd materiaalista ja sen
asiasiséllon tarkkuudesta. Asiantuntija voi myds olla pedagogiikan ja didak-
titkkan ammattilainen.

*Késikirjoittajasta, jonka vastuulla on ohjelman sisdllon muokkaaminen
sellaiseen muotoon, ettd sitd voidaan kdyttdd pohjana tuotannon eri vaiheissa.
*Av-tuottaja, joka vastaa video- ja #dénituotannosta ja jolla on riittdvésti
tietoa erilaisten tekniikoiden asettamista mahdollisuuksista ja rajoituksista
multimedia- tai hypermediasovelluksia kiytettdessa.

*Visualisti, jolla on vastuu sovelluksen ulkoasusta seki siind kaytettidvistd
graafisista kuvista ja animaatioista. Niiden sijoittelusta ruudulla sekd kaytet-
tavien efektien tehokkuudesta/vaikuttavuudesta/mielekkyydesta.

* Atk-asiantuntija, joka on vastuussa tietotekniikan hallinnasta ja toimii
konsulttina muille tuotantoryhmén jisenille kisikirjoitusvaiheessa etsitties-
sd erilaisia mahdollisuuksia sovelluksen esittimisessid. Atk-asiantuntijan

vastuulla on eri elementtien yhdistdminen toimivaksi kokonaisuudeksi.

Vaikka tyoryhmin jaseniksi valitaankin alueidensa ehdottomat asiantuntijat, se ei aina
takaa projektin sujuvaa ldpivientid. Urallaan pitkélle ehtineet ovat omanarvontuntoisia ja

eivit aina takaa projektin sujuvaa ldpivientid. (Koski & Oesch 1993, 124)

Unohtaa ei voi kuitenkaan luovan ajattelun, mielikuvituksen, kokeiluhalun seki pioneeri-
hengen osuutta, joka on ainoa tie aikaansaada jotain uutta. Sovelluksia on mahdollista

laatia my0s yksin, jolloin on tingittavid sovelluksen laajuudesta.
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3.1.4 Sisillon suunnittelu

Sisdllon suunnittelu alkaa jo ohjelman syntyhetkesté. Se konkretisoituu kun tuotantoryhma
kokoontuu. Siséllon suunnittelun lopullisena tavoitteena on tuotantokésikirjoituksen

laatiminen. (Koski & Oesch 1993, 130)

Tuotanto alkaa synopsiksen eli lyhyen sisdltokuvauksen laatimisella, miki tarkoittaa
projektin rajojen ja raamien kartoittamista. Synopsis antaa selkeédn projektikuvauksen
tehtdvistd, jotta voidaan laatia kustannusarvio, sopimus ja ryhtyd késikirjoittamaan.

(Suomen audiovisuaalisen alan tuottajat ry. 1996)

Kosken ja Oeschin (1993, 130) mukaan sisdllon suunnittelun tehtdvid ovat

*ohjelman sisillon rajaus

*ohjelman rakenteen hahmotus

*ohjelman asiasisallon vilittimiseen tarvittavien menetelmien
valinta

*tuotantoa varten tarvittavan késikirjoituksen laatiminen

3.1.5 Tuotantokisikirjoitus

Jokainen multimediatuotanto pysyy pystyssa tai kaatuu késikirjoituksen mukana. Késikir-
joittaminen - kuten kaikkien eri materiaalien ty9std - on ammattilaisen puuhaa. Se vaatii
laajaa materiaalin hallintaa, strukturointia ja vuorovaikutteisten toimintojen hahmotusky-
kyd. Kasikirjoituksella haluttu tietoaines jirjestetdin toimivaksi kokonaisuudeksi. Mielek-

kdédn rakenteen laatiminen on kaiken A ja O. (Suomen audiovisuaalisen alan tuottajat ry.

1996)

Kisikirjoituksella ei ole mitdédn vakiomuotoa, vaan se tehdién tuotantotapojen ja tuotanto-
vaatimusten mukaisesti. Sen tdrkein merkitys on dokumentoida ohjelman siséltd ja
toteutusmenetelmit, jotta tuotannosta vastaavat henkilot tietdvét, miten eri ohjelman

tekovaiheet pitdd suorittaa. (Koski & Oesch 1993, 134)
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Lallukan ja Paanasen (1994, 190-192) mukaan varsinainen kisikirjoitus voidaan jakaa

kolmeen osaan:

1. Synopsis, jonka tehtidvina on projektin alkuvaiheessa jasennelld ja rajata sovelluksessa

kasiteltdvit asiat. Siitd tulee ilmetd myos kdytdnnon tehtivijako.

2. Asiakisikirjoitus, johon kootaan tehtivan sovelluksen koko asiasisélté sekd tehdddan
pddamediavalinnat. Sen tulee olla kattava ja siséltda kaikki sovelluksessa olevat faktat sekd
sovelluksen sisédisen rakenteen ja kiytettdvit materiaalit. Asiakidsikirjoitukseen siséllyte-
tddn opetussovelluksen pedagoginen suunnittelu tavoitteineen. Asiakdsikirjoitukseen

voidaan my®s liittdd projektin tuotantoaikataulu.

3. Tuotantokdsikirjoitus, jonka tehtdvéni on kertoa sovelluksen tekijoille miten sovelluk-
seen halutut elementit tehddin. Siind kuvataan tarkasti sovelluksen kaikki ominaisuudet,
jotta sen pohjalta jokainen tyoryhmaén jidsen voi tyoskennelld itsendisesti. Tuotantokasikir-

joituksen muoto on vapaa, koska eri mediatyypit tarvitsevat erilaisen késikirjoituksen.

Tuotantokdsikirjoitusta voidaan muokata koko projektin ajan tarpeen mukaan. Syind voivat
olla esim. kédytdnnon sanelemat ratkaisut tai projektin jdsenten vaihtuminen. Multime-
diasovelluksen testaus on uusi alku késikirjoitukselle, jolloin sitd voidaan muokata

kéyttdjapalautteesta saamien kokemusten perusteella.

3.2 Mediavalinnat

Kosken (muistio) mukaan mediavalinnoilla on tirkeé osa ohjelmatuotannon kustannusten
arvioinnissa, koska kéytettdvit tietokoneet ja tallennusvélineet méadrddvit myos osaltaan

av-tuotannon ja ohjelmoinnin kustannukset.

Mediavalinnoilla tarkoitetaan piditostd kiytettdvien esitys- ja tuotantolaitteiden sekd
ohjelmistojen valinnasta. Lihtokohtana valinnoille on etsii tehokkain ja soveltuvin viline,
jolla ohjelman viesti voidaan valittad kayttdjille. Ihanteellisena tavoitteena voidaan siis

pitdd televisio-ohjelman kaltaista multimediaohjelmaa, jossa sisilto vilitetddn kayttéjalle
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elavin kuvan ja ddnen avulla kiyttdjin omien valintojen mukaan. (Koski & Oesch 1993,

125)

Koska multimedia nimensé puolesta koostuu monesta eri mediasta tiytyy interaktiivisen
esityksen dramaturgiaa suunniteltaessa ottaa huomioon kunkin eri mediaelementin omat
mahdollisuudet ja rajoitukset, niiden muodot ja tehokeinot. Tdmi on multimediasuun-
nittelijan arkea: osioissa on noudatettava eri medioiden omia lakeja, mutta kokonaisuuden

on kuitenkin oltava enemman kuin osiensa summa.(Kaaro 1995, 84)

Multimedian tekeminen ei ole kirjan kirjoittamista, vaikka se kayttaa tekstid. Se ei ole
elokuvan tekoa, vaikka se kéyttdd liikkuvia kuvia eiki se ole ddnitteen tekemisti, vaikka
se sisédltad musiikkia ja selostusta. Se on kuin lisdisi maalarin palettiin uusia virisekoituk-
sia, koska se mahdollistaa elokuvien leikkaukset, still-kuvat, tekstit, musiikit, selostukset
ja animaatiot. Multimediaesityksen tekemisen tarkoitus on sama kuin minkd muun
kommunikaatiomuodon - kertoa tarinaa, luoda kokemuksia, "pelata pelid" tai tuoda esiin

informaation térkeit osat. (Ambron & Hooper 1990, 71)

3.2.1 Tekstit

McAdamsin (1995) mukaan pelkki teksti voi sisdltdd enemmin informaatiota ja paljon te-
hokkaammin kuin kuvan, dédnen ja videon sekoitus. Toisaalta seki animaatio, videokuva
sekd ddni lisddvit suurestikin informaation saatavuutta, jos niitd vain kéytetddn harkitusti.

(Hintikka 1996)

Tekstin osuus multimediaesityksessd vaihtelee suuresti riippuen muiden mediaelementtien
midrasti ja ohjelman tavoitteesta. Hyvin todennettu fakta kuitenkin on, ettéd pitkdaikainen

tekstin lukeminen tietokoneen ruudulta ei useimmista ole miellyttavii. (Kaaro 1995, 116)

Tekstin luomiseen ja jatkokasittelyyn tarvitaan ohjelmistoja jotka ovat kéyttdjdlleen
soveltuvimpia. Téarkedd on kuitenkin valita sen tyyppiset tekstinkésittelyohjelmat, jotka
ovat keskenddn yhteensopivia eli tekstit voidaan siirtdd ongelmitta kayttdjaltd toiselle.

(Koski & Oesch 1993, 126)
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Teksti tuotetaan muotoilemattomana niilld véalineilld, joista tekijat itse pitdavat. Lopulliseen
sovelluksen tekstin ulkoasun muotoiluun on hyva kayttad graafista suunnittelijaa, joka osaa

hyodyntéa erilaisia tekstin ulkoasuun liittyvid tehokeinoja. (Lallukka & Paananen 1994,

196)

3.2.2 Kuvat

Koski ja Oeschin (1993, 127) mukaan multimediaohjelmiin tarvittava kuvamateriaali

voidaan tuottaa monella tavalla, joista seuraavat ovat tavallisimmat:

*luomalla kuvat itse piirtdmalla
*ostamalla valmista kuvamateriaalia
*skannaamalla valokuvia tai muita painetussa muodossa olevia kuvia

*digitoimalla kuvia videokameralta tai kuvanauhurilta

Kiytettdessd valmiita kuvia tulee huomioida tekijanoikeusasiat heti tuotannon alkuvaihees-
sa. Tekijanoikeuksien saaminen saattaa viedd useita kuukausia ja kustannukset voivat olla
huomattavia (Lallukka & Paananen 1994, 200). Materiaali voidaan myds valmistaa itse
valokuvaamalla tai videoimalla, jolloin tekijdnoikeudelliset kysymykset eivit tuota

ongelmia.

3.2.3 Aiinet

Adni esiintyy multi- ja hypermediasovelluksissa yleensi tehosteena, musiikkina tai
puheena. Se voi olla joko aivan itsendisend elementtind tai muihin sovelluksen elementtei-
hin tahdistettuna. Adnen tuottamiseen liittyvit samat asiat kuin kuvankin tuottamiseen.
Valmista d4ntéd on saatavilla useista eri ldhteisti tai sitd voidaan tehdé itse. Tuottamisen

kannalta dini ei vie yhtd paljon resursseja kuin kuva. (Lallukka & Paananen 1994, 205)

Multimediassa on myds kokonaan oma &4nikategoriansa, jota ei esiinny elokuvissa,
diaesityksissd tai kuunnelmissa. Sitd voisi kutsua nimelld reaktiodédnet. Toisin sanoen

ddnet, jotka pomppaavat korviin kun kiyttdja painaa hiiren nappi, ndppdimiston kirjainta
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tai kosketusndyton aluetta. Reaktioddnilld voidaan yksinkertaisesti eldvoittid interaktiota

ohjelman kanssa tuomalla hiiren klikkaukseen kuuloaistiulottuvuuden. (Kaaro 1995, 113)

Multimedian 4édnikerronta on tdlld hetkelld mielenkiintoisessa vaiheessa, koska mitdin
vakiintuneita tydtapoja ei ole olemassa. Ainikerronnan luomiseen ei ole olemassa
ehdottomia sdéntdjd tai yhtd ainoaa oikeaa tekniikkaa. Luovat tekijit kehittavit koko ajan
omaa tyyliddn ja ilmaisuaan. Selvédd kuitenkin on, ettd multimediassakin tarvitaan eriy-
tynyttd danisuunnittelua. ehki suurimmat haasteet multimedian d4nikerronnalle asettavat
ddnen vuorovaikutteinen kiyttd ja multimedian subjektiivinen kéyttotilanne.

(Http://Kompassi.Kolumbus.fi/cqi.bin/mtquery)

3.2.4 Videot ja elokuvat

Elavén kuvan kéytossd ensimmadisend tulee vastaan kysymys tallenusvélineen valinnasta.
Valinta tapahtuu yleensd analogisten kuvalevyjen ja digitaalisten kovalevypohjaisten tai
CD-ROM jirjestelmien vililld. Analoginen kuvalevy edustaa vanhaa, mutta luotettavaa ja
helposti hallittavaa tekniikkaa. Kuvalevyn valmistuskustannukset ja esitysjédrjestelmien
kompelyys ja korkeahko hinta rajoittavat kuitenkin sen kiyttod. (Koski & Oesch 1993,
128)

1980-luvun puolivilistd ldhtien Jyviskyldn OKL:n opetuskokeilussa on kuvalevytekniik-
kaa kokeiltu ja opetuksessa saavutettuja tuloksia on myds tutkittu. Néistd tuloksista

kerromme enemmaén sivulla 40 (5.1 Tutkimuksen 1dhtokohdat).

Videokuva vie tdysin digitaalisessa muodossa valtavan miirdn muistia. Videokuvaa
voidaan kuitenkin pakata ja sen tasoa voidaan heikentid, jolloin muistitilaa sdilyy. Télloin
voidaan tinkid merkittdvéasti laitteistovaatimuksista. Videotuotanto on kaikkein raskain
tuotannon osa-alueista. Se vaatii eniten aikaa ja rahaa. Yleensd videotuotanto kannattaa
teettdd alan ammattilaisilla, jolloin ndma huolehtivat kisikirjoituksesta, nayttelijoisti,

kuvauksesta ja koostamisesta. (Lallukka & Paananen 1994, 200 - 201)
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Perjaatteessa multimedian liikkuvaan kuvaan pétevit samat periaatteet kuin muuhunkin
kuvakerrontaan. Jonkin verran uusia piirteitd tuovat kuitenkin ruudun pienuus ja kompres-
sioalgoritmien vaatimukset. Multimediassa eldvi kuva on vain yksi mediaelementti. Sen
omia leikkaukseen ja kuvasommitteluun liittyviad lainalaisuuksia tulee noudattaa, mutta
varsinainen eldvén kuvan kerronnallinen kdytté médrdytyy siitd teoksesta kasin, jonka

sisélld se on. (Kaaro 1995, 101-102)

Tuotannossa on myds mahdollista kdyttdd valmiita ohjelmia tai sen osia, jolloin tulee ottaa

huomioon tekijdnoikeudelliset kysymykset.

3.2.5 Grafiikka ja animaatiot

Grafiikkaa ja tekstid tarvitaan multimediaohjelmissa sekd kéyttoliittyméédn ettd tiedon
vilittimiseen kuvina, kaavioina ja animaatioina. Grafiikan tuottaminen on nykyisilla
piirto-ohjelmilla helppoa, joskin ehkd suhteellisesti suuritdisin ja aikaa vievin vaihe
multimediatuotannossa, jos se halutaan tehdi huolella. Niyttavien ja tarkoituksenmukais-
ten graafisten kuvien tekoon vaaditaan my0s ammattitaitoa ja taiteellista ndkemysti.
Grafiikan tekijin pitdd olla tiiviissd yhteisty0ssd tietokoneohjelmoijan kanssa, koska
tietokoneen ominaisuudet sekd rajoittavat grafiikan kdyttod ettd antavat ehki tiysin uusia

mahdollisuuksia graafisille esityksille. (Koski, muistio)

Vaikka grafiikalla voi olla ratkaiseva merkitys designissa eli siind miltd multimediatuote
ndyttda ja tuntuu, ei sen kerrontaa eteenpidin vievi rooli aina vélttdméttd ole kovin suuri.
Animaatio sen sijaan on multimediakerronnan keskeisid elementtejd. Silld voidaan

havainnollistaa, opastaa kayttdjad, kertoa, viihdyttda ja selventidid. (Kaaro 1995, 93)

3.2.6 Kieli

Jos ohjelmasta aiotaan tehdd useammassa maassa kéytettivi, kielelliset erot on syyti ottaa
huomioon. Kiyttdjan tulisi pystyid lukeman sovelluksessa kiytetyt tekstit omalla didinkie-

lelld, jolloin tarvitaan useampia kieliversioita samasta sovelluksesta. Samasta tekstistéd voi
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olla kéytettivissd useampia eri kieliversioita samaan aikaan (Lallukka & Paananen 1994,

197).

Valmistamamme CD-ROM-levy on suunnattu suomenkielisille sek# viittomakielisille
ryhmille. Namad kielelliset erot on huomioitu jo késikirjoitusvaiheessa. Tekstien laadinnas-

sa on kaytetty apuna viittomakielen asiantuntijoita.

3.3 Ohjelmiston valinta

Multimediatuotannossa ohjelmoinnin tavoitteena on koota multimediaelementit vuorovai-
kutteiseksi ohjelmaksi. Ohjelmointi on yleensa viimeinen tuotannon vaihe ennen testauksia
ja lopputuloksen arviointia. Ohjelmointi voi tapahtua monen tasoisilla ohjelmointityoka-
luilla ja ndiden yhdistelmilld. Néiden valinnalla on suuri vaikutus ohjelman teknisiin ja
ilmaisullisiin mahdollisuuksiin seki tuotantoaikoihin ja kustannuksiin. Ohjelmointitytka-

lut jaetaan usein sovelluskehittimiin ja ohjelmointikieliin. (Koski & Oesch 1993, 149)

3.4 Ohjelmiston testaus ja arviointi

Tuotannon viimeinen vaihe on valmiin ohjelman testaus. Vasta, kun kaikki ohjelman
elementit on koottu ohjelmoijan toimesta, on lopputulos nihtdvina yhtena kokonaisuutena.
Suorituskykyyn, ilmaisuun ja ohjelman toimivuuteen kiyttdjan kannalta liittyvit seikat
voidaan nyt arvioida koko tuotantoryhmin toimesta. Laajoissa ja vaativissa tuotannoissa
arvioinnin saattaa tehda sitd varten valittu ulkopuolinen kontrolliryhm4, johon on koottu

eri alojen asiantuntijoita. (Koski & Oesch 1993, 160)

Valmiin ohjelman testauksesta kannattaa tehdd vadhintdénkin pienimuotoinen tutkimus,
jolloin ohjelmaa voidaan myShemmin rakentaa tutkimuksesta saatujen tulosten suuntaises-
ti.

4 “SUO SUOMESSA” -OHJELMAN TEKEMINEN

Saatuamme varmuuden siitd, ettd opinndytteemme aihe tulisi olemaan opetuskéyttoon

tarkoitetun multimediasovelluksen testaaminen luonnollisessa oppimisympéristossi eli
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koulussa, ryhdyimme kartoittamaan olemassaolevia sovelluksia, joista voisimme valita
tutkimuskéyttoon yhden. Kiersimme multimediasovelluksia myyvid liikkeitd, otimme
yhteyttd kirjakustantamoihin, valtion hankintakeskukseen, Jyviskyldn oppimateriaalikes-
kukseen, Jyviskyldn yliopiston eri laitoksiin (mm. fysiikan, kemian, matematiikan,
biologian, viestintdtieteiden, tietojenkisittelytieteiden), opetushallitukseen ja tutustuimme
tietoverkoissa oleviin ohjelmiin. Kartoittaessamme olemassaolevia sovelluksia loimme
samalla tydbmme kannalta tirkeédn asiantuntijaverkoston, joista oli tydmme myShemmaissi

vaiheessa apua.

Tehtyamme kartoituksen saatavilla olevista oppimateriaalisovelluksista olimme pettyneitd
sovellusten tasoon sekd laatuun. Sovellukset olivat kautta linjan lineaariseen esitystapaan
pohjautuvia (puumainen rakennemalli) eikd niissé oltu kiytetty multimedian mahdollista-
mia esitystapoja. Pddasiassa sovellukset olivat vain digitaaliseen muotoon muutettuja
"oppikirjoja" eli kuvaa ja tekstid yhdistettynd. Sovelluksista puuttuivat padosin multimedi-
an eri osa-alueita kuten &inet, videot, animaatiot sekd assosiaatioon pohjautuvat

etenemisreitit (hypertekstit).

Jouduimme uuden ongelman eteen; mistd materiaali, jota testata koulussa?

4.1 Ongelmakohtia

Ryhdyimme selvittdimédn mahdollisuuksia laatia itse riittdvin laadukas oppimateriaa-
lisovellus tutkimuksen pohjaksi. Tédssd vaiheessa tormidsimme ensimmadisiin kdytdnnon

ongelmiin:

-Mikai aihe tutkielman pohjaksi?

-Misti tilat sovelluksen tekemistd varten?

-Misti laitteet sovelluksen tekemistd varten?

-Mitki ohjelmat sovelluksen tekemistid varten?

-Kéytdmmekd ulkopuolista asiantuntija-apua vai opettelemmeko ohjelmoin-
nin itse?

-Kaytammeko sovelluksessa valmista materiaalia vai valmistammeko kaiken

itse?
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-Mitki tulevat olemaan sovelluksen valmistamisen kustannukset?

4.1.1 Mika aihe tutkielman pohjaksi?

Jyviskylén yliopiston kemian laitoksella olimme tutustuneet Okl:n AV-tutkijan avustuksel-
la laadittuun multimedia-ohjelmaan, jonka aihepiirind oli suot. Pohtiessamme kuinka
atheesta saisi enemman irti kiyttdmalla laajemmin multimedian antamia mahdollisuuksia,
huomasimme aihepiirin (suot) kiinnostavan meitd. Samalla havaitsimme suon olevan
tarked osa kouluopetusta liittyen ympéristokasvatukseen ja luonnontieteisiin. Keskustelim-
me asiasta tydbnohjaamamme Jouko Karin kanssa ja péitos oli valmis. Aiheemme oli suot.
Liittyyhédn valittu athe myos valtakunnassa ajankohtaiseen matemaattis-luonnontieteellisen

opetuksen kehittdimishankkeeseen luontevasti.

Tidssd yhteydessid pidtimme, ettd sovelluksesta tulee kaksikielinen. Kaytettdvét kielet
olisivat suomi ja viittomakieli. Talld ratkaisulla halusimme luoda viittomakieltd kdyttavil-
le (kuurot, huonokuuloiset, dysfaatikot) uudenlaista oppimateriaalia, jossa oppiminen
pohjautuu mahdollisimman paljon visuaaliseen ilmaisuun, johon myds viittomakieli
perustuu. Tarkoituksemme oli myds integroida viittomakieltd kédyttavit ja puhuttua kieltd
kayttavat yhdeksi ryhmiéksi jolla pyrimme kaatamaan vammaisopetukseen perustuvaa raja-
aitaa. Silld kysymys el ole erikseen erityisryhmille ja "normaaliryhmille" laaditusta
oppimateriaalista vaan oppimateriaalista, jonka kohderyhméd maédrdytyy kielivalinnan

mukaan.

4.1.2 Mista tilat sovelluksen tekemisti varten?

Tilakysymys ratkesi seuraavasti. Aluksi kdytimme Jyvaskylédn yliopiston piddrakennuksen
ympdristolaboratoriossa olevaa tietokonetta. Totesimme kuitenkin koneen tehon olevan
riittdimaton sekd kuvankisittelyssé tarvittavien ohjelmistojen puuttuvan (esim. Pho-
toShop). Tdmén jidlkeen saimme mahdollisuuden kéyttda tydnohjaajamme Jouko Karin

huoneessa olevaa tietokonetta, jota tdydennettiin muistinlaajennuksella ja d4nikaiuttimilla
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sekd CD-ROM-asemalla multimedian tekemisen mahdollistamiseksi. Ongelmaksi nousi
kuitenkin vield ndyton vérien riittdméttomyys sekd koneen muutenkin heikko kapasiteetti.
Tyomme ohjaaja Jouko Kari sai jdrjestettyd meille jalleen uudet tyoskentelytilat Jyviskylin
yliopiston tdydennyskoulutuskeskuksen tiloista. Tyétila osoittautui erinomaiseksi tarpei-

tamme ajatellen.

4.1.3 Mitka ohjelmat sovelluksen tekemistéd varten?

Samothin aikoihin olimme selvitelleet peruskysymysti, joka ratkaisisi mitd ohjelmaa kiyt-
tdisimme sovelluksen tekemiseen. Kavimme erilaisissa tilaisuuksissa Jyviskylassi, joissa
esiteltiin multimediasovellusten valmistamiseen tarvittavia ohjelmistoja. Vierailimme
Pieksiamielld Nikkarilan kuulovammaisille tarkoitetussa jatko-opiskelupaikassa, jossa
tehtiin opetuskdyttodn multimediaohjelmia. Kdvimme myds Jyvaskyldn yliopiston
Mattilanniemen tietojenkaésittelytieteiden laitoksella tutustumassa multimedialaboratori-
oon. Ndiden vierailuiden tuloksena meilld oli kaksi varteenotettavaa ohjelmistovaihtoehtoa
(Asymmetrixin Multimedia ToolBook ja Macromedian Director). Olimme my®&s tutustu-
neet UPM-KYMMENE Jamsinkosken tehtailla ohjelmistotalo Lotuksen Harward
Graphics-nimiseen esitysten valmistamiseen tarkoitettuun ohjelmaan. Valintamme
kohdistui lopulta Multimedia ToolBook-ohjelmaan. Seuraavasta luvusta kiy ilmi miksi

pidddyimme tdhén ratkaisuun.

4.1.4 Misti laitteet sovelluksen tekemisti varten?

Taydennyskoulutuskeskuksen tiloissa oli kiytdssd 13 pentium-tasoista tietokonetta, joista
yksi oli varustettuna skannerilla. Itse ohjelmointiin kéytosséd oli Multimedia ToolBookin
ohjelmistoversio 3.0, kuvankasittelyyn tarkoitettuja ohjelmia Paint Shop Pro, Adobe Photo
Shop 3.0, dénenkaisittelyyn Sound Blaster 16, videoiden nauhoittamiseen Movie Machine
Pro, kuvien skannaamiseen Desk Scan 2 seki tekstien laatimiseen Windowsin Note Pad ja
Word Perfectin versiot 5.2 ja 6.0. Olimme tyytyviisid monipuoliseen tydvilinevalikoi-

maan.
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Kéytossdmme oli myds yhteydet InterNet-tietoverkkoon (Netscape versiot 1.1 ja 2.0b),
jonne olimme laatineet oman kotisivun (http://www jyu.fi/~harpejo/) saadaksemme
verkonkayttdjiltd aiheeseen liittyvad tietoa. Adrettoman tirkedksi osoittautui verkkoyhteys
WS_FTP-ohjelmalla Jyviskylidn henkilokunnalle tarkoitettuun CAMPUS-keskustietoko-
neeseen, jonne saimme siirrettyd tiedostot, joita emme muuten olisi saaneet sopimaan
kédyttamiemme koneiden kovalevyille. Timi em. verkkoyhteys ei normaalisti ole opiskeli-
joiden kéytdssd. Saimme sen kuitenkin kiyttoomme, koska tymme on niin laaja, ettd sitid

ei olisi voitu tallettaa muualle.

Tadydennyskoulutuskeskuksen tyétila oli kdytossamme koko projektin ajan, mutta vain
silloin, kun tilassa ei ollut muuta toimintaa. Kdytdnnossd saimme tilan kdytt66n iltaisin ja

viikonloppuisin. Tama jarjestely vaikutti tydomme aikatauluun hidastavasti.

4.1.5 Kaytammeko ulkopuolista asiantuntija-apua vai opettelemmeko ohjelmoinnin

itse?

Hyvin nopeasti huomasimme, ettd aikaisempi tuntemuksemme ei riitd tarpeeksi laadukkaan
tuotoksen tekemiseen omin voimin. Pddtimme etsid asiantuntija-apua sovellusten kiytossi.
Téssd vaiheessa tilmiimme liittyi "ToolBook-guru" Harri Simola, jolla oli aikaisempaa
kokemusta Multimedia ToolBookilla laadituista sovelluksista (esim. Jyvidskylan yliopiston
Tohtori-esittelyohjelma). Projektin edetessd huomasimme kuinka viisaan ratkaisun olimme

tehneet ottaessamme avuksemme ulkopuolisen ohjelmointiasiantuntijan.

4.1.6 Kaytammeko sovelluksessa valmista materiaalia vai valmistammeko kaiken

itse?

Siteeraamme seuraavassa Ilta-Sanomien kodin media-liitteessa (8.11.1996) ollutta Samuli
Ripatin ja Pasi Kostiaisen artikkelia: "Tietovallassa romppu syntyy useimmiten siten, ettd
asiakasyhtio antaa tyoryhmille "hirvedn kasan" materiaalia. Ryhmad ideoi ja tekee muuta-
man ehdotuksen, joista asiakas valitsee mieluisimman. Vasta sitten esityksen tydstdminen

paisee alkuun."
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Me halusimme valmistaa kaiken tarvittavan materiaalin itse siitd syystd, etti saisimme
kokonaisvaltaisen nidkemyksen tuotokseen tarvittavien osa-alueiden valmistamisesta.
Talldin myds tekijanoikeudelliset kysymykset olisivat olleet hyvin selvit. Tami ei
kuitenkaan yksinkertaisesti ollut mahdollista, koska riittdvan laadukkaan materiaalin
hankkimiseen meilld ei ollut ajallisia eiké taloudellisia resursseja. Paddyimme kayttimiin
sovelluksessa tarvittavin osin valmista materiaalia, jotka tiyttdisivdt omat laatustandar-
dimme. Tall6in tulivat esiin tekijdnoikeudelliset kysymykset, jotka rajoittavat tuotoksem-

me kiyttod. Tekijanoikeuskysymykset multimedian osalta ovat toistaiseksi hyvin sekavat.

Digitaalitekniikan kehityksen myota tekijanoikeudelliselle suojajarjestelmaille aiheutuvat
muutostarpeet tulevat kattavasti ilmi multimedian kohdalla. Multimediaan liittyy
tuotantovaiheessa kaikentyyppisen suojatun aineiston kayttod. Talloin joudutaan selvitti-
maédn eri tyyppisten aineistojen digitaaliseen hyodyntimiseen vaadittavia oikeuksia ja
niiden rajoituksia. Teosten digitaalisen hyddyntdmisen ja multimediakidyton yhteydessd on

kyseenalaista, ovatko teoslajikohtaiset rajoitussddnnokset enid perusteltuja. (Harenko

1996, 69)

Tekijanoikeuksiin liittyvien episelvyyksien vuoksi olemme rajanneet Suo Suomessa CD-

ROM-levyn kéyton pelkistddn tutkimustarkoituksiin.

4.1.7 Mitka tulevat olemaan sovelluksen valmistamisen kustannukset?

Sovelluksen kustannukset jdivdt osaltamme pieniksi koska ohjelman tuottamiseen
vaadittavat laitteistot, tilat ja niiden kdytté oli ilmaista. Myds pddtoksemme hankkia
valmista materiaalia vain tutkimuské&yttoon karsi pois kaikki tekijanoikeudelliset kustan-
nukset. Menomme muodostuivatkin matka-, postitus-, puhelin-, kopiointi-, videonauha-

seki diskettikustannuksista.
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4.2 Kaisikirjoituksen laatiminen

Heti valittuamme suo-aitheen aloimme pohtia aiheen sisdltGalueita, jolloin samalla
selvitimme itsellemme, miten aihetta tulisi ldhestyd. Ensimmaisessa kasikirjoituspalaveris-
sa ideoimme erilaisia esitystapoja. Esimerkiksi ohjelman esittdminen pelina, juonellisena
kertomuksena tai interaktiivisena ohjelmana. Samaan aikaan selvitimme erilaisen
kirjallisuuden pohjalta mitd suot ovat ja miten ne jaotellaan. Alkuvaiheen palavereissa
meille selvisi nopeasti miti sisiltoalueita aiheesta tulisi esittdd ja ndiden pohjalta aloimme
Jdsentda ja rajata kasiteltavid asioita. Pohdimme samalla tuotantoryhméamme tehtdvajakoa
ja lahinna niitd resursseja joita meilld oli kdytettdvand. Olimme muodostaneet synopsiksen

projektillemme.

Projektimme synopsis:
*Tuotantoryhmi: kolme henked
* Asiasisélto: neljd suotyyppid, jotka on jaoteltu kasvillisuuden mukaan, sekd
turpeen hyvaksikdytto.
*Ohjelman rakenteen hahmotus: péfosin lineaarisesti etenevd multimediaesi-
tys, jota tdydennetddn hypermedialla.
*Esitykseen tarvittavien menetelmien valinta: teksti, kuva, video, animaatio
ja ééni.

*Kielivalinta: suomi ja viittomakieli

Tamaén synopsiksen pohjalta alkoi ohjelman varsinainen tuotantokésikirjoittaminen.

Ohjelman sisiltoalueiden késitteleminen ja esittiminen oli alusta alkaen hyvin selvilla,
mutta suurimmaksi ongelmaksi nousi ohjelman avaus. Milld keinoin kiyttdjd tulee
ohjelmaan siséin, jotta hin kokisi kdyttimisen mielekkééksi ja jatkaisi ohjelman parissa.

Kutsuimme titd vaihetta keskendmme "sulavaksi pujahtamiseksi”.

Aluksi paadyimme versioon, jossa ohjelman keskeiseni teemana olisi avaruusolio, joka
saapuu ulkoavaruudesta ja alkaa oppilaan ohjauksella tutkia suota. Tdméntyyppisessd
avauksessa oppilas olisi osa virtuaalitodellisuutta kokien olevansa itse tutkija eli ava-

ruusolio. Ongelmaksi muodostui kuitenkin sovelluksen tekemisen vaikeus haluamailamme
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tavalla. Pelkén intron ohjelmoinnista olisi tullut liian suuritdinen meidén tuotantoryhmim-
me resursseilla. Pdatimme jattdd aloituksen vield avoimeksi ja keskittyd varsinaisten

asiasiséltdjen laatimiseen.

Esityksemme asiasisiltd muodostui viidestd eri osa-alueesta: korpi, rime, neva, letto ja
turvetuotanto. Padtimme laatia sisdltdjen esitystavan toisistaan poikkeaviksi siksi, ettd
voisimme saada rakennettua mahdollisimman laaja-alaisen tutkimusmateriaalin, jossa eri
osioiden kayttdomukavuutta voisi verrata toisiinsa. Talloin voitaisiin selvittid minkéilaisia
osioita kannattaisi vastaisuudessa kéyttdd opetusohjelmaa laadittaessa. Samalla saisimme
vastauksen erddseen perusongelmaamme, jonka pohjalta alunperin kiinnostuimme
multimediasta opetusteknologisena vilineend eli meit4 kiinnosti se, minkélaisen kayttoliit-
tymén lapsi kokee mielekkéddnd multimediaohjelmassa. Olimme myds kiinnostuneet siité,
onko kayttoliittymédn mielekkyydellda yhteyttd lapsen oppimiseen. Rakentamamme

materiaali mahdollistaa myos téllaisen tutkimuksen.

4.2.1 Paavalikkosivu

Ohjelman kiynnistimisen jdlkeen ruudulle ilmestyy taustakuvaksi maisemakuva usvaisesta
suomiljodstd Suomessa. Kuva taydentyy oikealta esiin ilmestyvisté kirjaimista, joihin on
siséllytetty ddniefekti. Néistd kirjaimista muodostuu otsikko; Suo Suomessa. Tdmin
jilkeen kdynnistyy keskelle nédyttod viittomakielinen video sekéd suomenkielinen selostus
ohjelman kiyton yleisohjeeksi. Ohjeen jalkeen nédytolle ilmestyvit sovelluksen eri osioiden
symbolit, joiden ilmestymistéd on tehostettu dédniefekteilld. Padvalikkosivun kiyttoliitty-
médn on sisdllytetty "Tietoja ohjelmasta”-symboli sekéd ohjelman lopettamisen mahdollista-

va "Exit"-symboli.

4.2.2 Korpi

Korven kayttoliittymén (kuvio 7.) taustana on kuva suomalaisesta korpimetsistd. Kiytto-

liittymé&én on liitetty kolme kuvaketta, joista on mahdollisuus péésti tutustumaan korven
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lintuihin, korpityyppeihin ja korven kasveihin. Kayttoliittymdan on sisillytetty myos

teksti, joka ytimekk&ddsti médrittelee korven. Miirittely on mahdollista saada myos

viittomakielelld valitsemalla "tv"-symboli.

Kayttoliittymén oikea alareuna on varattu symboleille, josta kdyttdjd voi valita, paluun
edelliselle sivulle (nuoli), lisétietoja (?!), viittomakielisen videon (tv) tai paluun paivalik-
kosivulle (ovi). Kaikissa sovelluksen kayttoliittymissd ndmé symbolit ovat samalla paikalla
(oikea alareuna). Symboleista paluu edelliselle sivulle ja paluu paivalikkosivulle ovat
kaikissa kiyttoliittymissd. Viittomakielinen video- seki lisdtietoja -symbolit eivit sisdlly

jokaiseen kayttoliittymiin.

Klikkaamalla nuolisymbolia sovellus palaa aina edelliseen kayttoliittymién. Klikkaamalla
N-symbolia néytdlle ilmestyy kuuden sekunnin ajaksi "suoukkomme”, joka pitdd kiddes-
sddn tietoiskutaulua. Klikkaamalla tv-symbolia ilmestyy nédyton teksti viittomakielisend

videona. Ovi-symbolia klikkaamalla ohjelma palaa pédivalikkosivulle.

Kotisivulta 16ytyy my0s piilotettuna liaanilla liikkuva Tarzan-animaatio, joka ilmestyy

kayttdjan koskettaessa hiirelld korven otsikkoa. Télla pyrimme yllityksellisyyteen ja
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herdttdméin kiinnostusta ohjelmaa kohtaan. Animaatio myos rohkaisee kayttéjda liikku-

maan hiirelld rohkeasti ohjelman sisilla.

Korven siséltdma asiakokonaisuuden jaottelimme kolmeen eri osioon, joiden mukaan lapsi
vol itse omien assosiaatioidensa ohjaamana tutustua korpeen ja siten rakentaa vapaasti
omaa tietdmystdén tistd suotyypistd Osioita voidaan tarkastella kolmena itsendiseni osana,

Jotka yhdistettdessd muodostavat kokonaisuuden.

Klikkamalla kasvit-kuvaketta, sovellus vaihtaa kayttoliittyméaa efektin avulla. Efektilld
pyritddn saamaan aikaan vaikutelma, ettd kayttdjd kaintdisi pddtddn oikealle korven
virtuaalisessa ympéristdssid. Kasvit-osiossa voi tutustua korven kasveihin, jotka ovat
Jasennelty paikantamisen avulla: turve 16ytyy alimmaisena, sammalet turvekerroksen
paremmin asiat paikalleen kuvan vahvistaman visuaalisen jarjestyksen mukaisesti. Kasvit
osion kiyttoliittyméssd voidaan tutustua syvemmin eri kasveihin. Tdsséd yhteydessd emme

raportoi siitd tarkemmin.

Klikkaamalla korpityyppien-kuvaketta kayttoliittyma avautuu keskeltd ulospiin efektin
avulla. Korpityypit-osiossa on toteutettuna digitaalinen kuvakirja, jossa kuvan voi vaihtaa
nuolindppédimelld sekd tekstissd litkkkua scrollaamalla. Sivun tausta on tdysin irrotettu
asiayhteydestddn. Tdssd ajatuksena on se, ettd tausta ei antaisi litkaa hiammentidvid
virikkeitd. Hyvén leksivisuaalisuuden saavuttamiseksi kayttoliittymassd on kuva sijoitettu

vasemmalle ja teksti oikealle. (Kalin 1994, luennot)

Linnut-osion kayttoliittyméain siirrytddn samanlaisella efektilld kuin kasvit-osioon. Linnut-
osiossa on toteutettu pelikorttien tapaan toimivaa esitystd. Kiyttdjd voi selailla eri lintujen
kuvia sekd kddntdd kuvan, jolloin taustalta 1oytyvit yksityiskohtaiset tiedot linnusta. Téssd
osiossa kdyttoliittymd mahdollistaa myds pelaamisen yksin tai ryhméssi. Kdyttdja voi
esim. linnun kuvan perusteella kysyi toveriltaan tietoja linnusta tai levinneisyysalueesta.

Pelivariaatioita voi luoda useita.
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4.2.3 Rame

Riameen kayttoliittymd (Kuvio 8) on rakennettu hyvin samankaltaisesti kuin korven
kayttoliittymd. Kayttoliittyméstd 10ytyvat linnut- sekd kasvit-osiot. Olemme jdttdneet
rametyypit eli kasvitieteellisen jaottelun pois. Télld ratkaisulla on pyritty sithen, ettd

raskaat kasvitieteelliset kisitteet eivit rasittaisi tiedon strukturoimista vaan lapsi hahmot-

taisi oleellisen siitd mitd rameelli on.

Kasvit-osioon mentdessd olemme kéyttineet samaa efektid kuin korven linnuissa ja
kasveissa ("padnkddntd”-efekti). Kasvit-osiossa on samanlainen rakenne kuin korven
kasveilla eli sammalet alimpana ja puut ylimpina, kiyttoliittymét kuitenkin poikkeavat

taustaltaan ja symboleiltaan. Symbolien asemointi on sama kuin korpien kasveissa.

Linnut-osion rakenne on identtinen korven linnut-osion kanssa. Ainoa ero on kortin
kaantamisen efektistd, tdssd osiossa kuva aukeaa keskeltd ulospéin kun taas korvet-osiossa

kuva nousee alhaalta ylospiin.

Korpi- ja rdimeosion rakenteellisella samankaltaisuudella olemme pyrkineet korostamaan
sitd, ettd molemmissa ovat samat elementit eli ne ovat metsdisid soita ja eivit ole niin

vetisid kuin muut jaottelemamme suotyypit; letto ja neva. Halusimme myds rakentaa
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sovellukseen kaksi rakenteellisesti yhtendistd osiota, jolloin tdtd ratkaisua voitaisiin

hyodyntdd myohemmissd jatkotutkimuksissa.

4.2.4 Neva

Nevan kayttoliittyma (Kuvio 10) poikkeaa muiden osioiden padkayttoliittymistd tdydelli-
sesti. Kayttoliittymille tultaessa sielld esiintyy ainoastaan kuva tyypillisestd nevasta,
otsikko ja ohjelmasymbolit. Kayttoliittyméssd "palkitaan" hiirelld liikkumista siten, ettid
kayttoliittymiin piilotetut eri osiot tulevat esiin (Kuvio 11). Ajatuksenamme oli myds se,

ettd piilotetut osiot ilmestyessdidn luovat kayttdjilleen drsykkeen hiirelld liikkkumiseen.

Kuvio 10.

Kuvio 11.
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Nevan kayttoliittyméssd on kaksi osiota; nevatyypit ja avosuon linnut seka teksti, joka
maédrittelee nevan mahdollisimman ytimekkéaisti. Nevatyypit-osio on suoraan jaoteltu
kayttoliittyméssd seitseméén eri osioon, joihin kdyttdja voi tutustua klikkaamalla osion
kuvaketta (vrt. korpityypit-osio). Nevatyypit-osiossa on kiytetty hyvéksi linkkejd eri
kayttoliittymien vileilld. Esim. samaan tupasluikan kuvaan ja selvitykseen voi pédtyi eri
valintojen kautta, jolloin esitystapa ei ole enédd lineaarinen vaan olemme kokeilleet
assosiaatioon perustuvaa hypermedian avulla toteutettua rakennetta. Neva-osiossa ei ole
erikseen kisitelty kasveja, koska ne ovat sisdllytetty nevatyypit- osion sisdlle. Tilloin

voidaan tutkia kasvien oppimista eri yhteyksissa.

Avosuon linnut-osiossa on pyritty mahdollisimman suureen visuaalisuuteen jo lintujen
ilmestyessd kiyttohittymiadn ylakautta daniefektin tukemana. Linnut ovat jaoteltu kuuteen
eri ryhmdén, joilla kullakin on oma kuvakkeensa kayttoliittymassd. Kukin ryhma aktivoi-
tuu kayttdjan viedessd hiiren kuvakkeen paille. Télloin kuvakkeen viereen ilmestyy
"sarjakuvamainen puhekupla"”, josta selvidd miten linnut ovat luokiteltu. Tavoitteena on
ollut kuvan, "sarjakuva"-efektin ja d4nen yhdistdmisen avulla luoda selked késitys esityk-

sessa olevista linnuista.

Kayttoliittymistd valittaessa joku luokittelun alainen linturyhmi siirrytddn keskeltd
ulospiin aukeavan efektin avulla uuteen kayttoliittyméin, johon on vasemmalle sijoitettu
esityksessd olevien lintujen kuvat. Niistd kuvista voidaan valita assosiaatioon perustuen
mieleinen kuva. Tilld tavalla on rikottu lineaarinen ratkaisumalli ja kdytetty hypermedian
keinoja. Valinnan jilkeen kuva aukeaa kayttoliittymén oikeaan reunaan pitéen sisélldidn
otsikon, linnun kuvan ja tietoa linnusta. Osaan lintuja on liitetty néille tyypillinen lajidéni,
jonka kuulee valittuaan linnun kuvan. Osa kuvista on tdydennetty kuva-kuvassa menetel-

malld, jossa kuvan sisédlld on mahdollisuus aukaista uusi kuva aiheesta.

4.2.5 Letto

Letto-osio muodostuu rakenteellisesti korpi-osion kaltaisesti eli sieltd 18ytyvit; linnut,
lettotyypit ja kasvit. Osioon on myos lisdtty historia-osuus, jolla on pyritty antamaan

syvyyttd aihetta kisiteltidessd. Kayttdja kayttiisi tietoa oman ajattelun pohjana ja oivaltaisi,
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ettd suolla on ollut vahva vaikutus suomalaisessa historiassa. Tama tarjoaa myos integraa-

tio mahdollisuuden humanistisiin aihealueisiin laajemminkin esim. projektityoskentelyssa.

Kiéyttoliittymén taustakuvaksi (Kuvio 12) on valittu leton kotisivulla muista kotisivuista
poikkeava kuva. Taustakuvana on ldhikuva tyypillisestd letosta, jonka informatiivinen

vaikutus olisi saada kayttdjd ymmairtimaan/huomaamaan leton monipuolinen kasvillisuus.

Kuvio 12.

Linnut-osio on sama kuin nevan kotisivulla oleva avosuon linnut (kts. edellinen luku).
Ainoastaan kuvakkeen muoto (nelid) ja asemointi (vasen reuna) kéyttoliittymassd

poikkeavat nevan kiyttoliittyméssi olevasta.

Klikkaamalla kasvit-kuvaketta siirrytddn kasvit kdyttoliittymain "pdankadnto"-efektilld.
Kasvit-osion kayttoliittymé poikkeaa tdysin muista kayttoliittymistd. Kayttoliittyméssi on
haluttu keskittds olennaisin tieto keskelle kuvaruutua, jossa teksti tukee kuvaa ja pdinvas-
toin. Tutkittava kohde jdd myos nakyviin yhdessd siitd kertovan tieto-osion kanssa.
Viittomavideon lopussa myos viitataan ndihin ympérilld oleviin kasveihin, jolloin saadaan
aikaan se vaikutus, ettd viittominen ja esiteltdvit kasvit nivoutuvat yhteen vaikka ne

teknisesti ovat tiysin irrallisia osioita toisistaan.

Lettotyypit osioon siirrytdan kuvakkeen kautta "padnkéainto"-efektin avulla. Lettotyypit-

osio on rakennettu nevatyypit-osion kaltaiseksi (kts. nevatyypit-osio). Ainoana erotuksena
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on tekstikentédssa liikkuminen, joka tapahtuu letto-osiossa tekstikentin oikeassa reunassa
olevan painikepalkin avulla. Nevatyypit-osiossa tekstikentdssd liikkkuminen tapahtuu
kentén oikeassa alareunassa olevaa késisymbolia klikkaamalla. Osiossa on paljon linkkej4,

joita kéyttdjd voi valita assosiaationsa perusteella. Tdma linkitys on rakennettu hypermedi-

an keinoja kayttien.

Historia-osio on rakennettu audiovisuaaliseksi, jossa kéyttdjd voi valita kuvan, joka
laajenee osoitukseksi valinnasta ja samalla alkaa yhdistetty viittomakielelld ja puheella
tapahtuva selostus. Téssd osiossa olemme pyrkineet liittdimé&4n suon suurempaan konteks-

tiin, eikd ainoastaan suon biologiseen viitekehykseen.

4.2.6 Turvetuotanto

Turvetuotannon kiyttoliittymi (Kuvio 13) eroaa kaikista edelld mainituista paakayttoliitty-

mistd. Turvetuotannon kotisivun informatiivisuus on ainoastaan kuvan varassa.

Kuvio 13.

Kayttdja paittelee itse minkélaisen aiheen pariin hin ldhtee valitessaan alueista, joissa hiiri
aktivoituu. Taustakuvaan liitetyt objektit (aktivoitumisalueet) erottuvat mittasuhteiltaan
alkuperiisestd taustasta. Olemme pyrkineet siihen, ettd objektit tulevat esiin kuvasta ja

luovat drsykkeen, jonka perusteella kayttdjd toimii. Kéyttoliittymén keskelld olevaan
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lammikkoon on piilotettu animaatio, jossa kala hyppaa ja pulahtaa takaisin lammikkoon.
Animaatio aktivoituu hiiren osuessa lammikon piille. Koska kayttoliittymissi ei ole
selkedsti erottuvia kuvakkeita (vrt. muut osiot) tilla animaatiolla rohkaisemme ja palkit-

semme hiirelld liikkkumista kayttoliittyméassa.

Voimala-osio on toteutettu puhtaasti kuvana, jossa hiirté liikuttelemalla
voidaan tutustua voimalan rakenteisiin. Hiiren osoittaessa kuvasta tiettyjd alueita, kuvaan

ilmestyy ko. paikkaa selventdvd teksti. Ratkaisun avulla kdyttdjd voi itse hahmottaa

voimalan rakennetta.

Turvetuotantosuo-osio on avainsanojen varaan rakennettu leksivisuaalinen kokonaisuus.
Oikealla olevan tekstikentdn hotwordeja klikkaamalla avautuu vasemmalle asiaa havain-
nollistava kuva ja mahdolliset lisdtiedot. Osiossa olemme pyrkineet korostamaan sité, ettd

kuvan ja tekstin harkitulla yhdistdmiselld voidaan helpottaa tiedon strukturointia.

Koneet-osio on rakennettu samaan tapaan kuin turvetuotanto-osio. Poikkeuksena vain, ettd
hotwordia klikattaessa avautuu kuvan sijaan video. Koneet-osiossa tekstid tuetaan siis
videoiden avulla. Kiyttdjd saa halutessaan katsoa videon, joka tukee ja selkeyttdd kasitteen
ymmirtdmistd. Osioon on myds siséllytetty kuuden videon sarja, joka kertoo turpeen
nostamisesta videon ja sitd tukevan tekstin avulla. Kayttoliittymin tekstin vasemmalle
puolelle sijoitetussa kuvassa voi hiirelld liikkuttaessa saada ndkyviin tekstejd, jotka kertovat

a0. alueen senhetkisesti vaiheesta turvetuotantosuona.

Ihminen ja turve-osiossa on kiytetty kahta videopohjaista esitystapaa ja kahta kuvaan ja
tekstiin pohjautuvaa esitystapaa. Videopohjainen esitystapa on tuettu ytimekk&alld
tekstilld, jota video havainnollistaa. Videoiden pituus on pyritty sédilyttdiméin mahdollisim-
man lyhyeni (n 10-15 sekuntia), jotta kéyttdjan mielenkiinto ei hdvidisi. Kuvaan- ja tekstiin
pohjautuvat esitystavat eroavat toisistaan siten, ettd informaation painopistealue on toisessa

kuva ja toisessa teksti.
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S TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN

5.1 Tutkimuksen liahtokohdat

Tamén pienimuotoisen tutkimuksemme ldhtokohtana on selvittidd tekijoille uudenlaisen
oppimateriaalin, Suo Suomessa CD-ROM-levyn, toimivuutta kiyttdjin kannalta. Samalla
se on yksi tirked tekemisen vaihe, jolla voidaan ohjata valmistusprosessia kayttéjilta
saadun palautteen avulla. Kaaron (1995, 156) mukaan testausta tulee tehdé jo tyon aikana,
eikd missddn nimessé vasta sitten kun on saatu aikaan valmis kokonaisuus, jonka muuttele-
minen on ddrimmaéisen vaikeaa. Palautteen avulla voidaan vaikuttaa ohjelman siséltoon
esim. poistamalla siitd osioita, jotka osoittautuvat kdyttdjan kannalta huonoiksi. Palautteen
pohjalta voidaan my®s lisétd osioita, jotka kéyttdjd voi kokea tarpeellisiksi. Kaaron (1995,
159) mukaan on oltava mahdollisuus muuttaa ohjelman detaljeja testitulosten perusteella,

muuten testauksessa ei ole mitdén jarked.

Kartoitettuamme aikaisempia tutkimuksia l0ysimme Jyviskyldn yliopistossa tehdyn
tutkimuksen interaktiivisen videon kéytostd opetuksessa. Téssd tutkimuksessa Kari & Nojd
(1991, 14) ovat todenneet interaktiivisen videon parissa tydskentelemisen positiivisem-
maksi tyotavaksi kuin yksilollisen tyoskentelyn. Asikaisen (1990, 28) mukaan huolimatta
siitd, ettd lapsilla on hyvin erilaisia ajatuksia tietokoneista ja erilaisia késityksia tietoko-
neen ominaisuuksista, he yleensi ilmaisevat melko myonteisid asenteita tietokoneita ja
niiden kiyttdd kohtaan. Téstd 1dhtokohdasta meitéd kiinnosti se, ettd minké&laiseksi oppi-

misympéristoksi kdyttdja kokee multimedian keinoin tuotetun oppimateriaalin.

5.2 Tutkimuksen tavoitteet ja ongelmat

Tutkimuksemme tavoite oli selvittdd sovelluksen toimivuus niilld kayttdjaryhmilld, joille
ohjelma oli suunnattu. Tutkimuksessamme ndmid ryhmit muodostuivat Jyviskyldn
Haukkarannan kuulovammaisten koulun oppilaista sekd opettajista. Tavoitteenamme oli
my0ds saada palautetta, jonka pohjalta sovelluksessa olevia ratkaisuja voitaisiin vield

muuttaa tekoprosessin aikana. Pohjautuen Karin & Nojdin (1991) tutkimustuloksiin, jossa
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interaktiivinen video todetaan positiiviseksi tyotavaksi voidaan olettaa, ettd myos
multimedian kaytto tydtapana koetaan positiivisena. Tédmén perusteella voimme olettaa,
ettd jos saadut tulokset ohjelman toimivuudesta ovat negatiiviset, niin ne eivit johdu

multimediasta tydtapana vaan ohjelman toimimattomuudesta.

Padongelmaksi muodostui sovelluksen toimivuuden selvittdminen. Saadaksemme selville

sen, jaoimme pddongelman neljdin eri alaongelmaan.

1. Minkélainen on kéyttdjan yleisarviointi ohjelmasta?
2. Miten kéyttdjd kokee ohjelman eri osiot?
3. Mitd mieltd kdyttdja on ohjelman ulkoasusta?

4. Minkaélainen on ohjelman kdyttomukavuus?

5.3 Tutkimusmenetelmit

5.3.1 Kysely

Suoritimme kyselyn kéyttiden itselaatimaamme kyselylomaketta (LITE 1), jonka koehenki-
16t tayttivat tutustuttuaan ohjelmaan. Tétd pidimme tutkimuksemme ensisijaisena tiedon-
hankintamenetelméni. Lomake toimi samalla sovelluksen toimivuuden mittarina. Laadim-
me kysymykset mahdollisimman yksinkertaisiksi ja selkeiksi vastata aiempien kokemus-
temme perusteella mittarien laadinnassa. Jotta mittari ei olisi liian kaavamainen ja
johdatteleva kdytimme myonteisid ja kielteisid vaittdmid. Kyselyd rakennettaessa lomake
oli ensisijaisesti osa multimediasovelluksen rakentamiseen liittyvad testausprosessia. Tastd
syystd mittaria ei ole varsinaisesti rakennettu empiirisen tutkimuksen ldhteeksi. Tdméin

vuoksi sivuutamme tutkimuksen luotettavuuden arvioinnin tassd yhteydessa.

Kyselylomakkeessa yleisarviointiin liittyvit kysymykset ovat sivuilla 1 ja 2 numerot 2, 3,
4, 6 ja 7. Kiyttijin kokemukset ohjelman eri osioista on selvitetty lomakkeen sivulla 2,
kysymyksen numero 5 avulla. Kdyttdjan mielipidettd ohjelman ulkoasusta on selvitetty

sivulla 1, kysymyksen numero 1 avulla. Ohjelman kayttomukavuutta selvitettiin sivulla 3,
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kysymyksilld 1, 2, 3,4 ja 5. Lisédksi lomakkeessa oli mahdollisuus lisédtd omia mielipiteitd

ohjelmasta omien assosiaatioiden mukaan.

5.3.2 Osallistuva havainnointi

Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija on jatkuvassa vuorovaikutuksessa tutkittavien
kanssa. Tutkijan ja tutkittavien vililld on merkittdvid sosiaalisia suhteita, mutta tutkijan
osallistumisen tulisi vaikuttaa mahdollisimman vihén tapahtumien kulkuun. Toiminnan
tulisi tapahtua tutkittavien ehdoilla. On tirkead, etté tutkija tiedostaa oman vaikutuksensa

saatuun tietoon. Tutkijan on pysyttivd tutkimustilanteessa mieluummin vihdn taka-

alalla.(Gronfors 1982, 93-97)

Kerdsimme havainnoimalla kyselyi tdydentdviid tietoa ldhinnd sovelluksen kéyttomu-
kavuudesta observoimalla koetilannetta. Koe jirjestettiin koululla, jossa toinen tutkijoista
tyoskenteli, jolloin hénelld oli valmiina sosiaaliset suhteet tutkimuksessa mukana oleviin

henkildihin. Ndmi suhteet edesauttoivat luomaan vélittémén ilmapiirin koetilanteessa.

5.4 Tutkimuksen eteneminen

Otimme yhteyttd Jyvaskyldn Haukkarannan kuulovammaisten koululle saadaksemme luvan
tutkimuksen suorittamista varten. Saimme luvan koulun rehtorilta ja sovimme tarkemman

tutkimusajankohdan koulun opettajien kanssa.

Tutkimuksemme empiirinen osa suoritettiin toukokuussa 1996. Tutkimusta edeltdvind
pdivédnid kdvimme koululla valmistelemassa koetilannetta asentamalla koulun kirjastossa
oleviin tietokoneisiin (2 kpl) Suo-Suomessa ohjelman prototyypit. Tietokoneet olivat 75
Mhz:n pentium-koneita, joissa oli 65 000 virid Jarjestelimme tilan siten, ettd observointi

ja kyselyn suorittaminen tapahtuivat vaivattomasti.

Tutkimuksessamme kayttimamme ryhmét muodostimme koehenkildotannalla siten, ettd

tutkimukseen osallistui tutkimuspéiviand paikalla olleet opettajat ja oppilaat, joilla oli
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mahdollisuus osallistua tutkimukseen koulutyonsé ohessa. Opettajat ja oppilaat saivat tulla
koetilanteeseen heille parhaiten sopivana aikana, silld olimme paikalla koko koulupaivin.
Koetilanteessa tyonjakomme oli seuraava: toisella oli piddvastuunaan havainnointi ja
toisella ohjelmaan ja kyselyyn liittyvien epéselvyyksien selvittiminen esim. suomen kielen
kddntdminen viittomakielelle. Koetilanteessa koehenkilolld oli mahdollisuus kayttdd

ohjelmaan tutustumiseen niin paljon aikaa kuin hén halusi.

Koetilanteen aikana huomasimme ala-asteen oppilailla olevan suuria vaikeuksia kysely-
lomakkeen ymmartdmisessd, johtuen kielellisistd vaikeuksista (viittomakieli vrs suomen
kieli). T4lloin teimme pédtoksen ala-asteen oppilaiden jattdmisestd tutkimuksen ulkopuo-
lelle kyselylomakkeen osalta. Kyselylomakkeen koehenkildotannaksemme muodostui
kuusi koulun opettajaa seki seitsemin oppilasta yldasteelta. Havainnoinnissa kidytimme

apuna tarkkailulomaketta (LIITE 2).

6 TULOKSET

Observoitaessa koetilanteessa havaitsimme yleisesti ohjelman kiinnostavuuden. Koehenki-
16t innostuivat tutkimaan ohjelman sisiltoalueita "mitdhén tuolta 16ytyy" -mentaliteetilla.
Tistd olimme erityisen iloisia. Varsinkin ohjelman visuaalinen linja tasokkaine kuvineen
sai selvasti kiitosta. Se, ettd tutkimme viittomakielisid henkil6itd multimediasovelluksella,
jossa oli otettu heiddn didinkielensd huomioon, oli ainutlaatuista ja viittomavideot
saivatkin varauksettomasti kiitosta. Nami havaitsemamme seikat saivatkin vahvistuksen

selvitettydimme kyselylomakkeen vastaukset.
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6.1 Yleisarviointi

Sovelluksen yleisarvioinnin jaoimme viiteen eri osa-alueeseen; rakenne, siséltd, ohjelman
sisdlld oleva ohjeistus, ohjelman kiytto ja ohjelman kokonaisuuden kokeminen. Tuloksista
voimme todeta, ettd ohjelman rakenne, sisélto, kdytto ja kokonaisuus koettiin varsin
hyvédnd. Ohjeistus koettiin ldhes hyvind. Tistd pédatellen ohjelman ohjeistukseen tulisi
kiinnittdd hiukan enemmin huomiota. Yleisarviointiosuus osoitti, ettd kiyttdja kokee
ohjelman hyvini. Ohessa taulukko 1 yleisarvioinnista.

Taulukkoa luettaessa y-akselin numerot vastaavat seuraavaa jaottelua:

l. Erittdin huono 2. Huono 3. Vaikea arvioida 4. Hyvad 5. Erittdin hyvi

Yleisarviointi

1 —

Rakenne Siséltd Ohjeistus Kéayttd Kokonaisuus
Taulukko 1.
n=13

Sivut | ja 2, kysymykset nro 2, 3, 4, 6 ja 7 (liite 1)
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6.2 Ohjelman eri osiot

Ohjelma koostui viidesta eri osiosta, jota jokaista tutkittiin. Osiot olivat korpi, rdme, neva,
letto ja turvetuotanto. Tulosten perusteella turvetuotanto-osio jdi hieman heikommaksi
kuin muut osiot, saavuttaen kuitenkin hyvin rajan. Tdmai johtui todennékoisesti siité, ettid
tutkimuksessa kéytetyssd versiossa turvetuotanto-osio oli keskenerdisempi kuin muut osiot.
Tuloksista voimme péételld, ettd kayttdjd kokee ohjelman eri osiot vahintdinkin hyvini.

Ohessa taulukko 2 ohjelman eri osioista.

Taulukkoa luettaessa y-akselin numerot vastaavat seuraavaa jaottelua:

1. Erittdin huono 2. Huono 3. Vaikea arvioida 4. Hyva 5. Erittdin hyvi

Ohjelman eri osiot

Korpi Rame Neva Letto Turvetuotanto

Taulukko 2.

n=13
Sivu 2, kysymys nro 5 (liite 1)
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6.3 Ohjelman ulkoasu

Ohjelman ulkoasussa tutkittiin erikseen ohjelman kuvia, viittomia ja teksteji. Tulosten
perusteella voimme todeta, ettd kiyttdjin mielesti tekstit ovat ulkoasultaan laadukkaampia
verrattaessa kuviin ja viittomiin. Kaikki osa-alueet sijoittuvat kuitenkin vilille hyvi -
erittdin hyva. Tistd voimme padtelld, ettd ohjelma on ulkoasultaan onnistunut. Ohessa

taulukko 3 ohjelman ulkoasusta.

Taulukkoa luettaessa y-akselin numerot vastaavat seuraavaa jaottelua:

1. Erittdin huono 2. Huono 3. Vaikea arvioida 4. Hyvd 5. Erittdin hyva

Ohjelman ulkoasu

Kuvat Viittomat Tekstit
Taulukko 3.

n=13
Sivu 1, kysymys nro 1 (liite 1)
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6.4 Ohjelman kayttomukavuus

Ohjelman kiyttomukavuutta selvitettdessd kiinnitettiin huomiota seuraaviin viiteen
seikkaan:

1. Oliko ohjelman aloittaminen helppoa?

2. Eksyiko ohjelmaan helposti?

3. Tuntuiko ohjelma tylsalta?

4. Oliko viittomakielelld esitettya tekstid riittavasti?

5. Oliko tyoskentely ohjelman parissa mielenkiintoista?

Tulosten mukaan ohjelman aloittaminen oli erittdin helppoa ja tydskentely mielenkiintois-
ta. Ohjelma ei myoskédin tuntunut tylsiltd eikd ohjelman sisdlld voinut eksyé helposti.
Vastaajien mielestd viittomakielistd osuutta oli vaikea arvioida. Tdma johtui todenndkoi-
sesti siitd, ettd koskaan aikaisemmin ei ole ollut mahdollista tutustua viittomakieliseen
multimediaesitykseen ja tdstd syystd vertailupohjaa aikaisempaan ei ollut. Tadmai tuli myos
esiin observoitaessa tilannetta, silli monet kommentit viittomakielestd sovelluksen sisilld

olivat ylistdvid. Ohessa taulukko 4 ohjelman kayttomukavuudesta.

Taulukkoa luettaessa y-akselin numerot vastaavat seuraavaa jaottelua:
1. Olen taysin eri mieltd 2. Olen jokseenkin eri mieltd 3. En osaa sanoa 4. Olen

jokseenkin samaa mieltd 5. Olen tdysin samaa mieltd

Kayttomukavuus
5
4
3
2
1, T il R Rl B T il
| i i ]
! Eksyminen helppoa ‘ Viittomia riittavasti
Aloittaminen helppoa Ohjelma tylsa Tyéskentely mielekast:

Taulukko 4.
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n=13
Sivu 3, kysymykset nro 1, 2, 3, 4 ja 5 (liite 1)

6.5 Kyselyn avoin osio

Seuraavassa kyselylomakkeen vapaissa osioissa oppilaiden ja opettajien kommentteja

ohjelmasta.

"Hieno idea ja saatu siitd huolimatta helppokiyttoiseksi eli sopii monelle luokka-asteelle.

Tatd kannattaa jatkaa".

"Helppi-ruutu saisi olla selvittdimissd muuten varsin hyvéi jirjestelmid. Ohjelma saisi

my0s lisdtd ETSI-toiminto ja d4nituen".

"Kayttijille alkuinfo olisi ehké tarpeen ohjelman kulusta ja tarkoituksesta, ei liian pitkd".
"Viittomat olivat hyvid ja selkeiti, joten olisi ehkd syytd lisdtd niitd?"

"Ohjeet alkuun, enemmin selostusta"

"Voisiko loppuun tehdé kontrolliosion, esim. suopelin, jossa kuvat ja nimet yhdistetdan".
"Kuvat tulivat palapelini esille, tuntui kivalta"

"Grafiikka oli hauskaa. Esim. avosuon linnut putoilevat ja puhekuplat esittelevit".
"Olette tehneet hyvéi tyotd ja lyhyessi ajassa”

Niistd vapaaseen osioon liitetyistd kommenteista ohjelmaa voitiin kehittdd kiyttdjan
kannalta haluttuun suuntaan. Kommenttien pohjalta lisisimme ohjelman alkuun selostuk-

sen, joka antoi tietoja ohjelmassa etenemiseen. Palautteessa todettiin, ettd viittomat olivat

laadukkaita ja selkeitd mutta niitd oli liian vdhén. Lisasimmekin huomattavasti viittoma-
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kielistd osuutta. Osaa toivomuksista emme pystyneet toteuttamaan, koska meilld ei ollut

tarvittavia resursseja.

6.6 Osallistuva havainnointi

Tarkkailulomakkeen avulla havainnoimme sovelluksen kéyttdjdn etenemistd ja ajankdyttod
sovelluksessa. Havainnointi tapahtui tilanteessa siten, ettd koehenkild tiesi olevansa
havainnoinnin kohteena. Tamin toteutimme kuitenkin siten, ettd havainnoija pyrki
olemaan tilanteessa taka-alalla. Mielestimme jérjestely onnistui erinomaisesti. Observoin-

nin avulla totesimme seuraavaa:

*ohjelma herdtti suurta mielenkiintoa erityisesti opettajien keskuudessa
*kdyttdjat tutustuivat ohjelmaan kiireetti

*viittomat herittivét suurta mielenkiintoa

*suurin osa kayttdjistd meni ensimméisend nevan kotisivulle
*kayttoliittyméan ollessa piilosivuna (nevan kotisivu) kayttdjd useimmiten
poistui 10ytamaittd mitdén

*kayttdjat melkeinpé poikkeuksetta tutustuivat kaikkiin (5) osioihin

*kayttdjat kykenivat liikkumaan ohjelman sisilld itsendisesti

Havainnoinnin perusteella huomasimme, ettd kielteisid reaktioita ohjelmaa kohtaan ei
esiintynyt lainkaan. Sen sijaan myonteinen suhtautuminen ohjelmaa kohtaan nousi
kayttdjien keskuudesta selkedsti esiin. Totesimme my0s havainnoinnin hyvéksi tavaksi

saavuttaa sellaista tietoa mihin ei etukiteen valmiiksi laadittu kyselylomake pysty.

6.7 Yhteenveto tuloksista

Tulokset osoittivat sovelluksemme tavoitteet saavutetuksi, silli olimme onnistuneet
rakentamaan kiinnostavan ohjelman, jota oli helppo kiyttdd. Ohjelman parissa tydskentely
koettiin mielekkiiksi. Lisdksi ohjelman looginen rakenne oli helposti ymmarrettivi ja

asiasisdltojd oli esitetty monitasoisesti ajatellen eri kohderyhmid. Kyselylomakkeen
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vapaassa 0siossa toivottiin lisdd ohjeistusta, jonka pohjalta toteutimme ohjelman lopulli-
seen versioon alkuohjeistuksen ohjelman kdyttdamiseksi. Tdmé toteutettiin toivomusten

mukaan myds viittomakielisena.

Ohjelman osiot olivat tarkoituksellisesti rakennettu hieman toisistaan poikkeaviksi.
Tulosten perusteella ne eivit juurikaan eronneet toisistaan. Pienet eroavaisuudet voidaan
selittdd tutkimuksessa kiytetyn version eri osioiden laajuudella. Namdi korreloivat suoraan

siten, ettd mitd laajempi osioiden sisdltdalue oli, sitd paremmaksi osio koettiin.

Kiytetyistd menetelmistd totesimme havainnoinnin avulla saatavan parhaiten tietoa
perusongelmista. Havainnoinnin perusteella huomasimme mm. ettd kidyttdjat menivét
ldhes poikkeuksetta ensimmadisend neva-osioon. Tami todennékoisesti johtui siitd, ettd
padvalikon kayttoliittyméssi neva-osion symboli oli sijoitettuna symbolijoukon vasempaan

ylareunaan.

7 POHDINTA

Huipputeknologian mahdollistama tiedon siirron vallankumous on jo tdtd pdivdd. Maail-
manlaajuisten tietoverkkojen luomat yhteydet ovat nykyién melkeinpi jokaisen saatavilla.
Tietoa pakataan nykyién kirjan lisdksi digitaaliseen formaattiin, joka mahdollistaa myos
eri medioiden kdyton samassa formaatissa. Tulevaisuuden visiona onkin, ettd yksild voi
kotoa kisin ottaa yhteyden maailmanlaajuiseen virtuaalikirjastojen verkostoon ja saada

kdyttoonsd haluamansa aineiston nopeasti ja vaivattomasti.

Nyt valmistunut multimedia CD-ROM-levymme on osa tulevaisuuden oppimisympéristod,
jossa oppiminen tapahtuu kdyttden hyvaksi mahdollisimman useaa eri havainnollistamis-
menetelmid. Perinteisen kirjan sisédltdma informaatio: kuva ja teksti, saa tuekseen multime-
diaa kdytettdessd: ddnet, animaatiot, videot ja niitd tukevat efektit sekd hypertekstit.
Landowin (1992, 120) mukaan elektroninen hyperteksti tulee muuttamaan opettajien ja op-
pilaiden rooleja samalla tavalla kuin se on muuttanut kirjoittajan ja lukijan roolit. Se
perustuu aktiivisesti tietoiseen lukijaan, joka perusteellisesti asettaa kyseenalaiseksi yleiset

olettamukset lukemisesta, kirjoittamisesta ja tekstistd. Se samalla tavalla asettaa kyseen-
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alaiseksi olettamuksemme Kkirjallisesta kasvatuksesta ja sen instituutioista, jotka ovat

riippuvaisia néistd teksteista.

Opiskelukulttuurin muutos tulee olemaan olennainen osa tulevaisuuden oppimisympéris-
tossd. Leinon (1994, 41-42) Koulu 2001-projektista saatujen kokemusten mukaan multime-
dialla on paljon annettavaa opetuksen kehittamiselle. Teknologia ei jdi talloin uudistuksen

keskeisimmaéksi sisalloksi, vaan sen kidyttd uuden opiskelukulttuurin luomisessa.

Olemme tdssd tyossd mielestimme pystyneet yhdistimiidn tdysipainoisesti opettajan
ammatillisen kehittymisen modernissa yhteiskunnassa sekid opinndytetyon, joka tulee

palvelemaan toimimista luokanopettajan tyossamme.

Tyomme tirkein osa onkin valmistamamme CD-ROM-levy, jossa olemme pyrkineet
laatimaan laadukasta oppimateriaalia multimedian keinoin. Levylld tieto on pakattu
digitaaliseen formaattiin. Témén formaatin valmistaminen vaati valtavan tydméérén, johon
emme osanneet ennalta varautua. Kirjallisessa osassa, joka on laajuudeltaan pieni osa
tyotimme, paneudumme valmistusprosessin eri vaiheisiin ja raportoimme pienimuotoisen

tutkimuksemme.

Tydomme perusongelma oli se, ettid kuinka laadimme riittdvin laadukasta oppimateriaalia,
joka olisi kayttdjdlleen mielekéstd. Tekemdmme tutkimuksen, vélitestausten sekéd tyon
etenemisvaiheessa saadun suullisen palautteen avulla voimme todeta, ettd olemme
onnistuneet tydssamme hyvin. Tillaiseen tulokseen pddsemiseksi vaadittiin hyvida ja
saumatonta yhteistyotd késikirjoittajien ja ohjelmoijan vililld. Kaésikirjoitusvaiheessa
muodostunut selked ohjelman rakenne onnistuttiin siirtdmédn kokonaisuudessaan var-
sinaiseen sovellukseen. Tamin mahdollisti se, ettd ohjelmointiasiantuntija oli mukana
synopsiksen laatimisesta ldhtien, jolloin hdnen asiantuntevuutensa ohjasi késikirjoittajat

sille tasolle, jossa sovelluksen realistinen toteuttaminen oli mahdollista.

Onnistunut kasikirjoitus on ainoa edellytys onnistuneelle ohjelmalle. Hyva késikirjoitus ei
ole heti valmis, vaan silld tdytyy olla myds mahdollisuus "eldd" ohjelman valmistusproses-
sin aikana. Tama tarkoittaa sitd, ettd muutetaan rohkeasti etukiteen tehtyé késikirjoitusta

sellaiseksi, jonka tuotantoryhmai yhdessé havaitsee silld hetkelld parhaaksi toteuttaa.
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Pelkkd hyvi kisikirjoitus ei kuitenkaan riitd laadukkaan oppimateriaalin valmistamiseen
tietokonepohjaisesti, silld tarvitaan myos laadukkaat valmistamisen vilineet. Vilineet
muodostuvat kdytettidvistd laitteista/ohjelmista ja niitd kdyttavistd ihmisistd. Laitteistot ja

ohjelmistot, jotka olivat kiytdssdamme, auttoivat osaltaan onnistuneeseen lopputulokseen.

Oman tuotantoryhmédmme koko (kolme henkilod) oli samalla projektimme vahvuus ja
heikkous. Pystyimme saamaan tuotantoryhmin kokoon nopeasti ja olimme koko ajan
tietoisia siitd mitd ryhmassé tapahtui. Toisaalta tuotantoryhmdmme koko rajoitti eri mah-
dollisuuksien kaytt6d. Jouduimme tinkiméén monista ideoista, koska meiltd puuttui taitoa
ja osaamista joiltain osa-alueilta, esim. pitkien animaatioiden laatiminen ja &inien
tuottaminen. Ndmé olisimme voineet hankkia ulkopuolisilta osaajilta, mutta timén esti
projektimme kéytossd olleet rahalliset resurssit. Kaikesta huolimatta kidytdssimme oli
paljon ulkopuolisia asiantuntijoita, joiden kdytto oli kuitenkin rajallista. TAm4 johtui siité,
ettd he eivit olleet tarpeeksi tiiviissd yhteistydssd kanssamme, koska heiddn ajalliset
resurssit olivat rajoitetut. Kokemuksemme perusteella huomasimme, ettd asiantuntijoiden
taydellinen hyodyntdminen vaatii heiddn ehdotonta sitoutumista projektiin. Tdmdi taas ei

ole mahdollista ellei ole taloudellisia resursseja korvata projektiin kaytetty aika.

Tyomme luonne vaati paljon yhteistyotd eri tahojen kanssa. Suuri himmistyksemme
olikin, ettd yliopiston ulkopuolella olevat eri yhteisot ja yritykset suhtautuivat erittdin
mydtdmielisesti projektiamme kohtaan antaen kdyttoomme materiaalia ja ollen valmiita
keskustelemaan kanssamme asiasisélloistd. Kun taas yliopiston sisilld, jossa viime aikoina
on korostettu eri laitosten vilistd yhteisty6td, saimme vastaamme joskus jopa halveksivan
suhtautumisen yrityksiimme saada tietoa esim. multimedian tekemisestd. Muuttujana tassd
suhtautumisessa oli asemamme opiskelijoina, ei ao. laitosten resursseissa. Tamé kdvi myds
ilmi erddssd vaiheessa. Toki myonteistidkin suhtautumista esiintyi. Kysymys néyttikin
olevan siit4, ettd minkalainen ennakkokisitys asianomaisilla henkil6illéd oli okl:n opiskeli-

joista.

Ohjelman testauksen osalta on ensiarvoisen tirkedd, ettd sitd tehddfin koko prosessin
aikana. Kokemuksiemme perusteella testausta kannattaa tehdd sekd vapaamuotoisesti, ettd
jarjestetyssd koetilanteessa. Vapaamuotoisen koetilanteen etuna on se, etté tietoa saadaan

valittomasti ja voidaan esittdd asiaa koskevia tarkentavia kysymyksid. Jarjestetty koetilanne
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antaa objektiivisemman kuvan sovelluksen laadusta, mutta vaatii paljon resursseja. Eri
testaustilanteiden pohjalta nousseet ongelmat pyritdén ratkaisemaan muuttamalla késikir-

joitusta testaustulosten ohjaamaan suuntaan.

Valmista tuotosta arvioitaessa huomasimme, ettd sisdllon laajuus oli suurempi kuin
alkuperidinen tavoitteemme. Olimme pyrkineet késikirjoitusvaiheessa rajaamaan sisélto-
alueen mahdollisimman tarkasti. Prosessin edetessi tuli kuitenkin esiin sisiltalueita, joita
emme mielestimme voineet jéttad pois. Tama oli seurausta assosiatiiviseen rakennemalliin
perustuvasta esitystavasta, jolloin linkkejé eri asiayhteyksiin muodostuu hyvin runsaasti.
Tuotosta ei koskaan saadakaan valmiiksi, silld tillaisessa rakennemallissa uusi linkki
mahdollistaa vidhintdinkin yhden uuden linkin. Tekijoille tuleekin vaikeudeksi rajata

varsinaiseen asiasisdltoon liittyvien linkkien méaraa.

Ohjelman kaksikielisyys (suomi ja viittomakieli) herdtti suurta mielenkiintoa kaikissa
kéyttdjissd. Suomenkieliset kiinnostuivat viittomakielestd yleensd ja viittomakieliset
innostuivat siiti, ettd saivat informaatiota omalla kielelldin. Viittomakieliset osuudet ovat
selviéstikin onnistuneesti toteutettu. Suomen kieli ja viittomakieli on pystytty integroimaan

hyvin. Multimedia vélineend mahdollistaa timénkaltaiset integraatiot helposti.

Pedagogisessa mielessi timdn CD-ROM-levyn kéyttd on mahdollista ala-asteen ylemmiltd
luokilta aina lukiotasolle saakka. Levy myds mahdollistaa eriyttdvdn sekd integroivan
opetuksen. Sovellus on rakennettu siten, ettd sieltd 10ytyy monitasoista tietoa eri havainnol-
listamismenetelmin esitettynd (4ani, kuva, teksti, ...). Ohjelman yhteni tavoitteena olikin
rakentaa oppimateriaalia ndiden em. asioiden tutkimista varten. Seuraavassa esitimme

ehdotuksia pedagogisiksi jatkotoimenpiteiksi.

Mielestdimme jatkotutkimuksen kohteena voisivat olla:

1. Miten kayttdja kokee eri kdyttoliittymien ulkoiset eroavuudet ja onko niilld vaikutusta

luotaessa mielekéstd oppimisymparistod?

2. Miten kayttdjd konstruoi saamaansa informaatiota eri tavoin strukturoiduissa osioissa?
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3. Pystytddnko ohjeiman avulla integroimaan puhuttua kieltd ja viittomakieltd kdyttavid

yhteisoja?

4. Mitd mahdollisuuksia nyt luotu uudenlainen oppimisympéristd tarjoaa oppilaille ja
opettajille?

*muuttuvatko oppilaan ja opettajan roolit?

5. Tapahtuuko uudessa ympéristossid oppimista?
*onko oppiminen tavoitteiden mukaista?
*jos tavoitteiden mukaista oppimista tapahtuu, niin selvitd mitkd asiat edis-
tavat sitd.
*vertaa uudessa ympiristossd tapahtuvaa oppimista pe-

rinteisiin oppimistapahtumiin.

6. Onko tdlld uudenlaisella oppimisympéristolld vaikutusta koulunk@ynnin mielekkyyden
kokemiseen?
*saadaanko uudenlaisella oppimisympéristolld mukaan
-oppimisvaikeuksista karsivét

-motivaatiovaikeuksista kérsivit oppilaat ja opettajat

7. Minkéilaiset mahdollisuudet ohjelma tarjoaa tietoverkkoja kaytettiessi?

8. Miten kayttdja strukturoi tietoa?
* Tapahtuuko tiedon strukturointi paremmin, jos tietoa etsitdén hierarkkisessa

jarjestyksessi vrs assosiatiivisella tavalla?

9. Karin (1987, 9) mukaan ihanteellisella tavalla toteutetun oppimateriaalitutkimuksen
tekee tavattoman vaikeaksi se tosiasia, ettd olennaisesti tutkimuksen kohteen tulisikin olla
yhdistelméd: OPETTAJA - OPPIKIRJA tai OPPILAS - OPPIKIRJA. Téassé tapauksessa
pedagogisena jatkotoimenpiteend voisi olla tutkimuksen toteuttaminen seuraavasti,
OPETTAIJA - SUO SUOMESSA-CD-ROM-LEVY tai OPPILAS - SUO SUOMESSA
CD-ROM-LEVY. Tutkimuksessa voitaisiin tarkastella ndiden ryhmien vélisid suhteita

kéytettdessd em. CD-ROM-levyi.
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LIITTEET

LIITE 1

Jyviskylan yliopisto KYSELY/
Opettajankoulutuslaitos PALAUTE

Harri Jokinen/Markus Rolig

SUOMALAISET SUOTYYPIT

CD-ROM-levyn arviointi

Taman kyselylomakkeen avulla kerdamme tietoa kayttijien kokemuksista varsinai-
sen ohjelman kiyttamisesta.

Ympiroikaa mielestinne sopiva vaihtoehto. Mahdolliset parannusehdotukset voitte
merkité tyhjille viivoille. Suuret kiitokset etukiteen vaivanniaostianne!

Seuraavien kysymysten arviointiasteikkona on kiytetty:

1. Erittain hyva 2. Hyvd 3. Vaikea arvioida 4. Huono 5. Erittiin huono

1. Ohjelman ulkoasu

Kuvat | 2 3 4 5
Viittomat 1 2 3 4 5
Tekstit 1 2 3 4 5

2. Ohjelman looginen rakenne oli

1 2 3 4 5




I. Erittdin hyvd 2. Hyvd 3. Vaikea arvioida 4. Huono 5. Erittdin huono
3. Sisilloltidén ohjelma oli

1 2 3 4 5

4. Ohjelman sisilléd oleva ohjeistus ohjelmassa etenemisté varten oli

1 2 3 4 5

5. Ohjelman eri osiot

Korpi 1 2 3 4 5
Rime 1 2 3 4 5
Neva 1 2 3 4 5
Letto 1 2 3 4 5
Turve- 1 2 3 4 5
tuotanto

6. Ohjelmassa eteneminen oli helppoa

1 2 3 4 5
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7. Mielestini ohjelma oli kokonaisuudessaan

1 2 3 4 5

Kiyti seuraavissa viittamissa alla olevaa arviointiasteikkoa
Arviointiasteikko:

1. Olen tiysin samaa mielta
2. Olen jokseenkin samaa mielta
3. En osaa sanoa
4. Olen jokseenkin eri mielti

5. Olen tiysin eri mielta
Perustele lyhyesti

1. Ohjelman aloittaminen oli helppoa

] 2 3 4 5

2. Ohjelmaan saattoi helposti "eksyd"

1 2 3 4 5
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3. Ohjelma tuntui tylsilta

1 2 3 4 5

4. Viittomakielella esitettyd tekstid oli riittavésti

1 2 3 4 5

5.. Tyoskentely tamidn CD-Rom-ohjelman kanssa oli mielenkiintoista

1 2 3 4 5

6. Voit alle lisdtd omia mielipiteitési, ideoitasi, ajatuksiasi, jne. ohjelman kédyttimisestd ja
kehittdmisesta.




LIITE 2

TARKKAILULOMAKE

Tullessaan NEV A-sivulle kayttijd

*poistui kdyméttd missddn

*kaytti sekuntia 16ytadkseen jonkin osion

*[oysi osiota

*kayttdja tutustui -nevatyyppeihin
-lintuihin

Muita huomioita
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Tullessaan LETTO-sivulle kayttdji
*poistui kdymaéttd missdidn
*16ysi otsikon piilotekstin
*kdyttd)d tutustui -lintuihin
-kasveihin
-lettotyyppeihin

-historiaan
Muita huomioita




Tullessaan KORPI-sivulle kayttija
*poistui kaymattd missdin

*18ysi sivun piilotekstin
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*kédyttdja tutustui -lintuihin
-korpityyppeihin
-kasveihin
Muita huomioita
Tullessaan RAME-sivulle kiyttija
*poistui kdymattd missdédn
*kayttdjd tutustui -lintuihin
-kasveihin

Muita huomioita

Tullessaan TURVETUOTANTO-sivulle kayttija

*poistui katsomatta mitdédn

*kayttdjd katsot

Muita huomioita

kpl linkkejé




LIITE 3

“Suo Suomessa”’- CD-ROM-levy
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