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MSec. Thesis

In this research the environment of interactive television is inspected from the
viewpoint of usability. The main objective is to recognize essential facts affecting the
usability of interactive television and to develop a defined set of heuristics for the
evaluation of usability based on these observations. For interactive television with it’s
varied services to be suitable for as a wide audience as the traditional television,

particularly the issues of usability have to be researched and developed.

The approach of this thesis is both surveying and constructive. The subject matter of
usability has been acquainted mainly based on literature review. The theoretical
examination has been made more profound with empirical parts, which have included
familiarizing with existing services and other studies and observations performed during

the Future interaction Television (FiTV) project.

As the most central finding, the new defined heuristics for the heuristic evaluation of
usability are introduced and a wide glance to the environment’s usability challenges 1s
given. It is clearly more challenging to achieve the level of good usability in interactive
television environment than in computer environment. The challenges are set by many
issues, the most central ones being related to heterogeneous users, different input and

output devices and several other characteristics of the new environment.

KEYWORDS: Digi-TV, interactive television, interactivity, user interface,

usability, heuristic evaluation
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Pro gradu —tutkielma

Tutkielmassa tarkastellaan interaktiivisen television ympéristod kéaytettivyyden
nidkokulmasta. Tavoitteena on tunnistaa keskeisimpid seikkoja, jotka vaikuttavat
interaktiivisen television kéytettdvyyteen ja kehittdd ndiden havaintojen pohjalta
tarkennetut heuristiikat  kdytettdvyyden heuristisen arvioinnin avuksi. Jotta
interaktiivinen televisio erilaisine palveluineen soveltuisi yhtd laajalle yleisolle kuin
perinteinen televisio on panostettava erityisesti kdytettdvyyden tutkimukseen ja

kehittamiseen.

Tutkielman ldhestymistapa on sekd kartoittava ettd konstruktiivinen. Kaytettivyyden
athepiiriin on perehdytty péadasiallisesti kirjallisuuden pohjalta. Kirjallisuuteen
perustuvaa teoreettista tarkastelua on syvennetty empiiriselld osuudella, johon kuuluvat
perehtyminen olemassa oleviin palveluihin sekd muut Future interaction Television

(FiTV) -projektin aikana suoritetut tutkimukset ja havainnot.

Tutkimuksen keskeisimpidnd tuloksena esitelldin uudet heuristiikat avuksi
kaytettivyyden heuristiseen arviointiin sekd annetaan laaja katsaus ympériston
kaytettdvyyden haasteisiin. Hyvén kiytettdvyyden saavuttaminen on tdssid ymparistossi
haasteellisempaa kuin esimerkiksi tietokoneymparistossd. Haasteita asettavat monet
seikat, joista keskeisimmat liittyvit heterogeeniseen kéyttijdkuntaan, erilaisiin syotto- ja

tulostuslaitteisiin sekd useisiin muihin uudenlaisen ympariston ominaisuuksiin.

AVAINSANAT: Digi-TV, interaktiivinen televisio, interaktiivisuus, kiyttoliittyma4,

kaytettiavyys, heuristinen arviointi



SISALLYSLUETTELO

I JOHDANTO ..ottt bttt ittt 2
2 KESKEISTEN KASITTEIDEN MAARITELMAT .......coooevoiieeieieee e 6
2.1 INEETAKEIIVISUUS ..coeenteetieitiic ettt e s e s 6
2.2 Digi-TV — interaktiivinen televisio .......ccooiviirriiriiiieiie e 9
2.3 KAYHOIIEYINA ..ottt 12
2.4 |20 151071 SO USRS OUR P 13
2.5 Kaytettdvyyden suunnittelu. ..o 16
2.6 KaytettAvyyden arviointi.........cceeceiiiiieriienieniienee e 17
2.7 Heuristinen arviointl .........oociiioriiiiieciieeee e 19
3  DIGI-TVIN KAYTTOLHTTYMAT .o 21
3.1 Yleisesti digi-TV:n kéyttoliittymistd ja niiden suunnittelusta ........................ 21
3.2 Digi-TV:n nykyiset sovellukset ja niiden kdyttoliittymat................oooeiin 22
33 Syo6tto- ja tulostuslaitteet digi-TViSSa...ooooiiiiiiiniiiiiic e, 27
3.4 Yhteenveto digi-TV:n kKayttOlittymista ........ooceeeiieniivnii e, 29
4  KAYTETTAVYYDEN OMINAISUUDET DIGI-TV- YMPARISTOSSA .......... 31
4.1 Digi-TV:n kiyttajat ja tehtAVAt..........oooviiiii 31
4.2 Keskeisimmait kidytettivyyden haasteet............cccovvveviiiiiicic i, 34
43 Erot digi-TV:n ja tietokoneen kayttoymparistoiSsd .........cevviviiiiiiiiiininins 41
44 Kiytettdvyyden osa-alueiden merkitys digi-TV:ssa ......oocvveveiieciinniieccecennn 45
4.5 Ongelmat digi-TV:n kiytettdvyyden arvioinniSsa ...........cceeeveeeeeieineeneieen e 47
4.6 Yhteenveto kiytettdvyyden ominaisuuksista digi-TV-ympéristossa.............. 49
5  HEURISTIKAT KAYTETTAVYYDEN ARVIOINNISSA .....ocooooiimniicinennns 51
5.1 Mitd heuristiikat ovat ja mitd ne eivat 0le? ........cccovvieieiiiineenci e 51
5.2 Tunnetuimmat heuristiikat heuristisen arvioinnin apuna.............c.ceceeeeeenenne 51
53 Huomioitavaa heuristiikkojen ja heuristisen arvioinnin kaytossa................... 57
6 TARKENNETTU HEURISTINEN MALLI DIGI-TV:N KAYTETTAVYYDEN
ARVIOINTIIN ..ottt ettt et a e e 60
6.1 Miksi tarvitaan uudet heuristiikat digi-TV-ympdrist0d varten?...................... 60
6.2 Tarkennetun heuristisen mallin rakentuminen............ccooooviiiiniis 61

6.3 Uusien heuristitkoiden esittely.........ooveviiiiiieiiiiie e 62



6.4  Uuden periaatekokoelman arviointi...........cceeevveiienreiieeniiiieieeeeeie e

7 YHTEENVETO ..ot

LAHTEET



1 JOHDANTO

Digitaalinen tekniikka on muuttamassa my6s tuttua televisioymparistod. On
muodostumassa uusi ymparistd, jossa yhdistyvit viihteellisyys, vuorovaikutus ja
tietojenkdsittely (Norman 1995). Lisdksi puhutaan eri medioiden ja laiteympiristjen
konvergenssista, yhdentymisestd. Tulevaisuuden skenaariot, joissa eri laiteympéristot
ovat verkottuneet yhdeksi kokonaisuudeksi kommunikoiden keskendidn, eivit
pitkdinkain ole pelkdstdén tieteiskirjallisuuden visioita. Interaktiivinen televisio saattaa
jonain pdivdnd toimia tdllaisen verkottuneen ympériston yhtend osana tai jopa sen
tarkednd keskuksena (O’Driscoll 2000, 283; Wallich 2002, 26-31). Silld on kuitenkin

vield hyvin inhimillisid haasteita matkansa varrella.

Suomessa interaktiivista televisiota on pyritty “myyméaédn” kansalle mainostamalla ja
keskustelemalla julkisuudessa uusista ominaisuuksia, jotka voisivat tuoda lisdarvoa
perinteiseen analogiseen televisioon verrattaessa (Leppdnen & Marttila 2000). Naitd
ominaisuuksia ovat ldhinnd vuorovaikutteiset palvelut, parempi dinen- ja kuvanlaatu
sekd useat uudet kanavat. Muissa edelldkdvijimaissa, kuten Isossa-Britanniassa, on
huomattu erityisesti puutteellisen tiedotuksen olleen syynd siithen, ettd kayttdjat eivit
tunne kovinkaan hyvin interaktiivisen television todellisia mahdollisuuksia ja
ominaisuuksia (Leppdnen & Marttila 2000). Suomessa epitietoisen tilanteen
syntymiseen vaikutti myds liian aikainen ldhetyksien kdynnistdiminen (Jarvinen 2001).
Usko onnistumiseen on kuitenkin vahva. Kaikesta huolimatta uusia valtakunnallisia

toimilupia jaetaan jélleen liikenne- ja viestintdministerion toimesta (digiTV.fi 2002).

Interaktiivisen television suurimpana haasteena on saavuttaa katsojien hyviaksyntd sekd
sisdllon ettd tekniikan osalta (Eronen & Vuorimaa 1999). Térkein tekninen
menestystekijd tdssd tilanteessa on helppokiyttdinen ja luonteva kayttoliittymé
(Walldén 2000). Palveluiden hyvi kaytettivyys on tirkedd, silld useimmiten kayttajat
eivit ole kiinnostuneita ratkomaan television kiyttdon liittyvid ongelmia vapaa-ajallaan

(Eronen 2001).



Kayttoliittyman valitykselld kidyttdjat tekevat ensisijaisesti pddtoksid palvelujen ja
sovellusten hyodyllisyydestd sekd tehokkuudesta. Kayttoliittyma puolestaan vaikuttaa
koko jérjestelmin kaytettdvyyteen. Jos tietokonejérjestelmén tai minka tahansa tuotteen
kiyttd koetaan vaikeaksi, on todenndkoistd ettd se hyldtddn ja valitaan seuraava tuote
huolellisemmin (Keinonen 2000, 93). Vaikka interaktiivisessa televisiossa olisikin
ensiluokkaista sisdltdd, saattaa sen yleistyminen pahimmassa tapauksessa kaatua

huonoon kéytettivyyteen (Leppdnen & Marttila 2000).

Uudella ympéristolld on my0s uusia haasteita suunnittelulle. Suunnittelumetodologiat ja
tuotantoprosessit eivit ole vield vakiintuneet tdssd ympéristossi (Jadskeldinen 2001).
Kéytettivyyden  suunnittelulle  asettaa  haasteita  esimerkiksi  siirtyminen
televisionkatselusta sen osallistuvaan kéayttimiseen (Walldén 2000). Erilaisten
kiytettdvyyden arviointimenetelmien sopeuttaminen interaktiivisen television
ympéristoon on vaikeaa johtuen sen erilaisista ominaisuuksista, kuten
multimediallisuudesta ja erilaisesta kayttokontekstista verrattuna perinteiseen

tietokoneympéristéon (O’ Brien ym. 1999; Petersen 1998; Walldén 2000).

Yksi yleisesti hyodynnetty kdytettivyyden arviointimenetelmd on heuristinen arviointi.
Menetelmdd kéytetdéin usein ldhinnd nopeutensa ja helppoutensa ansiosta apuna
suunnittelun  alkuvaiheessa mahdollisten kéytettdvyysongelmien loytdmisessa.
Arvioinnin apuna kdytettivit periaatteet, kuten esimerkiksi Nielsenin ja Molichin 1990
esittimit heuristiikat, on kehitetty erityisesti tietokoneympiristdid varten. Yleisten
heurististen periaatteiden soveltaminen interaktiivisen television ympéristdén on
vaikeaa. On huomioitava uusia seikkoja ja hyddynnettiva tismallisemmin mairiteltyjd

periaatteita kdytettdvyydeltddn hyvien ratkaisujen aikaansaamiseksi.

Tamén tutkielman tavoitteena on tarkastella kiytettivyyden haasteita ja ongelmia
interaktiivisen television ympéristdssd ja johtaa ndiden havaintojen pohjalta
tarkennettuja heuristisia periaatteita kiytettdvyyden heuristisen arvioinnin avuksi.
Tarkeimpéna apuna tdssd konstruktiossa toimivat aikaisemmat hyviksi havaitut

heuristiitkat.  Selvittdimilld interaktiivisen television ominaisuuksia ja sen



kiytettivyyteen vaikuttavia seikkoja, tutkielma pyrkii vastaamaan keskeiseen

kysymykseen:

e Millaisia periaatteita interaktiiviselle televisiolle tarkennettu heuristinen

arviointi sisaltaa?

Tutkielman l3hestymistapa on sekd kartoittava ettd konstruktiivinen. Aikaisemman
tiedon tarkastelun pohjalta syntyy uusi késitteellisteoreettinen  konstruktio.
Paaasiallisesti kirjallisuuskartoituksen pohjalta analysoidaan tarkemmin kdytettivyyden
késitettd ja sovelletaan sitd uuteen ymparistoon. Uuden, melko tuntemattoman
ympdristén luonteesta johtuen taustoja on selvitettivd mahdollisimman kattavasti

kokonaisvaltaisen ndkemyksen antamiseksi.

Tutkielmaa on tyOstetty Future interaction Television (FiTV) — projektin aikana
Tampereen Yliopiston Hypermedialaboratoriossa. Téarkednd tiedonldhteend ovat siten
toimineet myos projektin muiden tutkijoiden havainnot sekd projektin aikana tehdyt

henkilokohtaiset havainnot ja siten saavutettu tietimys.

Interaktiivisen television ympdéristoon liittyvid keskeisid késitteitd on paljon.
Keskeisimpien kisitteiden esittely on tdssd tutkimuksessa rajattu tutkielman aihepiirin
perusteella. Esimerkiksi ympéristoon liittyvid erilaisia tiedonsiirtoprotokollia ja
formaatteja tai teknistd arkkitehtuuria ei tarkastella tarkemmin. Tutkimuksessa on
enemminkin keskitytty kiytettivyyden keskeisiin kysymyksiin eikd niinkédin teknisiin
kysymyksiin. Tarkoituksena ei ole kuitenkaan paneutua syvéllisemmin esimerkiksi

kognitiivisen psykologian teorioihin timén tutkimuksen laajuudessa.

Tutkimuksen ongelmakenttdd ldhestytidn seuraavasti: Toisessa luvussa esitellddn
keskeisimmit kisitteet ja kerrotaan niiden taustaa. Esimerkiksi interaktiivisen television
ja Kkidytettivyyden Kkisitteitd selvennetddn yleiselld tasolla ja muita tutkielman
asetelmaan ldheisesti liittyvid seikkoja selitetddn. Kolmas luku esittelee interaktiivisen
television kayttoliittymid ja niiden erityisominaisuuksia. Tdmén tarkastelun tavoitteena

on esitelld konkreettinen kenttd kaytettdvyyden problematiikan pohdinnalle.



Neljdnnessd luvussa ongelmakentdn tarkastelu syvenee. Luvussa pohditaan mitd
kiytettavyys tarkoittaa tdssd ympéristdssa ja millaisia erityisominaisuuksia se saa. Myos
kdytettdvyyden arvioinnin ongelmia uudessa ympdiristossd pohditaan lyhyesti.
Viidennessd luvussa esitellddn muutamia tunnetuimpia heuristiikoita ja tarkastellaan
kriittisesti niidden hyodyntdmistd. Kuudennessa luvussa esitelldédn tutkielman varsinainen
konstruktio ja  kontribuutio,  digi-TV-ympdristolle  tarkennettu  heuristinen
periaatekokoelma. Tamén jilkeen uusia periaatteita vertaillaan aikaisempiin
heuristiikkoihin ja niiden toimivuutta arvioidaan kriittisesti. Lopuksi, yhteenvetoluvussa

esitellddn koko tutkimus sekd jatkotutkimusaiheet.



2 KESKEISTEN KASITTEIDEN MAARITELMAT

Tutkielman ongelmakenttdd ldhestyttdessd on syytd tuntea keskeisimmit aihepiirin
kisitteet. Téssd luvussa annetaan lyhyt johdatus interaktiivisen television taustalla

toimivaan tekniikkaan seki esitelldén tutkielman aihepiiriin ldheisesti liittyvid alueita.
2.1 Interaktiivisuus

Ennen interaktiivisen television tarkempaa tarkastelua on syyta selvittda ja tarkentaa itse
interaktiivisuuden késitettd. Interaktiivisuuden kisite on erittdin laaja ja silld on monia
ulottuvuuksia  ja  mddritelmid  eri  konteksteissa.  Lyhyesti  médriteltyni
tietojenkdsittelytieteen ndkokulmasta, interaktiivisuus tarkoittaa kommunikointia
kiyttdjdn ja koneen valilld. Kayttdja on siis vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa

saavuttaakseen jotain. (Dix ym. 1998, 3)

Interaktitvisuuden késite on kieltdméttd monimutkainen ja vaikeasti maédriteltdva.
Nirdnen (1999) toteaa, ettd ihmisen ja tietokoneen vilinen vuorovaikutus (HCI,
Human-Computer Interaction) tulisi n&hdd vain yhtend vuorovaikutuksen
erityistapauksena. Hanen mukaansa interaktiivisuus ei aina edellytd edes tietokoneeseen
kytkeytymistd. Se on enemminkin vain yksi erikoistapaus interaktiivisuuden lajeissa.

Interaktiivisuutta on siis muuallakin kuin pelkistdin tietokoneen naytolla.

Esimerkiksi Jensen (1999) pohtii miten paljon interaktiivisuuden késitteeseen liittyy
tietynlaista “hype” -ajattelua. Interaktiivisuus liitetddn usein korkeaan teknologiaan ja
futuristiseen maailmaan, jossa yksilolld on enemmain valinnanvaraa vaihtoehdoissaan.
Jensen  esittdd  kuitenkin  mielenkiintoisen  ndkemyksen  interaktiivisuuden

ulottuvuuksista. Hén jakaa interaktiivisuuden neljaan ulottuvuuteen:



1) Lihetyksellinen interaktiivisuus

Talla tarkoitetaan mahdollisuutta valita ldhetettivistd tiedosta haluttu osa
yksisuuntaisessa jarjestelmissd ilman paluukanavaa takaisin. Ndin ollen vastaanottaja ei
voi ldhettdd pyynt§jddn loppuun saakka jarjestelmissi. Esimerkkind tillaisesta

tilanteesta mainittakoon myShemmin esiteltdva sihkdinen ohjelmaopas.

2) Konsultoiva interaktiivisuus
Kayttdjin on mahdollista valita tietystd ennalta madritystd perusjoukosta haluamansa
palvelu tai informaatio. Tdlloin jirjestelmi tukee myOs kaksisuuntaista tiedonsiirtoa,

kuten esimerkiksi WWW:ssd tai video-on-demand-jirjestelmissa.

3) Keskusteleva interaktiivisuus
Kayttdjin on mahdollista tuottaa ja syottid omaa informaatiotaan kaksisuuntaisessa
jarjestelmissd. Esimerkkeind voidaan mainita sdhk&posti, postituslistat ja

videoneuvottelu seki erilaiset chat-sovellukset.

4) Rekisteroiva interaktiivisuus
Jarjestelma rekisterdi kéyttdjan ldhettimii tietoa ja pystyy myds mukautumaan
kiyttdjin tarpeisiin ja toimintoihin. Esimerkiksi erilaiset dlykkaat agentit ja alykkait

kayttoliittymat hyodyntavat tita interaktiivisuuden tasoa.

Ajatus interaktiivisuudesta televisioymparistdssd ei sindnsd ole uusi. Myos perinteisen
television kdytdn kontekstiin on pyritty tuomaan muiden laitteiden avulla
interaktiivisuutta. Ensimmadiset kokeilut juontavat juurensa 1950-luvulle’. Suomessa
tillaisena varhaisena esimerkkind voidaan mainita 1990-luvulla suosiota saanut

interaktiivinen peliformaatti nimeltd “Hugo-peikko”. Téssid ohjelmassa katsojilla oli

! Esimerkkind vihemmén suosiota saavuttanut Winky Dink and You —lastenohjelma, jossa oli tarkoitus
asettaa television ruudulle muovinen kelmu ja piirtdd sen piille erikoiskyndlld siten “auttaen” piirrettyjen
hahmojen selviytymistd erilaisista ongelmatilanteista. Ongelmia kuitenkin syntyi, kun lapsilta puuttui

muovinen ruudulle asetettava suojakelmu, mutta ei erilaisia kynid. (Hartman 2002, 37)



mahdollisuus ohjata pelihahmoa tavallisella ndppdinpubelimella suorassa TV-
lahetyksessd. Esimerkkind interaktiivisuudesta perinteisessd televisiossa mainittakoon
erilaiset kdnnykdiden avulla kiytettdvit TV-chatit, pelit ja ddnestykset. Usein my0s
katsojien mielipiteitd vastaanotetaan tekstiviesteind erilaisissa keskusteluohjelmissa.
My®os Internetin kautta tulleet palautteet ja kysymykset ovat toimineet erdinlaisena

yleison ddnend ja vuorovaikutuksen kanavana.

Perinteinen televisioldhetys on kuitenkin lineaarinen ja siiti yleensi puuttuu varsinainen
vuorovaikutus. Ohjelmalla on selvd alku ja loppu, eikd sen kulkuun ole juurikaan
mahdollista  vaikuttaa. Interaktiivinen televisio puolestaan mahdollistaa ei-
lineaarisuuden, silld katsojan on mahdollista vaikuttaa interaktiivisen kerronnan
kulkuun ja haarautumiseen. Halutessaan katsoja voi esimerkiksi vélilldi hy6dyntdd
lahetyksen mukana tulevaa interaktiivista lisdsisdltod tai vaihtaa esimerkiksi
kamerakulmaa suoran ldhetyksen aikana. Kari Jidskeldinen (2001, 19) maéritteleekin
véitoskirjassaan vuorovaikutteisen televisio-ohjelman olevan ohjelma tai palvelu, jonka
sisdltoon, sisdllon esittdmistapaan tai jopa esittdmisjirjestykseen katsojan on

mahdollista vaikuttaa.

Perinteisesti televisiota katsottaessa katsoja on ollut 13hinnd passiivinen vastaanottaja,
joka haluaa rentoutua pujotellen kanavia kaukosédatimen avustuksella. Interaktiivisuuden
mukaantulo muuttaa tilannetta merkittdvasti. Tilanne vaatii katsojalta aktiivisuutta ja
hin joutuu tekeméiin padtdksid sekd olemaan tavallaan valmiustilassa. (Oesch 1993,

240)

Interaktiivisuuden hyddyntdmiseen liittyy my6s muita ongelmia. On huomioitava, ettid
television katselu on yleensi sosiaalinen tilanne (Maguire 2000; Walldén 2000). Usein
TV:tid katselee useampi ihminen yhtdaikaisesti samassa huoneessa. Syntyy ongelmia,
kun tdssa tilanteessa halutaan henkilokohtaista vuorovaikutusta. Tdmd on asetelma, jota
tulee pohtia my0s interaktiivisuuden sisdltdmisessd erilaisiin  ohjelmiin.
Interaktiivisuuden suunnittelu on siis haasteellista. Uskon kuitenkin, ettd tehokkaasti ja
oikein hyddynnettynd interaktiivisuus tuo myds televisioon lisdd kiinnostavuutta ja

kiehtovia ominaisuuksia.



2.2 Digi-TV —interaktiivinen televisio

Tédssd yhteydessd ja jdljempdnd tutkielmassa interaktiivisesta televisiosta kidytetddn
tutumpaa nimitystd digi-TV. Digi-TV:n perusajatuksena on se, ettd hdiriocalttiiden
analogisten televisioldhetysten tilalle tulevat tiysin digitaaliset 1dhetykset. Kayttdjan
ndkokulmasta siirtyminen tapahtuu kiytinnOssd siten, ettd televisioon yhdistetddn
vastaanotinlaite, digiboksi, josta my0Os kiytetddn termid set-top box. Digiboksilla
tarkoitetaan lisdlaitetta, joka muuntaa digitaalisen ldhetyssignaalin tavallisessa
analogisessa televisiossa tulkittavaan muotoon. Kaytinnossa digiboksi toimii kuten
tietokone. Mydhemmin digiboksien vastaanotintekniikka voidaan integroida uudempien
televisiovastaanottimien yhteyteen (P6yhtdri & Rinnetmiki 2001). Digiboksin teknistd

arkkitehtuuria e1 tdssi kasitelld tarkemmin.

Suomen digi-TV-ymparistd tulee perustumaan DVB-MHP-standardiin (Digital Video
Broadcasting, Multimedia Home Platform). DVB:Ild tarkoitetaan  sisdllon
jakelutekniikan standardia. Erilaiset konkreettiset siirtoreitit itse sisdlldlle ovat
maanpaillinen verkko, satelliitit tai kaapeliverkko. MHP-standardi puolestaan on Java-
pohjainen, avoimeen ldhdekoodiin perustuva ratkaisu. Nykyiset vastaanotinlaitteet
Suomessa perustuvat pidasiallisesti MHP-standardiin. Erilaisia standardeja ja
sovellusalustoja on erilaisia eripuolilla maailmaa. Muita wusein Kkiytettyjd
sovellusalustoja ovat estmerkiksi Open, Liberate ja MediaHighway. (Poyhtiri &
Rinnetméki 2001) Toteutustavaltaan ja muilta ominaisuuksiltaan ndmé alustat eroavat
merkittdvasti MHP-standardista. Téssd kohdassa kuitenkin selvitetddn tarkemmin vain

MHP-standardin mukaista toimintaa.

Itse ldhetysjdrjestelmd toimii siten, ettd kaikki lahetettdivd materiaali koodataan
digitaaliseksi kdyttden MPEG2-standardia ja niputetaan yhteen multiplekserissd. Timén
jilkeen paketti ldhetetddn tietylld taajuudella siirtoverkossa. Multiplekserissé
lahettdvddn nippuun liitetddin myds muuta mahdollista dataa, kuten esimerkiksi tekstitys.
DVB-standardissa mairitellddn niin kutsuttu Sl-informaatio (Service Information). Se

sisdltdd tiedot meneillddn olevista ja tulevista ohjelmista. Titd tietoa kéytetddn
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esimerkiksi EPG:ssd eli sdhkoisessd ohjelmaoppaassa (Electronic Program Guide).
Interaktiiviset palvelut perustuvat MHP-standardin mééritelmiin. Myos erilaiset MHP-
sovellukset valitetdin multiplekseriin hyddyntden objektikarusellia. Objektikaruselli
pilkkoo ldhetettdvan datan paketeiksi jotka vastaanottavassa pddssi kootaan vastaaviksi
tiedostoiksi kuin ldhetettivassd pddssd. Lahetetyn tiedon purkamisesta vastaa
viimeiseksi katsojan digiboksi, joka poimii tarvittavat palvelun osat ja ndyttdd ne TV:n

kuvaruudulla. (Otava 2001, 316)

Jotta todellinen kaksisuuntainen interaktiivisuus voisi toteutua digi-TV:ssd, tarvitaan
kunnollinen paluukanava tiedon takaisin ldhettdmistd varten. Toistaiseksi paluukanavan
puuttuminen rajoittaa tilannetta merkittivasti ja estdd todellisen kaksisuuntaisuuden.
Talla hetkelld vuorovaikutus tapahtuu ldhinnad paikallisesti digitaalisten lahetysten
vastaanottamiseen tarkoitetun digiboksin ja kayttdjan vélilld. Lahetysvirran mukana
tuleva data puretaan digiboksissa ja esitetdan kayttoliittymédssd. Digiboksi kykenee siis
toistaiseksi vain vastaanottamaan tietoa ja reagoimaan kayttijin pyyntoihin. (Vuorimaa
& Peng 2000) Varsinainen kaksisuuntaisuus on mahdollista vasta kun toimiva

paluukanava on kéytossi.

Paluukanavana voitaisiin toistaiseksi hyodyntdi ainakin kaapeliverkkoa, puhelinverkkoa
ja Internetid. Joissakin digibokseissa on sisddnrakennettuna modeemi tai Ethernet-
liitant4, joiden vilitykselld paluukanavan tuomia ominaisuuksia voitaisiin kdyttdd. Digi-
TV:n toimintaa ja sisdllonjakelua selvitetddn yksinkertaistettuna kokonaisuutena

kuviossa 1.
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Lahetysvirta voidaan ohjata
maanpéallisen verkon kautta,
satelliitin valityksella tai
kaapeliverkon avulla.

LAHETYSVIRTA (sisaltaa varsinaisen lahetyksen, multimediaa ja
muuta dataa)

Sisaliontuottajat
ja varsinaiset
julkaisijat

PALUUSIGNAALI (mahdoliistaa kaksisuuntaisen
interaktion)

TV-vastaanotin ja digiboksi

Paluukanava voidaan
toteuttaa hyddyntéen
esimerkiksi kayttaen kaapeli-
tai puhelinverkkoa.

KUVIO 1. Digi-TV:n toiminta ja sisdllonjakelu yksinkertaistettuna.

Television digitaalisuus mahdollistaa uusien palvelujen, ohjelmaformaattien,
uudenlaisen siséllon ja interaktiivisuuden hyddyntdmisen. Lihetysvirran mukana on siis
mahdollista  siirtdd dataa, tekstid, kuvia ja muita multimediaclementteja.
Lahitulevaisuudessa MHP 1.1-version myo6tda Suomen digi-TV:ssi tulee mahdolliseksi
kayttdd Internet- ja sdhkopostipalveluita paluukanavan avulla (Poyhtari & Rinnetméki

2001).

Lahitulevaisuuden palvelut tulevat sisdltimiin esimerkiksi pelejd, opetusohjelmia,
interaktiivisia urheilu- ja vithdeohjelmia sekd muita erilaisia kaupallisia palveluita.
My®és interaktiivisten mainosten kehittely on aloitettu. Merkittivia palveluita ovat myos
esimerkiksi erilaiset elokuvien tilausjirjestelmit ja henkilokohtaiset uutispalvelut.

Tarkempi palvelujen tarkastelu esitetddn digi-TV:n kdyttoliittymat —luvussa.

Katsottaessa kauemmas tulevaisuuteen, erilaisten kodin vithdelaitteiden kytkeminen,
hallinta ja tiedonsiirto digi-TV:n kautta voi olla arkipaivaa. Tillaisen jarjestelmén kautta
olisi myds mahdollista hallita esimerkiksi kodin turvajirjestelmii, valaistusta ja muita
verkkoon liitettyjd laitteita. (O’Driscoll 2000, 283, Wallich 2002, 26-31) Digi-TV

saattaa siis jonain piivana toimia joka kodin aktiivisena yksikkoni ja keskuskoneena.
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2.3 Kiyttoliittyma

Kayttoliittymd voidaan médritelld olevan mikd tahansa rajapinta ihmisen ja koneen
valilla. Kayttoliittyman valitykselld ihminen ja jarjestelmd kommunikoivat ja ovat
vuorovaikutuksessa keskendin. Moran (1981, 4) méirittelee kdyttoliittyman koostuvan

seuraavasta:

“those aspects of the system that the user comes in contact with”

Kaaro (1995, 157) puolestaan vertaa kayttoliittymdd osuvasti opettajan rooliin.
Mielestini vertaus on hyvin kuvaava. Huonosti toteutettu kiyttoliittymd voi tuhota
sisdllon kiinnostavuuden, mutta toisaalta hyvin toteutettu kayttolittymé ei yksistddn
pelasta tuotetta jos siséltd on heikkotasoista. Kayttoliittymalld ja varsinaisella sisdllolla

on siis merkittiva yhteys.

Kéyttoliittymén tavoitteena on myds toimia tulkkina ihmisen ja koneen vililld. Hyvi
kayttoliittyma mahdollistaa haluttujen tehtavien hoitamisen tehokkaasti ja turvallisesti.

Chi (1985, 671) toteaa tilanteen vaativan selkedt sdidnnot:

“an input language for the user, an output language for the machine, and

a protocol for interaction”

Tarkoituksena on siis tarjota kommunikointitapa kiyttijille ja koneelle seka protokolla
osapuolten viliseen vuorovaikutukseen. Kaikki tdmid on kuitenkin suunniteltava
kiyttidjien ehdoilla. Niin ollen kéyttoliittymdn suunnittelussa tulee huomioida
kiyttdjakeskeisen suunnittelun tekijat ja muut kiyttoliittymakohtaiset periaatteet.
Kayttdjalahtoisyys kaikessa suunnittelussa toimii apuna kayttdjien tarpeita vastaavien

tuotteiden suunnittelussa (Hypponen 2000, 108).

Millainen kéyttoliittymd on hyvd? Shneidermanin (1998) mukaan hyvi kdyttéliittymé

on miltei ndkymiton kdyttdjille. Kayttoliittyméstd tulee ndkyméitdn kun se ei aseta
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kayttdjille turhaa taakkaa. Kéyttdja voi siten keskittyd tyOhonsd, tutkimiseen tai
rentoutumiseen sen vilitykselld. Tehokkaat kayttoliittymit myos tuottavat kayttijilleen
positiivisia tunteita, eivitkd ne hidasta kayttdjin tuottavuutta tai tavoitellun tilan
saavuttamista. (Shneiderman 1998) Faulkner (1998, 55-59) puolestaan mdédrittelee
hyvdn kayttoliittymén olevan luonnollinen kéayttdjille kayttdd, yhtendinen

suunnittelultaan, relevantti tiedon esitykseltdin, kdytt6d tukeva ja joustava kokonaisuus.

Konkreettisempi tarkastelu koskien digi-TV:n kéyttoliittymien ominaisuuksia on

esitetty luvussa 3.

2.4 Kiytettiavyys

Kéytettdvyys voidaan nihda yhtend HCI-tutkimuksen erikoisalueena. Kaytettivyys on
erittiin laaja ja monitieteinen tutkimusalue siséiltien yhtymédkohtia esimerkiksi
tietojenkdsittelytieteisiin, ergonomiaan ja psykologiaan. Kéytettivyyden késitteelle on
monia madritelmid. Yhdelld tavalla lyhyesti mdiriteltynd kéytettdvyydelld voidaan
tarkoittaa kayttdjan tyytyviisyyttd ja kayton koettua tehokkuutta. Preece ym. (1994, 26)
toteavat kiytettdvyyden yksinkertaisesti liittyvdn siihen, ettd jirjestelmistd tehdddn
turvallisia, helposti opittavia ja helppokayttdisid. ISO9241-11-standardissa puolestaan
madritellddn kiaytettdvyyden olevan tuotteen ominaisuus, jonka avulla kdyttdjan on
mahdollista saavuttaa tavoittelemansa pdaméadrd tehokkaasti ja miellyttavisti (ISO9241-
11 1998, 2). Taydellistd kaytettdvyyttd ei voida kuitenkaan koskaan saavuttaa, silld se
on kokemuksena subjektiivinen ja kdyttdjakunta on useimmiten erittiin heterogeeninen.

Kiytettidvyyteen vaikuttavia tirkeimpid tekijoitd ovat kayttoliittymin ominaisuudet.

Kiytettivyys on kuitenkin vain yksi tekijd tarkasteltaessa koko jirjestelmén
hyvaksyttivyyttd. Jarjestelman hyviksyttivyydelld tarkoitetaan kdytdnnossa sitd, miten
hyviksi tuote koetaan kdyttdjien ja muiden sidosryhmien keskuudessa (Nielsen 1993,
24). Téstd kokonaisuudesta muodostuu myds jotain sellaista, mitd voidaan kutsua
yleisesti laaduksi. Kuviossa 2 esitetddn Jakob Nielsenin malli koskien jérjestelmin

hyviksyttivyyden tekijoitd.
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Jarjestelmén hyvaksyttavyys

Kaytanndllinen Sosiaalinen
hyvaksyttavyys hyvaksyttavyys

Kustannukset Hyodyllisyys

[T

Kaytettavyys Kayttéarvo

Yhteensopivuus

Luotettavuus
ym.

Opittavuus Tehokkuus Muistettavuus Virheet Miellyttavyys

KUVIO 2. Jirjestelmén hyviksyttavyyteen vaikuttavat tekijat (Nielsen 1993, 25).

Kuviosta 2 voidaan havaita polku, joka johtaa kdytettivyyden ominaisuuksiin. Koko
jirjestelmidn  hyvéksyttdvyys  muodostuu  kdytdnnollisesti  ja  sosiaalisesta
hyviksyttivyydestd. Kaytinnollinen hyviksyttdvyys haarautuu useaan osaan. Yksi
haarautumista johtaa hyddyllisyyteen. Hyddyllisyydelld tarkoitetaan sitd, voidaanko
jarjestelmdlld saavuttaa haluttuja tavoitteita. Tarkeimmit tekijit hyoddyllisyyden
muodostumisessa ovat kiytettdvyys ja kiyttéarvo. Kéyttdarvo liittyy tarvittavien
toiminnallisten omaisuuksien olemassaoloon. Kiytettivyys puolestaan jakautuu viiteen
osaan. (Nielsen 1993, 24) Seuraavassa kuvaillaan lyhyesti kiytettivyyden viitti osa-
aluetta Nielsenin (1993, 24-37) mukaan.

Opittavuus. Opittavuudella tarkoitetaan jarjestelmin kayton oppimisen helppoutta.
Kéytettivyyden kannalta kdyton oppimisen tulisi olla mahdollista tapahtua nopeasti,

jotta kdyttdjd voi suorittaa varsinaisia tehtdvidan.

Tehokkuus. Jérjestelmin tulee olla tehokas tuottavuudeltaan. Kun kiyttdja hallitsee

jarjestelman, sité tulee olla mahdollista kéyttis tehokkaasti.
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Muistettavuus. Jarjestelmdn kayttidmisen tulee olla siind méairin helposti muistettavaa,
ettd kayttdjd voi palata tehokkaan kdyton pariin kdyttimisessd tapahtuneiden taukojen

jalkeen. Kdyttdjén tulisi pystya jatkamaan kayttoad ilman uudelleenopettelua.

Virheet. Jirjestelmédn tulisi tuottaa mahdollisimman vdhan virhetilanteita ja myos
ehkaistd kiyttidjan toiminnasta johtuvien virheiden syntymistd. Jarjestelméin tulisi myos

toipua mahdollisista virhetilanteista nopeasti.

Miellyttavyys. Jarjestelmdn kayton tulisi olla kidyttdjien mielestd mukavaa ja
miellyttivdd. Tami on erittdin subjektiivinen osa-alue. Jokainen saattaa kokea

miellyttdvyyden hieman eri tavalla.

My6s muita madritelmid kéytettivyyden osa-alueista on olemassa. Esimerkiksi

Bennettin (1984) mukaan kéytettdvyys koostuu seuraavista tekijoista:
Opittavuus. Télld tarkoitetaan tdssi yhteydessd aikaa ja vaivaa joka kuluu kunnes
kayttdja hallitsee jirjestelmin kdyton. Sisdlté on miltei sama kuin Nielsenin (1993)

mainitsemassa osa-alueessa.

Tuottavuus. Kokeneiden kiyttijien tehtdvien suorittamisen nopeus ja virheiden maara.

TaAma on verrattavissa myos Nielsenin (1993) selittiméadn jarjestelmin tehokkuuteen.

Joustavuus. Jarjestelmdn mukautuvaisuus muutoksiin koskien tehtdvid ja ympéristod

sille alkuperdisesti mairiteltyjen lisdksi.

Asenne. Jarjestelmén luoma positiivinen vaikutelma kayttajiin.

Onkin tirkedd ymmartds, ettd kaytettivyys ei ole vain yksiulotteinen ominaisuus

kayttoliittymaissid, vaan se koostuu useasta tekijasti. (Nielsen 1993, 26)
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2.5 Kaytettavyyden suunnittelu

Kaytettivyyden suunnittelun tavoitteena on varmistaa paremman jirjestelmén
syntyminen. Jarjestelmén tulee suoriutua kaikista tehtdvistd joita siltd odotetaan siten,

ettd kulloinenkin kéyttdja on sen toimintaan tyytyvéinen (Faulkner 1998, 143).

Kaytettdvyyden suunnittelu on yleensi iteroiva prosessi. Suunnittelun vaiheita toistetaan
kunnes toivottu lopputulos saavutetaan. Kdytettivyyden suunnittelua ei siis tule pitda
vain kerran suoritettavana toimenpiteend. Kiytettivyyden suunnittelun tulisi jatkua

koko tuotteen elinkaaren ajan. (Nielsen 1993, 71)

Nielsen (1993, 72) esittdd mallin kdytettdvyyden suunnittelun vaiheista. Han kuitenkin
mainitsee, etti kdytettivyyden onnistunut suunnittelu on mahdollista myds ilman
yksityiskohtaista mallin vaiheiden noudattamista. Nielsenin (1993, 73-114) malli

sisaltdd seuraavat 11 kohtaa:

—

. Tunne kayttaja

. Kilpailuanalyysi

. Kéaytettivyyden tavoitteiden asettaminen

. Rinnakkainen suunnittelu

. Kéyttijien mukaanotto -

. Kéyttoliittymdn suunnittelu kokonaisuutena

. Ohjenuorien ja heuristisen analysoinnin hyddyntiminen

. Protoilu

O 0 2 N U B W

. Empiirinen testaus
10. Iteroiva suunnittelu

11. Palautteen kerdaminen

Myds alemmin on esitetty vastaavia kédytettivyyden suunnittelumalleja (esimerkiksi
Good ym. 1986; Gould & Lewis 1985). Faulkner (1998, 85) osoittaa keskeisimmat
kysymykset tehokkaan ja kiytettivin kayttoliittymén tuottamiseksi:
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1. Kuka on kayttaja?
2. Miki on suoritettava tehtava?

3. Missd ympdrist0ssa jarjestelmaa kdytetdan?

Saavuttaakseen hyvédn kéytettdvyyden suunnittelijan on pidettdvd mielessid useita
tavoitteita. Shneidermanin (1998, 15) mukaan kdytettdvyysspesialistien tulisi pyrkid
ymmaidrtdimdan taustalla vaikuttavia tekijoitd (kuten esimerkiksi psykologiset,
ergonomiset, organisatoriset ja sosiaaliset tekijdt), jotka vaikuttavat tulevien kdyttdjien
toimintaan. Tami tietdmys tulisi hyodyntaa kehitettiessd vilineitd ja tekniikoita joiden
avulla suunnittelijat varmistavat jirjestelmien sopivuuden niitd kayttaville ihmiselle,
jotka puolestaan saavuttavat nédin tehokkaan tason jirjestelmin ja muiden kiyttdjien

vilisessa kommunikaatiossa.

Erityisesti 1990-luvun aikana on vakiintunut ajatus siitd, ettd parhaisiin tuloksiin
jarjestelmien kéytettivyydessd padstddn ainoastaan ottamalla kéayttdjdt mukaan
suunnitteluprosessiin. Kéyttdjikeskeiselle suunnittelulle on my6s kehitetty oma
standardinsa ISO 13407. Yleisesti voidaan todeta, ettd pahimmat ja yleisimmét
kiytettdvyyden ongelmat on jo tunnistettu. Ongelmat liittyvét 1dhinnd tdméin tunnetun
tiedon levittimiseen kaikkien yleiseksi tiedoksi. (Kuutti 2000, 82-83)

2.6 Kiytettivyyden arviointi

Kaytettdvyyden arvioinnin tavoitteena on arvioida kayttoliittyméd ja 10ytdd siitd
mahdollisia kiytettivyyden ongelmakohtia. Arviointeja voidaan tehdd wuseita
jirjestelmin elinkaaren aikana. Niin saadaan tietoa, jota hyddyntimilld voidaan

jatkuvasti parantaa tuotteen kiytettavyyttd (Nielsen & Mack 1994, 2).

Preece ym. (1994, 602) puolestaan médrittelevit arvioinnin olevan tiedon kerddmistd
tuotteen  kiytettdvyydestd tietyssd ympdéristossd tai  kontekstissa  erityisen
kiyttdjaryhméan toimesta. Syind kiytettivyyden arvioinnin suorittamiseen Preece ym.

mainitsevat todellisen maailman ymmaértdmisen tarpeen, erilaisten
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suunnitteluvaihtoehtojen paremmuuden vertailemisen, tiettyyn suunnittelutavoitteeseen
pyrkimisen sekd tuotteen kayttdmiseen soveltuvuuden tarkastelun tiettyjen standardien

valossa.

Kiytettavyyden arviointiin on olemassa useita erilaisia ldhestymistapoja ja jaotteluja.

Nielsen ja Mack (1994, 2) esittidvit nelji erilaista tapaa:

a) Arviointi automaattisesti ohjelmistolla
b) Empiirinen testaus todellisilla kayttajilla.
¢) Arviointi formaaleilla tarkastelumenetelmilla.

d) Arviointi epiformaaleilla tarkastelumenetelmilla.

Kéytettivyyden arvioinnissa on mahdollista hyddyntdd automatisoituja menetelmia.
Taméd tapahtuu kéyttden kéytettdvyyden arviointiin suunniteltua ohjelmistoa.
Esimerkiksi kayttoliittyman spesifikaatiot voidaan tarkistaa ohjelmistolla, joka varoittaa

mahdollisista kaytettdvyyden ongelmista. (Nielsen & Mack 1994, 2)

Nielsen ja Mack (1994, 2) toteavat, ettd automaattiset menetelmit eivit nykyiselldédn
toimi. Automatisoidussa arvioinnissa on kuitenkin tapahtunut edistysti Nielsenin ja
Mackin toteamuksen jilkeen. Vaikka automatisoituja kiytettivyyden arvioinnin
menetelmid ei digi-TV-ympéristélle ole monia, voidaan yhtend esimerkkinid mainita
TestQuest —nimisen yrityksen kehittimi jarjestelmd. Yrityksen mukaan jdrjestelmi
pystyy simuloimaan miltei kaikkia yhden tai useamman kéyttajan suorittamia toimintoja
automatisoidusti. Testausjdrjestelmi koostuu laitteistosta ja ohjelmistosta. Testauksen
lopuksi jérjestelmd tuottaa yksityiskohtaista tietoa testattavan palvelun ominaisuuksista

ja mahdollisista ongelmista. (TestQuest 2002)

Empiirisissd menetelmissd varsinaisilla loppukayttdjilldi on suurempi merkitys kuin
asiantuntijalihtodisissid tarkastelumenetelmissd. Empiiristen testien kayttd saattaa olla
kuitenkin hyvin rajoittunutta sovelluksen kehitystyon yhteydessd. Taméa johtuu 1dhinnd
siitd, ettd empiiriset testit ovat usein hyvin aikaa vievid, hankalia jérjestdd ja kalliita.

(Nielsen & Mack 1994, 2)
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Formaalit tarkastelut perustuvat menetelmiin, joissa kdytetddn tarkkoja laskennallisia
kaavoja ja malleja tehtdvien analysoinnissa (Nielsen & Mack 1994, 2). Yhtend
esimerkkind formaaleista menetelmistd voidaan mainita GOMS-malli (goals, operators,
methods and selection rules). GOMS-mallin avulla on mahdollista laskea miten kauan
kayttdjaltd kestdd suorittaa tietty méadritelty tehtdvad tietylld kayttoliittymalla (Raskin
2000, 83). Nielsen ja Mack (1994, 2) toteavat, etti formaalien menetelmien
soveltaminen on vaikeaa varsinkin monimutkaisempiin, hyvin interaktiivisiin

kayttoliittymiin.

Epéformaalit menetelmit perustuvat yleensi “peukalosaintoihin™, yleisiin periaatteisiin
ja asiantuntijoiden kokemuksiin, mielipiteisiin ja tutkimuksiin. Usein etuna
epidformaaleissa menetelmissi on mainittu niiden halpuus, nopeus ja tarkkuuden
luotettavuus. (Nielsen & Mack 1994, 2) Esimerkkind epidformaaleista menetelmistad

voildaan mainita seuraavassa kohdassa tarkemmin esiteltiva heuristinen arviointi.

Parhaisiin  tuloksiin  kéytettivyyden kannalta pééstdin yhdistelemillda sekd
kiyttdjalahtoisid ettd asiantuntijaldhtoisia ldhestymistapoja keskenddn (Nielsen 1993,
17; Nielsen & Mack 1994, 2; Karat 1994, 232). Usein onkin tapana, ettd kayttoliittymén
kehityksen alkuvaiheessa karsitaan puutteita kiyttdmilld jotakin epiformaalia
asiantuntijaldhtoistd menetelmdd. Vasta myOhemmin kéyttolittymai testataan

empiirisesti oikeilla kiyttajilla.

2.7 Heuristinen arviointi

Usein kaytetty epidformaali kédytettivyyden tarkastelumenetelmid on heuristinen
arviointi. Menetelmin hyddyntidmistd puoltavat kdyton helppous, nopeus ja siten myods
sen  halpuus. Se  onkin  usein  mainittu  yhtend  niin  kutsuttuna
“alennusmyyntimenetelmdnd” (discount usability engineering) joka sopil erityisesti

pienempien yritysten kdyttéon. (Preece ym.1994, 676-677)
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Perusajatuksena heuristisessa arvioinnissa on, etti useampi kéytettdvyyden asiantuntija
tarkastelee henkilokohtaisesti kdyttoliittymdi muutaman tunnin ajan, mahdollisesti
useissa eri vaiheissa ja vertaa samalla sen ominaisuuksia kohta kohdalta olemassa
oleviin kéytettivyyden periaatteisiin, heuristiitkkoihin. Tdmédn jédlkeen havaintoja
tarkastellaan yhdessad. (Nielsen 1993, 157-158; Nielsen & Mack 1994, 5) Arvioitsijat
eivit varsinaisesti kiyti jarjestelmaa suorittaakseen tiettyjé tehtivid, joten arviointeja on
mahdollista suorittaa jo erittdin aikaisessa kehityksen vaiheessa, esimerkiksi kéyttden
paperiprototyyppejd (Nielsen 1993, 159). Tavoitteena ei ole kuitenkaan vain pelkéstdan
tunnistaa kaytettdvyysongelmia, vaan my0s esittdd mitd periaatetta ne mahdollisesti
rikkovat ja mitd tulisi tehdd tilanteen korjaamiseksi. Kéytettivyysongelman Mack ja

Nielsen (1994, 3) médrittelevit seuraavasti:

“Usability problem can be defined as aspects of a user interface that may

’

cause the resulting system to have reduced usability for the end user.’

Loytyneet kiytettivyysongelmat ja niiden vakavuus voidaan luokitella kdyttden

esimerkiksi asteikkoa 0-4:

0 = Ei ole kdytettdvyyden ongelma

1 = Kosmeettinen ongelma

2 = Pieni kdytettivyysongelma

3 = Merkittdva kiytettdvyysongelma

4 = Katastrofaalinen kaytettivyysongelma

Lukumadidrd, vaikutus ja ongelman sinnikkyys ovat ongelman luokitteluun vaikuttavia
tekijoitd. Joskus tietty ongelma saattaa esiintyd harvoin tai usein, sen vaikutus voi olla
mititon tai ylitsepddsematon kayttijille, tai se saattaa olla niin sinnikds toistuessaan, ettd

kédyttdjien on vaikeaa ohittaa sitd. (Nielsen 2002a)

Arvioinnin tehokkuuteen ja 16ytyneiden ongelmien méadrdin vaikuttavat luonnollisesti
arvioitsijoiden lukumaidrd ja kokemus (Nielsen 1992; Nielsen 1993, 160-163).
Parhaisiin tuloksiin paistdin kdyttimilla 3-5 arvioijaa (Nielsen 1994, 47-49).
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3 DIGI-TV:N KAYTTOLIITTYMAT

Tdssd luvussa annetaan yleiskuva digi-TV:n nykyisistd palveluista ja selvennetdin
niiden kiyttoliittymien ominaisuuksia. Kayttoliittymit ovat se osa digi-TV:ti, jonka
kautta kayttdja pédasiallisesti saa kokemuksia sen kiytettdvyydestd. Niitd tietoja
ympadristdn ominaisuuksista hyddynnetddn myohemmin johdettaessa tdhdn ympéristoon

tarkennettua heuristiikkakokoelmaa.
3.1 Yleisesti digi-TV:n kiyttoliittymista ja niiden suunnittelusta

Digi-TV:n kiyttoliittymille asettaa perusvaatimuksia niiden sisilté (Hannula-Stenqvist
2001, 35). Esimerkiksi suunniteltacssa  kiyttoliittymdd tukemaan tietyn
ohjelmaformaatin sisdltimad lisdmateriaalia, on huomioitava ohjelmaformaatin luonne
ja heijastettava ndmé ominaisuudet myo6s kéyttoliittymin ominaisuuksiin (Hartman
2002, 114). Muita vaatimuksia kayttoliittymille asettavat sen kayttdjien ominaisuudet ja
tavoitteet. Katsojan tulee esimerkiksi olla mahdollista valita laajasta kanava- ja muun
multimediasisillon tarjonnasta haluamansa materiaalin. Tdmé ei onnistu ilman tehtavii
tukevaa kayttoliittymédd. Kuten johdannossa mainittiin, on digi-TV:lle muodostunut
julkisuudessa tietyt lisdarvoa tuovat ominaisuudet. Hannula-Stenqvist (2001, 35) toteaa
osuvasti, ettd lisdarvoa voi tuoda myds taitavasti toteutettu kéyttoliittyma, joka tarjoaa

tehokkaan portin erilaisiin palveluihin ja siséltéihin.

Digi-TV:n kéyttoliittymien kehittimisessd vaaditaan usean eri ammattikunnan ja
osapuolen yhteistyotd. Kéyttoliittymien suunnittelu onkin nédhtivd laajempana
kokonaisuutena kuin pelkistiin sovelluksen ulkoisen ilmeen luomisena. (Poyhtiri &
Rinnetmiki 2001) Tehokas yhteisty® tuotannon eri osapuolten vililli on erittdin
kriittinen tekiji onnistuneen palvelun aikaansaamiseksi. Yksittdisten taitojen ja
ohjelmistojen kdytén oppiminen ja hallitseminen on sindnsd suhteellisen vaivatonta.
Todellinen haaste suunnittelussa on hallita eri tuotantovaiheiden nivoutuminen yhteen
siten, ettd lopputulos on Kkaytettivyydeltddnkin hyvd. Teknologia, sisdltd, yleison
vaatimukset ja esitysmuoto on pystyttdvd sulauttamaan toimivaksi kokonaisuudeksi,

jota vihemmaénkin kokenut henkild osaa kayttia.
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Toistaiseksi kdyttoliittymien kehittdmisessd kdytetyt suunnittelutekniikat ja ohjelmistot
ovat usein olleet samankaltaisia kuin esimerkiksi WWW-tuotannossa (Hartman 2002,
117). McDonald (1995) kuitenkin toteaa, ettd tietokoneympaéristo ja digi-TV-ympéristod
eroavat sosiaalisilta konteksteiltaan niin merkittivisti toisistaan, ettd yleistyksid

suunnittelussa ei tulisi tehda.
3.2 Digi-TV:n nykyiset sovellukset ja niiden kayttoliittym:it

Tamén hetken digi-TV:n kéyttoliittymét edustavat niiden ensimméistd sukupolvea.
Niiden voidaan sanoa edustavan myds Nielsenin (1993, 50) mainitsemia tulevaisuuden
sukupolven kayttoliittymid, jotka ovat pitkdlti verkottuneita ja tarkoitettu kaikkien
kdytettaviksi. Nielsen (1993, 65) myds mainitsee, ettd téllaiset tulevaisuuden
kayttoliittymit osaavat reagoida kéyttdjan toimintoihin ennakoivasti jittden kayttdjélle
vihemmain huolehdittavaa ja mahdollisuuden keskittyd paremmin itse tavoitteeseen.
Koska kyseessd ovat ensimmdiset kdytdssd olevat digi-TV:n kdyttoliittymaét, tulevat ne
tarjoamaan paljon tietoa niiden seuraavalle sukupolvelle, jolloin todennékdisesti niiden

kiytettdvyyden ongelmat osataan jo tunnistaa paremmin.

Digi-TV:n kayttoliittymét edustavat graafisia kdyttéliittymid (GUL, Graphical User
Interface). Vuorovaikutus niissd tapahtuu yleensd hyddyntden suoravaikutusta,
valikkoja ja valikkopohjaista keskustelua. Superteksti-TV ~ hyodyntdd myos
hypertekstissd navigoinnista tuttuja ominaisuuksia. Suoravaikutus ? yleisesti perustuu
hyvin visuaalisen esitykseen ja hyodyntdd usein apuna erilaisia todellisesta maailmasta
tuttuja vertauskuvia, metaforia (Shneiderman 1998, 229). Metaforien kiytt6a pohditaan

tarkemmin kohdassa 6.3.

% Suoravaikutuksessa (direct-manipulation) on myés kyse siitd, ettd kiyttiji on vuorovaikutuksessa
jarjestelmin kanssa siitd muodostetun graafisen esityksen vilitykselld. Vuorovaikutus tapahtuu erilaisilla

napeilla ja osoitinlaitteilla, kuten kaukosédétimelld tai hiirelld. (Nielsen 1993, 57 )
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Tamén hetkisiin digi-TV:n kéyttoliittymaratkaisuihin on mielestidni vahvasti otettu
vaikutteita tietokoneympdristoistd, perinteisestd televisiografiikasta sekd muusta
vithdeteknologiasta, kuten esimerkiksi videopeleisti ja DVD-sovelluksista.
Tietokoneympéristdistd on luonnollisesti otettu vaikutteita siiti syysté, ettd ne ovat lahin
vertailupiste interaktiivisille jirjestelmille. Erityisesti WWW-sivujen kayttoliittymisséd
on mielestdni vastaavia ominaisuuksia. Vaikka erilaiset videopelit -edustavat lahinnd
kevyttd viithdettd, on niisti saatu paljon virikkeitd myo0s digi-TV:n viihteellisiin
kiyttoliittymiin jo pelkdstddn saman TV-ympéristonkin vuoksi. Myos DVD-julkaisuissa
on jo pitkddn kéytetty vastaavanlaisia valikkorakenteita kuten nykyisissd

kehittyneemmissé digi-TV:n sovelluksissa.

Digi-TV:n palvelut kayttoliittymineen, kuten esimerkiksi sdhkdinen ohjelmaopas ja
superteksti-TV, ovat yleensd suunnattu hyvin laajalle, heterogeeniselle yleisolle.
Kayttoliittymien tulee siis olla mahdollisimman helppokéyttdisid, nopeasti opittavia ja
usein my6s viihdyttdvid. Toisaalta, myds suppeammalle, homogeeniselle
kohderyhmalle suunnattuja kayttoliittymid suunnitellaan esimerkiksi tiettyihin
ohjelmaformaatteihin. Téllaisissa tapauksissa kéyttoliittymit eivat vélttdmaéttd perustu

tavanomaisiin vaihtoehtoihin, vaan joukossa on myds erikoisempia ratkaisuja.

Digi-TV:n Kkayttoliittymét sisdltdvit usein koko ruudun pinta-alaa kayttdvid
kayttoliittymid ja osaksi sen peittdvid. Useissa eri kayttoliittymissd varsinainen TV-kuva
on kuitenkin nikyvissdé koko ajan ainakin jonkin kokoisena, kuten esimerkiksi
suomalaisessa sdhkoisessd ohjelmaoppaassa, jossa se on % kokoisena. Kuviossa 3 on
esitetty kaksi esimerkkid yleisestd kayttoliittyméan elementtien sijoittelusta digi-TV-

sovelluksissa.
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KUVIO 3. Kaksi usein kéytettyd tapaa elementtien sijoittelussa digi-TV-sovelluksessa.

Kuviossa 3 esitetyt kaksi esimerkkid elementtien sijoittelusta ovat vain tyypillisimmit ja
kaytetyimmat. Kuvien tarkoitus on ilmentdd varsinaisen TV-kuvan osuutta
kayttoliittymissd. TV-kuvan koko ja sommittelu kéyttoliittyméssé riippuvat usein sen
merkityksellisyydestd palvelun kannalta. Esimerkiksi peleissd TV-kuvaa ei hyddynneta
vilttdmattd ollenkaan. On kuitenkin muistettava, ettd erilaisia tapoja sijoitella
elementtejd ja kokonaisuuksia on useita eikd tiukkoja standardeja niiden osalta ole

toistaiseksi esitetty.

Yksi digi-TV:n kéyttoliittymien suunnittelun ongelma muodostuu tilan puutteesta
television ruudulla. Pieni kuva-ala estdd suurien tietoméirien ja valikkojen esittdmisen
ruudulla. Valikoissa kéytetddnkin usein hierarkkisia rakenteita. Kaksi yleisintd
navigointirakennetta ovat lineaarinen eteneminen ja puumainen hierarkia (Poyhtiri &
Rinnetméki 2001). Niiden tapojen hyddyntdminen riippuu tietysti myos
sovellustyypistd. Esimerkiksi Nielsenin (1993) mielestd hierarkkisten valikkojen kiyttod
el ole suotavaa, mutta niiden kayttéd on kuitenkin usein mahdotonta vilttdd. Yhdella
ndytolld esitettdvd tieto on kuitenkin karsittava epédolennaisuuksista, jotta kéyttdjan

kognitiivinen taakka ei kasva liian suureksi.

Kuten perinteisessd tietokoneympéristossd, myos digi-TV:n erilaiset kdyttoliittymit
voidaan lisdksi jakaa karkeasti kahteen suurempaan joukkoon. Digi-TV:n

kayttoliittymédt  muodostuvat  laitekdyttoliittymistd  (hardware  interface) ja
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esitystapakdyttoliittymistd (presentation interface). Laitekdyttoliittymit muodostuvat
kaikista fyysisistd komponenteista (esimerkiksi kaukosdddin, ndyttopditteet) kun taas
esitystapakdyttoliittymat muodostuvat kaikesta ndyttoruudulla nikyvasta ohjelmallisesta
materiaalista. (Hintikka 2001, 87) Tidssd kohdassa Késitelldin tarkemmin

esitystapakéyttoliittymié.

Suomalaisen digi-TV:n péadkdyttoliittymidn muodostaa ravigaattori. Navigaattoria
voidaan my0s pitdd erddnlaisena kiyttojirjestelmind, jonka pailla muut sovellukset
toimivat. Navigaattorin kaksi perussovellusta ovat sahkoinen ohjelmaopas (EPG) sekd
superteksti-TV. Sen tarkoitus on myds hoitaa hallintapalvelut, kuten erilaisten asetusten
tekeminen ja muut palvelut, jotka eiviit ole kanavasidonnaisia. Navigaattorin avulla
kayttdja voi siis hallita jirjestelmii hieman samalla tavalla kuin tietokonetta. (Walldén

2000)

Jotta voidaan pohtia tarkemmin digi-TV:n erilaisten palvelujen Kkaytettdvyyden
ominaisuuksia, on syytd esitelli konkreettisemmin yleistmmét sovellusalueet. On
kuitenkin huomioitava, ettd absoluuttista jakoa eri sovellustyyppien vililla ei voida tissé
vaiheessa tehdd alan nopean kehityksen vuoksi. Luokitteluja onkin olemassa useita

laajasta sovelluskentistd johtuen.

Karkeita luokitteluja erilaisille sovellustyypeille ovat tehneet esimerkiksi Poyhtiri &

Rinnetmaki (2001). He jakavat digi-TV:n perussovellukset seuraavasti:

a) Sihkoinen ohjelmaopas (EPG)

Ohjelmaopas on yksi digi-TV perussovelluksista ja odotetuista lisdarvoista. Sen
tarkoitus on toimia laajojen ohjelmatietojen jdsentdjané, jonka avulla on mahdollista
tietdd mitd ohjelmaa nyt ldhetetddn ja mitd lihetetddn seuraavaksi kullakin kanavalla.
Navigaattorissa sijaitsevassa ohjelmaoppaassa itse TV-ohjelma nikyy oikeassa
yldkulmassa ' kokoisena. Kansainviliselld tasolla sdhkoisid ohjelmaoppaita on

olemassa useita ja niiden toteutustavat vaihtelevat merkittdvasti.

b) Informaatiopalvelut
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Yksi esimerkki informaatiopalveluista on superteksti-TV. Se on jatke nykyiselle teksti-
TV:lle. My0s superteksti-TV perustuu samaan kolminumeroiseen sivujen yksildintiin.
Superteksti-TV:ssd on kuitenkin mahdollista esittid myds laajempia sisiltojd, jotka
tukevat myos kuvia, hyperlinkkejd sisdltdjen vélilld, erilaisia Kkirjasintyyppejd ja
taustagrafiikoita. Suomalaisessa maanpaillisessd digi-TV-jirjestelméssa vilitettdvin

superteksti-TV:n kayttoliittymad on kaikille samanlainen.

¢) Vuorovaikutteiset TV-ohjelmat

Vuorovaikutteisia ohjelmia on pédasiallisesti kahta tyyppid. Yksinkertaisimmat
sovellukset sisdltavit vain yksisuuntaisia lisdarvopalveluita (enhanced TV). Téllaisessa
tapauksessa TV-ohjelmaan vain lisdtddn tiettyjd lisdominaisuuksia ja ne tuovat
yksinkertaista vuorovaikutteisuutta. Todelliset vuorovaikutteiset kaksisuuntaiset
palvelut (interactive TV) hyddyntdvit puolestaan paluukanavaa. Lisdksi voidaan
mainita, ettd yksisuuntaisissa lisdarvopalveluissa interaktiivisuus ei ndyttele kovin
tirkedd roolia. Sen tarkoitus ei siis ole korvata varsinaista TV-ohjelmaa, vaan

enemmankin antaa lisitietoa haluttaessa.

d) Kommunikaatiopalvelut

Kommunikaatiopalveluihin kuuluvat esimerkiksi erilaiset chat- ja
sdhkopostisovellukset. Kommunikaatiopalvelut perustuvat pitkdlti paluukanavan
hyodyntimiseen. Joissain tapauksissa voidaan myods kayttdd matkapuhelimen
tekstiviestipalvelua paluukanavana samalla tavalla kuin nykyisissi television chat-

palveluissa.

e) Ajanviete- ja vithdesovellukset

Tama sovellusalue on erittiin laaja ja todennédkoisesti yksi nopeimmin kehittyvistd
alueista. Esimerkkind mainittakoon erilaiset pelit. Ne eivdt tarvitse valttamatta
paluukanavaa, eivitkd ne ole ehdottomasti sidoksissa tiettyyn ohjelmaan. Myds

esimerkiksi erilaiset vedonlyontisovellukset ja portaalit kuuluvat tdhdn ryhméaéan.

f) Transaktiosovellukset
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Transaktiosovelluksien avulla on mahdollista ostaa ja tilata tuotteita digi-TV:n
vilitykselld. Téstd kaupankdynnin muodosta on jo muodostunut E-commercen tapainen
vastine, T-commerce (T = Television). My0s erilaiset pankkipalvelut kuuluvat tdhin
ryhméiin. Esimerkiksi interaktiivisten mainosten yhteydessi on mahdollista ostaa tuote
hyddyntien transaktiosovellusta. Myos erillisid tuotekohtaisia ostoskanavia kehitetdan.
Naissd palveluissa yleensd kdytetddn jonkinlaista paluukanavaa, jonka kautta tilaus

lihetetddn palvelun tarjoajalle.

Usein erilaisten palvelujen  kayttoliittymit  valmistetaan  sovelluskohtaisista
radtdloidyistd komponenteista ja elementeistd. Digi-TV:n palvelujen kayttoliittymid
voidaan kuitenkin rakentaa my6s DVB-MHP-standardin mukaisesti valmiista
kiyttoliittymidkomponenteista. Niitd komponentteja kutsutaan HAVi-komponenteiksi
(Home Audio Video Interoperability) ja ne periytyvat Java-kielen Swing-luokista.
HAVi-spesifikaatiossa méadritellddn myds yleinen API-miéritelmd. HAVin tavoitteena
on médritelld kokonainen arkkitehtuuri, jota voitaisiin myds hyodyntdd yhdistettdessd
muita kodin laitteita kommunikoimaan keskenddn. (Havi.org 2002) Vihitellen on myos
ilmaantumassa erilaisia editoriohjelmia, joiden tavoitteena on tehda kayttoliittymien ja

palveluiden suunnittelusta nopeampaa ja helpompaa.

3.3 Syotto- ja tulostuslaitteet digi-TV:ssi

Digi-TV-ympdriston syottd- ja tulostuslaitteet eroavat merkittdvasti perinteisestd
tietokoneympdéristdstd. Perinteisessd tietokoneympdristdossd syo6ttolaitteina toimivat
yleensd ndppdimistd, hiiri tai peliohjain. Digi-TV-ympéristossd sydttdlaitteena toimii
normaalisti  kaukosdddin. Kéyttoliittymissd navigoidaan kéyttden piddasiassa
kaukosditimen nuolindppdimid ja varindppaimid. Lisdksi kaukosditimissd on joitakin

vakiondppaimid digi-TV:n muita ominaisuuksia varten. (Poyhtéri & Rinnetmaiki, 2001)

Kaukosditimen ominaisuudet asettavat rajoitteita erilaisten kayttoliittymien
suunnitteluun.  Navigoinnin on  esimerkiksi oltava mahdollista pelkéstddn
nuolindppdimid kayttden. Usein kaukosédddintd kiytetidn myos pelkéstddn peukalolla

(Eronen & Vuorimaa 1999). NorDig-standardissa miiritelladn painikkeisiin liittyvat
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toiminnot. Kuviossa 4 on esitetty NorDig-standardin mukaiset kaukosditimen
ndppdimet. NorDig-standardi ei kuitenkaan ota kantaa varsinaiseen kaukosiditimen

ulkoasuun (Walldén 2000).
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KUVIO 4. Digi-TV:n kaukosdatimen nappéaimet NorDig-standardissa. (NorDig II 2001)

Todelliset kaukosddtimen ongelmat koskevat tiedonsyo6ttod. Jos kayttdja haluaa syottda
tekstid, tulee kaukosddtimen ndppdimiad kdyttdd samaan tapaan kuin matkapuhelinta
tekstiviestid kirjoitettaessa. Joissakin tapauksissa tekstii on mahdollista sy6ttiid kiyttien
virtuaalista ruudulla nakyvaa néppaimistda, jolloin kirjaimet valitaan nuolindppdimid ja
Ok-ndppdintd kdyttden (POoyhtiri & Rinnetméki 2001). Tiedonsyotén ongelmaa on
pyritty ratkaisemaan myos kayttdmalld esimerkiksi infrapunayhteydelld toimivia
langattomia ndppdimist6jd. Esimerkiksi Lekakos ym. (2002) toteavat, ettd useimmat
television katsojat eivdt todenndkoisesti suostu kidyttdmain ndppdimistod, silld sen
kayttd on hankalaa esimerkiksi istuttaessa sohvalla tai nojatuolissa. Myos Nielsen
(1997) huomauttaa, etti ndppdinten ulkoasu ja sijoittelu on vaikeaa sisdistdd ainakin

WebTV:n tapauksessa.
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Muitakin vaihtoehtoja navigoinnin avuksi on esitetty. Mainittakoon niistd erdinlaisella
peliohjaimella varustettu kaukosdddin, ddnikomennoin toimiva kayttoliittymi sekd
erilaisten kannettavien péitelaitteiden hyodyntdminen tiedon syotdssi (Green 1998;
Ibrahim 2000, Roibas 2002). Uskonkin, ettd henkilokohtainen interaktiivisuus on
helpompaa toteuttaa useamman katsojan tilanteessa hyddynnettiessd erilaisia kevyitd
kannettavia piitelaitteita, kuten kehittyneempid matkapuhelimia ja muita langattomia

laitteita.

Tulostuslaitteena toimii yleensd digiboksilla varustettu TV-vastaanotin tai muu
vastaanotin, johon on integroitu vastaava tekniikka kuin digiboksissa. Eri talouksissa
TV-vastaanottimien laatu ja ominaisuudet saattavat vaihdella merkittdvisti. Joissakin
tapauksissa myds vastaanotinkortilla varustettua tietokonetta voidaan kéyttdd digi-TV:n
katseluun. (Poyhtéiri & Rinnetméki 2001) Heterogeenisuus koskee siten myos katsojien
laiteympdristdd. Katsojat omistavat eritasoisia, erikokoisia ja eri-ikdisid televisioita.
Kaikkien katsojien tulisi kuitenkin olla mahdollista katsoa ja hyddyntdd samaa sisdltod

ja palveluja vastaanotinlaitteidensa ominaisuuksista riippumatta.

Televisiossa ndkyvd kuva-ala on pieni ja resoluutioltaan alhainen verrattuna
perinteiseen tietokoneeseen. Esimerkiksi ohuet viivat tai lilan pienet fontit alkavat
helposti vilkkymdin TV:n kuvaruudulla. Myds vérit ndyttdvat erilaiselta kuin
tietokoneen ruudulla. Tarkempia ohjeita koskien graafisia ominaisuuksia ja rajoitteita
on esitetty erilaisten hajanaisten ohjenuorien yhteydessi (esimerkiksi MUSIST 1998;
Hartman 2002; O’Driscoll 2000; Poyhtdri & Rinnetmdki 2001; Vizart 2002,
esimerkkind organisaatiokohtaisesta tyylioppaasta: BBCi 2002.).

3.4 Yhteenveto digi-TV:n kayttoliittymista

Tassd luvussa on annettu yleisluontoinen katsaus digi-TV:n yleisimpiin palveluihin,
kéyttoliittymiin ja syottd- ja tulostuslaitteisiin. Kayttohittyma ja kaytettdvyys kulkevat
kisikddessd. Kayttoliittyma on useimmiten kayttidjille ainoa nidkyva osa jarjestelmasta.

Sen tulisi peittdd taakseen teknologian monimutkaisuus. Kuten luvussa 2 todettiin,
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palvelun kaytettivyys muodostuu monesta eri tekijasti. Kéyttoliittymd on kuitenkin

merkittdvin kiytettdvyyteen vaikuttava tekija.

Luvussa esiteltiin yksi jaottelu palveluista ja annettiin konkreettisia esimerkkeji
kayttoliittymien ominaisuuksista ja suunnittelun problematiikasta. Yksityiskohtaisia
esityksid erilaisista sovelluksista on toistaiseksi vaikeaa tehda, silld digi-TV ei ole vield
ehtinyt vakiinnuttamaan asemaansa ja hakee vield muotoaan kayttoliittymiensikin
osalta. Timid on ongelmallista my6s digi-TV:n kaytettivyyden tarkastelun kannalta,
silld siitd ei vield ole paljon kdytdnnon kokemuksia. Tdmaén hetkiset kdyttoliittymét ovat
kuitenkin  arvokkaita kiytettivyyden kaytinnOn tiedontuottajia.  Seuraavissa

kayttoliittymissd todennékoisesti viltetddn aikaisempien virheet.

Digi-TV:n syéte- ja tulostinlaitteet ovat pédasiallisesti kaukosdddin ja televisio. Tama
asettaa melkoisia haasteita myds suunnittelulle. Kaukosddtimen kéyttd esimerkiksi
tiedon syotossd ja navigoinnissa on melko rajoittunutta. My0s televisiovastaanottimien
ominaisuuksien ja standardien erot aiheuttavat ongelmia yhtendisen suunnittelun
toteuttamisessa. Voidaankin todeta, ettd palveluiden ja kdyttoliittymien suunnittelijoilla
on osin tdysin uusia haasteita melko tuntemattomalla kentdlld. On siis tarvetta
jonkinlaisille yhtendisille sdénnéille tukemaan suunnitteluprosessia ja kayttoliittymien

tarkastelua.
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4 KAYTETTAVYYDEN OMINAISUUDET DIGI-TV-
YMPARISTOSSA

Tésséd luvussa pohditaan uuden ympériston tuomia haasteita monestakin nakdkulmasta.
Jotta uusien tarkennettujen heurististen periaatteiden luominen olisi mahdollista, on
tunnettava tarkemmin uuden ympéristdon keskeisimméit kaytettdvyyden tekijit ja

mahdolliset ongelmakohdat.
4.1 Digi-TV:n kiyttajit ja tehtavit

Televisiota katsovat miltei kaikki ihmiset. Ndin ollen myos digi-TV:n kdyttéjét saattavat
olla keitd tahansa. Niiden ihmisten taustat ja osaaminen vaihtelevat merkittévasti.
(Poyhtdri & Rinnetmiki, 2001) Kéyttdjien ominaisuudet ja suoritettavat tehtivit ovat
kuitenkin seikkoja, jotka vaikuttavat eniten kéytettivyyden suunnitteluun (Nielsen
1993, 73).

Tulevien kayttdjien osalta on hyvi tietdd useita seikkoja paremman kiytettivyyden
saavuttamiseksi. Tarkeimmit tiedot koskevat kiyttdjien ikdi, kokemustasoa, koulutusta
ja ympéristod. Nami tekijdt tuntemalla voidaan kéayttoliittyméin suunnittelussa
ennakoida tulevien kidyttijien mahdollisia tarpeita ja oppimisen ongelmia. (Nielsen

1993, 74)

Myo6s Shneiderman (1998, 18-28) mainitsee tekijoitd, joita tulee huomioida
suunniteltaessa erilaisia tuotteita. Lopputulokseen vaikuttavat kayttoymparisto,
kayttdjien fyysiset ja kognitiiviset kyvyt, havaitsemisen valmiudet, persoonallisuuden

erot ja kulttuuriset erot.

On selvdd, ettd digi-TV:n palveluiden kayttdjait muodostuvat pddasiallisesti erittdin
heterogeenisestd joukosta. Kayttdjilldi on erilaiset tavoitteet, vaihtelevia maérid
kayttokokemusta ja muita merkittivid toisistaan eroavia ominaisuuksia. On my0s

huomionarvoista todeta, etti arviolta 15 prosenttia Euroopan kansalaisista kérsii
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jonkinlaisesta rajoittavasta tekijdstd tai vanhuuden tuomista oireista. (Eronen &

Vuorimaa 1999)

Vaihtelu erilaisten ikdluokkien vélilldi on merkittdvadd. Vanhentuminen vaikuttaa
negatiivisesti usein fyysisiin, kognitiivisiin ja sosiaalisiin valmiuksiin (Shneiderman
1998, 26). On esitetty mielipiteitd, etti yleiset suunnittelupéitdkset tulisi pdidasiallisesti
tehdd huomioiden noin keskimiérin 60-vuotias katsoja. Niin ollen tulee huomioida

havaitsemiseen, tiedonkésittelyyn ja motorisiin taitoihin liittyvit seikat. (Green 1998)

Nielsen (1993, 73) mainitsee, ettd suunnittelijoille on tidrkedd saada tietoa oikeista
loppukayttijistd. Kehitysprojekteissa tuhlataan usein paljon aikaa koskien kayttdjien
mahdollisesti haluamia ominaisuuksia. Onkin tirkedd, ettd timi tieto saadaan itse
kayttajiltd eikd ratkaisuja perustella vain oletuksien pohjalta. Nielsen tosin mainitsee,
ettd kdyttdja ei ole aina oikeassa eikd valttdmaétta tiedd mitd haluaa tai miki on oikeasti

hinelle parasta (Nielsen 1993, 11).

On ymmérrettdvad, miten vaikeaa on tuntea kaikki kayttdjit tarpeineen ja heidin
rajoitteensa suunniteltaessa digi-TV-ympéristoon kaikille tarkoitettua kdyttoliittyméa.
Yksittdisten, tarkemmin tietylle kohderyhmille suunnattujen palvelujen osalta se on
helpompaa, mutta kun kyseessd on kayttoliittymd koko kansan kéytettdviksi, on
asetelma viistimittd ongelmallinen. Esimerkkini tietylle kohderyhmaélle suunnatusta
kayttoliittyméstd voidaan mainita interaktiiviset mainokset, joiden aikana katsoja voi
halutessaan avata ruudulle erddnlaisen “sivuston”, jossa tuotteesta kerrotaan tarkemmin
ja josta sen voi myds halutessaan ostaa. Esimerkkind kayttolhittymastd, joka on
suunnattu koko kansalle, mainittakoon sdhkdinen ohjelmaopas. Myo6s aiemmin kuvailtu

superteksti-TV on tarkoitettu koko kansan kaytettiviksi.

Kiayttdjien kokemustaso saattaa vaihdella merkittivisti. Joukossa on myds thmisid,
joilla ei ole minkédnlaista kokemusta esimerkiksi tietokoneen kéytdstd. Toisaalta,
oletusta riittdvasta kayttokokemuksesta ei voida pitddkain 14htokohtana suunniteltaessa
koko kansalle suunnattuja palveluita. Kuitenkin kdyttdjien ja heidédn tarpeidensa

tuntemus ovat tekijoitd, joiden huomioiminen lopulta vaikuttaa digi-TV:n palvelujen ja
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niidden  kayttoliittymien hyvdksymiseen kansan parissa. Kaikkia ei voida

parhaimmassakaan tapauksessa kuitenkaan miellyttda.

Shneiderman (1998) osoittaa kirjassaan miten tirkedd on tuntea tulevat kayttijit.
“Know Thy User” on periaate, jonka noudattaminen on tarpeellista, mutta useimmiten
erittdin vaikeaa. Kaiken suunnittelun ja arvioinnin pitdisi kuitenkin 14hted siitd
lahtokohdasta, etti kéyttdjit ja heiddn ominaisuutensa tunnetaan mahdollisimman

hyvin.

Yksi mahdollinen ratkaisu suuren kayttijadkunnan ongelmaan on tehdid profilointeja.
Profilointeja voidaan hyddyntdi myos erilaisten konseptien kehittelyvaiheessa (Eronen
2001). Erilaisten kayttajatyyppien profilointia on pyritty tekemiddn myos digi-TV-
ympdéristdd varten (esimerkiksi Eronen 2001; Walldén 2000). Walldén (2000) esittdd
(katso Liite 1) jaottelun eri kiyttdjatyypeistd ja antaa siten suuntaa myods kiytettdvyyden

suunnittelulle.

Walldén (2000) mainitsee, ettd eri ryhmien tarpeet ovat sekd samankaltaisia ettd
vastakkaisia. Esimerkiksi hidasteiset kayttdjat tarvitsevat usein yksiselitteisen
kayttoliittyméan. Tamé on tekijd, josta myds muut ryhmit hyotyvit. Vastakkaisista
tarpeista Walldén mainitsee esimerkkind aloittelijoiden tarpeen aputoiminnoille, joita

tehokdyttdjat eivit valttamatta tarvitse.

Nielsen (1993, 78-79) toteaa, ettd kdyttdjit muuttuvat ajan mittaan. Tdstd muutoksesta
hin kéyttdd termid evoluutio. Kokemuksen kasvaessa, useat kéayttdjat vaativat
jdrjestelmaltd enemmén erilaisia toimintoja ja oikopolkuja. Esimerkkind oikopoluista
mainittakoon erilaisten ndppdinyhdistelmien hyddyntiminen kidytdn nopeuttamiseksi
hiirelld osoittamisen sijaan. Tehokdyttdjdt olisivat todennidkoisid pikatoimintojen
kayttdjia digi-TV:ssd. Digi-TV:ssd pikatoimintojen ja oikopolkujen toteuttaminen ja

kayttd voi olla kuitenkin hankalampaa kaukosaitimen rajoitteiden vuoksi.
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Millaisia tehtdvid kayttdjat sitten tulevat suorittamaan digi-TV-ympéristossd? Yleisesti
tehtdvit voidaan jakaa kahteen luokkaan. Kéayttdjien tehtavit luttyvit péadasiallisesti

viihteelliseen katsomiseen tai tiedon etsimiseen. (Eronen & Vuorimaa 1999)

Walldén (2000) toteaa tutkimuksessaan, ettd digi-TV:td kiytetddn ldhinnd vapaa-aikana
ja sen kéyttotilanteet voidaan liséksi jakaa katsojan toiminnan (esimerkiksi jos katsoja
tekee usecampaa asiaa kerrallaan tai keskitytddn pelkdstdan television katseluun),
kayttotavan tai sosiaalisuuden (ryhméissa vai yksin) mukaan. Kéyttotavat Walldén jakaa
surffailuun  ja  padmédrdhakuiseen  kdyttdmiseen.  Surffailulla  tarkoitetaan
vapaamuotoisempaa etsiskelyd kun taas pddmadrahakuisessa kaytossd on selked tavoite,
kuten tietyn palvelun etsintd. Walldén my0s toteaa, ettd hyva kayttoliittymé sallii eri

kayttotavat. (Walldén 2000)

Televisiopohjaiset interaktiiviset palvelut saattavat kiinnostaa erityisesti henkilditi joilla
on vihdinen kokemus tietokoneen kiytostd. Tosin, esimerkiksi vanhemmat ihmiset
saattavat edelleen vastustaa tillaisia palveluita. Syind ovat esimerkiksi palvelujen

kokeminen tarpeettomina ja ylimiardisten maksujen valttdminen. (Maguire 2000)

4.2 Keskeisimmit kaytettivyyden haasteet

On melko selvdd, ettd pelkdstidn perinteiset HCI-periaatteet eivit riitd tdssd uudessa
ympéristdssd. Toisaalta, - digi-TV-ympériston tulisi huomioida myds aikaisemmat
periaatteet silld perusseikat ovat kuitenkin samat. Kyse on edelleenkin
vuorovaikutuksesta ihmisen ja koneen vililld. Digi-TV-ymparist6lld on kuitenkin useita
taustalla vaikuttavia ominaisuuksia ja piirteitd, jotka ovat vain sille ominaisia.
Seuraavassa esitellddn niistd keskeisimmit aiemmin mainittujen (luvussa 3 ja kohdassa

4.1 esitetyt seikat) lisdksi:

Digi-TV on vaihtoehtoisesti kaytettiva tuote

Talla tarkoitetaan sitd, ettd thmisid ei ole toistaiseksi pakotettu kdyttimaan digi-TV:té ja

sen palveluita. Kayttdjdt voivat valita haluavatko he kéyttdd tiettyjd tuotteita ja
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palveluita. Téhdn valintaan vaikuttavat merkittdvisti jirjestelmien ja palvelujen
kayttoliittymédt ja niiden kiytettivyys. (Ali & Lamont 2000) Jos kayttdliittymi ei

sovellu kdyttdjien tarpeisiin, sitd ei valttamattd kdytetd ollenkaan (Keinonen 2000).

Digi-TV on paiasiallisesti yksi viihteen muoto

Kunnianhimoisista visioista huolimatta digi-TV:n ensisijainen tavoite on toimia
vithteend (Ali & Lamont 2000; Eronen & Vuorimaa 1999; Green 1998). Sitd voidaan
kayttdd myOs wuseisiin  muihin tehtdviin, kuten esimerkiksi opiskeluun ja
tiedonhankintaan tai muiden péivittdisten asioiden hoitamiseen, mutta viihteellinen
kaytto tulee olemaan todennédkoisesti sen paitehtivianid. Mielestdni digi-TV:td voidaan
ajatella perinteisen television kdyton jatkeena, siis erddnlaisena edistyneempdni viihteen

vilineen4.

Kun viihteellisyys on péidasiallinen tavoite, asettaa se vaatimuksia jarjestelmien ja
palvelujen suunnittelulle. Niiden tulisi olla mahdollisimman helposti kiytettdvii.
Sovelluksen kdyton tulisi silloin olla niin helppoa, ettid kdyttdmisen sddnnot selvidvat

nopeasti kayttoliittymaé vilkaisemalla. (Ali & Lamont 2000; Maguire 2000)

Television katsomiselle on erilaisia tasoja

Kayttijilla on erilaisia tapoja ja syitd katsoa televisiota. Joskus pddasiallinen tavoite on
katsoa televisiota keskittyneesti, kun taas toisinaan se toimii taustatoimintana tai
sosiaalisena seurana.(Walldén 2000) Digi-TV:n palvelut tulee siis suunnitella siten, ettd
ne tukevat erilaisia katsomisen tasoja. Sosiaaliset seikat liittyvit digi-TV:ssd myds

vuorovaikutuksen toteuttamiseen useamman kayttdjan tilanteessa (Ali & Lamont 2000).
Katsojien kokemusmiira on vaihteleva
Thmiset, jotka ovat tottuneita tietokoneiden kayttdjid olettavat usein digi-TV:n

kdyttoliittymien toimivan samalla totutulla tavalla. Toisaalta, kokemattomat kiyttdjat

puolestaan ldhestyvét uutta ympdristod ilman minkdénlaisia odotuksia. Digi-TV on
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kuitenkin tarkoitettu kaikille television omistajille. Ndin ollen suunnittelussa on otettava
huomioon kiyttdjien vaihteleva kayttokokemuksen maard. Mahdolliset standardit tulisi
asettaa niiden kiyttdjien kykyjen ja taitojen ehdoilla, joilla on vdhin tai ei ollenkaan

kokemusta erilaisista sovelluksista. (Ali & Lamont 2000)

Katsojien informointi interaktiivisuudesta

Kun TV-ohjelma siséltdé interaktiivisia elementtejd, joutuvat katsojat luomaan tiysin
uusia malleja tuttujen mallien tilalle koskien television katsomista (Ali & Lamont
2000). Katsojilta vaaditaan muuttumista kayttdjiksi ja se puolestaan vaatii suurempia
henkisid ponnisteluita katsojilta (Maguire 2000). Television katselussa tulee olemaan
ainakin  jonkinasteinen  siirtyminen  passiivisesta  aktiiviseen  katsomiseen
interaktiivisuuden tulemisen my6td. Siirtymisen tulisi olla mahdollisimman sulava ja
huomaamaton. Katsojien informointi ohjelman siséltimadstd interaktiivisuudesta tulisi

hoitaa siten, ettd itse katsominen ei merkittdvasti héiriinny (Ali & Lamont 2000).

Toisaalta, monet katsojat kayttavat jo nykyddn useita vuorovaikusta vaativia palveluita
ja laitteita televisionkatselun yhteydessi. Esimerkkind mainittakoon videopelien
pelaaminen, DVD-sovellusten ja televisionkatselun yhdistely sekd tekstitelevision
selailu televisionkatselun lomassa. Tavallaan osa katsojista sekoittaa tietiméttadn jo nyt
keskendidn aktiivista ja passiivista katsomista. Ndin ajatellen, siirtyminen interaktiivisen

sisdllén pariin et valttdmatta ole kaikille katsojille yhtd suuri muutos.

Katsojien relevantit inhimilliset tekijat

Inhimilliset tekijdt sisdltividt laajan skaalan hyvin moniulotteisia aiheita. Téssd
yhteydessd annetaan vain lyhyt kuvaus keskeisimmistd, ldhinnd psykologisista
tekijoistd. Digi-TV:n kéayttimisen kannalta tédrkeitd henkisid ominaisuuksia eli
inhimillisid tekijoitd ovat muisti, tarkkaavaisuus, havaitseminen, skeemojen luominen,
oppiminen ja vireystila (Walldén 2000). Tarkeimpina tekijoind digi-TV:n kiyttdmisessi

Walldén mainitsee tarkkaavaisuuden ja vireystilan.
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Tarkkaavaisuuteen vaikuttavat seki sisdiset ettd ulkoiset tekijit. Sisdisid tekijoitd ovat
esimerkiksi nalka, ikd tai erilaiset tunnetilat. Ulkoiset tekijdt koostuvat ympériston
ominaisuuksista kuten ldmpoétilasta ja valaistuksesta. Digi-TV:td kiytettdessd
tarkkaavaisuus voi herpaantua helpommin kuin tavallisen television katselussa. Usein
tarkkaavaisuuden taso alkaa laskemaan tietyn ajan kuluttua. Digi-TV:n kdyttdji saattaa
hyodyntad erilaisia péaillekkdisid toimintoja, jolloin rasitus on suurempaa ja
tarkkaavaisuus laskee nopeammin. (Walldén 2000) Perinteisen television katselussa ei

yleensa ole lilemmin vaadittu tarkkaavaisuutta.

Tarkkaavaisuuden kohdentaminen tiettyyn informaatioon on helpompaa jos se poikkeaa
muista ympdariston elementeistd (Sinkkonen ym. 2002). Kokematon kéyttdjd ei
vilttimittd osaa automaattisesti kohdentaa tarkkaavaisuuttaan oikeaan kohtaan jos

informaation esitysti ei ole suunniteltu riittdvén tehokkaasti.

Vireystilan merkityksen huomioiminen on tirkedd. Optimaalisen toiminnan
saavuttamiseksi vireystila ei saisi olla liian korkea eiki liian alhainen. Useimmiten digi-
TV:td kaytetddn illalla tydajan jilkeen, jolloin myods vireystila on melko alhainen ja

katsoja haluaa rentoutua ilman suurempia henkisid ponnisteluja. (Walldén 2000)

Muistin toiminta, havaitseminen ja oppiminen ovat niin laajoja kokonaisuuksia, etti
niitd ei tdssd yhteydessd voida esitelld tarkemmin. Mainittakoon kuitenkin useassa
kiytettivyyden lahteessd (esimerkiksi Norman 1991; Sinkkonen ym. 2002; Preece ym.
1994) painotettavien skeemojen merkityksestd. Skeemojen eli tietorakenteiden merkitys
on olennainen Kk&yton oppimisen kannalta. Skeemat ovat rakentuneet kiayttdjan
aikaisemmista kokemuksista ja tiedoista. Ndmid kokemukset ja tiedot puolestaan
ohjaavat kayttijin toimintaa hinen kohdatessaan uusia tilanteita ja muokatessaan
vanhoja toimintamallejaan tai muodostaessaan tdysin uusia skeemoja. Jos
kayttoliittymissi kdytetty navigointirakenne tai tiedonesitystapa muistuttaa aikaisempaa
tuttua mallia, on ominaisuuksien oppiminen ja kayttdminen helpompaa. (Sinkkonen ym.

2002)

Ergonomiset seikat
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Ergonomian voidaan sanoa olevan tietoa ja toimintaa, jonka avulla kdyttGympéristd
pyritdidan muokkaamaan mahdollisimman turvalliseksi ja miellyttdvaksi ihmiselle
(Preece ym. 1994, 40). Ergonomian tavoitteena on myds muokata kdytettivit laitteet ja
muut konkreettiset esineet soveltumaan mahdollisimman hyvin ihmiselle (Raskin 2000,

10).

Ergonomia jakautuu kahteen alueeseen, psyykkiseen ja fyysiseen kdyttomukavuuteen.
Digi-TV:n kéaytoltd vaaditaan joitakin samankaltaisia fyysisid ergonomisia
kayttdolosuhteita kuin tietokoneidenkin kaytossi. Tdhdn saakka television katselu ei ole
asettanut vaatimuksia olosuhteille. Katsoja on voinut vapaasti keskittyd pelkkddn
katseluun. Aktiivisuuden vaatiminen kaytOssd saattaa myds muuttaa tilaratkaisuja
olennaisesti. (Walldén 2000) Mahdollisen nippdimiston kayttd ei todenndkdisesti

onnistu kaikissa huoneissa luontevasti.

Raskin (2000, 10) mainitsee, ettd ihmisten fyysiset rajoitteet tunnetaan jo melko hyvin,
mutta myOs mielen asettamat ergonomian vaatimukset tulee tuntea hyvin jotta voidaan

rakentaa toimivia kayttoliittymia.

Navigoinnin ongelmat

Eronen ja Vuorimaa (1999) totesivat tutkimuksessaan, ettd kayttdjat pystyivit
kiyttdmiidn tehokkaammin prototyyppid, joka auttor sdilyttimidin tietyn ennalta
muodostetun tutun kontekstin. Kayttdjid ei tulisikaan pakottaa muodostamaan uusia
toimintamalleja koskien sovelluksien kayttod. Kaikkien digi-TV:n sovellusten tulisi
tukea mahdollisimman intuitiivista navigointia koska tahansa tarjoten samalla vihjeit4 ja

valitdnta palautetta kayttijille.

Navigointi kayttoliittymissd kéyttden kaukosdddintd on kuitenkin vaivalloista ja
aiheuttaa kéytettivyyden ongelmia. Walldén (2000) madrittelee kolme keskeistd
kiytettivyyden ongelmaa liittyen kaukosditimeen. Ensimmiinen ongelma koskee

taitureita, hidasteisia ja aloittelijoita. N&md ryhmit haluavat todennikoisesti
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mahdollisimman nopeasti saada selville kaikki digi-TV:n toiminnot selkedlld ja
keskitetylld tavalla. Niin ollen kaukosditimessd tulisi olla ndppdin, jonka avulla

kayttdja padsee tietoihin kisiksi.

Toisena ongelmana Walldén mainitsee kaukosditimen ymmarrettivyyden. Suurin osa
nédppdinten lyhenteistd on englanninkielelld tai hyvin teknisid. Tdma on ongelmallista

erityisesti aloittelijoille ja hidasteisille kiyttdjille.

Kolmantena kaytettivyyden ongelmana Walldén tunnistaa tarkkaavaisuuden
kohdistumisen. Katsojan tarkkaavaisuus jakaantuu usein kaukosddtimen ja television

véilimaastoon, mikd johtaa helposti nippailyvirheisiin.

Kuluttajien odotukset

Ei ole myd&skdidn aivan selvdd, onnistuuko digi-TV:n maailmanvalloitus tdydellisesti.
Kuluttajilla saattaa olla joitakin epitodellisia odotuksia. Tutkimusten mukaan
esimerkiksi kuvan— ja &&nenlaatu ei ole valttimattd paljon tavallista parempi, paitsi jos
katsoja asuu alueella jossa on muuten huono ndkyvyys vastaanotettaessa tavallisia
analogisia lahetyksid. My0s digi-TV:n kuvassa on ajoittain hdirioitd, kuten esimerkiksi
kuvan satunnainen jihmettyminen ja palikoituminen. (Maguire 2000) Niin ollen
kéyttdjille on muodostunut tietynlaisia odotuksia ja mielikuvia jotka eivit vilttimittd
vastaa todellisuutta. Padstessadn kdyttdmain ensikertaa digi-TV:t4 saattaa katsoja pettyd

jos toiminnallisuus ei tdysin vastaakaan odotuksia.

Teknisemmit ympariston kiytettivyyteen vaikuttavat seikat

Uusi ympdiristd asettaa uusia haasteita kdytettdvyydelle myOs teknisemmistid syistd
johtuen. Aihepiiriin liittyy l&heisesti riittivdn nopea ja varma datan ldhetys, saman
sisdllon soveltuvuus ja suhde muihin ympéristéihin esimerkiksi hyddynnettdessd samaa

sisdltod eri pditelaitteissa sekd paluukanavan toteuttamiseen liittyvat kysymykset.
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Myobs eri siirtoreittien kayttd vaikuttaa palvelujen kéytettdvyyteen. Satelliitin
valitykselld palveluita kiyttavdt ovat usein tekemisissd ulkomaisten kayttoliittymien
kanssa. Maanpaillisessd lahetysverkossa siirrettivd materiaali puolestaan on
optimoitava kaistanleveyden rajoitusten vuoksi. Télloin tietyt ominaisuudet, kuten
kamerakulmien vaihtelu saattaa olla ongelmallisia toteuttaa. (Walldén 2000) Myos
digiboksien tekniset ominaisuudet ja suoritinteho vaikuttavat luonnollisesti palveluiden

ja sisdllén toimivuuteen.

Tuotantomenetelmien puuttuminen

Toistaiseksi digi-TV:n palvelujen tuottaminen on perustunut ldhinnd ad hoc-
periaatteisiin ja “kantapiddn kautta” opittuihin kokemuksiin. McDonald (1995) on
kuvaillut titi tilannetta vallattomaksi ja jopa kaoottiseksi. Toistaiseksi ei ole olemassa
yksinkertaisesti noudatettavia metodologioita joiden avulla suunnitteluprosessin

onnistuminen voitaisiin varmistaa.

Digi-TV:n  tuotantoprosessilla  on  joitakin = yhtenevdisyyksid  esimerkiksi
multimediaohjelmistojen ja WWW-projektien suunnitteluun ja samoja menetelmid
voidaan ainakin jossain mairin hyodyntdd. (Jaiskeldinen 2001) Yhtend kdypdnd ja
helposti digi-TV-tuotantoon sopivaksi muokattavana menetelmidnd voidaan mainita
Brian Blumin (Vaughan 1994) prosessimalli. Yleisluonteisia malleja digi-TV:n
sovellusten kehittdmiseen esittivit myos esimerkiksi O’Driscoll (2000, 112-133) ja
Hartman (2002, 111-123). Yleisten suunnittelumetodologioiden puuttuminen saattaa
aiheuttaa laajan skaalan toisistaan eroavia ratkaisuja, joiden kiytettdvyyden taso

vaihtelee.

Muut yleisemmit kaytettivyyden ongelmat

Yksi yleinen kéytettivyyden ongelmien aiheuttaja on se, ettd palvelun lopullisen
kdyttdjin ja palvelun suunnittelijan nidkemykset eivdt vastaa toisiaan. Palvelun
suunnittelijalle muodostuu niin  kutsuttu  suunnittelumalli ja kéyttdjille syntyy

mieltimismalli. Palvelulla puolestaan on oma jarjestelmikuva. Suunnittelija siis olettaa
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tietdvinsa mitd kdyttdji haluaa ja ty6stdd timéin pohjalta mielessdin suunnittelumallin.
Vuorovaikutuksessa palvelun kanssa kéayttdjdlle muodostuu kuitenkin oma
mieltdimismalli, johon vaikuttaa palvelun jirjestelmikuva eli sen fyysinen rakenne.
(Norman 1991, 35) Nain siis sekd suunnittelijalle ettd kdyttdjdlle saattaa syntyi erilaisia

mielikuvia, jotka eivit vastaa toisiaan.

Yhtend mahdollisena kdytettdvyyden ongelmien aiheuttajana kayttoliittymien sisdltdjen
suunnitteluvaiheessa voidaan mainita median lukutaidottomuus. Ei niink&dn kéyttdjien
osalta, vaan suunnittelijoiden osalta. Kyse ei ole siitd, etteikd suunnittelija osaisi luoda
materiaalia ja kayttdd oikeita vilineitd, vaan enemménkin siitd, pystyyko materiaali
kommunikoimaan kayttdjan kanssa tarkoitetulla tavalla. Suunnittelijan on siis hallittava
kiytettivin median kommunikointikieli, olkoon se sitten adntd, tekstid, videokuvaa tai
grafiikkaa. Lisdksi se, miten nidmi elementit voidaan oikein sijoittaa sovelluksen

kaytt6liittyméan, on suunniteltava tarkasti. (Emmus 1999; Petersen 1998)

Norman (1991) puhuu myos tekniikan paradoksista. Tekniikan paradoksilla héin
tarkoittaa sitd, ettd kun palvelussa on monia toimintoja, niin yleensd myds
monimutkaisuus kasvaa viistimattd. Néin ollen kasiteltdvin tiedonmddrdn kasvaessa
my6s kayttdjan kognitiivinen taakka kasvaa. Tdmé ilmié on my0s vaarana digi-TV:n
kiyttoliittymissi. Taitavalla suunnittelulla monimutkaisuutta voidaan kuitenkin hallita

ja vilttda.

Norman (1991) mainitsee hyvin 1dhtokohdan, joka tulisi pitdd mielessd suunniteltaessa
mitd tahansa. Héan toteaa, ettd tehtdvien yksinkertaistamisen pitdisi olla uuden
teknologian péatehtava. Tavoitteena on siis helpottaa ja vihentdd kdyttdjien taakkaa
joka suhteessa. Tdmid koskee myos digi-TV:n sovelluksia ja niiden kayttdd, jonka

tulisikin olla mahdollisimman viihdyttdvaa ja joustavaa.

4.3 FErot digi-TV:n ja tietokoneen kiyttoymparistoissa

Seka television ettd tietokoneen kdyttd ovat vuosien mittaan tulleet tutuiksi ja saaneet

tiettyjd piirteitd. Suurimmalle osalle erityisesti television kdyttd on tuttua. Walldén
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(2000) toteaa, ettd jos digi-TV:n kéyttoliittymi on tietokonemainen, niin sen kiayton
oppimiseen vaikuttaa selvisti kdyttdjan kiyttokokemus tietokoneista. Mielestini digi-
TV:n kayttoliittymien tulisi erota merkittavisti tietokoneiden kayttoliittymistd. Digi-
TV:n kdyttoliittymien tulisi olla viihteellisempid ja vihemmén monimutkaisia kuin miti

tietokoneen nédytdllad on totuttu ndkemain.

Yhtymikohtia digi-TV- ja tietokoneympérist6lld on kuitenkin jonkin verran.
Esimerkiksi digi-TV:1ld ja Internetilli on yhteisid ominaisuuksia. Ndmd ymparistot
kayttavit usein samoja standardeja ja esitysmuotoja. Ongelmiin kuitenkin térmétadn, jos
yritetddn hyodyntid Internetin sisdltdd suoraan digi-TV:ssd. Sisiltdd tulee muokata jotta
se soveltuisi kaytettaviksi digi-TV:ssd. Walldén (2000) toteaakin, ettd samaa sisdltéd on
vaikeaa hyodyntda kummassakin ympéristossa kayttdjien eroavien informaatiotarpeiden
vuoksi. Digi-TV:n kautta katsottavien sivustojen tulisi soveltua lisdkst my0s ryhméssa

katseluun.

Seuraavan kohdan tarkastelu perustuu ldhinnd Nielsenin (2000, 370-371) kirjan
televisio- ja tictokoneympdriston eroja kisittelevdin kohtaan. Taulukossa 1 on esitetty
havaintoja keskeisimmisti eroista. Tarkastelun kohteena on ollut erityisestt Microsoftin
kehittima WebTV-jarjestelmi. WebTV:td hyodyntiden on mahdollista kdyttda televisiota

eradnlaisena Internet-selaimena.
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TAULUKKO 1. Vertailua televisio- ja tietokoneympariston valilld (Nielsen 2000, 370-

371).

Televisio

Tietokone

Niyton resoluutio

Melko huonotasoinen

Vaihtelee keskikokoisista
melko suuriin resoluutioihin

Syottolaitteet Kaukosédidin ja Poydalla olevat hiiri ja
mahdollisesti langaton nippdimistd kiintedssi
ndppdimistd sopivat asennossa, jolloin kisien
parhaiten tukemaan pienid  litkehdintd on nopeampaa.
syotteitd ja toimintoja.

Katseluetiisyys Useita metreja Muutamia kymmenid

senttejd

Kayttijan asento

Rentoutunut, nojaileva

Suorassa, pystyasennossa

Huone

Olohuone, makuuhuone
(ympdristo liittyy
rentoutumiseen)

Ty6huone (ympéristo liittyy
tyOskentelyyn)

Integrointimahdollisuudet
samassa laitteessa

Erilaiset TV-lahetykset

Tuotannolliset sovellukset,
kayttdjan henkilokohtaiset
tiedot, tydtiedostot

Kiyttijien lukuméiara

Sosiaalinen tilanne: useat
1thmiset saattavat katsoa
televisiota yhtdaikaisesti.

Yleensa kayttiji on yksin
tietokoneen darella

Kayttijan mukanaolon

Passiivinen: katsoja

Aktiivinen: kayttdja antaa

rooli vastaanottaa sen mita kiskyja koneelle
lahetetadn
Tietokoneiden monitorit ja televisiot perustuvat usein samaan

katodisiadeputkitekniikkaan, mutta ne eroavat merkittdvisti resoluutioltaan (O’Driscoll
2000, 250). Television ruudun resoluutio on pieni, eikd ruudulle siten mahdu kerralla

kovin paljon tietoa. Ndin ollen kerralla ndkyvén informaation méairan tulee olla pieni.
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Tami on merkittdvd ero verrattuna tietokoneeseen, jonka ndyttd mahdollistaa laajojen
tietorakenteiden esittimisen. (FEronen & Vuorimaa 1999) Lisiksi, vaikka jotkin
elementit nidyttdvat hyvaltd tietokoneen ndytolld, saattavat ne niyttdd todella

heikkotasoisilta television ruudulla.

Sy6tto- ja tulostuslaitteet eroavat luonnollisesti merkittavasti toisistaan. Kaukosddtimen
kdyttd on merkittdvasti rajoittuneempaa kuin hiiren ja ndppéimiston. (Walldén 2000;
Eronen & Vuorimaa 1999) Tietokoneen kiyttd yleensd vaatii kayttdjdn olemista ainakin
nayttéruudun ldhelld tai muuten hyvissd katseluolosuhteissa. Televisiota katsotaan
yleensd kauempaa kuin tietokoneen néyttod. MyoOs kdyttdjan asento on normaalisti

rentoutuneempi kuin tietokonetta kiytettdessa.

Olohuone on yleensd ollut rentoutumisen tyyssija. Tietokonetta kdytettdessd on
useimmiten tavoitteena keskittyd tyontekoon ja aktiiviseen tiedonkdsittelyyn.
Olohuoneessa television katsojia saattaa olla useampia, kun taas tietokonetta kaytetdan
yleensd yksin. Tdmi aiheuttaa ongelmia esimerkiksi vuorovaikutuksen suunnittelulle.
Kuitenkin yleensi vain yksi henkil6 kdyttdd kaukosdadintd. Tamé on yksi suurimmista

ongelmista liittyen digi-TV:n interaktiivisuuteen.

On syytd huomioida erds taulukosta ilmi kdyvé seikka. Television kdyttdjd4n viitataan
yleensi sanalla “’katsoja”, kun taas tietokoneen kdyttdjadn viitataan sanalla “kayttdja”.
Interaktiivisuuden myotid katsomisen merkitys saattaa muuttua. Toisaalta, television
katsoja on edelleenkin halutessaan vain katsoja, mutta halutessaan hin voi myds toimia
kiyttdjand samaan tapaan kuin tietokoneymparistdssd suorittaen samankaltaisia tehtavid.
Perinteisessd televisiossa interaktiivisuutta ei juurikaan ole eikd sitd vaadita

kayttajaltdkaan toisin kuin tietokoneen kaytdssd, jossa se on tarkedssi roolissa.

Mielestini television passiivisen kdyton mahdollisuuden on sdilyttdvd, silld kaikki
katsojat eivdt todenndkoisesti kaipaa interaktiivisuutta. O’Driscoll (2000, 252)
mainitseekin osuvasti, ettd perinteisesti television katsojat nojaavat taaksepdin ja

tietokoneen kiyttdjat eteenpdin. Tietokoneen kiayttdja etsii haluamaansa tietoa ja
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kisittelee naytollda olevia rakenteita. Vastakohtaisesti, television katsoja nojaa

passiivisesti taaksepdin ja haluaa tulla viihdytetyksi.

Onkin mielenkiintoista saada tietdd, miten paljon kéyttdjat odottavat televisiolta
interaktiivisuutta. Television katselussa on perinteistesti pédasiassa ollut kyse
rentoutumisesta ja lahinni passiivisesta vastaanottamisesta (Eronen & Vuorimaa 1999).
Uskon, ettd erityisesti nuoremmat kayttdjat tulevat olemaan aluksi todenndkdisimpid
interaktiivisten ominaisuuksien hyddyntdjid. Tamé seikka ei kuitenkaan saa vaikuttaa

kiytettivyyden ominaisuuksien huomiointiin suunnittelussa.

Kayttoliittymait on suunniteltava koko kohderyhmin kiytettaviaksi, eli tissd tapauksessa
kaikille digi-TV:n kéyttéjille sopivaksi. Kokemusta tietokoneen kiytdstd ei voida
olettaa kaikilla olevan eikd samoja suunnittelun lainalaisuuksia voida automaattisesti
soveltaa digi-TV-ympéristoon (Chorianopoulos & Spinellis 2002). Optimistisesti
ajatellen on hyvinkin mahdollista, ettd vaikkapa viidentoista vuoden péistd digi-TV:n

palveluita kdyttdd Suomessa suurempi maéra kansalaisia kuin tietokoneita nykyaén.

4.4 Kaytettivyyden osa-alueiden merkitys digi-TV:ssa

Tassd kohdassa pohditaan tarkemmin kéytettdvyyden eri osa-alueiden merkitystd ja
tarkeyttd digi-TV-ympéristossd. Keskeisten osa-alueiden tunnistaminen on tirkedd
tarkennettujen heuristiikoiden johtamisen kannalta. Osa-alueiden tarkastelu toimii myos
tirkednd osana kdytettivyyden suunnittelun tavoitteiden asettamisessa. Kaikkia osa-
alueita ei aina voida taydellisesti saavuttaa, joten on paitettiva mitka tekijit asetetaan
etusijalle.  Kéyttdjien, ympéristdbn ja  suoritettavien tehtdvien vaatimukset
kaytettivyydelle tulee ottaa huomioon mahdollisimman aikaisessa vaiheessa tavoitteita
asetettaessa (Nielsen 1993, 80). Kéytettdvyystavoitteiden asettamisessa toimivat usein

apuna Nielsenin (1993) esittdmat viisi osa-aluetta.

Tuotteen kdyton aloittamisen kynnyksen tulee olla mahdollisimman alhainen. Kynnysta
voidaan alentaa tekemdlld palveluista mahdollisimman helposti opittavia. Opittavuutta

parantaa luonnollisesti tuotteen helppokdyttdisyys. Poyhtdri ja Rinnetmdki (2001)
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viittdviat helppokiyttéisyyden olevan ainakin aluksi etusijalla. Nidin kéyttdjdn on
mahdollista tutustua nopeasti uuteen ympéristéon ilman monimutkaisuuden tuottamia
ongelmia ja oppia kdyttdmdin sen palveluita turhia pohtimatta. Liiallisen
yksinkertaistamisen tuloksena syntyvdd tylsyyttd on kuitenkin syytd vilttdd
kayttoliittyméssd, silla myds viihteellisyydelld ja kokemuksellisuudella on tarked

merkitys digi-TV:ssa.

Tehokkuuden tirkeyden mdiéritteleminen digi-TV:ssd on vaikeaa. Todennédkdistd on,
ettd digi-TV-ympdristossa tehokkuus ei ole tarkein osa-tekijd ainakaan aluksi. On totta,
ettd kiyttdjin tulee olla mahdollista kdyttdd jarjestelmdd mahdollisimman tehokkaasti,
mutta ensisijainen tavoite se ei kuitenkaan ole. Digi-TV-ympéristdn palveluissa ei
useinkaan ole tavoitteena maksimoida kdyttdjan tuottavuutta. Walldén (2000) kuitenkin

toteaa, ettd tehokkuus on tirkedmpi tekijd vakiintuneemmassa kayttovaiheessa.

Jarjestelmdn kdyttdmisen tulee olla siind méérin helposti muistettavaa, ettd kayttdjd voi
palata jirjestelmdn kiytdon pariin kdyttdmisessd tapahtuneiden taukojenkin jalkeen.
Kayttajan tulisi pystyd jatkamaan kdytt6d ilman uudelleenopettelua. Muistettavuus on
kidytettavyystekija, joka on ldheisesti yhteydessd digi-TV:n kdytdn opittavuuteen

(Walldén 2000). Helposti opittava on useimmiten myds helposti muistettava.

Virheettomyys on merkittdva tekija digi-TV-ympéristossd. Erilaisten interaktiivisten
sovellusten tulee olla mahdollisimman toimintavarmoja, silld katsojat eivét yleensé ole
kokeneita teknisten laitteiden kéyttdjid. Pienetkin toimintahiiridt, saatikka digiboksin
uudelleenkdynnistiminen parhaaseen Kkatseluaikaan lauantai-iltana, saattavat johtaa
turhautumiseen ja vihastumiseen. Virheiden véhdisyys ja niistd toipuminen ovat siis
merkittdvia tekijoitd. Tilanteita, joissa kdyttdjadn on mahdollista tehdd virheitd tulisi olla
mahdollisimman vahdn. Jos virheitd kuitenkin péddsee syntyméddn, on niistdi oltava

mahdollista toipua nopeasti.

Miellyttdvyyden merkitys on olennainen. Tuotteen tulee tarjota kokemuksia ja
ominaisuuksia joiden kidyttd on miellyttivad. Televisionkatselussa on kyse pédidasiassa

viihtymisestd ja rentoutumisesta. Nain ollen eldmyksellisilli seikoilla on tarkea
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merkitys. Subjektiivinen miellyttivyys on tekija, joka todenndkdisesti ohittaa
esimerkiksi tehokkuuden, riippuen tietenkin kéyttdjdn alkuperdisistd tavoitteista.
Joidenkin jarjestelmien viihteellinen arvo saattaa jattdd esimerkiksi palvelun nopeuden
toisarvoiseksi seikaksi (Nielsen 1993, 33). Kéytettdvyysasiantuntijat ovat usein sitd

mieltd, ettd kayttoliittyman esteettisyys lisdd sen miellyttdvyyttd (Walldén 2000).

Tarkeimmaksi kiytettdvyyden tekijaksi digi-TV-ympéristossd voidaan mainita
opittavuus. Miellyttivyys on erityisen tirkedd kaikissa vaiheissa, silli esteettinen
kdyttokokemus on tdrked osa myds televisionkatselua. Sen merkitys korostuu erityisesti
kdyton aloittamisessa. Myos muistettavuus on olennainen ja ldheisesti opittavuuteen
liittyva osa-alue. Virheettomyyden ja tehokkuuden merkitys kasvaa kiyttokokemuksen
mukaan. Toisaalta, virheettémyys on tekijd johon tulee panostaa jo alussa kéyttdjan

turhautumisen ja muiden ongelmien valttimiseksi.

4.5 Ongelmat digi-TV:n kaytettavyyden arvioinnissa

Digi-TV:114 on muista ymparistoistid poikkeavia ominaisuuksia, jolloin kéytettivyyden
varmistamiseen tarvitaan perusteellisia menetelmid (POyhtiri & Rinnetmdki 2001).
Digi-TV-ympdristd sisdltdd useita multimediaominaisuuksia. Nédin ollen ympéristd
voidaan karkeasti rinnastaa multimediatuotteisiin.  Erilaisilta  kéytettdvyyden
arviointimenetelmiltd vaaditaan mukautumiskykyd arvioitaessa useita medioita

hy6dyntivid sovelluksia.

Petersenin (1998) mukaan multimediatuotteilla on olemassa ominaisuuksia, joita
nykyisilli kéytettivyyden arviointimenetelmilld ei voida tarkastella. Tallaisia
ominaisuuksia ovat muun muassa esteettisyys, miellyttdvyys ja mukaansatempaavuus.

Nykyisissd menetelmissi ei mydskain painoteta ndiden seikkojen tarkeyttd.

Erityisen vaikeaa on arvioida seikkoja kuten esteettisyys ja miellyttdvyys niiden
subjektiivisuuden ja yksilollisen kokemisen vuoksi. Tosin, ndidenkin seikkojen
mittaamisen on kehitetty menetelmia. Yksinkertaisin tapa on tietenkin kysyé kayttajalta

hinen tuntemuksistaan (esimerkiksi lomakkeella kdyttden Likert-asteikkoa) tai kdyttad
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monimutkaisempia psykofysiologisia mittausmenetelmid 3 (Nielsen 1993, 34). Timi ei

kuitenkaan ratkaise ongelmaa laajan kayttdjakunnan vuoksi.

Petersen mainitsee myds muita multimediasovellusten kaytettdvyyden arviointia
vaikeuttavia tekijoitd. Multimedian hyddyntdminen antaa mahdollisuuksia uusien
monipuolisten metaforien kdyttimiselle, mutta hyvin metaforan tunnistaminen on
kuitenkin erittdin vaikeaa. Multimedian hyddyntdmisen pohjimmainen tarkoitus onkin
muistuttaa mahdollisimman luonnollista tapaa vastaanottaa &drsykkeitd eri aisteilla.
Redundanssin, toisin sanoen useamman median tai syottolaitteen yhtdaikaisen
hyddyntimisen, viitetddn myos tekevan vuorovaikutuksesta luonnollisempaa. Toisaalta,
tima tilanne voi myo6s aiheuttaa ongelmia. Useamman mediatyypin hyddyntiminen

saattaa asettaa joillekin kayttajille liikaa kognitiivista taakkaa. (Petersen 1998)

Petersen toteaa, ettd yleisid ohjenuoria on vaikeaa kehittdd ympdristéille, joissa
yhdistellddn erilaisia medioita keskendin. Ne ovat yksinkertaisesti riittimattomia
kattamaan niin laajoja kokonaisuuksia. (Petersen 1998) Muutamia yleisid ohjenuoria on

kuitenkin jo tuotettu digi-TV-ympéristolle (esimerkiksi MUSIST 1998).

Yleisesti oikean arviointimenetelmdn valinta on ongelmallista. Nielsenin (1993, 16)
mukaan kokeneet arvioijat pyrkivdt valitsemaan parhaan mahdollisen menetelmén.
TAmai saattaa kuitenkin johtaa siihen, ettd ei kdytetd mitdfin menetelmdé. Syynd Nielsen
mainitsee sen, etti suunnittelijat ja projektien johtajat saikdhtavit outoa terminologiaa ja
laboratorioasetelmia ja haluavat luopua testauksesta uskoen, ettd lyoméaton menetelma
on ehdoton kiytettdvyyden saavuttamiseksi. Voidaan siis todeta, ettd Nielsen nOyrésti
olettaa kiytettdvyyden arvioinnin olevan harvoin huomioitava tapahtuma. Hén
ehdottaakin, ettd tirkeintd on tehdéd edes jonkinlainen kdytettivyyden arviointi vaikka

metodit eivit olisikaan yksimielisesti parhaimpia.

3 Joissakin kokeissa subjektiivisia tuntemuksia on pyritty arvioimaan myds mittaamalla aivokdyri,
sydimen sykettd, pupillien laajenemista, ihon s#hkonjohtavuutta, verenpainetta ja veren
adrenaliinipitoisuutta. Jo pelkiistddn tillainen testitilanne saattaa aiheuttaa testattavissa vastaavia

reaktioita. (Nielsen 1993, 34)
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Kaytettavyyden arviointiin liittyy myds muita ympéristostd riippumattomia yleisid
ongelmia. Faulkner (1998, 110-111) mainitsee sellaisiksi esimerkiksi yleiseen
arvostelukykyyn perustuvat oletukset. Jotkut seikat saattavat tuntua suunnittelijoista niin
itsestdin selviltd, ettd niiden tidytyy olla oikeita ratkaisuja. Joskus myds suunnittelijat
saattavat testata sovellusta itsellddn. Suunnittelijoiden ndkemykset eivdt tunnetusti
vastaa kdyttdjien nikemyksid. Myo0s tiettyjen teknisten ratkaisujen helppous saattaa
vaikuttaa suunnittelupditosten tekemiseen ja helpommin toteutettava tuntuu siten
paremmalta vaihtoehdolta. Muina ongelmina voidaan mainita esimerkiksi arvioinnin
siirtdiminen mydhempain vaiheeseen sekd arvioinnin suorittaminen kokeneilla, ei-

edustavilla kéyttdjilla. (Faulkner 1998, 110-111)

4.6 Yhteenveto kiytettiivyyden ominaisuuksista digi-TV-ympiristossa

Téassid luvussa esiteltiin digi-TV:n kéyttijien ja suoritettavien tehtdvien tunnistamiseen
liittyvdd problematiikkaa. Ongelmallisen tilanteesta tekee erityisesti se, ettd
kiyttdjakunta on erittdin suuri ja heterogeeninen. Kayttdjien taidoissa, odotuksissa,
asenteissa ja muissa valmiuksissa on suuria eroja. Erilaiset suunnittelupédatokset pitdisi
kuitenkin tehda siten, ettd kaikki kédyttdjaryhmait pyritddn huomioimaan. Apuna voidaan
kayttad erilaisia kayttdjaprofiileja. Liitteessd 1 esiteltiin esimerkki, jossa kayttdjét
luokiteltiin aloittelijoihin, hidasteisiin, taitureihin, teho-kiyttdjiin ja ndistd koostuviin
ryhmiin. Suoritettavien tehtivien osalta todettiin, ettd ainakin aluksi kayttdjien

suorittamat tehtavit liittyvat viihteelliseen katsomiseen ja tiedon etsimiseen.

Digi-TV-ympéristolla on useita haasteita kdytettdvyyden suunnittelulle. Vaikka jotkin
perusseikat ovat samoja kuin tietokoneymparistdssd, eivit samat suunnitteluperiaatteet
sovellu suoraan kiytettdviksi digi-TV-ympdéristossd. Digi-TV:1ld on wuseita sille
ominaisia kaytettdvyyden suunnitteluun vaikuttavia piirteitd ja uusia haasteita yleisten
kidytettavyyden suunnittelun ongelmien lisdksi verrattuna tietokoneympéristoon. Uudet
haasteet johtuvat erilaisesta kdyttoympdristostd, kdyttdjien lukumddrdstd, erilaisista
syOtté- ja tulostuslaitteista, tilanteen muuttumisesta interaktiivisuuden tulon myo6t,

vakiintuneiden tuotantomenetelmien puuttumisesta, kuluttajien odotuksista sekd useista
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muista, myds teknisemmistd ominaisuuksista. Yleisemmit kéytettivyyden ongelmat
ovat pddosin jo tunnistettu, mutta niiden soveltaminen kdytintoén tuntuu edelleen

olevan vaikeaa.

Kaytettivyyden osa-alueista digi-TV-ympdristossd todettiin  tirkeimpid olevan
opittavuus ja miellyttdvyys. Muistettavaus puolestaan liittyy ldheisesti opittavuuteen.
My6éhemmin kiytdon vakiintuessa myos virheettomyyden ja tehokkuuden merkitys

kasvaa.

Kaytettdvyyden arviointiin digi-TV-ymparistossa liittyy useita ongelmia. Usein ndmi
ongelmat johtuvat uuden ympériston erityispiirteistd, kuten sen vahvasti
multimediallisesta luonteesta ja nykyisten menetelmien riittimittomyydestd téllaisten
tuotteiden ominaisuuksien arvioinnissa. Esimerkiksi miellyttivyys ja esteettisyys ovat
tarkeitd tekijoitd, mutta niiden mittaaminen ja arviointt on ongelmallista. My0s
yleisemmit seikat kuten arvioitsijoiden ammattitaito ja oikeiden menetelmien valinta

saattavat hankaloittaa tilannetta.
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5 HEURISTIIKAT KAYTETTAVYYDEN ARVIOINNISSA

Tdssd luvussa selvennetdfin heuristitkan kisitettd, esitelliin keskeisimmat yleisesti

kaytetyt heuristiikat ja tarkastellaan kriittisesti heuristisen arvioinnin ominaisuuksia.
5.1 Mita heuristiikat ovat ja miti ne eivit ole?

Jotta tutkimusongelman ratkaisuun voidaan paneutua tarkemmin, on syytd selvittdd miti
heuristiikalla tarkoitetaan. Tassd yhteydessd heuristitkalla tarkoitetaan lyhyesti

mdadriteltyna korkeantason periaatetta.

Heuristitkoita ei tule sekoittaa Kkiytettivyyden ohjenuoriin (guidelines). Useat
ohjenuorakokoelmat saattavat sisdltdd tuhansia noudatettavia kohtia. Ohjenuorat ovat
tarkempia ympéristokohtaisia maédritelmid, joihin heuristitkat kuitenkin usein
perustuvat. Heuristiikat ovat siis korkeamman tason tiivistettyja esityksid useista

ohjenuorista. (Preece ym. 1993, 53-55)

Standardeissa taas maiiritellddn se, miltd kayttoliittymén tulisi ndyttad kayttdjin
kannalta. Standardit voivat olla esimerkiksi tuotekohtaisia. Ohjenuorat puolestaan
huomioivat enemmin kéytettdvyyden periaatteita ja ovat yksityiskohtaisempia.
Esimerkiksi tuotekohtaisia ohjenuoria voidaan kéyttdd lisdapuna suoritettaessa

heuristista arviointia. (Nielsen 1993, 92)

Preece ym. (1994, 489) tekevit myOs eron suunnittelusddntijen (design rules) ja
periaatteiden  vélilli.  Suunnittelusddantd on suoraviivaisemmin noudatettava
konkreettinen sdintd, josta ei tule poiketa. Esimerkkind suunnittelusadnnosta: anna aina

kdyttdjdlle varoitusilmoitus ennen tiedoston poistamista.
5.2 Tunnetuimmat heuristiikat heuristisen arvioinnin apuna

Tunnetuin heuristiikkakokoelma on Jakob Nielsenin ja Rolf Molichin (1990) kehittdma.

Se on kehitetty jo ennen Internetin yleistymistd, mutta sen periaatteet voidaan
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mukauttaa miltei mihin tahansa ympdiristoon. Nielsenin ja Molichin kokoelmassa
esitetddn kaytettivyyden periaatteita, joita kaikkien kayttoliittymin ja kiytettivyyden
suunnittelijoiden tulisi huomioida. Vaikka listaan on myShemmin tehty muutoksia
(esimerkiksi Nielsen 1994, 30) koskien 1dhinnd kieliasua, ovat periaatteet sdilyneet
pitkdlti samoina. Seuraavassa esitellddn tiivistetysti Nielsenin ja Molichin kymmenen

periaatetta kdytettivyyden parantamiseksi.

1. Kayta yksinkertaista ja luonnollista dialogia
Dialogeista tulisi karsia kaikkia turha ja epdolennainen pois. Turha sisdltd

kilpailee aina tdrkean tiedon kanssa ja saattaa aiheuttaa vadrinymmarryksii.

2. Kayta kayttajan omaa kieltd
Kiyttdjalle annetut ilmoitukset tulisi muotoilla mahdollisimman selvikielisiksi.
Ei tule siis kdyttdd kovin teknisid termejd tai liian spesifid lauseita. Niiden

lauseiden ja ilmoitusten tulisi olla mahdollisimman tuttuja kayttajalle.

3. Minimoi kayttidjin muistikuorma
Kayttdjan ei tulisi olla pakotettu muistamaan tiettyja ominaisuuksia kiyttddkseen

jarjestelmaa tehokkaasti.

4. Pyri yhdenmukaisuuteen

Kayttoliittymissa tulee sdilyttdd sama teema kaikkialla alusta loppuun. Tdméa
koskee elementtien asettelua, typografiaa, dialogia, tilanteita ja kéytdntoja.
Kayttdja tuntee olonsa turvallisemmaksi kun suuria muutoksia ei ylléttien

1lmaannu.

5. Anna palautetta kiayttijan toiminnoista
Kéyttdjan tulee olla koko ajan tietoinen jirjestelmin tilasta. Néin ollen kéyttdjan
toiminnoille on annettava palaute ja reagoitava toimintoihin mahdollisimman

nopeasti.

6. Anna selkei poistumistie
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Kéayttdja saattavat tehdd virheitd ja paityd jarjestelméssd mahdollisesti alueille
tai toimintoihin joista hdn haluaa palata takaisin. ”Hétdtie” takaisin turvalliselle

alueelle on siis aina oltava.

7. Anna oikopolkujen kiyton mahdellisuus

Kayttajat kehittyvdat ja oppivat kayttimddn jirjestelmid tehokkaammin.
Kokeneemmat kayttdjat saattavat haluat nopeuttaa toimintaansa kayttdmailla
erilaisia oikopolkuja. Kayttojdrjestelmissd ja ohjelmistoissa tdmi tapahtuu

yleensd ndppdinyhdistelmilla.

8. Anna selkeit virheilmoitukset
Ilmoitusten tulisi olla selkeitd ja kertoa virheen todellisesta laadusta ja
vakavuudesta ymmairrettavilld kielelli. Ihannetapauksessa ilmoituksessa

voidaan ohjata my&s ongelmanratkaisussa.

9. Vilti virhetilanteiden syntyminen
Paras tapa vilttda virhetilanteet on suunnitella jarjestelmat huolellisesti ja siten

estdd virhetilanteiden syntyminen.

10. Anna selkeit aputeiminnot ja dokumentaatio

Kéytettdvyyden periaatteet huomioivia jarjestelmid tulisi olla mahdollista
kiyttdd ilman ohjekirjaa ja aputoimintoja. Kuitenkin, mahdollisesi tarvittavan
avun tulisi olla helposti 16ydettavissé ja ohjeiden tulisi myos olla sopivan lyhyitd

seka tarkkoja.

Nielsenin ja Molichin (1990) esittimit kohdat voidaan mukauttaa myds digi-TV-
ympéristoon. Useat muutkin  heuristiikat  sopivat ldhtékohdaksi  digi-TV:n
kiyttoliittymien suunnitteluun. Esimerkiksi Shneidermanin (1998, 74-75) esittimét
kahdeksan kultaista sdéntod dialogin suunnitteluun toimivat yleisluontoisina hyvind
suunnitteluperiaatteina. Shneiderman mainitsee, ettd ndmi heuristiset periaatteet
perustuvat pitkddn alan kokemukseen. Sddntdja tulee kuitenkin tulkita ja muokata

hieman eri ympdristdissid. Seuraavat sddnndt perustuvat Shneidermanin (1998, 74-75)
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esitykseen. Yhteneviisyyksid on jonkin verran esimerkiksi Nielsenin ja Molichin

esitykseen.

1. Pyri yhteniisyyteen
Yhtendisyys lipi koko jérjestelmén on tirkedd, mutta sen noudattaminen on vaikeaa
eri ilmenemismuotojen vuoksi. Yhtendisyyteen tulisi pyrkiéd esimerkiksi elementtien

sommittelussa, valikoissa, vireissi ja muussa dialogissa.

2. Salli kokeneiden kiyttijien oikopolut
Kéayton tullessa tutummaksi, kéyttdjat haluavat nopeuttaa sitd vdhentdmalld

interaktion maarai.

3. Tarjoa informatiivista palautetta
Jarjestelmén tulee reagoida jokaiseen kiyttdjan toimintoon tarjoamalla

asianmukaista palautetta.

4. Suunnittele dialogit esittamain paitokset toiminnoille
Toimintojen sarjojen pddttyminen on tarpeellista esittdd selkeésti kiyttdjille, jolloin
kdyttdja voi siirtyd seuraavan tavoitteensa pariin. Ndin kayttdjad kokee myds

tyytyviisyyttd tehtavin loppuunsaattamisesta.

5. Esti virheiden syntyminen ja huolehdi yksinkertaisten virheiden
kisittelysta

Jirjestelma tulisi suunnitella sellaiseksi, ettd kdyttdja ei voi tehdd vakavia virheita.

Virheelliset suoritukset eivat kuitenkaan saisi vaikuttaa jirjestelmin tilaan.

Jarjestelman tulisi antaa ohjeet miten mahdollisesta ongelmatilanteesta padstddn ohi.

6. Salli toimintojen helppo peruuttaminen
Kun kéyttdja tiedostaa, ettd toiminnot voidaan peruuttaa, lievittdd se mahdollisista
virheistd syntynyttd ahdistusta. Toimintojen peruuttaminen tukee myds kdyttdjan

seikkailua ja vapaata kulkemista jirjestelmén sisilla.
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7. Tue kayttajian tuntemusta kontrollista
Varsinkin edistyneemmalle kéayttijille saattaa olla térkedd kokea olevansa
kontrolloiva osapuoli. Jéarjestelmén antamat yllattdvit ilmoitukset tai suoritetut

toiminnot saattavat ahdistaa kayttdjaa.

8. Vihenna lyhyt-kestoisen muistin taakka

Thmisen tiedonkdsittelyn tehokkuuteen vaikuttaa merkittdvasti lyhyt-kestoisen
muistin kapasiteetti. Yleisesti tunnettua 7 plus/miinus 2 sdidntdd on syytd kdyttaa
rajoittamaan erilaisten tietoelementtien kayttdd kerralla. Nayttdjen tulisi siis olla

yksinkertaisia ja helposti sisaistettavia.

Donald Normanin (1991) esittimit neljad hyvan suunnittelun periaatetta ovat hyvin
yksinkertaisia ja yleisluonteisia heuristiikkoja, ja siten sovellettavissa miltei mihin

tahansa suunnitteluun.

1. Nikyvyys

Kayttdjan tulee pystyd katsomalla toteamaan mikd on laitteen tila ja millaisia

toimintavaihtoehtoja siind on.
2. Hyvi Kisitteellinen malli

Suunnittelijan tulisi siis ajatella kuten kéyttdja. Néin voidaan parantaa mielikuvien
vastaavuutta. Suunniftelijan tulisi antaa mahdollisimman looginen kuva

jarjestelmaésta.
3. Hyvit kytkennit

Eri toimintojen valilld tulisi olla mahdollisimman hyvat kytkennit. Kéyttdjalle tulisi
olla selvdd mihin vaikutukseen tietty toimenpide johtaa ja mihin tarkoitukseen

mikékin sdadin vaikuttaa.

4. Jatkuva palaute
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Kiayttdjin tulisi saada jatkuvaa ja tiydellistd palautetta toiminnoistaan ja

jarjestelmain tilasta.

Myos Preece ym. (1994, 488) esittelevit neljd korkean tason periaatetta joita voidaan
hyodyntdd laajalla sovellusalueella. Nidmi periaatteet ovat otsikkotasolla hyvin
samankaltaisia aikaisemmin esiteltyihin verrattuna. Periaatteet sisdltdvét vain hieman

erilaisia painotuksia:

1. Tunne kayttijat
Tamédn periaatteen tavoitetta on vaikeaa saavuttaa varsinkin laajemmalle
kayttdjikunnalle suunnatuissa sovelluksissa. Tavoitteena on huomioida erilaisten

kéyttdjien tarpeet ja tarjota useampia tapoja tehtdvien suorittamisessa.

2. Vihenna kognitiivista taakkaa
Kéyttdjien ei tulisi tarvita muistaa suuria méairida informaatiota kayttdadkseen

sovellusta.

3. Esta virheiden syntyminen suunnittelulla

Thmiset tekevit aina virheitd ja ne myos kuuluvat luonnolliseen oppimisprosessiin.
Vakavien virheiden syntymisen estiminen kuuluu kuitenkin osana hyvéin
toteutukseen tehokkaiden virheilmoitusten, peruutettavien toimintojen ja muiden

aputoimintojen muodossa.

4. Saiilyta yhtenaisyys ja selkeys
Yhtendisyys ja selkeys syntyvit oikeanlaisten toimintojen ja esitystapojen
kdyttimisestd sekd metaforien hyddyntdmisestd, jotka auttavat kéayttdjaa

muodostamaan tehokkaan kisitemallin sovelluksesta ja sen kdyttdmisesta.

Hypponen (2000, 108) puhuu universaalista suunnittelusta. Universaalin, kaikille
sopivan suunnittelun tavoitteena on suunnitella tuotteet sellaisiksi, ettd ne soveltuvat

mahdollisimman laajalle kiyttdjakunnalle. Universaalin suunnittelun ldahestymistapa
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voisi mielestdni tarjota my0s joitain ratkaisuja digi-TV:n kéytettivyyden suunnittelun
ongelmiin. Universaalin suunnittelun periaatteet (The Center for Universal Designin
kehittdmit seitsemin periaatetta) muistuttavat paljon esimerkiksi Nielsenin ja Molichin
(1990) esittimié heuristisia periaatteita, mutta huomioivat lisdksi myods esteettémyyden
(accessibility) (Hypponen 2000, 108). Esteettomyyden suunnittelun tavoitteena on
tuottaa tuotteita, jotka huomioivat myds kayttdjien mahdolliset fysiologiset
vajaavaisuudet. Esteettdmyys on mielestdni erittdin tirked huomioitava tekija koko

kansalle suunnatuissa palveluissa.

Edelld esitetyt heuristiset periaatteet ovat vain yleisimpid. Periaatekokoelmia on
olemassa monia ja usein esimerkiksi organisaatioilla saattaa olla omia hyvédksi
havaittuja kokoelmia. Esitettyjen periaatteiden osalta voidaan myds todeta, ettd ne eivit
sellaisenaan sovellu suoraan kaytettaviksi digi-TV:n kiytettdvyyden arviointiin, vaan
niiti tulee tarkentaa ja mahdollisesti lisdtd periaatteita, joiden huomioiminen uudessa

ympéristossd on olennaista ja painotettavaa.

5.3 Huomioitavaa heuristiikkojen ja heuristisen arvioinnin kaytossa

Ihmisten kognitiiviset ja fyysiset ominaisuudet ovat jokseenkin samankaltaiset
esimerkiksi koskien tiedonkisittelyd, muistamista ja havaitsemista. Ne ovat biologian ja
evoluution sanelemia seikkoja ja niiden huomioiminen on mahdollista suunnittelussa.
Ongelmallisinta onkin pyrkid suunnittelemaan tuotteita, jotka noudattavat useimpien
ihmisten ajatusmaailmaa ja arvoja. Esimerkiksi esteettisten ominaisuuksien arvostus
yksil6tasolla ja eri kulttuureissa vaihtelee merkittdvisti. Tdma on yksi heuristisen
arvioinnin kompastuskivistd. Ilman oikeita kéyttdjid asiantuntijoiden on vaikeaa

arvioida, tullaanko tietty ominaisuus kokemaan miellyttdvana.

On my6s muistettava, ettd heuristinen arviointimenetelmd tarjoaa vain yleiset
lahtokohdat hyvélle kayttoliittymille. Loppukdyttdjat on aina otettava mukaan
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Niin voidaan varmistaa kiyttdjien vaatimusten
huomiointi ja parantaa kdytettdvyyttd painottaen samalla enemmin kayttdjikeskeistd

ajattelutapaa.
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Yleisesti kiytetty heuristinen menetelmi on saanut osakseen paljon kritiikkid muilta
tutkijoilta. Esimerkiksi Cockton ja Woolrych (2001, 171) toteavat, ettd heuristisella
arviointimenetelmalld ei 10ydetd kaikkia mahdollisia kiytettivyyden ongelmia. Heiddn
mukaansa heuristisella arvioinnilla l0ydetyt ongelmat ovat méérillisesti vihdisid tai

niiden vaikutus tuotteen kaytettdvyyteen on kyseenalainen.

Heuristisen arvioinnin tehokkuuteen vaikuttavat myds sen suorittajien lukumdiri,
ammattitaito ja kokemus. Nielsen (1992) toteaakin tutkimuksessaan, ettd
kdytettivyyden asiantuntijat 16ytdvdat kéytettivyyden periaatteiden rikkomukset
tehokkaammin kuin vihemmin kokeneet. Parhaisiin tuloksiin pdistdén, jos arvioitsijat
ovat kokeneita kaytettdvyyden asiantuntijoita ja omaavat tietdmystd arvioitavan

sovelluksen alueelta.

Esimerkiksi Jeffries ym. (1991) ovat tehneet kriittisid vertailuja eri menetelmien valilla.
Taulukossa 2 on esitetty empiirisen, kéyttdjilli suoritetun testauksen ja heuristisen
arvioinnin hyotyjd ja haittoja. Taulukon pohjalta on kuitenkin vaikeaa tehdd suoria

johtopaitdksid ldhestymistapojen paremmuudesta.

TAULUKKO 2. Yhteenvetoa ldhestymistapojen hyddyistd ja haitoista. (Jeffries ym.
1991)

Hyodyt Haitat
Heuristinen arviointi e Tunnistaa useita e Vaatii kayttoliittymien
ongelmia tuntemusta
¢ Tunnistaa vakavia e Vaatii useita arvioitsijoita
ongelmia

e Pienet kustannukset

Empiirinen testaus

Tunnistaa toistuviaja e Vaatii kayttoliittymien

vakavia ongelmia tuntemusta
e Vilttdd vihiiset e Kallis toteuttaa
ongelmat e FEildyda yhtendisyyden

ongelmia
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Lihestymistapojen vililld on havaittavissa joitakin eroja. Heuristinen arviointi on halpa
suorittaa, mutta vaati kuitenkin useamman kokeneen arvioijan panostuksen ollakseen
kyllin tehokas. Kéytettivyyden empiirinen testaus on melko kallis toteuttaa, mutta
toistuvat ja vakavat ongelmat todennidkdisesti 10ytyvdt. Todellisilla kayttajilla
testaaminen on kuitenkin lopulta tirked vaihe, jota ei voida sivuuttaa. Raskin (2000,
11) huomauttaa, ettd on mahdollista suunnitella onnistuneita kdyttoliittymiad perustuen
pragmaattiseen ja empiiriseen tietoon koskien ihmismielen mahdollisuuksia ja
rajoitteita, kuten miten kauan tiettyjen tehtdvien suorittamiseen menee ja mistd syystd

teemme virheitd. Empiirinen testaus on siis korvaamaton tiedonlahde.

Shneidermanin (1998, 127) mukaan my0s asiantuntijoiden arvioissa on suuria eroja.
Kokeneillakin asiantuntijoilla voi olla ongelmia tunnistaa miten todellinen kayttdja
kayttaytyy ja mitkd ongelmat koetaan ensisijaisiksi. Tdma tulee siis huomioida myds

heuristista arviointia suoritettaessa.

Erittdin kriittisesti ajatellen, heuristisesta arvioinnista voidaan sanoa puuttuvan
tietynlainen objektiivisuus. Koskinen (2000, 128-129) toteaa esimerkiksi Nielsenin
pohdinnan olevan behavioralistista. Nielsen ei siis suoranaisesti analysoi todellisten
kéyttdjien ajatusmaailmaa ja mielipiteitd, vaan perustaa periaatteensa 1dhinnd kayttdjien
ajattelun ymmaértdmiselle. Lopulta voidaankin hieman kérjistden todeta, etti erilaiset
periaatteet ja heuristiikat perustuvat pitkalti asiantuntijoiden yksilollisiin mielipiteisiin
ja kokemuksiin. On tietysti totta, ettd ndmékin havainnot yleensd pohjautuvat todellisiin
kayttotilanteisiin oikeilla kayttdjilli. On kuitenkin syytd harkita, tuleeko mitddn

lopullisia paitoksid tehdd perustuen pelkdstdan heuristiseen arviointiin.
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6 TARKENNETTU HEURISTINEN MALLI DIGI-TV:N
KAYTETTAVYYDEN ARVIOINTIIN

Tadssd luvussa esitellddn edellisen teoreettisen tiedon analyysin ja empiiristen
havaintojen pohjalta uusi tarkennettu heuristinen malli digi-TV:n kédytettdvyyden
arvioinnin avuksi. Luvun tavoitteena ei ole pyrkid kumoamaan hyvéksi havaittuja
kiytettdvyyden heuristisen arvioinnin periaatteita, vaan esitelld vaihtoehtoinen digi-

TV:lle soveltuva lahestymistapa.
6.1 Miksi tarvitaan uudet heuristiikat digi-TV-ympiristoi varten?

Esimerkiksi Nielsenin ja Molichin (1990) ja Normanin (1991) esittdmét heuristiset
periaatteet ovat kovin yleisluonteisia. Niiden tehokas hyddyntdminen ja merkitys saattaa
olla epaselvdd uudessa ympdiristossd kuten digi-TV. Heuristitkkoja kéytettiessa
sellaisenaan kdy my0s helposti ilmi, ettd niistd puuttuu joitakin uudelle ymparistolle
ominaisia piirteitd. Tédssd tapauksessa yleisid heuristiikkoja on pyritty tarkentamaan

digi-TV-ympéristoon ja joitakin huomioitavia piirteitd on pyritty lisdamaan.

Uusien, aikaisemmista johdettujen periaatteiden tavoitteena on toimia myds vahemmaén
kokeneen kiytettivyyden arvioitsijan tai suunnittelijan apuvilineend arvioitaessa ja
suunniteltaessa digi-TV:n sovelluksia. On kuitenkin syytd painottaa sitd seikkaa, ettd
arvioinnin suorittajien on tunnettava periaatteiden taustalla vaikuttavat syvemmat
merkitykset. Esitetyt heuristitkat eivdt muodosta yksinkertaisesti noudatettavaa
tarkistuslistaa, jonka avulla ongelmat voidaan tunnistaa yksitellen. Myds tarkennettuja
heuristiikkoja kiytettdessd arvioinnin tehokkuus ja hyddyllisyys riippuvat sen
suorittajien kokemuksesta ja lukumairistd. Esitettyihin heuristitkkoihin el myoskédn
tule yksioikoisesti tukeutua, silld periaatteiden soveltaminen tapauskohtaisesti on

tarkedd.
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6.2 Tarkennetun heuristisen mallin rakentuminen

Tassd kohdassa selvitetddn tarkemmin, mistd tekijoistd uudet tarkennetut heuristiset

periaatteet rakentuvat.

Kuviossa 5 on esitetty heuristilkkojen muovautumiseen

vaikuttaneet keskeisimmit osatekijét.

Kéytettdvyyden nsa-
alueiden painotukset

Tmpériston yleiset
ominaisuudet

Tatkennetut

heutistiilkat Tunnetut heutistitkat

Normit ja
reunaehdot

KUVIO 5. Uusien tarkennettujen heuristiikoiden osatekijit.

Ympériston yleiset ominaisuudet perustuvat aikaisemmin esiteltyyn aihepiirin

kartoitukseen ja havaintoihin koskien kéaytettdvyyden ja kayttoliittymien uusia

erityisominaisuuksia tdssd ympéristossd. Erityisesti ndmd huomiot ovat vaikuttaneet

merkittdvisti uuden tarkennetun mallin konstruktioon.

Kaytettdvyyden osa-alueiden painotuksilla viittaan aikaisempaan pohdintaan koskien

viiden eri osa-alueen merkitykseen digi-TV-ymparistdssd. Myds ndmid havainnot on

pyritty ottamaan huomioon kehitettiessi tarkennettuja heuristiikoita.
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Normeilla ja reunaehdoilla tarkoitan tissd yhteydessi 1ahinna ohjenuoria. Niiden kaytto
on melko vaatimatonta ja varovaista, silld kehityksen tissd vaiheessa hyviksi havaittuja
ohjenuoria on melko vidhin. Yhteni kattavana ohjenuorakokoelmana voidaan kuitenkin
mainita MUSIST-projektin (Multimedia User Interfaces For Interactive Systems and
TV) kehittdmi tyyliopasmainen esitys interaktiivisille, multimediaa hyodyntaville
jérjestelmille kuten digi-TV (MUSIST 1998). Tyyliopas siséltdd suosituksia koskien
kaytettivyyttd ja kayttoliittymid. Opas yhdistelee standardeja ISO 9241, EU
90/270/EWG ja ISO 14915.

Tunnetut heuristiikat viittaavat Nielsenin ja Molichin (1990) esittdmiin periaatteisiin.
Vaikutteita on otettu myos Shneidermanin (1998), Preece ym. (1994) ja Normanin
(1991) esityksistd sekd Nielsenin (1994) myohemmin tekemistd tarkennuksista. Myos
universaalin suunnittelun periaatteista (esitetty artikkelissa Hypponen 2000, 110, mutta
alunperin teoksessa Aslaksen 1997) on otettu joitakin vaikutteita. Kaikki tunnetut
heuristiikat on koottu ensin yhdeksi listaksi, sitten paéllekkdisyydet niissd on karsittu ja
tAman jalkeen niitd on pyritty vield muokkaamaan ja tarkentamaan paremmin digi-TV:n

ymparistdon sopiviksi.

6.3 Uusien heuristiikoiden esittely

Seuraavaksi esitellddn uudet tarkennetut heuristiikat ja selvitetddn niiden sisdltod.
Tarkennetuista heuristiikoista kdy helposti ilmi, ettd ne omaavat ominaisuuksia
tunnetuista aikaisemmista periaatteista ja suhteutuvat myOs ympéristokohtaisiin
vaatimuksiin. Heuristiikkojen ominaisuuksia perustellaan my0s jonkin verran muilla

lahteilld.

1. Huomioi kohdeyleison vaatimukset

Yleensd useimmilla palveluilla on ensisijainen kayttdjaryhmé. Tietyn tulevan
katsojajoukon odotukset ja vaatimukset on pyrittdvd huomioimaan myds

sovelluksen yleisilmeessd. Palvelun yleisilmeen, tarkoituksen ja ominaisuuksien
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tulisi soveltua kyseiselle ryhmille mahdollisimman hyvin. Erityisen rajatun

kayttdjaryhmén tarpeet tulee huomioida tarkasti. (Poyhtédri & Rinnetmaéki 2001)

Jos palvelu on suunnattu tietylle rajatulle kéyttdjaryhmélle, kuten esimerkiksi
teknologiaan ja peleihin tottuneille teini-ikdisille, voidaan tdmén tekijdn vaikutus
heijastaa my6s muihin periaatteisiin. Téllaisessa tapauksessa joistakin vaatimuksista
voidaan tinkid ja toisia tulee painottaa enemman. Esimerkiksi tekstin kokoa voidaan
joissain sovelluksissa pienentdd (Poyhtdri & Rinnetmiki 2001). Myos seikkailun
mahdollisuutta sovelluksessa ja visuaalista, nuorekasta ulkonikod voitaisiin nuorten

kéyttdjien tapauksessa painottaa.
2. Tue kayttijien vaihtelevia kokemustasoja

Sovelluksen tulisi pyrkid tukemaan kédyttdjien vaihtelevaa kayttokokemuksen
madrdd. Vaikeinta on pyrkid huomioimaan samanaikaisesti aloittelijoiden,
hidasteisten ja teho-kéyttdjien kokemusmédrat. Myos “laiskoja” kiyttdjid tulisi tukea
minimoimalla ylimAardiset askeleet ja kdyton vaatimukset. Kayttoliittymassi ei ole
syyta kayttdd esimerkiksi Internetistd tuttuja vertauskuvia, symboleja tai objekteja,

silléd e1 voida olettaa kaikkien kayttijien tuntevan niiden merkitysta.

Sovelluksen kdyton ja toiminnan tulisi olla helposti ymmarrettdvas riippumatta
kayttdjan kayttokokemuksesta, kielestd tai keskittymisen tasosta (Hypp6nen 2000,
110). Erityisesti laajalle yleisolle tarkoitetuissa sovelluksissa kayttdjaltd ei tule
odottaa minkidnlaista vaivannikod. Ei ole siis syytd olettaa, ettd kayttdjd uhraisi
aikaa sovelluksen kiyton opetteluun. Sovelluksen toiminnan tulee olla selvii

mahdollisimman lyhyen tarkastelun jilkeen.

Vaihtelevia kokemustasoja voidaan tukea tarjoamalla joustavia ja vaihtoehtoisia
tapoja suorittaa tehtavid sekd hyodyntdmélld personointitoimintoja ja adaptiivisia
valikoita. T&ll4 hetkell, personointi koskee digi-TV:n yhteydessd pddasiassa kahta
aluetta: sisdllon personointia ja esifyksen personointia. Sisédllén personoinnilla
tarkoitetaan ldhinnd sitd, ettd kohdennettua sisdltod voidaan tarjota tietyille
kayttajille ja kayttdjaryhmille. Esityksen personoinnissa on kyse ldhinni

kayttoliittyman osien muokkaamisesta kullekin kiyttdjalle sopivaksi. Tutkimusten
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mukaan kéyttdjit haluavat kiyttdliittymid, jotka voidaan muokata omiin tarpeisiin

sopivaksi. (Correia & Perez 2002)

Adaptiivisuus valikoissa tarkoittaa kéytdnnossd sitd, ettd valikko tdytetddn
oletustiedoilla, jolloin kdyttdjélle ja4 vihemmain huolehdittavaa ja kdyttd nopeutuu.

(Raskin 2000, 57)

Yleisesti, personoinnin tutkimus digi-TV:n yhteydessd on laajaa (esimerkiksi
Ardissono & Buczak 2002). Toistaiseksi, personoinnin ja adaptitvisten toimintojen
tehokas toteuttaminen ja tarjoaminen on kuitenkin ongelmallista keskenerdisen

teknologian vuoksi.
3. Minimoi kognitiivinen taakka

Kayttdjien kognitiiviset ominaisuudet ja rajoitteet tulee huomioida suunniteltacssa
kayttoliittymia. Kayttoliittyméan tulee vastata mahdollisimman hyvin ihmisen
luonnollista tapaa kisitelld informaatiota. (Walldén 2000) Sovelluksessa olevat
yleiset sddnnot tulisi olla mahdollisimman helposti muistettavia ja niiden tulisi

vallita samanlaisina kauttaaltaan sovelluksessa.

Kayttijien tulee olla mahdollista keskittyd varsinaiseen suoritettavaan tehtavain eika
sovelluksen kédyton hallitsemiseen. Ndin ollen kognitiivinen taakka on syytd
minimoida. IThminen pystyy keskimiirin muistamaan kerralla 7+-2 yksikkod tietoa
lyhytkestoisessa muistissaan. Téstd méddrdstd on kuitenkin mahdollista joustaa
joissakin tilanteissa hyvilld suunnittelulla ja oikeanlaisella tiedon ryhmittelylld
(Sinkkonen ym. 2002, 196). Tami yksikkOmdird on syytd pitdd mielessd
suunniteltacssa palveluita kdyttijille, joiden joukossa saattaa olla myds vanhuksia

tai muuten rajoitteisia henkildita.

Preece ym. (1993, 54) kuitenkin mainitsevat, ettd yksikkémdirdn huomioiminen
suunnittelussa ei ehdottomasti tarkoita sitd, ettd valikkojen tulisi rajoittua
ehdottomasti korkeintaan seitsemiidn vaihtoehtoon. Kayttdjan el tarvitse muistaa

tiettyja asioita jos ne voidaan valita ndkyvésta listasta.
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Kognitiivinen taakka tulee huomioida esimerkiksi suunniteltaessa ndytolld ndkyvien
objektien ja erilaisten attribuuttien mairdd. Yleisesti ottaen, kayttoliittymén
toiminnan tulisi perustua yksinkertaisiin helposti muistettaviin sddntoihin, jotka
vallitsevat kaikkialla sen osioissa (Nielsen 1993, 130-131). Preece ym.(1993, 54)
painottavat oppimisen ja muistamisen vaatimisen minimointia. Heiddn mukaansa
muistamisen tarpeen minimoinnissa auttavat valikot, oikeanlainen objektien
nimedminen ja ymmérrettivin dokumentaation kdyttiminen. Oppimisen tarpeen
minimointi onnistuu  yhtendiselld suunnittelulla ja tarkoituksenmukaisella

nimedmiselld sekd symbolien kdyttimisella.

Digi-TV:ssé tulee tarkkailla myds erilaisten mediaelementtien pééllekkdistd kayttoa.
Eri medioita voidaan kylldkin kiyttdd harkitusti saman tiedon esittdmiseen
rinnakkaisesti. Usein esimerkiksi digi-TV:n sihkoisissd ohjelmaoppaissa saatetaan
esittdd sekd visuaalista ettd auditiivista informaatiota jotka eivét liity toisiinsa.
Kayttdjan selatessa ohjelmatietoja taustalla kuuluu l4hetettdvian ohjelman dénet. Jos
vield tamin lisdksi kdytetddn kolmatta aistidrsykettd, kuten tausta-animaatiota tai
vierivad tekstid, saattaa tilanne ylittdd joidenkin kiayttdjien informaation kisittelyn

kapasiteetin.

Erilaisia mediaclementteja tulee Kkédyttdd harkiten, toisin kuin esimerkiksi
tietokoneiden multimediasovelluksissa, jotka yleensd vaativat enemmén
keskittymistd ja ovat suunnattu tietylle kohderyhmalle. Talloin niiden pariin myds
tietoisesti  hakeudutaan. Digi-TV-ympdristossd kdyttdjan tulist téllaisessa

tapauksessa olla mahdollista ainakin kytked halutessaan tietyt mediaelementit pois.

Kognitiivisen taakan miidrd vaikuttaa myos sithen, miten helppokdyttdisend ja
opittavana sovellus koetaan. [Thmiset my0s tydskentelevét hitaammin jos he joutuvat
jatkuvasti prosessoimaan tietoa kiyttidkseen sovellusta. Sovelluksessa esitettdvi
tieto on syytd rajata olennaiseen, esittdd helposti ymmdrrettivdssd muodossa ja
jarjestdd sekd ryhmitelld loogisesti kognitiivisen kdsittelytaakan pienentdmiseksi

(Sinkkonen ym. 2002, 222).

4. Huomioi yhdenmukaisuus ja esteettisyys
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Kayttoliittymén tulisi olla mahdollisimman johdonmukainen ja turha kompleksisuus
on syytd eliminoida (Hypponen 2000, 110). Yhdenmukaisuus koskee kaikkea
kayttoliittymassa olevaa kuten elementtien sijoittelua, fontteja ja navigaatiota, mutta
my0s tapaa jolla tehtdvit ja toiminnot suoritetaan. Erilaisissa ohjelmakohtaisissa
lisdpalveluissa sovelluksen tulisi olla my6s yhdenmukainen varsinaisen TV-
ohjelman formaatin kanssa. Yhdenmukaisuus ja selkeys kuuluvatkin kayttoliittymén
lisdksi myos palvelun varsinaiseen tarjottavaan sisdltoon (Walldén 2000).
Yhdenmukaisuuden ongelmien 16ytdminen nopeasti voi olla vaikeaa, silld siihen

tarvitaan usein pidempiaikainen tai useampi sovelluksen arviointi.

Muut yleisesti huomioitavat yhdenmukaisuuden seikat liittyvdt usein hyvin
konkreettisiin seikkoihin, kuten elementtien sijoitteluun, fonttien kokoon, viivojen
paksuuteen, turvamarginaalien ja virien oikeaan kdyttoon. Hyvédnd apuna tdssd
voidaan kayttdd esimerkiksi MUSIST-projektin  (MUSIST 1998) kaltaisia
ohjenuoria tai muita suunnittelijoiden avuksi tarkoitettuja sovellus- tai

organisaatiokohtaisia oppaita.

Kayttoliittymissd ei myoOskddn saisi olla elementtejd, jotka hidastavat tai estavét
kdyttdjan tavoitetta tai toimintaa. On syytd vilttdd niin kutsuttua “Las Vegas”
ilmioté, eli lilan monen virin tai vilkkyvén efektin kdyttéa (Faulkner 1998, 29).
Myds esimerkiksi vérisokean kdyttidjan on vaikea havaita punaisen ja vihredn vérin

yhdistelmia.

Sanonta less is more” kuvailee osuvasti kdyttoliittymén suunnittelun hyvid
periaatteita. Liiallista yksinkertaisuutta kayttoliittymassd tulee kuitenkin valttda,
silld tavoitteena on tuottaa mahdollisimman viihteellinen kokonaisuus (Poyhtir: &
Rinnetméaki 2001). On siis tunnistettava oleellinen, tarked informaatio ja karsittava
kayttoliittyma muusta epioleellisesta materiaalista. Kaikki ylimddrdinen ndytolld
ndkyvd hidastaa kdyttdjan toimintaa (Nielsen 1993, 121). Yksinkertaisuus pitee
myo0s navigoinnin mahdollisuuksissa. Erilaisten vaihtoehtojen ja toimintojen maara

tulee rajoittaa vain tarvittaviin.
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On huomioitava se seikka, ettdi kayttdjin tulee olla mahdollista navigoida
sovelluksessa tehokkaasti kaukosddtimelld. Kaukosddtimen ndppdinmédrityksilld
tulisi my0s olla mahdollisimman samat merkitykset eri sovelluksissa. Ehdoton
vaatimus on samanlaisten ndppdinmairityksien kayttiminen saman sovelluksen
sisdlld. Vaihtuvat ndppéinten toiminnot sovelluksen eri osioissa aiheuttavat vakavia
yhdenmukaisuuden ongelmia ja siten my6s kéayttdjan kognitiivisen taakan

yliméaréistd kuormitusta.

My0s jonkinlaisia yleisid yhtendisyyden periaatteita digi-TV:n samantyyppisille
kayttoliittymille tulisi muodostaa. Kéyttajiltd ei voida vaatia aina kaiken
opettelemista alusta kohdatessaan uuden palvelun. Esimerkiksi useissa WWW-

palveluissa tietyt sidnnénmukaisuudet ovat vakiintuneet.

Esteettisyys on hyvin subjektiivinen kokemus ja sitd on vaikeaa arvioida
asiantuntijoiden toimesta. On kuitenkin mahdollista tehdd jonkinlaisia
johtopdatoksia kayttoliittymén esteettisestd soveltuvuudesta kokemuksen ja
visuaalisen ndkemyksen avulla tai kiyttden apuna muita heuristiikkoja, kuten
esimerkiksi Sutcliffen (2001) esittdimid. On todenndkdistd, ettd ainakin erityisen

epamiellyttavat kayttoliittymat voidaan helposti tunnistaa.

Norman (2002) toteaa, ettd kdytettavit tuotteet ovat usein epdesteettisid. Hin myos
mainitsee, etti usein esteettisesti miellyttdvit tuotteet eivit ole kovin kiytettdvid
perinteisten HCI-kriteerien mukaan. Kéytettavyys on yhdistelmi vahvoja perinteisid
tieteenaloja ja vaarana onkin, etti estetilkan merkitystd ei painoteta tarpeeksi.
Nielsen (2002b) puolestaan viittdd, ettd kdytettivyys ei ole synonyymi tylsélle
ulkoasulle. Nielsen perustelee, ettd yhtendisyyteen pyrkiminen ja ohjenuorista kiinni

pitdminen ei valttaimattd aina johda identtisten ratkaisujen tuottamiseen.

Esteettisyyden merkitystd ei ole aina tunnustettu yhtéd tirkednd tekijand kuin muut
kaytettivyyden ominaisuudet. Myos esimerkiksi Tractinsky ym. (2000) toteavat,
ettd HCI-tutkimusala painottaa yleensd aina kdytettivyyttd ennen esteettisyyttd.
Muita syitd esteettisyyden viheksymiseen ohjelmistoissa he mainitsevat

viimeaikaiset takaiskut muodikkaiden ja koristelluiden tuotteiden huonossa
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menestymisessd sekd tehokkuuden priorisoinnin. Digi-TV:ssid esteettisyyden

merkitys on kuitenkin olennainen.

Erittdin miellyttavat, esteettiset sovellukset, jotka luovat kiyttdjissd positiivisia
tuntemuksia vdhentivit mahdollisten vidhdisten kiytettdvyyden ongelmien
merkitystd (Norman 2002). Miellyttivd ulkoasu saa myds kayttdjat usein
kiinnostumaan jarjestelmasta (Tractinsky ym. 2000). Tractinsky ym. (2000) toteavat
lisdksi, ettd esteettinen suunnittelu on erityisen tirkeaa jarjestelmille joita kdytetddn
vapaaehtoisesti. Néin ollen jarjestelmien kuten digi-TV tulisi panostaa erityisesti
miellyttdvddn visuaaliseen ulkoasuun viihteellisyyden ollessa tavoitteena.
Kayttdjastd miellyttdvan ndkdiset jarjestelmidt tuntuvat myds toimivan paremmin.
Tati seikkaa ei kuitenkaan tule kayttdd syynd muiden kdytettivyyden periaatteiden
laiminlyomiseksi. Todella miellyttivat tuotteet ovat luonnollisestt myds

kaytettdvyydeltidin hyvii.

5. Anna informatiivinen riittivin nopea palaute kiyttijin ja jarjestelmin

toiminnoista

Jatkuvan palautteen antaminen on tirkedd kdyttdjan toiminnan kannalta. Kayttdjan
on esimerkiksi hyvi tietdd missd tilassa sovellus on; suorittaako se jotain tehtivad
vai odottaako se kiyttdjin komentoa. Talld hetkelld, digi-TV-jarjestelmien ollessa
vield suhteellisen hitaita, vasteajat saattavat olla hyvinkin pitkid. Tdma voi helposti

johtaa tuskastumiseen ja turhautumiseen kéyttijien keskuudessa.

Kayttdjalle suunnatun palautteen tulee olla esitysmuodoltaan informatiivista eli
mahdollisimman selkedd ja riittivdn yksityiskohtaista. Kéyttdjien tulisi saada
palaute Kkaikista toiminnoistaan, jotta tiedostetaan mikd vaikutus silld on
jarjestelmddn ja omiin tavoitteisiin. Normanin (1991) seitsemidnvaiheisen
toimintamallin mukaan kdyttdjan havaitessa palautteen, hdn tulkitsee sen ja vertaa
tavoitteitaan saatuun palautteeseen ja muokkaa tarvittaessa toimintaansa sen
perusteella. Sosiaalisessa tilanteessa muiden seuratessa kiyttdjdn toimia, auttaa

informatiivinen ja nopea palaute myos heitd pysymaén tilanteen tasalla.
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Shneiderman (1998, 357) kuitenkin toteaa, ettd esimerkiksi aloittelevat kayttdjit
ovat tyytyvdisid hitaampiinkin vasteaikoihin. Tehtidvédn tullessa tutummaksi ja
virheen syntymisen mahdollisuuden ollessa pienempi, kayttdjat haluavat
tyoskennelld nopeammin. Nopeaan toimintaan tottuneet kéyttdjat odottavat nopeaa

palautetta jirjestelméiltd myds jatkossa.

Televisiota kaytettdessd kdyttdjat ovat kuitenkin tottuneet sithen, etti palaute
kaukosddtimen napin painallukselle tulee heti. Myo6s digi-TV:ta kiytettdessd
esimerkiksi kanavien vaihtumisen on sujuttava nopeasti. Nielsen (1993, 135-137)
mainitsee, ettd kymmenen sekuntia on jo ehdoton yléraja palautteen odottamiselle.

Taman jilkeen kiyttdjin huomio keskittyy jo muualle.

Nielsenin esittimd kymmenen sekunnin raja ei vélttamattd riitd digi-TV:ssé.
Monimutkaisempien toimintojen suorittamista kayttdjd on valmis odottamaan noin
kaksi sekuntia. Pidemmain aikaa vievistd tai muuten toiminnan kannalta kriittisistd
tehtdvistd on syytd varoittaa katsojaa ennen sen suorittamista. (POyhtiri &
Rinnetmiki 2001) Suoritettavan tehtdvian edistyminen on myds mahdollisuuksien
mukaan pyrittdvd esittdmédn graafisesti, esimerkiksi prosentteina tai visuaalisena

kuvaajana.

Koko jarjestelmin mahdollisesta kaatumisesta tulisi ilmoittaa kayttdjille. Digi-TV:n
kayttdjan on syytd tietdd, milloin jéirjestelmd on kaatunut ja tarvitaan

uudelleenkdynnistys. -

Televisio on audiovisuaalinen media, mutta palaute on mielestidni syytd tarjota
visuaalisessa muodossa, silli se tavoittaa kiyttdjin huomion paremmin. Aznet
saattavat usein jdida taka-alalle. Tilanne saattaa tietenkin vaihdella sovelluksissa,

joissa auditiivisella palautteella on erityinen merkitys.
6. Kiyta kytkentoja ja tehokkaita metaforia

Digi-TV:n kiyttoliittymissd on olennaista, ettd kdyttdjd voi muodostaa nopeasti
kasityksen kiyttoliittymédn toiminnoista ja mahdollisuuksista. Niin kdyttdja voi
muodostaa skeeman eli toimintamallin kdyttoliittyman toiminnoista ja vertaamaan

sen vastaavuutta aikaisemmin muodostettuihin. Hyvd kdyttoliittymd mahdollistaa
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mallin muodostamisen nopeammin. Kéayttoliittyméin tulee toimintoineen olla
mahdollisimman itsestdén selvi ja tarjota selvid yhteneviisyyksid eri kontrollien ja
niiden kayttdmisen seurauksilla erityisesti kdyttdjin nidkokulmasta. Skeeman
luomista helpottavat vihdinen kognitiivinen taakka, yksiselitteiset ja riittdvasti
huomiota heréttivit adrsykkeet sekd kayttoliittymédn looginen ja selked rakenne.
(Walldén 2000) Tulee myds pyrkid sithen, ettd kayttoliittymén kieli on sama kuin
tulevien kiyttijien ja kdytettivit termit, lyhenteet ja ikonit mahdollisimman tuttuja
(Nielsen 1993, 123-124). Kayttoliittyméssa voidaan tarjota yhtymékohtia todelliseen

maailmaan metaforien muodossa.

Téssa yhteydessd metaforalla tarkoitetaan tapaa yhdistdéd sovellus johonkin fyysisen
maailman ilmidon tai toiseen tuotteeseen (Nielsen 1993, 127). Esimerkiksi joissakin
digi-TV:n sovelluksissa kiyton apuna saatetaan hyodyntdd metaforaa kirjasta tai
vaikkapa multimediakioskista. Usein kiytettyjd metaforia digi-TV:n sovelluksissa
ovat myos erilaiset kolmiulotteiset tilat ja WWW-sivut. Metaforien hyédyntdminen
on kuitenkin kyseenalaista ja niiden hyddyntdmisestd on hieman erilaisia
mielipiteitd. Tami johtuu yksinkertaisesti siitd seikasta, ettd toimivan metaforan
rakentaminen tai oikean valitseminen on vaikeaa (Preece ym. 1993; Preece ym.

1994; Nielsen 1993).

Huonosti toteutettu metafora saattaa johtaa kayttdjid harhaan tai muuten hiiritd
kayttdjan toimintaa (Nielsen 1993, 128). Oikein hyddynnettynd metafora voi
kuitenkin tarjota keinon helpottaa kayttod tuottaen selvid mielleyhtymia todelliseen
maailmaan ja siten helpottaa esimerkiksi sovelluksen rakenteissa navigointia. Preece
ym. (1994, 488) mainitsevat oikeanlaisen metaforan hyoddyntimisen vaikuttavan
my6s sovelluksen yhtendisyyteen. Kayttdjin on helpompaa oppia kdyttimddn

sovellusta tehokkaan metaforan avulla.

Tata heuristiikkaa arvioitaessa voidaan tarkastella metaforan selvyyttd, dialogin
selkeyttid ja kdyttoliittymdn yhteyksid todelliseen maailmaan. Vaikka metaforan
tehokkuus on myds subjektiivinen kédyttdjin kokemus, on suhteellisen helppoa

tunnistaa yleisid yhtymékohtia keskivertokayttdjan arkimaailman.

7. Tue seikkailuna ja huolehdi poistumistiesti
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Esimerkiksi Nielsen (1993, 138) toteaa itsestddnselvyyden, ettd kayttdjit eivét halua
eksyd jarjestelmidn. “Hététie” takaisin turvalliselle alueelle on siis aina oltava.
Oikein toteutettuna tehokas navigointirakenne tukee kéayttdjdn seikkailua
sovelluksen syvemmissékin rakenteissa. Useimmat digi-TV:n nykyiset sovellukset
ovat melko yksinkertaisia ja navigointirakenteeltaan lineaarisia. Ajan myoté erilaiset
sovellukset tulevat sisidltimdin myos laajempia, monimutkaisempia rakenteita,
joissa seikkailutyyliselld navigoinnilla ja vapaamuotoisella tutkimisella on suurempi
merkitys. Television viihteelliseen luonteeseen usein kuuluu myds seikkailun
piirteitd. Thmiset ovat myos luonnostaan uteliaita. Téllaisia tunteita ja viettejd
voidaan vahvistaa suunnittelemalla seikkailua tukevia sovelluksia, joita voidaan

turvallisesti kdyttda ilman eksymisen pelkoa.

Myos Norman (1991) mainitsee, ettd sovelluksen tulisi rohkaista kdyttdjaansd
tutkimaan. Eri navigointivaihtoehtojen hyvd nidkyvyys motivoi kayttdjda sithen.
Kiyttdjien tekemien toimenpiteiden vaikutusten on oltava helposti tulkittavissa ja
ndkyvid, eiviatkd toimenpiteet tietenkddn saa aiheuttaa vahinkoa jarjestelmaille.

Kayttajalle tulee myds olla selvai, ettd toimintojen peruuttaminen on helppoa.

Nielsen (2002b) toteaa, ettd 16ytdmisen ja keksimisen riemu on olennainen kdyttdjin
positiivisen kayttokokemuksen kannalta. Hin mainitseekin, ettd kiyton helppous on
ensiarvoista, mutta myos sovelluksen kayttimisen ilo on tirkedd. Kayttdmisen iloa

on kuitenkin vaikeaa saavuttaa ilman helppokéyttdisyytta.
8. Huomioi interaktiivisuuden rooli sovelluksessa

Interaktiivisuuden roolia sovelluksessa arvioitaessa on huomioitava erindisid
seikkoja ja kysyttdvd useita selventivid kysymyksid. Onko sovelluksen
interaktiivisuus liian tunkeilevaa? Millainen on interaktiivisuuden rooli ohjelmassa,
voiko ohjelmaa siis seurata ilman katsojan jatkuvaa aktiivisuutta? Héiritseeko
interaktiivisuus mahdollisesti varsinaista ohjelmaa ja siten myos katsojaa? Entd
soveltuuko interaktiivisuus ohjelman lajityyppiin ja miten ne ovat sidoksissa

keskenddn? Voiko olla toista ilman toista? Useimmiten, itse TV-ohjelma on lopulta
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olennaisin osa myo0s erilaisissa interaktiivisissa lisdpalveluissa. Green (1998)

toteaakin osuvasti: "The killer app of digital TV is TV.”

Katsojalla tulisi aina olla my6s mahdollisuus olla osallistumatta, vaikka
interaktiivisuus olisikin tirkedssd roolissa. Katsoja ei halua aina olla mukana
aktiivisesti, vaan voi myds pelkistddn seurata passiivisesti suorittaen mahdollisesti
muita tehtdvid samanaikaisesti. (Poyhtiri & Rinnetmdki) Interaktiivisuuden e1 siis
tulisi katkaista tallaista tilannetta. Television katsominen on usein myo0s sosiaalinen
tapahtuma, johon interaktiivisuus ei vélttdmattd sovi. Useammalle samassa paikassa
olevalle kiyttdjalld suunnattu interaktiivinen siséltd tulee suunnitella siten, ettd
kaikkien on siihen myds mahdollista osallistua. T4ll4 hetkelld timd on kuitenkin
ongelmallista kaukosddtimen rajoitusten vuoksi. Kuitenkin, esimerkiksi tiedon
syotossd voidaan huomioida useamman syottdkerran mahdollisuus, jotta muutkin

katsojat voivat halutessaan osallistua (Poyhtiri & Rinnetmidki 2001).
9. Tue Kkéyttijan tunnetta kontrollista

Kiyttdjdlle on hyvid syntyd tunne, ettd hin ohjaa sovellusta ja tekee sille pyyntdjd
eikd toisinpdin. Erityisesti kokeneet kdyttdjit haluavat tuntea olevansa toimintoja
ohjaava osapuoli (Shneiderman 1998, 75). Myds kokemattomien kéyttdjien on
oltava mahdollista p#ittda, koska he haluavat jatkaa. Usein aloittelevat kayttdjat
haluavat uhrata aikaa kiyttliittyméan tarkasteluun ennen valintojen tekemistd

(Faulkner 1998, 91). Niin myos kdyton opettelu helpottuu.

Ihmisten perusluonteeseen kuuluu tilanteen “herrana” oleminen, varsinkin kun
ollaan tekemisissé erilaisten jirjestelmien ja sovellusten kanssa. Kéyttdjin tulee siis
olla se, joka tekee paitokset etenemisesti ja antaa aloitteen seuraavaa askelta varten.
Kaikkien rajoitteiden tai sdint6jen tdydellinen puuttuminen voi kuitenkin aiheuttaa

turvattomuudenkin tunnetta.
10. Esté virheiden syntyminen ja huolehdi aputoimintojen saatavuudesta

Erilaisten virhetilanteiden syntymistd on syytd valttdd viimeiseen saakka digi-TV-

ympdaristossd. Kayttdjat tuskin sietdvit vakavia virheitd kun kyseessd on television
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toiminta. Toimintojen yksinkertainen peruuttaminen on tarked ominaisuus virheiden

estimisen kannalta.

My6s aputoiminnoissa voidaan pyrkid tiettyyn adaptiivisuuteen. Usein on syytd
kayttdd kontekstisidonnaisia aputoimintoja. Yleensd yksinkertaisten selkedkielisten
ohjeiden tulisikin olla nékyvissd koko ajan esimerkiksi ruudun alaosassa ja muuttua
tilanteen mukaan. N&@mi ohjeet ovat useimmiten lyhyitd ja yksiselitteisesti
muotoiltuja neuvoja. Tottuneempia kdyttdjid pidemmét ohjeet todenndkdisimmin
arsyttaviat. Niin ollen laajemmat ohjeet voivat myds l0ytyd tiettyd linkkid
seuraamalla. Mahdollisuuksien mukaan, automatisoidun virheenkorjauksen
kdyttiminen olisi jdrkevda varsinkin tiedonsyotossd tapahtuvien virheiden

estdmiseksi ja korjaamiseksi.

Arvioitaessa sovelluksen kéytettavyyttd kiyttden nditd heuristiikoita, tulee jokaisen
periaatteen kohdalla pohtia sen eri muotoja tarkemmin. Ei riitd pelkdstién, ettd todetaan
tietyn periaatteen kohdalla kylld - tai ei. Loydetyt ongelmat voidaan esimerkiksi
luokitella aiemmin esitetylld asteikolla 0-4. Tulee myds pohtia ratkaisuja ongelmien

poistamiseksi.

Edelli esitetyt heuristiikat mahdollistavat oikein hyddynnettyni sen, ettd sovelluksella
on mahdollisimman hyvét 1ahtékohdat olla valmiimpi ja virheettdmampi siirryttiessa
testaamaan sitd todellisilla kayttdjilld. Esitetyissd heuristiikoissa on jonkin verran

tarkoituksenmukaista paillekkiisyyttd ja ne ovat vahvasti sidoksissa toisiinsa.

6.4 Uuden periaatekokoelman arviointi

Esitellyt tarkennetut heuristiikat ovat tarkoitettu kiytettdviksi digi-TV-sovelluksien
kidytettdvyyden arvioinnin apuna. Niiden tavoitteena on huomioida mahdollisimman
laaja sovelluskenttd. Toisin sanoen, samojen periaatteiden on tarkoitus toimia, olipa
kyseessd sitten sdhkdinen ohjelmaopas tai vaikkapa portaalipalvelu. Tavoitteena on
erityisesti pidetty niiden soveltumista kaksi- ja yksisuuntaisten vuorovaikutteisten
lisdarvopalveluiden arviointiin. Tosin, ndistd palveluista ei toistaiseksi ole olemassa

montaakaan konkreettista esimerkkii.
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Heuristiikkojen kehittdminen on jokseenkin ty0lds prosessi. Yleistd metodiikkaa
heuristitkoiden luomiseksi ei juurikaan ole esitelty kirjallisuudessa. Yleensd ne
perustuvat useisiin empiirisesti tunnistettuihin ongelmiin ja niiden pohjalta tuotettuihin
ohjenuoriin. Myos tdssd tapauksessa periaatteet on johdettu luottaen aikaisempiin
tutkimuksiin, ohjenuoriin ja ympdristokohtaisiin kéytettdvyyden ominaisuuksiin.
Erityisesti kokeneempien aihepiirin tutkijoiden mielipiteisiin ja auktoriteetteihin on
nojauduttu (kuten esimerkiksi Nielsen & Molich 1990; Preece ym. 1994; Norman 1991;
Shneiderman 1998).

Esitetyilld tarkennetuilla heuristiikoilla on joitakin puutteita. Ne eivit valttimaitta
sovellu automaattisesti kaikkien digi-TV-sovellusten arviointiin. On huomioitava, ettd
esimerkiksi pelien kdytettdvyyttd voidaan arvioida hieman eri tavalla. Tédssa esitetyt
periaatteet eivit vilttdmatta riitdi huomioimaan pelien moniulotteisia ominaisuuksia.
Tarkastelu voidaan suorittaa samoja heuristiitkkoja kéyttden, mutta syvempid genre-
kohtaisia tarkastelumetodeja on olemassa. Esimerkiksi Jarvinen ym. (2002) puhuvat
“playability” — késitteestd, joka voidaan suomentaa pelattavuudeksi. Jirvinen ym. ovat
kehittineet neljastd komponentista koostuvan arviointiviitekehyksen pelien
pelattavuuden tarkasteluun. Jarvinen ym. painottavat erityisesti siirtymistd pelien
kidytettivyyden tarkastelusta enemminkin niiden kokemuksellisuuden analyysiin.
Tillaista menetelmdd voidaan kayttdd myOs arvioitaessa digi-TVin pelien
ominaisuuksia. Ei olekaan syytd ehdottomasti rajoittua kéyttimiin vain yhtd

heuristiikkakokoelmaa kaytettavyyden arvioinnissa (Nielsen 1993, 158).

March & Smith (1995) méirittelevit termin suunnittelutiede (design science). Téssd
suuntauksessa on tavoitteena rakentaa ja arvioida asioita sekd kokonaisuuksia, jotka
palvelevat ihmisten paddmairid. Tamédn tutkielman pédkonstruktion, uusien
heuristiikoiden, voidaan katsoa kuuluvan suunnittelutieteen piiriin. Onnistuneen
konstruktion luomiseksi kohdeympéristén toiminta ja késitteet on tunnettava hyvin.
Muussa tapauksessa lopputulos voi aiheuttaa ei-haluttuyja  sivuvaikutuksia

hyodynnettiessd sitd todellisessa tilanteessa. Tamén tutkimuksen ongelmana voi
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pahimmassa tapauksessa olla se, ettd uuden ympériston ominaisuuksia et olla tdysin

ymmiérretty ja ndin virheellisid tekijoitéd sisiltdva konstruktio on pddssyt syntyméén.

On huomattava, ettd uudet heuristiikat eivit vaikuta mitenk#ddn heuristisen arvioinnin
muihin aiemmin mainittuihin ongelmiin. Perinteisen heuristisen arvioinnin puutteiden
lisdksi uusien heuristiikoiden kdyttoon liittyy muita riskejd. Tutkimus on siind mielessa
vield puutteellinen, ettd se ei noudata perinteistd rakenna ja arvioi —syklid (syklin
merkitystd korostetaan esimerkiksi artikkelissa March & Smith 1995). Tutkielmassa on
rakennettu uudet periaatteet, mutta niitd ei ole riittdvésti arvioitu. Taulukossa 3 on
kuitenkin tehty vertailua aikaisempien tunnettujen heuristiikkojen ja uusien vililla.
Taulukossa on pyritty ryhmittelemian aikaisemmat periaatteet samankaltaisiin ryhmiin
ja osoittamaan, miten kyseiset periaatteet huomioidaan tarkennetussa kokoelmassa ja

mitd uutta se tarjoaa.
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TAULUKKO 3. Vertailu aikaisempien ja uusien periaatteiden vélilla.

Aikaisemmat heuristiikat

Uusi vastaava periaate

Huomioitavaa

Tunne kiyttijat (Preece
ym. 1994)

Huomioi kohdeyleison
vaatimukset

Kayttijien tdydellinen
tunteminen on vaikeaa
laajuudesta johtuen

Kognitiivisen taakan
vihentdminen (Preece
ym.1994; Nielsen &
Molich 1990; Shneiderman
1998)

Minimoi kognitiivinen taakka

Yhdenmukaisuus, selkeys,
luonnollinen dialogi
(Nielsen & Molich 1990;
Shneiderman 1998; Preece
ym.1994)

(1) Huomioi yhdenmukaisuus
ja esteettisyys, (2) kaytd
kytkentdjd ja tehokkaita
metaforia, (3) tue kéyttdjien
vaihtelevia kokemustasoja

Useampi uusi periaate
kattaa samoja seikkoja kuin
aikaisemmat, mutta
painottaen niitd digi-TV:n
nikokulmasta katsoen

Palautteen tarjoaminen
(Nielsen & Molich 1990;
Shneiderman 1998;
Norman 1991)

Anna informatiivinen riittdvén
nopea palaute kayttijin ja
jérjestelmén toiminnoista

Toimintojen helppo
peruuttaminen ja selked
poistumistie (Shneiderman
1998; Nielsen & Molich
1990)

Tue seikkailua ja huolehdi
poistumistiestd

Selkeit virheilmoitukset,
virheiden estdminen ja
kisittely, aputoiminnot ja
dokumentaatio (Nielsen &
Molich 1990; Shneiderman
1998; Preece ym.1994)

Esta virheiden syntyminen ja
huolehdi aputoimintojen
saatavuudesta

Oikopolkujen kdyton
mahdollisuus (Nielsen &
Molich 1990; Shneiderman
1998)

Oikopolkujen
toteuttaminen digi-TV:n
sovelluksissa on
toistaiseksi vaikeaa

Tue kiyttdjin tuntemusta
kontrollista (Shneiderman
1998)

Tue kiyttijan tunnetta
kontrollista

Hyvi kisitteellinen malli
(Norman 1991)

TAta periaatetta ei
huomioida suoraan uusissa
heuristiikoissa

Hyvit kytkennét (Norman
1991)

Kiyta kytkent6jd ja tehokkaita
metaforia

Nakyvyys (Norman 1991)

(1) Huomioi yhdenmukaisuus
ja esteettisyys, (2) Kéyta
kytkentdja ja tehokkaita
metaforia

Huomioi interaktiivisuuden
rooli sovelluksessa

Periaate on yksilollinen
digi-TV-ympiristolle

Tue kayttijien vaihtelevia
kokemustasoja

Periaate on yksilollinen
digi-TV-ympéristolle
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Taulukosta kiy ilmi, ettd tarkennetut heuristiikat kattavat suurimman osan aikaisemmin
esitettyjen heuristiikkkojen alueesta. Puutteena voidaan huomata Normanin (1991)
méidrittelemén hyvén késitteellisen mallin huomioimatta jittiminen. Periaatteen mukaan
suunnittelijan tulisi ajatella kuten kiyttdja ja antaa ndin mahdollisimman looginen kuva
jarjestelmastd kayttdjdlle. Periaatetta arvioitaessa voitaisiin siis kysyd, onko annettu
looginen kuva jdrjestelmisti ja sen toiminnasta kiyttdjélle. Tdémd on perustava
kysymys, jonka tirkeyttd ei voida sivuuttaa. Sithen on kuitenkin mielestdni vaikeaa
vastata ilman empiiristd testaamista. Toisin sanoen, se ei mielestdni ole varsinainen
heuristiikka. Myoskddn Nielsenin ja Molichin (1990) sekd Shneidermanin (1998)
méidritelmid oikopolkujen kdyton mahdollisuudesta ei ole otettu huomioon uusissa
heuristiikoissa. Syyni on yksinkertaisesti se seikka, ettd oikopolkujen kdyttdminen digi-
TV-ympéristdssd on toistaiseksi vaikeaa oletettaessa ensisijaisen syottolaitteen olevan

kaukosaidin.

Jokainen esitelty heuristiikka on téssd vaiheessa miltei oma hypoteesinsa. Vaikka suurin
osa niistd on johdettu tunnetuista ja hyvéksi havaituista periaatteista, niiden sopivuus
digi-TV-ympéristoon tulisi arvioida vertaillen niitd tarkemmin muthin menetelmiin ja
suorittaen empiirisid testauksia todellisilla kéyttdjilld ja kokeneilla arvioitsijoilla.
Empiirinen testaus kayttdjilla tuottaisi myds tietoa usein sovellusten kidytdssd ongelmia
aiheuttavista tekijOistd ja auttaisi myds uusien periaatteiden edelleen kehittdmisessa.
Empiiristen tutkimustulosten valossa voitaisiin luotettavammin todeta, onko
tutkimuksessa tapahtunut edistystid ja vastata tdssd esitettyjen heuristiitkoiden osalta
kysymykseen; “toimivatko ne oikeasti?”. Laajempaa tutkimusta ei kuitenkaan timéin

tutkielman puitteissa voida toteuttaa.
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7 YHTEENVETO

Tamin tutkimuksen tavoitteena on ollut selvittdd keskeisimmaét interaktiivisen television
kiytettavyyteen vaikuttavat seikat ja johtaa tarkastelun pohjalta uudet tarkennetut
heuristiikat kédytettdvyyden heuristisen arvioinnin avuksi. Kéytettdvyyteen vaikuttavia
seikkoja on selvitetty perchtymaélld kirjallisuuteen ja muihin ldhteisiin sekd omien
empiiristen havaintojen pohjalta. Omat havainnot ovat syntyneet tydskennellessini
Future interaction Television  —  projektissa Tampereen  Yliopiston

Hypermedialaboratoriossa.

Ongelman ratkaisemiseksi tydssi on tarkasteltu uuden ympériston keskeisimpid
kiytettivyyteen vaikuttavia tekijoitd. Aihepiirin keskeisimpien kisitteiden selittdimisen
jalkeen kayttoliittymien suunnittelun problematiikkaa tarkasteltiin. Yleinen ongelma on
se, ettd uusi ymparistd on suhteellisen tuntematon myds monelle suunnittelijalle, eika
vakiintuneita suunnittelumetodologioita ole vield muodostunut. Yhtymikohtia on
esimerkiksi tietokonesovellusten suunmitteluun, mutta samoja periaatteita ei voida
automaattisesti yleistdd. Erityisesti tietokoneen kayttdymparistd on hyvin erilainen
verrattuna digi-TV:n ympéristoon. Digi-TV:n kéyttdliittymistd annettiin yleisluontoinen
katsaus ja niiden ominaisuuksia tarkasteltiin. Kayttoliittymien ulkoasussa on selvisti
otettu vaikutteita tietokonesovelluksista, WWW-sivuista, DVD-sovelluksista ja
esimerkiksi videopeleistd. Myos yleisimmit palvelutyypit pyrittiin jaottelemaan ja
esittelemdin lyhyesti. Ehdottomia palvelukategorioita on vaikeaa mdééritelld nopeasti
muuttuvan tilanteen vuoksi. Digi-TV:n kdyttoliittymisté todettiin yleisesti niiden olevan
vield kovin nuoria ja etti ne tulevat toimimaan arvokkaina kiytettdvyyden kdytdnnon
tiedontuottajina kehitettdessd seuraavia kayttoliittymid. Kayttoliittymét ja kaytettivyys
ovat vahvasti yhteydessé toisiinsa jo pelkastadn siitdkin syystd, ettd kdyttoliittymé on
useimmiten Kiyttdjille ainoa ndkyvd osa jirjestelmisti jonka kautta kokemuksia

saadaan.

Yksi kidytettivyyden ongelmien aiheuttajista Digi-TV:ssd ovat sen péddasialliset syotto-
ja tulostinlaitteet, kaukosdddin ja televisio. Syottolaitteena voi olla myos infrapunalla

toimiva nippdimistd, mutta sen kidyton yleistyminen voi olla kyseenalaista. Esimerkiksi
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tiedonsyottd ja navigointi monimutkaisemmissa rakenteissa on rajoittunutta kéyttden
kaukosdadintd. Henkilokohtaisen interaktiivisuuden toteuttaminen on vaikeaa
useamman katsojan tilanteessa nykyisilld syotto- ja  tulostuslaitteilla. Myos
televisiovastaanottimien omaisuuksien ja standardien erot atheuttavat ongelmia
yhtendisen lopputuloksen saavuttamisessa kayttoliittymien osalta. Heterogeenisuus ei

siis koske pelkistdin kiyttdjia vaan myos heiddn omistamiaan vastaanottimia.

Tutkielmassa tarkasteltiin tarkemmin my6s digi-TV:n kdyttdjid ja heidén suorittamiaan
tehtdvid. Naiden tekijoiden tunteminen on olennaista hyvidn kéytettdvyyden
saavuttamiseksi. Tdarkeimmidt tiedot koskevat useimmiten kéyttdjien 1kéi,
kokemustasoa, koulutusta ja ympdristod. Digi-TV:ssd ongelmia aiheuttavat erityisesti
kidyttdjien vahdinen kokemus ja heterogeenisuus. Suunnittelussa joudutaan usein
turvautumaan erilaisten kayttajaprofiilien apuun. Eri kayttdjatyypeilld on erilaisia
ominaisuuksia koskien esimerkiksi taitoja ja asennoitumista uutta tekniikkaa kohtaan.
Kayttdjien yleisesti suorittamat tehtdvat voidaan jakaa karkeasti kahteen luokkaan.
Tehtavit liittyvit pddasiallisesti viihteelliseen katsomiseen ja tiedon etsimiseen.
Kiyttotilanteet voidaan lisdksi jakaa katsojan toiminnan, kdyttdtavan tai sosiaalisuuden

mukaan. Erilaisia kdyttotapoja ovat surffailu ja pddmairdhakuinen kdyttdminen.

Heterogeenisen kiyttidjakunnan lisdksi kdytettdvyyden suunnittelun haasteita asettavat
my0s useat muut tekijat. Mainittakoon yhtend keskeisend tekijana kayttdjien informointi
interaktiivisuudesta. Siirryttdessd 1dhinné passiivisesta katselusta interaktiivisen siséllon
pariin voi tavallinen katselu hiiriintyd. Palvelujen suunnittelussa tuleekin mukautua
tyypillisen television katsojan odotuksiin. Kaikki eivdt halua olla aktiivisia
vuorovaikuttajia. Osalle riittdd perinteisen passiivisen katsojan rooli. Useat yleisemmat
kdytettavyyden ongelmat vaikuttavat myds digi-TV:ssd. Yleinen ongelma on

esimerkiksi se, ettd suunnittelijan ja kdyttdjan ndkemykset e1vit kohtaa.

Kiytettavyyden  keskeisimpien  osa-alueiden tunnistaminen on  olennaista
kédytettdvyyden suunnittelun tavoitteiden asettamisessa. Tdssé tapauksessa ne ovat olleet
tarkeitd my0s tarkennettujen heuristiikkojen johtamisen kannalta. Kaikkia osa-alueita ei

voida yleensd saavuttaa, joten tietyt tekijat on asetettava etusijalle. Térkeimmiksi
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kaytettdvyyden osa-alueiksi digi-TV-ympéristdssd todettiin opittavuus ja miellyttavyys.
Opittavuus on tirkedd, jotta kdyton aloittamisen kynnys olist mahdollisimman alhainen.
Muistettavuus on ldheisesti yhteydessd opittavuuteen, silld helposti opittava on usein
my06s muistettava. Miellyttdvyys on olennainen tekijd varsinkin viihteellisessd kaytossa
ja esteettinen kokemuksellisuus on osa television katselua. Vasta myOhemmassa
vaiheessa kidyttokokemuksen kasvaessa virheettdmyyden ja tehokkuuden merkitys

kasvaa.

Digi-TV voidaan karkeasti rinnastaa multimediasovelluksiin ominaisuuksiensa ja
erilaisten mediaclementtien hyddyntdmisen vuoksi. Téllaisten ympéristdjen arviointi
nykyisilld kaytettdvyyden arviointimenetelmilld on puutteellista. Ongelmallista
ympiriston ominaisuuksien arvioinnissa on erityisesti esteettisyyden, miellyttdvyyden,
mukaansatempaavuuden ja muiden subjektiivisten tuntemuksien analysointi. Myos
tehokkaiden metaforien tunnistaminen on vaikeaa. On siis ndhtdvissd tarve uusille

arviointimenetelmille vutta ympéristdd varten.

Heuristisen arvioinnin apuna kéytettivii heuristiikoita on useita. Ndma periaatteet ovat
osin paallekkiisid ja huomioivat samankaltaisia, usein jonkin verran paillekkiisid
tekijoita. Heuristiikkoja ei tule kuitenkaan rinnastaa ohjenuoriin, standardeihin tai
suunnittelusddntéthin. Tunnetuimpia periaatteiden kehittdjid ovat olleet Nielsen &
Molich (1990), Shneiderman (1998), Preece ym. (1994) sekd Norman (1991).
Heuristinen arviointi on menetelméni sindnsi melko puutteellinen, silld kiyttdjilld ei ole
siind varsinaista osuutta. Sitd ei tulisikaan koskaan kéayttdd yksinddn tuotteen

kaytettdvyyden varmistamiseksi.

Tutkielmassa esitellyt digi-TV:lle tarkennetut periaatteet rakentuvat pitkalti
aikaisempien hyvéksi havaittujen periaatteiden varaan. Niiden kehittdmisessd on
huomioitu myos uuden ympériston kiytettivyyden ominaisuudet, ohjenuorat ja
painotettavat osa-alueet. Tutkielman keskeisimpénd tuloksena syntynyt tarkennettu

heuristitkkakokoelma sisdltdd seuraavat periaatteet:

1. Huomioi kohdeyleison vaatimukset
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. Tue kiyttdjien vaihtelevia kokemustasoja

. Minimoi kognitiivinen taakka

. Huomioi yhdenmukaisuus ja esteettisyys

. Anna informatiivinen riittivin nopea palaute kiyttdjan ja jarjestelmin toiminnoista
. Kayti kytkentdjé ja tehokkaita metaforia

. Tue seikkailua ja huolehdi poistumistiesti

. Huomioti interaktiivisuuden rooli sovelluksessa

O 0 1 N L B W N

. Tue kdyttdjén tunnetta kontrollista

10. Esté virheiden syntyminen ja huolehdi aputoimintojen saatavuudesta

Tutkimuksen tuloksena esitettyd tarkennettua heuristitkkakokoelmaa voidaan kiyttda
apuna arvioitaessa kaytettivyyden ominaisuuksia digi-TV:n palveluissa. Esitetyssd
listassa on pyritty vélttdmadn lilan yksityiskohtaista esitysmuotoa. Muuten kokoelma
alkaisi helposti muistuttamaan ohjenuoramaista esitysti. Tarkennettuja heuristiikkoja on
arvioitu esimerkiksi vertaillen niitd aikaisempiin periaatteisiin. Uudet periaatteet
huomioivat myds esteettisyyden, mutta heuristisen arvioinnin puutteista johtuen
kyseisten seikkojen luotettava arviointi on asiantuntijoidenkin suorittamana
kyseenalaista. Heuristiikat eivdt myoskddn valttimattd riitd esimerkiksi pelien

moniulotteisten ominaisuuksien ja kokemuksellisuuden arvioinnissa.

Tdssd esitettyjen uusien heuristiikkojen jatkotutkimus on aiheellista. Tamén
tutkimuksen onnistuneisuuden kannalta olisi mielenkiintoista todeta, miten hyddyllinen
kehitetty kokonaisuus on todellisessa kdytossd. Jatkotutkimus johtaisi todenndkoisesti
periaatteiden tarkentamiseen tai jopa osan uudelleenmidrittelemiseen. Olisikin
mielenkiintoista suorittaa jatkossa esimerkiksi tapaus-analyysejd olemassa oleville
palveluille kiyttden uusia tarkennettuja heuristiikkoja sekd aikaisemmin esiteltyja
tunnettuja periaatteita. Naiden periaatteiden avulla 16ydettyja kdytettdvyyden ongelmia
voitaisiin tarkastella seki vertailla keskendan esimerkiksi niiden mdardd ja vakavuuden
laatua. Vertailuja olisi syyta tehdd myos varsinaisten kdyttdjatestausten tulosten kanssa.
Yksi tapa tarkennettujen heuristiikkojen luomiseen olisikin testata erilaisia
prototyyppeja kayttijilld ja tarkastella millaisia tyypillisimmait 16ytyneet virheet ovat.

Niiden huomioiden pohjalta voitaisiin kehittdd ja tarkentaa korkeamman tason
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periaatteita, heuristiikkoja. Tdmd ldhestymistapa on ty0lds, mutta tuottaisi

todennakoisesti luotettavimmat tulokset.

Toistaiseksi heuristiikkoja on kymmenen, eikd niitd ole asetettu tiettyyn jirjestykseen.
Jotta ongelmien ratkaisemisen ldhestymistapa olisi systemaattisempi, voitaisiin
heuristiikat my0s priorisoida suoritettavaksi tietyssd jirjestyksessd. On ilmeistd, ettd
ensimmaiseksi arvioitavat seikat liittyisivdt juuri kohderyhmin vaatimusten
huomiointiin. Tadmén jidlkeen muiden heuristiikkojen jirjestys voisi mahdollisesti
muuttua riippuen arvioinnin kohteesta. Toisin sanoen, voitaisiin kehittdd erddnlainen
nollatason heuristiikka, joka maérdisi millaista suoritusjdrjestystd arvioinnissa

noudatetaan muiden periaatteiden osalta.

Téssa tutkielmassa on tarjottu yhtd ratkaisua kdytettavyyden ongelmien karsimiseen
digi-TV:n sovellusten kehityksen alkuvaiheessa. Kéytettivyyden merkitystd ei voida
aliarvioida erityisesti suurelle ja heterogeeniselle kiyttdjakunnalle tarjottavien
tuotteiden tapauksessa. Kéytettivyys on useimmiten kriittinen tekijd, joka vaikuttaa
tuotteen menestymiseen kdyttdjien keskuudessa. Hyvén kiytettdvyyden saavuttaminen
on kuitenkin aina menetelmistd huolimatta vaikeaa. Ehdotonta menetelmdd tai

“hopealuotia” tuskin on olemassa téssdkédan tapauksessa.
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LIITE 1. DIGI-TV:N KAYTTAJIEN PROFILOINTIA

Digi-TV:n kéyttdjien profilointia (Walldén 2000)

Kiayttijit Kayttovalmius Kayttaminen
Aloittelijat e véhién ja suppeasti e haluavat pddosin vain
kayttokokemuksia katsoa tv-kanavia

o tietdvit e harjoitteluvaiheen jilkeen
informaatioteknologiasta saattavat siirtyd toiseen
vidhan kayttdjaryhmadn

» asennoituvat IT-kehitykseen e vilttavit eri toimintojen
pelokkaasti ja ainakin lievisti spontaania kokeilua
kielteisesti

Hidasteiset e jokin fyysinen vamma tai e tarvitsevat TV-kanavien
korkea / alhainen ikd, joka lisdksi digi-TV:n
haittaa digi-TV:n kiytt6a yhteiskuntapalveluja
ja/tai opettelua (KELA, kirjasto,

e tietdvit vdhdn terveyskeskus) ja
informaatioteknologiasta helppokiyttoisié laitteita

s asenne vaihteleva, pddosin e kiyttiminen ei “parane”
varauksellinen tai “nopeudu”

e kiyttokokemukset vahiisid ja harjoitteluvaiheen jalkeen
suppeita (ilman apulaitteita (jos kéyttoliittymd ei ole
kiytettyni) joustava)

Taiturit e melko runsas ja monipuolinen e haluavat katsoa helposti ja

kayttokokemus uudemmista
laitteista ja
kayttdymparistoista

tietdvit
informaatioteknologiasta
kohtalaisesti

asennoituvat IT-kehitykseen
melko neutraalisti

vaivatta televisiota silloin
kuin heille sopii

osaa kiyttdd erilaisia
arkieldméai helpottavia
palveluja

Teho-kayttdjat

runsas ja monipuolinen
kdyttokokemus uusista
laitteista ja
kdyttoymparistoista
tietdvit
informaatioteknologiasta
paljon ja my6s ymmartavit
tiedon

asennoituvat [T-kehitykseen
erittdin positiivisesti ja
nnostuneesti

haluavat monipuoliset
laitteet ja kayttidvat niitd
monipuolisesti

kaytolla itseisarvo

jo harjoitteluvaiheessa
kokeilevat yrityksen ja
erehdyksen kautta eri
toimintoja

(taulukko jatkuu)
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(taulukko jatkuu)

Ryhmit e jdsenilld voi olla erilaiset katsovat televisiota
(koostuvat em. kayttimiseen liittyvat tiedot ja ryhmaéssi (huom. sisiltdd
kayttajistd taidot my0s lapsiryhmid)
vaihtelevasti) ryhmin jisenet voivat

helpottaa tai haitata digi-
TV:n kéyttamistd
laitteen mahdollistettava
samanaikainen kiytto
perheenjédsenten
kayttotarpeet poikkeavat
toisistaan




