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LYHENTEET

3D-malli
AR

Augmentointi

Bluetooth

GPS

Haptinen palaute
HMD

HUD

Immersio

MR

QR-code

Referenssikuva

ul
VR

Kolmiulotteinen virtuaalinen malli

Augmented Reality, lisatty todellisuus

Tapahtuma, jossa virtuaalinen objekti esitetaan referenssikuvan
tunnistamisen perusteella, ks. referenssikuva.

Sovellus laitteiden langattomaan kommunikointiin
lahietéisyydeltd

Global Positioning System, globaali paikannusjérjestelma
Tuntoaistiin perustuva tekniikka

Head Mounted Display, padahén puettava heijastusnaytto
Heads-up Display, lapinédkyvéa heijastusndytto

Uppoutuminen (engl. "to immerse"), kokemus, jossa
syvennytadan tapahtumaan niin, ettd ulkopuolinen maailma
unohtuu.

Mixed Reality, sekoitettu todellisuus.

Quick Response code, esimerkiksi alylaitteen
kamerasovelluksella nopeasti luettava www-sivun avaava
koodi.

Todellista ndkymaa edustava kuva, jonka péélle lisataan
virtuaalisia objekteja.

User Interface, kayttoliittyméa

Virtual Reality, virtuaalitodellisuus.

Lisatyn todellisuuden sovelluksia

BARS
Pokémon GO!
Snapchat
Word Lens

Kuvatunnistusta ja paikkatietoa hyodyntéva sotilassovellus
Kuvatunnistusta ja paikkatietoa hyodyntéava mobiilipeli
Kuvatunnistusta ja paikkatietoa hyodyntéva pikaviestisovellus

Kuvatunnistusta hyddyntava kaannoéssovellus



1 JOHDANTO

"We are the last.
The last generation to be unaugmented.
The last generation to be intellectually alone.

The last generation to be limited by our bodies.

We are the first.

The first generation to be augmented.

The first generation to be intellectually together.

The first generation to be limited only by our imaginations."
-Kurzweil 1999

Lisatty todellisuus tuo monelle mieleen l&hinnd scifi-elokuvat ja kaukaisen
tulevaisuuden, vaikka teknologia on tosiasiassa ollut ensimmaisen kerran kaytdssa jo
1950-luvulla  (Heilig 1962). Lisatty  todellisuus  sekoitetaan usein
virtuaalitodellisuuteen, mika on ymmérrettavaa, silla ero néiden teknologioiden valilla
on hyvin héilyva. Virtuaalitodellisuudessa kayttdja kokee tédyden immersion, eli
uppoutuu virtuaalimaailmaan, kun taas lisatyssd todellisuudessa kayttdja nakee
esimerkiksi lasien tai &lylaitteen kautta todellisen maailman, johon on lisétty

virtuaalisia objekteja.

Lisatty todellisuus yleistyy koko ajan voimakkaasti markkinoinnissa ja
viihdeteollisuudessa. Suomea voidaan pitdd jonkin asteen edelldkévijand lisatyn
todellisuuden saralla; Helsingin Messukeskus on julkistanut, ettd lisatty todellisuus
tulee osaksi keskuksen asiakaskokemusta vuoden 2017 tammikuun matkamessuista
lahtien. Messukeskus lahtee kansainvalisessa messubisneksessé lisattyyn todellisuuteen

ensimmaisend. (Virtanen 2017.)

Lisatty todellisuus on nykypdivad ja etenkin tulevaisuutta. Kasityksemme mukaan
teknologiaa sovelletaan talla hetkelld hyotykaytossd todella véhan. Hyvéna
esimerkkind viihdekayton sovelluksesta on lisattyyn todellisuuteen perustuva Pokémon
GO! -mobiilipeli. Sitd voidaan pitdd murtokohtana lisatyn todellisuuden lapilyonnissa.

Se toi tekniikan suuren yleison tietoisuuteen.
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Haluamme selvittad millaisia k&yttomahdollisuuksia lisatyll& todellisuudella on poliisin
kéaytossd. Vaikuttaa siltd, ettd tdstd aiheesta ei ole tehty vield ainuttakaan tutkimusta
Suomen poliisiorganisaatiossa. Ulkomailla on tehty jo joitakin kokeiluja lisétyn
todellisuuden poliisikéaytostd; Alankomaiden poliisi otti vuonna 2016 koek&ayttoon
Delftin teknillisen yliopiston kehittaman rikospaikkatutkintaa tukevan jarjestelman,
jonka uskotaan tulevaisuudessa helpottavan poliisityota. Jarjestelman avulla pystytdéan
lahettamaan paikalla olevan partion vartalokameran kautta dataa muualla oleville
asiantuntijoille, kuten palonsyyn- tai teknisille tutkijoille. Asiantuntijat pystyvét
jarjestelman kautta opastamaan paikalla olevaa partiota lisdédmalla heidan ndkyméansa
muistiinpanoja tai ohjeita, kuten mistd kohdasta tulisi taltioida mitékin. (New Scientist
2016.) Tama on vain yksi esimerkki lisatyn todellisuuden lukemattomista
kayttokohteista.

Kuten monessa muussakin teknologiassa, my0s lisatyssd todellisuudessa
poliisiorganisaatio seuraa kehitysta jalkijunassa. Toivomme, ettd tutkimuksemme loisi
perustaa tuleville jatkotutkimuksille aiheesta, ja lisdisi tietoisuutta lisatysta
todellisuudesta ja sen tuomista mahdollisuuksista poliisissa.

TUTKIMUKSEN KUVAUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Haluamme opinnédytetydssdmme kartoittaa mita lisatty todellisuus on ja miten sita
voitaisiin  hyddyntdd poliisikoulutuksessa ja -organisaatiossa.  Esittelemme
tutkimuksessamme lisattyd todellisuutta ilmiond, seka siihen liittyvaa termistéa ja
teknologiaa, koska aihepiiri ei ole kaikille tuttu. Naiden lisaksi aiomme selvittad
nykyisia ja visioida tulevia lisdtyn todellisuuden kayttdmahdollisuuksia poliisin
koulutuksessa ja tydssd. Rajaamme tydstdamme pois kaytannon toteuttamisen, jotta
tutkimus ei paisu liian laajaksi. Emme siis esimerkiksi itse suunnittele sovellusta, joka

hyddyntaa lisatyn todellisuuden tekniikkaa.

Opinndytetyémme tavoitteena on vastata kolmeen tutkimuskysymykseen, jotka ovat:

1. Mitd on lisétty todellisuus ja millaisia sovelluksia siité talla hetkell& 16ytyy?

2. Miten liséttya todellisuutta voitaisiin hyddyntaa poliisin tyon tukena?

3. Miten liséttyd todellisuutta voitaisiin hyédyntaa poliisikoulutuksessa?
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Opinnaytetydomme tietoperusta perustuu tekemiimme haastatteluihin ja aiheeseen
liittyvaan Kirjallisuuteen. Lisatystd todellisuudesta on melko védhan suomenkielista
lahdemateriaalia, joten tutkimamme tieto perustuu paljolti englanninkieliseen
ldhdemateriaaliin. Valitsemastamme aiheesta ei ole tehty Poliisiammattikorkeakoulussa
ainuttakaan opinndytety6td, mutta esimerkiksi Jyvéaskylan ammattikorkeakoulusta
valmistunut Juuso Karhu on vuonna 2013 tehnyt paattétyonadn tutkimuksen lisatystéa

todellisuudesta.

Toteutimme opinnaytetydmme kvalitatiivisena tutkimuksena. Haimme
tutkimuskysymyksiin 1. ja 2. vastausta Kirjallisuuskatsauksella, jonka toteutimme
perehtymalla Kkattavasti aiheesta saatavilla olevaan englannin- ja suomenkieliseen
kirjallisuuteen. Haastattelimme Poliisiammattikorkeakoulun eri opetusalojen opettajia
ja opiskelijoita saadaksemme vastauksia kolmanteen tutkimuskysymykseen. Kéytimme
haastateltavien valinnassa ns. eliittiotantamenetelmé&é, eli valitsimme haastateltaviksi
sellaisia henkil6ita, joilta oletimme saavamme parhaiten tietoa tutkimastamme ilmidsta
(Tuomi, Sarajarvi 2002, 88-89). Lisatty todellisuus on ilmiénd melko uusi, ja jos
haastateltavalla ei ole tarpeeksi tietoa aiheesta, ja& tutkimusaineisto lilan suppeaksi.
Halusimme selvittdd opettajien ja opiskelijoiden nakemyksen lisatyn todellisuuden
nykytilasta ja tulevaisuuden kayttdmahdollisuuksista. Jatimme haastateltaville auki

my0s mahdollisuuden visioida mahdollisia sovelluksia poliisin tytkéaytossa.

LISATTY TODELLISUUS

Lisatylla todellisuudella (Augmented Reality (AR)) tarkoitetaan todellisen maailman
reaaliaikaista ndkyméa, johon lisatadn tietokoneen luomia virtuaalisia objekteja (Karhu
2013, 5). Talloin todellisen maailman kohteet tulevat vuorovaikutteisiksi virtuaalisen
maailman kohteiden kanssa (Kalalahti 2013, 5).

Yksinkertaisimmillaan lisatty todellisuus voi olla suoran TV-ldhetyksen katsomista.
Juoksukisoissa TV:n katsojille voidaan nayttdd virtuaalinen maaliviiva, josta katsoja
hahmottaa, kun juoksijat ylittdvat sen. Téllainen maaliviiva on tarkoitettu katsojien
kokemuksen parantamiseksi. Itse kilpailija ei kyseista maaliviivaa nde. Samalla tavalla
jalkapallo- ja ja&kiekko-otteluissa kentdn laidalla nakyvat virtuaaliset mainokset voivat
olla ainoastaan TV:n katsojille lisdttyjd, jolloin mainokset eivat ndy samanlaisina

kisayleisolle. TV:n katsojasta nayttda kuitenkin silté, ettd lisatty virtuaalinen objekti on
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osa todellista maailmaa. Tallaisella toiminnalla voidaan kohdentaa mainonta

oikeanlaiseksi eri yleisdille. (Stanley 2015.)

Toisena havainnollisena esimerkkind lisatystd todellisuudesta voidaan mainita
maailmalla laajaa suosiota saavuttanut Pokémon GO! -mobiilipeli. Pelissa kéayttdja saa
mobiililaitteen kamerandkymassa nékyville virtuaalisia Pokémon-hahmoja liikkuessaan

tietyissa ennalta méaaritellyissé paikoissa.

Lisatty todellisuus voidaan kasittdd kuulumaan niin sanottuun sekoitettuun
todellisuuteen (eng. mixed reality). Lisatty todellisuus asettuu todellisen maailman ja
virtuaalisen maailman vélimaastoon. Paul Milgram loi tatd kuvaavan todellisuus-

virtuaalisuus -jatkumon (kuvio 1). (Milgram 1994.)

I—— Mixed Reality—l

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Kuvio 1. Todellisuus-virtuaalisuus -jatkumo. (Milgram 1994)

Moni asiaan perehtymaton erehtyy luulemaan, ettd lisatty todellisuus tarkoittaa samaa
asiaa  kuin  virtuaalitodellisuus. Tédma ei kuitenkaan pidd paikkaansa.
Virtuaalitodellisuudessa suljetaan ympéroiva maailma kokonaan pois, ja kéayttdja kokee
kokonaisvaltaisen immersion. Immersiolla tarkoitetaan sitd, ettd kayttdja uppoutuu
aistien varassa tdysin virtuaalimaailmaan. Liséatylld todellisuudella taas pyritdén
ehostamaan todellista maailmaa. Sen avulla voidaan syottaa kayttajalle digitaalista
lisatietoa, kuten valokuvia, videota, dantd, kosketusta tai haptista palautetta. Nama
tiedot lisatdén todellisen ndkyman paalle. Azuma (1997, 356) on madritellyt lisatylle

todellisuudelle kolme tunnusomaista piirretta:

1. Lisatty todellisuus yhdistéé todellista ja virtuaalista informaatiota.
2. Lisatty todellisuus on interaktiivista ja reaaliaikaista.
3. Lisatty todellisuus toimii, ja sitd kdytetddn 3D-ympéristossa.
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Azuman alkuperdisen maaritelmén mukaan esimerkiksi audio- ja haptinen palaute eivat
ole lisattyd todellisuutta (Azuma 1997, 363-364). Tastd asiasta on kuitenkin myos
poikkeavia mielipiteitd (Diegmann 2016, 3). Tutkijat Schmalstieg ja Hollerer ovat
esimerkiksi vakaasti sitd mieltd, ettd kuulo- ja tuntoaistiin perustuvat tiedonsyotot ovat
olennainen osa lisattyd todellisuutta. Kaytdmme tutkimuksessamme t4t4 laajempaa

maéaritelmaa lisatysta todellisuudesta.

Lisatty todellisuus toimii sovelluksen toteuttajan nakokulmasta seuraavalla tavalla.
Ensin  méaritelld&n todellisesta maailmasta esimerkiksi GPS-koordinaatit tai
referenssikuva, jolla tarkoitetaan todellisen maailman kohdetta. Té&man jélkeen
laitetaan sovellus tunnistamaan kyseinen referenssikuva tai koordinaatit. Kéayttdjan
nékokulmasta referenssikuvan tai koordinaattien tunnistamisesta seuraa augmentointi
eli virtuaalisen todellisuuden objektien lisdédminen todellisen maailman nakyméaan.
(Kalalahti 2013.)

3.1 Historia

Ensimmainen lisatyn todellisuuden sovellutus I6ytyy 1950-luvulta; elokuvien kuvaaja
Morton Heilig alkoi kehitella uutta tapaa kokea elokuvia. Heilig halusi, ettd néko-,
kuulo-, haju- ja tuntoaisti olisivat kaikki mukana elokuvakokemuksessa. (Luukko
2015.)

Vuonna 1962 Heilig valmisti prototyypin visioimastaan laitteesta, jota hén kutsui
Sensoramaksi (kuva 2) (Heilig 1962). Liséksi Heilig kehitti viisi lyhytelokuvaa, joita
laitteella pystyttiin katsomaan. Sensorama oli mekaaninen laite, ja se toimii yha
(Robinett, 1994). Sensorama mahdollisti filmin aikana 3D-kuvien nayttamisen,
sterecdanen toistamisen sekd tuulen tuntemisen ja tuoksujen haistamisen. Heilig ei
kuitenkaan saanut rahoitusta idealleen tai patenteilleen ja lopetti Sensoraman
kehittdmisen. (Rheingold 1991.)



sensoralia
o

Kuva 2. Sensorama-laite. (Wikipedia 2016)

Vuonna 1969 Ivan Sutherland kehitti ensimmaisend paahan puettavan laitteen, jonka
nayttd kykeni tuottamaan virtuaalisia objekteja. Namé objektit olivat kuitenkin aikansa
mukaisesti hyvin alkeellisia. Laitetta ei voinut kuljettaa mukana, vaan se oli kiinnitetty
kattoon, josta se laskettiin kayttdjan padhan. Kyseessd oli ensimmdainen esimerkki
HMD-naytosta (Head Mounted Display) eli paahan puettavasta heijastusnaytosta.
(Luukko 2015.)

Termin "lisatty todellisuus™ esitteli ensimmaisend Boeing-lentokoneyhtion tutkija
Thomas Caudell vuonna 1992. Thomas Caudell ideoi yhdessa David Mizellin kanssa
kayttajan péahan asetettavan laitteen, joka esittaisi tietokonegrafiikkaa todellisen
maailman paalld. Ideoinnin taustalla oli tarve pdaastd luopumaan lentokoneiden
rakennuksessa tarvittavista fyysisistd malleista. (Caudell, Mizell 1992.) Vuonna 1997
Ronald Azuma kehitteli lisatylle todellisuudelle maaritelman, jonka esittelimme tamén

luvun alussa.

3.2 Nykyaika

Lisatty todellisuus on kehittynyt kasi kadessa virtuaalisen todellisuuden kanssa ja
monenlaisia sovellutuksia on néhty. Laitteiden koko on pienentynyt ja resoluutio eli
tarkkuus on parantunut. Alkuaikoina monitori saatettiin laskea katosta kayttajan

paahan, kun nykyaan laitetta ei juuri erota normaaleista silmdlaseista. Ténd péivana
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lisattyd todellisuutta hyodynnetddn useilla eri laitteilla, kuten alypuhelimilla ja

alylaseilla.

Nykyisin on mahdollista hyodyntdd lisattya todellisuutta esimerkiksi erilaisten
laitteiden korjaamisessa (Woodward 2016, 6). Lisatyn todellisuuden avulla
korjattavasta laitteesta voidaan havainnollistaa alueita, johon korjaajan tulee tehda
toimenpiteitd. Lisédksi on mahdollista, ettd muualla oleva asiantuntija ohjeistaa
korjaajaa osoittamalla korjattavia kohteita lisdtyn todellisuuden avulla. Korjaajalla
tulee olla laite, jolla lisattyd todellisuutta voi hyodyntdd. Tah&n kay esimerkiksi
alypuhelin, jolla korjaaja kuvaa korjattavaa kohdetta, jotta asiantuntija ndkee kohteen
muualta kasin. Asiantuntija voi omalta paatelaitteeltaan merkita kuvaan kohteita, jotka

korjaaja nakee oman péatelaitteensa naytolta. (Schmalstieg, Hollerer 2016, 17-19.)

Tallaisten sovellusten hyddyt ovat selvat. Esimerkiksi kokematonkin henkildé kykenee
henkiléauton korjaustoihin asiantuntijan opastuksella, kun korjaaja pystyy visuaalisesti
nédkemaan, mitd hénen tulee seuraavaksi tehdd. Kyseistd tekniikkaa voi hyddyntaa sen
kehittyessd varmasti my0s vaativimpiin tehtdviin, esimerkiksi sairaaloiden

leikkaussaleissa.

Lisatyn  todellisuuden hyodyntdmismahdollisuuksia ~ on  tutkittu myos
sotilasoperaatioissa. Tutkimusta on tehty paljon, mutta aiemmin téllainen tekniikka on
asettanut kayttajalleen rajoitteita. Esimerkiksi laitteen kéayttajan nakdkenttd on voinut
pienentyd. Tallaiset ongelmat voivat hairitd meneilladn olevaa tehtdvad. Néiden
ongelmien ratkaisuksi on ehdotettu liikuteltavaa lisatyn todellisuuden jarjestelmaa.
Jarjestelmé&éan kuuluu tietokone, jéljitysjarjestelma ja HMD-néytt6, josta nakee l&pi.
Jarjestelma jaljittad kayttdjansa sijainnin ja reagoi kayttajan nakymassa olevien
kohteisiin. Esimerkiksi kayttajan nakymassa olevan rakennuksen nimi voidaan asettaa
ndkymaan suoraan rakennuksen seinélle lisatyn todellisuuden avulla. Té&sta lisatyn
todellisuuden jarjestelmasta kaytetadn nimeda BARS (the Battlefield Augmented Reality
System). Kyseinen jarjestelma liittdd yhteen lukuisia liikuteltavan jarjestelman
kayttdjia komentokeskuksen kautta. (Livingston 2011, 3.)

Uusimpana sovellutuksena lisatyn todellisuuden maailmaan on tullut Nianticin kevéalla
2016 julkaisema Pokémon GO! -peli, joka on julkaistu mobiilialustoille seka Android-

ettd 10S-kayttojarjestelmille. Viimeistdédn Pokémon GO! on tuonut lisdtyn
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todellisuuden suuren yleison tietoisuuteen, silla peli on saanut paljon huomiota

mediassa ja saavuttanut uskomattoman suosion. (Herrera 2016.)

Tammikuuhun 2017 tultua Pokémon GO! on menettanyt suosiotaan; alussa ollut
valtava suosio on laantunut ja nyt pelid pelaa lahinnd siihen omistautunut
kayttajakunta. Tahan vaikutti paljon se, ettd pelin perusidea oli nopeasti néhty, eika peli
tarjonnut pidemmaéksi aikaa viihdettd. Niantic on kuitenkin paivittdnyt pelid ja siihen
on odotettavissa isoja péivityspaketteja, jotka varmasti tuovat pelin &areen jalleen
paljon yleis6d. (Moran 2017.)

LAITTEISTO JA TEKNOLOGIA

Lisatty todellisuus vaatii toimiakseen moniosaisen laitteiston (kuvio 3).
Peruskomponentit, jotka ehdottomasti vaaditaan, ovat tietokone tai alylaite, kuten
matkapuhelin tai tabletti. Taméan liséksi vaaditaan naytto ja kamera seké paikannus- ja
havainnointilaitteisto, esimerkiksi GPS ja askelmittari. Laitteistossa taytyy olla objektit
ja paikat madriteltynd oikeasta maailmasta ja useimmiten myds internetyhteys.
Tietokoneen tekemallda augmentoinnilla lisdtddn oikean maailman nékyméaan

virtuaalisia objekteja. (Kipper, Rampolla 2012, 4-5.)

Augmentoitu
ndakyma

—

Todellinen maailma —'

Kameran | Todellisen maailman
asetelma kuva
Grafiikkajarjestelma —_— = — 2 Augmentointi
Virtuaaliset objektit

Kuvio 1. Lisatyn todellisuuden toimintaperiaate.

Laitteisto yksindan ei riitd. Tarvitaan myos olla oikeanlainen ohjelmisto, joka toimii

paikallisesti. Useimmiten silla tdytyy olla yhteys internetiin ja ohjelman siséllolla
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taytyy olla serveri, jonne kerétty tieto tallentuu. (Kipper, Rampolla 2012, 5.) On

kuitenkin olemassa myds offline-tilassa toimivia sovelluksia.

4.1 Laitteistoalustat ja nayttotyypit

Nykyddn on olemassa useita alustoja, joilla lisattyd todellisuutta hyoddynnetdan.
Nykyaikaiset tietokoneet sisédltavat tarvittavan tekniikan lisatyn todellisuuden
hyodyntamiseen. Lisaksi tietokoneet tarvitsevat oikeanlaisen Ul:n (User interface) eli
kayttoliittyman. PoOytakoneisiin tarvitsee mahdollisesti hankkia myds web-kamera.
Web-kamera kuvaa reaaliaikaista kuvaa, jonka se lahettdd tietokoneen naytolle.
Ohjelma tunnistaa Web-kameran kuvasta méaaritellyn referenssikuvan tai merkin, jonka

perusteella tietokone augmentoi virtuaalisia objekteja. (Kipper, Rampolla 2012, 5.)

Erds mielenkiintoinen sovellutus lisatylle todellisuudelle on ns. "kioskit". Téllaisia
kioskeja voi olla esimerkiksi ostoskeskuksissa. Niihin lisatyn todellisuuden avulla
asiakkaat saavat enemman tietoa tuotteista. Esimerkiksi lehdessd olevan auton voi
nahda kioskin naytoltd 3D-mallinnuksena, kioskin kameran eteen tuotuna. Tama
tekniikka toimii l&hes mihin tahansa sellaiseen, jonka voi asettaa kameran eteen

tunnistettavaksi. (Kipper, Rampolla 2012, 5.)

Yleisimpia lisdtyn todellisuuden alustoja ovat dlypuhelimet. Alypuhelimet sisaltavat
kameran ja nayton lisdksi myds GPS-ominaisuuden. Sen myota tavallinen alypuhelin
sisaltdd valmiiksi kaiken tarvittavan virtuaalisen todellisuuden kayttoon. Liséksi
tuloaan tekevat alypuhelimeen yhteydessd olevat, padhdn puettavat lisdtyn
todellisuuden lasit. Niiden teknologian kehittyessd ne myods halpenevat. Kyseisen
kaltaisia laseja on jo kohtuullisen hyvin saatavilla, mutta ne eivét ole vield I0ytaneet
tietddn kuluttajille. On todennékdistd, ettd lisattya todellisuutta hyodyntévistéd laseista

tulee yhta yleisia kuin alypuhelimista. (Kipper, Rampolla 2012, 7.)

Olennaisin osa lisatyssa todellisuudessa on naytto, silla sen kautta todellinen maailma
ja lisatty todellisuus yhdistyvat kayttajansa havainnoitavaksi. Kédessa pidettavat naytot
ovat pienié ja helposti mukana pidettavia, joista hyvana esimerkkina ovat alypuhelin.
Tallaiset kadessa pidettdvat ndytot ovat osia alypuhelimista, joissa on myds esim.
kamera ja muita sensoreita, jotka pystyvat hyodyntdamaan lisdttya todellisuutta.
(Luukko 2015, 18-19.)
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Padssa pidettavat naytdt (HMD) ovat joko silmalasien tai kypérien kaltaisia, paéhan
asetettavia nayttoja. Lisatty todellisuus koetaan silmien eteen asettuvan nayton lapi.
Silmélasien kaltaiset ndytot ovat kokonsa puolesta miellyttavid, ja niitd voi kayttaa
pitkidkin aikoja ilman suurempaa rasitusta. Teknologian edistyessa tehokkaita
jarjestelmida saadaan kehitettyd yha pienempaan tilaan, jolloin myos laseilla voi
hyodyntéé tehokkaita lisatyn todellisuuden sovellutuksia. Kyparamalleissa teknologia
ei tuota ongelmia, silla tilaa laitteille on enemman, mutta k&yttdmukavuudesta
joudutaan karsimaan. Esimerkiksi suuri koko voi herattdd huomiota ja laitteen paino
voi aiheuttaa rasitusta jatkuvassa kaytossa. Tallaiset néytot voidaan jakaa kahteen
ryhmaan, optisiin ja videonayttoihin. Optisissa naytoissa virtuaaliset objektit
heijastetaan laitteen l&pikatsottavalle pinnalle, jolloin todellinen ympdristd nahdaén
muuttumattomana. Videondytt0 taas toimii siten, ettd laitteen kamera kuvaa todellista
maailmaa ja siirtad sen kayttdjan katsottavaksi erilliselle naytélle pienelld viiveella.

Viive on niin pieni, ettei kayttaja sitd edes huomaa. (Luukko 2015, 19-20.)

Google on lanseerannut vuonna 2013 "Google Glass" -nimed kantavat lisatyn
todellisuuden lasit, jotka liittyvat Bluetoothin valityksella kayttdjan alypuhelimeen ja
reagoivat kun kayttdja puhuu, koskee sankoja tai liikuttaa paataan (kuva 4). Microsoft
on julkaissut oman versionsa lisatyn todellisuuden laseista Googlen jalkeen, vuonna
2015. Kyseiset lasit kantavat nime& "HoloLens". Laseissa on useita erilaisia sensoreita
ja prosessointiyksikkd, jonka avulla lasit kykenevdt luomaan korkealaatuisia

hologrammeja todellisen maailman paélle.

Kuva 4. Google Glass -lasit. (Wikipedia 2014)
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HMD-nayt6t ovat alkaneet palata pelilaitteisiin. Muun muassa Oculus Rift ja HTC
Vive ovat saavuttaneet paljon julkisuutta. N&ma laitteet on suunniteltu virtuaalisen
todellisuuden kayttéon, mutta ne soveltuvat myos lisatyn todellisuuden sovellutuksille.
(Schmalstieg, Hollerer 2016, 29.) Olemme molemmat paésseet itse kokeilemaan
Oculus Riftid, kun sitd on esitelty eri puolilla Suomea. Kokeillessa huomasi
konkreettisesti kuinka huimasti HMD-nayt6t ovat kehittyneet. Oculus Riftin resoluutio

oli niin hyv4, etta nayton luomaa maailmaa oli vaikea erottaa todellisuudesta.

Projektiondytot kykenevét heijastamaan lisattya todellisuutta mille tahansa pinnalle
(kuva 4). Talloin erillistd nayttda katsomiseen ei tarvita. Aikanaan projektiondytot
olivat todella suuria ja niiden hyddynnettdvyys hankalaa. Nykyiset projektindytot
vastaavat kooltaan alypuhelimia ja niiden hyddyntdminen on helppoa. (Luukko 2015,
20.)

Kuva 4. Esimerkki projektiondyton heijastamasta kuvasta. (Reality Technologies 2016)

Microsoft on kehittdnyt prototyyppiasteella olevaa projektoripohjaista IllumiRoom-
sovellusta, joka hyodyntaa lisattya todellisuutta videopelien pelaamisessa. IllumiRoom
yhdistdd tavallisen televisiojarjestelmén ja Kotiteatteri-videoprojektorin, jolloin

pelimaailma laajenee projektorin avulla televisiondyton rajojen ulkopuolelle. Pelaaja
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keskittyy television néyttoon ja videoprojektori heijastaa television ulkopuolelle
pelimaailmasta dynaamisia kuvia, jotka johtavat ehostetumpaan pelikokemukseen.
(Schmalstieg, Hollerer 2016, 28.)

Mielestdmme projektionaytot ovat todella mielenkiintoisia ja teknologian kehittyessa
niistd tulee varmasti yleisid. Projektiondyttdjen etuna on jaettavuus, silla yksi
projektiondyttd riittdd heijastamaan lisattya todellisuutta suurelle maarélle ihmisié.
Talloin valtytaéan siltd, ettd jokaisella ihmiselld tulisi erikseen olla k&ytdssaan laite,
jolla seurata lisatyn todellisuuden sovellutusta. Esimerkiksi kokouksessa voitaisiin
projektiondytolld heijastaa kokouspdydalle virtuaalista todellisuutta, jota kaikki

paikalla olijat pystyisivét yhdessa seuraamaan.

Lisatyn todellisuuden ajatellaan usein olevan synonyymi visuaalisuudelle. Talla
tarkoitetaan sitd, ettd henkild kokee lisatyn todellisuuden visuaalisesti, katsomalla sité.
Ihmisen néko on todella kehittynyt aisti; se on aisteistamme kaikista tarkein. Arviolta
70% kaikesta aivoillemme kulkevasta aisti-informaatiosta tulee n&odn Kkautta.
(Schmalstieg, Hollerer 2016, 39.) Ihminen kokee fyysisen maailman kuitenkin useiden
aistien avulla, joten lisétty todellisuus voi hyodyntdd naon lisaksi muitakin aisteja.
Tallaisiin  mahdollisuuksia tarjoavat muun muassa kuuloon perustuva audio-
jarjestelmd, tuntoon perustuva haptinen jérjestelmé ja hajuaistiin perustuva jarjestelma.
Esimerkkina kuuloon perustuvista jarjestelmisté ovat erilaiset &anell& toimivat oppaat,
jotka ohjaavat kuuntelijaa reaaliajassa tai kertovat tietoja esimerkiksi kohteesta, jonka
kohdalla laitteen kayttdja on. (Schmalstieg, Hollerer 2016, 34-37.)

4.2 Lisatyn todellisuuden sovellusten jaotteluja

Lisatyn todellisuuden jarjestelmét voidaan jakaa kahteen kategoriaan, liikkuvaan ja
kiintedan. Liikkuva jarjestelmd mahdollistaa kayttajan liikkumisen vapaasti
ymparistossd. Kiintedssa jarjestelméssa taas toiminta on sidottu paikkaan. (Kipper,
Rampolla 2012, 30.) Esimerkki liikkuvasta jarjestelmasta on dalypuhelin, jota voi
kuljettaa mukanaan ja kiintedstd jarjestelmastd taas aiemmin mainittu kioski, joka

toimii ainoastaan paikassa, johon laite on rakennettu, eik& se ole liikuteltavissa.

Lisatyn todellisuuden toiminnot voi jakaa kahteen eri pé&atoimintoon: lisatyn

todellisuuden nakymaan ja keinotekoisen ympariston luomiseen. Lisatyn todellisuuden
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nédkymassa tietokone luo nakyviin virtuaalisia objekteja, jotka antavat kayttajéalleen
hyodyllistd informaatiota, joka antaa paremmin tietoa ymparistostd ja parantaa
mahdollisuuksia péaatoksen tekoon. Esimerkiksi é&lypuhelinta kéyttden voi saada
lisdtietoa nahtévyyksista tai suunnasta, johon on menossa. (Kipper, Rampolla 2012,
30.)

Keinotekoisen ympariston luomisella lisatty todellisuus mahdollistaa sellaisten
asioiden nékemisen, joita ei ole todellisessa maailmassa. Liséksi voimme jakaa taman
ndkymé&n muiden kanssa. Lisdtyn todellisuuden avulla voi esimerkiksi nahda jo
sukupuuttoon kuolleita eldimié todellisen maailman ympaéristossa. (Kipper, Rampolla
2012, 32.)

Lisatyn todellisuuden sovelluksia voidaan jaotella myds kuvatunnistuspohjaisiin ja
paikkatietopohjaisiin  sovelluksiin. Kuvatunnistuspohjaisissa lisatyn todellisuuden
sovelluksissa selain tunnistaa referenssikuvan, jonka perusteella sovellus lisaa
augmentoitua sisaltoéd. Paikkatietopohjaisissa sovelluksissa selain tunnistaa kartalle
merkittyja koordinaatteja, ja kun on oikeassa kohdassa, sovellus lisda kyseisille
koordinaateille merkittyd augmentoitua sisaltod. Molemmissa tapauksissa sovelluksen
on mahdollista kayttdd augmentointina tekstid, kuvaa, videota, kolmiulotteisia

objekteja tai aiemmin mainittujen yhdistelmid. (Kalalahti, Liukkonen 2014, 15.)

Kuten aiemmin olemme tydssd maininneet, suuren yleison tietoon lisatyn todellisuuden
on viimeistddn tuonut Pokémon GO! -peli (kuva 5). Se on loistava esimerkKi
paikkatietopohjaisesta lisatyn todellisuuden sovelluksesta. Kyseisessa pelissa on ideana
liilkkua puhelimen kanssa siten, ettd puhelimen GPS on pé&alla ja ndin ollen pelaajan
hahmo liikkuu pelissd reaaliajassa. Tavoitteena on l0ytdd maastossa "lymyavid"
Pokémon-hahmoja, jotka loytyvat, kun kavelee tarpeeksi lahelle niitd. Tamén jalkeen
alypuhelin siirtyy kameran néayttétilaan, jossa pelaaja "nékee" Pokémonin, jota
metséstdd. Tassd on kyse lisatystd todellisuudesta, silld puhelimen kamera tunnistaa
todellisesta maailmasta méaéritellyn paikan tai objektin ja ndin augmentoi paikkaan
maaratyn virtuaalisen sisallon. Pokémon GO! -pelissd Pokémon-hahmo on tietokoneen

lisddma virtuaalinen sisalto.
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Kuva 5. Pokémon GO! -mobiilipeli.

Toinen yleisesti kaytossa oleva, lisattya todellisuutta hyédyntava sovellus on Snapchat.
Snapchat on pikaviestisovellus, jossa kayttdja ottaa kuvia ja videoita ja lahettad niita
toisten Snapchatin kayttdjien katsottavaksi. Kayttdja itse madrittdd, kuinka kauan
ldhetyt videot ja kuvat ovat muiden kayttdjien ndhtavilld. Toiset kayttdjat voivat
kuitenkin tallentaa kuvat, jos ottavat niista ruudunkaappauksen ennen kun ne poistuvat
sovelluksesta. Liséttya todellisuutta Snapchat hyodyntaa siten, ettd kuvia ja videoita
ottaessa voidaan lisatd reaaliajassa erilaisia "filtereitd”, jotka k&ytdannossd nakyvat
erilaisina virtuaalisina objekteina lisattynd kayttdjan kuviin ja videoihin. Snapchat

hyodyntdd muun muassa kasvojen tunnistusta (kuva 6).
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Kuva 6. Snapchat -pikaviestisovellus.

5 TYON VAIHEET JA AINEISTON HANKINTA

5.1 Metodologia

Laadullisessa tutkimuksessa tutkimussuunnitelma ohjaa paljon itse tutkimustyota.
Laadullisessa tutkimuksessa keskitytadn usein pieneen otantaan ja pyritdan
analysoimaan niitd mahdollisimman tarkasti. Aineiston kriteerind on talloin mé&éran
sijasta laatu. Laadullisessa tutkimuksessa ei ole olemassa varsinaisia sdéntoja aineiston
koon valintaan, vaan se riippuu aina tutkittavana olevasta asiasta. Yksi kdytdssa oleva
keino aineiston koon madraamiseksi on kylladntyminen. Kyllaantymisella eli
saturaatiolla tarkoitetaan aineiston riittdvyyttd, kun uudet tapaukset eivat endd tuota
aiheen kannalta uutta tietoa. Laadullisessa tutkimuksessa ei myodskadn tarvitse olla
ennakkoon oletuksia, vaan liikkeelle voidaan lahted ns. puhtaalta pdydéaltd. (Eskola &
Suoranta 2008, 15-19.) Meidan tutkimuksessamme otanta oli suhteellisen pieni ja
tarkoituksemme olikin pyrkid mé&aran sijasta juuri laatuun valitsemalla oikeanlaisia
haastateltavia. Haastattelut tuottivat paljon toistensa kaltaisia vastauksia, joten
mielestdmme otantamme oli tarpeeksi suuri. Mikéli olisimme haastatelleet vield lisda

ihmisi&, niin varsinaisen aiheemme kannalta emme olisi saaneet enempéé tietoa.
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Tamén lisdksi laadullisessa tutkimuksessa pyritddn ns. arvoituksen ratkaisemiseen.
Talla tarkoitetaan sitd, ettd tutkimuksessa saatujen tulosten perusteella pyritdan
tekemadn tulkintoja tutkittavana olevasta ilmiostd. (Alasuutari 1999, 44))
Tutkimuksessamme pyrimme kerddmiemme haastattelujen perusteella tekemé&an

tulkintoja, jotka perustuivat asettamiimme tutkimuskysymyeksiin.

Laadullisessa tutkimuksessa tutkijan asema on keskeinen, silla tutkijalla on tietynlainen
vapaus joustavuuteen, kun suunnitellaan tutkimusta ja edetd&n sen toteuttamiseen.
Tutkijalla on kuitenkin velvollisuus kertoa tyGssa néisté ratkaisuista lukijalle. (Eskola,
Suoranta 2008, 20.) Tutkimuksessamme meilla oli vapaat k&det, kun suunnittelimme
teemahaastattelurunkoa. Tarkoitus oli kuitenkin pysytella koko ajan aiheessa ja tamé
rajasi teemat kasittaméan lisattyd todellisuutta. Teimme ty0ssémme muun muassa
sellaisen ratkaisun, ettd perehdytimme haastateltavia aiheeseen. Perustelimme tdman
ratkaisun aiheen tuntemattomuudella ja myos Kirjoitimme siitd tydohomme, jotta

lukijalle vélittyvat tydbmme vaiheet.

Paddyimme kerddmdaan tutkielmamme empiirisen aineiston haastattelemalla
Poliisiammattikorkeakoulun opettajia ja opiskelijoita. Toteutimme kvalitatiivisen
tutkimuksen kayttamélld teemahaastatteluja, joihin muodostimme haastattelua
ohjailevan kysymysrungon. Litteroimme saamamme haastattelumateriaalin ja teimme
siitd sisallonanalyysin. Litteroitua aineistoa kertyi yhteensa kolmekymmentd sivua.
Muodostimme tasta materiaalista johtopaatoksen tutkimuskysymykseen 3. Paadyimme
teemahaastatteluun, jossa haastattelurunko pohjautuu tiettyihin etukdteen valittuihin
teemoihin ja niihin liittyen on mahdollista esittdd tarkentavia kysymyksia (Tuomi,
Sarajarvi 2002, 77). Teemahaastattelussa keskeisintd on se, ettd ei tarvitse Kkysya
yksityiskohtaisia kysymyksid, vaan haastattelu etenee valittujen teemojen pohjalta.
Tama ei rajaa liiaksi haastattelua ja tuo haastateltavien oman danen ja tulkinnat
kuuluviin. (Hirsjarvi, Hurme 2008, 48.) Mielesttmme teemahaastattelu sopi
aiheeseemme hyvin ja antoi haastateltaville tietynlaisen vapauden vastaamiseen, mutta
teema piti heidat aiheen rajoissa. Haastateltavien valinnassa kaytimme eliittiotantaa,
jossa perusjoukko voi olla my6s suhteellisen pieni, kun tiedonantajiksi valitaan
ainoastaan ne henkildt, joilla on tietoa tutkittavasta ilmiosta (Tuomi, Sarajarvi 2002,
88).
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Paatimme, ett4d haastattelemme neljad Poliisiammattikorkeakoulun opettajaa.
Valitsimme haastateltavat eri oppiaineista. Emme halunneet, ettd opinndytetydmme
paisuisi liian laajaksi. Totesimme esihaastattelujen perusteella, ettd opiskelijoiden
vastaukset ovat selkeésti lyhyempié kuin opettajien. Tasta syystd padatimme haastatella
kahdeksaa opiskelijaa. Pyrimme valitsemaan haastateltavat mahdollisimman laajasti eri

kursseilta.

Halusimme  kunnioittaa  tutkimuksessamme  tutkimuseettisia =~ nakokulmia.
Haastatteluissamme ei ollut arkaluonteisia tai henkilokohtaisia kysymyksia.
Kartoitimme kuitenkin jokaisen haastateltavan opiskelijan osalta heidédn koulutus- ja
tyotaustansa ennen poliisiopintojen aloittamista.  Kaikki haastattelut perustuivat
vapaaehtoisuuteen, ja haastateltavilla oli mahdollisuus keskeyttad haastattelu missa
vaiheessa tahansa. Painotimme haastateltaville, ettd kaikki heidan vastauksensa
késitelladn luottamuksellisesti, ja ettd vastaukset siséllytetddn opinnaytetyéhémme

anonyymisti.

5.2 Esihaastattelut

Suoritimme esihaastattelun kahdelle AMK 2014/2 -kurssin opiskelijalle, koska
halusimme testata tekem&mme haastattelurunkoa. Haastattelurunko oli muotoutunut
pidemman ajan kuluessa ja sitd oli paranneltu useampaan otteeseen opinnédytetyon
ohjaajien antaman palautteen perusteella. Haastattelua ei kuitenkaan ollut testattu
kaytdnnossa, joten paatimme tehdd sen tarkentaaksemme haastattelurunkoa ja

kysymyksia.

Meitd mietitytti esihaastatteluun valmistautuessa etenkin se seikka, ettd haemme
haastattelurunkomme kysymyksilla vastauksia lisatyn todellisuuden sovellutuksiin,
vaikka lisatty todellisuus ei ole vield termind kovinkaan tunnettu. Pahimmassa
tapauksessa voisi kdydd niin, ettd haastateltava ei ymmartdisi, mita lisatylla
todellisuudella tarkoitetaan ja haastattelu vesittyisi. Kysyimme haastateltavilta ennen
haastattelua, ettd millainen tietopohja heilla on lisatysta todellisuudesta. Jos
haastateltava koki tarvitsevansa perehdytystd aiheeseen, kerroimme tekniikan
perusperiaatteesta ja annoimme muutaman sovellutusesimerkin. Emme halunneet

kuitenkaan johdatella haastateltavia liikaa, jotta saamamme vastaukset olisivat valideja.
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Olimme kuitenkin luottavaisia, silla vaikka termind lisétty todellisuus ei olisi tuttu, niin
sen sovellutukset olisivat varmasti. Mediassa oli ollut paljon esilla lisattya todellisuutta
hyodyntavia sovelluksia, kuten esimerkiksi opinndytetydssamme mainittu Pokémon
GO! -mobiilipeli. Ndamé tuskin olivat jaaneet keneltdkdidn huomaamatta, ja luotimme
ettd ne avaavat nopeasti lisatyn todellisuuden kaésitteistod. Haastatteluihin kului
kuhunkin 5-10 minuuttia, jonka jéalkeen litteroimme haastattelun sanasta sanaan
paperille. Suoritimme esihaastattelut 12.1.2017. Valitsimme haastattelupaikaksi
Poliisiammattikorkeakoulun sisaltd ryhmaéatyoskentelytilan, jossa me molemmat
toimimme haastattelijoina ja otimme vastaan yhden haastateltavan kerrallaan.
Taltioimme haastattelut aaninauhurille, jolloin meidédn ei tarvinnut keskittya
kirjoittamiseen. Esihaastattelut toteutettuamme pdddyimme muuttamaan kahta
kysymystd, koska havaitsimme, ettd haastattelussa tulee muuten liikaa toistoa.
Molemmilla haastateltavilla oli aiheeseen liittyen sanottavaa, joten haastattelut eivét

jadneet mielestamme liian suppeiksi.

5.3 Varsinaiset haastattelut
5.3.1 Opettajien haastattelut

Valitsimme haastateltaviksi sellaiset opettajat, joilla oli jonkin verran tietoa aiheesta.
Pyrimme valitsemaan eri aineiden opettajia, jotta saisimme mahdollisimman laajan
katsauksen aiheesta. Kaikki haastateltavat olivat eri oppiaineiden opettajia; yksi
kenttdtoiminnan opettaja, yksi rikostorjunnan opettaja, yksi liikenteen opettaja ja yksi
voimankdyton opettaja. Haastattelimme kahta opettajaa Poliisiammattikorkeakoululla
perjantaina 13.1.2017 ja kahta viimeista keskiviikkona 18.1.2017. Tarpeen vaatiessa
pohjustimme aihetta opettajille ja kerroimme heille opinndytetydmme tarkoituksesta
ennen haastattelua. Adnitimme haastattelut &ininauhurilla, joka oli koululta lainassa.
Kysyimme nauhoitukseen lupaa haastateltavilta. Haastattelujen jalkeen litteroimme ne
adninauhoilta. Opettajien haastattelut olivat kestoltaan pidempid kuin opiskelijoiden
haastattelut. Opettajien haastatteluihin kului kuhunkin aikaa keskimé&arin 10-15

minuuttia.
5.3.2 Opiskelijoiden haastattelut

Toteutimme opiskelijoiden haastattelut Poliisiammattikorkeakoululla perjantaina

13.1.2017. Pyrimme valitsemaan haastateltavia eri kursseilta, jotta saisimme
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mahdollisimman monipuolisen ndkékulman tutkimuskysymyksiimme. Haastattelimme
yhteensa kahdeksaa Poliisiammattikorkeakoulun opiskelijaa. Haastateltavista nelja oli
kurssilta AMK14/2, yksi kurssilta AMK15/4, kaksi kurssilta AMK16/2 ja yksi kurssilta
AMK16/3.

Ennen haastattelua kysyimme haastateltavilta, minkalainen tietopohja heilld on
aiheesta. Jos aihe ei ollut heille tuttu, pohjustimme haastattelua antamalla muutamia
esimerkkeja lisdtyn todellisuuden tekniikasta ja sovellutuksista. Kerroimme
haastateltaville myos yleisesti tyostdmme ja siitd, mihin tarkoitukseen haastattelut
tulevat. Aanitimme haastattelut koululta lainassa olleella d4ninauhurilla, ja kysyimme
haastateltavilta nauhoitukseen lupaa. Haastattelujen jalkeen litteroimme &&ninauhat
tekstiksi. Haastattelut olivat pituudeltaan vaihtelevia, riippuen vastaajan tietopohjasta.
Opiskelijoiden haastatteluihin kului kuhunkin keskimaarin 5-10 minuuttia.

LISATTY TODELLISUUS POLIISITOIMINNASSA

Tarkoituksenamme ei ole suunnitella kdytdnnon toteutusta, vaan pikemminkin vain
ideoida tulevaisuuden kayttomahdollisuuksia. Lisatyn todellisuuden
kayttomahdollisuuksissa vain mielikuvitus on rajana. Pyrimme taman katsauksen
lisaksi selvittamaan uusia sovellusmahdollisuuksia haastattelemalla

Poliisiammattikorkeakoulun opettajia ja opiskelijoita Kirjallisuuden perusteella.

Lista sovellusmahdollisuuksista ei ole kaiken kattava, vaan pikemminkin pintaraapaisu.
Tama johtuu siitd, ettd tekniikka kehittyy valtavalla nopeudella. Yhdysvaltalaisen
tutkijan Raymond Kurzweilin mukaan teknologinen kehitys on nopeutunut
eksponentiaalisesti lapi koko historian, aina 1900-luvun puolivaliin asti. Han on
kehittdnyt termin, joka kuvaa tata tapahtumaa: "Law of Accelerating Returns".
Vuosituhannen taitteen ldhestyessdé olimme Kurzweilin mukaan saavuttaneet
kehityskayrall4 pisteen, jossa teknologinen kehitys l&hti rdjahdysmaiseen kasvuun.
(Kurzweil 1999.) 2000-luvun ensimmaisella vuosikymmenelld saavutettiin sama
teknologinen edistys kuin koko edellisell& vuosisadalla yhteensd. Tamén saman teorian
perusteella olemme saavuttaneet 2100-luvulle tultaessa 25 000 vuoden kehityksen.
(Kurzweil 2001.)
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6.1 Valvonta- ja halytystoimintasektori (VHS)

Poliisin kenttatoiminnassa, kuten muussakin poliisin tydssd, on lisatylle todellisuudelle
lukuisia kéayttokohteita. Kenttdpartioille olisi mahdollista kehittdd sovellus, joka
k&antéisi reaaliaikaisesti toisen kielen puheen ja kdantdisi sen tekstiksi vastaanottajan
omalle didinkielelle. Tdman liséksi partiolle voitaisiin syottaa tietoa esimerkiksi jonkin
tietyn etnisen ryhméan elintavoista, hierarkiasta ja perinteistd. K&annossovellus
voitaisiin toteuttaa myos kameran avulla, jolloin kddnnodsteksti ilmestyisi vieraan kielen
tekstin tilalle katsottaessa tekstia HMD:n l&api. Sovellus olisi erittdin hyodyllinen
esimerkiksi Kaakkois- ja Itd-Suomessa, missa ollaan paljon tekemisissa venaldisten

raskaan liikenteen kuljettajien parissa. (Buerger, Cowper 2003.)

Amerikkalainen yksityisyritys Quest Visual Inc. on kehittdnyt siviilikdyttéon vuonna
2014 Word Lens -nimisen sovelluksen, joka toimii juuri edelld mainitulla tavalla (kuva
5). Tietotekniikkayritys Google osti Quest Visualin omistukseensa ja jalostaa

sovellusta edelleen. (Etherington 2014.)

Russian — English Russian — English

Kuva 5. Word Lens -k&d&nndssovellus. (Techcrunch 2014)

Lisatyn todellisuuden avulla kenttapartion poliisimiehille voitaisiin  syottaa
reaaliaikaista varotietoa alueella liikkuvista rikollisista ja tehdyistd rikoksista. Tama
lisdisi osaltaan tyoturvallisuutta ja voisi ohjata partion itseohjautuvaa tydaikaa. (Blount
2010, 38.) Teknologian avulla voitaisiin luoda sovellus, joka tunnistaa esimerkiksi
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etsintdkuulutetun tai rikoksesta epéillyn henkilon kadulla biometristen tunnisteiden
avulla. Biometrisella tunnistuksella tarkoitetaan sitd, ettd henkild identifioidaan
kayttden ihmisruumiin ainutlaatuisia tunnisteita. Né&ihin lukeutuvat muun muassa
kasvot, aani, sormenjaljet, silman iiris, khmmenen muoto seka allekirjoitus. Biometriset
tunnisteet ovat henkilokohtaiset, ja vain hyvin harvalla ihmisella on samankaltaiset
tunnisteet. Tamaén takia kyseista tunnistustapaa voidaan pitaa lahes aukottomana. Tassé
kyseisessd  sovelluksessa  voitaisiin  hyodyntdd kasvo- ja  ddnitunnisteita.
(Tietosuojavaltuutetun toimisto 2010.) Australialainen tietotekniikkayritys Imagus
Technology on kehittanyt prototyyppilasit, jotka hyodyntavat tallaista biometrisiin

tunnisteisiin perustuvaa tunnistustekniikkaa (Daniels 2016).

Lisattyd todellisuutta voitaisiin soveltaa my6s ymparistonnettomuuksien ennalta
estamisessd, ja onnettomuuden sattuessa evakuoinnissa ja eristdmisessd. Kemiallisten,
biologisten ja rajahdyssensorien avulla voitaisiin valittaa reaaliaikaista tietoa partioille,
ja samalla opastaa heité toimimaan oikein onnettomuuden sattuessa. (Buerger, Cowper
2003.)

Lisatyn todellisuuden avulla olisi mahdollista tuottaa rakennuksista ja tiloista
skaalautuvia kolmiulotteisia karttoja. Kartat voitaisiin luoda esimerkiksi rakennuksen
riskiarvion  suunnittelun  yhteydessd. Karttaan saisi  siséllytettyd pienetkin
yksityiskohdat, kuten rakennuksen viemariverkostot, pohjapiirustukset seka lahialueen
julkisen liikenteen reitit. Karttasovelluksen avulla pystyttdisiin suunnittelemaan
toimintasuunnitelmat  tehtdville tehokkaammin, ja tilannekuvan yllapitaminen
helpottuisi. (Blount 2010, 38.)

HUD-nayttoa voitaisiin hyddyntaa partioautoissa (kuva 6). Sen avulla auton tuulilasiin
voisi heijastaa kuskin eteen ensinndkin auton mittariston, mutta myos esimerkiksi
nopeustutkan lukeman, navigaattorin ndkymén, REVIKA:n lukemat rekisterikilvet tai
karttakuvan POKE:sta. Tama parantaisi huomattavasti liikenneturvallisuutta, ja

ajamisesta saataisiin tehokkaampaa erityisesti nopeissa tilanteissa, kuten takaa-ajoissa.
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Kuva 6. Esimerkki tuulilasiin heijastetusta HUD-néytosta. (Techcrates 2012)

6.2 Vaativat tilanteet (VATI)

Lisatylla todellisuudella on aikaisemmin lueteltujen asioiden liséksi lukemattomia
sovellusmahdollisuuksia. Peruslahtokohtana piddmme kuitenkin sen hyddyntamisté
vaativilla tehtavilla. Téssé kappaleessa kasittelemme kéayttosovelluksia tehtavillg, joilla
henki ja terveys on yleensd uhattuna ja lahtokohtaisesti varaudutaan aseen kayttoon.
Lisatyn todellisuuden avulla saataisiin parannettua tilannetietoisuutta, ryhman siséistéa
koheesiota ja tilannejohtajan kédskyjen antamista. Nain saataisiin parannettua jokaisen
yksittaisen poliisimiehen ty6turvallisuutta vaativilla tehtdvilla. (Buerger, Cowper
2003.)

Kehittyneiden &anijérjestelmien avulla voitaisiin vaimentaa kovaédaniset laukaukset ja
rgjahdykset samalla tavalla kuin aktiivikuulosuojaimilla, ja samalla ehostaa
poliisimiesten kuuloaistia (Blount 2010, 38). Optiikkaa kehittdmall& voitaisiin parantaa
poliisimiesten ndkokykya. Paéhan puettavien nayttdjen tai lasien avulla voitaisiin luoda
tarkennusmahdollisuus, jos kohderakennus tai -henkild on kaukana, ja lampo- tai

infrapunavisio, jos kohteessa on pimeda. (Buerger, Cowper 2003.)

IFF-kayttojarjestelmd (ldentification Friend or Foe) voitaisiin  omaksua lisatyn
todellisuuden avulla myaos poliisin kayttoon. IFF-jarjestelma on
kohteentunnistusjarjestelma, jonka avulla pyritddn kontrolloimaan joukkoja. Se
kehitettiin alun perin toisen maailmansodan aikaan, kun tutkat otettiin

maailmanlaajuisesti kayttoon. (Bowden 1985.) Talla hetkelld se on l&dhes yksinomaan
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armeijan kaytossd, mutta yksi sen kayttokohteista on muun muassa siviili-
ilmaliikenteen valvonta. [FF-jarjestelmén avulla pystytddn varmentamaan omat
kohteet, kuten lentoalukset, ajoneuvot ja joukot luotettavasti. Tamén tekniikan avulla
pystyttaisiin sulkemaan tehokkaasti pois se vaara, ettd esimerkiksi monipartiotehtéavilla
kohdistettaisiin voimakeinoja omiin joukkoihin. (GlobalSecurity 2015.)

6.3 Rikostutkintasektori (RTS)

Rikostutkijat kayttavat tehokkaasti kaikkea saatavilla olevaa tekniikkaa tiedon
kerddmisessd. Lisatty todellisuus voisi Kkehittdd entisestadn tiedon ker&d&mista ja
visualisoida suuren maaran dataa, jota tarvitaan rikosten selvittamisessa. Lisaksi lisatyn
todellisuuden avulla voitaisiin entistd nopeammin tunnistaa ja napata vaarallisia

rikollisia. (Buerger, Cowper 2003.)

Puheentunnistaminen on kehitystyon alla. Taman tunnistamismuodon avulla
rikostutkijat voivat tunnistaa tunnettuja rikollisia heiddn &anensa perusteella (Jin,
Waibel 2000). Suomessa kyseinen puheentunnistaminen on jo pitkalld, ja ollessamme
tyoharjoittelussa epéillyilta otettiin 1&hes poikkeuksetta myds aanindyte. Poliisiasemalla
tekniikan tyontekijat toivat usein esille, ettd &inindytteen ottaminen on nyKyisin
helppoa ja se tulisi ottaa rutiiniksi rekisterditdessa rikoksesta epdiltyjad. Tama hoidettiin
yksinkertaisesti niin, ettd soitimme rikosteknisen laboratorion ohjeistamaan numeroon,
minka jalkeen epdilty alkoi lukea hanelle annettua tekstid. Kyseistd tekniikkaa voisi
hyodyntaéd lisatyn todellisuuden kehittdmisessda mielestdimme siten, ettd tunnetun
rikollisen sattuessa kohdalle voisi poliisimiehelld olla mikrofoni, joka reaaliajassa
vertaisi rikollisen puhetta olemassa olevaan tietokantaan ja antaisi tunnistetiedon

esimerkiksi korvanappiin.

Tekniikan kehittyessa tutkijoiden on mahdollista hyédyntaa lisattya todellisuutta siten,
ettd ihmisten keskustelua voitaisiin tallentaa pitkien etdisyyksien paasta lukemalla sita
teknisesti huulilta. Tallaisesta tekniikasta olisi hyotya silloin, kun kohdetta voitaisiin
kuvata, mutta kuuntelulaitteilla ei olisi mahdollista pééasta tarpeeksi l&helle. (Meier,
Stiefelhagen, Yang, Waibel 2001.) Kuulustelussa voidaan hyoddyntda reaaliajassa
toimivaa lampokuvaa epadillysta (Patch 2002). Tama tekniikka voitaisiin ottaa
lisdykseksi jo olemassa oleviin valheenpaljastimiin. L&mpokuvakaan ei koskaan voi

antaa varmoja vastauksia, mutta siité olisi suuntaa antavaa hyotya.
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Teknisesséd tutkinnassa lisattyd todellisuutta voidaan hyddyntda siten, ettéd
paikkatutkintaa tehdessa voitaisiin rikospaikkaa kuvata laitteella, joka hyodyntaa
lisityn todellisuuden sovellutuksia ja ndin se voisi tunnistaa rikospaikalta
tunnistettavissa olevaa dataa. Esimerkiksi verijalkien tunnistaminen olisi nain

mahdollista. (Buerger, Cowper 2003.)

Liséksi suoritettaessa oikeuslééketieteellistd ruumiinavausta vainajalle on mahdollista
visualisoida erilaisia vammoja lisatyn todellisuuden avulla ennen kun suoritetaan
varsinainen fyysinen ruumiinavaus (Blount 2010, 39). Mielestimme tdma olisi
hyodyllistd, silla fyysisessa avauksessa vamma voi aina kérsia muutoksia. Jos vamman
pystyisi visualisoimaan ruumiinavauksen tekijélle, olisi se helpompi avata fyysisesti
vahingoittamatta olemassa olevaa vammaa (Viire 1998).

6.4 Johtamistilanteet

Johtaminen on poliisitydssd haastavaa, etenkin kentalla tapahtuvissa vaativissa
tilanteissa. Tilanteet voivat kehittyd nopeasti hengenvaarallisiksi, jolloin tarvitaan
asiansa osaavaa johtajaa ja nopeita paatoksid. Lisattyd todellisuutta on mahdollista

hyodyntad myos johtamisessa.

Nykyaikana on jo olemassa kameroita, jotka ovat Kiinnitettyna poliisien paalla olevaan
varustukseen. Naméa kamerat kuvaavat jatkuvasti kaikkea, mité laitetta kayttava poliisi
kohtaa. Kyseiset laitteet ovat kuitenkin ladhinnd jalkeenpdin tapahtuvaa todistelua
varten, eiké niitd hyodynnetd reaaliajassa. Tekniikan avulla pystyttéisiin esimerkiksi
tilannejohtotehtdvissa maalaamaan rakennuksen seindat kolmiulotteisesti partioille.
(Livingston 2011, 672.)

Videotekniikkaa olisi mahdollista hyddyntdad myos siten, ettd johtaja nakisi reaaliajassa
sen, mitd heidén alaisensa kulloinkin kohtaavat (Buerger, Cowper 2003). Tama
nopeuttaisi tiedonvalitystd, kun johto seuraisi tilannetta koko ajan reaaliajassa ja
nopeiden pdaatdsten tekeminen ja ohjeiden antaminen parantuisi. Talla olisi
mielestdmme suorat vaikutukset etenkin poliisien omaan tyoturvallisuuteen. Kriittisissa
tilanteissa johtajat voisivat lisatyn todellisuuden avulla valvoa myos alaistensa fyysista

ja psyykkisté tilaa, jos néihin olisi kiinnitettynd sensoreita. Tdma antaisi selkedd
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informaatiota ja auttaisi péaattaméén, ketka alaisista ovat psyykkisesti ja fyysisesti
parhaassa kunnossa suorittamaan tehtdvad. Liséksi lisattya todellisuutta hyddyntden

laajalle levittaytyneiden joukkojen ohjaaminen helpottuisi. (Blount 2010, 40.)

6.5 Koulutus

Koulutuksessa liséatylla todellisuudella on valtava potentiaali, kunhan se vain saadaan
osaksi opetussuunnitelmaa. Liséttya todellisuutta hyddyntden voidaan simuloida entisté
tehokkaammin vaarallisia poliisitehtavid ja ymparistoja. Tahan simulaatioon voidaan
lisatd todellisen maailman kohteita ja opiskelijoita. Erilaisia lisattyd todellisuutta
hyodyntévia tilanteita voitaisiin varioida lukuisia, kuten esimerkiksi ammu, ald ammu -

tilanteita ja muita vaativia voimankayttotilanteita. (Buerger, Cowper 2003.)

Mielestamme ajokoulutuksessa HUD-ndytoistd ajoneuvoissa hyotyisi paljon. Niiden
avulla opettaja voisi tehostaa ajamisen oppimista ja turvallisimman ajotavan valintaa.
Hélytysajoharjoituksessa voisi heijastaa HUD-nayton avulla esimerkiksi oikeanlaisia
ajolinjoja. Ta&ma wvaatisi kuitenkin varta vasten lisdtyn todellisuuden kéytt6on
suunnitellun tuulilasin, silla autoissa perinteisesti olevat tuulilasit eivat itsessain pysty

lisattya todellisuutta hyddyntamaan.

Olemme tytssamme tuoneet ilmi, ettd talla hetkelld Suomen poliisikoulutuksessa ei
vield hyddynnetd juurikaan lisattyd todellisuutta. Mitd enemman olemme aiheeseen
perehtyneet, sitd tarkedmmalta se meistd tuntuu. Poliisin tehtévét ovat usein yllattavia
ja niilla tapahtuu paljon asioita, joita ei voi ennakolta tiedostaa. Tasté syysta on tarkeaa
tehdd harjoituksista mahdollisimman todentuntuisia, jotta niistd saa opin itselleen
oikeaa tyoelamé&a varten. Koulutuksessa tulisi hyddyntdd kaikkea saatavilla olevaa
tekniikkaa ja lisatty todellisuus tekee kovasti tuloaan, eik& Poliisiammattikorkeakoulu

saa jaada asiassa muiden oppilaitosten jalkeen.

6.6 Haasteet ja vaikutukset

Kuten jokaisen uuden teknologisen keksinnon, myods lisatyn todellisuuden
kéayttoonottoon liittyy haasteita. VVaikka teknologia on ollut olemassa jo jonkin aikaa, ei
voida vield sanoa, ettd lisatty todellisuus olisi meille jokapaivaista. On visioitu, etta
lisatty todellisuus tulee l&hitulevaisuudessa mullistamaan terveysalan ja

viihdeteollisuuden. Yhdysvaltalainen tietotekniikkayritys Digi-Capital on ennustanut,



29

ettd vuoteen 2020 mennessd lisattyyn todellisuuteen liittyva liikevaihto nousisi

nykyisesta 5,2 miljardista dollarista 120 miljardiin dollariin (Digi-Capital 2016).

Lisatty todellisuus tulee olemaan tehokas tyovaline poliisille, mutta erityisesti myos
rikollisille. Suurin uhka on todennakdisesti verkkorikollisuuden saralla; uudet tekniset
jarjestelmat ja laitteet avaavat kyberrikollisille mahdollisuuden aiheuttaa kéyttdjille

taloudellista vahinkoa. (Augmented Reality Games 2017.)

Poliisiorganisaatio on saanut kautta historiansa mukautua ympérilld muuttuvaan
maailmaan, ja teknologian kehitysvauhti vain jatkaa kasvamistaan. Se, miten hyvin
poliisiorganisaatio sopeutuu nykyajan ja tulevaisuuden vaatimuksiin ja olosuhteisiin,
maéarittelee sen, miten hyvin organisaatio kykenee suorittamaan sille asetettuja tehtavié.
Organisaatiossa pitdd omaksua ongelmanratkaisuldhtdinen né&kokulma, jotta
rikollisuutta vastaan pystytaan taistelemaan tehokkaasti myos jatkossa. (De Pauw
2011.)

Poliisiorganisaatiota pidetddn yleisesti muutosta vastustavana organisaationa, jolla on
pakottava tarve palata vanhaan, "hyvaksi todettuun” tapaan tehda asioita. Téhan on
tultava muutos, jos halutaan pysya ajan hermolla. Poliisiorganisaation ja sen
tyontekijoiden on jatkossa oltava entistd avarakatseisempia ja joustavampia muutoksien
suhteen. Kaikki muutokset vievét aikansa, mutta yksittaisten poliisimiesten motivaatio
omaksua uutta tekniikkaa on iso osa muutosprosessia. (De Pauw 2011.) Uskomme, etté
uusi, tuoreiden  valmistuneiden  poliisimiesten  sukupolvi  edustaa  tata

muutossukupolvea.

Lisatyn todellisuuden vaikutuksista terveyteen emme ldytaneet paljoakaan lahteita.
Terveysvaikutuksia ei ole vield tutkittu paljoa ja myoskdan niiden pitkaaikaiset
vaikutukset eivat ole selvilla. Kuitenkin virtuaalisen todellisuuden kayton vaikutuksista
terveyteen on Kkirjoitettu jonkin verran, ja tatd tietoa voi myos kayttdd lisatyn
todellisuuden terveysvaikutuksia pohtiessa, silla molemmissa tapauksissa teknologia on
samanlaista. Virtuaalisen todellisuuden sivuvaikutuksien on ajateltu olevan
valiaikaisia, eikd niista pitdisi j4&4da pysyvid vahinkoja kayttdjalleen. Pitkaaikaisista
vaikutuksista ei kuitenkaan ole tehty tutkimuksia. Nayttd on lahelld silmid, joten

etenkin sen vaikutus ndkdon ja aivojen toimintaan vaatii tutkimusta. (Davis 2016.)
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Talla hetkella esimerkiksi Oculus Rift -virtuaalilasien osalta mahdollisina
sivuvaikutuksina mainitaan pahoinvointi ja huimaus. Liséksi lasien pitkaaikaisella
kaytolla varoitetaan olevan vaikutuksia kési-silma-koordinaatioon. Néiden vaikutusten

on kuitenkin myos ajateltu olevan ainoastaan valiaikaisia. (Davis 2016.)

Lisatyn todellisuuden pitk&aikaiseen kayttoon liittyy varmasti  samanlaisia
sivuvaikutuksia kuin virtuaalisen todellisuuden kaytt6én. Tama riippuu myos siita,
millaiselta naytolta lisattya todellisuutta katsoo. Mitd enemman néytolla on virtuaalista
materiaalia, sitd enemméan vaikutuksia silld voi olla. Vaikutukset ovat varmasti
samankaltaisia kuin esimerkiksi puhelimen tai tietokoneen pitkdaikaisella kaytolla.

Tallaisiin sivuvaikutuksiin kuuluvat muun muassa kuivat silmat ja paansarky.

7 LISATTY TODELLISUUS POLIISIKOULUTUKSESSA

Teimme haastattelut teemahaastatteluina. Muodostimme opettajille ja opiskelijoille
omat kysymysrungot, joissa kdvimme aiheita I4pi teemoittain. Teemahaastattelurungot
ovat opinnéytetydssamme liitteind 1 ja 2.

Selvitimme Poliisiammattikorkeakoulun opiskelijoiden késitystd siitd, mita on lisatty
todellisuus. Halusimme selvittdd, miten opiskelijat haluaisivat hyodyntéé tekniikkaa
opetuksen tukena ja minkalaisia haasteita lisdtyn todellisuuden kéyttdonotto

mahdollisesti aiheuttaisi.

Pyrimme selvittdmdin haastattelujen avulla my0ds Poliisiammattikorkeakoulun
opettajien kasitystd lisatystd todellisuudesta. Opettajien haastatteluissa pyrimme
selvittamaan sitd, miten lisattya todellisuutta voitaisiin hyddyntda opetuksessa ja
tyoelaméssd. Taman lisédksi kysyimme siitd, millaisia haasteita lisatyn todellisuuden

kayttoonotolla olisi.

7.1 Opettajat

Jaoimme haastateltavat opettajat kirjaimiin A — D. Ensimmaisend teemana opettajille
suunnatussa haastattelurungossa meilla oli lisatty todellisuus termind. Kysyimme
haastateltavilta, tietdvatkd he mitd lisdtty todellisuus on. Kolme neljasta

Poliisiammattikorkeakoulun opettajasta tiesi jollakin tasolla, mitd lisatty todellisuus on.
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Yksi haastateltava opettaja vastasi, ettei han tiedd mita lisatty todellisuus on, joten

pohjustimme aihetta hanelle.

Seuraavaksi kysyimme haastateltavilta, ovatko he olleet tekemisissa lisdtyn
todellisuuden kanssa. Kaikki opettajat kertoivat, ettd ovat olleet tekemisissd lisatyn
todellisuuden kanssa. Opettajat kertoivat kohdanneensa lisattyd todellisuutta mm.
ajoneuvojen parissa, erilaisilla messuilla ja Poliisiammattikorkeakoululla pidetyissa
esityksissd. Tutkija Joanna Kalalahti on pitdnyt aiheesta luentoja ja todennékdisesti
Poliisiammattikorkeakoulun opettajat ovat lisdttyyn todellisuuteen kyseisilla luennoilla
tormanneet (Kalalahti 2013).

“Ajoneuvoissa olen tormdnnyt niihin ndyttoihin, milld saadaan nopeusndyttéjd ja
muita ajoneuvon tietoja heijastettua tuulilasiin. ” (Opettaja D)

”...olen ndhnyt videoita ja tddlld koululla on jossakin vaiheessa esitelty ja mietitty,
mit& mahdollisuuksia silla voisi olla." (Opettaja C)

’

"Muistaakseni joskus messuilla ensimmdisen kerran kateltiin niita, vdrkkejd.’
(Opettaja A)

Toisena teemana opettajien haastattelurungossa meilla oli lisatyn todellisuuden kaytté
opetuksessa Poliisiammattikorkeakoululla. Kysyimme haastateltavilta, miten lisattyé
todellisuutta voisi hyddyntdd koulutuksessa. Haastateltavien vastaukset t&han
kysymykseen poikkesivat paljon toisistaan. Kolme haastateltavaa neljasta totesi, etta
lisatty todellisuus voisi toimia hyvin omatoimisen harjoittelun tukena. Itsendinen
opiskelu voisi toimia haastateltavien mielestd muun muassa rikospaikkatutkinnassa ja

operatiivisissa harjoituksissa.

Kahden haastateltavan nakemykset vélineharjoittelusta lisatyn todellisuuden avulla
erosivat toisistaan. Toinen oli sitd mieltd, ettd lisattyd todellisuutta voisi hyodyntaa
motorisessa tekemisessd, kuten esimerkiksi virka-aseen kasittelyssa, kun taas toinen oli
sitd mieltd, ettd pitdisi keskittyd enemmaén operatiivisiin ratkaisuihin kuin vélineiden
kayttoon. Yksi haastateltava totesi, ettd talla hetkelld lisatylla todellisuudella ei olisi
opetukselle mitd&n lisdarvoa. Olemme aiemmin tuoneet tydssa esille, miten lisattyé
todellisuutta voitaisiin hyodyntéé esimerkiksi laitteiden korjaamisessa, jossa kohteita
merkitdan korjaajalle lisatyn todellisuuden avulla. Samantapainen teknologia voisi

sopia my6s muun muassa aseen kasittelyyn. (Schmalstieg, Hollerer 2016, 17-19.)
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i

tammostd niinkun motorista tekemistd, esim. aseen raplaystd, semmoisessa
varmaan voitas kdyttdd ihan yksilétasolla.” (Opettaja A)

"Voimankdyton opetuksessa nddn aika vdihdn sitd mahdollisuutta, jos vertaillaan
sithen, ettd me pyritddn rakentaan mahdollisimman autenttista ymparistoa, eika
tammosta virtuaalista. - - itsendiseen harjoitteluun mé en néa ollenkaan pois suljettuna
tammdsid virtuaalisia ympdristojd, jotka vois olla pelimdisid.” (Opettaja C)

”...haastehan meilla on se, ettd meilld on niin isot massat opiskelijoita. Aika ei riita
kovinkaan yksilolliseen koulutukseen. - - helpottaisi paljon, kun opiskelijat pystyisivat
harjoittelemaan oman aikataulunsa mukaisesti, kun ei tarvita opettajaa mukana.”
(Opettaja B)

Seuraavaksi kysyimme haastateltavilta, ettd mitd pitéisi tapahtua, jotta poliisissa ja
poliisikoulutuksessa saataisiin hyodynnettyd lisattya todellisuutta. Haastateltavat
nostivat ensimmaisena esille kustannuskysymyksen, silla lisatyn todellisuuden
kayttoonottoon  tarvittaisiin - rahaa.  Kaksi  haastateltavaa  pohti,  olisiko
Poliisiammattikorkeakoulun harjoitusalueille mahdollista rakentaa téllaisia tiloja, joissa
pystyttéisiin  hyodyntdmaan lisattya todellisuutta. Havaitsimme, ettd opettajat
ajattelevat lisatyn todellisuuden tarvitsevan tietynlaisen tilan sen toteuttamiseen.
Lisattya todellisuutta pystytdan kuitenkin tand paivand hyodyntamadn esimerkiksi
alypuhelimilla, jolloin erikseen lisattyd todellisuutta varten rakennettuja tiloja ei tarvita
(Kipper, Rampolla 2012, 7).

“Raha, se vaatisi rahaa.” (Opettaja A)

”Onko meiddn harjoitusalueille mahdollista saada lisdttyd todellisuutta.” (Opettaja C)

’

"Hyvin paljon varmaan pitdisi tapahtua, jo pelkdstdidn teknisessd kehityksessd.’
(Opettaja D)

Kolmantena kysymyksend opetusteemaan liittyen kysyimme, ettd olisiko liséatysta
todellisuudesta hyotya opetuksessa. Kaksi haastateltavaa oli sitd mieltd, ettd lisattya

todellisuutta voisi hyddyntdd opetuksessa. Yksi haastateltava ei kokenut lisattya
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todellisuutta hyodylliseksi ja yksi oli sitd mieltd, ettd tdhan kysymykseen ei osaa

vastata, ennen kuin asiaa padsee testaamaan (kaavio 1).

OLISIKO LISATYSTA TODELLISUUDESTA HYOTYA
OPETUKSESSA?

H Kylla
2 mEi

M Ei 0saa sanoa

Kaavio 1. Kuudennen kysymyksen vastaukset.

"Varmasti olisi. Tdnd pdivind teknologia on kehittynyt niin paljon ja se rupeaa
olemaan arkip&ivaa nuorille. Aikanaan se oli vaan scifi — leffoissa, mutta tassa se olisi
tuskin mikddn ongelma.” (Opettaja B)

"Sen tietysti ndkee siind vaiheessa, ettd minkdlaisia ne kdytinnon laitteet tulevat
olemaan, mutta se, ettd jos ihan joku visiiri tyyppinen kuvio on, niin kyllahan siita on
hydtyd ja pystytddn hyodyntdmdcdn.” (Opettaja A)

VEi sitd tiedd ennen kuin sitd pddsisi testaamaan. Kysehdn on oppimistuloksista,
vaikea se on sanoa.” (Opettaja C)

Haastateltavien nédkemykset siitd, auttaisiko lisatty todellisuus oppimaan paremmin,
olivat selkeasti linjassa. Haastateltavien mielesta lisatty todellisuus auttaisi opiskelussa.

Yksi haastateltava mainitsi, ettd opiskelijoiden olisi helpompaa kertailla ja palauttaa

mieleen asioita.
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"Tdnd pdivand auttaisi. Me ymmarretdan erilaiset oppijat, ettd kaikki eivat opi
samalla tavalla. Kukaan ei opi ponttdopetuksessa pelkdstaan niin, etté opettaja puhuu
Jja toiset kuuntelee ja kirjottaa.” (Opettaja B)

”Mun mielest& siin& olisi ainakin se, etté opiskelijan ois helpompi kertailla asioita ja

palauttaa mieleen asioita, jos ne olisi hyvin tallennettuja ja toteutettuja juttuja.”
(Opettaja A)

Viimeisend kysymyksend opetusteemaan liittyen  kysyimme, haluaisivatko
haastateltavat opettajat itse kayttad lisattya todellisuutta opetuksen tukena. KaikKi
haastateltavat vastasivat kysymykseen myonteisesti. Kaksi vastaajista oli kuitenkin
skeptisid sen suhteen, olisiko opetus tehokkaampaa lisatyn todellisuuden avulla.
Skeptisyyden ymmartad, koska lisattya todellisuutta ei vield hyoddynnetd
Poliisiammattikorkeakoulun opetuksessa, eikd kokemuspohjaa ndin ollen ole. Lisatyn
todellisuuden mahdollisuuksia koulutuksessa on kuitenkin ideoitu paljon ja tehokkuus
lisddntyisi varmasti, mikéli sovellukset saadaan toimimaan oikein (Buerger, Cowper
2003).

“Haluaisin, olen avoin kaikille uusille jutuille.” (Opettaja B)

“Jos se osoittaa tehonsa, kylldi mua Kiinnostaa kaikki uusi. Meillahdn on
simulaatiokoulutusta jo nyt - - tAssa pitaa vield ilmeisesti kehittédd, mutta tulevaisuutta
se varmasti on.” (Opettaja C)

"Totta kai, elikd kaikki jarjestelmat mitd vaan on, niin kokeiluun. Toistaiseksi olen
hiukan vaan skeptinen sen suhteen, ettd mika ja mita se olisi. Pitdisi saada ittekin
enemmdn tietoo, ettd mihin olis mahdollisuus.” (Opettaja D)

Opetuskysymyksien jalkeen siirryimme haastattelussa tyokayton teemaan. Kysyimme
haastateltavilta esimerkkeja siitd, missa ja miten lisattyd todellisuutta voitaisiin
hyoddyntaa poliisitydssa. Vastaajat keksivat lyhyessa ajassa useita kayttokohteita, joissa

tekniikkaa voitaisiin soveltaa.

Kaksi neljastd haastateltavasta toi esille lisdtyn todellisuuden kayttdmisen
operatiivisessa toiminnassa, erityisesti tilannejohtajan roolissa. Tekniikan avulla

saataisiin tilannejohtajalle ja partioille valitettyd entistd paremmin tietoa esikunnasta,
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silla talla hetkelld ollaan sidoksissa lahes yksinomaan audiotiedon, eli VIRVE:n ja
kuuloaistin varassa. Vastaukset tdhan kysymykseen olivat paljolti samansuuntaisia,
mit& olemme aiemmin tuoneet tydssamme ilmi. Lisatyn todellisuuden sovellutuksia on
mietitty juuri tilannetietoisuuden parantamiseen ryhmdsséd ja tilannejohtajan

késkyjenjaossa (Buerger, Cowper 2003).

Yksi haastateltava toi esille lisdtyn todellisuuden yhdistdmisen yleisesti
rikospaikkatutkintaan. Lisétyn todellisuuden avulla pystyttaisiin olemaan esimerkiksi
suorassa Yyhteydessd asiantuntijoihin paikoilla, joissa tarvitaan erityistd teknistd
tutkintaa. Talla hetkelld tilanne on se, ettd paikalla otetaan kuvat, ja ne esitetdén
asiantuntijalle jalkikateen. Esittelimme aiemmin tydssa Alankomaissa kokeilukéayttéon
otetun lisatyn todellisuuden jarjestelman. Kyseinen jarjestelmd vastaa paljolti

haastateltavan visiointia. (New Scientist 2016.)

Yksi haastateltava toi esille myos lisatyn todellisuuden mahdollisuudet
tyopaikkakoulutuksessa. Esimerkiksi kenttaryhmien poliiseja tai tutkintaryhmia voi
olla kaikkia vaikea saada paikalle tydnkierron takia. Lisatyn todellisuuden avulla
voitaisiin jarjestdd harjoituksia ja koulutuksia siten, ettd ne eivét olisi niin aikaan ja

paikkaan sidottuja.

Yhden haastateltavan mielesta lisatyn todellisuuden kaytolla ei valttdaméattd saavutettaisi
mink&anlaista hyotyd. Han perusteli vastaustaan sillg, ettd tekniikka on ainakin viela

talla hetkella liian epéluotettavaa.

"Kylld varmaan tulevaisuudessa jonkun tilannekuvan ylldpitaminen tulee olemaan
tAmmosta ndin, ettd sielld saadaan tietoa ihan reaaliajassa, jota pystyt ndkemddn...”
(Opettaja A)

”...onhan meilld pakko suojalasit olla tietyissd operatiivisissa tilanteissa, mutta ei ne
voi mitkddn hemmetinmoiset tietokoneulokkeet olla. Eli ne pitéisi olla tallaiset
normaalit lasit mihinkd se saatais heijastettua. Sillonhan se vois olla nimenomaan
vaikka tilannejohtajan viestia tai jotain tammosia kriittisia hommia - - kun ollaan siella
suorituspddssd niin on vaan toi audiopuoli.” (Opettaja C)

”...tyotehtdvissd se asiantuntija voisi olla jossakin muualla, jota voidaan kéyttid
apuna rikospaikkatutkinnassa. Se lisatyn todellisuuden kopterikamera voisi olla aika
hyvd juttu.” (Opettaja B)
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Seuraavaksi kysyimme haastateltavilta, olisivatko he itse halukkaita kayttdmaan lisatyn
todellisuuden sovelluksia poliisitydssa. Tama kysymys jakoi haastateltavat selkedsti
kahteen eri leiriin. Kaksi neljéstd haastateltavasta kertoivat, ettd olisivat erittdin
avoimin mielin ottamassa lisatyn todellisuuden tyGeldmén tueksi. Kaksi haastateltavaa
taas olivat skeptisid sen suhteen, mika tekniikan kayttdonottamisen hyoty olisi. He
kertoivat tarvitsevansa selkedd tutkimustulosta siitd, mitkd lisatyn todellisuuden

realistiset hyddyt olisivat.

"Kylld, ilman muuta. Sehdn helpottaisi kaikkea ja nopeuttaa paljon, jos joku toinen
sitd dataa sinne syottéa. Tdlloin jdd paljon aisteja ja kdsid vapaaksi.” (Opettaja A)

”Se on vaikea sanoa tdissd vaiheessa, koska se pitds ikddn kuin olla se ratkasu jo
ndkyvissd, ettd miten se itse asiassa helpottaa tyétd...” (Opettaja C)

“En nde sitd mitenkdcdn esteeksi, rajoitteeksi tai haitaksi, vaan painvastoin. Eihan naita
kehitetd muuta kuin siksi, ettd ne nopeuttaisivat ja helpottaisivat tyotd.” (Opettaja B)

Haastattelumme viimeinen teema oli haasteet. Kysyimme haastateltavilta heidén
nékemystaan siitd, miten lisatty todellisuus otettaisiin vastaan poliisiorganisaatiossa.
Tassakin asiassa oli haastateltavien vastauksissa selkeitd nakemyseroja. Kaksi
haastateltavista oli sitd mieltd, ettd poliisiorganisaatiossa suhtaudutaan lahtdkohtaisesti
negatiivisesti kaikkiin uudistuksiin. Jos lisatty todellisuus saataisiinkin kayttoon, se
veisi byrokratian ja vastahakoisuuden takia todella kauan.

Yksi haastateltava kertoi, ettd kaikki olisi todennédkdisesti kiinni siitd, edettaisiinko
jarkevasti alusta alkaen tutkimuksen kautta. Haastateltavat mainitsivat myos, etta
uuden tekniikan kayttéonotto on hyvin pitkélti tyonjohdollinen asia.

”...koska resurssipula tulee olemaan selvd, niin jos mitd tahansa pystytddn siirtdmddn
pois, ettei sita tarvitse esimerkiksi porukalle opettaa tai kerdtd joukkoja kokoon, niin
kaikki mitd voidaan ulkoistaa, tullaan tekemddn.” (Opettaja A)

"Tdssd on aika monta vastaanottajatasoa. Jos tditd yhtdkkid ruvetaan tuomaan
ruohonjuuritasolla, niin todennékdisesti voisi tulla aikamoinen vastarinta, ettd mita
hiton pelleilyd tdd on.” (Opettaja C)
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"Voisin hyvin ndhdd, ettd kestdd tdssdkin asiassa. Sitten on se vaara, ettd teknologia
menee jo ohi tai kehittyy niin, ettd ensimmaiset ovat jo vanhoja siiné vaiheessa, kun ne
tulee meidan organisaatioon kayttéon... ” (Opettaja B)

Kysyimme tdman jalkeen haastateltavien mielipidetta siitd, miten lisatty todellisuus
otettaisiin vastaan Poliisiammattikorkeakoulussa. Kolme neljasta vastaajasta olivat sita
mielt4, ettd vastaanotto koululla olisi ehdottomasti suotuisampi kuin koko
organisaatiossa. Vastausta perusteltiin muun muassa silla, etta
Poliisiammattikorkeakoululla toimii tutkimusyksikkd, joka on pitkélti aiheeseen
perehtynyt. Lisdksi esille nousi muun muassa jatkuva resurssien vaheneminen;
vastaajista osa oli sitd mieltd, ettd kaikki keinot, joilla opetusta voitaisiin tehostaa,
otettaisiin todennakdisesti kayttoon. Koulun ilmapiiri koettiin - avoimemmaksi

uudistuksille.

Yksi haastateltavista mainitsi timéan kysymyksen yhteydessa, ettd talla hetkella kaikki
uudistukset ovat varsin henkilosidonnaisia. Jos joku henkild kokee asian kehittdmisen
arvoiseksi ja kayttdd aikaa ja vaivaa asian ajamiseen, on lopputulos enda kiinni

esimiehen hyvéaksynnasta ja rahoituksesta.

“Paremmin kuin tyéeldmdssd, koska meilldhdn on tddlld koululla tutkimusyksikko, ja
asiaan pitkdlle perehtynyt tutkija toissd.” (Opettaja C)

”...uskon, ettd varmaan tulevaisuudessa tullaan kaikki mahdolliset virkit mitd
maailmasta loytyy niin ainakin kokeileen, koska resurssipula tulee olemaan selvd...”
(Opettaja A)

“Helpompi se tddlld on alottaa mun mielestd, kun sitten toissd.” (Opettaja B)

Viimeiseksi kysyimme haastateltavilta, ettd minké&laisia ongelmia lisatyn todellisuuden
kéayttoonotolla, ja yhtdalta kaytolla olisi. Kaikki haastateltavat toivat vastauksessaan
esille tekniikan kayttéonottoon ja pyorittamiseen liittyvat kustannukset ja resurssien
tarpeet. Ongelmalliseksi koettiin myos lisattyyn todellisuuteen tarvittava osaaminen ja
koulutus. Haastateltavat kokivat, ettd uuden tekniikan opetus veisi todella paljon aikaa

ja vaivaa.
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“Osaaminen, eli ensisijaisena se, ettd timmonen ympdristo pitdisi sitten tilata jostain,
meidan hallinnosta sellaista osaamista tuskin I0ytyy - - Liséksi se, ettd paljonko tdma
sitouttaa sitten resursseja tamdn pyorittaminen...” (Opettaja C)

”No tietysti kustannukset on se suurin ongelma ja sitten tuki, mekaaninen tuki laitteille
- - Sitten kayton opetus, joku pitaisi olla aina, joka saataisiin kiinni kun tulee
ongelmia...” (Opettaja B)

7.2 Opiskelijat

Jaoimme haastateltavat opiskelijat kirjaimiin ~ A-H. Ensimmadisenda teemana
haastattelurungossa oli lisatty todellisuus termind. Kysyimme ensimmaiseksi
haastateltavilta, ettd tietdvatké he mitd lisatty todellisuus on. Kolme kahdeksasta
vastaajasta kertoi tietdvansa tasmallisesti, mita lisatylla todellisuudella tarkoitetaan.
Kolme kahdeksasta vastaajasta kertoivat kuulleensa termin joskus aiemmin, ja kahdella
ei ollut aiempaa tietoa lisatysta todellisuudesta, joten heidat piti perehdyttdd aiheeseen
(kaavio 2).

TIEDATKO MITA LISATTY TODELLISUUS ON?

M Tietda tasmallisesti
B On kuullut termin

M Ei aiempaa tietoa

Kaavio 2. Teemahaastattelun ensimmaisen kysymyksen vastaukset.

“Juu, sen verran ettd nditd Google Glass ja Applen vastaavia laitteita, ja sitten timd
Pokémon GO!. ” (Opiskelija A)
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"Termind olen muutaman kerran kuullut. Liittyy tdllaisiin Pokémon GO! tyyppisiin
juttuihin, johon oikean todellisuuden pddille lisdtdidn nédkymd tai joku muu tieto.”
(Opiskelija D)

>

“Alussa olleen pohjustuksen kautta minulla on jonkinndkoinen ajatus asiasta.’
(Opiskelija F)

Kysyimme seuraavaksi haastateltavilta, ovatko he térmé&nneet misséan yhteydessa
lisattyyn todellisuuteen. Seitseman kahdeksasta haastateltavasta kertoivat, ettd ovat
olleet tekemisissé lisatyn todellisuuden kanssa. Y hteisend tekijana kaikille myonteisesti
vastanneille ilmeni jo aiemmin opinnédytetydssamme esille noussut Pokémon GO! —
mobiilipeli. Haastateltavat olivat joko itse pelanneet kyseistd pelid tai néhneet jonkun
muun pelaavan sitd. Kaksi kahdeksasta haastateltavasta osasivat kertoa, ettd ovat olleet
lisityn todellisuuden kanssa tekemisissa katsoessaan suoria urheiluldhetyksia tai
kulttuurin parissa katsoessaan elokuvia. Etenkin opiskelijoilta odotimme juuri tdman
kaltaista vastausta, silla Pokémon GO! - mobiilipeli on ollut todella suosittu nuorison

keskuudessa ja peli kehittyy edelleen (Moran 2017).

”...kulttuurisella tasolla lisdtty todellisuus tulee vastaan kaiken maailman scifi-
Jutuissa; peleissd ja elokuvissa aivan alituiseen.” (Opiskelija C)

“Urheilussa, esimerkiksi uinnissa ja mdkihypyssd, ja sitten lasien ldpi heijastettuja
asioita, tai auton tuulilasille heijastettuja asioita.” (Opiskelija B)

“Tieddn tdmdn Pokémon GO! — pelin. En ole itse pelannut, mutta tiedan sen idean
kylld siind.” (Opiskelija G)

Toisena teemana haastattelurungossamme oli opiskelu. Kysyimme haastateltavilta,
olisiko lisatystd todellisuudesta hyotya opiskelussa. Kuusi kahdeksasta vastaajasta oli
sitd mieltd, ettd lisatystd todellisuudesta olisi ehdottomasti hyotyéd opiskelussa. Kaksi
kahdeksasta vastaajasta kertoivat olevansa skeptisid sen suhteen, onko lisétyn
todellisuuden tekniikka vield tarpeeksi toimivaa opetuskayttoon. Kaikkien

haastateltavien vastauksia yhdisti pieni epéilys tekniikan toimivuudesta.

"Kylli varmasti olisi, hommat kehittyvit koko ajan. Kun ajattelee tulevia vuosia, etta
mihink& kaikkeen vield kyetddn 3D-laseilla sun muilla, niin voisi johonkin
toiminnalliseen olla jotakin hyotya. Voisi lisaté vaikka harjoituskentélle nakymia tai
henkiloitd...” (Opiskelija D)
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“Jos se saadaan toteutettua jossakin vaiheessa teknisesti uskottavalla tavalla, niin
kylld olisi minun mielestdni.” (Opiskelija C)

Seuraavaksi kysyimme haastateltavilta tekisik6 lisdtty todellisuus opiskelusta
helpompaa tai monipuolisempaa. Kaikki vastaajat kokivat, ettd lisatty todellisuus toisi
opiskeluun moniulotteisuutta. Haastateltavat kertoivat, ettd lisatty todellisuus ei
suoranaisesti helpottaisi opiskelua, mutta toisi siihen virkistavda vaihtelua. YKksi
haastateltavista totesi harjoitusten toteutuksen tulevan mahdollisesti vaikeammaksi, jos
niihin otettaisiin mukaan lisatyn todellisuuden sovellutuksia. Kaksi haastateltavista

vastasi, ettd opetuksesta saataisiin lisatyn todellisuuden avulla tehokkaampaa.

“Tekisi, jos laitteet toimivat oikein - - en toivo, ettd lisatty todellisuus korvaisi
kokonaan perinteistd opiskelua...” (Opiskelija B)

”...on sen verran selkeditd, ettdi ei varmaan tuottaisi mitaan ongelmia. Akkia oppii
tuollaiset jutut ja ne voisivat myés lisdtd porukan mielenkiintoa.” (Opiskelija D)

“Ei vdlttamadittd itse opiskelusta helpompaa, mutta tuottavampaa. Oppii enemmdn,
paremmin ja monialaisemmin.” (Opiskelija F)

Kysyimme haastateltavilta, missé oppiaineissa lisattya todellisuutta voitaisiin heidéan
mielestdan hyodyntad. Saimme laajan kirjon erilaisia vastauksia, mutta kaikki vastaajat
olivat yhdestd asiasta samaa mieltd: lisatty todellisuutta tulisi kéyttdd ensisijaisesti
toiminnallisten oppiaineiden opetuksessa. Yhdeksi térkedksi ominaisuudeksi koettiin
opetuksen tehostaminen, oppiaineesta riippumatta. Kaksi kahdeksasta vastaajasta
kertoi, etta lisatyn todellisuuden avulla voitaisiin paikata esimerkiksi opettajia tai
materiaalia toiminnallisissa harjoituksissa. Kukaan vastaajista ei keksinyt lisatylle
todellisuudelle kéayttokohteita lukuaineissa. Nelja kahdeksasta vastaajasta kertoi, ettd
lisatty todellisuus sopisi ajokoulutuksen tueksi. Kuusi kahdeksasta vastaajasta mainitsi
operatiivisen kenttdtoiminnan. Kolme vastaajaa oli sitd mielta, ettd lisatty todellisuus
voisi toimia voimankayton opetuksessa. Kaksi vastaajaa taas kokivat lisatyn
todellisuuden kayton voimank&yton oppitunneilla ongelmalliseksi pé&éllepuettavien
laitteiden takia. Yksi vastaaja kertoi, ettd lisattya todellisuutta voisi hyodyntéa
viestintdopetuksessa (kaavio 3).
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MISSA OPPIAINEISSA LISATTYA TODELLISUUTTA
VOITAISIIN HYODYNTAA?

B Ajokoulutus
B Operatiivinen kenttatoiminta
B Voimankaytto

B Viestijarjestelmat

6

Kaavio 3. Teemahaastattelun kuudennen kysymyksen vastaukset.

"Vaikka ajamisessa, joku hdlytysajoharjoitus. Kaikissa kdytinnon harjoituksissa,
muttei ehkd teorian oppiaineissa...” (Opiskelija G)

”...meilld oli harjoitus, jossa heijastettiin kankaalle tapahtumia. - - Se Koettiin
hyddyllisend ja mielekkaana, just ettei siella ole aina se sama maalimies sama takki
paalla vastassa. ” (Opiskelija E)

Kysyimme haastateltavilta, ettd haluaisivatko he itse kayttdd lisattyd todellisuutta
opiskelun tukena. Kaikkien haastateltavien kanta oli poikkeuksetta myonteinen.
Kahdella haastateltavalla oli kuitenkin sellainen ndkemys, etté lisatty todellisuus olisi
hyva lisd, mutta sen ei tulisi liikaa korvata perinteistd opetusta. Lisaksi kaksi

haastateltavista vastasi, etta se toisi vaihtelua opiskeluun.

"Kylld, oishan se tosi mielenkiintoista ja toisi vihdn vaihtelua opiskeluun.” (Opiskelija
G)

"Kylld, jos se on mahdollista. Siita olisi hyotya ja jos sita voisi harjoitella itsenaisesti
kavereiden kanssa.” (Opiskelija B)

Seuraavaksi kysyimme haastateltavilta, miten lisdtty todellisuus otettaisiin vastaan
opiskelijoiden keskuudessa. Seitseman kahdeksasta haastateltavasta oli sitd mieltd, ettd
opiskelijat ottaisivat lisatyn todellisuuden vastaan hyvin. Yhden haastateltavan mielestéa
opiskelijoiden mielenkiinto riippuisi paljon opettajien asenteesta aiheeseen. Kolme
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kahdeksasta vastaajasta oli sitd mieltd, ettd nykyiset poliisiopiskelijat ovat niin nuoria,
ettd he omaksuisivat helposti uuden teknologian. Yksi vastaajista nosti tdmankin
kysymyksen kohdalla esiin tekniikan toimivuuden. Kirjallisuuskatsauksessa toimme
ilmi sen, ettd etenkin nuoriso kayttda lisattyd todellisuutta hyddyntdvia sovelluksia,
kuten Snapchat -pikaviestisovellusta ja Pokémon GO! -pelid. Vastaukset kysymykseen
Kiteyttivat hyvin sen seikan, ettd juuri nuorille lisatyn todellisuuden siséistaminen olisi

helppoa.

”Kuvittelisin ettd hyvin, jos se toteutuisi tasokkaasti, niin uskon, ettd se otettaisiin
innolla vastaan. Jos se olisi lapsenkenk&ista ja karkeaa, niin se jaisi naurunalaiseksi
koko homma.” (Opiskelija C)

"Riippuu varmaan aika paljon opettajista, jos se saatais siten, ettd ne olis innoissaan
ja se saatais siten, etté ne jarjestelmat toimii, ettd opettajissa ei ois vastahankaisuutta.
Opiskelijat olisivat varmasti innoissaan, jos se tarkoittaa sitd, ettd paasee tekemaan
itse.” (Opiskelija A)

“Opiskelijat alkavat olla aika nuorta porukkaa ja he muutenkin ovat kaiken
tietotekniikan parissa, niin se otettaisiin hyvin vastaan.” (Opiskelija B)

Viimeisena teemana meilld oli lisdtyn todellisuuden tuomat haasteet. Kysyimme
haastateltavilta, millaisia ongelmia he nékevat lisatyn todellisuuden kaytossa. Viisi
kahdeksasta haasteltavasta otti esille isoimpana ongelmana lisatyn todellisuuden
aiheuttamat kustannukset. Kolme haastateltavaa kahdeksasta mainitsi lisatyn
todellisuuden teknologian toimivuuden ja kayttovarmuuden. Yksi haastateltava
kahdeksasta pohti lisatyn todellisuuden tuomia mahdollisia terveyshaittoja, kuten

huimausta ja paéansarkya (kaavio 4).
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LISATYN TODELLISUUDEN KAYTON
HAASTEET

Toimivuus ja kdyttévarmuus
|

Terveyshaitat
|

Kustannukset

0 1 2 3 4 5 6

Kaavio 4, kymmenennen kysymyksen vastaukset.
“Voisin kuvitella, ettd raha on suurin ongelma.” (Opiskelija H)

"Tdnd pdivdnd se ei varmaan toteutuksena olisi kaikista halvin, ettd mistd siihen
Ioytdd poliisihallitus ja Poliisiammattikorkeakoulu ensinndkin rahaa semmosiin
laitteisiin, niiden ylldpitoon ja pdivittimiseen.” (Opiskelija D)

“Ihmisilld on erilainen fysiikka - - varmasti pitdisi olla ohjelmoituna todella paljon
erilaisia toimintoja, ettd se menisi useampaankin kuin yhteen sapluunaan.” (Opiskelija

F)
JOHTOPAATOKSET

Lisatty todellisuus on suurelle yleisolle selkeésti tuntemattomampi kasite kuin
virtuaalitodellisuus. Vaikka ero teknologioiden vélilla onkin valilla varsin hailyva,
puhutaan kuitenkin selkeésti eri kasitteistd. Lisatty todellisuus on teknologiana ollut
olemassa jo 1960-luvulta asti. Se sai kuitenkin odottaa suurempaa l&pimurtoa aina
vuoteen 2016 asti, jolloin Pokémon GO! -mobiilipeli toi lisdtyn todellisuuden laajasti
ihmisten tietoisuuteen (Saarinen 2016). Opinndytetydmme tavoitteena oli selvittdd mita
lisatty todellisuus on, ja minké&laisia sovelluksia siitd talla hetkelld on olemassa.
Halusimme my6s Kartoittaa sitd, miten teknologiaa voitaisiin  hyodyntaa
poliisiorganisaatiossa tyon ja koulutuksen tukena. Onnistuimme mielestimme hyvin

esittelemaan lisatyn todellisuuden tekniikkaa ja siihen liittyvad laitteistoa. Lisattya



44

todellisuutta hyodyntévia sovelluksia on olemassa talla hetkelld lukemattomasti, ja

sovellusten mééra vain jatkaa kasvuaan (Bacon 2016).

Mielestdamme onnistuimme esitteleméaén hyvin myos tulevaisuuden
sovellusmahdollisuuksia poliisissa. Kavimme tarkkaan lapi Blountin, Buergerin ja
Couwperin ideoita siitd, miten lisattyd todellisuutta voitaisiin hyodyntéa
poliisitoiminnassa. Heilla on paljon ideoita, vaikka useita niista ei suoraan pystyisikaan
Suomeen tuomaan muun muassa lainsdddannon vuoksi. Pidémme Blountin, Buergerin
ja Couwperin ajatusten perusteella kuitenkin selvénd, etta lisatty todellisuus voisi
tehostaa todella paljon poliisin ty6td, jos se olisi toteutettu oikein. Tamén lisaksi
tieddmme, ettd osa heidan ideoista on nykyadn jo todellisuutta Suomessa, kuten
esimerkiksi &&neen perustuva tunnistaminen. (Blount 2010, 39.) Olemme varmoja, etté

tulevaisuudessa lisétty todellisuus tulee tukemaan poliisitoimintaa my6ds Suomessa.

Totesimme, ettd aihetta on tutkittu ulkomailla laajasti: armeija- ja poliisikdytosta aina
opetuskayttoon. Lisatyn todellisuuden tietynlaisena oppi-isand pidetty Azuma
madritteli tiukasti ehdot, jotka maéarittelevat lisatyn todellisuuden (Azuma 1997).
Azuman madritelmd on esitelty tyomme osiossa tutkimuksen kuvaus ja
tutkimuskysymykset. Azuma ei pitanyt esimerkiksi haptista palautetta tai &dnimaailmaa
osana lisattyd todellisuutta. Asiasta on kuitenkin erilaisia ndkemyksia. Esimerkiksi
lisattyyn todellisuuteen perehtyneet tutkijat Schmalstieg ja Hollerer ovat vahvasti sité
mieltd, ettd kuulo- ja tuntoaistiin perustuvat tiedontuotot ovat olennainen osa lisattya
todellisuutta. (Schmalstieg & Hollerer 2016, 34.) Olemme sita mieltd, ettd Azuman

alkuperdinen mééritelma lisatysta todellisuudesta on aikansa elényt, ja liilan suppea.

Haastattelut vahvistivat ajatustamme siitd, etté lisatty todellisuus ei ole vield kovinkaan
tuttu kasite. Seka oppilaiden ettd opettajien lisatyn todellisuuden késitteen tuntemisessa
ilmeni vaihtelua. Kaikki lisatyn todellisuuden késitteen tuntevat opiskelijat rinnastivat
sen odotetusti yhteen vuoden 2016 suosituimmista peleistd, eli Pokémon GO!:hon.
Yksikaan opettajista ei rinnastanut lisatyn todellisuuden kasitettd tahan peliin, vaikka
varmasti hekin ovat ainakin kuulleet siita uutisista. Opettajilla oli oppilaisiin verrattuna
selvasti kattavampia visioita siitd, miten lisattyd todellisuutta voitaisiin tyoelaméssa ja
eritoten koulutuksessa hyodyntédd. Saamiemme vastausten perusteella voimme todeta,
ettd lisatty todellisuus otettaisiin mielelld&n vastaan Poliisiammattikorkeakoulussa niin

opettajien kuin opiskelijoidenkin keskuudessa. Selvitimme lisatyn todellisuuden
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kayttomahdollisuuksia poliisitoiminnassa aikaisempien tutkimuksien ja muun
kirjallisuuden avulla. Haastattelujen  tulokset  tdsmdasivat  osittain  ndihin
tutkimustuloksiin. Meille jéi kuitenkin se kasitys, ettd haastateltavien mielikuvitus ei
heidan tietopohjansa takia riittdnyt visioimaan kayttokohteita yht4 laajasti. Tama ei
yllattanyt meitd, koska huomasimme tutkimuksen aikana, ettd kayttdmahdollisuuksien

visioiminen edellyttéa laajaa perehtymisté lahdeaineistoon.

Selvitimme teemahaastatteluissa my0ds lisdtyn todellisuuden hyddyntamisen
mahdollisia ongelmia. Sek& opettajat, ettd opiskelijat ottivat odotetusti esiin budjetin.
Lisatty todellisuus vaatisi todella paljon rahaa ja sitd ei ole. Odotimme kyseisenlaisia
vastauksia, silla taloustilanne on ollut huono ja raha-asiat ovat olleet viime aikoina
paljon esilla. Opiskelijat miettivat omaa tyollistymistddn koulun jélkeen ja opettajat
oman tyonsa jatkoa. Olemme saaneet lyhyen tyburamme aikana poliisissa huomata
sééstojen vaikutukset esimerkiksi siten, ettd tdissa olevien partioiden maaraa on
vahennetty ja entisen tydntekijan jaddessa pois ei uutta ole palkattu tilalle. Kaikkeen
tdhdn ovat mielestdmme syyné rajut sééstét. Suomen talous on kuitenkin hiljalleen
alkanut k&&ntyda nousuun ja vuonna 2016 kasvun kehitys on ollut jopa odotettua
nopeampaa (Valtionvarainministerio 2016). Olemme toiveikkaita sen suhteen, etta
mikali talouskasvu jatkuu edelleen positiivisena, myods poliisille saadaan kaivattua
lisdrahoitusta ja uutta teknologiaa voisi mahdollisesti ottaa kokeiluun. Tdma rahoitus
toisi mielestdamme mahdollisuuden ottaa myods lisatyn todellisuuden sovellutuksia

kokeiluun poliisissa. Teknologia on olemassa, sille tarvitsee vain 16ytaa rahoitus.

Lahes jokaisessa haastattelussa nousi jossain vaiheessa esille myo6s teknologian
toimivuus. Haastateltavat epdilivat, toimisivatko lisatyn todellisuuden sovellukset ja
laitteet niin, ettd niista olisi oikeasti hyotyd tydssa ja koulutuksessa. Haastateltavat
perustelivat  vastauksiaan  esimerkiksi  silla, ettd harjoitteluvolyymi  olisi
Poliisiammattikorkeakoululla suuri, eli laitteet joutuisivat suuren rasituksen alaiseksi.
Lisatyn todellisuuden sovellusten toteuttaminen kéytannossad on koettu aikaisempien
tutkimusten perusteella teknisesti haastavaksi. Suurimpina haasteina ovat tekniikan
kannalta mahdollisimman reaaliaikainen paikannus, tarkkuus, nopeus ja liikkuvuus.
(Woodward 2016, 1).

Olemme télld tutkimuksella tehneet pohjakartoituksen lisétysta todellisuudesta.

Seuraava Poliisiammattikorkeakoulussa tehtdvd tutkimus aiheesta voisi olla
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mielestdmme toiminnallinen. Siind voitaisiin pyrkié toteuttamaan jonkinlainen lisatyn
todellisuuden sovellus ja pyrkid testaamaan my6s sen toimivuutta. Taméa vaatisi
opiskelijoiden perehtymistd tietotekniikkaan ja erityisesti ohjelmointiin, jota
sovelluksen kehittamisessé tarvitaan. Itse laitteistoa ei tarvitsisi kaukaa hakea, silla
ldhes jokaisella on lisatyn todellisuuden soveltamiseen sopiva alypuhelin. Uskomme,
ettd tydomme toimii hyvéna pohjana ideoille, kun aletaan suunnitella oikeaa kaytdnnon

sovellusta.

POHDINTA

Opinndytetydomme eteneminen sujui hyvin, silld aloitimme sen tekemisen ajoissa ja
missadn vaiheessa tyotd ei tarvinnut Kiirehtid. Opinndytety¢ lahti liikkeelle
teoriaosuuden kirjoittamisesta ldhdekirjallisuuden avulla. Sen valmistuttua siirryimme
itse tutkimukseen tekemaélla teemahaastatteluita ja litteroimalla saamamme vastaukset.
Halusimme  selvittdd  ajatuksia  lisatystd  todellisuudesta ja  valitsimme
haastattelumuodoksi ~ teemahaastattelun.  Sen  avulla  haastateltavat  saivat
mahdollisuuden kertoa omin sanoin ajatuksiaan lisatystd todellisuudesta ja sen
hyodyntamisesta. Ajattelimme, ettd teemahaastattelut olivat esimerkiksi avoimia
haastatteluja parempi valinta. Avoimien haastattelujen vastaukset olisivat hyvin

todennékoisesti jaaneet liian suppeiksi.

Haastattelujen alussa halusimme selvittdd haastateltavien tietopohjaa lisatysta
todellisuudesta, jotta saimme selville miten tuttu aihe on. Liséksi alun kysymysten oli
tarkoitus kertoa meille, tarvitseeko haastateltava perehdytystd aiheeseen. Seuraavassa
teemassa siirryimme lisdtyn todellisuuden opetuskéayttoon. Halusimme ohjata
haastateltavan ideoimaan lisatyn todellisuuden hyoédyntamistd poliisikoulutuksessa.
Haastattelurungossa tarkein oli opiskeluteema, silla siihen kuuluvilla kysymyksilla
haimme vastausta kolmanteen tutkimuskysymykseen ”Miten lisdttyd todellisuutta
voitaisiin  hyddyntédd poliisikoulutuksessa?” Viimeisend teemana tyéssamme oli
haasteet. Halusimme selvittdd sitd, minkalaisia ongelmia haastateltavat nakivat
mahdollisilla lisatyn todellisuuden sovellutuksilla  olevan. Opettajien
haastattelurungossa oli liséksi tyokayttoon kohdistunut teema. Taméan teeman alla
halusimme selvittdd opettajien ajatuksia siitd, olisiko lisattya todellisuutta mahdollista
hyddyntad poliisin  tyokdytossd. Viimeisend ty0laand vaiheena tydssamme oli

haastattelujen purkaminen tuloksiin ja ndista syntyvien johtopaatosten kirjoittaminen.
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Kirjoitimme opinndytetyota aina yhdessd; molemmat osallistuivat tyon kaikkiin
vaiheisiin aina suunnitelmasta haastatteluihin ja puhtaaksi kirjoittamiseen. Molemmat
meista hankkivat ja lukivat kuitenkin myds omatoimisesti aihetta kasittelevaa
kirjallisuutta. Mielestamme tyd oli niin laaja, ettd siind riitti tekemistd kahdelle ja
hyodyt olivat selvét. Toisen Kirjoittaessa toinen pystyi vieressd opponoimaan tekstiéd
samaan aikaan. Jaoimme vastuuta my6s haastatteluissa siten, ettd toinen toimi
varsinaisena haastattelijana, toinen teki muistiinpanoja ja esitti tarvittaessa tarkentavia

kysymyksia.

Opinnaytetyémme alussa liséatty todellisuus oli meille tuttu l&hinnd termind. Olimme
tutustuneet Pokémon GO! -peliin ja muutamiin vastaaviin sovelluksiin, joista
késityksemme oli muodostunut. Aloimme tdmén jalkeen tutustua aiheeseen enemman
ja saimme huomata, ettd meidan ymmarryksemme lisatysta todellisuudesta ja sen
mahdollisuuksista oli varsin rajallinen. Hankimme Kkattavasti lahdekirjallisuutta ja
kédvimme sitd l&pi perusteellisesti. Aihe taytyi ymmaértdd kohtalaisen hyvin, jotta siita
pystyi Kirjoittamaan opinndytetyon. On vaikea visioida lisatyn todellisuuden hyo6tyja
sen todellisissa rajoissa, mikali ei ole perehtynyt Kattavasti asiaa késittelevaan
lahdekirjallisuuteen. Lisatyn todellisuuden kéayttémahdollisuuksien laajuus yllatti

meidat.

Haasteena tydssamme oli  lisdtyn todellisuuden tuntemattomuus. Monelle
haastateltavista se oli tuttu vain terming, joten laaja ideoiminen lisatyn todellisuuden
mahdollisuuksista oli hankalaa. Mainitsimme jo aiemmin, ettd juuri t&std syysté
vastaukset olivat jokseenkin mielikuvituksettomia. Pohdimme t&ta ongelmaa paljon
suunnitellessamme haastatteluita, silla mikali haastateltavalla ei olisi mitddn kéasitysta
lisatystd todellisuudesta, menettédisi koko haastattelu merkityksensa. Tastd syysta
paadyimme siihen ratkaisuun, ettd perehdytdmme haastateltavan aiheeseen, mikali han
ei siitd tietdisi. Hoidimme kaikki perehdyttdmiset samalla tavalla ja olimme varovaisia
sen suhteen, etteivat esimerkit ohjaisi haastateltavaa liikaa. Yksinkertainen tapa
perehdyttaa oli kayttad esimerkkind Pokémon GO! -mobiilipelia, koska useimmat ovat

kuulleet pelistd ja ymmartavat sen avulla helposti lisatyn todellisuuden perusidean.

Toinen maininnan arvoinen haaste oli opettajahaastattelut. Kaikki haastattelemamme

opettajat antoivat todella kattavat haastattelut ja heidan asenteensa oli hyva. Kuitenkin



48

haastateltavien etsintdvaiheessa saimme huomata, ettd osa opettajista suhtautui hyvin
nihkedsti haastattelupyyntéon. Nain kévi siitd huolimatta, ettd olimme kertoneet
haastattelujen olevan nimettémid, niihin kuluisi aikaa korkeintaan kymmenen
minuuttia ja  perehdyttdisimme itse tarvittaessa aiheeseen.  Mielestamme
pohjustuksemme avulla kuka tahansa opettaja olisi tietopohjastaan riippumatta kyennyt

antamaan haastattelun.
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LITTEET

Liite 1. Poliisiammattikorkeakoulun opettajien teemahaastattelurunko

Lisatty todellisuus
- Tiedatko mité lisatty todellisuus on?

- Oletko térménnyt / Missé yhteydessa olet tormannyt lisattyyn todellisuuteen?

Opetus

- Kerro esimerkkeja missa ja miten lisattyd todellisuutta voitaisiin hyodyntéa
koulutuksessa?

- Miten tulisi toimia tai mitd pitdisi tapahtua, ettd yht&élt4d poliisi ja toisaalta
poliisikoulutukseen saataisiin lisatyn todellisuuden kaytt6a ja hyddyntamista?

- Olisiko lisatysta todellisuudesta hyotyd opetuksessa? Lisédkysymys: Milla tavalla?
Mista syysta?

- Auttaisiko lisétty todellisuus oppimaan paremmin? Lisakysymys: Miten, miksi?

- Haluaisitko kayttad lisattya todellisuutta opetuksen tukena? Lisakysymys: Jos, niin

miten?

Tyokaytto
- Kerro esimerkkeja missa ja miten lisattyd todellisuutta voitaisiin hyodyntéa
poliisitydssa?

- Olisitko halukas kayttaméaan lisétyn todellisuuden sovelluksia poliisity6ssa?

Haasteet
- Miten lisétty todellisuus otettaisiin vastaan poliisiorganisaatiossa?
- Miten lisétty todellisuus otettaisiin vastaan Polamk:ssa?

- Minkalaisia ongelmia lisatyn todellisuuden kéyttoonotolla ja kaytolla olisi?
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Liite 2. Poliisiammattikorkeakoulun opiskelijoiden teemahaastattelurunko

Tausta

- Millainen koulutus- ja ty6tausta sinulla on?

Lisatty todellisuus
- Tiedatko mité lisatty todellisuus on?

- Oletko torménnyt / Missé yhteydessa olet torménnyt lisattyyn todellisuuteen?

Opiskelu

- Olisiko lisétysta todellisuudesta hyotya opiskelussa? Lisakysymys: Milla tavalla?

- Tekisiko lisatty todellisuus opiskelusta helpompaa/monipuolisempaa?

- Missé oppiaineissa lisattyé todellisuutta voitaisiin hyédynt&a?

- Haluaisitko kayttaa lisattya todellisuutta opiskelun tukena? Lisédkysymys: Jos, niin

miten?

Haasteet
- Miten lisétty todellisuus otettaisiin vastaan opiskelijoiden keskuudessa?

- Minkalaisia ongelmia lisatyn todellisuuden kéytdssa olisi?
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