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SANASTO

Allokointi
Resurssien jakaminen erilaisiin kayttétarkoituksiin.

Asset
Peleissa ja ohjelmissa kaytetty sisalto, kuten mallit, tekstuurit, kartat ja aa-
nitiedostot.

Autentikointi
Palvelua tai sovellusta kayttavan henkilén tunnistus.

Avatar
Kayttajan hahmoa kuvaava olento vaihtoehtoisessa maailmassa.

Digitalisaatio
Arkielaman toimintojen siirtyminen kokonaan tai osittain sahkdiseen muo-
toon.

Dysfunktionaalinen
Toiminta- tai toiminnallisista hairidsta karsiva tai siihen liittyva asia.

Fasilitaattori
Ryhma- ja yhteisty6toimintaa jarjestava tai ohjaava henkild, joka omalta
osaltaan toteuttaa ja helpottaa toimintaa tavoitteiden saavuttamiseksi.

Intuitiivinen
Vaistonvarainen, ilman tietoista ajattelua tapahtuva.

Kollektiivinen
Ryhmaa tai yhteisda koskeva.

Kvalitatiivinen
Laadullinen.

Renderdéinti
Prosessointimenetelma, jolla suunniteltu hahmo, animaatio, video, kuva,
tai aani lasketaan tietokoneen avulla.

VR
Virtuaalitodellisuus (Virtual Reality). Keinotekoinen, tietokonesimulaati-
olla toteutettu todellisuus.
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JOHDANTO

Ryhmatyot ovat tuttuja useimmiten jo alakouluikaisille, silla kykya toimia
yhteisty®ssa sosiaalisissa tilanteissa pyritadan opettamaan jo nuoresta asti.
Oman alansa asiantuntijuutta ei aina voi hyddyntaa, mikali tyokalut yh-
dessa oppimiseen ja kehittymiseen puuttuvat. Useimmiten opiskeluiden
aikana ryhmatoiden tarkeytta korostetaan kyllastymiseen asti.

Virtuaalitodellisuutta on kehitetty aktiivisesti viime aikoina, ja etenkin vii-
meisen vuosikymmenen aikainen kehitys on mahdollistanut virtuaalitodel-
lisuuden tuomisen myos tavallisten kuluttajien koteihin. Kehityksen suunta
on positiivinen, ja tata halutaan hyédyntaa paitsi viihteen ja pelien saralla
myos hyotykaytossa.

Internet on mahdollistanut yhteistyon ajasta ja paikasta riippumatta tuo-
malla kayttadjilleen tyokaluja, joilla tekstia ja sisdltda voidaan muokata re-
aaliaikaisesti useiden kayttdjien toimesta. Koska yhteistyon kasite on viime
vuosien aikana laajentunut huomattavasti, on tdman opinnaytetyon ta-
voitteena tutkia, milla tydkaluilla ja tavoilla virtuaalisen ryhmatyétilan to-
teuttaminen olisi hyodyllista. Tutkimus tehdaan kayttdaen Fake Production-
sin kehittamaa Glue-alustaa, ja se tehdaan Design Factoryn tarpeita huo-
mioiden.

Opinndytetyona aihe on monipuolinen — se sallii tutkimuksen kaytettavien
tyokalujen suhteen, mutta vaatii my6s miettimadan ryhmatyon peruskasit-
teita seka hyotyja, joita aikaan ja paikkaan sitoutumattomalla ryhmatyélla
on tarjottavana. Yleisimmat tyokalut tarjoavat dokumenttien samanai-
kaista muokkausta, ruudunjakoa tai sisallon jakamista muille kayttajille re-
aaliaikaisesti.

Kun mietitdaan varsinaista ryhmatyota, on ensimmainen mielikuva usein ih-
misista samassa fyysisessa tilassa post-it -lappujen seka varikkaiden kynien
kanssa. Fyysisella ryhmatyolla on positiiviset puolensa, silla yhteinen teke-
minen sallii ideoiden hyddyntamisen ja innovatiivisuuden helpommin kuin
viiveella tehty muokkaus ja siita myohemmin saatava palaute. Yhteinen ja
samanaikainen suunnittelu ja toteutus sitoo ryhm&da myos luontevasti yh-
teen.

Varsinkin yhteistyon kansainvalistyessa on entista tarkeampaa, ettd ajalla
ja paikalla ei ole niin suurta merkitysta yhteistyon suhteen. Ndin ollen on-
kin luontevaa kehittaa erilaisia alustoja, joilla tdmankaltaista yhteistyota
voidaan toteuttaa. Virtuaalitodellisuuden kehitys on saavuttanut pisteen,
jossa yhteistyota voidaan harkita myos syvemmalla tasolla kuin pelkastaan
dokumentteja jakaen.



Opinndytetyota varten tarkastellaan Fake Productionsin kehittdamaa Glue-
alustaa, joka mahdollistaa monikayttdjapohjaisen ryhmatyétilan luomisen
virtuaalitodellisuudessa. Alusta tarjoaa kayttdjilleen perustoimintoja, ku-
ten virtuaalisessa tilassa liikkumista, muistiinpanojen tekemista seka ym-
pariston tallentamista kuvia ottamalla. Alustaa kehitetddn edelleen, ja
opinndytetyd tarjoaa mahdollisuuden havainnollistaa tarvittavia toimin-
nallisuuksia ja kehittaa alustaa ryhmatydkaluna edelleen.

Opinndytetyon tarkoituksena on selvittaa, miten Glue-alusta soveltuu vir-
tuaalisen ryhmatyétilan toteuttamiseen. Sen tulisi tarjota samankaltaisia
toiminnallisuuksia kuin Design Factorylla on todellisuudessa, ja naiden
puuttuessa selvittaa, mita tallainen toteutus vaatisi. Glue-alustan ohella
opinnaytetydssa kaydaan lapi tydskentelytapojen murrosta, virtuaalitodel-
lisuuden perusteita, ryhmatydskentelyn periaatteita seka Design Factoryn
tarpeita. Lukijan ei siis oleteta tietavan aiheista ennen opinnaytetyéhoén
tutustumista.

Opinndytetytssa on haastateltu eri alojen asiantuntijoita opinnaytetyossa
esitetyn tiedon syventamiseksi. Matti Pouhakka on Glue Collaborationsin
XR Sales Director, joka tarjosi yksityiskohtaista tietoa Gluen toiminnasta ja
teknisista ominaisuuksista. Juha-Matti Torkkel on Hameen Ammattikor-
keakoulussa tyoskenteleva projektikoordinaattori, joka osallistuu HAMKin
Design Factoryn toimintaan. Maarit Valo on Viialan yhtendiskoulussa
Akaalla tyoskenteleva luokanopettaja, jonka kokemusta opetuksen muut-
tumisessa 2000-luvun alusta lahtien kdytettiin aineistona opinndytetydssa.

Opinnaytetyon tutkimuskysymykset ovat seuraavat: Mita vaatimuksia vir-
tuaalisella ryhmatyétilalla on? Mita virtuaalisia tyokaluja olisi tarpeen ke-
hittaa ryhmatyotilan toimivuuden ja hyodyllisyyden kannalta? Mita lisaar-
voa palvelu tuo kayttdjilleen ryhméatoiden suhteen?

Opinndytetyon asiakkaana toimii Himeen Ammattikorkeakoulun HAMK
Smart -tutkimusyksikkd, jonka henkildsto osallistuu fyysisen Design Facto-
ryn luomiseen HAMKin tiloihin Visamdessa Hameenlinnassa. HAMK Smart
on yksi HAMKin neljasta tutkimusyksikosta, ja sen tehtdavana on tukea ja
kehittaa alueellista elinkeinoelamaa seka lisata alueen kilpailukykya.



2 TYOSKENTELYTAPOJEN MURROS

Teknologian kehittyessa on vaistamatonta, etta vanhoja tapoja, metodeja
seka tyokaluja paivitetdan ajan tasalle. Vaikka perusidealtaan ja toiminnal-
lisuuksiltaan nama olisivatkin viela kaytannollisia seka kaytettavia, on kui-
tenkin huomioitava digitalisaation vaikutus ja muuttuvan yhteiskunnan
vaatimukset. (Valo, haastattelu 26.4.2019)

Jo ala-asteelta lahtien seka oppilailta etta opettajilta vaaditaan enemman
nykyteknologian ymmarrysta ja osaamista. Vanhanajan reissuvihkot on
korvattu Wilma-jarjestelmalla, jossa huoltajat voivat muun muassa viestia
opettajien kanssa ja seurata lastensa opiskelua sekd arvosanoja. (Visma,
n.d.)

Ty6skentelytapojen murros, jota voidaan kutsua myds tiedon tai tietamyk-
sen vallankumoukseksi, on mahdollistanut opiskelun tuhansille ihmisille,
joilla ei siihen aiemmin ollut mahdollisuutta. Lisaksi omien kiinnostuksen-
kohteiden seuraaminen, tietoperustan paivittaminen ja uudelleenkoulut-
taminen on tehty aina vain helpommaksi, sillda ihmiset voivat opiskella ko-
tona, kirjastossa, kahviloissa tai jopa toissaan. Opiskelun muoto on myos
muuttunut huomattavasti. Etdopiskelu, erilaiset internet-yhteisot seka in-
ternetissa tarjotut kurssit mahdollistavat opiskelun yha useammille ihmi-
sille. (Collins & Halverson, 2009, s. 3)

Tabletit, alypuhelimet seka tekodlyn kehittyminen vauhdittavat murrosta,
ja uudella teknologialla ajatellaan saavutettavan helposti rikkaita sosiaali-
sia oppimistiloja, joissa opiskelijat voivat opiskella mita haluavat, miten ha-
luavat. Samaan aikaan painopiste tavoiteltavassa tietotaidossa on siirtynyt
tiedon etsimiseen, arviointiin sekd hyédyntamiseen. Jopa uusien tydnteki-
joiden perehdytys tapahtuu nykydan usein digitaalisesti. (Collins &
Halverson, 2009, ss. 4-5)

Kaiken taman uuden teknologian keskelld esimerkiksi opettajien tyo-
kuorma on kasvanut huomattavasti. Nykydan ei enaa riita, etta opettelee
itse uusia opetusmetodeja, silla erilaisten ohjelmien kayttoon liittyva osaa-
minen on kyettdva myo6s opettamaan usein jo ala-asteikaisille. (Valo, haas-
tattelu 26.4.2019)

Myos Euroopan komission tekeman tutkimuksen mukaan opettajien oma
osaaminen, luottamus omiin taitoihin sekd mielipiteet ja ajatusmallit vai-
kuttavat oppilaiden kykyyn omaksua uusia taitoja. Mikali opettaja on epa-
varma omista taidoistaan, ei uusia teknologioita tulla kayttdmaan yhta to-
denndkoisesti opetuksessa kuin silloin, jos opettaja itse on uuden teknolo-
gian suhteen positiivinen ja kiinnostunut. (European Commission, 2013)

Lisdksi jatkuva saavutettavuus aiheuttaa oman kuormansa kasvaneeseen
tyotaakkaan, kun yli kolmenkymmenen lapsen ryhmasta jokaisen huoltajat



4

kaipaavat paivittaisidkin tietoja siitd, miten oman lapsen koulunkaynti su-
juu. Vaikka digitalisaatiolla on huomattavia hyotyja opetuksen nakokul-
masta, saattaa se silti olla opettajille jonkinasteinen kirosana. Kun erilainen
tieto on helposti kaikkien saatavilla, vaaditaan opettajiltakin suoraan
enemman. (Valo, haastattelu 26.4.2019)

Seka vanhanaikaisella tavalla ettd uudella teknologialla on oppimisessa
omat hyvat puolensa. Uuden teknologian vastustajien voidaan katsoa ole-
van oikeassa siind, etta viela tallakin hetkelld on liian suuria yhteensopi-
vuusongelmia teknologian ja opetuksen valilla. Kannattajat ovat kuitenkin
my06s omalta osaltaan oikeassa siina, etta opetuksen on kyettava muuttu-
maan uuden teknologian myo6ta. (Collins & Halverson, 2009, ss. 6—7)

Uusi teknologia mahdollistaa kuitenkin opetuksen monipuolisuuden, mika
hyodyttaa useita eri kadyttdjaryhmia. Vanhanaikaisten opetusmetodien
mukaan oppilaita kohdeltiin samanarvoisesti, ja kaikkien oletettiin oppivan
asioita samalla tavalla. Erilaiset ihmiset kuitenkin hyotyvat erilaisista oppi-
mistavoista. Siind missa joku muistaa asioita paremmin lukemalla, toiselle
tekeminen on ensiarvoisen tarkeda. Nain ollen opetusta voidaan raata-
|6ida tarkemmin yksiléiden tarpeisiin jo opiskelijoiden itsensdkin toimesta.
(Valo, haastattelu 26.4.2019)

Pelkdn materiaalin lisdksi myos tyokalut ovat siirtyneet yha enemmissa
maarin digitaaliseen muotoon. Viela vuosikymmen sitten ryhmatyot vaati-
vat kaikkien ryhman jasenten samanaikaista osallistumissa samassa tilassa,
mutta nykyajan tyokaluilla ryhmatyotkin ovat usein ajasta ja paikasta riip-
pumattomia. Ryhmatoiden tyokalujen kehitys saattaisikin hyotya suuresti
virtuaalitodellisuuden viime vuosien aikana saavuttamasta kehityksesta.
(Valo, haastattelu 26.4.2019)



3 VIRTUAALITODELLISUUS

Virtuaalitodellisuus (Virtual Reality, VR) on keinotekoisesti luotu ympa-
ristd, joka luodaan erilaisia aistiarsykkeita hyddyntaen. Useimmin ihmisen
kokemaa ymparistéa manipuloidaan nako- ja kuuloaistien kautta, mutta
my0s tunto- ja hajuaisteja hyddynnetdaan maailman luomisessa. (Oliver,
2017,s.1)

Virtuaalitodellisuuden kehitys on viime vuosina ottanut edistysaskeleita.
Myos laitteistojen hintojen lasku on vaikuttanut siihen, ettd yha useam-
malla on mahdollisuus hyédyntaa tata teknologiaa. Onkin odotettavissa,
etta tulevaisuudessa virtuaalitodellisuutta voidaan hyddyntaa yha useam-
milla tavoilla, ja etenkin opetus- seka harjoitteluymparistot tulevat hyoty-
maan tasta kehityksesta. (Bonk & Graham, 2006, s. 535)

Suurin osa virtuaalitodellisuutta hyédyntavista ohjelmista kehitetaan viela
talla hetkelld viihdekayttoon. Muutoin virtuaalitodellisuutta on hyddyn-
netty sotilaskoulutuksessa muun muassa lentosimulaattoreissa, ladkinta-
harjoituksissa seka laskuvarjokoulutuksessa. Myds armeijan peruskoulutus
kykenee hyédyntamaan virtuaalitodellisuutta, silld alokkaat voivat harjoi-
tella erilaisia vaaratilanteita turvallisissa olosuhteissa. (Oliver, 2017, s. 8)

3.1 Immersio

Virtuaalitodellisuudessa sitd, kuinka todentuntuisena kdyttdja ympardivan
maailman kokee, kuvataan immersiolla. Tata tasoa voidaan mukailla arsyk-
keitd lisaamalla tai vahentamalla. Kayttajien valinen ero immersion tasossa
on suuri, ja joillekin pelkka visuaalinen arsyke on riittdva tuottamaan tun-
tuman todellisuudessa. (Slater, Linakis, Usoh & Kooper, 1999, ss. 10-12)

Immersion tarkka maaritelma on vaihdellut ajan myo6ta. Termin ja sen mer-
kityksen voikin katsoa kehittyvan yhtaikaa sen teknologian myo6ta, jolla sita
hyédynnetdan. Immersiota on kdytetty kuvailemaan sita, kuinka hyvin ym-
paristo kykenee vastaamaan kayttdjansa asettamiin vaatimuksiin, mutta
myo6s psykologisena olotilana, joka asettaa kayttajan tilanteeseen, jossa
keinotekoinen maailma on senhetkisessa tilanteessa kayttajallensa taysin
todellinen. Immersion maaritelmaa sekoittaa osaltaan myds ldasnaolon
merkitys, jonka koetaan olevan osaltaan sekd immersion ettad osallistumi-
sen yhteistyon tulos. (Calleja, 2011, ss. 20-23)



3.2

Laitevaatimukset

Jotta kayttaja paasisi kokemaan virtuaalitodellisuuden, tarvitaan tata var-
ten joko sita varten kehitettyja erillisia tuotteita kuten Google Daydream
(Kuva 1), tai interaktiivisempaa kokemusta varten vahimmillaankin tar-
peeksi tehokas tietokone tai pelikonsoli, virtuaalilasit seka -ohjaimet. Eri
laitteiden tuottamia virtuaalitodellisuuden tasoja voidaan luokitella esi-
merkiksi simulaatio-, avatar-, projektori- ja nayttépaatepohjaiseksi virtu-
aalitodellisuudeksi, seka todellisen immersion virtuaalitodellisuudeksi.
(Oliver, 2017, ss. 23-24)

Kuva 1. Google Daydream -VR-lasit, jotka tarvitsevat yhteensopivan pu-
helimen toimiakseen (Google, n.d.).

Todellisen immersion virtuaalitodellisuus on taso, joka tullaan todenn&kai-
sesti saavuttamaan vasta sitten, kun tietokoneella tuotettu ymparisto toi-
minnallisuuksineen kyetddn siirtdmaan suoraan ihmisaivoille tata varten
kehitetyn rajapinnan kautta. Tamankaltainen kehitys on kuitenkin vasta tu-
levaisuudessa, joten ldhintad vastaavuutta tavoitellaan virtuaalilasien seka
ohjainten kautta. (Oliver, 2017, s. 24)



Eri kdyttdjien reaktion virtuaalitodellisuuteen vaihtelevat suuresti, mutta
suurella osalla on eritasoista kokemusta virtuaalimaailmaan liittyvasta pa-
hoinvoinnista. Tallaista simulaatiopahoinvointia esiintyy silloin, kun aistit
ovat ristiriidassa keskenaan. Mikali nakoaisti antaa aivoille tiedon siita, etta
kayttdja on kallistunut vasemmalle, mutta tasapainoaisti ei tdhan reagoi,
saavat aivot ristiriitaista tietoa eivatka osaa kasitella sita. (Kivimaki, 2016)

Myds ihmisen havainnointinopeus liikkeen suhteen aiheuttaa usein hanka-
luuksia. Viive kayttajan ja lopputuotteen valilla seka viiveet visuaalisten
efektien tai liikkeen renderdinnissa kayttajan havainnoinnin suhteen saat-
taa aiheuttaa liikkeeseen liittyvaa aistiristiriidalle pohjautuvaa pahoinvoin-
tia. Mikali kayttajalta tuleva syote ei vastaa virtuaalimaailmassa tapahtu-
vaa reaktiota, on virtuaalipahoinvoinnin mahdollisuus sitd suurempi. Ndin
ollen aistikonflikteja tuleekin valttda mahdollisimman paljon seka vahen-
tamalla teknologian suppeudesta johtuvia hairidita viiveiden suhteen etta
yhtendistamalla kayttdjan syotteitd ohjelman reaktioihin verrattuna. (Ke-
meny, 2016)



4 RYHMATYOSKENTELY OPETUKSESSA

Ryhmatyota kutsutaan nykyaan usein yhteistoiminnalliseksi oppimiseksi.
Tassa opiskelumuodossa erilaisten opiskelijoiden vahvuuksia kyetaan hyo-
dyntamaan siten, etta jokainen opiskelija saa opiskelustaan suuremman
hyédyn oppimisen suhteen kuin perusmallilla oppikirjoja yksin lukien.
Tama ei ole hyodyllista pelkastaan koulutuksen kannalta vaan yhteistoi-
minnallisella oppimisella on hyotyja myos sovellettuna muihin elamanmal-
leihin. (Saloviita, 2006 ss. 9—11)

Onnistuneessa ryhmatyossa kyetaan luomaan selkeat suunnat ja maalit,
asetetaan ryhmalle selkea johtohahmo, maaritellaan tyéhon tarvittavat
toimintamallit, arvioidaan tarvittavat resurssit toteutusta varten sekd maa-
ritellaan ja luodaan tavoitetta tukeva ymparist6. Oli kyse sitten alakou-
luikdisten ryhmasta tai tydymparistosta, ryhmadynamiikan perusteet sai-
lyvat kuitenkin suurilta osin samanlaisina. (Levi, 2014, ss. 23—29)

4.1 Ryhmatyoskentelyn ongelmat

Kuten kaikissa sosiaalisissa tilanteissa, myds ryhmatdiden dynamiikka kar-
sii huonosta tai puutteellisesta vuorovaikutuksesta. Sosiaalisiin taitoihin
liittyvat ongelmat voidaan jakaa ryhmien ja henkildiden valisiksi ongel-
miksi, seka yksittdisten henkildiden omakohtaisiin haasteisiin. Haasteet,
joita yksilot kohtaavat henkilokohtaisissa tehtdavdanannoissa, saattavat vain
korostua jo ennestdan dysfunktionaalisessa ryhmassa. Talldin ryhmien va-
lilla seka sisalla saattaa esiintya ristiriitoja, jotka nakyvat muun muassa kes-
kittymisen puutteessa ja yksityiskohtiin jumiutumisessa. Apua ei osata tal-
[6in valttamatta pyytaa eika antaa, kommunikointi on pahoin estynytta ja
toisten mielipiteita ei osata kunnioittaa. Lisaksi aremmat henkilot saatta-
vat jattaytya tekemisen ulkopuolelle tai vaihtoehtoisesti usein paatyvat te-
kemaan kaiken itse. (Saloviita, 2006, ss. 63—66)

Myds Daviesin (2009, ss. 566—-569) mukaan sosiaaliset vaikeudet vaikutta-
vat osaltaan suuresti ryhman dynamiikkaan ja toimintaan. Tasapaino ja sa-
manarvoisuus ryhman eri jasenten valilla vaihtelee, ja harva ryhma kyke-
nee valttymaan henkil6ilta, jotka eivat ole valmiita tekemaian omaa
osaansa. Ryhman muut, aktiivisemmat henkilot saattavatkin tdssa vai-
heessa itse asiassa jopa vetaytya itsekin ryhmatydn vastuusta jopa siina
maarin, ettd ryhman epdonnistuminen tehtavassa katsotaan paremmaksi
vaihtoehdoksi vapaamatkustajien lasndolon sallimiselle.



4.2 Ryhmatyoskentelyn hyodyt ja mahdollisuudet

Ryhmatyodskentelylld on kuitenkin hydtynsa, jonka pohjalta sita kaytetaan-
kin yha useammin opetusmetodina. Ryhmatydskentely korostaa aktiivista,
yhteistyota tehostavaa ldhestymistapaa, ja sen hyddyntaminen edistda tu-
levaisuudessa tarvittavia taitoja. (Davies, 2009, s. 563-564)

Ryhmatyolla kyetaan tuottamaan positiivista oppimiskokemusta kaiken ta-
soisille ryhman jasenille, ja tasapainoisessa ryhmassa tyoskentely on omi-
aan edistamaan erilaisia sosiaalisia taitoja erilaisissa ryhman jasenissa.
Myos ongelmanratkaisutaidot seka kielellisten taitojen kasvu on ollut tal-
laisissa ryhmissa esilla. (Saloviita, 2006, ss. 135-139)

Ryhmissa tyoskentelyn on todettu myoés parantavan tyoymparist6a, silla
ryhma kykenee kayttamaan sen jasenten kollektiivista tietoa ongelmien
ratkaisemiseen. Myds jasenten toisilleen tarjoama henkinen tuki rohkaisee
yhteistyohon, ja hyvinvoivassa ryhmassa sen jasenet tarjoavat toisilleen
myo0s tervehenkista kilpailuasetelmaa, joka auttaa kunkin jasenen taitojen
kehittamisessa (Levi, 2014, ss. 32-33)

4.3 Visuaalisen tyéskentelyn hyodyt

Tavanomainen ryhmatydskentely samassa fyysisessa tilassa mahdollistaa
usein asioiden visuaalisen tydstamisen paremmin kuin internetin yli tapah-
tuvien ryhmadpuheluiden aikana. Ihmisella on usein tapana luottaa parem-
min asioihin, joita pystyy ndkemaan ja koskettelemaan. Visuaalisessa muo-
dossa saatu tieto myos ymmarretaan ja muistetaan helpommin kuin pelk-
kdna tekstina saatu tieto. (Miller, 2008, s. xiii)

Tallaista ajattelutapaa tukee myds Elinor Amitin (Reuell, 2017) suorittama
tutkimus, jossa tutkittiin erilaisten ajattelutapojen riippuvaisuutta toisis-
taan. Tutkimuksessa kavi ilmi muun muassa se, etta silloinkin, kun tutkit-
tavien tarkoituksena oli ajatella pelkdstdan verbaalisella tasolla, loivat tut-
kittavat silti myOs visuaalisia kuvia aiheesta.

Visuaalisia arsykkeita on yleiselld tasolla helpompi tunnistaa ja prosessoida
kuin sanoja, mutta myds niiden muistaminen on helpompaa. Konkreettista
tietoa on aina helpompi muistaa kuin abstraktia. Tama patee myos verbaa-
liseen tietoon, mutta yleisesti visuaalinen informaatio on kuitenkin verbaa-
lista konkreettisempaa. (Dewan, 2015, s.2)

Oppimisen pyramidi, “Cone of Learning” (Kuva 2), tulee esille erittdin mo-
nissa oppimisen menetelmiin perehtyvissa teoksissa. Alun perin malli esiin-
tyi Edgar Dalen vuonna 1946 julkaistussa teoksessa ”Audio-visual methods
in teaching”. Alkuperaisessa teoksessa Dalen pyramidissa kuvattiin eri me-
todeita, mutta nykyajan versioissa olevat prosenttiluvut eivat tahan tutki-
mukseen kuuluneet. Onkin epaselvad, missa vaiheessa, kenen toimesta
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seka mihin tutkimukseen perustuen nama prosenttiluvut liitettiin pyrami-

diin. (Cisco, 2008)
Symbols

Visual
Symbols

Radio = Recordings
Still Pictures

Motion Picturas

N

Kuva 2. Alkuperdinen “Cone of Learning” Edgar Dalen tutkimuksesta
vuodelta 1946 (Janoska, 2017).

Alkuperadinen pyramidi oli etenkin omalla aikakaudellaan edistyksellinen,
jasilla on edelleenkin tieteellista pohjaa. Sita ei kuitenkaan oltu tarkoitettu
kaikenkattavaksi ratkaisuksi opetuksen perustaksi, vaan se oli arvona Ia-
hinna viitteellinen. Nykyisin usein esiintyvdssa oppimisen pyramidissa eri
oppimistavoille on annettu prosentuaaliset arvot muistijaljen sailyttami-
sen todenndkoisyyksille. Talla perusteella muistaisimme 10% lukemas-
tamme, 20% kuulemastamme, 30% nakemastamme, 50% siita, mita kuu-
lemme ja ndemme, 70% sanomastamme ja 90% siita, mita sekd sanomme
ja teemme. Naiden arvojen ei olla todistettu perustuvan tieteelliseen tut-
kimukseen eivatka ne pida paikkaansa. On kuitenkin kiistatonta, etta edel-
lisen vaittaman mukaiset prosenttiarvot on hankalampaa muistaa teksti-
muodossa, mutta visuaalinen, silmaa miellyttdva kuvio (Kuva 3) auttaa
asian muistamisessa — oli tieto sitten oikeaa tai vaaraa. (Jackson, 2016,
ss.2—3)
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Affver 2 weelks,
we tend to remefbeEr ..

/R ling + 10% of what we READ
L\

Hearing

Words + 20% of what we HEAR

\ \ * 30% of what we SEE
\

\ * 50% of what
\ we SEE & HEAR

"

Participating in a Discussion . * 70% of what
Giving a Talk \ we SAY >
=
« 80% of what 2
we SAY & DO

Kuva 3. Visuaalisessa muodossa olevaa tietoa on helpompi tallentaa
muistiin tiedon oikeellisuudesta huolimatta (Shaaruddin & Mas-
lawati, 2017).

Sibbetin (2010, ss. 10—11) mukaan informaation visualisointi auttaa hyo-
dyntamaan ryhman yhteisia voimavaroja kuten energiaa, alykkyytta seka
luovuutta. Yhtendisen katsantokannan |6ytaminen auttaa ryhmaa toimi-
maan yhdessa tehokkaammin.

Visualisoinnilla kyetaan siis seka tehostamaan ryhman toimintaa etta aut-
tamaan yksil6ita muistamaan ja oppimaan tehtavan kannalta tarkeita asi-
oita. Visualisointia edistavien tyokalujen voidaan siis katsoa edistavan
myo6s ryhman toimintaa.

Ryhmatyoskentelyyn kadytettavia tyokaluja voidaan hyodyntaa eri kaytto-
tavoilla, mutta useimmiten tyypillisimpiin tyékaluihin voisi listata erivarisia
post-it -lappuja, flappi- ja tussitauluja, varikkaita kynia ja muita demon-
strointivalineita. On otettava myds huomioon ty6hon vaadittava tila, ja mi-
kali ryhma on suuri ja on tarpeen jakautua pienryhmiin, vaaditaan tilaltakin
enemmadn. Muutoin pienryhmien tyérauha ja tehokas innovointi saattaa
keskeytya toisista ryhmista tuleviin hairiotekijoihin. Ryhmatyodssa oleellista
on my0s asioiden ja esineiden liikuteltavuus demonstrointia varten.
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4.4  Virtuaalinen ryhmatyoskentely

Jotta virtuaalinen ryhmatyo olisi onnistunutta, on otettava huomioon osal-
listujien osaamistaso. Pelkdstdan puheviestintdan vaadittavat tyokalut
saattavat olla osalle henkildista hankalia kayttaa, ja teknisia ongelmatilan-
teita tulee eteen silloinkin, kun tekniikan toimivuutta on tarkistettu etuka-
teen. (Nummi, 2013, ss. 14-16)

Virtuaalisen yhteistydn etuna tavanomaisempaan vaihtoehtoon verrat-
tuna on ehdottomasti sen joustavuus ja mukautuvuus. Yhteistyo onnistuu
eri maiden valilla asianmukaisten tydkalujen avulle ilman suurempia eri-
koisjarjestelyita. (Lopes, Oliveira & Costa, 2015, ss. 511-512)

Virtuaalisen ryhmatyotilan toteuttamisessa onkin ensiarvoisen tarkeaa,
etta kaytettavien ohjelmien tekninen toteutus on tasapainoinen ja toi-
miva. Kayton on oltava mahdollisimman intuitiivista ja mahdollisia ongel-
matilanteita seka kysymyksia varten on oltava tarpeeksi laaja ja selkea saa-
tavilla oleva dokumentaatio. Kayttdjaryhmista riippuen myos fasilitointi
saattaa olla tarpeen.

Tietotekniikan kehitys on koulutukseen tulleiden mahdollisuuksien lisaksi
mahdollistanut myds laajemman yhteistyon yritysten ndkdkulmasta. Osaa-
via tyontekijoita voidaan palkata helpommin silloin, kun etatydmahdolli-
suus on olemassa, ja varsinkin konsultoinnin suhteen myos kansainvalinen
yhteistyo on helpottunut. Yritysten kannalta onkin hyva, ettd osaavaa tyo-
voimaa voidaan hyddyntaa myés oman maan ulkopuolelta, silla se saattaa
parantaa yrityksen kansainvalistd nakyvyytta, rakentaa konkreettisia yh-
teyksia hyodyllisiin yhteistyokumppaneihin seka uusien nakokulmien ja
jopa kulttuurierojen kautta avartaa kotimaan toimiston tyontekijoiden
ajattelumaailmaa ja monipuolistaa ongelmanratkaisutapoja.
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5 GLUE COLLABORATION

Opinndytetyossa tutustutaan FAKE Productionsin Glue-alustaan, joka mah-
dollistaa monikayttdjapohjaisen virtuaalitodellisuuden hyodyntdamisen
ryhmatydtilana. Gluen toiminnan perustavoitteena on ulottaa lasnaolon
tunne fyysisten rajojen yli samalla kun ihmisen valista viestintaa ja vuoro-
vaikutusta edistetdan. (Glue Collaboration, n.d.)

5.1 Perustiedot ja toiminta

Glue on yhteistyohon tarkoitettu ohjelmistojarjestelma, joka perustuu
konseptille pysyvasta jaetusta tilasta. lhmisilla on luontainen tarve jarjes-
telmallisyyteen seka ymparistdénsa organisoimiseen. Tilan tuntu ja sen si-
saistaminen on keskeinen asia tahan liittyen. Todellisessa maailmassa tilaa
hyédynnetdan kaappien ja laatikoiden muodossa, tietokoneella tama taas
pyritaan toteuttamaan kansiorakenteilla ja lisdksi mahdollisesti metadatan
tageilla. Glue pyrkii luomaan kayttajalleen tilan tunnun autenttisena koke-
muksena, ja tuloksena on kolmiulotteinen virtuaalinen ryhmatyétila, jota
voidaan kayttdda muun muassa kommunikointiin ja yhteistyohon. (Glue
Collaboration, n.d.)

Glue ei ole pelkka tyopoyta- tai mobiilisovellus. Kyseessa on ennemminkin
kokonaisvaltainen pilvipohjainen palvelu, jolla hallinnoidaan virtuaalisia
ymparistoja, sekd mahdollistetaan naiden kaytto erilaisilla tata varten luo-
duilla asiakassovelluksilla. Kayttajakokemusta on pyritty luomaan vuoro-
vaikutusta priorisoiden, ja teknologia on toiminut |dhinna tyokaluna, joka
mahdollistaa korkealaatuisen kayttajakokemuksen. (Pouhakka, haastat-
telu 15.4.2019)

Toimivuus erilaisilla alustoilla on ollut kehityksen kannalta tarkeda. Yhteis-
tyd on haluttu mahdollistaa kaikille laitteista ja alustoista riippuen, joten
Glue toimiikin poytakoneilla, mobiililaitteilla seka erilaisilla VR-laitteilla.
Toiminnallisuudet saattavat hieman vaihdella alustasta riippuen. Tarkoi-
tuksena on kuitenkin tuoda kaikki olennaisimmat toiminnallisuudet kaikille
alustoille, mutta eri alustoilla hydodynnetaan niiden omia vahvuuksia sa-
malla, kun niiden heikkouksien vaikutusta pyritddn minimoimaan.
(Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Erilaiset Gluen toiminnallisuudet ja sen kdyttamiseen hyodynnetyt laitteis-
tot tuovat oman lisdnsa backendissa isanndidylle virtuaalitilalle. Koska
tama tila ei ole sidoksissa mihinkdan yksittdiseen alustaan tai laitteeseen,
voivat kayttdjat hyodyntaa sita tarkoituksenmukaisesti haluamallaan lait-
teella. Tekstinkasittelya on helpointa tehda poéytakoneella, mutta virtuaa-
litilaan tallennettujen muistiinpanojen ja tekstidokumenttien tarkastele-
minen onnistuu aivan yhta hyvin myds mobiililaitteilla — talloin kayttaja ei
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ole mydskdan sidottuna mihinkaan tekniseen laitteistoon Glueta kayttaak-
seen vaan sen hyédyntaminen on mahdollista esimerkiksi myds tydmatkan
aikana. Erilaiset toiminnallisuudet ovat myds hyddynnettavissa samanai-
kaisesti eri kdyttdjien toimesta, erilaisilla laitteilla — Glue sopeutuu kaytto-
tarkoitukseensa saumattomasti. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

5.2 Ympadristo ja toiminnallisuudet

Gluen kayttdjilleen tarjoama abstrakti tilan kasite, workspace eli ympa-
ristd, sisaltaa yhden tai useampia virtuaalisia tiloja, eli sceneja. Kayttdjat,
joiden fyysinen hahmo tuodaan virtuaalimaailmaan avatarten myoéta, voi-
vat ndissa ymparistoissa kayttaa erilaisia tyokaluja seka tuoda tiedostoja
kuten CAD-malleja tai Work-dokumentteja virtuaaliseen ymparistéén. Ko-
konaisuutta hallinnoi Gluen jarjestelmanvalvojatiimi, joka voi luoda, muo-
kata ja poistaa kokonaisia ymparistoja seka lisata erilaisia objekteja virtu-
aalisiin tiloihin. Tiimi pitda huolen myds palvelinymparistosta, joilla kaytta-
jien yhteistydn ymparisto isdnnoiddan. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Kuten monet nykyajan toimivat pilvipalvelut, myds Glue toimii tilauspoh-
jaisesti. Asiakkaalle luodaan tilauksen teon jalkeen kayttajatunnus ympa-
ristdon, johon hanelle annetaan myos yllapito-oikeudet. Taman jalkeen ti-
laaja toimii padkayttdjana, jonka oikeuksiin kuuluu muiden kayttajien lisaa-
minen sekd poistaminen ymparistdsta. Muille lisatyille kayttajille annetaan
peruskayttadjan (regular user) oikeudet, joilla kykenee nakemaan ymparis-
toon luodut eri virtuaaliset tilat ja halutessaan liittymaan niihin. On myos
mahdollista antaa rajoitettuja kayttooikeuksia (restricted user), jonka oi-
keudet vield opinndytetyon kirjoittamisen aikana ovat melko samat kuin
peruskayttdjien oikeudet web-kayttoliittymaad kaytettdessa. Talloin asia-
kassovellus saattaa tosin rajoittaa eri toiminnallisuuksia session aikana. Tu-
levaisuudessa rajoituksia on tarkoitus kyeta muokkaamaan tarkoituksen-
mukaisemmin eri tilanteisiin soveltuen. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Kaikki data, joka lisataan ympariston sisalle, on nakyvilla vain niille kaytta-
jille, joilla on kyseiseen ymparistéon oikeudet. Edes Gluen jarjestelmanval-
vojilla ei ole oikeutta ympariston sisdlle, mikali paakayttaja ei ole heille
erikseen sita oikeutta antanut. Tama mahdollistaa sen, etta Gluehun tuo-
dut tiedostot ja data ovat suojattuja muilta kayttdjilta. Sovellus kayttaa
AuthO:n toimittamaa ulkoista komponenttia kayttdjien autentikointiin, ja
kaikkien kayttdjien ja jarjestelmanvalvojien kirjautumiset reititetdaan tata
kautta. AuthO hoitaa kayttajien tunnistamisen siind maarin, etta se valvoo,
onko kirjautumista yrittanyt kayttdja varmasti kyseisen sahkopostitilin
omistaja. Onnistuneesta kirjautumisesta saatu merkinta valitetdaan Gluelle,
joka hoitaa kayttajan autentikoinnin kyseiselld sahkdpostiosoite- ja salasa-
nayhdistelmalld. Nadin saadaan aikaiseksi turvallinen kirjautuminen, jota
tarvitaan mahdollisesti hyvinkin salaisten tietojen pitamiseksi turvassa eri
ymparistoissa. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)
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Virtuaalisista tiloista, eli sceneistd, voidaan ajatella niiden olevan organi-
saatioon luonnollisesti kuuluvia fyysisid neuvottelutiloja. Nama tilat tosin
ovat virtuaalisia, ja niihin voidaan liittya my®os silloin, kun ei itse ole fyysi-
sesti paikan paalla. Ymparistoon lisattdavat scenet voidaan niin halutessa
luoda tdysin identtisind, mutta kaytén myota myos niiden ulkoasu eriytyy
toisistaan niiden muuttuvan kayttotyypin sekd ympariston historian takia.
Tama johtuu siitd, ettd Gluessa jarjestelman jatkumo pysyy ehedana koko
ympariston elinian ajan sen sijaan ettd vain ymparisto itsessaan sailytettai-
siin. Nain ollen ymparistdssa tapahtuneet muutokset ovat olemassa myos
silloin, kun tilaa ei ole kaytetty kenenkaan toimesta. Kayttajat voivat siis
muokata tilasta omien tarpeidensa mukaisen. Yksi kdayttaja saattaa kuulua
useisiin eri ymparistoihin samalla kirjautumistunnuksellakin. Tallin jarjes-
telma tuo kayttajalle kayttoliittymaelementin, jonka avulla voidaan valita
haluttu ymparisto seka virtuaalinen tila. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Virtuaaliset tilat sailyvat siis koskemattomina sessioiden valilla. Suurin osa
nykypdivan yhteistyo- ja konferenssisovelluksista ei toimi talla tavoin.
Useimmiten raamit ja tydkalut pysyvat samana, mutta koska konseptia his-
toriasta ei ole, ei mydskaan tehtyja muutoksia tallenneta sessioiden valilla.
Useimmissa muissa ohjelmissa kaytetty virtuaalinen tila palautuukin alku-
perdiseen muotoonsa viimeisen kayttajan lahdettya. (Pouhakka, haastat-
telu 15.4.2019)

Gluessa paakayttdja voi luoda haluamansa maaran erilaisia virtuaalisia ti-
loja. Talla hetkella tilojen maaraa ei ole rajoitettu, silld niiden kayttamat
resurssit ovat hyvin rajalliset. Resurssit allokoidaan varsinaisen kdaytén mu-
kaan dynaamisesti. Tdma minimoi vaadittua palvelintilan tarvetta seka pa-
rantaa skaalautuvuutta. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Nama tilat ovat toisistaan erillaan, kuten normaalit fyysiset huoneet. Jos
vhdessa tilassa on seinan taydelta post-it -lappuja, ja toisessa 3d-malli yri-
tyksen tuotteesta, voivat kayttajat lilkkkua huoneesta toiseen, mutta tallai-
set objektit pysyvat sielld, missa ne on luotu. Kun viimeinenkin kayttaja kir-
jautuu tilasta ulos, tallennetaan sen hetkinen tilanne, jonka jalkeen tila siir-
tyy offline-tilaan, jolloin palvelimen resurssit vapautuvat muuhun kayt-
toon. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Glue toimii sessiopohjaisesti. Mikali tilassa ei ole ketaan, siirtyy se offline-
tilaan. Kayttajan kirjautuessa ja valitessa kyseisen tilan, |lahetetdan palveli-
melle tasta ilmoitus. Jarjestelma tarkistaa, onko kyseinen tila aktiivinen, ja
mikali ndin ei ole, tila aktivoidaan automaattisesti. Viimeisen kayttajan
poistuessa tilasta sessiosta tallennetaan viimeinen simuloitu tilanne, jota
voidaan verrata pelien tallennukseen. Viimeisin simuloitu tilanne ladataan
taas seuraavalla kerralla ensimmaisen kayttajan liittyessa virtuaaliseen ti-
laan. Peruskayttdjille tama on kuitenkin ndakymaton prosessi, josta jarjes-
telma pitda huolen. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)
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5.3 Tekniset ominaisuudet

Suurin osa Gluessa tapahtuvasta tiedonsiirrosta on toteutettu HTTPS-
pyyntdjen kautta. Usein erilaisissa yrityksissa IT-infrastruktuuri on jarjes-
tetty siten, ettd muut kuin tavanomaiset selaimeen liittyvat pyynnét, eli
porttien 80 ja 443 kautta kulkeva liikenne, on suurilta osin rajoitettua.
Gluen asentaminen yrityksen infrastruktuuriin saattaa vaatia yrityksen jar-
jestelmanvalvojilta ryhmakaytantojen muokkaamista vaadittujen ominai-
suuksien sallimiseksi yrityksen infrastruktuurissa. Tama saattaa tulla esille
varsinkin reaaliaikaisten sessioiden vaatimissa TCP- ja UDP-protokollien
kommunikaatiovaylissa, jotka ovat useimmiten estettyja yrityksen verkko-
lilkenteessa. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Glue on toteutettu omana sovelluksenaan, silla talla hetkellad selainpohjai-
nen reaaliaikainen 3D-grafiikka ei viela ylla tasolle, jota tallaiselta yhteis-
tyohon erikoistuneelta sovellukselta haluttaisiin. Tama osa-alue on viela
kehityksessdaan sen verran varhaisessa vaiheessa, etta betaversiotasoisille
standardeille on turha pyrkia rakentamaan mitaan pysyvaa. Tulevaisuu-
dessa selainpohjainen 3D-grafiikka on mahdollista saada pisteeseen, jossa
sitd voidaan hyodyntaa, kunhan suorituskykya seka standardeja kehitetaan
edelleen. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Glue on kehitetty Unity-pelimoottorilla. Koska kaikki ymparist6t ja toimin-
nallisuudet on kehitetty talla tavoin, on kayttajien periaatteessa mahdol-
lista vaikuttaa naihin jo tdssa vaiheessa. Tulevaisuudessa on tarkoitus, etta
erilaisia ymparistoja voidaan tuoda kayttdjien toimesta, mutta vield talla
hetkella tdma vaatii Gluen ylldpitotiimin osallistumista uusien ymparisto-
jen tuomiseen kayttajille. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

Samoin kuin ymparistéjen osalta, myos erilaisten assettien tuominen vaatii
yllapitotiimin osallisuuden. Unitylle tuotujen valmiiden assettien siirto ei
sindnsa ole vaativaa, mutta mikali kyseessa on yksityiskohtainen, tuotan-
tokayttoon tarkoitettu CAD-malli, vaatii sen muokkaaminen peliassetiksi
usein suurenkin maardn manuaalista tyotd. (Pouhakka, haastattelu
15.4.2019)

CAD-malleissa on luotu skaalattava, taysin yhteneva tietokonemalli oike-
asta tuotantoon tarkoitetusta esineestd. Koska tarkkuus on tdssa yhtey-
dessa erittdin tarkeda, koostuvat CAD-mallit sadoistatuhansista tai miljoo-
nista toisiinsa yhdistetyista pisteista (vertex). Pelimoottorien hyédyntamat
mallit taas pyrkivat simuloimaan mahdollisimman todentuntuisen vision
esineestd, jossa miljoonien pisteiden sijasta pintaa pyritdan luomaan pin-
tamateriaalien sekd yksinkertaistettujen muotojen kautta. Yksittdisen
CAD-mallin tuominen ymparistoon ei itsessdaan ole ongelma, mutta mikali
kyseessa on useampia malleja, alkaa niiden reaaliaikainen kasittely ole-
maan nykyajan tietokoneille liian raskasta. Taman vuoksi mahdollisten
mallien kasittely peliassettien muotoon on tarvittavaa, jotta niita voitaisiin
hyodyntda Gluen ymparistoissa. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)
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Glue eroaa kehityksensa seka riippumattomuutensa ansioista muista mo-
nikdyttajapohjaisista sovelluksista. Sen tarjoamat hyddyt eivat rajoitu pel-
kastaan kayttajalle tarjottuun palvelininfrastruktuuriin tai ohjelmistokir-
jastoon — kdytanndssa tama tarkoittaa sitd, etta se ei ole muita toimintoja
hyodyntdva lisdosa, vaan itsendisesti toimiva tayden palvelun sovellus,
jonka toiminnallisuuksia kyetaan laajalti muokkaamaan kayttadjien toivei-
den mukaiseksi. Pelimoottorien tarjoamat peruspohjat monikayttaja-VR-
sovellukseen on luotu siten, ettd ne kykenevat vastaamaan kadytanndssa
mihin tahansa tarpeisiin, joita niiltd saataisiin vaatia. Koska ne tarjoavat
laajan valikoiman mahdollisuuksia, eivat ne ole varsinaisesti erikoistuneet
mihinkaan tiettyyn yksityiskohtaan. Teknisesti Glue toimii siis itsendisena
sovelluksena, joka ei ole riippuvainen muiden sovellusten tai palveluiden
elinkaaresta, joten myoskdaan sen kehitys ei ole sidoksissa ulkopuolisiin
vaatimuksiin tai rajoituksiin. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)

5.4 Tyokalut

Talla hetkelld Gluessa standardina mukana tulevia tyokaluja ovat mm. ka-
mera (kuvakaappaus), posti-it -laput (Kuva 4) seka piirtotyokalu. Ymparis-
toihin on myds mahdollista tuoda CAD-malleja seka muita tiedostoja. Post-
it -lappuja voi kirjoitella ja siirrelld haluamiinsa paikkoihin. (Pouhakka,
haastattelu 15.4.2019)

Kuva 4. Post-it lappu Glue-ymparistdssa.
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Hyodyllinen ja menestyva ohjelmisto kuitenkin kehittyy jatkuvasti. Myos
Gluen kehitystyo jatkuu aktiivisena julkaisun jalkeen ja sen tyokaluja seka
niiden kayttoastetta mietitdan kayttdjien kannalta jatkuvasti uudelleen.
Kayttdjien toiveiden mukaisia tyokaluja kehitetdan myos lisaa kayttokoke-
musten ja toiveiden pohjalta. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019)
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6 HAMK DESIGN FACTORY

Design Factory on alun perin Aalto-yliopiston vuonna 2008 aloittama
hanke, jonka tarkoituksena oli yhdistaa oppilaat, oppilaitokset seka yrityk-
set tiiviisti yhteistyohankkeisiin. Tavoitteena oli luoda uudenlainen oppi-
misymparistd, joka kannustaisi pidemmalldkin ajalla yhteistyohon yritys-
ten kanssa siten, etta yritykset olisivat tiiviisti mukana koko projektin ajan,
ei pelkastaan projektien alku- ja loppuvaiheissa. Design Factoryssa koros-
tetaan ideaalista fyysista seka henkista tydskentely-ymparistda. (Aalto De-
sign Factory, n.d.).

Alkunsa jalkeen Design Factory konseptina on levinnyt ympari maailman,
ja tuloksena on Design Factory Global Network — verkosto, johon kuuluvia
Design Factoryja I6ytyy jo viidelta eri mantereelta (Design Factory Global
Network, n.d.). Opinndytetyossa perehdytddn kuitenkin pelkdstaan Ha-
meen Ammattikorkeakoulun Design Factoryyn.

6.1 Perustiedot

6.2 Design

Design Factory on tuote- ja palvelukehitysalusta, jonka kautta opiskelijoi-
den tyopanos, tutkimusyksikdiden osaaminen ja laitteistot seka yritysten
tarpeet, ohjaus ja yhteistyo tuodaan yhteen. Tuloksena on vahva alusta
uudenlaiselle kehittamiselle, jonka kautta luodut verkostot yritysmaail-
maan hyodyttavat varmasti monia opiskelijoita tulevaisuudessa. (Aalto De-
sign Factory, n.d.).

Design Factory ei itsessaan jarjesta kursseja, vaan opettajat tarjoavat niita
opiskelijoille sen kautta. Kurssit ovat monialaisia ja projektimuotoisia, ja
ensimmaiset kurssit toteutetaankin jo kesalla 2019. Vaikka projektien tar-
koituksena onkin yritysten tuominen Iahemmas opiskelijoita, Design Fac-
toryssa tavoitellaan myds tyon ja onnistumisen ilon tuomista takaisin opis-
kelijoille. Usko omiin taitoihin ja oppimisen edistaminen tata kautta on
haaste, johon Design Factorylla halutaan vastata. (Torkkel, haastattelu
23.4.2019)

Factoryn ongelmakohdat ryhmatoissa

Yksittdinen suurin haaste Design Factorylla on se, ettd sen toimintaa halu-
taan tarjota yhtaldisesti kaikkien Himeen Ammattikorkeakoulun eri toimi-
pisteiden kesken. Kampuksien valiset matkat ovat suuria, ja pisin naista,
Evon ja Forssan valimatka, on ldhes 100 km pituinen. (Torkkel, haastattelu
23.4.2019)

Opiskelijoita saattaa olla hankalaa saada liikkumaan kampusten valilla,
vaikka valimatka olisi lyhytkin, joten useiden kymmenien kilometrien pitui-
set matkat eivat todennakdisesti sovi varsinkaan julkisilla liikkennevalineilla
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kulkeville opiskelijoille. Design Factoryn ongelma onkin se, kuinka sen
kautta tarjottuja projekteja kyettaisiin tekemaan yhteistyossa siten, etta
valimatkaa ei tarvitse ottaa huomioon. (Torkkel, haastattelu 23.4.2019)

Ryhmatyodskentelyn siirtdminen tdysin virtuaaliseen ymparistodn saattaisi
ratkaista tdman ongelman. On kuitenkin selvitettava, minkalaisia tyokaluja
ja toiminnallisuuksia tallaisen virtuaalisen ryhmatydtilan tulisi tarjota, jotta
tallainen ryhmatyotila tarjoaisi opiskelijoille samat mahdollisuudet kuin
niille, jotka ovat fyysisesti paikalla.

Koska Design Factoryn tarjoamat projektit ovat laadultaan monialaisia, on
kaikkia mahdollisia tydkaluja kuitenkaan mahdotonta ottaa huomioon.
Tassa opinndytetydssa keskitytaankin yleisimpiin ryhmatyén muotoihin
seka tyokaluihin, jotka ovat taman suhteen lahestulkoon pakollisia seka
toivottuja.

6.3 Monialaisen ryhmatyon vaatimukset tyékalujen ja tilojen suhteen

Erilaisia ryhmatyohon soveltuvia tyokaluja on oltava tarjolla, jotta yhteis-
tyo virtuaalisessa tilassa olisi mahdollista. Jotta tallaisia tyokaluja voitaisiin
maaritelld, lahetettiin ryhmatoita usein erilaisissa rooleissa hyodyntaville
henkilolle kysely ryhmatyotilojen vaatimuksista (Liite 1).

Kyselyssa pyrittiin kartoittamaan ryhmaty6ssa mahdollisesti hyodynnetta-
vid tyokaluja seka tilaratkaisuihin liittyvia vaatimuksia. Lisdaksi vastaajia
pyydettiin kertomaan mielipiteensa siita, minkalaisia haasteita monialai-
nen ryhmatyo kohtaa.

Kyselyyn vastanneista henkildista useimpien roolina oli joko fasilitaattori
tai muu ryhman johtamiseen ja vastuuseen liittyva asema. Tarvittavia tyo-
kaluja listattiin laajalti. Vastauksissa esiintyivat useimmin post-it -laput, pa-
perit ja kynat, flappi- ja valkotaulut seka erilaiset tietokoneohjelmistot.
Myos kanvaasit, dokumentaatiot, legot seka varsinainen fyysinen tila tyo-
pisteineen ja seinineen tulivat kyselyssa esille.

Vastaukset ryhmatyotilan vaatimuksista toivat esille tarpeita, jotka saattai-
sivat jaada toteuttamatta fyysisissa tiloissa. Virtuaalista tilaa toteutetta-
essa ei tarvitse keskittya fyysisen maailman haasteisiin, vaan huonekoko-
jen, niiden lukumaarien seka sijaintien maara on merkitykseton. Seinatilat,
sermit, poydat, rauhallinen tila ja monitoimisuus ovat helpommin jarjes-
tettdvissa virtuaalitodellisuudessa kuin oikeassa elamassa.

Kyselyssa annettiin myos mahdollisuus tuoda esille rynmatydn haasteita.
Vastauksissa esiintyi vaihtelevasti yhteisen kielen ja tavoitteiden 16ytami-
nen, hyvien ja toimivien ratkaisujen puute, tilavaatimusten aiheuttamat
rajoitteet seka niiden saatavuuteen liittyva ongelma.
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7 KAYTTAJATESTAUKSET

Kayttajatestauksissa toteutetaan analyyttista kvalitatiivista tutkimusme-
netelmaa. Testausta varten tarvitaan kahdet, eri tilassa olevat laitteet vir-
tuaalitodellisuutta varten. Kommunikointi testaajan ja testattavan valilla
tapahtuu tdysin Gluen kautta, joten ennen testausta on huolehdittava
siitd, ettad tarvittavat ohjelmistot on asennettu ja etta mikrofonit ja kuulok-
keet toimivat.

Testattavaksi otetaan henkil6ita eri ika- ja sosiaaliekonomisista ryhmista,
jotta koottu aineisto vastaisi mahdollisimman hyvin todellista hajontaa.
Aluksi testattavilta henkil6ilta kysytdaan perustietoja seka alustavia kysy-
myksia ryhmatyohon liittyen (Liite 2). Talla tavalla saadaan kerattya perus-
taso, jota vastaan myohemmin saatuja vastauksia voidaan verrata.

Testaukset suoritetaan yksittdin, jotta jokaiselta testattavalta saadaan
mahdollisimman vaikutteetonta dataa analyysia varten. Tdssa vaiheessa
testattavalle kerrotaan Gluesta vain se, etta se on virtuaalinen tila, joka on
tarkoitettu yhteistyohon, seka selitetdadan ohjainten perustoiminnallisuu-
det. Taman jalkeen ymparistdoon ja ominaisuuksiin tutustutaan vapaasti.
Testauksen jalkeen testattavilta kysytddn seka suoria kysymyksia etta va-
paamuotoista palautetta kokemuksesta (Liite 3).

Testausvaiheen, kyselyiden sekd havainnointien pohjalta kerdtdan dataa,
jonka pohjalta luodaan analyysi ohjelman toimivuudesta Design Factoryn
suhteen. Lisdksi analyysin pohjalta saadaan lisatietoa muun muassa siité,
minkalaisia tyOkaluja ja ominaisuuksia olisi tarpeen kehittaa, jotta ohjel-
man kaytto olisi kannattavaa yhteistydalustana.
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8 TULOKSET

Opinndytetyon testausvaiheessa saatiin runsaasti materiaalia, jota voidaan
hyodyntaa seka ryhmatyotilan toteuttamisessa etta Glue-alustan tulevai-
suuden kehityksessa. Kvalitatiivista tutkimusta toteutettaessa kavi nope-
asti ilmi, etta mielipiteita on vahintdaan yhta monta kuin tutkimukseen osal-
listuneita ihmisidkin, ja mielipiteet muuttuvat usein sen mukaan, mita kau-
emmin prosessi jatkuu.

8.1 Esitietolomakkeen tulokset

Testattavia pyydettiin vastaamaan alustaviin kysymyksiin ryhmatdissa to-
teuttamistaan rooleista, ryhmatydssa hyodynnettavista tydkaluista seka
toimivan ryhmatyotilan vaatimuksista. Tdassa vaiheessa testattavat eivat
vield tienneet, minkalainen kayttajatestaus tulisi olemaan, minkalaista oh-
jelmaa he paasisivat kokeilemaan tai edes sita, etta kyseessa oli virtuaali-
todellisuutta hyodyntava ymparisto.

Esitietolomakkeen perusteella testattavien henkildiden roolit vaihtelivat
fasilitaattorista ideoijaan seka sovittelijaan tai tekijaan. Erilaisia mainittuja
tyokaluja ryhmatydskentelya varten mainittiin useita. Vastausmuoto tyo-
kalujen suhteen oli vapaa palaute, mutta vastaukset voidaan silti jaotella
kuuteen kategoriaan: dokumentaatiot (23 %), tietokoneet ja muut laitteet
(15 %), muut muistiinpanovalineet (15 %), tietokoneohjelmat (31 %), au-
diovisuaaliset laitteet (8 %) sekd muut visuaaliset ratkaisut (8 %) (Kuva 5).
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Ryhmatyossa hyodynnettavat tyokalut

Visuaaliset ratkaisut
8%

Dokumentaatiot
23 %

Audiovisuaaliset laitteet
8%

Tietokoneet ja muut
laitteet
15%

Ohjelmat
31%

Muistiinpanovilineet
15%

Kuva 5. Ryhmatyossa hyodynnettavat tydkalut.

8.2 Testausvaiheen tulokset

Testausvaiheessa pyrittiin minimoimaan testattavien saama tieto Glue:n
kayttoliittymasta ja erilaisista toiminnallisuuksista jo etukdteen. Testatta-
ville kerrottiin, ettd kyseessa on useille kayttdjille tarkoitettu virtuaalinen
ryhmatyotila. Lisaksi kerrottiin, miten ohjaimista saatiin esille valikko, tai
miten ymparistossa liikuttiin. Eri kayttdjien kesken testausaika vaihteli
kymmenesta minuutista jopa puoleen tuntiin.

Kayttajat kokivat ohjelman kiinnostavana, ja useille se olikin ensimmainen
kerta, kun kaytossa oli monikadyttajapohjainen vr-toteutus. Osalla kaytta-
jista mielenkiinto ohjelmaa kohtaan kasvoi kdayton myota. Mita pidemman
aikaa kayttaja vietti Glue:n parissa, sita helpommin kaytto sujui. Oppimis-
kayra oli kuitenkin kaikkien kayttdjien kesken suhteellisen sama — useim-
pien henkiléiden kohdalla ohjelman perusperiaatteet tulivat tutuiksi jo
muutaman minuutin jalkeen. Mikali kayttdjille olisi annettu tarkempia tie-
toja ja ohjeita ohjelman kaytosta, olisi oppiminen todennakdisesti ollut ta-
takin nopeampaa. Taman pohjalta voikin todeta, ettd ohjelman kayttami-
nen on helppo oppia kayttdjan osaamistasosta riippumatta.

Kayttdjien mielipiteet ohjelman suhteen pysyivat suhteellisen samoina —
kaikki olivat olleet kiinnostuneita asiasta jo etukateen, ja osalla kiinnostus
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jopa kasvoi hieman ohjelman myéta. Glue:n koettiin olevan erilaisine tyo-
kaluineen hyodyllinen erilaisissa projekteissa, ideoinneissa seka digitaali-
sen vuorovaikutuksen lisddmisessa. Lisaksi ohjelman koettiin tuovan esille
mahdollisuuden turistien sekd muiden ryhmien kiertokdynneille esimer-
kiksi alueille, joihin heilld ei muutoin olisi padsya — esimerkkina tasta mai-
nittiin myos 3d-mallinnettu ydinvoimalakierros ympari maailmaa sijaitse-
ville henkiléille.

Osalle testattavista virtuaalitodellisuus itsessaan oli suhteellisen uusi asia,
ja naille henkilgille kayttoliittymaan tottuminen vaati hieman enemman ai-
kaa kuin virtuaalitodellisuutta useasti aikaisemmin kokeille testattaville.
Vaikka suuri osa testattavista henkildista koki jonkinasteista positiivista ih-
metysta ohjelman suhteen, tulivat voimakkaimmat reaktiot juurikin va-
hemman virtuaalitodellisuutta hyodyntaneilta henkil6ilta.

Ohjelmassa olivat mahdollisuutena seuraavat tyokalut:
— Tarttuminen (grab)

— Teleporttaus

— Piirtotyokalu

— Valintatyokalu

— Kamera

— Ryhmateleporttaus

— Tyopoytandkyma (desktop view)

— Post-it -laput

—  Ympadriston vaihtaminen

—  3d-mallin tuominen

— Henkilokohtainen tila (personal space protection)

Hyodyllisinta tydkalua etsittdessa nousivat post-it -laput esille jokaisen tes-
taajan vastauksissa. Koska vaihtoehtoja sai mainita useampia, tulivat esille
myo0s piirtotyokalu seka tarttuminen. Piirtotyokalu koettiin selvasti myds
mielenkiintoisimmaksi testaajien kesken, silla sen parissa kaytettiin mielel-
|dan aikaa myos sen jalkeen, kun tydkalu oli tullut jo tutuksi (Kuva 6).
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Kuva 6. Piirtotyokalun kayttoa.

Testattavilta kysyttiin kokeilun jalkeen myds vapaata palautetta seka mie-
lipiteitd ohjelman suhteen. Suuri osa kayttajista mainitsi tassa vaiheessa
jonkinlaisen ohjeen tai opastuskierroksen. Vaikka kayttoliittyma oli lopulta
suhteellisen helppo oppia, jaatiin lopulta kuitenkin kaipaamaan jonkin-
laista ohjeistusta varsinkin nimeltdaan vaikeammin hahmotettaviin ominai-
suuksiin. Lisdksi toivottiin mahdollisuutta vaikuttaa tuotuihin malleihin
seka varsinkin niiden muokkaamiseen — vaikka ohjelma tarjosikin mallin
koon skaalauksen, vain murto-osa kayttajista onnistui tata toimintoa kayt-
tamaan.

Vaikka vapaassa palautteessa saatiinkin paljon korjaus- sekd muutosehdo-
tuksia tulevaisuutta ajatellen, oli palaute kuitenkin kaikin puolin positii-
vista. Testattavat kokivat ohjelman monikayttoisyytensa vuoksi helposti
hyodynnettavaksi virtuaalisena ryhmatyotilana. Skandinaavisten kirjainten
puuttuminen kayttoliittyman post-it -lappujen suhteen aiheutti kuitenkin
hieman hammennysta.

Fasilitoinnin tarve

Testaajien kokemuspohja virtuaalitodellisuuden suhteen vaihteli suuresti.
Osa oli hyodyntanyt virtuaalitodellisuutta aktiivisesti esimerkiksi pelatessa,
kun taas osalla kokemusta ei ollut ollenkaan. Tama nakyi testauksessa
siind, miten nopeasti kayttoliittyma omaksuttiin seka kuinka helppoa eri
komentoja oli muistaa.

Mita vahemman kayttajalla oli aiempaa kokemusta, sitd useammin heita
olirohkaistava omatoimiseen kokeiluun, sekd annettava muistutuksia siita,
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minka nappulan takaa jo aiemmin I6ydetty toiminto I6ytyi. Virtuaalitodel-
lisuuteen tottuneemmilla kayttajilla kayttoon liittyvaa arkuutta ei ollut, ja
toiminnot muistuivat mieleen helpommin muutaman kokeilun jalkeen.

Kuten useimmissa asioissa, kokemuksen karttuminen tekee ohjelman kay-
tosta sulavampaa myds niiden henkildiden suhteen, joilla ei juurikaan ole
aiempaa kokemusta virtuaalitodellisuudesta. Ryhmatydn kokonaisvaltai-
sen onnistumisen suhteen olisikin tarkeaa, etta siihen osallistuvat henkilot
padsevat tutustumaan ohjelmaan ja laitteisiin ennakolta, jotta kayttoon
liittyvia ongelmia ja kysymyksia voidaan ratkaista hyvissa ajoin etukateen.
Lisaksi ryhmatydssa olisi hyva olla mukana ohjaaja, joka ryhmatyon yleisen
sujuvuuden lisaksi osaisi ohjata osallistujia teknisten tilanteiden kanssa oh-
jelman kayttoon liittyen.
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9 JOHTOPAATOKSET

Ohjelmien testaus kaytettavyyden ja hyodyllisyyden kannalta on haasta-
vaa, silla lopputulos ei ikina ole yksiselitteinen. Kayttajien eri kokemuspoh-
jat, alustavat mielipiteet seka aiempi teknologian kayttoaste vaikuttavat
suuresti arviointiin. Lisaksi erilaiset mielipiteet muun muassa ryhmatyohén
tarvittavista tyokaluista vaihtelevat testaajien oman kokemuspohjan seka
kiinnostuksien pohjalta.

HAMK Design Factoryn monialaisuus tuo omat haasteensa virtuaalisen
ryhmatydtilan toteuttamiseen. Taman vuoksi opinndytetydssa onkin tar-
kasteltu yleisimpia ryhmatyén muotoja ottaen kuitenkin huomioon myds
monialaisuuden tuomat tarpeet.

9.1 Toteutus

Ryhmatyoskentelyn kokonaisvaltainen toteuttaminen virtuaalisesti on
vield tdssa vaiheessa erittdin haastavaa. Osa kayttdjista saattaa kokea uu-
sien asioiden opettelun hankalana, ja tdmankaltainen suhtautuminen te-
kee oppimisesta myds kaytannossa vaikeampaa. Mikali suhtautuminen on
negatiivista, on uusien asioiden omaksuminen jo luonnostaan hankalaa.

Osalla testaajista ilmeni kaytossa erilaisia oireita, joista tyypillisimpana oli-
vat paansarky seka pahoinvointi. Kaytettavien laitteiden taso voi osaltaan
vaikuttaa tahan, joten olisikin tarkeaa, etta laitteistoon kyettaisiin inves-
toimaan riittavasti. Koska riittavan korkeaa laadullista tasoa tarjoavat vir-
tuaalitodellisuuden laitteet ovat viela melko hintavia, on melko todenna-
koista, etta yksityisten kayttdjien suhteen tata kehitysta joudutaan odotta-
maan vield jonkin aikaa. Koska Glueta voi kuitenkin kayttdaa myos tietoko-
neella seka tableteilla, ei virtuaalisen ryhmatyotilan toteutus ole tdman
suhteen mahdotonta. Seka Design Factoryn ettd opiskelijoiden suhteen
laitteiston ei tulisi varsinaisesti olla ongelmana ryhmatyétilan toteutuksen
kannalta.

9.2 Kaytettdvyys

Eri laitteilla kdytettyna Glue tarjosi kayttdjilleen erilaisia toimintoja. Tule-
vaisuuden kehitykseen kuuluu se, ettd suurin osa tyokaluista saataisiin
kaikkien kayttoon alustasta riippumatta. Viela talla hetkelld se ei kuiten-
kaan ole mahdollista, mika saattaa osaltaan rajoittaa yhteistyon tekemista.
Esimerkiksi 3D-mallien tuominen maailmaan onnistuu virtuaalitodellisuu-
den kautta, mutta tietokoneella se ei vield ole mahdollista. Ryhmatyo saat-
taisikin siis talloin kaatua siihen, etta tietylla tapaamiskerralla kaikki kayt-
tajat saapuvat paikalle tietokoneiden tai tablettien kautta.
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Ryhmatyon muoto tulee vaikuttamaan suuresti kadytettdavyyteen. Ole-
massa olevien tyokalujen puitteissa tapahtuva yhteistyo ei tuota ongelmia,
mutta monialaisemman ryhmatyon tarpeisiin nahden tydkalujen valikoima
saattaa jaada puutteelliseksi. Kuten minka tahansa ohjelman kanssa, kaik-
kia kayttajien tarpeita on mahdotonta ennakoida.

Gluen jatkuva kehitystyo tuo kuitenkin kayttdjilleen uusia tyokaluja. Opin-
ndytetyon testausvaiheessa mukana olleita tyokaluja on tdaydennetty val-
kotaululla, joka mahdollistaa muistiinpanojen muokkauksen seka yhteis-
tyossa tehtdavan suunnittelun kaikille kayttajille (Kuva 7).

UNIVERSAL.  CollARaRATo BeATFaR

Kuva 7. Valkotaulu Gluen uudemmassa versiossa (Glue, n.d.).

9.3 Tekniset vaatimukset ja kdytt6onotto

Glue on ensisijaisesti virtuaalitodellisuutta hyodyntava sovellus, joka
muilla laitteilla kdytettyna soveltuukin paremmin sivusta seuraavaan osal-
listumiseen. Varsinainen tekeminen tapahtuu kuitenkin virtuaalitodelli-
suudessa. Taman vuoksi myos kayttajien laitteiston on vastattava teknisia
tarpeita. Suositellut laitteistovaatimukset on listattu Gluen dokumentaati-
ossa (Taulukko 1).

Taulukko 1. Laitteistovaatimukset

Nadyténohjain NVIDIA GTW 1070 tai 1070ti

Prosessori Uusimman generaation i5 tai i7

Muisti 16 GB tai enemman

Kovalevy SSD

Kayttoliittyma (Windows) Windows 10, v1703 tai uudempi

Kayttoliittyma (Mac) macOS High Sierra 10.13

VR-laitteisto HTC Vive, Oculus Rift tai Windows
Mixed Reality

Muut Mikrofoni, kuulokkeet
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Gluen kayttoonotto on tehty helpoksi. Useimmiten alusta otetaan kayt-
toon joko isommalle ryhmalle tai koko organisaatiolle. Molemmissa ta-
pauksissa paakayttaja hoitaa tilauksen tekemisen, minka jalkeen uusia
kayttdjia voidaan lisata internetselaimen kautta jarjestelmaan kirjautumi-
sen jdlkeen. Ohjelma ladataan Gluen omilta verkkosivuilta, jonka jalkeen
palveluun kirjaudutaan ja kayttdja voi valita tarjolla olevista ymparistoista
haluamansa. Mikali kayttdjalle on annettu tarpeelliset oikeudet, voidaan
uusia tiloja myos luoda lisaa.

9.4 Muut vaatimukset

Design Factoryn vaatimukset ryhmatyotilaa varten liittyivat suurelta osin
varsinaiseen tilaan seka tyokaluihin. Useimmin esille tulleita asioita olivat
poyta- seka seinatila ja ylimaarainen tila ryhmaytymiseen. Lisdaksi mahdol-
lisuudet esittaa omia ajatuksiaan visuaalisesti esimerkiksi muistiinpanojen
ja piirrosten avulla koettiin erittdin tarpeellisena.

Fyysisten tilojen puute tavanomaisissa ryhmatoissa on jatkuva ongelma.
Saatavilla olevat tilat eivat valttamatta vastaa tarpeita kokonsa tai laitteis-
tonsa puolesta. Lisaksi tilat eivat valttamatta ole saatavilla yhtdjaksoisesti,
ja paikan vaihtaminen kesken ryhmatyon seka vaatii vaivannakéa etta
usein myos rikkoo osallistujien tyotahdin. Timan ongelman Glue ratkaisee
taysin. Tiloja voi luoda tarpeen mukaan lisaa, ja valmiiksi tarjolla olevat ym-
paristot ovat pinta-alaltaan niin laajoja, ettd pienempiin ryhmiin jakautu-
essa kaikille riittaa erillista tilaa. Lisaksi Gluehun on mahdollista luoda raa-
taloityja ymparistoja, jolloin tila on luotu taysin kayttajan tarpeita vastaa-
vaksi.

Tyokalujen puolesta post-it -lapuilla sekd piirtotyokaluilla paasee jo pit-
kalle. Testausvaiheessa ei ollut vield kdytossa uusimmassa versiossa mu-
kana olevaa valkotaulua. Tuolloinen puute tuli usein esille testaajien kes-
kuudessa, koska piirtotyokalua ei tuolloin voinut kohdistaa taustaa vasten.
Kolmiulotteinen piirtdminen koettiinkin usein hankalana, koska lopputu-
losta oli vaikea hallita, ja sen tulkitseminen muiden elementtien suhteen
riippui katselukulmasta. Lisaksi piirroksia ei voinut siirtaa kokonaisina ele-
mentteind, vaan jokainen erikseen piirretty osa taytyi siirtaa yksi kerral-
laan. Nopeisiin ja pieniin tehtaviin tyokalu koettiin kuitenkin hyvana lisana.

Testausvaiheessa puuttuvan valkotaulun lisdksi kayttajat jaivat kaipaa-
maan skandinaavisia kirjaimia, objektien korostusta niita osoittaessa seka
niiden yleistda muokattavuutta. Esille tuotiin muun muassa post-it -lappu-
jen manuaalinen koon muuttaminen, jolla saataisiin visualisoitua niiden
tarkeyttd. Myos ruudun jakaminen, videoiden yhteinen katselu, internet-
selaimen kadyttomahdollisuus seka piirrosten muokkaaminen mainittiin
toiveina. Kayttajakokemuksien suhteen toivottiin myds mahdollisuutta
muokata hahmojen ulkondkda hiusten mallien seka varien suhteen, jotta
ne vastaisivat enemman todellisuutta.
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9.5 Gluen hyodyt ryhmatéiden suhteen

Gluen lisdarvo kayttdjilleen ei tule sen tarjoamasta tyokaluvalikoimasta.
Mikali ryhmatyon tekemisessa on kyse Iahinna dokumenttien muokkaami-
sesta, on tahan tarpeeseen tarjolla siihen erikoistuneita tydkaluja, joilla
muokkaus sujuu vaivattomasti. Pelkkddan puhumiseen on mydskin tarjolla
useita erilaisia ohjelmia, jotka kayttajan nakékulmasta ovat vaivattomam-
pia kayttaa.

Gluen lisaarvo tuleekin sen tavasta kasitella ryhmatydymparistéa. Muut
ohjelmat eivat tarjoa laheskaan vastaavaa lasnaolon tunnetta. Tilaan pe-
rustuva aani seka muiden henkildiden nakeminen samassa tilassa osallis-
tuttavat kayttdjia tehokkaammin kuin kasvoton tapaaminen puheyhtey-
den kautta dokumentteja muokaten. Eleet, muistiinpanot seka objektien
siirtely sallivat myos kokonaisvaltaisemman osallistumisen seka mielipitei-
den helpomman esilletuomisen kuin muokkausohjelmissa. Esimerkiksi
mindmapin rakentaminen useiden eri kayttdjien toimesta yhtadaikaisesti
valkotaululle piirrosten seka post-it -lappujen avulla tuo moninaisempia
mahdollisuuksia ryhmatyohon seka helpottaa kayttdjien mahdollisuuksia
nayttaa mielipiteensa visuaalisesti.
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10 YHTEENVETO

Ongelmiin on harvoin tarjolla kokonaisvaltaista, kaiken korjaavaa ratkai-
sua. Design Factoryn seka Gluen suhteen ratkaisussa paastaan tosin huo-
mattavan lahelle ideaalista lopputulosta. Design Factory tarvitsee ryhma-
tyota varten tiloja seka tyokaluja. Tilan suhteen Glue ratkaisee ongelman
taysin. Tiloja voidaan hyodyntaa aikataulujen ja kayttotarpeiden mukaan.
Yhteistydssa Fake Productionsin kanssa on myds mahdollista raataloityjen
ympadristdjen rakentaminen kayttajien toiveiden mukaan.

Perustyokalut ryhmatyon tekemiseen ovat myos tarjolla, mutta mita mo-
ninaisempaa yhteistyo on, sitd enemman sen vaatimukset kasvavat. Harva
ohjelma kykenee tarjoamaan kayttajalleen kaikkia sen vaatimia tarpeita.
Kun kyse on ohjelmasta, jonka tulee vastata useiden eri kayttajien erilaisiin
tarpeisiin, tekee se tehtavasta mahdottoman. Kayttdjien perustarpeisiin
taman suhteen kuitenkin vastataan, ja uusia tyokaluja kehitetaan kayttaja-
kokemusten kautta tarpeen tullen. Opinnaytetyo6ta kirjoitettaessa Glue oli
juuri julkaistu uusi alusta, jonka kehitys oli suurelta osin vield kesken. Ke-
hitys on jatkunut kirjoitusprosessin aikana, ja uusia tyokaluja on tullut
useita.

Uudenlaisen teknologian hyddyntaminen, uusien ajattelumallien oppimi-
nen seka itsensa toteuttaminen, samalla kun tekemisen ilo tuodaan takai-
sin oppimiseen, ovat Design Factoryn perusperiaatteita. Jo taman myota
Gluen hyddyntaminen virtuaalisena ryhmatydétilana on paitsi mahdollinen,
jopa suositeltava konsepti. Osallistuminen ja lasndolon tunne ryhmatdissa
on asia, joka on oleellinen ryhmatyon dynamiikan seka tavoitteiden saa-
vuttamisen kannalta. Virtuaalista ryhmatyotilaa hyddyntdessa eliminoi-
daan pelkka video- tai audiokonferensseja vaivaava lasnaolon puute. Li-
saksi erilaisiin demonstraatiotarpeisiin visuaalisuutta korostava ymparisto
on omiaan.

Tilojen puutteen luoman ongelman ratkaiseminen, tytkalujen olemassa-
olo seka niiden puuttuessa olemassa oleva mahdollisuus uusien tyokalujen
luomiseen yhteistytssa Fake Productionsin kanssa seka virtuaalisen ryh-
matyotilan tuomat olennaiset hyédyt puhuvat omasta puolestaan. Nama
asiat huomioiden Gluen voidaan sanoa vastaavan Design Factoryn tarpei-
siin seka nyt etta tulevaisuudessa.
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Liite 1
KYSELYLOMAKE DESIGN FACTORYN SIDOSRYHMAHENKILOILLE

Kysely ryhmatyota toteuttaville henkilodille

Opinndytetydssa ei tulla julkaisemaan vastaajien nimid. Nimi& tulen hyddyntdmaan ainoastaan silloin, mikéli joudun
pyytdmaan tarkentavaa vastausta kysymyksiin.

Nimi ™

Mink&laisessa roolissa olet yleensa ryhmatoitd tehtdessa? ™

Mitéa tyokaluja monialaisessa ryhmatyossa voidaan mielestéasi hyodynta&a? *

*

Mita hyodynnettavalta tilalta vaaditaan, jotta se olisi monialaista ryhmatyota
varten toimiva ratkaisu?

Millaisia haasteita ndet monialaisten ryhmatéiden tekemisen kannalta? *
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Liite 2/1 (1. sivu)
ESITIETOLOMAKE TESTATTAVILLE

Henkilotiedot

Henkilotiedot

Opinndytetytssa ei tulla julkaisermaan vastaajien nimid. Nimid tulen kdyttdmaan ainoastaan silloin, mikali joudun
pyytamaan tarkentavaa vastausta kysymyksiin.

Koulutusastetta ei tulla yhdistamaan muihin tietoihin vastaajien yksityisyydensuojan takaamiseksi. Eri vastaajien
koulutusasteista tehdaan mahdollisesti enintaan taulukko, jossa nakyy hajonta vastaajien kesken. Tietoja ei voi téllgin
yhdistda kehenk&an idn tai sukupuolen perusteella.

Mikali suoraa viittausta tai muuta referenssia tarvitaan, tullaan néihin viittaamaan muodossa "nainen, 34" tai "mies, 23",

Nimi *

*

Sukupuoli

Nainen
Mies

Muu...

lka *

*

Mika on koulutuksenne? Valitse seuraavista korkein koulutusaste, jonka olet
suorittanut.

Peruskoulun ala-aste (1-6 luokat), kansakoulu
Peruskoulun yldaste (7-9/10 luokat), keskikoulu
Lukio, ylioppilas- tai ammatillinen tutkinto
Opisto- tai korkeakoulututkinto

Lisensiaatin tai tohtorin tutkinto

Ei mikaan naista

Muu...



ESITIETOLOMAKE TESTATTAVILLE

Ryhmatyo

Minkéalaisena koet oman roolisi ryhmatgissd? *

Mitd tyokaluja ryhmatyossa voidaan mielestési hyddyntasd?

Minkalainen tila olisi ryhmatyota varten toimiva? *
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Liite 3/1 (1. sivu)
KYSELYLOMAKE KAYTTOTESTAUKSEN JALKEEN

Kysely virtuaalisen ryhmatyotilan testauksesta

Nimi *

Mika oli ensivaikutelmasi?

Muuttuiko mielipiteesi ohjelman kayton aikana?

Mita kdyttdmahdollisuuksia naet téllaisella ohjelmalla?

Mita tyokaluja kaytit?
Post-it -lappuja
Kameraa
Teleporttausta

Piirtotyokalua

Minka tyokalun koit hyodyllisimpana?

Mita asioita/tydkaluja olisit toivonut ohjelmassa olevan?

Minkéalaisena koit ohjelman kaytettdvyyden ja intuitiivisuuden?

Erittdin vaikea oppia Erittdin helppo oppia



KYSELYLOMAKE KAYTTOTESTAUKSEN JALKEEN

Miten vaikeana tai helppona koit seuraavien

tyokalujen kayton

Post-it -laput
1 2
Erittéin vaikea
Kamera
1 2
Erittain vaikea
Teleporttaus
1 2
Erittdin vaikea
Piirtotyokalu
1 2

Erittdin vaikea

Eritt&in helppo

Erittain helppo

Eritt&in helppo

Eritt&in helppo

Kuinka hyodyllisena tai hyodyttomana koit

seuraavat tyokalut

Post-it -laput
1 2
Hyoédyton
Kamera
1 2
Hyodyton
Teleporttaus
1 2
Hyodyton
Piirtotyckalu
1 2

Hyodyton

Hyddyllinen

Hyddyllinen

Hyddyllinen

Hyddyllinen
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Liite 3/3 (3. sivu)
KYSELYLOMAKE KAYTTOTESTAUKSEN JALKEEN

Vapaa palaute

Haluatko osallistua pienryhméassé tehtavaan leikkimieliseen testaukseen samalla
ohjelmalla?

Kylla

Ei

Jos saisit téysin vapaat kadet, mité liséisit ohjelmaan tai muuttaisit siind
(esimerkiksi asetuksista, toiminnallisuuksista, tydkaluista ym.)

Vapaa palaute / mielipiteet



