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Opinnäytetyön tarkoituksena oli tutkia virtuaalisen ryhmätyötilan toteu-
tusta Glue-alustalla HAMKin Design Factoryn tarpeita silmällä pitäen. Opin-
näytetyön tilaajana oli Hämeen Ammattikorkeakoulun HAMK Smart -tutki-
musyksikkö. 
 
Teoriaosuudessa käydään läpi virtuaalitodellisuuden perusteita, ryhmätöi-
den hyötyjä sekä haittoja ja Gluen toimintaa ja teknisiä tietoja. Lisäksi tar-
kastellaan HAMKin Design Factoryn toiminnan perusteita sekä vaatimuk-
sia. 
 
Tutkimusmenetelmäksi valikoitui analyyttinen kvalitatiivinen menetelmä. 
Tutkimuksen aikana teoriasta, testauksista, palautteesta sekä havain-
noiduista lopputuloksista koostettiin analyysi, jonka perusteella suosituk-
set järjestelmän käyttöönotosta tehtiin. 
 
Tuloksissa selvisi, että Gluen hyödyntäminen HAMKin Design Factoryn toi-
minnassa on paitsi mahdollista, myös suositeltavaa. Glue vastaa tilaresurs-
sien luomiin haasteisiin, ja virtuaalisen ryhmätyötilan hyödyt verrattuna 
perinteisempään audiopohjaiseen etätyöhön ovat suuret. Glue hyödyntää 
myös sekä tilaääntä että käsien liikkeitä ajatusten ilmaisussa pelkän sanal-
lisen viestimisen lisäksi. Opinnäytetyössä perustellaan johtopäätökset, joi-
den pohjalta Glueta suositellaan HAMKin Design Factoryn käyttöön.  
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ABSTRACT 
 

The purpose of this thesis was to explore the possibilities of using Glue 
platform as a solution for implementing a virtual collaboration space for 
HAMK Design Factory. The client of this thesis was Häme University of Ap-
plied Science’s HAMK Smart research unit. 
 
The theoretical part consists of basics of virtual reality, the advantages and 
disadvantages of teamwork as well as the functioning of Glue platform and 
its technical details. Additionally, the needs and requirements of HAMK 
Design Factory will be surveyed in connection with Glue. 
 
During this comparative analytic research, the theory, user testing, feed-
back and observations were studied and analyzed. The results based on 
this analysis formed a solid basis for recommendations for the possible fu-
ture use of the platform in regards with Design Factory. 
 
The research showed that implementing Glue as a virtual collaboration 
space for Design Factory is not only possible but also recommended. The 
biggest single issue with groupwork is usually the lack of available space, 
which is an issue that Glue counters. Also, the fact that Glue can make use 
of surround sound as well as head and hand movements, allows for much 
greater use of nonverbal communication than usual online teamwork 
tools. Based on these conclusions the use of Glue will be recommended for 
HAMK Design Factory.  
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SANASTO 
 
Allokointi 
Resurssien jakaminen erilaisiin käyttötarkoituksiin. 
 
Asset 
Peleissä ja ohjelmissa käytetty sisältö, kuten mallit, tekstuurit, kartat ja ää-
nitiedostot. 
 
Autentikointi 
Palvelua tai sovellusta käyttävän henkilön tunnistus. 
 
Avatar 
Käyttäjän hahmoa kuvaava olento vaihtoehtoisessa maailmassa. 
 
Digitalisaatio 
Arkielämän toimintojen siirtyminen kokonaan tai osittain sähköiseen muo-
toon. 
 
Dysfunktionaalinen 
Toiminta- tai toiminnallisista häiriöstä kärsivä tai siihen liittyvä asia. 
 
Fasilitaattori 
Ryhmä- ja yhteistyötoimintaa järjestävä tai ohjaava henkilö, joka omalta 
osaltaan toteuttaa ja helpottaa toimintaa tavoitteiden saavuttamiseksi. 
 
Intuitiivinen 
Vaistonvarainen, ilman tietoista ajattelua tapahtuva. 
 
Kollektiivinen 
Ryhmää tai yhteisöä koskeva. 
 
Kvalitatiivinen 
Laadullinen. 
 
Renderöinti 
Prosessointimenetelmä, jolla suunniteltu hahmo, animaatio, video, kuva, 
tai ääni lasketaan tietokoneen avulla. 
 
VR 
Virtuaalitodellisuus (Virtual Reality). Keinotekoinen, tietokonesimulaati-
olla toteutettu todellisuus.  
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1 JOHDANTO 

Ryhmätyöt ovat tuttuja useimmiten jo alakouluikäisille, sillä kykyä toimia 
yhteistyössä sosiaalisissa tilanteissa pyritään opettamaan jo nuoresta asti. 
Oman alansa asiantuntijuutta ei aina voi hyödyntää, mikäli työkalut yh-
dessä oppimiseen ja kehittymiseen puuttuvat. Useimmiten opiskeluiden 
aikana ryhmätöiden tärkeyttä korostetaan kyllästymiseen asti. 
 
Virtuaalitodellisuutta on kehitetty aktiivisesti viime aikoina, ja etenkin vii-
meisen vuosikymmenen aikainen kehitys on mahdollistanut virtuaalitodel-
lisuuden tuomisen myös tavallisten kuluttajien koteihin. Kehityksen suunta 
on positiivinen, ja tätä halutaan hyödyntää paitsi viihteen ja pelien saralla 
myös hyötykäytössä. 
 
Internet on mahdollistanut yhteistyön ajasta ja paikasta riippumatta tuo-
malla käyttäjilleen työkaluja, joilla tekstiä ja sisältöä voidaan muokata re-
aaliaikaisesti useiden käyttäjien toimesta. Koska yhteistyön käsite on viime 
vuosien aikana laajentunut huomattavasti, on tämän opinnäytetyön ta-
voitteena tutkia, millä työkaluilla ja tavoilla virtuaalisen ryhmätyötilan to-
teuttaminen olisi hyödyllistä. Tutkimus tehdään käyttäen Fake Production-
sin kehittämää Glue-alustaa, ja se tehdään Design Factoryn tarpeita huo-
mioiden. 
 
Opinnäytetyönä aihe on monipuolinen – se sallii tutkimuksen käytettävien 
työkalujen suhteen, mutta vaatii myös miettimään ryhmätyön peruskäsit-
teitä sekä hyötyjä, joita aikaan ja paikkaan sitoutumattomalla ryhmätyöllä 
on tarjottavana. Yleisimmät työkalut tarjoavat dokumenttien samanai-
kaista muokkausta, ruudunjakoa tai sisällön jakamista muille käyttäjille re-
aaliaikaisesti. 
 
Kun mietitään varsinaista ryhmätyötä, on ensimmäinen mielikuva usein ih-
misistä samassa fyysisessä tilassa post-it -lappujen sekä värikkäiden kynien 
kanssa. Fyysisellä ryhmätyöllä on positiiviset puolensa, sillä yhteinen teke-
minen sallii ideoiden hyödyntämisen ja innovatiivisuuden helpommin kuin 
viiveellä tehty muokkaus ja siitä myöhemmin saatava palaute. Yhteinen ja 
samanaikainen suunnittelu ja toteutus sitoo ryhmää myös luontevasti yh-
teen. 
 
Varsinkin yhteistyön kansainvälistyessä on entistä tärkeämpää, että ajalla 
ja paikalla ei ole niin suurta merkitystä yhteistyön suhteen. Näin ollen on-
kin luontevaa kehittää erilaisia alustoja, joilla tämänkaltaista yhteistyötä 
voidaan toteuttaa. Virtuaalitodellisuuden kehitys on saavuttanut pisteen, 
jossa yhteistyötä voidaan harkita myös syvemmällä tasolla kuin pelkästään 
dokumentteja jakaen. 
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Opinnäytetyötä varten tarkastellaan Fake Productionsin kehittämää Glue-
alustaa, joka mahdollistaa monikäyttäjäpohjaisen ryhmätyötilan luomisen 
virtuaalitodellisuudessa. Alusta tarjoaa käyttäjilleen perustoimintoja, ku-
ten virtuaalisessa tilassa liikkumista, muistiinpanojen tekemistä sekä ym-
päristön tallentamista kuvia ottamalla. Alustaa kehitetään edelleen, ja 
opinnäytetyö tarjoaa mahdollisuuden havainnollistaa tarvittavia toimin-
nallisuuksia ja kehittää alustaa ryhmätyökaluna edelleen. 
 
Opinnäytetyön tarkoituksena on selvittää, miten Glue-alusta soveltuu vir-
tuaalisen ryhmätyötilan toteuttamiseen. Sen tulisi tarjota samankaltaisia 
toiminnallisuuksia kuin Design Factorylla on todellisuudessa, ja näiden 
puuttuessa selvittää, mitä tällainen toteutus vaatisi. Glue-alustan ohella 
opinnäytetyössä käydään läpi työskentelytapojen murrosta, virtuaalitodel-
lisuuden perusteita, ryhmätyöskentelyn periaatteita sekä Design Factoryn 
tarpeita. Lukijan ei siis oleteta tietävän aiheista ennen opinnäytetyöhön 
tutustumista. 
 
Opinnäytetyössä on haastateltu eri alojen asiantuntijoita opinnäytetyössä 
esitetyn tiedon syventämiseksi. Matti Pouhakka on Glue Collaborationsin 
XR Sales Director, joka tarjosi yksityiskohtaista tietoa Gluen toiminnasta ja 
teknisistä ominaisuuksista. Juha-Matti Torkkel on Hämeen Ammattikor-
keakoulussa työskentelevä projektikoordinaattori, joka osallistuu HAMKin 
Design Factoryn toimintaan. Maarit Valo on Viialan yhtenäiskoulussa 
Akaalla työskentelevä luokanopettaja, jonka kokemusta opetuksen muut-
tumisessa 2000-luvun alusta lähtien käytettiin aineistona opinnäytetyössä.  
 
Opinnäytetyön tutkimuskysymykset ovat seuraavat: Mitä vaatimuksia vir-
tuaalisella ryhmätyötilalla on? Mitä virtuaalisia työkaluja olisi tarpeen ke-
hittää ryhmätyötilan toimivuuden ja hyödyllisyyden kannalta? Mitä lisäar-
voa palvelu tuo käyttäjilleen ryhmätöiden suhteen? 
 
Opinnäytetyön asiakkaana toimii Hämeen Ammattikorkeakoulun HAMK 
Smart -tutkimusyksikkö, jonka henkilöstö osallistuu fyysisen Design Facto-
ryn luomiseen HAMKin tiloihin Visamäessä Hämeenlinnassa. HAMK Smart 
on yksi HAMKin neljästä tutkimusyksiköstä, ja sen tehtävänä on tukea ja 
kehittää alueellista elinkeinoelämää sekä lisätä alueen kilpailukykyä.  
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2 TYÖSKENTELYTAPOJEN MURROS 

Teknologian kehittyessä on väistämätöntä, että vanhoja tapoja, metodeja 
sekä työkaluja päivitetään ajan tasalle. Vaikka perusidealtaan ja toiminnal-
lisuuksiltaan nämä olisivatkin vielä käytännöllisiä sekä käytettäviä, on kui-
tenkin huomioitava digitalisaation vaikutus ja muuttuvan yhteiskunnan 
vaatimukset. (Valo, haastattelu 26.4.2019) 
 
Jo ala-asteelta lähtien sekä oppilailta että opettajilta vaaditaan enemmän 
nykyteknologian ymmärrystä ja osaamista. Vanhanajan reissuvihkot on 
korvattu Wilma-järjestelmällä, jossa huoltajat voivat muun muassa viestiä 
opettajien kanssa ja seurata lastensa opiskelua sekä arvosanoja. (Visma, 
n.d.) 
 
Työskentelytapojen murros, jota voidaan kutsua myös tiedon tai tietämyk-
sen vallankumoukseksi, on mahdollistanut opiskelun tuhansille ihmisille, 
joilla ei siihen aiemmin ollut mahdollisuutta. Lisäksi omien kiinnostuksen-
kohteiden seuraaminen, tietoperustan päivittäminen ja uudelleenkoulut-
taminen on tehty aina vain helpommaksi, sillä ihmiset voivat opiskella ko-
tona, kirjastossa, kahviloissa tai jopa töissään. Opiskelun muoto on myös 
muuttunut huomattavasti. Etäopiskelu, erilaiset internet-yhteisöt sekä in-
ternetissä tarjotut kurssit mahdollistavat opiskelun yhä useammille ihmi-
sille. (Collins & Halverson, 2009, s. 3) 
 
Tabletit, älypuhelimet sekä tekoälyn kehittyminen vauhdittavat murrosta, 
ja uudella teknologialla ajatellaan saavutettavan helposti rikkaita sosiaali-
sia oppimistiloja, joissa opiskelijat voivat opiskella mitä haluavat, miten ha-
luavat. Samaan aikaan painopiste tavoiteltavassa tietotaidossa on siirtynyt 
tiedon etsimiseen, arviointiin sekä hyödyntämiseen. Jopa uusien työnteki-
jöiden perehdytys tapahtuu nykyään usein digitaalisesti. (Collins & 
Halverson, 2009, ss. 4–5) 
 
Kaiken tämän uuden teknologian keskellä esimerkiksi opettajien työ-
kuorma on kasvanut huomattavasti. Nykyään ei enää riitä, että opettelee 
itse uusia opetusmetodeja, sillä erilaisten ohjelmien käyttöön liittyvä osaa-
minen on kyettävä myös opettamaan usein jo ala-asteikäisille. (Valo, haas-
tattelu 26.4.2019) 
 
Myös Euroopan komission tekemän tutkimuksen mukaan opettajien oma 
osaaminen, luottamus omiin taitoihin sekä mielipiteet ja ajatusmallit vai-
kuttavat oppilaiden kykyyn omaksua uusia taitoja. Mikäli opettaja on epä-
varma omista taidoistaan, ei uusia teknologioita tulla käyttämään yhtä to-
dennäköisesti opetuksessa kuin silloin, jos opettaja itse on uuden teknolo-
gian suhteen positiivinen ja kiinnostunut. (European Commission, 2013) 
 
Lisäksi jatkuva saavutettavuus aiheuttaa oman kuormansa kasvaneeseen 
työtaakkaan, kun yli kolmenkymmenen lapsen ryhmästä jokaisen huoltajat 
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kaipaavat päivittäisiäkin tietoja siitä, miten oman lapsen koulunkäynti su-
juu. Vaikka digitalisaatiolla on huomattavia hyötyjä opetuksen näkökul-
masta, saattaa se silti olla opettajille jonkinasteinen kirosana. Kun erilainen 
tieto on helposti kaikkien saatavilla, vaaditaan opettajiltakin suoraan 
enemmän. (Valo, haastattelu 26.4.2019) 
 
Sekä vanhanaikaisella tavalla että uudella teknologialla on oppimisessa 
omat hyvät puolensa. Uuden teknologian vastustajien voidaan katsoa ole-
van oikeassa siinä, että vielä tälläkin hetkellä on liian suuria yhteensopi-
vuusongelmia teknologian ja opetuksen välillä. Kannattajat ovat kuitenkin 
myös omalta osaltaan oikeassa siinä, että opetuksen on kyettävä muuttu-
maan uuden teknologian myötä. (Collins & Halverson, 2009, ss. 6–7) 
 
Uusi teknologia mahdollistaa kuitenkin opetuksen monipuolisuuden, mikä 
hyödyttää useita eri käyttäjäryhmiä. Vanhanaikaisten opetusmetodien 
mukaan oppilaita kohdeltiin samanarvoisesti, ja kaikkien oletettiin oppivan 
asioita samalla tavalla. Erilaiset ihmiset kuitenkin hyötyvät erilaisista oppi-
mistavoista. Siinä missä joku muistaa asioita paremmin lukemalla, toiselle 
tekeminen on ensiarvoisen tärkeää. Näin ollen opetusta voidaan räätä-
löidä tarkemmin yksilöiden tarpeisiin jo opiskelijoiden itsensäkin toimesta. 
(Valo, haastattelu 26.4.2019) 
 
Pelkän materiaalin lisäksi myös työkalut ovat siirtyneet yhä enemmissä 
määrin digitaaliseen muotoon. Vielä vuosikymmen sitten ryhmätyöt vaati-
vat kaikkien ryhmän jäsenten samanaikaista osallistumissa samassa tilassa, 
mutta nykyajan työkaluilla ryhmätyötkin ovat usein ajasta ja paikasta riip-
pumattomia. Ryhmätöiden työkalujen kehitys saattaisikin hyötyä suuresti 
virtuaalitodellisuuden viime vuosien aikana saavuttamasta kehityksestä. 
(Valo, haastattelu 26.4.2019)  
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3 VIRTUAALITODELLISUUS 

Virtuaalitodellisuus (Virtual Reality, VR) on keinotekoisesti luotu ympä-
ristö, joka luodaan erilaisia aistiärsykkeitä hyödyntäen. Useimmin ihmisen 
kokemaa ympäristöä manipuloidaan näkö- ja kuuloaistien kautta, mutta 
myös tunto- ja hajuaisteja hyödynnetään maailman luomisessa. (Oliver, 
2017, s. 1) 
 
Virtuaalitodellisuuden kehitys on viime vuosina ottanut edistysaskeleita. 
Myös laitteistojen hintojen lasku on vaikuttanut siihen, että yhä useam-
malla on mahdollisuus hyödyntää tätä teknologiaa. Onkin odotettavissa, 
että tulevaisuudessa virtuaalitodellisuutta voidaan hyödyntää yhä useam-
milla tavoilla, ja etenkin opetus- sekä harjoitteluympäristöt tulevat hyöty-
mään tästä kehityksestä. (Bonk & Graham, 2006, s. 535)  
 
Suurin osa virtuaalitodellisuutta hyödyntävistä ohjelmista kehitetään vielä 
tällä hetkellä viihdekäyttöön. Muutoin virtuaalitodellisuutta on hyödyn-
netty sotilaskoulutuksessa muun muassa lentosimulaattoreissa, lääkintä-
harjoituksissa sekä laskuvarjokoulutuksessa. Myös armeijan peruskoulutus 
kykenee hyödyntämään virtuaalitodellisuutta, sillä alokkaat voivat harjoi-
tella erilaisia vaaratilanteita turvallisissa olosuhteissa. (Oliver, 2017, s. 8) 

3.1 Immersio 

Virtuaalitodellisuudessa sitä, kuinka todentuntuisena käyttäjä ympäröivän 
maailman kokee, kuvataan immersiolla. Tätä tasoa voidaan mukailla ärsyk-
keitä lisäämällä tai vähentämällä. Käyttäjien välinen ero immersion tasossa 
on suuri, ja joillekin pelkkä visuaalinen ärsyke on riittävä tuottamaan tun-
tuman todellisuudessa. (Slater, Linakis, Usoh & Kooper, 1999, ss. 10–12) 
 
Immersion tarkka määritelmä on vaihdellut ajan myötä. Termin ja sen mer-
kityksen voikin katsoa kehittyvän yhtaikaa sen teknologian myötä, jolla sitä 
hyödynnetään. Immersiota on käytetty kuvailemaan sitä, kuinka hyvin ym-
päristö kykenee vastaamaan käyttäjänsä asettamiin vaatimuksiin, mutta 
myös psykologisena olotilana, joka asettaa käyttäjän tilanteeseen, jossa 
keinotekoinen maailma on senhetkisessä tilanteessa käyttäjällensä täysin 
todellinen. Immersion määritelmää sekoittaa osaltaan myös läsnäolon 
merkitys, jonka koetaan olevan osaltaan sekä immersion että osallistumi-
sen yhteistyön tulos. (Calleja, 2011, ss. 20–23) 
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3.2 Laitevaatimukset 

Jotta käyttäjä pääsisi kokemaan virtuaalitodellisuuden, tarvitaan tätä var-
ten joko sitä varten kehitettyjä erillisiä tuotteita kuten Google Daydream 
(Kuva 1), tai interaktiivisempaa kokemusta varten vähimmilläänkin tar-
peeksi tehokas tietokone tai pelikonsoli, virtuaalilasit sekä -ohjaimet. Eri 
laitteiden tuottamia virtuaalitodellisuuden tasoja voidaan luokitella esi-
merkiksi simulaatio-, avatar-, projektori- ja näyttöpäätepohjaiseksi virtu-
aalitodellisuudeksi, sekä 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 todennäköi-
sesti saavuttamaan vasta sitten, kun tietokoneella tuotettu ympäristö toi-
minnallisuuksineen kyetään siirtämään suoraan ihmisaivoille tätä varten 
kehitetyn rajapinnan kautta. Tämänkaltainen kehitys on kuitenkin vasta tu-
levaisuudessa, joten lähintä vastaavuutta tavoitellaan virtuaalilasien sekä 
ohjainten kautta. (Oliver, 2017, s. 24) 
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3.3 Negatiiviset vaikutukset käyttäjiin 

Eri käyttäjien reaktion virtuaalitodellisuuteen vaihtelevat suuresti, mutta 
suurella osalla on eritasoista kokemusta virtuaalimaailmaan liittyvästä pa-
hoinvoinnista. Tällaista simulaatiopahoinvointia esiintyy silloin, kun aistit 
ovat ristiriidassa keskenään. Mikäli näköaisti antaa aivoille tiedon siitä, että 
käyttäjä on kallistunut vasemmalle, mutta tasapainoaisti ei tähän reagoi, 
saavat aivot ristiriitaista tietoa eivätkä osaa käsitellä sitä.  (Kivimäki, 2016) 
 
Myös ihmisen havainnointinopeus liikkeen suhteen aiheuttaa usein hanka-
luuksia. Viive käyttäjän ja lopputuotteen välillä sekä viiveet visuaalisten 
efektien tai liikkeen renderöinnissä käyttäjän havainnoinnin suhteen saat-
taa aiheuttaa liikkeeseen liittyvää aistiristiriidalle pohjautuvaa pahoinvoin-
tia. Mikäli käyttäjältä tuleva syöte ei vastaa virtuaalimaailmassa tapahtu-
vaa reaktiota, on virtuaalipahoinvoinnin mahdollisuus sitä suurempi. Näin 
ollen aistikonflikteja tuleekin välttää mahdollisimman paljon sekä vähen-
tämällä teknologian suppeudesta johtuvia häiriöitä viiveiden suhteen että 
yhtenäistämällä käyttäjän syötteitä ohjelman reaktioihin verrattuna. (Ke-
meny, 2016) 
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4 RYHMÄTYÖSKENTELY OPETUKSESSA 

Ryhmätyötä kutsutaan nykyään usein yhteistoiminnalliseksi oppimiseksi. 
Tässä opiskelumuodossa erilaisten opiskelijoiden vahvuuksia kyetään hyö-
dyntämään siten, että jokainen opiskelija saa opiskelustaan suuremman 
hyödyn oppimisen suhteen kuin perusmallilla oppikirjoja yksin lukien. 
Tämä ei ole hyödyllistä pelkästään koulutuksen kannalta vaan yhteistoi-
minnallisella oppimisella on hyötyjä myös sovellettuna muihin elämänmal-
leihin. (Saloviita, 2006 ss. 9–11) 
 
Onnistuneessa ryhmätyössä kyetään luomaan selkeät suunnat ja maalit, 
asetetaan ryhmälle selkeä johtohahmo, määritellään työhön tarvittavat 
toimintamallit, arvioidaan tarvittavat resurssit toteutusta varten sekä mää-
ritellään ja luodaan tavoitetta tukeva ympäristö. Oli kyse sitten alakou-
luikäisten ryhmästä tai työympäristöstä, ryhmädynamiikan perusteet säi-
lyvät kuitenkin suurilta osin samanlaisina. (Levi, 2014, ss. 23–29)  

4.1 Ryhmätyöskentelyn ongelmat 

Kuten kaikissa sosiaalisissa tilanteissa, myös ryhmätöiden dynamiikka kär-
sii huonosta tai puutteellisesta vuorovaikutuksesta. Sosiaalisiin taitoihin 
liittyvät ongelmat voidaan jakaa ryhmien ja henkilöiden välisiksi ongel-
miksi, sekä yksittäisten henkilöiden omakohtaisiin haasteisiin. Haasteet, 
joita yksilöt kohtaavat henkilökohtaisissa tehtävänannoissa, saattavat vain 
korostua jo ennestään dysfunktionaalisessa ryhmässä. Tällöin ryhmien vä-
lillä sekä sisällä saattaa esiintyä ristiriitoja, jotka näkyvät muun muassa kes-
kittymisen puutteessa ja yksityiskohtiin jumiutumisessa. Apua ei osata täl-
löin välttämättä pyytää eikä antaa, kommunikointi on pahoin estynyttä ja 
toisten mielipiteitä ei osata kunnioittaa. Lisäksi aremmat henkilöt saatta-
vat jättäytyä tekemisen ulkopuolelle tai vaihtoehtoisesti usein päätyvät te-
kemään kaiken itse. (Saloviita, 2006, ss. 63–66) 
 
Myös Daviesin (2009, ss. 566–569) mukaan sosiaaliset vaikeudet vaikutta-
vat osaltaan suuresti ryhmän dynamiikkaan ja toimintaan. Tasapaino ja sa-
manarvoisuus ryhmän eri jäsenten välillä vaihtelee, ja harva ryhmä kyke-
nee välttymään henkilöiltä, jotka eivät ole valmiita tekemään omaa 
osaansa. Ryhmän muut, aktiivisemmat henkilöt saattavatkin tässä vai-
heessa itse asiassa jopa vetäytyä itsekin ryhmätyön vastuusta jopa siinä 
määrin, että ryhmän epäonnistuminen tehtävässä katsotaan paremmaksi 
vaihtoehdoksi vapaamatkustajien läsnäolon sallimiselle. 
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4.2 Ryhmätyöskentelyn hyödyt ja mahdollisuudet 

Ryhmätyöskentelyllä on kuitenkin hyötynsä, jonka pohjalta sitä käytetään-
kin yhä useammin opetusmetodina. Ryhmätyöskentely korostaa aktiivista, 
yhteistyötä tehostavaa lähestymistapaa, ja sen hyödyntäminen edistää tu-
levaisuudessa tarvittavia taitoja. (Davies, 2009, s. 563–564) 

 
Ryhmätyöllä kyetään tuottamaan positiivista oppimiskokemusta kaiken ta-
soisille ryhmän jäsenille, ja tasapainoisessa ryhmässä työskentely on omi-
aan edistämään erilaisia sosiaalisia taitoja erilaisissa ryhmän jäsenissä. 
Myös ongelmanratkaisutaidot sekä kielellisten taitojen kasvu on ollut täl-
laisissa ryhmissä esillä. (Saloviita, 2006, ss. 135–139) 
 
Ryhmissä työskentelyn on todettu myös parantavan työympäristöä, sillä 
ryhmä kykenee käyttämään sen jäsenten kollektiivista tietoa ongelmien 
ratkaisemiseen. Myös jäsenten toisilleen tarjoama henkinen tuki rohkaisee 
yhteistyöhön, ja hyvinvoivassa ryhmässä sen jäsenet tarjoavat toisilleen 
myös tervehenkistä kilpailuasetelmaa, joka auttaa kunkin jäsenen taitojen 
kehittämisessä (Levi, 2014, ss. 32–33)  

4.3 Visuaalisen työskentelyn hyödyt 

Tavanomainen ryhmätyöskentely samassa fyysisessä tilassa mahdollistaa 
usein asioiden visuaalisen työstämisen paremmin kuin internetin yli tapah-
tuvien ryhmäpuheluiden aikana. Ihmisellä on usein tapana luottaa parem-
min asioihin, joita pystyy näkemään ja koskettelemaan. Visuaalisessa muo-
dossa saatu tieto myös ymmärretään ja muistetaan helpommin kuin pelk-
känä tekstinä saatu tieto. (Miller, 2008, s. xiii) 
 
Tällaista ajattelutapaa tukee myös Elinor Amitin (Reuell, 2017) suorittama 
tutkimus, jossa tutkittiin erilaisten ajattelutapojen riippuvaisuutta toisis-
taan. Tutkimuksessa kävi ilmi muun muassa se, että silloinkin, kun tutkit-
tavien tarkoituksena oli ajatella pelkästään verbaalisella tasolla, loivat tut-
kittavat silti myös visuaalisia kuvia aiheesta. 
 
Visuaalisia ärsykkeitä on yleisellä tasolla helpompi tunnistaa ja prosessoida 
kuin sanoja, mutta myös niiden muistaminen on helpompaa. Konkreettista 
tietoa on aina helpompi muistaa kuin abstraktia. Tämä pätee myös 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 erittäin mo-
nissa oppimisen menetelmiin perehtyvissä teoksissa. Alun perin malli esiin-
tyi Edgar Dalen vuonna 1946 julkaistussa teoksessa ”Audio-visual methods 
in teaching”. Alkuperäisessä teoksessa Dalen pyramidissa kuvattiin eri me-
todeita, mutta nykyajan versioissa olevat prosenttiluvut eivät tähän tutki-
mukseen kuuluneet. Onkin epäselvää, missä vaiheessa, kenen toimesta 
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sekä mihin tutkimukseen perustuen nämä prosenttiluvut liitettiin pyrami-
diin. (Cisco, 2008) 
 

 

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

 
Alkuperäinen pyramidi oli etenkin omalla aikakaudellaan edistyksellinen, 
ja sillä on edelleenkin tieteellistä pohjaa. Sitä ei kuitenkaan oltu tarkoitettu 
kaikenkattavaksi ratkaisuksi opetuksen perustaksi, vaan se oli arvona lä-
hinnä viitteellinen. Nykyisin usein esiintyvässä oppimisen pyramidissa eri 
oppimistavoille on annettu prosentuaaliset arvot muistijäljen säilyttämi-
sen todennäköisyyksille. Tällä perusteella muistaisimme 10% lukemas-
tamme, 20% kuulemastamme, 30% näkemästämme, 50% siitä, mitä kuu-
lemme ja näemme, 70% sanomastamme ja 90% siitä, mitä sekä sanomme 
ja teemme. Näiden arvojen ei olla todistettu perustuvan tieteelliseen tut-
kimukseen eivätkä ne pidä paikkaansa. On kuitenkin kiistatonta, että edel-
lisen väittämän mukaiset prosenttiarvot on hankalampaa muistaa teksti-
muodossa, mutta visuaalinen, silmää miellyttävä kuvio (Kuva 3) auttaa 
asian muistamisessa – oli tieto sitten oikeaa tai väärää. (Jackson, 2016, 
ss.2–3) 
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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 hyö-
dyntämään ryhmän yhteisiä voimavaroja kuten energiaa, älykkyyttä sekä 
luovuutta. Yhtenäisen katsantokannan löytäminen auttaa ryhmää toimi-
maan yhdessä tehokkaammin. 
 
Visualisoinnilla kyetään siis sekä tehostamaan ryhmän toimintaa että aut-
tamaan yksilöitä muistamaan ja oppimaan tehtävän kannalta tärkeitä asi-
oita. Visualisointia edistävien työkalujen voidaan siis katsoa edistävän 
myös ryhmän toimintaa. 
 
Ryhmätyöskentelyyn käytettäviä työkaluja voidaan hyödyntää eri käyttö-
tavoilla, mutta useimmiten tyypillisimpiin työkaluihin voisi listata erivärisiä 
post-it -lappuja, flappi- ja tussitauluja, värikkäitä kyniä ja muita demon-
strointivälineitä. On otettava myös huomioon työhön vaadittava tila, ja mi-
käli ryhmä on suuri ja on tarpeen jakautua pienryhmiin, vaaditaan tilaltakin 
enemmän. Muutoin pienryhmien työrauha ja tehokas innovointi saattaa 
keskeytyä toisista ryhmistä tuleviin häiriötekijöihin. Ryhmätyössä oleellista 
on myös asioiden ja esineiden liikuteltavuus demonstrointia varten.  
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4.4 Virtuaalinen ryhmätyöskentely 

Jotta virtuaalinen ryhmätyö olisi onnistunutta, on otettava huomioon osal-
listujien osaamistaso. Pelkästään puheviestintään vaadittavat työkalut 
saattavat olla osalle henkilöistä hankalia käyttää, ja teknisiä ongelmatilan-
teita tulee eteen silloinkin, kun tekniikan toimivuutta on tarkistettu etukä-
teen. (Nummi, 2013, ss. 14–16) 
 
Virtuaalisen yhteistyön etuna tavanomaisempaan vaihtoehtoon verrat-
tuna on ehdottomasti sen joustavuus ja mukautuvuus. Yhteistyö onnistuu 
eri maiden välillä asianmukaisten työkalujen avulle ilman suurempia eri-
koisjärjestelyitä. (Lopes, Oliveira & Costa, 2015, ss. 511–512) 
 
Virtuaalisen ryhmätyötilan toteuttamisessa onkin ensiarvoisen tärkeää, 
että käytettävien ohjelmien tekninen toteutus on tasapainoinen ja toi-
miva. Käytön on oltava mahdollisimman intuitiivista ja mahdollisia ongel-
matilanteita sekä kysymyksiä varten on oltava tarpeeksi laaja ja selkeä saa-
tavilla oleva dokumentaatio. Käyttäjäryhmistä riippuen myös fasilitointi 
saattaa olla tarpeen. 
 
Tietotekniikan kehitys on koulutukseen tulleiden mahdollisuuksien lisäksi 
mahdollistanut myös laajemman yhteistyön yritysten näkökulmasta. Osaa-
via työntekijöitä voidaan palkata helpommin silloin, kun etätyömahdolli-
suus on olemassa, ja varsinkin konsultoinnin suhteen myös kansainvälinen 
yhteistyö on helpottunut. Yritysten kannalta onkin hyvä, että osaavaa työ-
voimaa voidaan hyödyntää myös oman maan ulkopuolelta, sillä se saattaa 
parantaa yrityksen kansainvälistä näkyvyyttä, rakentaa konkreettisia yh-
teyksiä hyödyllisiin yhteistyökumppaneihin sekä uusien näkökulmien ja 
jopa kulttuurierojen kautta avartaa kotimaan toimiston työntekijöiden 
ajattelumaailmaa ja monipuolistaa ongelmanratkaisutapoja. 
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5 GLUE COLLABORATION 

Opinnäytetyössä tutustutaan FAKE Productionsin Glue-alustaan, joka mah-
dollistaa monikäyttäjäpohjaisen virtuaalitodellisuuden hyödyntämisen 
ryhmätyötilana. Gluen toiminnan perustavoitteena on ulottaa läsnäolon 
tunne fyysisten rajojen yli samalla kun ihmisen välistä viestintää ja vuoro-
vaikutusta edistetään. (Glue Collaboration, n.d.) 

5.1 Perustiedot ja toiminta 

Glue on yhteistyöhön tarkoitettu ohjelmistojärjestelmä, joka perustuu 
konseptille pysyvästä jaetusta tilasta. Ihmisillä on luontainen tarve järjes-
telmällisyyteen sekä ympäristönsä organisoimiseen. Tilan tuntu ja sen si-
säistäminen on keskeinen asia tähän liittyen. Todellisessa maailmassa tilaa 
hyödynnetään kaappien ja laatikoiden muodossa, tietokoneella tämä taas 
pyritään toteuttamaan kansiorakenteilla ja lisäksi mahdollisesti metadatan 
tageilla. Glue pyrkii luomaan käyttäjälleen tilan tunnun autenttisena koke-
muksena, ja tuloksena on kolmiulotteinen virtuaalinen ryhmätyötila, jota 
voidaan käyttää muun muassa kommunikointiin ja yhteistyöhön. (Glue 
Collaboration, n.d.) 
 
Glue ei ole pelkkä työpöytä- tai mobiilisovellus. Kyseessä on ennemminkin 
kokonaisvaltainen pilvipohjainen palvelu, jolla hallinnoidaan virtuaalisia 
ympäristöjä, sekä mahdollistetaan näiden käyttö erilaisilla tätä varten luo-
duilla asiakassovelluksilla. Käyttäjäkokemusta on pyritty luomaan vuoro-
vaikutusta priorisoiden, ja teknologia on toiminut lähinnä työkaluna, joka 
mahdollistaa korkealaatuisen käyttäjäkokemuksen. (Pouhakka, haastat-
telu 15.4.2019) 
 
Toimivuus erilaisilla alustoilla on ollut kehityksen kannalta tärkeää. Yhteis-
työ on haluttu mahdollistaa kaikille laitteista ja alustoista riippuen, joten 
Glue toimiikin pöytäkoneilla, mobiililaitteilla sekä erilaisilla VR-laitteilla. 
Toiminnallisuudet saattavat hieman vaihdella alustasta riippuen. Tarkoi-
tuksena on kuitenkin tuoda kaikki olennaisimmat toiminnallisuudet kaikille 
alustoille, mutta eri alustoilla hyödynnetään niiden omia vahvuuksia sa-
malla, kun niiden heikkouksien vaikutusta pyritään minimoimaan.  
(Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
 
Erilaiset Gluen toiminnallisuudet ja sen käyttämiseen hyödynnetyt laitteis-
tot tuovat oman lisänsä backendissa isännöidylle virtuaalitilalle. Koska 
tämä tila ei ole sidoksissa mihinkään yksittäiseen alustaan tai laitteeseen, 
voivat käyttäjät hyödyntää sitä tarkoituksenmukaisesti haluamallaan lait-
teella. Tekstinkäsittelyä on helpointa tehdä pöytäkoneella, mutta virtuaa-
litilaan tallennettujen muistiinpanojen ja tekstidokumenttien tarkastele-
minen onnistuu aivan yhtä hyvin myös mobiililaitteilla – tällöin käyttäjä ei 
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ole myöskään sidottuna mihinkään tekniseen laitteistoon Glueta käyttääk-
seen vaan sen hyödyntäminen on mahdollista esimerkiksi myös työmatkan 
aikana. Erilaiset toiminnallisuudet ovat myös hyödynnettävissä samanai-
kaisesti eri käyttäjien toimesta, erilaisilla laitteilla – Glue sopeutuu käyttö-
tarkoitukseensa saumattomasti. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 

5.2 Ympäristö ja toiminnallisuudet 

Gluen käyttäjilleen tarjoama abstrakti tilan käsite, workspace eli ympä-
ristö, sisältää yhden tai useampia virtuaalisia tiloja, eli scenejä. Käyttäjät, 
joiden fyysinen hahmo tuodaan virtuaalimaailmaan avatarten myötä, voi-
vat näissä ympäristöissä käyttää erilaisia työkaluja sekä tuoda tiedostoja 
kuten CAD-malleja tai Work-dokumentteja virtuaaliseen ympäristöön. Ko-
konaisuutta hallinnoi Gluen järjestelmänvalvojatiimi, joka voi luoda, muo-
kata ja poistaa kokonaisia ympäristöjä sekä lisätä erilaisia objekteja virtu-
aalisiin tiloihin. Tiimi pitää huolen myös palvelinympäristöstä, joilla käyttä-
jien yhteistyön ympäristö isännöidään. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Kuten monet nykyajan toimivat pilvipalvelut, myös Glue toimii tilauspoh-
jaisesti. Asiakkaalle luodaan tilauksen teon jälkeen käyttäjätunnus ympä-
ristöön, johon hänelle annetaan myös ylläpito-oikeudet. Tämän jälkeen ti-
laaja toimii pääkäyttäjänä, jonka oikeuksiin kuuluu muiden käyttäjien lisää-
minen sekä poistaminen ympäristöstä. Muille lisätyille käyttäjille annetaan 
peruskäyttäjän (regular user) oikeudet, joilla kykenee näkemään ympäris-
töön luodut eri virtuaaliset tilat ja halutessaan liittymään niihin. On myös 
mahdollista antaa rajoitettuja käyttöoikeuksia (restricted user), jonka oi-
keudet vielä opinnäytetyön kirjoittamisen aikana ovat melko samat kuin 
peruskäyttäjien oikeudet web-käyttöliittymää käytettäessä. Tällöin asia-
kassovellus saattaa tosin rajoittaa eri toiminnallisuuksia session aikana. Tu-
levaisuudessa rajoituksia on tarkoitus kyetä muokkaamaan tarkoituksen-
mukaisemmin eri tilanteisiin soveltuen. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Kaikki data, joka lisätään ympäristön sisälle, on näkyvillä vain niille käyttä-
jille, joilla on kyseiseen ympäristöön oikeudet. Edes Gluen järjestelmänval-
vojilla ei ole oikeutta ympäristön sisälle, mikäli pääkäyttäjä ei ole heille 
erikseen sitä oikeutta antanut. Tämä mahdollistaa sen, että Gluehun tuo-
dut tiedostot ja data ovat suojattuja muilta käyttäjiltä. Sovellus käyttää 
Auth0:n toimittamaa ulkoista komponenttia käyttäjien autentikointiin, ja 
kaikkien käyttäjien ja järjestelmänvalvojien kirjautumiset reititetään tätä 
kautta. Auth0 hoitaa käyttäjien tunnistamisen siinä määrin, että se valvoo, 
onko kirjautumista yrittänyt käyttäjä varmasti kyseisen sähköpostitilin 
omistaja. Onnistuneesta kirjautumisesta saatu merkintä välitetään Gluelle, 
joka hoitaa käyttäjän autentikoinnin kyseisellä sähköpostiosoite- ja salasa-
nayhdistelmällä. Näin saadaan aikaiseksi turvallinen kirjautuminen, jota 
tarvitaan mahdollisesti hyvinkin salaisten tietojen pitämiseksi turvassa eri 
ympäristöissä. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
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Virtuaalisista tiloista, eli sceneistä, voidaan ajatella niiden olevan organi-
saatioon luonnollisesti kuuluvia fyysisiä neuvottelutiloja. Nämä tilat tosin 
ovat virtuaalisia, ja niihin voidaan liittyä myös silloin, kun ei itse ole fyysi-
sesti paikan päällä. Ympäristöön lisättävät scenet voidaan niin halutessa 
luoda täysin identtisinä, mutta käytön myötä myös niiden ulkoasu eriytyy 
toisistaan niiden muuttuvan käyttötyypin sekä ympäristön historian takia. 
Tämä johtuu siitä, että Gluessa järjestelmän jatkumo pysyy eheänä koko 
ympäristön eliniän ajan sen sijaan että vain ympäristö itsessään säilytettäi-
siin. Näin ollen ympäristössä tapahtuneet muutokset ovat olemassa myös 
silloin, kun tilaa ei ole käytetty kenenkään toimesta. Käyttäjät voivat siis 
muokata tilasta omien tarpeidensa mukaisen. Yksi käyttäjä saattaa kuulua 
useisiin eri ympäristöihin samalla kirjautumistunnuksellakin. Tällöin järjes-
telmä tuo käyttäjälle käyttöliittymäelementin, jonka avulla voidaan valita 
haluttu ympäristö sekä virtuaalinen tila. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Virtuaaliset tilat säilyvät siis koskemattomina sessioiden välillä. Suurin osa 
nykypäivän yhteistyö- ja konferenssisovelluksista ei toimi tällä tavoin. 
Useimmiten raamit ja työkalut pysyvät samana, mutta koska konseptia his-
toriasta ei ole, ei myöskään tehtyjä muutoksia tallenneta sessioiden välillä. 
Useimmissa muissa ohjelmissa käytetty virtuaalinen tila palautuukin alku-
peräiseen muotoonsa viimeisen käyttäjän lähdettyä. (Pouhakka, haastat-
telu 15.4.2019) 
 
Gluessa pääkäyttäjä voi luoda haluamansa määrän erilaisia virtuaalisia ti-
loja. Tällä hetkellä tilojen määrää ei ole rajoitettu, sillä niiden käyttämät 
resurssit ovat hyvin rajalliset. Resurssit allokoidaan varsinaisen käytön mu-
kaan dynaamisesti. Tämä minimoi vaadittua palvelintilan tarvetta sekä pa-
rantaa skaalautuvuutta. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Nämä tilat ovat toisistaan erillään, kuten normaalit fyysiset huoneet. Jos 
yhdessä tilassa on seinän täydeltä post-it -lappuja, ja toisessa 3d-malli yri-
tyksen tuotteesta, voivat käyttäjät liikkua huoneesta toiseen, mutta tällai-
set objektit pysyvät siellä, missä ne on luotu. Kun viimeinenkin käyttäjä kir-
jautuu tilasta ulos, tallennetaan sen hetkinen tilanne, jonka jälkeen tila siir-
tyy offline-tilaan, jolloin palvelimen resurssit vapautuvat muuhun käyt-
töön. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Glue toimii sessiopohjaisesti. Mikäli tilassa ei ole ketään, siirtyy se offline-
tilaan. Käyttäjän kirjautuessa ja valitessa kyseisen tilan, lähetetään palveli-
melle tästä ilmoitus. Järjestelmä tarkistaa, onko kyseinen tila aktiivinen, ja 
mikäli näin ei ole, tila aktivoidaan automaattisesti. Viimeisen käyttäjän 
poistuessa tilasta sessiosta tallennetaan viimeinen simuloitu tilanne, jota 
voidaan verrata pelien tallennukseen. Viimeisin simuloitu tilanne ladataan 
taas seuraavalla kerralla ensimmäisen käyttäjän liittyessä virtuaaliseen ti-
laan. Peruskäyttäjille tämä on kuitenkin näkymätön prosessi, josta järjes-
telmä pitää huolen. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
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5.3 Tekniset ominaisuudet 

Suurin osa Gluessa tapahtuvasta tiedonsiirrosta on toteutettu HTTPS-
pyyntöjen kautta. Usein erilaisissa yrityksissä IT-infrastruktuuri on järjes-
tetty siten, että muut kuin tavanomaiset selaimeen liittyvät pyynnöt, eli 
porttien 80 ja 443 kautta kulkeva liikenne, on suurilta osin rajoitettua. 
Gluen asentaminen yrityksen infrastruktuuriin saattaa vaatia yrityksen jär-
jestelmänvalvojilta ryhmäkäytäntöjen muokkaamista vaadittujen ominai-
suuksien sallimiseksi yrityksen infrastruktuurissa. Tämä saattaa tulla esille 
varsinkin reaaliaikaisten sessioiden vaatimissa TCP- ja UDP-protokollien 
kommunikaatioväylissä, jotka ovat useimmiten estettyjä yrityksen verkko-
liikenteessä. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Glue on toteutettu omana sovelluksenaan, sillä tällä hetkellä selainpohjai-
nen reaaliaikainen 3D-grafiikka ei vielä yllä tasolle, jota tällaiselta yhteis-
työhön erikoistuneelta sovellukselta haluttaisiin. Tämä osa-alue on vielä 
kehityksessään sen verran varhaisessa vaiheessa, että betaversiotasoisille 
standardeille on turha pyrkiä rakentamaan mitään pysyvää. Tulevaisuu-
dessa selainpohjainen 3D-grafiikka on mahdollista saada pisteeseen, jossa 
sitä voidaan hyödyntää, kunhan suorituskykyä sekä standardeja kehitetään 
edelleen. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Glue on kehitetty Unity-pelimoottorilla. Koska kaikki ympäristöt ja toimin-
nallisuudet on kehitetty tällä tavoin, on käyttäjien periaatteessa mahdol-
lista vaikuttaa näihin jo tässä vaiheessa. Tulevaisuudessa on tarkoitus, että 
erilaisia ympäristöjä voidaan tuoda käyttäjien toimesta, mutta vielä tällä 
hetkellä tämä vaatii Gluen ylläpitotiimin osallistumista uusien ympäristö-
jen tuomiseen käyttäjille. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 
 
Samoin kuin ympäristöjen osalta, myös erilaisten assettien tuominen vaatii 
ylläpitotiimin osallisuuden. Unitylle tuotujen valmiiden assettien siirto ei 
sinänsä ole vaativaa, mutta mikäli kyseessä on yksityiskohtainen, tuotan-
tokäyttöön tarkoitettu CAD-malli, vaatii sen muokkaaminen peliassetiksi 
usein suurenkin määrän manuaalista työtä. (Pouhakka, haastattelu 
15.4.2019) 
 
CAD-malleissa on luotu skaalattava, täysin yhtenevä tietokonemalli oike-
asta tuotantoon tarkoitetusta esineestä. Koska tarkkuus on tässä yhtey-
dessä erittäin tärkeää, koostuvat CAD-mallit sadoistatuhansista tai miljoo-
nista toisiinsa yhdistetyistä pisteistä (vertex). Pelimoottorien hyödyntämät 
mallit taas pyrkivät simuloimaan mahdollisimman todentuntuisen vision 
esineestä, jossa miljoonien pisteiden sijasta pintaa pyritään luomaan pin-
tamateriaalien sekä yksinkertaistettujen muotojen kautta. Yksittäisen 
CAD-mallin tuominen ympäristöön ei itsessään ole ongelma, mutta mikäli 
kyseessä on useampia malleja, alkaa niiden reaaliaikainen käsittely ole-
maan nykyajan tietokoneille liian raskasta. Tämän vuoksi mahdollisten 
mallien käsittely peliassettien muotoon on tarvittavaa, jotta niitä voitaisiin 
hyödyntää Gluen ympäristöissä. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 



17 
 

 
 

 
Glue eroaa kehityksensä sekä riippumattomuutensa ansioista muista mo-
nikäyttäjäpohjaisista sovelluksista. Sen tarjoamat hyödyt eivät rajoitu pel-
kästään käyttäjälle tarjottuun palvelininfrastruktuuriin tai   ohjelmistokir-
jastoon – käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että se ei ole muita toimintoja 
hyödyntävä lisäosa, vaan itsenäisesti toimiva täyden palvelun sovellus, 
jonka toiminnallisuuksia kyetään laajalti muokkaamaan käyttäjien toivei-
den mukaiseksi. Pelimoottorien tarjoamat peruspohjat monikäyttäjä-VR-
sovellukseen on luotu siten, että ne kykenevät vastaamaan käytännössä 
mihin tahansa tarpeisiin, joita niiltä saataisiin vaatia. Koska ne tarjoavat 
laajan valikoiman mahdollisuuksia, eivät ne ole varsinaisesti erikoistuneet 
mihinkään tiettyyn yksityiskohtaan. Teknisesti Glue toimii siis itsenäisenä 
sovelluksena, joka ei ole riippuvainen muiden sovellusten tai palveluiden 
elinkaaresta, joten myöskään sen kehitys ei ole sidoksissa ulkopuolisiin 
vaatimuksiin tai rajoituksiin. (Pouhakka, haastattelu 15.4.2019) 

5.4 Työkalut 

Tällä hetkellä Gluessa standardina mukana tulevia työkaluja ovat mm. ka-
mera (kuvakaappaus), posti-it -laput (Kuva 4) sekä piirtotyökalu. Ympäris-
töihin on myös mahdollista tuoda CAD-malleja sekä muita tiedostoja. Post-
it -lappuja voi kirjoitella ja siirrellä haluamiinsa paikkoihin. (Pouhakka, 
haastattelu 15.4.2019) 
 
 

 

Kuva 4. Post-it lappu Glue-ympäristössä. 
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Hyödyllinen ja menestyvä ohjelmisto kuitenkin kehittyy jatkuvasti. Myös 
Gluen kehitystyö jatkuu aktiivisena julkaisun jälkeen ja sen työkaluja sekä 
niiden käyttöastetta mietitään käyttäjien kannalta jatkuvasti uudelleen. 
Käyttäjien toiveiden mukaisia työkaluja kehitetään myös lisää käyttökoke-
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 yhdistää oppilaat, oppilaitokset sekä yrityk-
set tiiviisti yhteistyöhankkeisiin. Tavoitteena oli luoda uudenlainen oppi-
misympäristö, joka kannustaisi pidemmälläkin ajalla yhteistyöhön yritys-
ten kanssa siten, että yritykset olisivat tiiviisti mukana koko projektin ajan, 
ei pelkästään projektien alku- ja loppuvaiheissa. Design Factoryssa koros-
tetaan ideaalista fyysistä sekä henkistä työskentely-ympäristöä. (Aalto De-
sign Factory, n.d.). 
 
Alkunsa jälkeen Design Factory konseptina on levinnyt ympäri maailman, 
ja tuloksena on Design Factory Global Network – verkosto, johon kuuluvia 
Design Factoryja löytyy jo viideltä eri mantereelta (Design Factory Global 
Network, n.d.). Opinnäytetyössä perehdytään kuitenkin pelkästään Hä-
meen Ammattikorkeakoulun Design Factoryyn. 

6.1 Perustiedot 

Design Factory on tuote- ja palvelukehitysalusta, jonka kautta opiskelijoi-
den työpanos, tutkimusyksiköiden osaaminen ja laitteistot sekä yritysten 
tarpeet, ohjaus ja yhteistyö tuodaan yhteen. Tuloksena on vahva alusta 
uudenlaiselle kehittämiselle, jonka kautta luodut verkostot yritysmaail-
maan hyödyttävät varmasti monia opiskelijoita tulevaisuudessa. (Aalto De-
sign Factory, n.d.). 
 
Design Factory ei itsessään järjestä kursseja, vaan opettajat tarjoavat niitä 
opiskelijoille sen kautta. Kurssit ovat monialaisia ja projektimuotoisia, ja 
ensimmäiset kurssit toteutetaankin jo kesällä 2019. Vaikka projektien tar-
koituksena onkin yritysten tuominen lähemmäs opiskelijoita, Design Fac-
toryssa tavoitellaan myös työn ja onnistumisen ilon tuomista takaisin opis-
kelijoille. Usko omiin taitoihin ja oppimisen edistäminen tätä kautta on 
haaste, johon Design Factorylla halutaan vastata. (Torkkel, haastattelu 
23.4.2019) 

6.2 Design Factoryn ongelmakohdat ryhmätöissä 

Yksittäinen suurin haaste Design Factorylla on se, että sen toimintaa halu-
taan tarjota yhtäläisesti kaikkien Hämeen Ammattikorkeakoulun eri toimi-
pisteiden kesken. Kampuksien väliset matkat ovat suuria, ja pisin näistä, 
Evon ja Forssan välimatka, on lähes 100 km pituinen. (Torkkel, haastattelu 
23.4.2019) 
 
Opiskelijoita saattaa olla hankalaa saada liikkumaan kampusten välillä, 
vaikka välimatka olisi lyhytkin, joten useiden kymmenien kilometrien pitui-
set matkat eivät todennäköisesti sovi varsinkaan julkisilla liikennevälineillä 
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kulkeville opiskelijoille. Design Factoryn ongelma onkin se, kuinka sen 
kautta tarjottuja projekteja kyettäisiin tekemään yhteistyössä siten, että 
välimatkaa ei tarvitse ottaa huomioon.  (Torkkel, haastattelu 23.4.2019) 
 
Ryhmätyöskentelyn siirtäminen täysin virtuaaliseen ympäristöön saattaisi 
ratkaista tämän ongelman. On kuitenkin selvitettävä, minkälaisia työkaluja 
ja toiminnallisuuksia tällaisen virtuaalisen ryhmätyötilan tulisi tarjota, jotta 
tällainen ryhmätyötila tarjoaisi opiskelijoille samat mahdollisuudet kuin 
niille, jotka ovat fyysisesti paikalla. 
 
Koska Design Factoryn tarjoamat projektit ovat laadultaan monialaisia, on 
kaikkia mahdollisia työkaluja kuitenkaan mahdotonta ottaa huomioon. 
Tässä opinnäytetyössä keskitytäänkin yleisimpiin ryhmätyön muotoihin 
sekä työkaluihin, jotka ovat tämän suhteen lähestulkoon pakollisia sekä 
toivottuja.  

6.3 Monialaisen ryhmätyön vaatimukset työkalujen ja tilojen suhteen 

Erilaisia ryhmätyöhön soveltuvia työkaluja on oltava tarjolla, jotta yhteis-
työ virtuaalisessa tilassa olisi mahdollista. Jotta tällaisia työkaluja voitaisiin 
määritellä, lähetettiin ryhmätöitä usein erilaisissa rooleissa hyödyntäville 
henkilölle kysely ryhmätyötilojen vaatimuksista (Liite 1). 
 
Kyselyssä pyrittiin kartoittamaan ryhmätyössä mahdollisesti hyödynnettä-
viä työkaluja sekä tilaratkaisuihin liittyviä vaatimuksia. Lisäksi vastaajia 
pyydettiin kertomaan mielipiteensä siitä, minkälaisia haasteita monialai-
nen ryhmätyö kohtaa. 
 
Kyselyyn vastanneista henkilöistä useimpien roolina oli joko fasilitaattori 
tai muu ryhmän johtamiseen ja vastuuseen liittyvä asema. Tarvittavia työ-
kaluja listattiin laajalti. Vastauksissa esiintyivät useimmin post-it -laput, pa-
perit ja kynät, fläppi- ja valkotaulut sekä erilaiset tietokoneohjelmistot. 
Myös kanvaasit, dokumentaatiot, legot sekä varsinainen fyysinen tila työ-
pisteineen ja seinineen tulivat kyselyssä esille. 
 
Vastaukset ryhmätyötilan vaatimuksista toivat esille tarpeita, jotka saattai-
sivat jäädä toteuttamatta fyysisissä tiloissa. Virtuaalista tilaa toteutetta-
essa ei tarvitse keskittyä fyysisen maailman haasteisiin, vaan huonekoko-
jen, niiden lukumäärien sekä sijaintien määrä on merkityksetön. Seinätilat, 
sermit, pöydät, rauhallinen tila ja monitoimisuus ovat helpommin järjes-
tettävissä virtuaalitodellisuudessa kuin oikeassa elämässä. 
 
Kyselyssä annettiin myös mahdollisuus tuoda esille ryhmätyön haasteita. 
Vastauksissa esiintyi vaihtelevasti yhteisen kielen ja tavoitteiden löytämi-
nen, hyvien ja toimivien ratkaisujen puute, tilavaatimusten aiheuttamat 
rajoitteet sekä niiden saatavuuteen liittyvä ongelma.  
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7 KÄYTTÄJÄTESTAUKSET 

Käyttäjätestauksissa toteutetaan analyyttista kvalitatiivista tutkimusme-
netelmää. Testausta varten tarvitaan kahdet, eri tilassa olevat laitteet vir-
tuaalitodellisuutta varten. Kommunikointi testaajan ja testattavan välillä 
tapahtuu täysin Gluen kautta, joten ennen testausta on huolehdittava 
siitä, että tarvittavat ohjelmistot on asennettu ja että mikrofonit ja kuulok-
keet toimivat. 
 
Testattavaksi otetaan henkilöitä eri ikä- ja sosiaaliekonomisista ryhmistä, 
jotta koottu aineisto vastaisi mahdollisimman hyvin todellista hajontaa. 
Aluksi testattavilta henkilöiltä kysytään perustietoja sekä alustavia kysy-
myksiä ryhmätyöhön liittyen (Liite 2). Tällä tavalla saadaan kerättyä perus-
taso, jota vastaan myöhemmin saatuja vastauksia voidaan verrata.  
 
Testaukset suoritetaan yksittäin, jotta jokaiselta testattavalta saadaan 
mahdollisimman vaikutteetonta dataa analyysia varten. Tässä vaiheessa 
testattavalle kerrotaan Gluesta vain se, että se on virtuaalinen tila, joka on 
tarkoitettu yhteistyöhön, sekä selitetään ohjainten perustoiminnallisuu-
det. Tämän jälkeen ympäristöön ja ominaisuuksiin tutustutaan vapaasti. 
Testauksen jälkeen testattavilta kysytään sekä suoria kysymyksiä että va-
paamuotoista palautetta kokemuksesta (Liite 3). 
 
Testausvaiheen, kyselyiden sekä havainnointien pohjalta kerätään dataa, 
jonka pohjalta luodaan analyysi ohjelman toimivuudesta Design Factoryn 
suhteen. Lisäksi analyysin pohjalta saadaan lisätietoa muun muassa siitä, 
minkälaisia työkaluja ja ominaisuuksia olisi tarpeen kehittää, jotta ohjel-
man käyttö olisi kannattavaa yhteistyöalustana. 
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8 TULOKSET 

Opinnäytetyön testausvaiheessa saatiin runsaasti materiaalia, jota voidaan 
hyödyntää sekä ryhmätyötilan toteuttamisessa että Glue-alustan tulevai-
suuden kehityksessä. Kvalitatiivista tutkimusta toteutettaessa kävi nope-
asti ilmi, että mielipiteitä on vähintään yhtä monta kuin tutkimukseen osal-
listuneita ihmisiäkin, ja mielipiteet muuttuvat usein sen mukaan, mitä kau-
emmin prosessi jatkuu. 

8.1 Esitietolomakkeen tulokset 

Testattavia pyydettiin vastaamaan alustaviin kysymyksiin ryhmätöissä to-
teuttamistaan rooleista, ryhmätyössä hyödynnettävistä työkaluista sekä 
toimivan ryhmätyötilan vaatimuksista. Tässä vaiheessa testattavat eivät 
vielä tienneet, minkälainen käyttäjätestaus tulisi olemaan, minkälaista oh-
jelmaa he pääsisivät kokeilemaan tai edes sitä, että kyseessä oli virtuaali-
todellisuutta hyödyntävä ympäristö. 
 
Esitietolomakkeen perusteella testattavien henkilöiden roolit vaihtelivat 
fasilitaattorista ideoijaan sekä sovittelijaan tai tekijään. Erilaisia mainittuja 
työkaluja ryhmätyöskentelyä varten mainittiin useita. Vastausmuoto työ-
kalujen suhteen oli vapaa palaute, mutta vastaukset voidaan silti jaotella 
kuuteen kategoriaan: dokumentaatiot (23 %), tietokoneet ja muut laitteet 
(15 %), muut muistiinpanovälineet (15 %), tietokoneohjelmat (31 %), au-
diovisuaaliset laitteet (8 %) sekä muut visuaaliset ratkaisut (8 %) (Kuva 5).  
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Kuva 5. Ryhmätyössä hyödynnettävät työkalut. 

8.2 Testausvaiheen tulokset 

Testausvaiheessa pyrittiin minimoimaan testattavien saama tieto Glue:n 
käyttöliittymästä ja erilaisista toiminnallisuuksista jo etukäteen. Testatta-
ville kerrottiin, että kyseessä on useille käyttäjille tarkoitettu virtuaalinen 
ryhmätyötila. Lisäksi kerrottiin, miten ohjaimista saatiin esille valikko, tai 
miten ympäristössä liikuttiin. Eri käyttäjien kesken testausaika vaihteli 
kymmenestä minuutista jopa puoleen tuntiin. 
 
Käyttäjät kokivat ohjelman kiinnostavana, ja useille se olikin ensimmäinen 
kerta, kun käytössä oli monikäyttäjäpohjainen vr-toteutus. Osalla käyttä-
jistä mielenkiinto ohjelmaa kohtaan kasvoi käytön myötä. Mitä pidemmän 
aikaa käyttäjä vietti Glue:n parissa, sitä helpommin käyttö sujui. Oppimis-
käyrä oli kuitenkin kaikkien käyttäjien kesken suhteellisen sama – useim-
pien henkilöiden kohdalla ohjelman perusperiaatteet tulivat tutuiksi jo 
muutaman minuutin jälkeen. Mikäli käyttäjille olisi annettu tarkempia tie-
toja ja ohjeita ohjelman käytöstä, olisi oppiminen todennäköisesti ollut tä-
täkin nopeampaa. Tämän pohjalta voikin todeta, että ohjelman käyttämi-
nen on helppo oppia käyttäjän osaamistasosta riippumatta. 
 
Käyttäjien mielipiteet ohjelman suhteen pysyivät suhteellisen samoina – 
kaikki olivat olleet kiinnostuneita asiasta jo etukäteen, ja osalla kiinnostus 
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jopa kasvoi hieman ohjelman myötä. Glue:n koettiin olevan erilaisine työ-
kaluineen hyödyllinen erilaisissa projekteissa, ideoinneissa sekä digitaali-
sen vuorovaikutuksen lisäämisessä. Lisäksi ohjelman koettiin tuovan esille 
mahdollisuuden turistien sekä muiden ryhmien kiertokäynneille esimer-
kiksi alueille, joihin heillä ei muutoin olisi pääsyä – esimerkkinä tästä mai-
nittiin myös 3d-mallinnettu ydinvoimalakierros ympäri maailmaa sijaitse-
ville henkilöille. 
 
Osalle testattavista virtuaalitodellisuus itsessään oli suhteellisen uusi asia, 
ja näille henkilöille käyttöliittymään tottuminen vaati hieman enemmän ai-
kaa kuin virtuaalitodellisuutta useasti aikaisemmin kokeille testattaville. 
Vaikka suuri osa testattavista henkilöistä koki jonkinasteista positiivista ih-
metystä ohjelman suhteen, tulivat voimakkaimmat reaktiot juurikin vä-
hemmän virtuaalitodellisuutta hyödyntäneiltä henkilöiltä. 
 
Ohjelmassa olivat mahdollisuutena seuraavat työkalut: 

− Tarttuminen (grab) 

− Teleporttaus 

− Piirtotyökalu 

− Valintatyökalu 

− Kamera 

− Ryhmäteleporttaus 

− Työpöytänäkymä (desktop view) 

− Post-it -laput 

− Ympäristön vaihtaminen 

− 3d-mallin tuominen 

− Henkilökohtainen tila (personal space protection) 
 

Hyödyllisintä työkalua etsittäessä nousivat post-it -laput esille jokaisen tes-
taajan vastauksissa. Koska vaihtoehtoja sai mainita useampia, tulivat esille 
myös piirtotyökalu sekä tarttuminen. Piirtotyökalu koettiin selvästi myös 
mielenkiintoisimmaksi testaajien kesken, sillä sen parissa käytettiin mielel-
lään aikaa myös sen jälkeen, kun työkalu oli tullut jo tutuksi (Kuva 6).  
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Kuva 6. Piirtotyökalun käyttöä. 

 
Testattavilta kysyttiin kokeilun jälkeen myös vapaata palautetta sekä mie-
lipiteitä ohjelman suhteen. Suuri osa käyttäjistä mainitsi tässä vaiheessa 
jonkinlaisen ohjeen tai opastuskierroksen. Vaikka käyttöliittymä oli lopulta 
suhteellisen helppo oppia, jäätiin lopulta kuitenkin kaipaamaan jonkin-
laista ohjeistusta varsinkin nimeltään vaikeammin hahmotettaviin ominai-
suuksiin. Lisäksi toivottiin mahdollisuutta vaikuttaa tuotuihin malleihin 
sekä varsinkin niiden muokkaamiseen – vaikka ohjelma tarjosikin mallin 
koon skaalauksen, vain murto-osa käyttäjistä onnistui tätä toimintoa käyt-
tämään. 
 
Vaikka vapaassa palautteessa saatiinkin paljon korjaus- sekä muutosehdo-
tuksia tulevaisuutta ajatellen, oli palaute kuitenkin kaikin puolin positii-
vista. Testattavat kokivat ohjelman monikäyttöisyytensä vuoksi helposti 
hyödynnettäväksi virtuaalisena ryhmätyötilana. Skandinaavisten kirjainten 
puuttuminen käyttöliittymän post-it -lappujen suhteen aiheutti kuitenkin 
hieman hämmennystä. 

8.3 Fasilitoinnin tarve 

Testaajien kokemuspohja virtuaalitodellisuuden suhteen vaihteli suuresti. 
Osa oli hyödyntänyt virtuaalitodellisuutta aktiivisesti esimerkiksi pelatessa, 
kun taas osalla kokemusta ei ollut ollenkaan. Tämä näkyi testauksessa 
siinä, miten nopeasti käyttöliittymä omaksuttiin sekä kuinka helppoa eri 
komentoja oli muistaa. 
 
Mitä vähemmän käyttäjällä oli aiempaa kokemusta, sitä useammin heitä 
oli rohkaistava omatoimiseen kokeiluun, sekä annettava muistutuksia siitä, 
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minkä nappulan takaa jo aiemmin löydetty toiminto löytyi. Virtuaalitodel-
lisuuteen tottuneemmilla käyttäjillä käyttöön liittyvää arkuutta ei ollut, ja 
toiminnot muistuivat mieleen helpommin muutaman kokeilun jälkeen. 
 
Kuten useimmissa asioissa, kokemuksen karttuminen tekee ohjelman käy-
töstä sulavampaa myös niiden henkilöiden suhteen, joilla ei juurikaan ole 
aiempaa kokemusta virtuaalitodellisuudesta. Ryhmätyön kokonaisvaltai-
sen onnistumisen suhteen olisikin tärkeää, että siihen osallistuvat henkilöt 
pääsevät tutustumaan ohjelmaan ja laitteisiin ennakolta, jotta käyttöön 
liittyviä ongelmia ja kysymyksiä voidaan ratkaista hyvissä ajoin etukäteen. 
Lisäksi ryhmätyössä olisi hyvä olla mukana ohjaaja, joka ryhmätyön yleisen 
sujuvuuden lisäksi osaisi ohjata osallistujia teknisten tilanteiden kanssa oh-
jelman käyttöön liittyen. 
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9 JOHTOPÄÄTÖKSET 

Ohjelmien testaus käytettävyyden ja hyödyllisyyden kannalta on haasta-
vaa, sillä lopputulos ei ikinä ole yksiselitteinen. Käyttäjien eri kokemuspoh-
jat, alustavat mielipiteet sekä aiempi teknologian käyttöaste vaikuttavat 
suuresti arviointiin. Lisäksi erilaiset mielipiteet muun muassa ryhmätyöhön 
tarvittavista työkaluista vaihtelevat testaajien oman kokemuspohjan sekä 
kiinnostuksien pohjalta. 
 
HAMK Design Factoryn monialaisuus tuo omat haasteensa virtuaalisen 
ryhmätyötilan toteuttamiseen. Tämän vuoksi opinnäytetyössä onkin tar-
kasteltu yleisimpiä ryhmätyön muotoja ottaen kuitenkin huomioon myös 
monialaisuuden tuomat tarpeet. 

9.1 Toteutus 

Ryhmätyöskentelyn kokonaisvaltainen toteuttaminen virtuaalisesti on 
vielä tässä vaiheessa erittäin haastavaa. Osa käyttäjistä saattaa kokea uu-
sien asioiden opettelun hankalana, ja tämänkaltainen suhtautuminen te-
kee oppimisesta myös käytännössä vaikeampaa. Mikäli suhtautuminen on 
negatiivista, on uusien asioiden omaksuminen jo luonnostaan hankalaa. 
 
Osalla testaajista ilmeni käytössä erilaisia oireita, joista tyypillisimpänä oli-
vat päänsärky sekä pahoinvointi. Käytettävien laitteiden taso voi osaltaan 
vaikuttaa tähän, joten olisikin tärkeää, että laitteistoon kyettäisiin inves-
toimaan riittävästi. Koska riittävän korkeaa laadullista tasoa tarjoavat vir-
tuaalitodellisuuden laitteet ovat vielä melko hintavia, on melko todennä-
köistä, että yksityisten käyttäjien suhteen tätä kehitystä joudutaan odotta-
maan vielä jonkin aikaa. Koska Glueta voi kuitenkin käyttää myös tietoko-
neella sekä tableteilla, ei virtuaalisen ryhmätyötilan toteutus ole tämän 
suhteen mahdotonta. Sekä Design Factoryn että opiskelijoiden suhteen 
laitteiston ei tulisi varsinaisesti olla ongelmana ryhmätyötilan toteutuksen 
kannalta. 

9.2 Käytettävyys 

Eri laitteilla käytettynä Glue tarjosi käyttäjilleen erilaisia toimintoja. Tule-
vaisuuden kehitykseen kuuluu se, että suurin osa työkaluista saataisiin 
kaikkien käyttöön alustasta riippumatta. Vielä tällä hetkellä se ei kuiten-
kaan ole mahdollista, mikä saattaa osaltaan rajoittaa yhteistyön tekemistä. 
Esimerkiksi 3D-mallien tuominen maailmaan onnistuu virtuaalitodellisuu-
den kautta, mutta tietokoneella se ei vielä ole mahdollista. Ryhmätyö saat-
taisikin siis tällöin kaatua siihen, että tietyllä tapaamiskerralla kaikki käyt-
täjät saapuvat paikalle tietokoneiden tai tablettien kautta. 
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Ryhmätyön muoto tulee vaikuttamaan suuresti käytettävyyteen. Ole-
massa olevien työkalujen puitteissa tapahtuva yhteistyö ei tuota ongelmia, 
mutta monialaisemman ryhmätyön tarpeisiin nähden työkalujen valikoima 
saattaa jäädä puutteelliseksi. Kuten minkä tahansa ohjelman kanssa, kaik-
kia käyttäjien tarpeita on mahdotonta ennakoida.  
 
Gluen jatkuva kehitystyö tuo kuitenkin käyttäjilleen uusia työkaluja. Opin-
näytetyön testausvaiheessa mukana olleita työkaluja on täydennetty val-
kotaululla, joka mahdollistaa muistiinpanojen muokkauksen sekä yhteis-
työssä tehtävän suunnittelun kaikille käyttäjille (Kuva 7). 
 

 

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

9.3 Tekniset vaatimukset ja käyttöönotto 

Glue on ensisijaisesti virtuaalitodellisuutta hyödyntävä sovellus, joka 
muilla laitteilla käytettynä soveltuukin paremmin sivusta seuraavaan osal-
listumiseen. Varsinainen tekeminen tapahtuu kuitenkin virtuaalitodelli-
suudessa. Tämän vuoksi myös käyttäjien laitteiston on vastattava teknisiä 
tarpeita. Suositellut laitteistovaatimukset on listattu Gluen dokumentaati-
ossa (Taulukko 1). 

Taulukko 1. Laitteistovaatimukset 

Näytönohjain NVIDIA GTW 1070 tai 1070ti 

Prosessori Uusimman generaation i5 tai i7 

Muisti 16 GB tai enemmän 

Kovalevy SSD 

Käyttöliittymä (Windows) Windows 10, v1703 tai uudempi 

Käyttöliittymä (Mac) macOS High Sierra 10.13 

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

Muut Mikrofoni, kuulokkeet  
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Gluen käyttöönotto on tehty helpoksi. Useimmiten alusta otetaan käyt-
töön joko isommalle ryhmälle tai koko organisaatiolle. Molemmissa ta-
pauksissa pääkäyttäjä hoitaa tilauksen tekemisen, minkä jälkeen uusia 
käyttäjiä voidaan lisätä internetselaimen kautta järjestelmään kirjautumi-
sen jälkeen. Ohjelma ladataan Gluen omilta verkkosivuilta, jonka jälkeen 
palveluun kirjaudutaan ja käyttäjä voi valita tarjolla olevista ympäristöistä 
haluamansa. Mikäli käyttäjälle on annettu tarpeelliset oikeudet, voidaan 
uusia tiloja myös luoda lisää. 

9.4 Muut vaatimukset 

Design Factoryn vaatimukset ryhmätyötilaa varten liittyivät suurelta osin 
varsinaiseen tilaan sekä työkaluihin. Useimmin esille tulleita asioita olivat 
pöytä- sekä seinätila ja ylimääräinen tila ryhmäytymiseen. Lisäksi mahdol-
lisuudet esittää omia ajatuksiaan visuaalisesti esimerkiksi muistiinpanojen 
ja piirrosten avulla koettiin erittäin tarpeellisena. 
 
Fyysisten tilojen puute tavanomaisissa ryhmätöissä on jatkuva ongelma. 
Saatavilla olevat tilat eivät välttämättä vastaa tarpeita kokonsa tai laitteis-
tonsa puolesta. Lisäksi tilat eivät välttämättä ole saatavilla yhtäjaksoisesti, 
ja paikan vaihtaminen kesken ryhmätyön sekä vaatii vaivannäköä että 
usein myös rikkoo osallistujien työtahdin. Tämän ongelman Glue ratkaisee 
täysin. Tiloja voi luoda tarpeen mukaan lisää, ja valmiiksi tarjolla olevat ym-
päristöt ovat pinta-alaltaan niin laajoja, että pienempiin ryhmiin jakautu-
essa kaikille riittää erillistä tilaa. Lisäksi Gluehun on mahdollista luoda rää-
tälöityjä ympäristöjä, jolloin tila on luotu täysin käyttäjän tarpeita vastaa-
vaksi. 
 
Työkalujen puolesta post-it -lapuilla sekä piirtotyökaluilla pääsee jo pit-
källe. Testausvaiheessa ei ollut vielä käytössä uusimmassa versiossa mu-
kana olevaa valkotaulua. Tuolloinen puute tuli usein esille testaajien kes-
kuudessa, koska piirtotyökalua ei tuolloin voinut kohdistaa taustaa vasten. 
Kolmiulotteinen piirtäminen koettiinkin usein hankalana, koska lopputu-
losta oli vaikea hallita, ja sen tulkitseminen muiden elementtien suhteen 
riippui katselukulmasta. Lisäksi piirroksia ei voinut siirtää kokonaisina ele-
mentteinä, vaan jokainen erikseen piirretty osa täytyi siirtää yksi kerral-
laan. Nopeisiin ja pieniin tehtäviin työkalu koettiin kuitenkin hyvänä lisänä. 
 
Testausvaiheessa puuttuvan valkotaulun lisäksi käyttäjät jäivät kaipaa-
maan skandinaavisia kirjaimia, objektien korostusta niitä osoittaessa sekä 
niiden yleistä muokattavuutta. Esille tuotiin muun muassa post-it -lappu-
jen manuaalinen koon muuttaminen, jolla saataisiin visualisoitua niiden 
tärkeyttä.  Myös ruudun jakaminen, videoiden yhteinen katselu, internet-
selaimen käyttömahdollisuus sekä piirrosten muokkaaminen mainittiin 
toiveina. Käyttäjäkokemuksien suhteen toivottiin myös mahdollisuutta 
muokata hahmojen ulkonäköä hiusten mallien sekä värien suhteen, jotta 
ne vastaisivat enemmän todellisuutta.  
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9.5 Gluen hyödyt ryhmätöiden suhteen 

Gluen lisäarvo käyttäjilleen ei tule sen tarjoamasta työkaluvalikoimasta. 
Mikäli ryhmätyön tekemisessä on kyse lähinnä dokumenttien muokkaami-
sesta, on tähän tarpeeseen tarjolla siihen erikoistuneita työkaluja, joilla 
muokkaus sujuu vaivattomasti. Pelkkään puhumiseen on myöskin tarjolla 
useita erilaisia ohjelmia, jotka käyttäjän näkökulmasta ovat vaivattomam-
pia käyttää. 
 
Gluen lisäarvo tuleekin sen tavasta käsitellä ryhmätyöympäristöä. Muut 
ohjelmat eivät tarjoa läheskään vastaavaa läsnäolon tunnetta. Tilaan pe-
rustuva ääni sekä muiden henkilöiden näkeminen samassa tilassa osallis-
tuttavat käyttäjiä tehokkaammin kuin kasvoton tapaaminen puheyhtey-
den kautta dokumentteja muokaten. Eleet, muistiinpanot sekä objektien 
siirtely sallivat myös kokonaisvaltaisemman osallistumisen sekä mielipitei-
den helpomman esilletuomisen kuin muokkausohjelmissa. Esimerkiksi 
mindmapin rakentaminen useiden eri käyttäjien toimesta yhtäaikaisesti 
valkotaululle piirrosten sekä post-it -lappujen avulla tuo moninaisempia 
mahdollisuuksia ryhmätyöhön sekä helpottaa käyttäjien mahdollisuuksia 
näyttää mielipiteensä visuaalisesti. 
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10 YHTEENVETO 

Ongelmiin on harvoin tarjolla kokonaisvaltaista, kaiken korjaavaa ratkai-
sua. Design Factoryn sekä Gluen suhteen ratkaisussa päästään tosin huo-
mattavan lähelle ideaalista lopputulosta. Design Factory tarvitsee ryhmä-
työtä varten tiloja sekä työkaluja. Tilan suhteen Glue ratkaisee ongelman 
täysin. Tiloja voidaan hyödyntää aikataulujen ja käyttötarpeiden mukaan. 
Yhteistyössä Fake Productionsin kanssa on myös mahdollista räätälöityjen 
ympäristöjen rakentaminen käyttäjien toiveiden mukaan. 
 
Perustyökalut ryhmätyön tekemiseen ovat myös tarjolla, mutta mitä mo-
ninaisempaa yhteistyö on, sitä enemmän sen vaatimukset kasvavat. Harva 
ohjelma kykenee tarjoamaan käyttäjälleen kaikkia sen vaatimia tarpeita. 
Kun kyse on ohjelmasta, jonka tulee vastata useiden eri käyttäjien erilaisiin 
tarpeisiin, tekee se tehtävästä mahdottoman. Käyttäjien perustarpeisiin 
tämän suhteen kuitenkin vastataan, ja uusia työkaluja kehitetään käyttäjä-
kokemusten kautta tarpeen tullen. Opinnäytetyötä kirjoitettaessa Glue oli 
juuri julkaistu uusi alusta, jonka kehitys oli suurelta osin vielä kesken. Ke-
hitys on jatkunut kirjoitusprosessin aikana, ja uusia työkaluja on tullut 
useita.  
 
Uudenlaisen teknologian hyödyntäminen, uusien ajattelumallien oppimi-
nen sekä itsensä toteuttaminen, samalla kun tekemisen ilo tuodaan takai-
sin oppimiseen, ovat Design Factoryn perusperiaatteita. Jo tämän myötä 
Gluen hyödyntäminen virtuaalisena ryhmätyötilana on paitsi mahdollinen, 
jopa suositeltava konsepti. Osallistuminen ja läsnäolon tunne ryhmätöissä 
on asia, joka on oleellinen ryhmätyön dynamiikan sekä tavoitteiden saa-
vuttamisen kannalta. Virtuaalista ryhmätyötilaa hyödyntäessä eliminoi-
daan pelkkä video- tai audiokonferensseja vaivaava läsnäolon puute. Li-
säksi erilaisiin demonstraatiotarpeisiin visuaalisuutta korostava ympäristö 
on omiaan.  
 
Tilojen puutteen luoman ongelman ratkaiseminen, työkalujen olemassa-
olo sekä niiden puuttuessa olemassa oleva mahdollisuus uusien työkalujen 
luomiseen yhteistyössä Fake Productionsin kanssa sekä virtuaalisen ryh-
mätyötilan tuomat olennaiset hyödyt puhuvat omasta puolestaan. Nämä 
asiat huomioiden Gluen voidaan sanoa vastaavan Design Factoryn tarpei-
siin sekä nyt että tulevaisuudessa. 
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