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Taman opinnaytetyon aiheena on kayttajatutkimus lisatysta todellisuudesta mobiililaitteessa.
Lisatty todellisuus tarkoittaa kaikessa yksinkertaisuudessaan virtuaalitodellisuuden lisaamista
todelliseen maailmaan. Tyossa kasitellaan lisattya todellisuutta ja sen mahdollisuuksia. Kan-
nettavat mobiililaitteet ovat mahdollistaneet useiden lisatyn todellisuuden sovelluksien tulon
tavallisten ihmisten saataville, jokapaivaiseen elamaan. Lisatty todellisuus on viela tuore ja
monille vieras kasite. Opinnaytetyossa pyritaan tuomaan lisatyn todellisuuden ja sen tarjoa-
mat mahdollisuudet esille helposti ymmarrettavassa muodossa.

Opinnaytetyossa kuvaillaan kahta vuonna 2009 toteutettua lisattyyn todellisuuteen liittyvaa
tutkimusta. Tyon aihe on saanut alkunsa naiden tutkimusten pohjalta. Syksylla 2009 yhtena
Flexible Services - ohjelman osa-alueena tehty UDOI-tutkimus (User Driven Open Innovation)
kasitteli suunnitteilla ollutta lisatyn todellisuuden tuotetta alypuhelimessa. Tutkimus oli kak-
siosainen ja se toteutettiin Suomenlinnassa. Tyossa kerrotaan tutkimuksen toteutuksesta ja
tuloksista.

UDOI-tutkimuksen lisaksi opinnaytetyossa kuvataan Laurean opiskelijoiden toteuttamaa kilpai-
lija-analyysia, joka tehtiin UDOI-tutkimuksessa olleelle tuotteelle. Kilpailija-analyysissa tut-
kittiin Layar-sovellusta Applen iPhonella seka HTC:n Hero puhelimilla. Layar on yksi suosi-
tuimmista lisatyn todellisuuden sovelluksista. Tyossa tuodaan esille kilpailija-analyysin toteu-
tuksen ja tulokset.

Lopuksi tyossa kerrotaan UDOI-tutkimuksessa olleen tuotteen nykytilanteesta, seka omia ide-
oita lisatyn todellisuuden tulevaisuuteen. UDOI-tutkimuksessa olleen tuotteen taman hetki-
sesta tilanteesta on haastateltu kahta tuotekehityksesta vastannutta henkiloa. Lisaksi opin-
naytetyota varten on haastateltu Ylen tutkija Tuija Aaltoa. Omia ideoita on kehitetty opin-
naytetyossa kasiteltyjen tutkimusten ja keratyn tiedon pohjalta.

Asiasanat: lisatty todellisuus, kayttajatutkimus, kilpailija-analyysi
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Topic of this Bacherlor’s thesis work is augmented reality in mobile device. It is based on User
Study, what students of Laurea made at fall of 2009.

Simply speaking augmented reality is a virtual reality that gets added to the real world. In
this work augmented reality and its possibilities are processed and explained. Portable mobile
devices have made it possible to bring many augmented reality applications to the use of
normal people in everyday life. Augmented reality is still a new and an odd concept for many.
This work brings augmented reality and its possibilities for people to understand in simple
ways.

This thesis work is based on two pieces of research that were made of augmented reality in

2009. The research that was done at fall of 2009 was UDOI (User Driven Open Innovation) re-
search that was a part of Flexible Services program. It deals with an augmented reality pro-

gram in an android phone what was still in development. The research was divided into two

parts and it was carried out in Suomenlinna. This thesis work explores the results of that re-
search.

Besides the above-mentioned UDOI research in this thesis work, there is also a competitive
analysis made by students of Laurea UAS that was made for a product that was in an UDOI
project. In the competitor analysis, a program called layer for Apple Iphone and HTC Desire
phones was in use. Layer is the most popular program for augmented reality. This thesis of-
fers an explanation of competitor analysis and what is important in it as well as the results of
competitor analysis.

In the end of this thesis work there is information about the current situation of product that
was explored at the UDOI-research as well as the writers’ own ideas of future of augmented
reality. Two persons who were in leading roles of product development in the UDOI research
have been interviewed for this thesis work. The thesis also includes an interview of Tuija Aal-
to, a researcher at Yle. The writers’ own ideas have been improved on the basis of research
and the collected information in this thesis work.

Keywords row: augmented reality, user research, competitor analysis
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1 Johdanto

Lisatty todellisuus (Augmented reality, AR) on suhteellisen uusi asia jatkuvasti kehittyvassa
tietotekniikan maailmassa. Se on kuitenkin alkanut yleistymaan hurjaa tahtia alypuhelinten
yleistyessa ja nykyaan markkinoilla onkin jo monia lisatyn todellisuuden tuotteita. Alan asian-
tuntijat uskovat kasvun kuitenkin viela jatkuvan lisatyn todellisuuden erilaisten tuotteiden
mahdollisuuksien ollessa laajat. Opinnaytetyossa pyrimmekin ottamaan kantaa erityisesti lisa-
tyn todellisuuden tulevaisuusnakymiin ja tuomaan tyomme loppuosassa myos omia ideoitam-

me esille.

Wikipediassa (2011b) lisatty todellisuus maaritellaan seuraavasti: ”Lisatylla todellisuudella
tarkoitetaan ymparistossa olevien, usein paikkaan sidottujen, tietosisaltojen tarkastelua reaa-
liajassa liikuteltavan kayttoliittyman avulla.” Tama kuvaakin lisattya todellisuutta nimen-

omaisesti mobiililaitteissa erityisen hyvin.

Lisatyn todellisuuden teknologiaa on toki muuallakin kuin mobiililaitteissa. Muutamat lehdet
ja lelujen valmistajat ovat kokeilleet lisaarvon tuomista kuluttajille lisatyn todellisuuden
avulla. Lehtiin ja vaikkapa lelulaatikoihin lisatyt markkerit (marker = kuvake, jota osoittamal-
la hahmo ja lisatyn todellisuuden maailma ilmestyy kirjaan tms.) mahdollistavat yhdessa tie-
tokoneelle ladatun sovelluksen ja web-kameran kanssa lisatyn todellisuuden tuomisen kulutta-
jan naytolle. Suomessa Dibitassu-piirroshahmot ovat VTT:n (Valtion teknillinen tutkimuskes-
kus) ja Aller Median yhteistyona seikkailleet lehtien sivuilla, seka juuri julkaistavan kirjan si-
vuilla. Maailmalla mm. Lego on hyodyntanyt lisattya todellisuutta lisaamalla markereita lego-
tuotepakettien kylkiin. Lisaksi lisattya todellisuutta on kaytetty arkkitehtuurin kehittamisen
apuvalineena ja esimerkiksi virtuaalilasien avulla jo ennen alypuhelinten yleistymista. Us-
komme kuitenkin alypuhelinten vaikuttaneen suuresti lisatyn todellisuuden tulemiseen taval-
listen kuluttajien keskuuteen, jokapaivaiseen elamaan, koska mukana liikkuva mobiililaite

mahdollistaa kayton niin kotona kuin kodin ulkopuolellakin.

Opinnaytetyossamme pyrimme tuomaan mahdollisimman selkean ja maanlaheisen nakokulman
aiheeseen, joka on viela tuore ja monille vieras. Kasittelemme tyossamme lisattya todelli-
suutta yleisesti, hieman historiaa seka kerromme muutamista suosituimmista lisatyn todelli-
suuden sovelluksista, joita mobiililaitteisiin on tarjolla. Lisaksi kasittelemme opinnaytetyos-
samme User Driven Open Innovation -tutkimusta (myohemmin pelkka UDOI), jossa tutkittiin
lisatyn todellisuuden mahdollisuuksia mobiililaitteen mock up -versiolla, seka Nokialle tehtya
kilpailija-analyysia, jossa vertailuun paasivat HTC Hero seka iPhone Layar-sovelluksen kera.
Kaymme lapi kyseisten tutkimusten lahtokohdat, tavoitteet, kulun, tulokset, seka sen kuinka
tutkimuksia on paasty hyodyntamaan tuotekehityksessa. Lopuksi esittelemme viela muutaman

oman ideamme mahdollisiksi tulevaisuuden lisatyn todellisuuden tuotteiksi.



1.1  Taustaa

Tutustuimme aiheeseen syksylla 2009 osallistuessamme UDOI -tutkimuksen toteutukseen osa-
na opintokurssimme kokonaisuutta. Aiheesta tekee kiinnostavan sen tarjoamien lukuisien
mahdollisuuksien lisaksi myos sen tuoreus. UDOI -tutkimukseen osallistuessamme paasimme
tutustumaan moniin uusiin asioihin ja naimme kuinka korkean profiilin mobiililaitteita tuotta-
va yritys hyodyntaa kayttajalahtoista suunnittelua tyossaan. Opinnaytetyota tehdessamme
olemme oppineet lisatysta todellisuudesta paljon uutta ja olemme myos saaneet huomata

kuinka nopeasti kehitysta on tapahtunut jo syksyn 2009 ja kevaan 2011 valisena aikana.

Me kaytamme tyossamme termia lisatty todellisuus, mutta taman lisaksi samasta asiasta on
kaytossa muitakin termeja mm. laajennettu todellisuus ja tehostettu todellisuus, lisaksi mo-
nesti kaytetaan englanninkielista termia Augmented Reality tai siita lyhennetta AR. Aiheen
tuoreuden vuoksi siita ei ole viela olemassa taysin vakiintunutta termia. Yleisimmin suomen-

kielessa on kuitenkin kaytetty lisatty todellisuus. Siita syysta mekin valitsimme sen.

1.2 Tutkimusongelma ja tavoitteet

Tutkimusongelmamme yksinkertaisuudessaan on: Mita on lisatty todellisuus? Mita ovat lisatyn

todellisuuden tuotteet mobiililaitteissa?

Opinnaytetyomme tavoitteena on saada mahdollisimman kokonaisvaltainen ja kattava kuva
nopeasti kehittyvan lisatyn todellisuuden tuotteista nykypaivana ja tulevaisuudessa, seka jat-

kaa tyotamme innovoimalla tulevaisuuden tuotteita.

Lisaksi opinnaytetyomme on kirjallinen yhteenveto Laurean osallistumisesta UDOI -
tutkimukseen. Tavoitteenamme on nivoa yhteen tutkimuksen eteneminen seka tarkeimpia
tuloksia seka UDOI -tutkimuksesta etta Laurean opiskelijoiden toteuttamasta kilpailija-

analyysista.

1.3 Rajaukset

Rajaamme opinnaytetyomme kasittelemaan lisatyn todellisuuden tuotteita mobiililaitteissa,
jotta saamme pidettya tyomme mahdollisimman johdonmukaisena. Case-tutkimus, jota tyos-
samme tullaan esittelemaan, kasittelee lisatyn todellisuuden tuotetta joka on suunniteltu
nimenomaan mobiililaitteeseen. Opinnaytetyossamme kasiteltavien tutkimusten osalta ra-
jaamme tutkimusten esittelyn niihin osiin, joissa olemme itse olleet mukana, emmeka lahde

perehtymaan suurempaan kokonaisuuteen, jossa UDOI -tutkimus oli mukana.



1.4  Tutkimustapa

Tutkiessamme lisattya todellisuutta mobiililaitteissa olemme haastatelleet alan asiantuntijoi-
ta, tutustuneet aiheesta kirjoitettuihin aineistoihin, seka koekayttaneet itse lisatyn todelli-

suuden sovelluksia mahdollisuuksien mukaan. Innovointiosuudessa ehdotuksemme tulevaisuu-
den sovelluksiksi perustuu lahinna taman hetkisten tuotteiden kartoitukseen seka omaan mie-

likuvitukseemme.

Koska aihe on sen verran uusi, on aineistoa ollut haastava loytaa ja olemmekin kayttaneet
kaikkea saatavilla olevaa aineistoa mahdollisimman kattavasti. Olemme opiskeluissamme ke-
hittynytta lahdekriittisyytta kayttaen pyrkineet loytamaan luotettavimmat lahteet aiheesta,

josta kattavia tutkimuksia ei viela ole saatavilla.

2 Lisatty todellisuus

”Lisatty todellisuus (engl. Augmented Reality) yhdistaa kayttajan nakemaan todelliseen maa-
ilmaan keinotodellisuuden osia. Naiden avulla voidaan laajentaa kayttajan havainnointia ym-
paristosta. Mahdollisia lisayksia ovat esimerkiksi opastetekstit ja kuvat, varoitukset, laitteiden
ja sovellusten kayttoliittymat seka virtuaalinen tyopoyta.” (Turunen, Pyssysalo & Roning
2000, 101.)

Ylen tutkija Tuija Aalto kuvailee lisatyn todellisuuden seuraavasti: ”Lisatty todellisuus on di-
gitaalista informaatiota, jonka voi saada kayttoonsa kayttotarkoitukseen tarkoitetuilla lisa-
laitteilla. Lisainformaatio voi olla istutettu palvelun sisalle maantieteellisen sijainnin (koordi-
naattien) perusteella ja esitetaan asentonsa tunnistavan laitteen ruudulla suhteessa katsojan
sijaintiin. Toisekseen lisatty informaatio voi olla saavutettavissa ymparistoon sijoittuvien link-
kien avulla, kuten painetussa mediassa viivakoodit (esim. kotimainen tuotenimi UPCODE ja

laajemmin kansainvalisesti ns. QR-koodit ja vastaavat).” (Aalto, sahkoposti 21.3.2011.)

2.1 Virtuaalitodellisuudesta lisattyyn todellisuuteen

Virtuaalitodellisuus on usealle varmasti tutumpi kasite kuin lisatty todellisuus. Monesti nama
kaksi asiaa kuitenkin sekoittuvat ihmisten mielissa. Wikipediassa (2010) virtuaalitodellisuus
kuvaillaan seuraavasti: ”Virtuaalitodellisuus eli tekotodellisuus (keinotodellisuus, lumetodelli-
suus, engl. virtual reality) on tietokonesimulaation tuottamien aistimusten avulla luotu keino-
tekoinen ymparisto. Virtuaalitodellisuus voi joko pyrkia simuloimaan jotakin todellista ympa-
ristoa tai se voi luoda taysin kuvitteellisen ympariston. Useimmat virtuaalitodellisuuden ym-

paristot perustuvat lahes kokonaan visuaaliseen vaikutelmaan, joka luodaan joko tietokoneen
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naytolle, laajakankaalle tai erityiselle stereoskooppiselle katselulaitteelle. Joissakin simuloin-
tiymparistoissa kaytetaan lisaksi muita aistiarsykkeita, kuten simuloitua aanimaailmaa tai

tuntoaistiin perustuvia liikearsykkeita.” Eli virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan kokonaan vir-
tuaalisesti tuotettua ymparistoa. Lisatty todellisuus tarkoittaa reaalimaailmaan lisattya virtu-

aalista tietoa, joka on kaytettavissa esimerkiksi tietokoneella tai matkapuhelimella.

Ideana lisatty todellisuus on matkapuhelimien kohdalla viela melko uusi. Se alkoi nostaa paa-
taan vuoden 2009 loppupuoliskolla, jolloin markkinoille alkoi rantautua puhelimia sisaanra-
kennetulla kompassilla. Lisatyn todellisuuden matkapuhelinsovellukset sovellukset nojaavat
vahvasti puhelimen GPS-ominaisuuteen, karttoihin, kameraan ja kompassiin. (Mobiiliblogi
2010.) Ennen matkapuhelimia lisattya todellisuutta on kaytetty tietokoneilla. Sita on hyodyn-
netty esimerkiksi sisustus- ja rakennussuunnittelussa 3d-mallinnuksella, seka kustannustoi-
minnassa QR-koodeilla. Muun muassa VTT (Valtion tieteellinen tutkimuskeskus) on yhdessa
Aller Median kanssa kehittanyt QR-koodia hyodyntavat dibitassut. Dibitassut toimivat QR-
koodin eli markkereiden avulla. Ne ovat luettavissa koneelle ladatulla ohjelmalla web-
kameran kautta. Ohjelmaa kaytettaessa se "herattaa” dibitassuhahmot henkiin tietokoneen
naytolle. (Dibitassut 2010, Woodward 2009a.) VTT on kehittanyt lisatyn todellisuuden kayttoa
myos sisustus- ja rakennussuunnittelussa. Muun muassa sisustussuunnittelussa on kaytetty
markereita, jotka ovat olleet kolmiulotteisia huonekaluja. Markkereita luettaessa on ollut
helppo nahda huonekalujen todellisen koon esimerkiksi asuinhuoneistossa. Rakennussuunnit-
telussa on luotu kolmiulotteisia talojen pienoismalleja, joita on voitu katsella videolaseilla,
seka alypuhelimilla. (Woodward 2009b.)

Tietokoneiden ja matkapuhelinten nayttojen lisaksi lisattya todellisuutta voi kayttaa silma-
lasinayton avulla. Silmalasinayttojen kuvalahteena on kannettava pc, mediasoitin tai pelikon-
soli. Videolasit, virtuaalilasit, videosilmikot tai silmalasinaytot, jotka kaikki tarkoittavat sa-
maa asiaa, ovat silmille laitettavat lasit, joiden kautta on mahdollista katsella virtuaalisesti
tuotettua sisaltoa. Aikaisemmin tallaiset, lahinna tieteiselokuvista tutut lasit ovat nykyaan
saatavilla tavallisten kuluttajien kayttoon. Silmalasinayttoon voidaan tuoda tietoa ymparistos-
ta, esimerkiksi navigaattorin ohjeita. Pelisovelluksissa oman kotipihan nakymaan lisataan tie-
tokoneen hallitsemia pelaajia. Sosiaalisen median sovelluksissa naytetaan, missa pain kaverit
ovat. (Leidenius 2009, 22-23.)
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2.2  Lisatyn todellisuuden tulevaisuus

”0On todennakoista, etta virtuaaliymparistojen kaytto tietojen esittamisessa lisaantyy edel-
leen, silla grafiikkakorttien tehostuminen mahdollistaa mallien realistisen ulkonaon ja sujuvan
mallissa lilkkumisen. Valmiita kayttokelpoisia 3D-malleja syntyy myos yha helpommin muun
muassa suunnittelun oheistuotteena. Lisaksi Internetissa on yha enemman paikkaan sidottua

tietoa, jota voi visualisoida. ” (Rainio 2010, 22)

”Lisatyn todellisuuden tarkasteluun soveltuvat puolilapinakyvat silmalasinaytot ovat jo tulossa
markkinoille. Tulevaisuudessa ne varmaankin yhdistyvat alykannykoihin, jolloin saadaan yh-

distettya kayttajan liikkuvuus ja virtuaalitodellisuuden realistisuus.” (Rainio 2010, 22.)

3 Lisatyn todellisuuden sovelluksia mobiililaitteissa

”Lisatty todellisuus tarkoittaa digitaalisen virtuaalisen informaation reaaliaikaista lisaamista
mediaan. Yleisimmassa muodossaan tama toteutetaan lisaamalla kolmiulotteisesta virtuaali-
mallista saatu kuva reaaliajassa videokuvan paalle, niin etta malli nayttaisi olevan osa video-
kuvaa.” (Adusal 2011)

Seuraavassa esittelemme muutamia tunnetuimpia ja suosituimpia lisatyn todellisuuden sovel-

luksia. Kaikki esitellyista sovelluksista on saatavilla ilmaiseksi useimpiin alypuhelimiin.

3.1 Layar

”Hollannissa kehitetty ja kesalla 2009 kayttoon otettu sovellus Layar tuo uusia informaatiota-
soja mobiililaitteisiin. Kun maailmaa katsotaan (verkko auki) niiden kameran lapi, avautuu
ruudulle kuvan paalle verkkosivuja muistuttavia lisainformaatio-osia esimerkiksi saatavissa

olevista palveluista.” (Tekes 2009)

Layar on mobiiliymparistoon tarkoitettu sovellus, joka mahdollistaa ymparillamme olevan di-
gitaalisen tiedon esittamisen. Layar hyodyntaa AR (Augmneted Reality, Lisatty todellisuus)
tegnologiaa. Layarin nayttamia digitaalisia informaatioita kutsutaan "layereiksi". Layar API
tukee kehittyneimpiakin teknologioita mahdollistaen aanen ja kuvan, 3D moduulit seka sosi-
aalisen verkon jakamismahdollisuudet. Layar-sovellus on ilmaiseksi ladattavissa iPhoneen
Apple-storesta, Nokiaan Ovi-storesta seka Android puhelimiin Android-marketista. (Layar
2011)



12

3.2 Foursquares

Foursquare-sovellus on sijaintiin (paikkatietoon) perustuva mobiilisovellus, jonka on tarkoitus
tehda kaupungeissa liilkkumisen mielenkiintoisemmaksi, hauskemmaksi ja helpommaksi.
Foursquaren kautta alypuhelimessa olevalla sovelluksella tai SMS-viestilla kayttajat jakavat
sijaintinsa muiden kayttajien tietoon. Sijainnin jakamisen lisaksi kayttajat voivat kerata pis-
teita ja virtuaalisia merkkeja ja pokaaleita. Foursquaren merkintojen kautta voi jakaa muille
kayttajille tietoa kyseisesta paikasta, seka itse hyotya muiden merkinnoista. (Foursquare
2011.)

My0s yritykset pystyvat hyodyntamaan sovellusta markkinoinnissa lisaamalla omia sijainte-
jaan, seka mainoksiaan sovellukseen. Foursquare sovellus on ilmaiseksi ladattavissa mm.
iPhoneen Apple-storesta, Nokiaan Ovi-storesta seka Android puhelimiin Android-marketista.

(Foursquare 2011.)

3.3 Fliker

Flickr on palvelu, joka keskittyy erityisesti kuvien ja videotiedostojen jakamiseen. Kyseiseen
sovellukseen on helppo ladata kuvia ja videoita suoraan omasta kamerapuhelimestaan. Tama
sovellus antaa myos mahdollisuuden pitaa kuvablogia omalla sivustollaan. Sivustolta voi antaa
muillekin mahdollisuuden hallinnoida kuvia ja videoita. Tasta johtuen, voidaan luoda eraan-
lainen palvelun sisainen yhteiso, jossa kaikki saavat ottaa kuvia ja videoita samaan paikkaan

ja kertoa niista, eika vain kommentoida niita. (Flikcr 2011.)

Flikcr on kertonut palvelussaan olleen syyskuussa 2010 yli viisi miljardia kuvaa. Flickr on il-
mainen kayttaa, mutta kayttajat jotka maksavat jasenmaksun saavat ladata sivustolle rajat-
toman maaran kuvia ja videoita. (Wikipedia 2011.) Flikcr sovellus on ilmaiseksi ladattavissa

mm. iPhoneen Apple-storesta (Flikcr 2011a).

3.4 QR-koodinlukija

”QR-koodi (Kuva 1) on kaksiulotteinen viivakoodi, joka on kehitetty japanilaisessa Denso-
Wave nimisessa yhtiossa 1994. "QR" on lyhenne sanoista "Quick Response”. QR-koodi on hyvin
yleinen Japanissa, se esiintyy laajasti monissa tuotteissa ja on kaikista suosituin tyyppi kaksi-

ulotteisista koodeista.” (Wikipedia 2011c.)
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”Vaikka QR-koodit kehitettiin alun perin liukuhihnateollisuuden nopeaksi tuotannonseuranta-
valineeksi, on niiden kaytto levinnyt kayttoon mobiilisti matkapuhelimilla. Matkapuhelimilla
QR-koodeja luetaan erillisilla yleensa ilmaisilla sovelluksilla, jotka voi asentaa matkapuheli-
meen joko puhelimen valmistajan (esim. Nokia ja Apple) tai puhelimen kayttojarjestelman
(esim. Android), sovelluskaupan kautta.” (Wikipedia 2011c.) Kuva 1 on itsetehty esimerkki
QR-koodista.

[=] gty [m]

[=]

Kuva 1. Esimerkki QR-koodi.
4 UDOI -projekti

Flexible Services on uusia palveluekosysteemeja kehittava, Tekesin rahoittama ja Tieto- ja
viestintateollisuus Tivit Oy:n koordinoima strateginen tutkimusohjelma, johon osallistuvat
yhteistyOssa alan tarkeimmat yritykset, tutkimuslaitokset ja julkiset toimijat. (Forumvirium
2010.)

Opinnaytetyossamme kasiteltava tutkimus oli osa Flexible Services -ohjelman UDOI - User Dri-
ven Open Innovation -osa-aluetta. Tutkimuksessa testattiin uutta ’Lisatty todellisuus’ sovel-

lusta. Prototyyppitestaus suoritettiin 7.-8.9.2009 Suomenlinnassa.

Tutkimus sisaltyi osaksi Laurean opetussuunnitelmassa olevaa opintojaksoa, jossa tehdaan
tavoitteellinen kehittamisprojekti tutkivan toiminnan tyovalineita ja menetelmia hyodyntaen.
Opintojakso sisaltaa palveluinnovaatiotoimintaa, kontekstin ja tietamysperustan luontia, ke-
hittamisprosessin suunnittelua, toteutusta ja arviointia seka tyoskentelya jaetun asiantunti-

juuden ryhmassa.

Laurea-ammattikorkeakoulusta projektissa on mukana opiskelijoita Keravan seka Leppavaaran
toimipisteista. Tutkimusryhmaan kuuluivat Laurean lisaksi Nokia, Forum Virium, Taideteolli-
nen korkeakoulu, Helsingin kauppakorkeakoulun CKIR-yksikko seka Tampereen teknillinen yli-

opisto.
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4.1  Tutkimuksen toteutus ja tutkimuskierros

Tutkimusprojektimme tavoitteena oli tuottaa tietoa "Lisatty todellisuus” -sovelluksen tuote-
kehityksen tueksi. Pyrimme kartoittamaan kayttajien kayttotottumuksia seka sovelluksen
ominaisuuksia, joita kayttajat haluaisivat kayttaa. Tutkimukseen valittiin kohderyhmiin sovel-

tuvia tutkimuskayttajia. Tutkimuksen paamenetelmana oli havainnointi.

Merkittava osa havainnoinnin annista jaa vaistamatta ainoastaan havainnoijien tausta-
ymmarrykseksi, joka auttaa tuotekehityksen valintojen tekemista seka spesifikaatioiden ja
mallien muotoilua. Havainnointi-aineistoa voidaan kasitella systemaattisesti, esimerkiksi ver-
tailemalla tyon eri osia ja havainnointipaikkoja toisiinsa. Tama edellyttaa havainnoinnin tal-

lentamista ja analysoimista. (Hyysalo 2006, 109.)

Tutkimuskierroksen aikana tehdyt havainnoinnit tallennettiin muistiinpanoihin, kuvia ottamal-
la, puhetta nauhoittamalla seka videoimalla tutkimuskierrokset. Myohemmin aineisto puret-
tiin ja analysoitiin. Saaduista tuloksista kirjoitettiin raportti, joka toimitettiin tutkimustiimil-

le.

Tutkimuksessa sovellusta kaytettiin visuaalisella (ei toiminnallisella) puhelimen prototyypilla
("mock-up”) (Kuva 2). Kaytossa oli pahvista ja muovikalvosta valmistetut ranne- seka puhelin-

laite. Mock-up prototyypilla pyritaan luomaan kayttajille todentuntuinen kayttokokemus. POI

-pisteita kuvastivat tulostetut paperit, joita tutkimusryhman edustajat pitivat (Kuva 2).

Taalla asuu Jannu.

ManuU fanit
tervetuloa!

y

4

e~
.
= :

'

d
|

Kuva 2. Puhelinlaitteen prototyyppi ja POI-pisteen prototyyppi.

Tutkimus jarjestettiin Suomenlinnassa 7.-8.9.2009. Tutkimuskayttajien lisaksi tutkimustilan-
teeseen osallistui henkiloita kaikista projektin yhteistyotahoista. Tutkimustilannetta taltioitiin

kameroilla seka sanelulaitteilla. Tutkimuksen aikana tehtiin havainnoista muistiinpanoja.
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Tutkimusta varten Suomenlinnaan suunniteltiin testikierros joka sisalsi viisi rastia, joissa tes-
tikayttajille annettiin erilaisia tehtavia. Testikayttajille esitettiin myos rastien aikana kysy-
myksia laitteen toiminnasta. Jokaisella testikierroksella testikayttajille jarjestettiin myos al-

ku- ja loppuhaastattelut. Yhteensa tutkimukseen osallistui 16 testihenkiloa.

Tutkimuskierros koostui viidesta Point of Intrest (POI) - rastista, joissa jokaisessa tuotiin esiin
joitakin laitteen tuomia mahdollisuuksia ja joissa testikayttajat saivat itse miettia kuinka he
kayttaisivat laitetta kyseisessa tilanteessa. POI tarkoittaa siis tassa yhteydessa maantieteellis-
ta paikkaa joka sisaltaa digitaalista informaatiota, joka on kaytettavissa mobiililaitteella pai-

kan paalla oltaessa.

Tutkimuskierroksen aikana kierrettiin ennalta suunniteltu reitti, jonka varrella POI:t olivat.
Testikayttajat kertoivat koko tutkimuskierroksen ajan aaneen ajatuksiaan ja tuntemuksiaan
laitteen kaytosta ja toiminnasta. Lisaksi jokaiselle POI:lle oli mietitty ennalta muutama mah-

dollinen puheenaihe.

POI 1 - Susisaaren silta
Keskusteluaiheet: mielipide aaninavigaatiosta, rannelaitteen mahdollisesta varinahalytyksesta
ja osoitusvalinnasta, kahden erityyppisen POI:n lasnaolosta ja niiden valinnasta ja kiinnosta-

vuudesta.

POI 2 - Kuivatelakka
Keskustelunaiheet: Mita tietoa haluaisi tasta kuulla? Rannelaitteen aanensaato ja POIl:n aanen

lopettaminen.

POI 3 - Asuintalo/Statustieto
Keskustelunaiheet: Kiinnostaisiko ihmisten henkilokohtaiset POI:t? Pitaisiko olla rajausta ke-
nen POI:t nakyy itselle ja kenelle omat POI:t nakyvat? Kuinka kaukaa POI:n pitaisi nakya ja

pitaisiko eri tyyppisten POl:den nakyvyyskantamissa olla eroa?

POI 4 - Musiikkia paikassa x

Keskustelunaiheet: Erilaisten medialajien sisallyttaminen omiin POI:hin? Kiinnostaisiko muiden
POI:t, tekisiko omia? Kenen haluaisi nakevan ne, keiden POI:t kiinnostaisi itsea (kaikkien, ys-
tavien, twitter-tyyliin haluaisi tilata tiettyjen ihmisten POI:t nakyviin, valitsisi erilaisia intres-

siryhmia joiden POI:t saisi nakya)?

POI 5 - Tyhja

Kayttaja saa katsoa, mita haluaa ja keksia itse sisaltoa
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4.2  Tutkimusaineiston analysointi ja tulokset

Tutkimuskierroksilla tallennetut muistiinpanot seka nauhoitukset purettiin ja niita taydennet-
tiin valokuvilla. Kuvat auttoivat havainnollistamaan tutkittua kohdetta, seka palauttivat tut-
kimuksen tapahtumat mieleen. Aineiston lapikaynnin jalkeen siirryttiin aineiston ryhmittelyyn
(Kuva 3). Keskeiset esille nousseet havainnot jaettiin ryhmakohtaisesti. Jokaisen ryhman ha-
vainnot jaettiin viela POI -kohtaisesti. Ryhmittelyn jalkeen aineistosta alettiin tehda laadulli-
sen tutkimuksen mukaisia yleistyksia. Erilaiset yleistykset kirjattiin mindmap -muotoon (Kuva
3). Yleistyksien kautta luotiin kayttajaprofiileja seka kayttoskenaarioita. Tutkimuksen luotet-
tavuutta lisasi testiryhman suuri koko. Testikierroksilla oli useita havainnoitsijoita, seka tut-
kimuskierrokset tallennettiin useilla eri tavoilla. Tarkeinta taman kaltaisissa tutkimuksissa

ovat tulokset.

My0s Leppavaaran Laureasta tutkimukseen osallistuneet opiskelijat olivat mukana analysoi-
massa tuloksia. Havainnoidessaan tutkimuskierroksia he olivat lahestyneet asiaa eri nakokul-
masta kuin Keravan Laurean opiskelijat ja toivatkin nain ollen myos analysointiin paljon uusia
nakokantoja. Leppavaaran opiskelijat lahestyivat tutkimuksen analysointia innovoinnin nako-
kulmasta. He loivat erilaisia kayttoskenaarioita lisatyn todellisuuden mahdollisuuksista tutki-
muksen pohjalta. Keravan Laurean opiskelijat lahestyivat aihetta enemman tutkimuksen ku-
lun ja kayttajaprofiilien kannalta. Nain tutkimusraportista saatiin hyvin tutkimusta kuvaava ja
innovatiivinen kokonaisuus. Raportin monipuolisuutta lisasi tutkimuksen testikierrokseen osal-

listuneet Laurean opiskelijoiden nakemykset.

Kuva 3. Tutkimusmateriaali jaoteltuna ryhmakohtaisesti, mindmap ja jasennelty mindmap.

Tuloksina tutkimuksesta tuli raportti, jossa tutkimuksen lapikaynnin lisaksi oli kuvattuna kayt-
tajilta kerattyjen tietojen perusteella luodut kolme kayttajaprofiilia, seka nelja kuvitteellista

kayttoskenaariota, jotka perustuivat luotuihin kayttajaprofiileihin. Kayttajaprofiilit kuvaavat
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laitteen erilaisia kayttajaryhmia. Profiilit eroavat toisistaan tutkimuksissa nousseiden huomi-
oiden ja nakemysten osalta. Profiilit ovat tutkimusten pohjalta saatujen tietojen perusteella
luotuja yleistyksia eri kayttajaryhmista. Profiileihin liitettiin lisaksi kuvakollaasi, joka kuvas-
taa profiilin ominaispiirteita. Kayttoskenaariot kirjoitettiin luotuja kayttajaprofiileita hyodyn-
taen. Ne olivat tarinoita siita kuinka kunkin kayttajaprofiilin kayttaja mahdollisesti hyodyntai-
si tuotetta. Kayttoskenaarioissa oli huomioitu testihenkiloiden ehdotukset tuotteen kaytto-
mahdollisuuksista. Tutkimustuloksissa oli lisaksi innovointiosuus joka sisalsi kuusi tulevaisuuss-
kenaariota, joissa oli pohdittu tuotteen mahdollisia tulevaisuuden kayttotarkoituksia.
Skenaariot ja profiilit auttoivat analysointivaiheessa hahmottamaan tutkitun tuotteen kaikkia
kayttomahdollisuuksia seka erilaisia kayttajia, jotka kayttaisivat tuotetta hyvin eri tavoin.
Lisaksi kayttajaprofiilien kaytto vahentaa tutkimuksen eettisia ongelmia. Kayttajaprofiileita
kaytettaessa, voidaan raportissa mainita vain profiileita ja oikeita tutkimushenkiloita ei tar-

vitse raportteihin kayttaa.

4.3  Tutkimusraportissa olevat kayttajaprofiilit ja esimerkkiskenaariot

Kayttajilta kerattyjen tietojen perusteella luotiin kolme toisistaan eroavaa profiilia, jotka
kuvaavat laitteen erilaisia kayttajaryhmia. Profiilit eroavat toisistaan tutkimuksissa noussei-
den huomioiden ja nakemysten osalta. Profiilit ovat tutkimusten pohjalta saatujen tietojen
perusteella luotuja yleistyksia eri kayttajaryhmista. Profiileihin on lisaksi liitetty kuvakollaasi,

joka kuvastaa profiilin ominaispiirteita.

Kuvakollaaseissa on kaytetty kuvia Stock.xchng kuvapankista. Kaikki kollaaseissa kaytetyt ku-

vat ovat Stock.xchng:n yleisen lisenssin mukaisia.

Profiilien lisaksi tutkimuksissa nousseista huomioista ja ideoista suunniteltiin kayttoskenaa-
rioita. Skenaarioissa hyodynnettiin edellisessa kappaleessa esiteltyja profiileja. Skenaarioissa

kuvataan erilaisten kayttajien toimintaa laitteen kanssa.

4.3.1 Kayttajaprofiili 1 - Nuori

Ensimmainen kayttajaprofiili on 26-vuotias opiskelija Helsingista. Han on teknologian suur-
kayttaja. Han on tottunut ja halukas omaksumaan uutta teknologiaa ja oppimaan uusia asioita
(Kuva 4).

Lisatyn todellisuuden tuotteessa han haluaisi lisata omia POl -merkintoja, joihin han saisi lisa-
ta videoita ja kuvia. Ensisijaisesti han haluaisi filteroida kavereidensa POI:t nakyviin. Han ar-
vostelisi eri kayttajien asettamia POl:ta seka jattaisi kommentteja esim. ravintoloiden

POI:hin. Han kayttaisi tuotetta viihde- ja harrastekaytossa. Kayttaessaan lisatyn todellisuuden
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tuotetta han ei kayttaisi lisalaitteena rannelaitetta vaan haluaisi kayttaa pelkastaan itse pu-
helinta. Tuotteen ilmoittaessa POIl:den laheisyydesta han haluaisi puhelimen antavan herat-

teen varinaominaisuudella. Muita lisalaitteita, kuin rannelaitetta han kayttaisi mielellaan.

Kuva 4. Kayttajaprofiili 1 - Nuori.

4.3.2 Kayttajaprofiili nuori - skenaario 1: Reppumatkailija Matti, 21 v.

Matti on harrastanut halpamatkailua jo vuosien ajan. Han saastaa usein jopa satoja euroja
valttamalla pakettimatkojen valmiiksi suunniteltuja opastettuja matkoja kalliine hotellei-
neen. Matin ja hanen ystaviensa edullisilla matkoilla tuttuja elementteja ovat hotellit, halvat
ravintolat ja ruokakaupat, leirintaalueet ja julkisen liikenteen tarjoamat mahdollisuudet.
Usein edullisten ja laadukkaiden kohteiden l6ytaminen vaatii joko Internetin tai matkaoppaan
konsultoimista ja muutenkin intensiivista valmistautumista. Matkojen suunnitteleminen etu-
kateen on Matin mukaan edelleen olennainen osa onnistunutta matkailukokemusta, mutta
hiljattain han on loytanyt palvelun, joka on suureksi avuksi vieraissa maissa ja vaikeissa pai-
koissa. Uuden palvelun avulla Matti loytaa kartalta muiden matkailijoiden hyviksi arvioimia
majapaikkoja. Matti voi myos tutkailla julkisen liikenteen reitti mahdollisuuksia seka lippujen
hintoja. Han voi lukea toisten kayttajien arvioita, katsella etukateen lahistolla olevia nahta-
vyyksia ja maisemia seka jattaa POl -merkintoja eri paikkoihin kartalla mahdollisesti tulevai-

suudessa paikalle saapuville ystavilleen.

Matti on kirjautunut lisaksi muutamille kanaville, jotka ovat reppumatkailijoiden ahkerassa
kaytossa. Niiden kayttajien tarjoamien vinkkien avulla han on jo pariin otteeseen selvinnyt

aluksi ylitsepaasemattomilta vaikuttaneista haasteista. Matin mielesta parasta palvelussa on-



19

kin juuri sen tarjoama sosiaalinen puoli, jota tavallisissa GPS -laitteissa ei ole. Matista on erit-
tain mukavaa paasta jattamaan jalkensa historiaan kirjoittamalla esimerkiksi lyhyt esittely
kuvineen nahtavyydesta, jota ei ole viela kartalle merkitty. Han panostaa yleensa huomatta-
vasti kirjoituksen kieliasuun, silla han tietaa, etta vain muiden kayttajien positiivisilla arvioil-
la hanen kirjoituksensa tulee sailymaan pitkaan muiden luettavissa. Totta kai Matti myontaa
joskus sortuneensa erityisesti kiihtyneessa mielentilassa kirjoittamaan vain yksinkertaisia yh-
den lauseen vihanpurkausviesteja. Matti kertoo kuitenkin tapauksesta, joka hymyilyttaa hanta
vielakin. Vietettyaan kokonaisen vuorokauden odotellen turhaan bussia Etela-Italian vuorilla
han bussin lopulta saavuttua kirjoitti varoittavan kirjoituksen palvelun kartalle POI- merkinta-
na. Siina luki englanniksi ettd "BUSSILINJAAN TALLA REITILLA EI VOI LUOTTAA LAINKAAN -
ODOTIN VUORILLA 24 TUNTIA.” Han odotti kirjoituksen saavan pian negatiivisia arvioita ja
vaipuvan unholaan, mutta han saikin yllattaen mieluista palautetta kuukauden kuluttua eng-
lantilaisen matkailijan kiittaessa vinkista ja vahan myohemmin paikallisen nuorukaisen kirjoi-
tettua, etta reitin bussiyritys on erittain epaluotettava ja lisaksi turvaton. Kavikin niin, etta
muiden turistien ja paikallisten kommentit tekivat pikaistuksissa kirjoitetusta viestista ainakin

toistaiseksi pysyvan varoituksen, Matti kertoo myohemmin hymy huulillaan.

Erityisen toimiviksi ratkaisuiksi Matti mainitsee palvelusta lOytyvat kaupunki- ja luontokier-
rokset, joita muut kayttajat ovat lisanneet muiden vapaaseen kayttoon. Viime syksyna Balbo-
assa Matti testasi hyvaksi arvioitua museokierrosta, joka kiersi viisi kaupungin suosituinta mu-
seota. Lisaksi kierrokseen oli mukavasti lisatty kohtuuhintaiset levahdyskahvilat ja loppuun
mukava ja edullinen paikallinen perheravintola, jonka ruokalistaa kerratessa Matin ruokahalu
heraa vielakin vaistamatta. Matti kirjoitti oman ylistavan arvionsa ravintolasta ja sai lisaksi

kipinan kirjoitella omia reittivinkkejaan ja kavelykierroksiaan palveluun.

4.3.3 Kayttajaprofiili 2 - Yrittaja

Toinen kayttajaprofiili on 42-vuotias pk-yrittaja. Hanen kasitoita myyva kauppansa sijaitsee
Suomenlinnassa. Han kayttaa teknologiaa tyossaan ja vapaa-ajallaan jonkin verran ja on val-

mis oppimaan uutta, mikali sen on tarpeellista (Kuva 5).

Lisatyn todellisuuden tuotetta han kayttaisi yrityksensa mainostamiseen. Han lisaisi oman yri-
tyksensa POIl:n ja paivittaisi sita saannollisesti. Han ei kayttaisi tuotetta muuhun kuin oman
yrityksensa POIl:n yllapitoon. Han ei kayttaisi tuotteen lisalaitteita, eika muita lisdominaisuuk-

sia.
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== 4

Kuva 5. Kayttajaprofiili 2 - Yrittaja.
4.3.4 Kayttajaprofiili yrittaja - skenaario 2 : Kasityolainen Saana, 34 v.

Saana on jonkin aikaa sitten ostanut itselleen liiketilan Suomenlinnasta. Han on perustanut

jonkin aikaa sitten yrityksen, jonka alla han myy itse valmistamiaan koruja. Saana on kuullut
ystaviltaan uudesta sovelluksesta jolla han voisi mainostaa yritystaan helposti. Saanan tarkoi-
tus oli joka tapauksessa hankkia uusi puhelin, joten han panostaa hieman enemman kun alun

perin oli tarkoitus, ja ostaa Nokia N90O -puhelimen, josta tama sovellus loytyy.

Saana tutustuu laitteeseen ja sovellukseen, ja huomaa pystyvansa helposti tuomaan oman
kauppansa esille sovelluksen avulla. Sovelluksen kaytto on Saanan mielesta kuitenkin melko
haasteellista. Han ei pida ranteeseen laitettavasta lisalaitteesta, koska kaden heiluttaminen
julkisilla paikoilla on hanesta melko noloa. Myos sovelluksen kayttoliittyma tuottaa Saanalle
hieman ongelmia. Hetken tutustumisen jalkeen han kuitenkin saa lisattya POl:n oman liik-
keensa kohdalle. Han kirjoittaa POI:hin pienen artikkelin liikkeestaan, sen toiminnasta seka
siita mita siella myydaan. Saana nappaa viela kuvan laitteen kameralla ja liittaa sen POI:hin.

Han ajattelee taman helpottavan perille loytamista.

Lisayksen jalkeen Saana lahtee ajankuluksi hieman kiertelemaan saarta ja tutustumaan mui-
den yrittajien jattamiin POI - merkintoihin. Han huomaa melko monen yrittajan jo ottaneen
palvelun kayttoon. "Huh huh. Taas ollaan kehityksessa mukana” Saana ajattelee. Saana ei

kuitenkaan innostu sovelluksesta, vaan tyytyy kayttamaan sita lahinna oman liikkeensa POI:n

paivittamiseen.
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4.3.5 Kayttajaprofiili 3 - Seniori

Kolmas kayttajaprofiili on 66-vuotias elakelainen Espoosta. Han ei kayta paljoa teknologiaa ja
suhtautuu varauksellisesti uuteen. Uusien laitteiden ja ohjelmien opetteleminen on hieman

hankalampaa, kuin nuoremmilla kayttajilla (Kuva 6).

Lisatyn todellisuuden sovellusta han kayttaisi lomamatkoilla. Han ei tahdo lisata omia POI-
kohtia missaan tilanteessa. Filtteroinnista han tahtoisi paalle viralliset POI:t ja karsisi pois
kayttajien itse lisaamat. Arvostelumahdollisuutta eri POIl:lle han ei tarvitse. Han kayttaisi
mielellaan tuotteen lisalaitteita, esimerkiksi rannelaitetta. Rannelaitetta han kayttaisi osoit-
taakseen seka valitakseen POI:n. Han haluaisi laitteen ilmoittavan aanimerkein POIl:n lahei-
syydessa. Laitteen lisaominaisuuksia han ei kayttaisi, vaan tyytyisi ennalta opittujen ja hel-

posti omaksuttavien perusominaisuuksien kayttoon.

Kuva 6. Kayttajaprofiili 3 - Seniori.
4.3.6 Kayttajaprofiili seniori - skenaario 3: lakkaampi pariskunta Liisa ja Markku, 61 v.

lakkaampi pariskunta, Liisa ja Markku, on lahtenyt syysretkelle tutustumaan Suomenlinnaan.
Markulla on uusi Nokian puhelin, jonka han on vasta hankkinut. He paattavat kayttaa hyodyk-
seen puhelimen tarjoamaa sovellusta ja sen tarjoamaa opastusta. Markku on jo kotona tutus-
tunut sovelluksen toimintaan, ettei retkella kuluisi ylimaaraista aikaa laitteen kanssa sahlaa-
miseen. Hetken nappailemisen jalkeen Markku saa nakymaan vain Suomenlinnan hoitokunnan

ja Museoviraston merkitsemat POI:t.

Markku aktivoi rannelaitteen, helpottaakseen sovelluksen kayttoa. Pariskunta suunnistaa lau-

talta kohti Susisaarta. Kun he lahestyvat Susisaarensiltaa, alkaa laitteesta kuulua piipitys, jol-
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loin Markku tajuaa heidan olevan POI:n laheisyydessa. Markku hiljentaa piipityksen rannelai-
tetta napauttamalla ja ottaa puhelimen esille ja katsoo missa tama POl on. Han huomaa POIl:n
ja osoittaa samalla kadella siihen, jolloin rannelaitteessa oleva sensori aktivoituu ja sovellus
tuo laitteen naytolle tiedot POl:sta. Markku valitsee lisatietoja Susisaaren sillan historiasta ja

kertoo siita samalla vaimolleen.

Taman jalkeen Liisa ja Markku jatkavat matkaansa kohti kuivatelakkaa. Markku on kiinnostu-
nut vanhoista laivoista, joten kun he lahestyvat telakkaa kaivaa Markku jalleen laitteen esiin
ja alkaa tutustua telakan historiaan seka rakennuksiin. Markku kertoo vaimolleen telakan va-
rikkaasta menneisyydesta. Yhdessa he katselevat laitteen naytolta kuvia telakasta vuosien

varrelta.

Telakalta Liisa ja Markku lahtevat seuraamaan Suomenlinnan hoitokunnan merkitsemaa reit-
tia, joka kulkee ympari Susisaarta. Reitin varrella Liisa ja Markku jaavat ihailemaan useampaa

erilaista POl:ta.

Ilta alkaa hamartya jo pikkuhiljaa kun Liisan ja Markun paattavat lahtea suunnistamaan takai-
sin laiturille. Markku valitsee laitteesta julkisen liikenteen POIl:n ja saa samalla laiturin paikan
selville. Laite opastaa pariskunnan sinne, seka antaa tiedon seuraavaksi lahtevasta lautasta.
Liisa ja Markku ovat todella tyytyvaisia laitteen toimintaan. He paattavat ottaa sen mukaan

ensi kevaan Malagan lomamatkalle.

5 Kilpailija-analyysi

Kilpailija-analyysin tarkoituksena on analysoida muiden valmistajien tekemia sovelluksia seka
laitteita, etsia niista innovatiivisia ideoita seka toiminnallisuuksia kaytettavyyden nakokul-
masta. Kilpailija- ja tuoteanalyysi on kattava tapa saada ideoita Lisatty todellisuus -palvelun

tuotekehityksen tueksi.

Toteutimme kilpailija-analyysin vasta sen jalkeen, kun olimme toteuttaneet kayttajatutki-
muksen UDOI-caseen. Normaalisti kilpailija-analyysit tehdaan ennen tuotesuunnittelua. Nyt
toteutimme kilpailija-analyysin jalkikateen tuotesuunnittelun tueksi. Jalkikateen toteutettu-
na kilpailija-analyysista ei valttamatta saatu niin paljon hyotya innovoinnin tueksi, kuin etu-

kateen tehtyna. Saimme kuitenkin hyvia esimerkkeja vioista, joita olisi syyta valttaa.

Benchmarking eli kilpailijavertailu tarkoittaa sita, etta tarkastellaan samalla toimialalla toi-
mivien kilpailijoiden toimintatapoja ja tekniikoita, verrataan niita omiin aikaansaannoksiin ja

tehdaan johtopaatoksia eroista ja suunnitellaan toimenpiteita (Salmi 2005, 195-196).
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5.1 Tutkimuksen kulku

Tutkimus jarjestettiin Helsingissa 17.-18.11.2009. Tutkimustilannetta taltioitiin sanelulaitteil-
la ja kameralla. Tutkimuksen aikana kirjoitettiin myos muistiinpanoja. Tutkimus jaettiin kah-
teen eri osaan. Tiistaina 17.11. Keravan Laurean opiskelijat toteuttivat kilpailija-analyysin

Helsingin keskustassa. Keskiviikkona 18.11. Leppavaaran Laurean opiskelijat toteuttivat inter-

aktioideointia Suomenlinnassa ja Helsingin keskustassa.

Tutkimusryhma tapasi Helsingin rautatieasemalla tiistaiaamuna. Tutkimukset aloitettiin ja-
kautumalla kahteen ryhmaan. Toinen ryhma otti iPhonen tutkittavakseen ja toinen HTC He-
ron. Tutkimusryhman kesken sovittiin yhteinen tapaamispaikka ja aika, ja ryhmat lahtivat
kiertelemaan ympari Helsingin keskustaa kokeillen laitteiden ja sovellusten toimintaa (Kuva
7). Noin tunnin kiertelyn jalkeen ryhmat tapasivat, ja puhelimet vaihtoivat omistajia. Toinen
kierros kesti noin puoli tuntia. Kierroksilla tutkimusryhma tallensi kommenttejaan nauhurein
seka muistiinpanoja kirjoittamalla. Tutkimustilanteista otettiin myos kuvia. Toisen kierroksen
jalkeen tutkimusryhma kokoontui kahville keskustelemaan paivan aikana tehdyista huomiois-

ta.

Kuva 7. Kilpailija-analyysin toteuttamista.

5.2 Tutkimuksen tulokset ja tutkimusaineiston analysointi

Tutkimuskierroksilla tallennetut muistiinpanot seka nauhoitukset purettiin ja niita taydennet-
tiin valokuvilla. Kuvat auttoivat havainnollistamaan tutkittua kohdetta, seka palauttivat tut-
kimuksen kulun analyysin tekijoiden mieleen. Muistiinpanojen ja kuvien avulla kirjattiin kil-
pailevista tuotteista seka hyvia etta huonoja puolia ja ideoitiin Nokian sovelluksen ja sensorin

yhteistoimintaa.
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Tutkimuksen analysoinnissa perehdyttiin lahinna Layar-sovelluksen toimintaan, mutta huomi-
oitiin myos eri puhelinten erilaisia ominaisuuksia, seka sita kuinka ne toimivat Layar-
sovelluksen kanssa. Kummankin puhelimen erilaiset kayttoliittymat vaikuttivat sovelluksen
kayttoon lahinna erilaisten nappaimistojen osalta ja Layar-sovellusta tukevien sovellusten
(kuten Google Maps) osalta.

5.2.1  Apple iPhone 3GS & Layar

Applen iPhonessa oleva kosketusnaytto toimi HTC Heron nayttéa paremmin ja herkemmin.
iPhonen naytto oli myos Heron nayttoa suurempi, joten siina esitetty materiaali nakyi pa-
remmin. iPhonesta puuttui kuitenkin paluu nappain. Joissain kohti sovellusta paluu nappain
oli nayton vasemmassa ylalaidassa, mutta joissain kohdissa se puutui kokonaan. Tama ham-
mensi ja vaikeutti kayttajan toimintaa. Yhtenainen linja painikkeiden sijoittelussa on erittain
tarkeaa, kun kuitenkin puhutaan sovelluksesta jota oikeastaan kenen tahansa pitaisi pystya
kayttamaan. Muutenkin kosketusnayton kaytto oli ensikertalaiselle melko haasteellista. Lyhy-

en kayton jalkeen kayttoliittyman salat kuitenkin aukenivat kaikille.

iPhonen Layar sovelluksen kaynnistyttya, layarien (”tasojen”) valitseminen onnistui vaivatto-
masti (Kuva 8). Kayttoliittyma oli helppo ymmartaa ja ikonit selkeita. Tutkimusryhman mie-
lesta on kuitenkin ihmeellista, ettei eri layereita saanut nakyviin samanaikaisesti. Kerralla
pystyi tarkastelemaan ainoastaan yhden layarin POl -merkintoja. Saatavilla olevat layarit ovat
kuitenkin melko suppeilta aloilta (ravintolat, elokuvateatterit, museot jne.), joten kayttaja
saattaa joutua vaihtamaan layaria useampaankin otteeseen nahdakseen kaiken ympariltaan.
Paremmin toteutettu tulosten suodattaminen mahdollistaisi kaikkien (tai ainakin suurimman

osan) POl:den selaamisen yhdelta naytolta.

Kuva 8. Layar sovelluksen erilaisia layareita iPhonessa.

Kun kayttaja on valinnut haluamansa layarin, siirtyy sovellus kameranakymaan (Kuva 9). Ka-

meranakymassa kayttaja voi katsella POl merkintoja laitteen kameran valityksella. Laitteen
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ruudulla esitetaan POI - merkintojen lisaksi niiden etaisyys kayttajasta seka lisatieto teksti &
linkki. Ruudulla on tutkapallo, josta kayttaja nakee lahistolla olevien POl:den sijainnit. Kayt-
tajan on mahdollista vaihtaa kameranakyma kartta- tai listanakymaan (Kuva 9). Eri tilojen

vaihtaminen oli tehty todella helpoksi. Painikkeet nakyivat ruudulla kokoajan sovellusta kay-

tettaessa. Eri tilat hyvin tukivat toisiaan, eli ne tuottivat lisaarvoa toisillensa.

R,
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Kuva 9. iPhone: kameranakyma, karttanakyma, listanakyma.

I
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iPhonesta puuttuu sovellusten moniajo, joka aiheuttaa joitain ongelmia Layarin kaytossa. Kun
esimerkiksi halusi reittioppaan, Layar sovellus sammui ja Google maps sovellus kaynnistyi au-
tomaattisesti. Kun taas halusi takaisin Layariin, tarvitsi sinne menna aloitusvalikon kautta ja

kaynnistaa koko sovellus uudelleen.

Google Maps -sovelluksen kayttaminen reittien ja karttojen esittamiseen oli oikein hyva rat-
kaisu. Google on onnistunut luomaan toimivan kartta palvelun, jota se tarjoaa ilmaiseksi kayt-
toon. Joten on melko turhaa alkaa virittelemaan mitaan omia karttoja toimintakuntoon.
Google Maps -sovellus toimii niin etta kun kayttaja on valinnut haluamansa maaranpaan, laite
esittaa reitin kayttajan nykyisen olinpaikan ja halutun pisteen valille. Kayttaja voi maaritella

viela erikseen meneeko kavellen, autolla vai julkisilla (Kuva 10).
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Kuva 10. iPhonen Google Maps-reittisovellus.

iPhonen sisainen kompassi ja paikannus eivat toimineet tutkimuksen aikana kunnolla, vaan
sovelluksessa ilmeni paljon kompassivirheita (Kuva 11). Kayttajan todellinen sijainti saattoi
heittaa jopa noin 100-300 metria naytolla nakyvasta sijainnista. Suunnistaminen tiettyyn
paikkaan saattoi siis johdattaa kayttajan yli 100 metrin paahan haluamastaan sijainnista. Sisa-
tiloissa kompassin heitto oli selvasti suurempi kuin ulkotiloissa. Ulkotiloissa ongelmia kompas-
siin aiheutti varsinkin katokset seka korkeat talot, jotka peittivat suoran yhteyden satelliit-
teihin ja tukipisteisiin. Kompassihairion ilmaannuttua laite kehotti kayttajaa poistumaan hai-
rion luota tai liikuttamaan laitetta kahdeksikon muodossa. Testiryhmalle jai hieman epasel-
vaksi, miksi laitetta tuli heiluttaa kahdeksikon muodossa, mutta se tuntui kuitenkin auttavan

osaan kompassiongelmista.

-.\‘ S
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Kuva 11. iPhonen kompassihairio ilmoitus.

Tietyn POI:n valitseminen iPhonessa oli erittain hankalaa. Varsinkin jos samalla suunnalla oli

paljon muitakin POl:ta. Osassa layareista POI:t oli merkitty hyvin suurilla ikoneilla, jolloin ne
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peittivat alleen niin todellisen kameran kautta nahdyn nakyman kuin myos toiset POl merkin-

nat. Esimerkiksi Wikipedia -layarin POI:t olivat ruudulla aivan liian isoja (Kuva 12). Kymmenen
POIl:ta pystyi jo peittamaan melkein koko kuvaruudun. Kuvan pysayttaminen (pause) olisi hyo-
dyllinen lisaominaisuus tallaisissa tilanteissa. POI:t pysahtyisivat nakymaan, jolloin halutun

POI:n valitseminen helpottuisi selvasti. Tallaista ominaisuutta ei kuitenkaan Layar -

sovelluksesta loytynyt.

Kuva 12. Wikipedia layarin POl -merkintoja iPhonen naytolla.

POI -merkintojen valitseminen oli melko haasteellista vaikka merkintoja ei ollut kauhean pal-
joa. POl:den valitsemistapoja oli sovelluksessa oikeastaan kaksi. Joko kaansit laitteen osoit-
tamaan suoraan haluamaasi POI:ta kohden tai sitten valitsit POl:n naytolta sormella painamal-
la. Nama tavat toimivat siis kameranakymassa. Kartta ja lista nakymassa ei vastaavia ongel-
mia havaittu. Laitteen kohdistaminen tiettyyn POI:hin oli melko haasteellista. POI:t liikkuivat

melko ripeasti kayttajan pienimpienkin heilahdusten ja nykaysten mukaan.

POI -merkintaan ei ollut iPhonen Layar sovelluksessa lainkaan mahdollista lukita. Eli jos kayt-
taja loytaa haluamansa POIl:n, ei han voi kohdentaa palvelua kokoajan tahan tiettyyn kohtee-
seen, vaan naytolla vilisee kaikki POI:t samanaikaisesti. Mahdollisuus lukita tietty POI ruudul-
ta helpottaisi haluamansa paikan loytamista. Samalla sovellus voisi toimia navigaattorin ta-

voin opastajana.

Kameranakymassa valittuna olevan POI:n infoteksti on kirjoitettu niin pienella fontilla etta
siita selvan saaminen tuotti ongelmia. Lisatieto-painike oli erittain pieni seka hankala havai-
ta. Se ei nayttanyt tahan aiheeseen sopivalta painikkeelta. Kayttajalle ei siis tule painikkees-

Microsoftin Word -ohjelmassa kaytettya undo-painiketta. Kayttajan kannalta olisi varmasti
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parempi ratkaisu laittaa kameranakymaan ainoastaan otsikko seka selkea lisatieto-painike.

Kaikki lisatieto loytyisi sitten kootusti yhdelta lisasivulta.

Yleisesti iPhonen sovellukset tukevat laitteen kayttoa niin pysty- kuin vaakasuunnassakin.

Layar ei kuitenkaan toimi kuin pystysuunnassa. Tama rajoittaa kameran kautta nahtavaa na-
kymaa jonkin verran. Kayttajan kannalta olisi parasta jos sovellusta olisi mahdollista kayttaa
molemmin pain, jolloin kayttaja saisi valita itselleen paremmin sopivan tavan kayttaa sovel-

lusta ja laitetta.

Kosketusnaytto ei toiminut kunnolla kylmilla sormilla. Ns. normaali olosuhteissa naytto toimii
ongelmitta. Hanskoilla kosketusnaytto ei toiminut lainkaan. Tama hankaloittaa laitteen ja
sovelluksen kayttoa normaalista poikkeavissa olosuhteissa. Sovellusta on hankala hyodyntaa
jos joutuu kokoajan pitamaan toista katta taskussa lampimassa. Sade aiheuttaa laitteen kay-

tolle suuria ongelmia.

Vaikkakin iPhonessa on kannettavaksi laitteeksi melko suuri naytto, ei se kuitenkaan riita ta-
man kaltaisen palvelun kaikkien ominaisuuksien ja mahdollisuuksien esittamiseen. Taman ta-
kia on tarkeaa, ettei ruudulle tuoda turhaa sisaltoa. lkoneiden, painikkeiden yms. sijoittelu

on varmasti toimivan sovelluksen elinehto.

5.2.2 HTC Hero & Layar

Alkusilmaykselta HTC:n puhelin oli ihan napparan nakoinen ja kokoinen puhelin. Laitteen
muotoilu helpottaa kateen sopivuutta. Laitteen alalaitaan on sijoitettu muutamia nappaimia,
joilla kayttaja voi mm. avata valikkoja seka palata takaisinpain. Nama painikkeet olivat osan
mielesta todella turhia, kun taas osa piti niita erittain hyodyllisina. Toisin kuin iPhonessa,
kayttajalle on Herossa aina selkea paluu edelliseen valikkoon tai tilaan. Painikkeet toisaalta
vievat tilaa naytolta, jolloin naytto jaa suhteellisen pieneksi. Melko pieni kosketusnaytto han-

kaloittaa painikkeiden painamista.

Heron kayttojarjestelman kayttoliittyma on kuitenkin selvasti iPhonen vastaavaa vaikeam-
piselkoisempi. Layar sovelluksen loytaminen tuotti ryhmalaisille hieman ongelmia. Kun sovel-
lus viimein oli saatu kayntiin, toimi se ongelmitta. Nayton ylalaidassa oli esitettyna painikkeet
eri layareihin (”tasoihin”) (Kuva 13). Layarit oli eroteltu suosikkeihin, uutuuksiin seka kayte-

tyimpiin. Naiden lisaksi oli mahdollista myos hakea haluamaansa layaria.
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Kuva 13. Layar sovellus HTC Hero puhelimessa.

Tutkimusryhman mielesta tuntui hieman holmolta, etta esim. wikipedialle, ravintoloille, kou-
luille piti valita eri layerit. Kaikkia etsint0ja ei voinut suorittaa samalla layerilla. Layarien
valintaa ja etsimista vaikeutti kosketusnayton nappaimisto. IPhoneen verrattuna Heron nap-
paimisto tuntui olevan paljon kompelompi ja hitaampikayttoinen. Oikeisiin kirjaimiin osumi-

nen oli kapealla naytolla melko haasteellista (Kuva 14).

Kuva 14. Nappaimisto HTC Herossa.

Kun sovelluksesta oli valittu haluttu layar, kaynnistyi kameranakyma. Kameranakyma oli He-
rossa hyvin samankaltainen kuin iPhonessa. Ainoa selva ero iPhonen kayttoliittymaan on joi-
denkin valintojen ja valikkojen piilottaminen laitteen alalaidassa olevien painikkeiden taakse

(Kuva 15). Esimerkiksi kameranakyman muuttaminen kartta- tai listanakymaksi onnistui Menu-
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painikkeen kautta (Kuva 15). Tama painikkeiden kayttaminen on varmasti tottuneelle Heron
kayttajalle hyvakin ratkaisu, mutta ensikertalaista se hamasi suuresti. Ensikertalaisen kannal-
ta olisikin tarkeaa etta kaikki tarpeellinen olisi heti saatavilla oletusnakymassa. Myos kame-
ranakyman asetukset on piilotettu linkin taakse. Nayton oikeassa ylakulmassa on pieni ham-
masratas-ikoni, josta saa auki asetukset-valikon. Valikossa pystyy saatamaan erilaisia suoda-

tusasetuksia, niin POl:den haun etaisyytta kuin hakusanojakin. Asetukset ovat riippuvaisia va-

litusta layarista.

Kuva 15. HTC Hero: Kameranakyma ja nakyman valinta.

Kameranakymassa ruudulla nakyy POl merkintoja, seka niiden etaisyys kayttajasta. Jostain
syysta sovellus naytti etaisyyden kilometreina (esim. 200m = 0.2km). Etaisyyden ollessa alle
100 metria niin merkinta oli 0.0km, mika oli erittain epaselvaa. iPhone esitti samassa tilan-
teessa etaisyyden metreina. Myos jos kaksi POl:ta oli samassa paikassa (samassa osoitteessa),
niin ne nakyivat kaytannossa yhtena ikonina. POI:n ikonista ei mitenkaan kaynyt selvaksi etta

siina olisi kaksi erillista merkintaa.

HTC Herosta loytyy sovellusten moniajon mahdollisuus. Tama mahdollistaa useamman sovel-
luksen yhtaaikaisen suorittamisen. iPhonesta tama ominaisuus puutuu kokonaan. Hero hyo-
dyntaa iPhonen tavoin Google Maps -sovellusta karttojen ja reittien esittamiseen. Sovellusten
moniajo helpottaa tata siirtymaa Layarista kartalle ja takaisin. Toisin kuin iPhonessa, Herossa
Layar-sovellus pysyy kaynnissa vaikka kayttaja siirtyy Google maps -sovellukseen. Talloin kayt-

tajan ei tarvitse joka kerta kaynnistaa Layar-sovellusta uudelleen.

Herossa on samoja ongelmia POl:den valinnassa kuin iPhonessa. Laitteen kaantaminen ja sor-
mella naytolta valitseminen ovat ainoita keinoja saada jokin tietty POI valittua. Herossa oli

kuitekin iPhonesta poiketen mahdollisuus lukita POI listanakymasta. Tama ominaisuus ei kui-
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tenkaan toiminut taysin halutulla tavalla. Kayttajan tuli siis loytaa listasta haluamansa POI ja
valita ”Lock in view”. Talloin haluttu POI nakyi erivarisena kameranakymassa. Lukitus ei ollut
kovinkaan pitava, vaan kun kayttaja kaansi laitetta jotain toista POl:ta kohden, katosi lukitus.
Ominaisuus oli ehdottomasti tutkimusryhman mielesta hyva, mutta toteutuksessa onnuttiin

viela pahasti.

Herossa ei ollut yhta paljoa kompassivirheita, kuin iPhonessa, mutta oli senkin paikannuksen
toiminta huonoa. Toisin kuin iPhone, Hero ei ilmoittanut jos siihen tuli kompassihairio. Hairiot
nakyivat vain esim. karttanakymassa, jossa laitteen ilmoittama sijainti saattoi heittaa jopa
300 metria.

Muilta osin Layar-sovellus toimi Herossa samalla lailla kuin iPhonessa. Sovellusta ei pystynyt

kayttamaan kuin pystyasennossa, POIl:den valitseminen oli hankalaa, info tekstit olivat turhan
pienella fontilla ja osa POl-ikoneista oli turhan suuria. Laitteen kosketusnaytto toimi huonosti
kylmilla sormilla, ja hanskoilla ei lainkaan. Molemmat laitteet menivat kesken kaiken nayton-

saastajatilaan, eli ruutu meni mustaksi. Kayttajan kannalta tamakin on melko turhauttavaa.

5.2.3 Yhteenveto tuloksista

Heron suhteellisen pieni kosketusnaytto ei soveltunut testiryhman mielesta Layar-sovelluksen
kayttoon yhta hyvin kuin iPhonen naytté. Heron muotoilu, seka varsinkin alalaidan painikkeet
saivat kiitosta muutamilta tutkimuksiin osallistuneilta. iPhonen kosketusnaytto oli kokonsa
lisaksi herkkyydeltaan Heroa parempi. Tutkimusryhman mielesta molempien laitteiden naytot
olivat kuitenkin ehka hieman turhan pienia tayspainoisen elamyksen saamiseen. Esimerkiksi
tekstin tihrustaminen naytolta oli monissa tilanteissa todella haasteellista. Eri nakymien vaih-
taminen toi mahdollisuuksia tarkkailla lahiympariston merkintoja eri tavoin. Tama oli tutki-

musryhman mielesta hyva ominaisuus.

Layar-sovellus oli oikeastaan molemmissa laitteissa hyvin samankaltainen. Suuria eroja ei sen
toiminnassa ollut. Tutkimusryhman mielesta Layarin perusidea on ihan toimivat ja mielenkiin-
toinen (taulukko 1). Jotta sovelluksesta saisi kaiken mahdollisen hyodyn ulos, tarvitsisi se en-
tista suurempaa layar-valikoimaa. Nykyisellaan esimerkiksi Helsingin keskustassa on vain muu-
tamia oikeita (tahan ei siis lasketa Wikipediamerkintoja) POl -merkintoja. Layarin kehittajien
verkkosivuilta onkin mahdollista anoa developer tunnuksia, joilla pystyisi itse kehittamaan

oman layar-tason. Nykyiset layarit ovat melko samankaltaisia, eika niista l0ydy oikeastaan

mitaan muuta kuin linkki verkkosivuille, joissa POIl:hin liittyva sisalto sijaitsee. Sisallon tuomi-

nen suoraan POl merkintaan voisi myos parantaa sovelluksen hyodynnettavyytta.
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Layar-sovelluksen ominai- hyvat puolet huonot puolet
suus
kayttoliittyma asennus helppoa, layareiden | aluksi monien eri layarei-

vaihto helppoa kun sen oppi den kaytto tuntui seka-

valta

eri nakymat (kartta-, kame- | nakyman vaihto oli helppoa, POI:t kameranakymassa

ra- ja listanakyma) eri nakymien kaytto oli help- | liian lahekkain
poa

Layarit Google-layar oli helpoin ja Wikipedia-layarissa liian
hyodyllisin isot POl-merkinnat

kaytettavyys nopeasti opittava, informa- aluksi vaikeaselkoinen,
tiivinen navigointi sovelluksessa

aluksi hankalaa

Taulukko 1. Layar ominaisuudet.

6  Tuotteen nykykuulumiset ja tulevaisuus

Alun perin UDOI -tutkimuksessa olleen tuotteen oli tarkoitus olla sovellus, joka julkaistaan
Nokia N900 kannykan mukana. Se olisi toiminut Meego ja Symbian alustalla. Kyseinen sovellus
olisi kayttanyt lisatyn todellisuuden ja karttapalveluiden mahdollisuuksia hyvakseen. Se oli
sisaltanyt oheislaitteina rannelaitteen ja kuulokkeet. Kuulokkeissa olisi myos ollut sensori,

joka havaitsee paan liikkeet eri tilanteissa.

Ensimmainen mock-up-kayttotutkimus suoritettiin suomenlinnassa syksylla 2009. Talla tutki-
muksella testattiin ideoita ja haettiin kayttajalahtoisesti uusia mahdollisia innovatiivisia ide-
oita. Testausryhmaan kuului osa ennalta valittuja ihmisia ja osa aivan satunnaisesti poimittu-

ja. Testauksessa ei ollut mukana ”aitoa” puhelinta, kuulokkeita tai rannelaitetta.

Toinen testaus suoritettiin Suomenlinnassa kevaalla 2010. Nyt oli mukana ensimmaisessa tes-
tiryhmassa olleet valitut henkilot. Toisessa testauksessa oli jo kaytossa Nokian kosketusnayt-
topuhelin, jossa oli lisattyna lisaosa, mika sisalsi kyseisen karttasovelluksen. Tahan karttaso-
vellukseen oli lisatty eri POI-kohtia, joita painamalla sai erilaisia medioita nakyviin. Tassa

vaiheessa oli mukana kuulokkeet.

Haastattelimme Nokialta Hannu Niemista (21.2.2011) ja Joep Van Gasselia (6.4.2011) joille

kuului konseptisuunnittelu ja prototypiointi UDOI-projektiin. Talla hetkella tuotteen jatkoke-
hitys ja testaus on pysaytetty. Asiaan osittain liittyy Microsoftin ja Nokian aloittama yhteistyo
ja taman myota vaihtuneet projektit. Ryhma joka tyoskenteli UDOI-sovelluksen parissa, tyos-

kentelee nykyaan muiden projektien kimpussa. Nokialta ei ole tullut omia AR-sovelluksia viela
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markkinoille. Monet sovellukset, mitka ovat jo markkinoilla, toimivat Nokian mobiililaitteissa.
Jos Nokia paattaa julkaista kyseisen sovelluksen, tulee se olemaan nailla nakymin ilmaiseksi

ladattava.

Tutkimuksiemme tuloksia ja analyyseja on kaytetty hyvaksi samankaltaisissa projekteissa,
mita heilla on talla hetkella tyon alla. Suurin hyoty oli tutkimustilanteesta, josta saatiin tu-
loksia tutkimusten toteuttamisesta. Paperiprotoilua ulkotiloissa pidettiin hyvana keinona tes-
tata ideoita ja siita saatiin paljon tietoa. UDOI -tutkimuksessa kaytettya tuotetta emme paas-
seet enaa uudestaan testaamaan ja analysoimaan. Tuotetta ei ole kehitetty toisen testaus-

kierroksen jalkeen.

7 Innovointi

Tarkoituksenamme on tassa osuudessa tuoda esille omia ideoita, mitka ovat heranneet taman
tutkimuksen aikana. Esittelemme ideoitamme ensiksi yleisesti, jonka jalkeen kerromme kaksi
eri skenaariota, missa olemme ideoineet mahdollista kayttoa. Innovaatiomme pohjautuu te-
kemaamme tuotekartoitukseen seka omaan mielikuvitukseemme. Olemme kayttaneet ideoin-
nin apuna tekemiamme haastatteluita, tutkimuksia joissa olemme olleet mukana ja joita on
tassakin opinnaytetyossa kasitelty, seka kaikkea opinnaytetyomme tekemisen aikana kerty-

nytta tietoa.

7.1  Filtterointia ja synkronointia

Alkaessamme suunnittelemaan innovaatio-osaa opinnaytetyohon, kysyimme ensin Ylen asian-
tuntija Tuija Aallolta hanen mielipidettaan viela tarvittavista sovelluksista. Han kommentoi
seuraavasti: ” Sellainen palvelu kiinnostaisi, joka aanisyntsalla lukisi huomaamattomasti kor-
vakuulokkeisiin paikkaan liitettya lisatietoa valituin sisaltosuodattimin, niin etta ei tarvitsisi
tihrata kannykkaa lukien” (Aalto, sahkoposti 21.3.2011)

Erilaisten aanimerkkien ja tiedostojen kaytto toisi mukanaan jo UDOI-tutkimuksessakin esilla
olleita huolia siita olisiko erilaisten halytysaanien sarja loputon paikoilla joissa POI-merkintoja
olisi useita. Tallaisissa tilanteissa erilaisten filttereiden pitaisi toimia moitteettomasti. Kayt-
tajan olisi syyta pystya valitsemaan esimerkiksi ”viralliset” POI:t, jotka olisivat lisatty virallis-
ten tahojen toimesta, erikseen kaikkien lisattyjen joukosta. Olisi hyva jos kayttajien lisaamia

POIl:ta pystyisi valikoimaan eri kategorioiden pohjalta, esim: museot, urheilu, historia.

Mahdollisuutena olisi syyta olla mahdollisuus valita merkkiaani, jolla varmennetaan nauhoi-
tuksen aloitus tietyssa kohdassa. Talla valtettaisiin aivan paallekkain menevat aanitunnisteet
POI:n kohdassa.
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POIl:den valvominen olisi syyta ottaa huomioon. Taman voisi toteuttaa yksinkertaisella kaytta-
jakeskeisella menetelmalla, ainakin aluksi. Monesti sattuu olemaan monia POI-paikkoja paal-
lekkain ja naiden erottelu voi menna hankalaksikin. Tahan voisi ottaa suosittu-filtterin kayt-
toon. Mita enemman POIl:n kohdalla on painettu tykkaa-painiketta, tai jotain vastaavaa suo-
sittele-painiketta, sen helpommin se sielta nakyisi muiden, ei niin suosittujen paalla. Nain
voitaisiin eliminoida kaikki turhat ”Paavo asuu tassa” -POl:t. Ja kayttaja pystyisi itse maarit-
telemaan toki tamankin, etta tahtooko han nahda suosituimmat vai vahemman suositut vai

kaikista vahiten suositut esimerkiksi.

Hyvana lisana olisi synkronoitu kaytto tietokoneen ja mobiilisovelluksen valilla. Esimerkiksi
tilanteessa jossa kayttaja ei ehdi tai halua omaa POIl:taan maaritella tarkemmin heti paikan
paalla, olisi hyva jos sita pystyisi muokkaamaan viela myohemmin vaikka kotikoneella. Han
voisi merkita POIl:n paikalleen matkapuhelimellaan ja taman jalkeen han voisi kotitietoko-
neeltaan maaritella paremmin POIl:n informaatiot. Lisaksi sosiaalisen median mukaan saami-
nen sovelluksen kayttoon toisi siithen hyvin lisaarvoa. Pystyisi esimerkiksi facebookissa jaka-
maan suosikki POIl:t ja kertomaan niista pienen infon. Nain samojen kiinnostavuuskohteiden

ihmiset voisivat verkostoitua helposti ja vaivatta.

7.2  Punttisalikayttajien lisatyn todellisuuden sovellus

Lisatyn todellisuuden mahdollisuuksia opettavaisina elementtina kuntoilusta kiinnostuneille
ihmisille ei voida sulkea pois. Osittain kuntosalin henkilosto voisi korvata lahiohjaamisen ope-
tusvideoilla, jotka olisivat merkitty laitteiden POIl-infoon. Infossa olisi laitteen nimi, treenat-
tava lihasryhma, suoritustapa ja viela video suoritustavasta. Nain ollen itse kayttaja kykenee
perehtymaan alustavasti jo yksin tiettyihin liikkeisiin ja laitteisiin. Talla eliminoitaisiin mah-

dolliset vaarinkaytot ja loukkaantumisriski pienisi paljon.

Kuntoilun harrastajille voitaisiin luoda salikohtainen yhteiso, jossa ihmiset paasisivat jaka-

maan tietoa eri harjoitteista ja mielipiteita naista. Verkostoituminen tapahtuisi katevasti ja
nopeasti ja kokeneemmat kavijat voisivat opastaa uudempia, mikali tahtoisi. Ennatysten ja-
kaminen ja omien suoritusten seuraaminen voitaisiin rakentaa tahan yhteisoon. Tahan yhtei-
soon voisi olla mahdollista jattaa kysymyksia salihenkilokunnalle, joihin he paasevat vastaa-

maan omalta koneeltaan.

Kun kayttaja astuisi sisaan salille ensimmaista kertaa, eika tietaisi kaikkien laitteiden nimia
tai niiden kayttotarkoitusta. Han voisi nyt painaa sovelluksen paalle kannykastaan ja osoittaa
laitetta. Tama aktivoisi tunnistimen ja nayttaisi erilaisia markkereita laitteissa, joita paina-

malla han saisi lisainfoa kyseista liikkeesta ja jopa liikkeen suoritustavan videomediana. Nama
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markkerit voitaisiin jo hyvassa tilanteessa asentaa valmistajien toimesta. Kayttaja kiinnostuisi
jostain laitteesta ja klikkaisi filttereista pois "viralliset” markkerit ja valitsisi kayttajien li-
saamat. Nyt han nakisi kayttajien mahdollisesti lisaamia videoita eri suoritustavoista ja tek-

niikoista juuri kyseisella paikalla.

7.3 Perhosharrastajien lisatyn todellisuuden sovellus

Lisatty todellisuus tuo paljon mahdollisuuksia eri harrastusten kayttoon. Uskomme etta esi-
merkiksi perhosharrastajat hyotyisivat lisatyn todellisuuden sovelluksesta erittain paljon. Nyt-
kin verkossa on jo olemassa portaaleja joissa he jakavat havaintojaan nahdyista/kiinni otta-
mistaan perhosista muille kayttajille. Mm. Keravan kaupungin luontoportaalissa osoitteessa
www.keravanluonto.fi paasee tutustumaan Keravan luonnon lisaksi Keravalla havaittuihin
perhosiin. Siella Keravan perhosharrastajat kayvat jakamassa havaintonsa seka ottamansa ku-
vat. Lisatyn todellisuuden mobiilisovellus toisi tallaiseen harrastetoimintaa paljon uusia ja
hyodyllisia ulottuvuuksia. Sovellus voi olla koko Suomen kattava ja sinne saisivat kaikki kayt-
tajat ympari Suomen (tai miksei koko maailmankin) lisata havaintojaan. Sinne voisi lisata itse

tietoja ja sielta saisi hakea kaikkia tietoja joita sinne on tallennettu.

Talla hetkella perhosharrastajan kadet ovat taynna kun han lahtee pyydystamaan perhosia.
Ihan perus haavin ja purkkien lisaksi hanella on mukanaan muistivihkoja, kasvikirjoja, per-
hosoppaita ja iso pino erilaisia karttoja. Kaiken taman tavaravuoren mukana kantamisen sijas-
ta perhosharrastaja voisi ottaa mukaansa alypuhelimensa johon han on ladannut perhoshar-
rastajien sovelluksen, josta loytyy tietoa ja kuvia perhoskasveista, perhosten levinneisyydes-
ta, muiden havainnoista seka kamera kuvien ottamista varten. Nain harrastajalle jaa kadet
vapaaksi haavin kayttoon. Sovellus voisi karttapalveluita hyodyntaen nayttaa harrastajalle
hanen sen hetkisen sijainnin mukaisesti, mita perhosia alueella esiintyy seka kuvia kyseisista
perhosista etta kukista milla kyseiset perhoset esiintyvat. Pyydystaessaan perhosia han voisi
kayttaa sovellusta apuna lajitunnistukseen, seka ladata oman havaintonsa palveluun heti mui-
den nahtaville. Palveluun voisi merkita omien perhosrysiensa sijainnin, jotta muut kayttajat

ja harrastajat tietavat, kenen perhospyydyksia missakin on.

Samanlainen sovellus voisi toimia lintuharrastajien keskuudessa. Siella nakyisi lintujen muut-
toajat, pesimaajat ja - alueet, sinne voisi kirjata nako- ja kuulohavaintonsa. Sovelluksessa
voisi ilmoittaa lintuharrastajien tapahtumat, kuten alueen lintulaskennat.

Sovellukset toimisivat alypuhelinten paikannustoiminnon avulla ja lisaa ulottuvuutta toisi juu-
ri paikanpaalla nahtava alueellinen tieto. Mobiililaitteella kaytettavan sovelluksen lisaksi olisi

hyva, jos palveluun paasisi kasiksi tietokoneella verkossa.
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8  Yhteenveto/tyon arviointi

Tyomme idea tuli syksylla 2009 ollessamme mukana toteuttamassa UDOI-tutkimusta, jossa
tutkittiin uuden lisatyn todellisuuden tuotteen mahdollisuuksia. Meille lisatty todellisuus oli
tuolloin aivan uusi ja vieras kasite. Innostuimme tasta virtuaalitodellisuutta ja reaalimaailmaa
yhdistavasta teknologiasta niin, etta paatimme tehda opinnaytetyomme kyseisesta aiheesta.
Olemmekin saaneet opinnaytetyota tehdessamme huomata, kuinka nopeasti kehittyvasta il-

miosta on kyse.

Syksylla 2010 tietoa lisatysta todellisuudesta ei tuntunut olevan saatavilla juuri ollenkaan.
Kevaan 2011 aikana olemme huomanneet kiinnostuksen lisattya todellisuutta kohtaan kasva-
neen myos mediassa ja tiedon maara tuntuu lisaantyvan jatkuvasti. Kirjalahteita aiheesta ei
kuitenkaan vielad opinndytetyomme tekohetkelld ole ollut saatavilla. Alypuhelinten lisaantyes-
sa lisatyn todellisuuden sovellukset yleistyvat ja kehittyvat vauhdilla. Monet kayttavatkin
lisatyn todellisuuden sovelluksia jo jokapaivaisessa elamassa, tosin kaytto on viela lahinna
huvikayttoa. Toivoisimmekin lisatyn todellisuuden tulevan tulevaisuudessa enemman hyoty-

kayttoon, esimerkiksi harrasteseurojen apuna.

UDOI -tutkimus oli aivan erilainen tutkimus, missa olimme aikaisemmin olleet mukana. Opim-
me paljon uusia asioita, jo pelkastaan tutkimusten toteuttamisesta ja tulosten analysoinnista.
todellisuuden sovelluksista. UDOI -tutkimus oli kayttajatutkimus, joka toteutettiin mock-up -
tutkimuksena. Tama auttaa testihenkiloita olemaan luovempia ideoissaan, kuin se etta kay-
tettaisiin valmiimpaa laitetta. UDOI -tutkimukseen osallistuminen oli osana kurssia, jonka tar-
koituksena oli kehittaa ja opiskella innovointia. Innovointimme tapahtuikin analysoitujen tu-
losten pohjalta. Nama taidot ovat hyodyntaneet meita myos taman tyon innovointiosan koh-
dalla. UDOI -tutkimuksesta tehdyt analyysit auttoivat meita luomaan kayttajaprofiileita ja
erilaisia kayttoskenaarioita. Analyysista saimme paljon tietoa ominaisuuksista, jotka olivat
hyvia seka niista mita on viela syyta kehittaa. Eri kayttajaprofiilit ja kayttoskenaariot toivat
ilmi uusia kayttomahdollisuuksia ja kayttotilanteita. Tutkimustulokset tayttivat asettamamme

tavoitteet tuotteen kayton kehittamiselle.

Kilpailija-analyysin toteutimme vasta UDOI -tutkimuksen jalkeen. Normaalisti kilpailija-
analyysit tehdaan hyvin varhaisessa vaiheessa tuotesuunnittelun tueksi. Halusimme kuitenkin
viela UDOI -tutkimuksen jalkeen testata muiden valmistajien lisatyn todellisuuden tuotteita,
seka halusimme uusia nakokantoja innovointiimme. Tutkimus toteutettiin Helsingin keskustas-
sa Applen iPhonella ja HTC Herolla. Kummassakin puhelimessa oli kaytossa Layar-sovellus.
Kilpailija-analyysin tuloksina saimme ehdotuksia siita, millaisia vikoja lisatyn todellisuuden

tuotteissa tulisi valttaa. Kilpailija-analyysin tavoitteena oli UDOI -tutkimuksessa olleen tuot-
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teen vertailu kilpaileviin tuotteisiin. Kilpailija-analyysin tuloksien pohjalta saimme lisaa kehi-
tysideoita lisatyn todellisuuden tuotteisiin. Mielestamme kilpailija-analyysin tekeminen oli

hyva ja tarkea osa kokonaisuutta. Sen tekeminen ja tulosten analysointi oli opettavainen pro-
sessi. Kilpailija-analyysi olisi ollut luultavasti hyodyllisempi, jos se olisi toteutettu ennen UDOI

-tutkimusta.

Kokonaisuudessaan opinnaytetyomme on laaja katsaus lisatyn todellisuuden mobiilituotteisiin.
Tyossamme on hyodynnetty aihetta kasittelevia lahteita, tutkimuksia joissa olemme olleet
mukana seka asiantuntijahaastatteluita. Toivomme etta tyomme tuloksista on hyotya tulevai-
suudessa lisatyn todellisuuden mobiilituotteita suunniteltaessa. Mielestamme olemme onnis-

tuneet tavoitteessamme koota tyohomme lisatyn todellisuuden hyodyt ja mahdollisuudet.
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Liite 1

Liite 1 Ylen tutkija Tuija Aalto haastattelu 21.3.2011

1. Miten kuvailisit lisatyn todellisuuden?

Lisatty todellisuus on digitaalista informaatiota, jonka voi saada kayttoonsa kayttotarkoituk-
seen tarkoitetuilla lisalaitteilla. Lisainformaatio voi olla istutettu palvelun sisalle maantie-
teellisen sijannin (koordinaattien) perusteella ja esitetaan asentonsa tunnistavan laitteen
ruudulla suhteessa katsojan sijaintiin. Toisekseen lisatty informaatio voi olla saavutettavissa
ymparistoon sijoittuvien linkkien avulla, kuten painetussa mediassa viivakoodit (ks. esim. ko-
timainen tuotenimi UPCODE ja laajemmin kansainvalisesti ns. QR-koodit ja vastaavat). Jatkos-
sa yleistynevat myos hahmontunnistukseen perustuvat sovellukset, jotka pystyvat tunnista-
maan sijantinsa ja suuntansa tuella maantieteelliset kohteet kuten rakennukset ja esittamaan
niihin liittyvaa lisatietoa laitteen avulla. Lisaksi omansalaien lisatyn todellisuuden tyyppi on
"geososiaalinen verkostoituminen”, Foursquaren kaltaiset check-in-sovellukset, joissa jatetaan

kayntitietoja ja omia merkintoja paikkoihin.

2. Mitka ovat mielestanne lisatyn todellisuuden tuotteiden suurimmat hyodyt?

Tilanteen mukainen lisatieto, liikkuva kaytto, hienotunteisuus, henkilokohtaisuus, aareton
raataloitavyys (sijainti, verkostot, kiinnostuksen kohteet etc). Yrityksille ja palveluntarjoajille
mahdollisuus tarjota "kanta-asiakas"etuja palvelupisteissa useimmin poikkeaville. Vertaisten
tekemat reittiohjeet, tee-se-itse-turistikierrokset. Kansalaismedia-alusta, kriisiviestinta a la

Ushahidi. Monia muita vakavia ja vitsikkaita kayttotarkoituksia varmasti viela keksimatta.
3. Entapa haitat?

Haitat mille? Liiiketoimininnalle? Vaikea arvioida panostusten kohdistamista, sovellusten ja

kayttomahdollisuuksien kirjo tuntuu kovin laajalta. Ihanteellista, jos mahdollista tuottaa

paikkatietokoodattua sisaltoa avoimin rajapinnoin, joista AR-sovellukset voivat tiedot poimia.

Haitat kayttajalle: lasnaolo fyysisessa tilanteessa "tassa ja nyt" voi hieman nairiintya, jos kat-

selee maailmaa vain kannykan kameran ruudun lapi.
4. Mitka ovat mielestanne parhaimpia olemassa olevia lisatyn todellisuuden tuotteita?
Layar on aika "kiva" tapa selailla maailman digitaalista kerrosta. Foursquarella leikkimalla voi

laajentaa tuttavapiiriaan. Flickr-valokuva-albumisovelluksella iPhonella voi katsella lahella

otettuja kuvia.
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5. Minkalaisia tuotteita toivoisit viela markkinoille tulevan?

Kaikenlaista jo onkin, enemman kuin mihin on ehtinyt perehtya. Sellainen palvelu kiinnostaisi,

joka aanisyntsalla lukisi huomaamattomasti korvakuulokkeisiin paikkaan liitettya lisatietoa

valituin sisaltosuodattimin, niin etta ei tarvitsisi tihrata kannykkaa lukien.



