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Avatar-opiskelua

verkkoymparistossa
Teija Lehto

Tampereen ammattikorkeakoulussa (TAMK) kokeiltiin Fake

Production Oy:n GLUE Universal Collaboration -virtuaaliymparistoa
koulutuksen nakokulmasta. Ryhma ammatillisen opettajakorkeakoulun
opiskelijoita osallistui monenkirjavine laitteineen tyopajaan, jossa saatiin
monipuolista kokemusta virtuaaliymparistossa toimimisesta seka
annettiin tuotetta kehittavalle yritykselle vinkkeja ja palautetta.

Kokeilun tausta ja tavoitteet

Fake Production Oy:n Glue Universal Collaboration -virtuaaliymparisté on suomalai-

sen tuotekehityksen tulos ja nopeasti kehittyva palvelu, joka mahdollistaa etatapaamiset
ja tyoskentelyn virtuaalisessa (VR-) ymparistdssa internetin yli. Glue-ymparistd on mo-
nen kayttdjan ymparisto, jossa fyysisen lasndolon korvaa virtuaalitodellisuus, ja ymparis-
tossd toimivia henkildita edustavat virtuaalihahmot eli avatarit (Kuva 3). (Glue Universal
Collaboration Platform 2020.)

Kuva 3. Avatarhahmoja keskustelemassa Zen Garden -virtuaalihuoneessa (Glue 2020)
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6Aika — Tulevaisuuden dlykkadt oppimisymparistot -hankkeessa kokeilun tavoitteena ol
kerata palautetta Glue Universal Collaboration -ymparistosta seka ideoida, miten sita voi-
si hyodyntaa pedagogisesti mm. ammatillisessa opettajankoulutuksessa ja opettaja-
harjoittelussa. Tavoitteena oli pedagogisen kayton kehittaminen ja tuotteen tunnetuksi
tekeminen oppimisen ja opetuksen valineena.

Testaajina opettajat ja ammatilliset opettajaopiskelijat

Hankkeen aikana Glue-ymparistoa esiteltiin muutamille opiskelijaryhmille, esimerkik-

si Proakatemian yrittdjaopiskelijoille seka ammatillisen opettajakoulutuksen opiskelijoille.
Opettajille ja yritysten edustajille Glue-alustaa esiteltiin VR-todellisuuden iltapaivassa
Tampereella marraskuussa 2019. Lisaksi Glue-ymparisto oli TAMKin opettajien kokeil-
tavana 6.2.2020 TAMK-konferenssissa, ja tilaisuudessa opettajat innostuivat ideocimaan
ympariston kayttod omassa opetuksessaan. TAMK sai Glue Universal Collaboration -oh-
jelmistosta kokeilukayttoon muutaman virtuaalisen huoneen vuoden 2019 loppuun asti.

Tavoitteena oli pedagogisen kayton
kehittaminen ja tuotteen tunnetuksi

tekeminen oppimisen ja opetuksen valineena.

Toukokuussa 2019 tuotetta testattiin hands-on -tydpajassa, johon osallistui 11 TAMKin am-
matillisen opettajankoulutuksen opiskelijaa, nelja TAMKin henkilokunnan edustajaa ja tekni-
sena perehdyttajana Fake Production Oy:n edustaja. Tyopajaa edelsi huolellinen valmiste-
lu. Fake Production Oy loi TAMKille testitarkoituksiin Glue-ymparistoon kolme erilaista
virtuaalihuonetta: Engine Gallery, Video Lounge ja Zen Garden. 6Aika — Tulevaisuuden
alykkaat oppimisymparistot -hankkeen toimijat saivat naihin virtuaalihuoneisiin kahdelle
henkilolle paakayttajaoikeudet, jotka mahdollistivat kayttajahallinnan testitilanteissa. Vir-
tuaalihuoneissa on mahdollisuus toimia lapparikoneilla, tablettilaitteilla seka VR-laseil-
Ia, joten kaikkia kolmea laitevaihtoehtoa paatettiin testata. Opiskelijatestaajat toivat
mukanaan omat tietokoneensa tai tablettilaitteensa, ja Fake Productions toi tilaisuuteen
mukanaan kunnon VR-laitteiston laseineen.

Tyopajan ohjelma oli kolmivaiheinen. Ensimmaisessa vaiheessa ryhma kirjautui sisaan
jarjestelmaan ja siirtyi Engine Gallery -virtuaalitilaan. Yrityksen edustaja antoi kaytto-
opastuksen seka opiskelijoille etta henkilokunnan edustajille. Opastus tapahtui aluksi
fyysisesti samassa luokkatilassa TAMKissa. Testaajien saatua otteen virtuaaliymparis-
tosta he hajaantuivat eri luokkatiloihin, ja opastusta jatkettiin Engine Gallery -virtuaali-
huoneessa.
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Toisessa vaiheessa ryhma siirtyi Video Lounge -virtuaalihuoneeseen. Testaajat osallistui-
vat tilanteeseen TAMKin eri luokista ja tiloista, jolloin tilanne oli periaatteessa sama kuin
jos he olisivat osallistuneet tilanteeseen internetin yli. Yhdella osallistujalla kerrallaan oli
VR-lasit paassa, muut kayttivat omia kannettavia tietokoneitaan tai tablettilaitteita.

Glue-ympariston avatar-hahmoilla on paa, ylavartalo ja kadet. Avatarit voivat likkkua, nyo-
kytella, puhua, kuunnella ja osallistua toimintaan virtuaalisesti. Taydet toiminnallisuudet
Glue-tilassa saadaan kayttoon VR-laseilla toimittaessa. VR-lasien kasissa pidettavien
ohjainten avulla hahmot saavat katevammin liiketta myos kasiinsg, ja ne voivat tarttua
esineisiin tai piirtaa helpommin valkotaululle. Tavallisilla laitteilla toimittaessa esineisiin
tarttuminen ei onnistunut.

Testauksen toisessa vaiheessa jdrjestettiin ryhman kesken virtuaalinen keskusteluti-
laisuus, jossa keskusteltiin virtuaalihuoneessa aanta kayttaen. Introna keskusteluun
naytettiin Video Lounge -tilassa video seka esitettiin kysymys: "Onko oma opettajuutesi
muuttunut ammatillisen opettajakoulutuksen koulutuksen myota?”.

Testauksen kolmannessa vaiheessa siirryttiin Zen Garden -virtuaalihuoneeseen. Siella
opiskelijat jakautuivat pienryhmiin, jotka antoivat testipalautteen kirjoittamalla virtuaali-
tilan seinalapuille (Kuva 4). Zen Garden -huoneen palautepisteissa pyydettiin palautetta
ammatilliseen koulutukseen liittyen (teemat 1-4) ja testatusta tuotteesta Glue-ymparis-
ton luoneelle yritykselle (teema 5).

Arvioi kehittamistyon prosessi >
Palautetta ammatillisista opinnoista

Palaute opetus- ja ohjaamisharjoittelusta

Palaute opettajuuden kasikirjasta

Kommentoi Glue-virtuaaliymparistoa

uiEWN =

Alkuperaisena tarkoituksena oli, etta palaute olisi annettu pienryhmakohtaisesti, mutta
kaytannossa kaikki opiskelijat halusivat kokeilla kirjoittamista lapuille itse, joten lappuja
syntyi runsaasti. Koska testaajaryhma ei ollut suuri, toimi tamakin ratkaisu hyvin.
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Kuva 4. Virtuaalitilan henkilot kirjoittavat seinalapuille Glue-ymparistossa samaan tapaan
kuin TAMKin kokeilutilanteessa (Glue 2020)

Yhteenveto

Yritys sai kokeilun aikana suoraa palautetta ympariston toimivuudesta, joka annettiin
sellaisessa muodossa, etta se oli konkreettisesti vietavissa tuotteen kehitystyohon.
Kokeilun osallistujien palaute Glue-ymparistosta oli hyvin myonteista ja rohkaisevaa.
Myohemmassa vaiheessa alustaa testattiin myos uuden sukupolven Oculus Quest -lasi-
en kanssa, ja TAMK oli aktiivisesti yrityksen kanssa selvittamassa mahdollisia ja reaalisia
ongelmakohtia.

Tulevaisuuden alykkaat oppimisymparistot -hankkeen aikana Glue-tuote sai nakyvyytta.
TAMKissa sovelluksesta saatiin hyvaa palautetta sen soveltuvuudesta esimerkiksi opet-
tajakoulutukseen. Kokeiluvaiheen jalkeen TAMKiin hankittiin kevaaksi 2020 Glue-lisens-
seja, joita on hyddynnetty Living Lab -konseptissa.

Lahteet

Glue Universal Collaboration Platform. 2020. glue.work
Glue. 2020. Press images. glue.work/press
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