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Etdopiskelun yleistyminen muun muassa maailmanlaajuisen koronaviruspandemian vuoksi
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The increase in distance learning, partially due to the global coronavirus pandemic, has led
to growing usage of video call applications such as Zoom and Microsoft Teams. However,
these are not very interactive when viewed from two-dimensional screen. Presence is not
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1 Johdanto

Etdopiskelu ja -tyoskentely ovat lisddantyneet muun muassa maailmanlaajuisesti levinneen
koronaviruspandemian vuoksi. Yleisimmin kadytetyt videopuhelusovellukset kuten esimerkiksi
Zoom ja Microsoft Teams eivat valita kayttdjalle kaksiulotteiselta ruudulta samankaltaista

yhta vahvaa lasnaolon vaikutelmaa kuin mita paikan paalla olijat kokevat.

Tassa opinnaytety0dssa tutkittiin erilaisia virtuaalitodellisuuden (VR, Virtual Reality) kdytto- ja
hyodyntamismahdollisuuksia kouluttamis- ja opetustarkoituksia varten. Tarkoituksena oli
selvittda Himeen ammattikorkeakoulun tieto- ja viestintdtekniikan biotalouden koulutuksen
toimeksiannosta ja pyynnosta millaiset virtuaalitodellisuuden alustasovellukset olisivat
vertailun perusteella sopivimpia erilaisten opetus-, kokous- ja tapahtumatilaisuuksien
jarjestamisen kannalta. Paatavoitteena oli saada kolmiulotteisuuden avulla tuotua
etdaopetukseen lisda immersiivisyytta, eli mukaansatempaavuutta, vuorovaikutuksellisuutta
ja lasndolontunnetta. Nama mainitut pyrkimykset myos osaltaan tukevat ja ovat linjassa

Hameen ammattikorkeakoulun opetuksen toteutusmallien kanssa. (Kullaslahti ym., 2022)

Opinnaytetyossa laadittiin toiminnallisena osuutena kirjallinen ohjeistus siita, miten valitulla
virtuaalitodellisuuden alustalla hallinnoidaan etdtapahtuman jarjestamisen asetuksia. Naihin
lukeutuvat esimerkiksi itse varsinaisen kokouksen perustaminen, osallistujien
kayttooikeuksien maarittely, ddniasetusten saataminen, liikkkumistilan rajaaminen ja
verkkoselaimesta diaesitysten ja verkkosivustojen tuominen nakyville kolmiulotteiseen VR-
tilaan osallistujien nahtaville muun muassa ndayton peilaamisen toiminnon avulla. Yksi ndista

tutkituista ja valituista virtuaalitodellisuuden alustoista on AltspaceVR.

Toisena toiminnallisena kokonaisuutena opinndytetydssa mallinnettiin paapiirteissaan
Hameen ammattikorkeakoulun Forssan kampuksen Agora-niminen opetus- ja kokoustila
hyédyntaen Unity-pelimoottoria mallintamis- ja piirtamisohjelmistona. Taman luodun
kolmiulotteisen tilan sai siirrettya edelld mainittuun VR-alustaan ndiden kahden ohjelmiston
valisen olemassa olleen integraation kautta. Tassa suhteessa alustan valinta palveli tyota
paremmin verrattuna muihin tutkittuihin VR-alustoihin. Opinnaytety6ssa myds kuvailtiin,

selostettiin ja ohjeistettiin kolmiulotteista mallintamisprosessia ja luodun tuotoksen



siirtamista VR-tilaan osallistujien kdytettavaksi. Koulun ajatuksena on ollut luoda niin sanottu
virtuaalikampus omista opetustiloistaan, ja tdman tyon voidaan mieltda olevan ensimmainen
vaihe ja pilotti tassa hankkeessa. Tyon lopussa annettiin vaihtoehtoisia kehitysehdotuksia
opetustilojen mallintamiseen ja niihin sisdllytettavien erilaisten opetustoiminnallisuuksien

toteuttamiseksi.

Lisaksi opinndytetyossa perehdyttiin yleisesti virtuaalitodellisuuden tekniikan osa-alueisiin,
nykyisiin ja tuleviin alan trendeihin ja teknologian kdyttokohteisiin laaja-alaisemmin.
Mahdollista VR:n kaytosta aiheutuvaa pahoinvointia pyrittiin selittamaan tekniikkaan
liittyvien perusominaisuuksien kautta, ja tuomaan esiin teknologian kehityksen tarjoamia
helpotuksia tahan ongelmaan kayttajan nakékulmasta. Omana osuutenaan otettiin
tutkittavaksi virtuaalitodellisuuden hyodyntamismenetelmia erilaisissa koulutus- ja
opetustarkoituksissa. Tassa yhteydessa kavi ilmi myos VR:n mahdollistama resurssitehokkuus
kestavan kehityksen kannalta ja tekniikan tuoma lisdarvo verrattuna reaalimaailmassa

toteutettavaan koulutustilaisuuteen ndhden.

2 Tietoperustaa virtuaalitodellisuudesta

Téassa osiossa tehddan katsaus aihealueeseen eri ndkokulmista, kuten itse varsinaisen
tekniikan toimintaperiaatteesta. Lisdksi tuodaan lyhyesti esiin VR:n rinnakkaistekniikkaa eli
AR-sovellutukseen perustuvaa teknologiaa. Virtuaalitodellisuuden erilaiset
soveltamiskohteet otetaan my0s tarkasteluun laajemmasta perspektiivista, ja tutkitaan

aihealueen vallitsevia trendeja ja tulevaisuuden nakymia.

2.1 VR-tekniikka

Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan digitaalista tietokonesimulaatiolla tuotettua
kolmiulotteista keinotekoista ymparistoa, jossa henkild voi kdantaa katsettaan, liikkua
vapaasti eri suuntiin ja olla vuorovaikutuksessa ymparoivan tilan kanssa. VR:ssa koko
havaittava nakokentta on korvattu virtuaalisella nakymalla. Kayttdja voi saada muun muassa
ndko-, kuulo- ja tuntoarsykkeita VR-tilassa toimimisesta, ja ymparisto voi reagoida kayttajan

tekemisiin, esimerkiksi kasien liikkeisiin. Yleisimmin virtuaalitodellisuudesta puhuttaessa



aiheeseen assosioidaan kuuluvan kiintedsti VR-lasit tai -visiirit (Kuva 1). Taman laitteiston
kokoonpanoon usein liitetadan myos kasien liikkeita keinomaailmaan jaljentavat

liikeohjaimet. (Itewiki, n.d.)

Kuva 1. Meta Quest 2 -VR-laitteisto (Meta Quest, n.d.).

2.1.1 Nakoalue ja kuvataajuus

Erds tarkea todellisuutta jaljittelevan tekniikan osa-alue on se, miten laajan kuva-alueen ja
nakokentan silla pystytddn tarjoamaan. Keskiarvollisesti tavallisen ihmisen nakékentan

laajuus voi olla noin 220 astetta, kun taas useimmat virtuaalitodellisuuslasit tuottavat noin
180 astetta levean ndkokentan. Kapeampi nakyma voi rajoittaa visuaalista vaikutelmaa, ja

tehda “putkimaisen” kokemuksen. (Carter, 2021)

Kuvataajuus tai ruudunpaivitysnopeus viittaa siihen, miten nopeasti silmien eteen tuotettu
virtuaalinen kuva paivitetaan uuteen. Erityisesti virtuaalitodellisuudessa riittavan korkealla
kuvataajuudella on merkitystd muun muassa mahdollisen pahoinvoinnin estamiseksi.
Matalilla ruudunpaivitysnopeuksilla operoitaessa tarkasteltava ymparisto saattaa ikdan kuin
seurata kayttajan paan liikkeita ja katselusuunnan muutoksia viiveelld, mika nayttaytyy
muun muassa erilaisina nayton repeilyina. Yleisend minimisuosituksena kuvajaatuuden
nopeudelle pidetdan vahintdan 60 kertaa sekunnissa paivittyvaa kuvaa, nykyaan pyritaan

my0s 120:een kuvaan sekunnissa. (Carter, 2021)



2.1.2 Tiladani ja tehosteet

Kolmiulotteisella tiladanelld saadaan parannettua immersiivisyyden tunnetta, kun toteutus
on suunniteltu niin, etta virtuaalitilassa kuultava dani vaikuttaisi tulevan erilaisista suunnista
ja kulmista. Talloin esimerkiksi pdan kaantamisellad tai danilahteen oman liikkeen ja sijainnin
muutoksilla kuuntelijan suhteen saadaan luotua erityinen tunne aanimaailmasta.
Havainnollistava esimerkki voisi olla vaikka tilanne, jossa dani tuntuisi tulevan korvaan vain
toisesta kaiuttimesta tai adnenvoimakkuus kasvaisi tai pienenisi sen mukaan, millaisella

etdisyydella aanilahteeseen nahden ollaan. (Carter, 2021)

2.1.3 Seurantatekniikat

Virtuaalitodellisuuslaseihin on integroitu erinaisia liikkeita ja asentoja mittaavia sensoreita,
kuten gyroskooppeja ja kiihtyvyysantureita. Ndistd antureista saatua informaatiota
kdytetdan virtuaaliympariston mukauttamiseen henkilén paan ja muun kehon asentojen
perusteella. Seurantajarjestelma maarittaa liikkumisen vapausasteina, kuudella
vapausasteella pystytdaan tarjoamaan kaikkein monipuolisin liikkuminen tilassa. Edistyneet
VR-visiirit kykenevat lisdksi seuraamaan kayttdjan silmien liikkeita niin, etta katseen
kiintopisteeseen tuotetaan tarkempi kuvanlaatu lisdéamalla pikselien maaraa tassa kyseisessa
pisteessa ja samalla nakékentan muilta reuna-alueilta kuvaa sumennetaan. Nain toimimalla
saadaan optimoitua laitteiston suorituskykya ja samalla mahdollisen pahoinvoinnin

mahdollisuutta pystytdan pienentamaan. (Carter, 2021)

2.2 Lisatty todellisuus

Toisin kuin virtuaalitodellisuudessa, lisatyssa todellisuudessa (AR, Augmented Reality) vain
osa kayttdjan nakdkentasta on korvattu virtuaalisella sisdll6lld, ja ndin ollen my6s todellista
ymparoivaa tilaa pystytdaan havaitsemaan taman tekniikan kohdalla. Lisatty virtuaalinen
informaatio voi olla esimerkiksi tekstia, kuvaa, videota, aanta tai vaikka paikkatietoa, joka
liitetdan joko kayttajan pukemien lapinakyvien AR-lasien pinnalle tai sitten puhelimen tai
tablettitietokoneen naytolle, jonka kuva on peraisin laitteen kamerasta (Kuva 2). (Itewiki,

n.d.)



Kuva 2. Havainnollistus AR-tekniikasta (Threekit, 2020).

2.3 Trendit

Muun muassa pandemia on osaltaan vauhdittanut ihmisten elaman eri osa-alueiden
siirtymista enemman digitaalisuuden puolelle. Naihin lukeutuvat esimerkiksi tyo, koulu,
ihmissuhteet, ostosten tekeminen ja viihde eri muodoissaan. Kiinnostus ja kehitystyo
virtuaalisen ja lisatyn todellisuuden ymparilla on lisaantynyt, koska nama teknologiat voivat
tarjota uusia mukaansatempaavia tapoja kokea ja vuorovaikuttaa digitaalisessa maailmassa,

jossa edelld mainitut yksilon elamaan kuuluvat osa-alueet ovat sidoksissa. (Marr, 2022a)

2.3.1 Metaversumi

Metaversumi-kasitetta on luonnehdittu muun muassa internetin kolmanneksi tai sosiaalisen
median toiseksi versioksi. Konseptin keskidssad on ajatus pysyvista kolmiulotteisista
virtuaalisista ymparistoistd, joissa kayttajat voivat olla yhteyksissa toisten ihmisten kanssa

avatarien valityksella. Avatari on ikdan kuin virtuaalinen jaljennds tai vastine henkildsta,



jonka muut kayttajat nakevat digitaalisessa maailmassa. Keskeisend pyrkimyksena
metaversumissa on saada linketettya kaikki erilaiset kolmiulotteiset virtuaaliset tilat ja muut
palvelut saumattomaksi kokonaisuudeksi, jonka osioiden valilla kayttaja kykenisi siirtymaan
vaivattomasti ilman merkittavia viiveita ja ylimaaraisia valivaiheita, kuten esimerkiksi

ohjelmistojen sulkemisia, avaamisia tai asennuksia. (Marr, 2021b)

Erilaisia yhdistettavia kokonaisuuksia olisivat esimerkiksi ty6-, ja opiskelutilanteiden
kolmiulotteisen etakokouksen ja opetustunnin, kauppojen verkko-ostosten tekemisen ja
viihteen, kuten elokuvien katselun ja videopelien pelaamisen liittdminen toisiinsa. Yhtena
varhaisena versiona metaversumista voidaan pitda vuonna 2003 julkaistua Second Life -
nimista alustaa. Nykydan useammat suuret teknologiayritykset kuten Meta, eli entinen
Facebook tai sen emoyhtio, ja Microsoft ovat |ahteneet mukaan erindisiin metaversumin
luomiseen tahtaaviin hankkeisiin. Naista esimerkkina on Microsoft Mesh (Kuva 3), jonka
pitdisi tulla osaksi Teams-palvelua vuoden 2022 aikana. Myoés Metalla on ollut oma Horizon-

alusta esitestausvaiheissa. (Marr, 2021b)

Kuva 3. Microsoft Mesh ( Microsoft, 2021).
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2.3.2 LlLaitteistojen kehittyminen

VR-laitteiden ergonomisuuden ja kdytettavyysmukavuuden kannalta on olennaista, etta
niiden paino ja koko pienentyvat, jotta niiden pitkdaikaisempi yhtdjaksoinen paassa
pitdminen tulisi mielekkdammaksi. On suunniteltu myos AR-laseja, jotka toimisivat
piilolinssien muodossa heijastaen digitaalista informaatiota verkkokalvolle. Aikaisemmin
mainittu katseenseuranta on edistyskohde, jonka avulla voidaan hallita kayttoliittymia
silmien liikkeilla ja tehostaa laitteiden suorituskykyd, kun katseen kiintopisteeseen
keskitetdan enemman kuvatarkkuutta, samalla vdhentden sitd reunojen katvealueilta. (Marr,

2022a)

Itse virtuaalitilassa liikkumiseen on kehitelty muun muassa juoksumattoa muistuttavaa

laitteistoa, jolla konkreettinen siirtyminen voitaisiin toteuttaa todentuntuisemmin, eika riski
esineisiin osumiseen olisi yhta suuri kuin ilman tallaista ratkaisua. Haptinen eli tuntopalaute
tuo uuden tason vuorovaikutuksellisuuteen, kun kayttdja voi konkreettisesti tuntea vaikkapa

fyysista varinaa laitteiden valityksella. (Marr, 2022a)

2.3.3 VR- ja AR-tekniikka vahittdiskaupassa

Vahittdiskaupan ala tarjoaa sovellutusmahdollisuuksia erilaisille virtuaalitekniikoille. Tasta
esimerkkina ostaja voi lilkkeessa vieraillessaan vastaanottaa lisatyn todellisuuden laseihinsa
ylimaaraista tietoa tuotteista niita kohti katsottaessa, kuten vaikka kayttajaarvosteluja, joita
muutoin saisi vain nettid selaamalla. My®6s niin sanotut virtuaalipeilit tuovat omanlaisensa
perspektiivin asiointiin, kun asiakas pystyy nakemaan, milta esimerkiksi vaatteet nayttaisivat
paalld pukematta niita fyysisesti. Sopivan tuotteen l6ydyttyd asiakas voidaan ohjeistaa sen
luokse lisatyn todellisuuden nakokenttdaan heijastetun kulkureitin avustuksella. (Marr,

2022a)

2.3.4 \Virtuaalitekniikka ja 5G

Mobiiliverkkoteknologioiden ja erityisesti 5G:n kehittyminen monipuolistaa virtuaali- ja

lisatyn todellisuuden mahdollisuuksia, kun datan siirtonopeudet ja kaistanleveydet kasvavat



ja viiveet puolestaan vahenevat. Naiden tekijoiden vaikutuksesta muutoin kadyttdjan
laitteistoa kuormittavat laskentaprosessit kyetdaan suorittamaan erillisella pilvipalvelimella ja
sitten suoratoistamaan tehokkaiden tietoverkkojen valityksella kayttdjan laitteeseen. Talldin
heikommallakin suorituskyvylla varustetulla VR-laitteistolla on mahdollista hyédyntaa
monipuolisia palveluita ja sisaltdja. Muun muassa yrityksilla on matalampi kynnys ldhtea
mukaan tekniikan soveltamiseen omissa liiketoiminnoissaan, kun padaomaa ei valttamatta

tarvitse sitoa merkittavissa maarin laitteistoihin. (Marr, 2022a)

2.4 Markkinat

Virtuaalisen ja lisatyn todellisuuden markkinoiden arvojen ennustetaan moninkertaistuvan
niin kuluttajapuolella kuin myos yritys- ja julkisella sektorilla. Tekniikkaa otetaan
hyodynnettavaksi enenevissa madrin videopeleissa, yleisdtapahtumissa, terveydenhuollossa,
insindorisuunnittelutydssa, valmistavassa teollisuudessa, kiinteiston valityksessa,
vahittaiskaupassa, armeijassa, maanpuolustuksessa ja erilaisissa opetus- ja
koulutustarkoituksissa, siis varsin monipuolisesti erilaisilla toimialoilla. Tutkimusten ja
ennusteiden perusteella virtuaalisen ja lisatyn todellisuuden markkinat tulevat kasvamaan
noin 50 prosentin vuosivauhdilla aikavalilld vuodesta 2020 vuoteen 2025, liikevoittotuloksen
saavuttaessa 160 miljardia dollaria tarkastelujakson lopussa (Kuva 4). (Software Testing Help,

2022)



Kuva 4. VR- ja AR-markkinat (Software Testing Help, 2022).
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3 Sovellutukset opetuskaytossa

Oikeaa maailmaa muistuttavien skenaarioiden ja tilanteiden simuloiminen antaa
virtuaalitodellisuudelle edellytyksia toimia valineena, jolla pystytdaan kasvattamaan
opetuksen lisdarvoa ja tehokkuutta. Huomionarvoista on tekniikan joustavuus erilaisten
todellisuutta jaljittelevien tilanteiden mallintamisessa, kun esimerkiksi muutoin mahdollisia
ihmiselle vaaraa aiheuttavia elementteja sisaltavia harjoituksia on taten realistista toteuttaa
taysin turvallisella tavalla. Tallaiseen voidaan ajatella kuuluvan esimerkiksi suurten, liikkuvia
osia sisdltavien koneiden ja rakennelmien valmistus- ja huoltotoimenpiteet. Lisdksi erilaiset
vaikeasti toistettavat todellisen maailman hatatilanteet, kuten vaikkapa ensiapu- ja

pelastustoiminnot kyetdan suorittamaan aina uudelleen.

Paikastariippumattomuus ja virtuaaliympariston aineeton opiskeluvélineisto edesauttavat
osaltaan resurssitehokkuuden toteutumista, kun matkustamisen tarvetta paikan paalle
esimerkiksi raskaiden maankayttokoneiden koulutustilaisuuteen ei ole, eikd ndiden
mainittujen koneiden kaytto- ja vuokrauskustannuksista aiheudu lainkaan menoja. Kuvassa 5
nahdaan eras yksittdinen osakokonaisuus tallaisesta maankayttokoneiden

kayttokoulutukseen kehitetysta virtuaalisimulaatiosta, jossa muun muassa harjoitellaan
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kdaytannonlaheisesti koneille tehtavia huolto- ja yllapitotoimenpiteita. Simulaation ovat
toteuttaneet yhteistydssa suomalainen VR-laitteistovalmistaja Varjo ja ruotsalainen
koulutussimulaatiokehittdja Tenstar. Myos terveydenhuoltoalalla muun muassa Duodecim
on teettanyt erilaisia potilaiden ja ikdihmisten hoitoon keskittyvia virtuaalisia
simulaatioharjoituksia (Saarikannas, 2021). N&ita skenaarioita kyetdan valitsemaan ja
mukauttamaan vaikkapa verensokerin mittausta ja elintoimintojen kartoitusta jaljitteleviksi

tilanteiksi. (Varjo, n.d.; ks. myds Tenstar, n.d.)

Kuva 5. Varjon ja Tenstarin koulutussimulaatio (Varjo, n.d.).

Sosiaali- ja terveydenhuoltoalat nousevat erityisissa maarin esille, kun tarkastellaan
virtuaalitodellisuuden kaytt6onoton laajuutta eri koulutusohjelmittain. Esimerkiksi Laurea-
ammattikorkeakoulussa VR-tekniikkaa on sovellettu etenkin sairaanhoitoon liittyvien
opintokokonaisuuksien toteutuksissa tuomalla ylimaaraista havainnollistavuutta varsinkin
sisatauteihin ja -elimiin liittyvien aiheiden kasittelyyn. Opiskelijat pystyvat perehtymaan
elinten rakenteisiin ja fysiologisiin toimintoihin paasemalla simulaation avulla ikdan kuin
siirtymaan niiden sisdlle. Hydodynnetyn VR-sovelluksen asetuksia sadtamalla on mahdollista
mukauttaa sisdelimen simulaation ulkoasua vastaamaan tiettya sairaustilannetta, kuten

esimerkiksi ilmentaméaan keuhkoa astmakohtauksessa tai sydamen suonien tukkeutumista
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sepelvaltimotaudissa. Lisdksi virtuaalitodellisuuden kautta voidaan harjoitella kasilla
suoritettavia hoidollisia toimenpiteita, kuten vaikkapa pallolaajennuksen tekemista. Myos
ladkareiden kouluttamisessa VR:n avulla toisaalla on saatu hyvia tuloksia kirurgian alueella.
Eras hoitopuolella VR:dan yhdistetty tekniikka on 360-videokuvaus, jolla on luotu esimerkiksi
skitsofreniapotilaan kokemia nako- ja kuuloharhoja audiovisuaalisena esityksena. Tekniikalla
saadaan valitettya etana olevalle opiskelijaryhmalle vahvempi tunne lasndolosta
opetustilanteessa, johon ei esimerkiksi ole mahdollista ottaa kaikkia osallistujia mukaan
paikan paalle. Virtuaalitodellisuudella on periaatteessa hyvin monipuoliset
sovellutusmahdollisuudet opetuksenkin nakdkulmasta, mutta kdytanndssa sovellusten

maara ei ole niin suuri kuin se voisi olla. (Laurea, 2022)

4 Tutkitut virtuaalitodellisuuden alustat

Toimeksiantajan eli Himeen ammattikorkeakoulun biotalouden koulutuksen puolesta
testattiin ja tutkittiin erillisia ehdotettuja VR-ohjelmistoja, ja kdyttokokemusten ja
havaintojen perusteella valittiin ominaisuuksiltaan soveltuvimmat alustat, joita voitaisiin

hyodyntaa etakokousten ja -tilaisuuksien jarjestamiseen koulutusohjelman sisalla.

4.1 AltspaceVR

AltspaceVR (Kuva 6) on vuonna 2017 Microsoftin omistukseen siirtynyt sosiaalinen
virtuaalitodellisuuden alusta, jossa kayttdjat voivat liittya toisten tapahtumiin tai luoda
asetuksista omansa. Ndiden aloitusajankohdan voi saataa haluamakseen, jolloin ne
ilmestyvat paavalikon jonoon toisten liityttavaksi. Hallintatyokalujen avulla virtuaalitilaan
pystyy luomaan nayton, johon saa Edge-selaimen laajennuksen kautta peilattua
ndytonjakoa, ja ndin ollen esimerkiksi diaesityksia. Alustan tapahtumakategoria voi vaihdella
niin luennoista, nayttelyista ja yritysverkostoitumisista viihteellisempiinkin tilaisuuksiin,
kuten esimerkiksi musiikkiesityksiin. Unity-pelimoottorin integraatiolla pystyy
suunnittelemaan ja mallintamaan taysin haluamansa nakoéisen ympariston ja siirtamaan sen
alustaan, jos ei halua tyytya valmiiksi tarjottuihin pohjiin. Alustaa on mahdollista kdyttaa eri

VR-laitteilla, kuten HTC Vive:ll3, Oculuksella, Windows Mixed Reality:lla ja lisdksi myos
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Windows- ja MacOS-tietokoneilla kaksiulotteisesti tavalliselta naytolta ilman VR-laseja.

(AltspaceVR, 2021)

Kuva 6. AltspaceVR.

AltspaceVR - =] X

4.2 Immersed

Immersed-alustan (Kuva 7) padpainotus on tehokkaassa keskitetyssa
etatoimistotydskentelyssa. Palvelun pyrkimyksena on poistaa fyysiseen toimistoon liittyvia
rajoitteita tarjoamalla ihmisille vapauden kokea vuorovaikutuksellista lasndolemisen
tunnetta kollegoiden kanssa riippumatta etdisyydesta ja sijainnista. Alustassa kayttdja voi
luoda ymparilleen virtuaalitilaan viisi erillistda ndyttoikkunaa, jotka toistavat yhdistetyn
padatelaitteen selaimen nakymaa. Palvelu toimii vain Oculuksen laitteilla: sitd varten VR-
lasien omasta sovelluskaupasta ladataan Immersed Oculus -sovellus, luodaan sinne koodin
avulla kayttajatili, sen jalkeen ladataan paatelaitteelle eli Windows- tai Mac-koneelle
tyopoytaversio Immersed-sovelluksesta, ja sinne syotetdaan saatu koodi VR-lasien
vhdistamiseksi tietokoneeseen. Myo6s tuki Applen puhelimien ja tablettietokoneiden
liittamiseksi alustaan on tuloillaan. Laitteiden yhteys VR-visiiriin toimii kokonaan
langattomasti, joten mitaan ylimaaraista hairitsevaa valineistoa ei tarvita. Osa

ominaisuuksista, kuten edelld mainittu viiden ruudun jakaminen, on maksullisten tilausten
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takana. Myos tyotilojen monipuolisempi mukauttaminen ja suurempi samanaikaisten

virtuaalikollegoiden maara eivat sisally ilmaiseen ominaisuusvalikoimaan. (Immersed, 2022)

Kuva 7. Immersed-alusta.

4.3 VSpatial

VSpatial (Kuva 8) muistuttaa perusluonteeltaan ja -ominaisuuksiltaan melko paljon
Immersed-alustaa, tavoitellen tehokkaampaa etdtyoskentelya useiden erilleen sijoitettavien
poytakoneesta peraisin olevien naytonjakoruutujen avulla, joita voi siirrelld muun muassa
kaareutuvaan rivimuodostelmaan virtuaaliymparistdssa. Enintadn 16 osallistujaa ndakevat
toisensa digitaalisina avatareina ja tiladaanella aani tuntuu luonnollisemmalta. Tyéskentelya
helpottavana ominaisuutena virtuaaliymparistoon on mahdollista tuoda nakyviin
nappadimistd, mika tekee toiminnasta huomattavasti sujuvampaa, kun esimerkiksi
kirjoitettavia merkkeja ei tarvitse hitaasti yksitellen valita kadessa pidettavalla

osoitintyokalulla. (vSpatial, n.d.)
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Kuva 8. vSpatial.

4.4 Engage

Engage-alusta (Kuva 9) on erityisesti suunniteltu palvelemaan suuria ammattimaisia yrityksia
ja organisaatioita. Palvelu tarjoaa ndille toimijoille muun muassa pysyvia kustomoitavia
virtuaalitiloja, joissa voidaan jarjestaa esimerkiksi asiakastapaamisia, tuote-esityksia,
nayttelymessuja ja henkiloston tai opiskelijoiden koulutustilaisuuksia. VR-alusta tarjoaa
useita samanlaisia toiminnallisuuksia kuin edelld mainituissa, joskin vieldkin
monipuolisemmin, kuten mahdollisuuden tallentaa lahes kaikkea virtuaalitilassa tapahtuvaa
toimintaa uudelleen toistettavaksi, ikdan kuin kolmiulotteiseksi videoksi. My6és muut
sisdlléntuotto-ominaisuudet ovat laajat, erilaisille pinnoille pystyy katevasti piirtamaan
kolmiulotteisella kynalla, jos tulee nopeasti tarvetta havainnollistaa muille tilassa olijoille
mieleen tulevaa ideaa. Tassakin alustassa laaja-alaisimmat ominaisuudet tulevat
maksullisten palvelupakettien myota. Useat maailman johtavat toimijat ovat Engagen
asiakkaina, kuten vaikka BMW, joka hyoddyntaa alustaa luodakseen lisdarvoa sidosryhmilleen

ja brandilleen. (Engage, n.d.)
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Kuva 9. Engage.

EHDHEE

4.5 Glue

Glue (Kuva 10) on edellisia esimerkkeja muistuttava suomalaisen yrityksen VR-sovellusalusta,
joka Engagen tapaan pyrkii palvelemaan erityisesti yritysten ja muiden ammattimaisten
organisaatioiden tarpeita interaktiivisen ja havainnollistavan tyéskentelyn ja koulutuksen
saralla. Glue on toteuttanut useille tunnetuille brandeille muun muassa nadiden tehtaiden
tuotantolinjojen toimintoja jaljittelevia simulointeja, joita ndma yritykset pystyvat
esimerkiksi hyddyntamaan esittelyissa ja markkinoinnissa asiakaskunnalle. Virtuaalitilat on
suunniteltu niin, etta kaiken niissa olevan sisallon pystyy tallentamaan ja seuraavalla kerralla

jatkamaan suoraan siitd, mihin viimeksi ollaan jaaty. (Glue, 2021)
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Kuva 10. Glue.

5 Ohjeistus virtuaalitapahtuman jarjestamiseen ja hallinnointiin

Edellisessa osiossa tehtyjen selvitysten ja kokemusten pohjalta varteenotettaviksi
ehdokkaiksi koulutusohjelman mahdollisesti kayttoonotettaviksi virtuaalitodellisuuden
kokous- ja opetustilannealustoiksi valikoituivat tassa tapauksessa Engage, Glue ja
AltspaceVR. Nama vaikuttivat kaikista soveltuvimmilta erityisesti suurempien
osallistujajoukkojen organisointiin. Tassa osiossa kaydaan lapi ohjeistuksena, miten
AltspaceVR-alustassa jarjestetdan virtuaalietatapahtuma ja miten sen erilaisia
hallintatydkaluja kdytetaan. Kyseinen VR-alusta oli ilmaisuutensa vuoksi muista edella
mainituista sovelluksista esteettomin ja ongelmattomin testattava, lisdksi sen integraatio
Unity-ohjelmiston kanssa ja myods suora mahdollisuus kirjautua Microsoft-tililla, jota
koulutusohjelmakin kayttaa, palvelivat opinndytetyon toista osuutta siind maarin, etta tahan

kyseiseen alustaan muita vastaavia laajempi perehtyminen oli perusteltua.

5.1 Tapahtuman jarjestaminen

Ohjelmiston asennuksen ja kirjautumisen jalkeen AltspaceVR:n pddvalikosta mennaan
kohtaan “My Events” ja sieltd “Create Event”. Tall6in avautuu oheinen kuvan 11 mukainen
ndakyma, ja on mahdollista valita tilaisuudelleen parhaiten sopiva kategorian luonnehdinta,
valmis ympariston pohja ja aloitusajankohta. Alusta antaa mahdollisuuden tehda

tapahtumasta listaamattoman eli kdytannossa yksityisen, ja ilmoittaa koodin, jonka avulla
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muut tavoitellut osallistujat pddsevat liittymaan omilta laitteiltaan. Lopuksi painetaan

“Enter”, ja virtuaalitila latautuu.

Kuva 11. Tapahtuman jarjestaminen.

/_\ A"SPUCEVR THIS WEEK CATEGORIES INTERESTED MY EVENTS

Destinations
Destinations @ Pick an Event Category h

Enter Code

presentation talkshow performance
Tutorial

meetup

5.2 Tapahtuman sisdiset hallintatyokalut

Ympariston latauduttua hiiren oikeaa nappdinta painamalla avautuu ruudun oikeaan
alalaitaan seuraavanlainen “Host Tools” -valikko (Kuva 12), josta pystyy muun muassa
sadtamaan omia ja muiden osallistujien daniasetuksia, kuten mykistamaan tiettyja henkiloita
ja voimistamaan omaa puhedantansa. Puhekuplakuvakkeesta saa tarvittaessa lahetettya
vain tietylle osallistujalle saapuvia viesteja. Valikon alimmaisesta kohdasta saa esille
asetuksia, jotka sallivat erilaisten virtuaaliruutujen sijoittamisen ymparistdéon, jolloin nakyviin

voidaan peilata esimerkiksi diaesitys luennolla.
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Kuva 12. Tapahtuman hallintatydkalut.

5.3 Ruudunjako virtuaalitilassa

VR-tilassa pystytdan esittdmaan materiaalia tavanomaisesta tietokoneesta Microsoftin Edge-
selaimen avulla. Aluksi taytyy asentaa laajennus kyseiseen selaimeen (Kuvassa 13) nakyvasta
osoitteesta. Taman jalkeen Edge-selaimessa kirjaudutaan asennettuun laajennukseen VR-
alustan tunnuksilla. Avautuneessa ikkunassa valitaan “Start Stream”, jolloin nykyinen
kdytossa oleva selainvalilehti tulee nakyviin ikkunaan. Lopuksi varsinaisen AltspaceVR-
sovelluksen (Kuva 13) sisalla valitaan “Connect” ja “Broadcast”, jolloin peilattu materiaali on

virtuaalitilassa nahtavilla.



Kuva 13. Ndyton peilaamisen ohjeistus.
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6 Virtuaalitilan mallintaminen
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A, Connectin A\sta:e\fﬂ

World  Host
Editor Tools

Opinnaytetyon toisena toiminnallisena tarkoituksena oli mallintaa kolmiulotteinen

paapiirteinen jaljennds Himeen ammattikorkeakoulun Forssan kampuksen Agora-nimisesta

opetustilasta, jolloin opiskelijat voivat saada erilaisen perspektiivin etdaopiskeluun liikkumalla

tunnistettavassa tutussa ymparistdssa virtuaalisesti muiden osallistujien kanssa

vuorovaikuttaen. Muiden testattujen VR-alustojen, kuten Engagen ja Gluen osalta niiden

monipuolisemmat muokkausominaisuudet virtuaalitilojen kokonaisvaltaista luomista

ajatellen olivat maksullisten tilausten takana. Taman seikan kannalta AltspaceVR tarjosi

taysin ilmaisia toimintoja ja erityisesti mahdollisuuden hyodyntda Unity-

mallinnusohjelmistoa ymparistojen luomiseen alusta alkaen sallien samalla niiden

siirtdmisen VR-tilaan, joten alustan kdyttaminen oli luontevaa ja tarkoituksenmukaista. Tassa

luvussa kdaydaan lapi ja selostetaan mallinnusprosessia.
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6.1 Esivalmistelut

Prosessissa oli joitakin vélivaiheita, joita piti seurata tarkkaan, jotta integraatio VR-alustan ja
Unityn valilla saatiin muodostettua. Aluksi kirjauduttiin selaimen kautta AltspaceVR:n
sivustolle altvr.com, jossa navigoitiin seuraavasti: “More”, “Worlds”, “My Worlds” ja “Create
World”. Taalla kysyttyihin kenttiin annettiin muun muassa nimi, jota luotava virtuaalitila
tulee kdyttamaan. Samassa yhteydessa maaritettiin myos nimi “Template”-kohtaan, joka on
ikdaan kuin kansio ja pohja tulevalle Unity-ohjelmistossa olevalle virtuaalindkymalle, eli
olennainen osa valmisteluvaihetta. Sivustolta ladattiin koneelle lisaksi uusin AltspaceVR
Unity Uploader, joka on pakattu tgz-tiedosto, jonka avulla ndma kaksi ohjelmaa yhdistetdaan

keskenaan.

Naiden toimien jalkeen aloitettiin varsinaisen mallinnusohjelman asennukset. Unity Hub:sta
valittiin ladattavaksi Unityn versio 2020.3.9f1, myds 2020.3.18 olisi ollut mahdollinen, tyon
tekemisen hetkelld vain nama kaksi versiota olivat yhteensopivia sen suhteen, ettd luotu
virtuaalitila kyettiin siirtdmaan ja lataamaa Altspaceen. Projektin aloitusvaiheissa valittiin
(Kuvan 14) mukainen Universal Render Pipeline -pohja, jonka avulla ohjelmiston

grafiikkakoodi on uusimpien kdytantdjen mukainen (Unity, 2021).

Kuva 14. Valittava projektipohja.

€ Create a new project with Unity 2020.3.9f1 — O X

Project Name *
New Unity Project

Locatior

C:\Users\acer

= \)

Universal Render
Pipeline

CANCEL CREATE



21

Samassa yhteydessa asennukseen valittiin sisallytettavaksi tukimoduulit Windows-, Mac- ja
Android-kayttojarjestelmille. (Kuva 15) Tama vaihe oli olennainen, jotta mallinnettavaa
virtuaalitilaa pystyisi kayttamaan nailla jarjestelmilla toimivilla laitteilla, mukaan lukien

erindisilla VR-laseilla.

Kuva 15. Valittavat moduulit.

Add Unity Version X

Platforms

> . Android Build Support 346.4 MB 1.1GB
[] ios Build Support 555.5 MB 1.6 GB
[] tvos Build Support 550.6 MB 1.6 GB
[] Linux Build Support (IL2CPP) 148.4 MB 423.0 MB
[] Linux Build Support (Mono) 150.8 MB 427.2 MB
B Mac Build Support (IL2CPP) 487.9 MB 1.7GB
[[] webGL Build Support 548.3 MB 1.2GB
B8 Wwindows Build Support (Mono) 117.6 MB 381.2 MB
[] Lumin 0S (Magic Leap) Build Support 254.5 MB 853.9 MB
CANCEL BACK DONE

Naiden jalkeen avautui Unityn kadyttoliittyman varsinainen perusnakyma (Kuva 16), jossa
kaikki tyoskentely tapahtui. Unity on maailmanlaajuisesti suosittu pelimoottoriohjelmisto
muun muassa Unreal Enginen ohella, ja silla on mahdollista luoda monipuolisesti

audiovisuaalisia tuotoksia.
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Kuva 16. Unityn kayttoliittyma.

Aikaisemmassa vaiheessa ladattu tgz-tiedosto siirrettiin samaan juurikansioon tdman
kyseisen Unity-projektin kanssa, nyt se asennettiin tahan projektiin kayttoliittyman ylapalkin
kohdista “Window” ja “Package Manager”. Plus-merkin alasvetovalikosta valittiin “Add

I"

package from tarball” ja sielta haettiin kyseinen tiedosto. Asennuksen jalkeen ylavalikkoon
ilmestyi kuvake “AltspaceVR”, sielta klikattiin “Templates” ja kirjauduttiin ilmestyneeseen
ikkunandakymaan Altspacen tunnuksilla. Kuvan 17 kohtaan “unity testi” valittiin
alasvetonuolesta kyseinen teksti, eli aikaisemmassa vaiheessa sivustolla luotu templaten
nimi. Liséksi alla nakyva “SampleScene” valittiin kolmen pisteen kohdalta oikealta laidalta.
Tassa vaiheessa alkuvalmistelut oli saatu tehtya, eli Unity ja Altspace oli saatu yhdistettya.
Kaiken Unityn sisdlla mallinnetun sisallon sai nyt siirrettya VR-alustaan “Build & Upload” -
painikkeen avulla. Painiketta joutui kdayttdamaan aina uudelleen sitda mukaan, kun uutta
sisaltoa mallinnettiin ja haluttiin siirtad VR-alustaan edellisten lisdksi. Altspacen varsinaisen
sovelluskaupasta tai sivustolta ladatun ohjelmiston kautta paasee koodin avulla liittymaan

tahan luotuun tilaan. Koodi on jaettavissa tilan perustajan, eli tassa tapauksessa mallintajan

toimesta.
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Kuva 17. Unityn ja AltspaceVR:n yhdistaminen.

H Unityn testaus - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.9f1 Personal <DX11
File Edit Assets GameObject Component Tools AltspaceVR Window Help

[ R )
W s O o Altspace VR Templates

‘= Hierarchy

RPN /\ AltspaceVR

£ Environment
Version: 2.2.29 (latest)

Templates

Refresh Template List Create New Template

Advanced Asset Management

unity testi (713) Open in browser...

SampleScene.unity

Build for platforms: Template options:

v Windows v Auto-manage layers
¥ Android

Build & Upload

Sign Out

6.2 Varsinainen mallinnusmenetelma

Unityn perustoiminnallisuudet muistuttivat melko paljon yleisimpia kolmiulotteisen
geometrian mallintamiseen tarkoitettuja CAD-ohjelmistoja (Computer Aided Design), tosin
kokemuksen perusteella kaikki mallintamiseen liittyvat ominaisuudet eivat tuntuneet aivan
yhta luontevilta ja selkeilta verrattuna aiemmin kaytettyihin ohjelmiin. Téhan on osaltaan
vaikutusta muun muassa silla, etta Unity on myds suunniteltu pelilogiikan ynna muiden
tekemiseen, siind missa joillakin toisilla ohjelmilla on paatarkoituksena pelkastaan
kolmiulotteisen muodon luominen. Package Managerista asennettiin viela lisdosina
ProBuilder- ja ProGrids-laajennukset helpottamaan toimintaa. Erilaisten elementtien
mallintaminen alkoi monessa tilanteessa (Kuvan 18) tapaisesta lahtokohdasta, jossa
yksinkertaisesta geometrisesta muodosta aloitettiin muokkaamaan rakenteita halutun

tyylisiksi erilaisten tyokalujen avulla.
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Kuva 18. Havainnollistus mallinnuksen lahtékohdasta.

a Unityn testaus - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.9f1 Personal® <DX11> - [m} X
File Edit Assets GameObject Component Tools AltspaceVR Window Help

RGN

-4400 (Mesh @ +* i

nderer @ 3

Element | ®Lit

Lighting

ProBuilder-laajennuksen mukana Unity:iin sai tuotua merkittavasti enemman geometrian
muokkaamisvaihtoehtoja verrattuna alkutilanteeseen. Valikoista sai muun muassa otettua
valmiita objekteja, kuten kuutioita, joita aloitettiin muokata halutunlaisiksi. ProBuilder
perustuu siihen, ettd objekti voidaan valita joko kokonaisuutena, tai sitten sen
karkipisteiden, sarmien tai tahkojen suhteen, ja valitut osiot korostuvat talléin keltaisina
alueina. Naita valittuja alueita saatiin sitten laajennettua eri suuntiin materiaalia lisdaamalla.
Painvastaisesti pystyttiin myos kaventamaan esineita viemalla osoitinta vastakkaiseen
suuntaan kuin miten laajentamisen suhteen tehtiin. Elementtien aukot saatiin aikaisiksi
valitsemalla yhta aikaa kaksi samanlaista vastakkaista pintaa, ja painamalla delete-
nappadintd. ProBuilder:ssa sai ndkyviin tarkasteltavan kappaleen mitat metreissa (Kuva 19),
mika osaltaan auttoi hahmottamaan mittasuhteita, kun mallinnusta tehdessa hyédynnettiin
koululta saatua pohjapiirrosta opetustilasta. ProGrids-laajennus antoi siirrellad objekteja

tarkasti ruudukon mittojen suuruisilla valeilla.
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Kuva 19. ProBuilder-laajennuksen nayttamia mittoja.

B Unityn testaus - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.9f1 Personal* <DX11> - [m] >
File Edit Assets GameObject Component Tools AltspaceVR Window Help
v ¢ 0@ O % [Fcenter PLocal

Mallintamisessa oli tarkoitus tuoda esiin Himeen ammattikorkeakoulun Forssan kampuksen
Agora-opetustilan paapiirteet niin, etta se olisi tunnistettavissa virtuaalialustaa kaytettaessa.
Kuvassa 20 on nakyma luodusta tilasta AltspaceVR-alustassa. Muu tilan sisdltdma irtaimisto
jatettiin mallinnuksen ulkopuolelle johtuen siita, ettd Unity operoi suoraan kaytettavalla
tietokoneella selaimen pilvipalvelun sijasta, mika vie resursseja, muistia ja suorituskykya sita
mukaan, kun lisaa sisaltéa tuodaan projektiin. Talla ratkaisulla pidettiin kokemus

mahdollisimman sulavana.

Kuva 20. Mallinnetun tilan nakyma AltspaceVR:ssa.

AltspaceVR

' mismiim—
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7 Yhteenveto ja pohdinta

Virtuaalitodellisuudella ja -tekniikalla on varteenotettavuutensa opetuskaytossa
hyédyntamisen kannalta ajatellen. Aikaisemmin VR on ollut Iahinnd enemman peli- ja
viihdeteollisuuden sovelluskohteena, mutta tekniikan kehittyessa ja muuttuessa
edullisempaan suuntaan on sen potentiaalia alettu nakemaan laajemmalla skaalalla eri
toimialoilla. Etdna olemisen lisdantyminen on myds osaltaan vauhdittanut tarvetta tuoda
erilaista perspektiivid tavanomaiseen kaksiulotteiseen tapaan vuorovaikuttaa, jotta
toiminnasta saataisiin aktivoivampaa. Taytyy tosin myos huomioida seikat, etta
virtuaalitodellisuuden ja -lasien kdyttaminen voi tutkitusti aiheuttaa pahoinvointia
vahankaan pidempia ajanjaksoja kaytettdessa, muun muassa eri aistien saamasta
ristiriitaisuudesta johtuen, kun silméat nakevat lilkkkumista, kun taas korvan tasapainoelin
tulkitsee henkilon olevan paikoillaan. Myo6skin ajatus paahan ja naamalle sijoitettavasta
laitteistosta varmasti jakaa mahdollista kayttajakuntaa, joten lasien tulisi olla todella kevyita

ja ergonomisia.

Virtuaalitekniikan hyddyt kumpuavat erityisesti sen joustavuudesta, kun on mahdollista
simuloida lahes minkalaisia skenaarioita tahansa. Tassa myds kustannus- ja
materiaalitehokkuus nousevat esiin, kun kaikki koulutuksissa kaytettdava materiaali on
sahkoisessa muodossa, pois lukien siis itse VR-laitteisto. Tama hyoty korostuu etenkin aloilla,
joissa muutoin tarvittaisiin kalliita kokonaisuuksia suurissa mittakaavoissa, kuten esimerkiksi
ajoneuvoihin, koneisiin, rakennuksiin ja tuotantolinjastoihin liittyvissa koulutusjarjestelyissa.
Talloin ei esimerkiksi tarvitse investoida kaluston, valineistdn eika tilojen vuokrauksiin.
Paikastariippumattomuus puolestaan vahentaa liikkkumisen tarvetta paikan paalle ja ndin
ollen kasvihuonekaasupaastoja. Simulaatioiden valiton toistettavuus ja turvallinen
toteutustapa tarjoavat ideaalin alustan vaarallisia elementteja todellisessa maailmassa
sisadltavien harjoitustilanteiden lapikdymiseen, kuten vaikka haastavissa olosuhteissa
annettaviin terveydenhuollollisiin aputoimenpiteisiin, palopelastustoimiin ja yleisesti

toimimiseen erilaisissa hata- ja kriisitilanteissa.

Opinnaytetyossa tutkittujen VR-alustojen joukosta annettiin toimeksiantajalle ehdotuksia

soveltuvimmista ymparistoista erilaisten kokous- ja opetustilanteiden jarjestamisen
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kannalta. Tulosten perusteella ainakin AltspaceVR, Engage ja Glue olisivat varteenotettavia
ehdokkaita, joiden integroimista opetustoimintaan voisi harkita. Naita kaikkia kolmea alustaa
on lisaksi mahdollista kayttaa myos ilman VR-lasejakin, joten opiskelijat eivat jaisi taysin
eriarvoiseen asemaan toisiinsa ndhden, mikali laitteistoa ei olisi riittavasti. Alustoista Engage
ja Glue tarjoavat yrityksille ja organisaatioille raataloityja maksullisia tilauspalveluita, joten
mikali Himeen ammattikorkeakoululla olisi intresseja lahted mukaan, naista saisi hyvan
pohjan toiminnalle. Myds Microsoftin tuleva Teams-palveluun yhdistyva Mesh vaikuttaa
lupaavalta, etenkin ajatellen koulun valmista kytkeytymista yrityksen palveluihin.
OpinnaytetyOprosessin aikana kaytiin toimeksiantajan ja Virtual Dawn -yrityksen kanssa
keskustelua mahdollisesta yhteistyosta ja palvelujen hankkimisesta. Virtual Dawn on
erikoistunut vuorovaikutuksellisiin opetussimulaatioihin, jotka ovat joustavasti skaalattavissa

asiakkaan tarpeisiin (Virtual Dawn, 2020). Tata voisi harkita jatkokehitysten kannalta.

Opinnaytetyota voi luonnehtia sille ennakkoon maariteltyjen tavoitteiden saavuttamisen
kannalta onnistuneeksi. Tyon tuloksena toimeksiantaja sai varteenotettavia ja laadukkaita
VR-alustasuosituksia kokous- ja opetustarkoituksia ajatellen. Tuotetun ohjeistuksen avulla
saadaan jarjestettya etdtapahtuma AltspaceVR-alustalla ilman ylimaaraista tiedon hakemista
ja selvittelya. Itsellani ei kaytanndssa juurikaan ollut aikaisempia kayttokokemuksia VR-
laseista, joten alustojen tutkimus- ja testausvaihe tarjosi myos tdssa mielessa uutta

nakokulmaa toimimiseen.

Agora-tilan osalta onnistuttiin mallintamaan paapiirteinen, Himeen ammattikorkeakoulun
Forssan kampuksen tilaa pohjaratkaisultaan jaljitteleva ja muistuttava kolmiulotteinen
tuotos, jota pystytdaan kayttamaan esimerkiksi luentoja varten. Mallinnusprosessin alkuun
pddsemisessa oli hieman haasteita johtuen Unityn erilaisista toiminnoista verrattuna
aiemmin kaytettyihin ohjelmistoihin, mutta tarkemman perehtymisen ja muun muassa
opetusvideoiden avulla tekeminen alkoi sujua. Mallinnuksessa pyrittiin noudattamaan
Agoran todenmukaisia mittoja metreissa, tassa asiassa auttoi ohjelmistoon asennettu

lisdosalaajennus.

Opinndytetyota voisi jatkokehittda esimerkiksi lisdadamalla kampuksen mallinnettujen

opetustilojen lukumaaraa, ja viemalla namakin VR-alustaan. Vaihtoehtoisesti mallinnustakin
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voisi kokeilla esimerkiksi tarkoitukseen suunnitellulla 3D-laserskannerilla (Trimble, 2022).
Skanneri luo tilasta digitaalisen pistepilven, tosin ndissa hankintakustannukset kasvaisivat
melko suuriksi verrattuna tavanomaisella mallinnusohjelmalla manuaalisesti tehtavaan
ympariston piirtdmiseen. Tyossa olisi jatkokehitettdavdaa myos virtuaalisen interaktiivisen
koulutussimulaation toteuttamisen osalta. Tassa osiossa voisi konsultaation puitteissa olla
yhteydessa vaikkapa edelld mainitun Virtual Dawn -yrityksen kanssa, koska
ammattilaismaisena toimijana kyseinen taho pystyisi tarjoamaan neuvontaa ja
aloitusresursseja mahdolliselle seuraavalle opinnaytetyontekijalle, mikali tdma alkaisi

tekemaan simulaatiota erikseen maaritellysta opetustilanteen skenaariosta.

Tieto- ja viestintatekniikan biotalouden koulutusohjelmaa silmalla pitaen
virtuaalitodellisuutta pystyisi soveltamaan esimerkiksi kasilla tehtavien
laboratorioharjoituksien ja erilaisten biotalouteen liittyvien tuotantoprosessien ja -
mekanismien, kuten biokaasulaitoksen rakenteiden ja toimintojen visualisoimiseen. Myds

kiertotalouden kasvuyritystapahtuma Frush voitaisiin jarjestdaa VR-tilassa.
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Liite1/1

Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Opinnaytetyossa lahdeaineistona toimii padosin pelkdstaan internetista saatavana oleva
lahdemateriaali, jolla rakennetaan tyon tietoperustaa. Lisaksi syntyy itse tuotettua 3D-
mallinnusta ja laadittua ohjeistusta, joka voi sisaltaa tekstin lisénda muun muassa
havainnollistavia kuvia selitteena. Ei ole suunnitteilla kerata aineistoa esimerkiksi kyselyiden
tai haastattelujen muodossa. Nain ollen henkil6- tai muita salattavia arkaluonteisia tietoja ei
tule syntymaan. Aineistoa sailytetdan muun muassa omalla henkilokohtaisella tietokoneella
ja oppilaitoksen tarjoamissa pilvialustoissa, kuten Teams- ja OneDrive-palveluissa ja Wihi:ssa.
Nadihin on pdasy vain opinnaytetyon tekijalla ja valtuutetuilla koulun henkilokunnan

edustajilla.
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