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TIIVISTELMA

Opinnaytety0 kasittelee kesalla 2008 Koulutuskeskus Salpaukselle luodun
virtuaalisen oppimisympariston rakentamista Second Life-maailmaan ja
kertoo myds yleisesti Second Lifen ominaisuuksista sekéa mahdollisuuksis-
ta. Tyd on case-painotteinen, joten valtaosa tekstista kasittelee projektin
etenemista ja Paijat-Hame Edu Islandin luomista. Projekti on kuvattu case-
osiossa kahdessa eri osassa, joista ensimmainen kasittelee suunnittelu-
vaihetta ja toinen luontivaihetta. Tyon tarkoitus on antaa sen lukijalle tarvit-
tavat tiedot oman virtuaaliympariston luomiseen Second Lifessa ja valtta-
maan suurimpia ongelmakohtia.

Tybn ensimmainen osa kasittelee yleisesti Second Lifea ja sen tuomia
mahdollisuuksia koulutuksessa ja tydelaméassa. Osiossa kaydaan myos
l&pi Second Lifen historiaa ja joitakin tulevaisuudennakymia.

Case-osio kuvaa, kuinka virtuaalinen oppimisymparistd rakentui vaihe vai-
heelta projektin aikana. Ensimmaisessa case-osiossa kaydaan lapi tyo-
ryhmén suunnittelemaa saaren kaavoitusta ja sitd, millainen kaavapiirros
eli projektin aikana. Kaavaan suunniteltujen eri toimijoiden rakennusten
sijainnit ja Lahden yleiset tuntomerkit kdydaan lavitse. Osiossa kerrotaan,
miten projektiryhma suunnitteli avattarilla likkumisen saarella ja miten tilat
rakennettaisiin liikkumisen helpottamiseksi.

Case-osion toisessa osassa kerrotaan, kuinka kayttaja voi luoda avatteren
itselleen ja mitd han voi silla tehdd. Saaren ostamisen ongelmakohdat
kaydaan lapi ja myos sitd, kuinka kayttdja voi muokata omaa saartaan.
Varsinaiseen rakentamiseen liittyvat ongelmat ja niiden ratkaisut kaydaan
tassa lapi, kuten myos rakennusten ja tavaroiden. Lopuksi kerrotaan, mita
pitd& ottaa huomioon luotaessa erilaisia toimintoja Second Lifeen scripeja
kayttamalla.

Avainsanat: Second Life, virtuaalinen oppimisymparistd, 3D-ymparisto
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ABSTRACT

This thesis deals with a Second Life project which was done in summer
2008 for the Salpaus Further Education. It explains how to plan and build a
virtual environment in Second Life. The thesis also describes what kind of
problems there are in the making of the virtual environment, and also how
the problems were solved during the project.

First there is a general introduction of Second Life: what is Second Life
and how it can be used in education. It also tells something about the his-
tory of Second Life and its future.

The first part of the practical section deals with the planning of Paijat-
Hame Edu Island and things that the environment should contain. It pre-
sents the decisions which the project group made and how the plans de-
veloped during the project. The project group had to decide how avatars
move on the island and buildings, what should be built in the region and
what would be the visual appearance of the whole education island.

The second part of the practical section describes the actual building of
Paijat-Hame Edu Island. It tells about how to create an avatar and buy
land in Second Life. All the answers to the common problems that builders
faced during the building process are presented in this section. There are
answers to how to texture the objects in Second Life and what the project
group decided to do with the Second Life scripting language.

Key words: Second Life, metaverse, 3D environment
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JOHDANTO

Kolmiulotteinen virtuaalimaailma Second Life on tarjonnut ihmisille
mahdollisuuden toteuttaa ideoitaan virtuaalisesti vuodesta 2003 |ahti-
en. Sen kayttgjdmaarat ovat huimassa kasvussa, ja se on alkanut
saamaan myos hyvaksyntaa oppilaitosten keskuudessa. Suuret yli-
opistot ympari maailmaa ovat luoneet omia Second Life-saariaan ja
myds suuryritykset, kuten esimerkiksi IBM ja Toyota, ovat alkaneet
kayttaa virtuaalista maailmaa hyvékseen. Jotkut asiantuntijat ennusta-
vat, ettd internetin tulevaisuus tulisi olemaan kolmiulotteinen, ja tassa
Second Life toimii selkeana edellakavijana. Virtuaalimaailmasta loytyy
nykyaan noin sata oppilaitosta ja erimaiden suurldhetystdja, seka tie-
tenkin yksityisten kayttdjien omia alueita. Kayttgjat pystyvat luomaan
omistamilleen alueille haluamaansa siséltéd, ja Second Life kasvaa
heiddn ansiostaan koko ajan laajemmaksi. Virtuaalimaailman alkuvai-
heita on verrattu paljon internetin alkuun, jolloin ihmiset vahattelivat
sen mahdollisuuksia ja tuomitsivat sen olevan lapeensa paha ja kor-
ruptoitunut.

Second Life on alkanut kiinnostaa oppilaitoksia myés Suomessa. Suo-
men eOppimiskeskus ry alkoi koota EduFinland nimiselle saarelle
suomalaisia oppilaitoksia. Vuoden 2009 alussa heilla oli kaksi saarta,
joissa toimii useita oppilaitoksia. Kolmas EduFinland-saari avattiin ke-
vaan 2009 aikana, koska kaksi ensimmaista saarta tayttyivat jo oppi-
laitosten lahtiessa mukaan niin voimakkaasti. Huhtikuussa 2008 en-
simmaisend suomalaisena oppilaitoksena kokonaan oman saarensa
avasi Joensuun yliopisto. Lahden alueella toimiva Koulutuskeskus
Salpaus paatti toteuttaa oman Second Life hankkeensa kevaalla 2008.
Mukaan oli pyydetty Lahden ammattikorkeakoulua ja Paijat-Hameen
lukioita, joille oli tarkoitus rakentaa omat tilat paijathamalaiselle ope-
tussaarelle. Tassa opinnaytetyossa kasitelladn Paijat-Hame Edu Is-
landin rakentamisessa vastaan tulleita haasteita ja niiden ratkaisuja.
Ty6 pureutuu vaihe vaiheelta projektin etenemiseen: kuinka luoda op-
pimisymparist6 luodaan virtuaaliseen muotoon.



SECOND LIFE-VIRTUAALIMAAILMA

2.1 Second Life

Second Life (SL) on kolmiulotteinen virtuaaliymparisto, johon ku-
ka tahansa voi luoda oman hahmonsa. Naitd hahmoja kutsutaan
avattariksi, ja niilla likutaan kolmiulotteisessa maailmassa kavel-
len seka lentden (KUVA 1). Avattaren luominen on ilmaista, ku-
ten my6s Second Life-ohjelman lataaminen tietokoneelle. Kaytta-
j& voi halutessaan muokata avattarestaan minkd nakdisen halu-
aa, virtuaalimaailmassa voi esiintya jopa lohikdarmeen hahmos-
sa normaalin ihmishahmon sijaan. Vuonna 1991 Philip Rosedale
aloitti projektin parissa, jonka han nimesi Linden Worldksi. Linden
Worldin tarkoituksena oli tarjota ihmisille kolmiulotteinen virtuaa-
limaailma, jossa hahmo pystyisi kddntymaan 360 astetta ja liik-
kumaan vapaasti joka suuntaan. (Rymaszewski, Au. Wallace,
Winters, Ondreijka & Batstone-Cunningham 2007, 6)

KUVA 1. Avatar Péaijat-Hame Edu Islandin Infopisteessa (Suomalainen 2009).

Vuonna 1999 Rosedale perusti yrityksen nimelta Linden Labin, ja
virtuaalimaailman nimeksi vaihdettiin Second Life. Linden Lab on



yksityisessa omistuksessa, ja sen pdadmaja sijaitsee San Fran-
ciscossa. Yrityksen rahallisina tukijoina toimivat muun muassa
Lotuksen kehittaja Mitch Kapor, eBayn luoja Pierre Omidyar seka
Amazonin toimitusjohtaja Jeff Pezos (White 2007, 4-5.)

Second Life on ollut ihmisille avoinna vuodesta 2003 lahtien ja
sen kayttajamaarat ovat kasvaneet huimasti. Lokakuussa 2006
Second Lifeen tehtiin miljoonas kayttajatili, ja syyskuussa 2008
kayttajia oli rekisteroitynyt yli 15 miljoonaa. Second Lifeen on 18-
vuoden ikaraja, mutta aikuisten version rinnalle on kehitetty nuo-
rille oma Teen Second Life, johon paasevat vain 13—17-vuotiaat.
(Rymaszewski, Au. Wallace, Winters, Ondreijka & Batstone-
Cunningham 2007, 6-10.)

Second Lifessa on kaytéssa oma rahayksikkd Linden dollari (L$).
Rahalla kayttajat voivat tehda ostoksia virtuaalisesti seka ladata
haluamiaan tiedostoja virtuaalimaailmaan. Linden dollareita voi-
daan vaihtaa oikean dollarin kurssia vastaan. Yksi US$ vastaa
noin 266 L$. Valuuttakurssit muuttuvat oikeassa elaméssa, joten
tama vaikuttaa myos virtuaalirahan kurssiin. Vuosien 2005-2006
aikana 260-320 L$ vastasi yhtda Amerikan dollaria (Wikipedia
2008). Rahaa vaihdetaan luottokorttia kayttamalla, ja jokaisella
kayttajalla on mahdollisuus vaihtaa oikeaa rahaa virtuaalirahaksi.
Second Lifessa on tarjolla kaikkea mita oikeassakin elamassa,
tosin virtuaalimuodossa. Kayttajat voivat ostaa avattarilleen vaat-
teita, taloja, kulkuneuvoja sek& erilaisia tarvikkeita Kkitaroista
korkkitauluihin. (Rymaszewski, Au. Wallace, Winters, Ondreijka
& Batstone-Cunningham 2007, 11.)

Second Life antaa kayttgjilleen mahdollisuuden luoda uutta siséal-
toéa virtuaalimaailmaan. Se onkin taysin kayttajiensa luoma ym-
paristd, noin kaksi kolmasosaa kayttajistd on sisallon tuottajia.
Avattarilla pystytaan luomaan Second Lifessa rakennuksia, vaat-
teita seka muokkaamaan ymparistod. Ohjelman mallintamisme-
netelmat eivat ole yhta kehittyneitd kuin oikeissa 3D-
mallinnusohjelmissa. Suhteellisen yksinkertaisten ominaisuuksi-
ensa takia kokemattomampikin mallintaja pystyy luomaan virtu-



2.2

aalisia rakennuksia vaivatta. Rakennukset ja tavarat mallinne-
taan yksinkertaisia primitiiveja kayttaen ja niita teksturoiden. Ih-
miset ovat rikastuneet vuokraamalla ja myymalla rakentamiaan
rakennuksia sekad luomalla vaatteita ja huonekaluja. Second Li-
fessé vain mielikuvitus on rajana, ja siella voidaan toteuttaa mita
kummallisimpia rakennelmia ja ideoita. (Rymaszewski, Au. Wal-
lace, Winters, Ondreijka & Batstone-Cunningham 2007, 10.)

Koululaitokset ovat l&ahteneet luomaan Second Lifeen omia aluei-
taan, joissa voivat pitda kurssejaan ja seminaarejaan. Sovellus
antaa hyvat mahdollisuudet yhteydenpitoon sekd mahdollistaa
ihmisten osallistumisen virtuaalisesti seminaareihin ja konferens-
seihin. Yritykset ovat myos alkaneet kayttdd Second Lifea hyvak-
seen pienentddkseen tyontekijdidensa matkakuluja. Esimerkiksi
IBM:lla on noin 5000 tyontekijaa, jotka kayttéavat Second Lifed
kokousten pitamiseen ja uusien tyontekijoiden koulutukseen. Se-
cond Lifesta I6ytyy myos joukko eri maiden suurldhetystoja, esi-
merkiksi Viron ja Ruotsin suurldhetystot. Virolaiset maksoivat
omasta virtuaalilahetystostaan noin 10-15 000 euroa ja toivovat
saavansa maansa nakyviin niissakin maissa, missa heilla ei ole
oikeaa suurlahetystda. (Digitoday 2007.)

Mahdollisuudet Second Lifessa

2.2.1 Seminaarit ja koulutus

Second Lifessa voidaan pitdd seminaareja ja palavereja, joissa
kaikkien osallistujien ei tarvitse olla fyysisesti paikalla. Virtuaalisia
auditorioita, joihin avattaret voivat kokoontua seminaarien ajaksi,
l6ytyy myos Paijat-Hame Edu Islandilta (KUVA 2). Seminaareis-
sa on aanessa yksi avatar kerrallaan, joka seisoo auditorion
edessa ja pitda esitystdan muiden seuratessa katsomosta. Saa-
relle rakennettiin myds pienempia kokoustiloja, joissa voidaan pi-
taa tavallisia palavereja, joihin osallistuu vahemman avattaria
(KUVA 3). Second Lifessa on mahdollista luoda PowerPointin



kaltainen esitys. Diaesitysta voidaan nayttdd osallistujille avatta-
ren avulla. Koulutustilanteessa osia kurssien luennoista voidaan
pitdd Second Life-ymparistossa, vaikka kurssi ei olisikaan toteu-
tettu taysin virtuaalisesti.

KUVA 2. Avattaret kuuntelevat esiintyjaa Paijat-Hame Edu Islandin ulkoaudito-
riossa (Vesikko 2009).

KUVA 3. Koulutuskeskus Salpauksen neuvotteluhuone (Suomalainen 2009).



Second Life tarjoaa mahdollisuuden myds opiskella yritystoimin-
taa. Koulutuskeskus Salpaus toteutti syksyn 2008 ja alkuvuoden
2009 aikana kaksi yrittdjyysopintokurssia, joiden avulla havain-
nollistettiin opiskelijoille yrityselamaa virtuaalisesti. Kurssien ai-
kana kaksi ryhmaa ideoivat Second Lifeen omat yritykseksensa.
Toinen ryhmistd suunnitteli talvisen alueen Salpaus Nature-
saarelle (KUVA 4). Talvimaassa voi luistella, kelkkailla, juoda
glégia ja ottaa shamaanilta vastaan sanontoja. Toinen ryhma va-
litsi omaksi projektikseen hotelin pitdmisen, joka sijaitsee myds
Salpaus Nature-saarella.

KUVA 4. Opiskelijoiden ideoima talvimaa, Salpaus Nature-alueella (Suoma-
lainen 2009).

Oppilaitoksissa saattaa ilmeta ongelmia avattarien luomisen
kanssa, silla samasta IP-osoitteesta voidaan luoda rajoitettu
maard uusia avattaria. Laurean-ammattikorkeakoulun wikissa
mainittiin, etta he olivat saaneet luotua yhden luokan koneilta 11
hahmoa (Laure 2008). Ongelmaa ei tietenkaan ilmene, jos jokai-
sella koneella on oma IP-osoitteensa. Eraana ongelmana ovat
my0s laitosten tietokoneet, jotka eivat valttdmatta ole aivan Se-
cond Lifen vaatimalla tasolla. Vajaatehoisilla koneilla ohjelman
kayttd hankaloituu, eikéa sen grafiikka nayta niin yksityiskohtaisel-
ta. Second Life vaatii nayténohjaimelta melko paljon, joten oh-



jelma pudottaa automaattisesti grafiikkan asetuksia, jos sita kayte-
taan alitehoisella koneella (KUVA 5). Second Lifeen ilmestyy
usein paivityksia, minka takia oppilaitosten ATK-tuen pitaa paivit-
tda ohjelmaa useasti. Kaiken tdman liséksi opettajalla tulisi olla
hyvét perustaidot Second Lifen kayttamiseen, jotta han voi avus-
taa oppilaitaan sen kayttéon. (Segura 2008.)

Windows Minimum Requirements ~ Recommended &

Internet Connection®: Cable or DSL Cable or DSL

Operating System: “P, or Vista XP or Vista

Computer Processor: 800 MHz Pentium III or Athlon, or 1.5 GHz (XP), 2-GHz (Vista) 32-bit
better (x86) or better

Computer Memory: 512 MB or more 1 GB or more

Screen Resolution: 1024x768 pixels or higher

NVIDIA Graphics cards

Graphics Card for XP**:

g 6000 Series:

* OR ATI Radeon §500, 9250 or « 6600, 6700, 6800
better 7000 Series:

* DR Intel 945 chipset » 7600, 7800, 7900
3000 Series:

« 5500, 8600, 5800
Geforce Go Series;
« 7600, 7800, 7900
ATI Graphics Cards
+ %800, X900, X1600, ¥1700,
#1600, 1300
» x2600, x2900
s x3650, x36850

Graphics Card for Vista s« NVIDIA G 6600 or better ~ NVIDIA Graphics cards
(requires latest drivers)**; « DR ATI Ra 5 7000 Series:
+ OR Intel 9 5 & 7600, 7800, 7900
8000 Series:
« 8500, 8600, 8800
GeForce Go Series:
+ 7600, 7800, 7900
ATI Graphics Cards
* X1600, 1700, X1800, X1900
s x2600, x2900
* x3650, x3850

KUVA 5. Laitteen tehosuositukset Windows XP:lle ja Vistalle (Second Life
2008).

IBM on ensimmainen taho, joka on luonut oman palvelimen, jos-
sa heidan saarensa sijaitsee. Tavanomaisesti jokainen saari on
sijoitettu omalle palvelimelle, joka on Linden Labin omistuksessa.
Poikkeuksena ovat Homestead- ja Openspace-saaret, joita on si-
joitettu samalle palvelimelle useampia. Oman palvelimen ansios-
ta IBM:n on helpompi hallinnoida aluetta. IBM:n palvelututkimuk-
sen johtaja (director of services research) Jim Spohrer sanoo, et-
td Second Life on hyva tapa seurata, kuinka aktiivisesti ihmiset
kuuntelevat kokouksissa. Avatar menee poissa-tilaan kayttajan
ollessa tarpeeksi kauan passiivisena tai kun selaimen péaalle ava-
taan uusi selainikkuna. Poissa-tilassa oleva avatar on helppo



huomata, ja nain pystytaan tarkkailemaan kayttajan aktiivisuutta
seka tarkkaavaisuutta. (Los Angels Times.)

2.2.2 Yhteydenpito- ja infokanava

Second Lifessd pystyy keskustelemaan ihmisten kanssa mikro-
fonin kautta. Yhteydenpitokanavana se tarjoaa mahdollisuuden
kayda elavampia keskusteluja kuin tavallisessa tekstichatissa.
Avattarilla voidaan tehda eleitd hymi6iden sijaan, liikkua paikasta
toiseen ja tavata muita ihmisida. Uutena ominaisuutena hahmon
huulet liikkuvat, kun kayttaja puhuu mikrofoniin. Tavanomaisem-
paa tekstichattia voidaan hyoddyntdd myds Second Life-
maailmassa (KUVA 6). Kuten kaikissa tavallisissakin yhteydenpi-
tosovelluksissa, Second Lifessa on myds mahdollista keskustella
yksityisesti tai ryhmien kesken (IM Call). Alueita voidaan eristaa
tiettyjen kayttajaryhmien kayttoon, jolloin alueelle ei paase ulko-
puolisia kayttajia. Alueet mahdollistavat my6s sen, etta avattarien
keskustelut eivat kuulu niiden ulkopuolelle.

Ari Helstein: ...vois tehd seuraavaksi Yamah QY100:n...ja

KUVA 6. Avattaret kdyvat keskustelua tekstichatin valitykselld (Suomalainen
2009).



Monenlaisten mahdollisuuksien ansiosta Second Life tarjoaa hy-
vat informaatiokanavat, joita voidaan kayttda niin koulutukseen
kuin markkinointiinkin. Linkkeja voidaan luoda suoraan internet
sivulle, joka aukeaa omaan selaimeensa. Pelkkd mainoskyltti
saattaa herattaa ihmisen huomion, virtuaalimaailmassa sita klik-
kaamalla voidaan paastaan suoraan internetiin ja nahdaan asias-
ta suurempi maara tietoa ilman etsimisen vaivaa.

2.2.3 Liiketoiminta

Omien palvelujen myyminen Second Life-ymparistdssa tarjoaa
uusille ideoille hyvat mahdollisuudet menestyd. Omien taitojensa
myymisella voi tienata rahaa, ja Second Life onkin luonut maail-
maan muutaman uuden miljon&érin. Rahaa voidaan tienata vir-
tuaalimaailmassa Linden dollareina suoraan avattaren tilille,
myymalla palveluita tai itse tehtyja tuotteita muille kayttajille.
Vaihtoehtona on myds tehda toita oikeassa elamassa jollekin yri-
tykselle tai konsernille, joka haluaa tuottaa virtuaalimaailmaan si-
saltba, mutta haluaa palkata ulkopuolisen tekem&an tyon. Se-
cond Lifed kohtaan kasvaneen kiinnostuksen takia Suomessakin
on tarvetta Second Life-osaajista. Esimerkiksi Opetushallitus osti
talvella 2008-2009 tydvoimaa Lahden ammattikorkeakoulun
opiskelijoista.

Second Lifessa rikastuminen edellyttaa kayttajalta hyvat perus-
taidot eri osa-alueilta ja myds paljon suhteita muihin kayttgjiin.
Tietyilla t6illa on omat hintansa, jotka maaraytyvat tyon vaikeus-
asteen mukaan. Esimerkiksi pienipalkkaisia toita ovat vartijan
(security) ja tervehtijan (greeter) ty6t. Vartija tarkkailee, ettei ton-
tille tule ylimaaraisia avattaria. Tervehtija tervehtii seka kertoo
paikalle saapuville avattarille, mitd kyseinen paikka tarjoaa. Pal-
kat nousevat tehtdvan mukaan, jos omaan avattareen on joudut-
tu sijoittamaan paljon rahaa tai jos ty0 vaatii erikoisosaamista,
kuten scriptien tai tekstuurien tekoa. Kaikista korkeapalkkaisin
tyd onkin rakentajalla, joka osaa tehda scripteja, tekstuureita,
muokata maastoa ja rakentaa mahdollisimman vahéasta maarasta
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primitiiveja nayttavia esineitd tai rakennuksia. Tanssijat, mallit,
DJ:t ja escort-palveluihin keskittyvéat avattaret ovat yleensa lyhy-
emman ajan toissa ja tekevat tyonsa hieman kallimmalla kuin
vartijat ja tervehtijat. Naissa toissa tarvitaan usein animaatioita
sekd kunnolliset vaatteet, jotta avatar olisi nayttdvampi. Hyvat
sosiaaliset taidot takaavat, ettd kaikki paikalla olevat voivat naut-
tia esimerkiksi juonnosta, DJ-esityksestéa tai mista tapahtumassa
onkaan kyse. Omien taitojensa kehittaminen vaatii jonkin verran
aikaa ja Linden dollareita. Aluksi kannattaa kehittd& perustaitoja,
jotta pystyy toimimaan uskottavammin virtuaalimaailmassa. Jos
kayttaja haluaa ruveta maanvuokraajaksi, tarvitaan aluksi rahaa.
Vuokrattava maa-alue tai alueet pitdd ostaa, minka jalkeen niihin
voidaan rakentaa taloja vuokrattavaksi. Tonttien hinnat nousevat
samaan tapaan kuin oikeassa elamassd. Rantatontin hinta on
korkeampi, ja hyvistd ndkymistd maksetaan enemman kuin tyl-
sistéa. MyOs saaren kavijamaaralla on merkitysta tonttien hintaan.
Mita vilkkaampi saari, sitd enemman voi tonteista pyytaa rahaa.
(Rymaszewski, Au. Wallace, Winters, Ondreijka & Batstone-
Cunningham 2007, 219-250.)

Tulevaisuus

Talla hetkella Second Life on vielad suurelle osalle ihmisista tun-
tematon asia. Ihmisilla on sitd kohtaan myds paljon ennakkoluu-
loja, ja he kuvittelevat sen olevan peli tai pelkastaan lasten ajan-
vietettd. Todellisuudessa suuret yritykset ovat alkaneet kayttaa
Second Lifea hyodykseen markkinoinnissa, yhteyden pito-
kanavana ja myynnissa. Useat tutkijat ovat sitéd mielta, etta tassa
saattaa olla internetin tulevaisuus. Second Life ei ole ainoa virtu-
aalimaailma. Jopa suomalaiset ovat kehittdneet oman Habbo Ho-
tel-nimisen virtuaalimaailman. Habbo Hotel on suunnattu I&hinna
lapsille ja nuorille 13 ikdvuodesta ylospain. Se toimii suoraan net-
tiselaimella, joten toisin kuin Second Life, siihen ei tarvitse ladata
erillista ohjelmaa. (Wikipedia 2009.)
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Useiden muiden ohella Googlekin on luonut omaa virtuaalimaa-
iImaansa, jota kutsuttiin Lively:ksi. Se oli toiminnassa lyhyen ai-
kaa heindkuusta 2008, saman vuoden loppuun. Lively oli paljon
Second Lifeé rajoittuneempi l&hinna vain chat-kayttoon tarkoitet-
tu 3D-sovellus. Se toimi Internet Explorerilla ja Mozilla Firefoxilla,
eika se tarvinnut erillisia ohjelmia koneelle. (Wikipedia 2009.)

Amerikkalais-israelilainen yritys Vollee, on luonut matkapuheli-
miin ladattavan ohjelman, jonka avulla Second Life toimii puheli-
missa (Wikipedia 2009). Taméan ansiosta Second Life on kaytet-
tavissa kaikkien suurien kannykanvalmistajien puhelimissa, jos
vain mallissa on valmiudet nayttdd 3D-kuvaa. Volleen internetsi-
vuilta l0ytyy kuvat kaikista yli 70 mallista, joihin ilmainen sovellus
voidaan ladata. (Vollee 2009.)

Suuret yritykset ovat huomanneet Second Lifen mahdollisuudet.
Toyota, IBM ja Adidas ovat laajentaneet toimintansa virtuaali-
maailmaan, ja Amazon.com on luonut ihmisille mahdollisuuden
ostaa tuotteitaan Second Lifen valityksellda. Kirjoja siséaltava
kauppa on toteutettu niin, etta siella olevia kirjankuvia klikkaamal-
la ohjelma avaa internetselaimen, joka nayttaa tuotteen Amazo-
nin sivuilta. Vuonna 2006 20th Century Fox naytti Second Lifessa
ennakkoon kohtauksia X-Men: The Last Stand-elokuvasta. Kuten
internetissa, myds Second Lifessa elokuvatrailereita ja kauppoja
I0ytyy lukemattomia. Namé& mahdollisuudet ovat lisénneet Se-
cond Lifen mahdollisuutta kehittyd internetin rinnalle kolmiulottei-
seksi internetsovellukseksi. Sovelluksen luoja Philip Rosedale
sanoi vuonna 2006, ettéa Second Life tarjoaa parhaat kayttomah-
dollisuudet kayttgjilleen olemalla kaikille avoin, kaikista kattavin,
teknisesti vakain sekd nopeinten kasvava virtuaalimaailma. Han
myo6s uskoi kasvun jatkuvan nopeasti, koska nuoret kayttajat
ovat tottuneet kayttamaan peleissa kolmiulotteisia ymparistoja,
kuten World Of Warcraft ja Lineage. (Rymaszewski, Au. Wallace,
Winters, Ondreijka & Batstone-Cunningham 2007, 301-307.)
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3 SECOND LIFE -OPPIMISYMPARISTOPROJEKTI

3.1 Asiakas ja projektiryhma

Projektin asiakas oli Koulutuskeskus Salpauksen tulosalue Aree-
na. Koulutuskeskus Salpaus on Paijat-Hameen koulutuskonser-
niin kuuluva itsenainen liikelaitos, joka muodostaan oman tulos-
alueensa (Koulutuskeskus Salpaus 2009). Vuosittain Koulutus-
keskus Salpauksessa opiskelee noin 19 000 opiskelijaa, ja se
tarjoaa tyopaikan noin 750 tyontekijalle. Koulutuskeskus Salpaus
jarjestaa kaikkien alojen ammatillista koulutusta ja lukiokoulutus-
ta nuorille ja aikuisille seka tekee tiivistd kehittamistyota elinkei-
noeldaman kanssa. Toimintatuotot ovat 67 miljoonaa euroa, josta
54 % on henkil6stokuluja. Koulutuskeskus Salpauksen tavoittee-
na on kouluttaa ammattitaitoisia ihmisia, joiden koulutus vastaisi
yhteiskunnan ja elinkeinoelaman vaatimia tarpeita. (Koulutuskes-
kus Salpaus 2008.)

Projekti jatkui syyskuusta eteenpain koulutuskeskus Salpauksen
Hyva Yritys -hankkeen alaisuudessa. Hanke sai Opetushallituk-
selta (OPH) oppimisymparistdjen kehittdmiseen tarkoitetun apu-
rahan. Hyva Yritys-hankkeen kokonaisbudjetti on 50 000 euroa,
josta 35 000 euroa Koulutuskeskus Salpaus sai OPH:lta. Hanket-
ta dokumentoidaan Koulutuskeskus Salpauksen Moodle-
oppimisymparistoon. Hankkeella on oma blogi, joka l6ytyy osit-
teesta http://2ndhy.blogspot.com. Blogissa on kerrottu tuoreim-
mat uutiset ja tiedot hankkeen etenemisesta. Hyva Yritys
-hankkeen tavoitteena on yrittajyyden opintojen suunnittelu, tes-
taus ja toteuttaminen osittain Second Life -virtuaaliympéaristossa.
(Segura 2008.)

Tyon toteutuksesta vastannut projektiryhma koostui Koulutus-
keskus Salpauksen ja Lahden ammattikorkeakoulun henkilokun-
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3.2

nasta, ja projektin vetajana toimi projektikoordinaattori Georges
Segura Koulutuskeskus Salpauksesta. Paaasiallisina rakentajina
projektissa toimivat Koulutuskeskus Salpauksen palkkaamat me-
diatekniikan opiskelijat Jarkko Suomalainen ja Erkki Brotkin Lah-
den ammattikorkeakoulusta. Muita tyéryhmé&én kuuluneita henki-
|6itd olivat Koulutuskeskus Salpauksen apulaisrehtori Hannu
Heinonen ja koulutusjohtaja Reijo Pdyhtnen. Lahden ammatti-
korkeakoulusta mukana olivat Mediatekniikan lehtori Jari Helmi-
nen ja tuntiopettaja Ismo Jakonen sek& opetusteknologiapalve-
luissa suunnittelijana toimiva Ari Vesikko.

Tavoitteet

Tavoitteena oli kehittd&d Second Life -virtuaaliympéristoa hyoédyn-
tava oppimisymparisto, jota voitaisiin kayttaa yrittajyyden opintoi-
hin. Saarelle tulisi kaksi koeryhmaa Koulutuskeskus Salpauksen
matkailualan opiskelijoita. Heidan tarkoituksenaan olisi yrittajyys-
kurssin yhteydessa harjoitella yritystoimintaa Second Lifessa.
Tavoitteena oli myos, opettajien opastaminen Second Lifen kayt-
t6on ja oppimisprosessin kuvaaminen ennen kurssien alkua.
Vastauksia pyrittiin antamaan opettajia vaivanneisiin kysymyk-
siin: Mikd on Second Life? Mita siella voidaan tehda? Kuinka
opetus jarjestetddn, ohjataan ja strukturoidaan? (Koulutuskeskus
Salpaus 2008.)

Virtuaalinen oppimisymparistd paatettiin avata 8.8.2008 kaikille
kayttgjille, koska yksi maaranpaa saaren tekemisessa oli loka-
kuussa 2008 pidettdva seminaari. Seminaari oli tarkoitus pitaa
Paijat-Hame Edu Islandilla, ja sen tarkoituksena oli esitella Se-
cond Lifen tuomia mahdollisuuksia Paijat-Hameen alueen opetta-
jille ja asiasta kiinnostuneille tahoille. Talléin saaren tuli toimia il-
man suuria ongelmia, mutta valmista saarta ei silloin voitu viela
esitella, koska projektin on tarkoitus kestaa vuoteen 2009 lop-
puun asti. Tassa ajassa virtuaaliymparisto tulee elamaan ja kehit-
tymaan viela paljon.
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4  VIRTUAALIYMPARISTON SUUNNITTELU

4.1 Kaavoitus

4.1.1 Maasto

Maastonmuotojen muokkaus oli alati jatkuva projekti, koska saa-
ren pohjapiirros muuttui projektin aikana useaan kertaan. Ostettu
alue oli nelion muotoinen, niin kuin kaikki tontit Second Lifessa.
Keskella tonttia oli saari, joka oli suunniteltu pysyvan koko pro-
jektin ajan samanmuotoisena kuin ostettaessa. Maan ymparilla
oli kuitenkin runsaasti vettd, eika tiedetty, voiko saarta laajentaa
nostamalla maata vedenpinnan alta. Koska ostettu alue oli paljon
saarta suurempi, paatettiin koittaa maaperan nostamista ja talla
tavoin saada lisaa kiintedd maata alueelle. Taman jalkeen saaren
pohjapiirrokseen oli helppo tehdda muutoksia, koska tilaa riitti
suunnitella my6s hieman ylimaaraisiakin rakennuksia. Pohjapiir-
rokseen oli aluksi merkitty makia, jotka olisivat paarakennusten
pohjois- ja eteldpuolella kuvastaen Salpausselk&dd. Maet paatet-
tiin tasoittaa, mika antoi jalleen lisda tasaista maata, johon voisi
rakentaa helposti teitd ja taloja.

Saarelle suunniteltin myo6s puisto, joka muistuttaisi hieman Kari-
niemen- ja Pikku-Vesijarvenpuistoa (KUVA 7). Aluksi puiston piti
sijaita yritystalon takana, mutta lopulta lukiorakennukset paatet-
tiin siirtdd paarakennusten taakse. Puistoa jouduttiin tAméan takia
siirtAmé&an kauemmas yritystalosta, lahemmas tontin rajaa ja
merta. Puistoon suunniteltiin Pikku Vesijarven tapainen lammik-
ko, joka aluksi ei ollut yhteydessa mereen laisinkaan. Puistoa
siirrettdessa lahemmas merta paatettiin lammikko yhdistdd me-
reen niin, etta meri esittaisi Vesijarvea.
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KUVA 7. Paijat-Hame Edu Islandilla sijaitseva puisto (Suomalainen 2009).

41.2 Tori

Tyéryhma kokoontui muutaman kerran suunnittelemaan pohja-
piirrosta ennen varsinaisen rakennustyon aloittamista, mutta poh-
japiirros muokkaantui melko paljon rakennusvaiheessa. Saaren
keskelle suunniteltiin torialue, joka toimisi myds Paijat-Hame Edu
Islandin sisaankaynting, johon kaikki saarelle tulevat avattaret te-
leporttaisivat (KUVA 8). Saaren sisdankaynnin tulisi tarjota tietoa
saaresta ja sielld olevista asioista ja nain toimia saaren infopis-
teend. Infopisteen paikka oli merkattu taysin keskelle toria ja sii-
hen oli tarkoitus kerata informaatiota jokaisesta saarella olevasta
paarakennuksesta ja siita, mita ne pitavat sisallaan.
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din torialue (Suomalainen 2009).

Aluksi torialueesta piti tulla samankokoinen kuin Lahden torista,
mutta saaren pinta-ala oli lian pieni oikean kokoiselle torille.
Maaston muokkauksen jalkeen torialueen kooksi tuli lopulta
49,5m*49,5m.

4.1.3 Tiet

Tiet suunniteltiin aluksi lahtemaan torilta jokaiseen paailman-
suuntaan, mutta mydhemmin teitd suunniteltiin lisda. Toria kier-
tamaan suunniteltiin tie, jonka leveydeksi tuli lopulta 6 metria.
Neljga paarakennusta kiertdmdan suunniteltin neliGnmuotoinen
kehd, jonka varrelle lukioiden talot sijoitettaisiin. Lukioiden taakse
suunniteltiin vield yksi keh&, joka yhdistaisi ulommaiset talot seka
sataman ja puiston. Teista paatettiin tehda leveat, jotta saataisiin
hieman avarampi vaikutelma kaduille ja kulkijan olisi helpompi
likkua ilman tormailya. Puistoalueen ja sataman yhdistava tie
paatettiin tehda kuitenkin hieman mutkittelevaksi ja muistutta-
maan hiekkatietda, kuten oikeassakin elamassa.

16




4.1.4 Rakennukset

Rakennukset kaavoitettiin siten, etta toria kiertéavat paarakennuk-
set nakyvat keskelle toria saapuvalle avattarelle. Nama paara-
kennukset ovat kooltaan suurimpia, mita saarelle suunniteltiin ja
niiden tarkoitus on toimia Lahden ammattikorkeakoulun, Koulu-
tuskeskus Salpauksen, lukioiden ja yritysten paatoimipisteina.
Naita taloja kiertaisivat Paijat-Hameen lukioiden pienemmat talot,
jotka olisivat kooltaan identtisia keskenaan ja kooltaan pienempiéa
kuin paarakennukset. Aluksi oli tarkoitus, ettei saarelle tulisi muu-
ta kuin nelja paarakennusta ja lukiot, mutta projektin edetessa
mukaan tuli muitakin tahoja, ja lukioiden pienet rakennukset ase-
tettiin kiertamaan tiiviimmin isoja paarakennuksia. Tilan puutteen
vuoksi joitakin lukiorakennuksia jouduttiin suunnittelemaan suu-
remmiksi ja jakamaan useamman lukion kesken. Alun perin

suunniteltiin, etta lukiorakennukset sijaitsisivat maantieteellisesti
suunnilleen oikeissa paikoissa paéarakennuksiin nahden ja olisivat
samanlaisia (KUVA 9). Lukioiden pienet rakennukset sijoitettiin
lopulta lukioiden paarakennuksen taakse ja sen laheisyyteen
(KUVA 10).
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KUVA 10. Péijat-Hame Edu Island kesakuussa 2008 (Helminen 2008).
Ulommaisina paailmansuuntiin suunnitellut talot paatettiin raken-
taa hieman lukioita isommiksi, koska niihin olisi tarkoitus saada
joitakin isompia toimijoita, jotka voisivat tuoda jotain piristavaa
saarelle ja hyotya itse oikeassa elamassa siitd, etta ovat mukana
Salpauksen projektissa. Sibeliustalolle varattiin paikka sataman
ja puiston vélista, saaren pohjoispuolelta. Kaavaan jatettiin myos
tilaa Urheilukeskukselle ja Radioméaelle, jotta Second Life-
saarella kavijat tunnistaisivat, etta sita hallinnoidaan Lahdesta
kasin. Rakennusten paikat maaraytyivat lopullisessa versiossa
toisinkuin alkuperaisessa kaavapiirroksessa (KUVA 11).
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KUVA 11. Paijat-Hame Edu Island syyskuussa 2008 (Brotkin 2008).

I |
L1 |

SANDBOX

Lukiorakennusten taakse suunniteltiin viela mydhemmaéssa vai-
heessa ulkoilma-auditorio, jossa voitaisiin pitdd seminaareja ja
esityksia. TAman auditorion esikuvana toimivat Kariniemenpuis-
tossa oleva Kesateatteri ja sen katsomo. Lanteen suunnitellun
Messukeskuksen paikalle paatettiin ideoida pelialue, jossa olisi
viihteellisia ja alya vaativia peleja saarella kavijoille. Saarelle ha-
luttiin myds Sandbox-alue, jossa jokainen vieras voisi harjoitella
rakentamista ja omien primitiivien luomista. Se sai sijainnikseen
saaren lounaiskulman, jossa alkuperaisten piirrosten mukaan oli
merta.
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4.2 Ulkoasu

4.2.1 Rakennukset

Saaren ulkoasua mietittaessa piti ratkaista, tehdaanké rakennuk-
sista realistisia vai soveltuisivatko mielikuvitukselliset paremmin
Second Life-kayttoon. Lopulta rakennuksista péaéatettin tehda
hieman futuristisen nakoisia, koska Second Life tarjoaa mahdolli-
suuden kayttdad mielikuvitusta rajattomasti. Lahinna rakennuksiin
suunniteltiin lasisia seinié ja avaraa tilaa.

Rakennukset suunniteltiin avariksi, koska kamera, joka kuvaa
avattaren takaa, ei toimi kunnolla ahtaissa tiloissa. Erityisesti ma-
talissa rakennuksissa kameran toimiminen huomattiin epéva-
kaaksi ja hairitsevaksi. Sisdankayntien maara pyrittiin tekema&an
suureksi, jottei isompiin taloihin eksyisi ja jaisi sisélle vangiksi.
Koska teleporttien kayttd voi olla joillekin kayttgjille hieman mut-
kikasta, jokaiseen taloon suunniteltin myds rappuset, jotka joh-
taisivat toiseen kerrokseen.

4.2.2 Lahden luonto ja tunnusmerkit

Lahden tunnusmerkeistd paatettiin kayttada virtuaalisaarella hyp-
pyrimékid ja radiomastoja. Niille maaritettiin paikat aluksi Salpa-
usselan paalle kuvaamaan oikeaa Lahden profiilia. Maastoa
muokatessa kaavapiirustus muuttui paljon ja pohjoiseen ja ete-
l&an suunnitellut harjut havisivat kokonaan tilanpuutteen vuoksi.
Taman takia Radiomaki paatettin rakentaa hieman matalam-
maksi kukkulaksi, jotta hyppyriméet saatiin lahemmaksi Radio-
maked. Hyppyrimakien ymparille haluttiin luoda metsaa, koska
ne ovat oikeastikin metsan ymparéimia. Muita tunnusmerkkeja,
joita saarelle oli tarkoitus tehda, olivat Lahden kaupungintalo, kir-
jasto ja Messukeskus. Second Life on tuntematon asia monelle,
joten kaikkia suunniteltuja tahoja ei saatu houkuteltua mukaan
projektiin. Sibeliustalo paatettiin tehda saarelle, koska sen henki-
I6kunta kiinnostui asiasta projektiryhmén vieraillessa heidan luo-
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4.3

naan. Talon paikka suunniteltiin sataman viereen, tosin eripuolel-
le satamaa kuin oikeassa eldmassa. Kariniemen ja Pikku-
Vesijarvenpuiston ulkoasun suunnittelussa lahdettiin liikkeelle sii-
ta, etta siella pitaisi olla suihkulahde, joka esittaisi hieman oikeas-
ta puistosta I6ytyvid vesiurkuja. Puistoon tuli myds saada penk-
kejd ja puita, jotta sen tunnistaisi helpommin puistoksi. Torin
teksturoinnilla paatettiin koettaa saada saaren keskustaan Lah-
den tuntua enemman. Lahden asukkaita paljon puhuttaneet lokit,
jotka majailevat sataman aallonmurtajalla, suunniteltiin lentele-
maan Satama-alueen ylle (KUVA 12).

2009).

Liikkuminen

4.3.1 Rakennuksissa

Likkkumista rakennusten sisalla mietittdessa pidettiin mielessa,
ettd rakennusten tulisi olla tarpeeksi avaria. Avattaren paaasialli-
nen liikkumistapa olisi kavely, mutta helpotuksia koetettiin kehit-
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taa teleporteista. Paarakennusten oville suunniteltiin infotaulut,
joista voisi teleportata rakennuksen siséalla paikasta toiseen.
Koska rakennukset saattavat aluksi olla kayttajalle vieraita, taméa
keino auttaisi kulkemisessa, jos sattuisi eksymaan taloon. Ra-
kennusten tultua tutuksi kayttdja ei mahdollisesti jaksa odottaa,
ettd avatar kéavelee joka kerta sen lavitse vaan valitsee oikoreitin
teleporttaamalla suoraan kohteeseen. Lukioiden paarakennuk-
seen paatettin myds tehda teleporttausmahdollisuus jokaiseen
pienempaan lukiorakennukseen, jotta niihin ei tarvitsisi kavella tai
lentd&d. Lukiorakennukset suunniteltin samanné&kaisiksi, joten nii-
td saattaa olla vaikea erottaa toisistaan. Talldin teleporttaaminen
lukioiden paarakennuksesta helpottaisi kulkemista kohteeseen.
Rakennusten ovista suunniteltiin isot ja kaytavista avarat, jotta
kamera pysyisi avattaren mukana. Paarakennuksissa on kaikissa
kaksi kerrosta. Kerroksesta toiseen kulkemista helpottamaan
suunniteltiin rappusten viereen teleporttausmahdollisuus. Koska
kyseessa oli Lahden ammattikorkeakoulun ja Koulutuskeskus
Salpauksen yhteinen projekti, suunniteltin naiden paarakennus-
ten toisten kerrosten vdlille kulkemista helpottamaan silta. Koska
rakennuksissa saattaa olla hankala kulkea ja muistaa kulke-
maansa reittid, paatettiin niihin tehda useita ovia ja parvekkeita,
joista voidaan kulkea sisdan ja ulos. Talla my6s nopeutetaan
avattaren mahdollisuutta paasta nopeammin sisaan haluamaan-
sa rakennukseen.

Tyoryhmassa mietittiin eri vaihtoehtoja liikkumiseen ja koska Se-
cond Life tarjoaa mahdollisuuden kulkea avattarella seinien ja
kattojen lapi, paatettiin yrittda lattian lavitse ylakertaan lentamis-
td. Lopulta paatettiin unohtaa koko idea, koska Second Lifen
omilla rakennustytkaluilla ei saatu toivottua tulosta nopeasti ai-
kaan. Myos hissin rakentamista Salpauksen rakennukseen koe-
tettiin, mutta sen toiminnassa ei paasty toivottuun tulokseen.
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4.3.2 Saarella

Lentaminen Second Lifessa on helppo tapa tehda pitempia mat-
koja nopeasti ja ndhdad muutenkin virtuaalimaailmaa hieman eri-
laisesta perspektiivistd. Saarella likkumista helpottamaan péaéatet-
tiin, ettd lentamisté ei rajoiteta ja kaikki avattaret pystyvat lenta-
maan siella. Saaren kaavoituksen tarkoituksena oli myds osal-
taan olla helpottamassa kulkemista saarella, minka takia tiet
suunniteltiin nelion muotoisiksi kulkemaan rakennusten ympaéri.
Torille suunniteltuun infopisteeseen péaéatettiin luoda teleportteja
useisiin kohteisiin saarella ja helpottamaan liikkumista tiettyihin
kohteisiin. Jokaisesta kohteesta, johon saarella pystyy teleport-
taamaan, laitettiin teleporttaus mahdollisuus takaisin edelliseen
pisteeseen.

Teille suunniteltin annettavan nimet, jotta saarella vierailevilla
ihmisilla olisi helpompi paikantaa, missa he ovat. Nimien suunnit-
telussa péaatettiin kayttdd luovaa mielikuvitusta, koska oikeiden
nimien kaytto ei tuntunut soveliaalta saaren kaavaan. Nimet valit-
tiin padrakennusten nimien mukaan siten, etta Lamkinkatu alkaa
Lahden ammattikorkeakoulun péaérakennuksen kulmalta ja kuljet-
taessa myotapaivaan kehaa, lukioiden paarakennuksen kulmalta
alkaa Lukiokatu. Paarakennusten kulmiin paatettiin laittaa myos
kyltteja, joista nakyi kadannyttavalla kadulla olevien lukioiden ja
muiden rakennusten nimet.

Primitiivien maara parcelissa

Primitiivien maara saarella on rajoitettu 15 000 kappaleeseen.
Kun saari jaetaan pienempiin osiin, parcel, primitivien maara
parcelia kohden rajoittuu sen koon mukaan. Rakennuksissa ole-
vien primitiivien maaran vahentamiseksi paatettiin tehda ikkunat
ja ovienkarmit yhdesta primitiivista kayttden Hollow-toimintoa, jo-
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ka poistaa laatikosta keskustan tehden siita neliskulmaisen put-
ken (KUVA 13).

KUVA 13. Oikealla olevan primitiivin keskusta on poistettu Hollow-toiminnolla
(Suomalainen 2009).

Lukiorakennuksien ja muiden pienempien rakennusten primitiivi-
maéarat olisivat nousseet liian suuriksi tonttien koon olleessa 265
neliometria ja sallittujen primitiivien maara on 58. Rajoitusten
kiertamiseksi jouduttiin suunnittelemaan keinoja, jotta 61 primitii-
vid sisaltavat rakennukset olisi saatu parceleihin. Rakennukset
paatettiin linkittdd yhté ylimaaraistd primitiivia hyvaksikayttaen
parcelin ulkopuolelle (KUVA 14). Second Lifessa objekteja linki-
tettdessa viimeiseksi valittu objekti on linkitettyjen objektien maa-
raavaobjekti. Kun kyseinen objekti ei ole parcelissa sisélla, eivat-
k& myoskaan siihen linkitetyt objektit kuulu kyseiseen parceliin.
Maaraavat primitiivit laitettiin maan alle piiloon, jotta ne eivéat hai-
ritsisi muita kayttajia. Nain ollen primitiivien maara parceleissa oli
nolla, vaikka niissé oli rakennuksia, ja rakennuksiin saatettiin ra-
kentaa sisalle huonekaluja ja diaesitystauluja.
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KUVA 14. Lukiorakennus on linkitetty punaisella primitiivilla tontin ulkopuolelle
(Suomalainen 2009).

Pienien rakennusten parcelin pinta-ala on 256 m, jolloin siihen
mahtuu ainoastaan 58 primitiivia. Object Bonusta nostamalla
primitiivien maarad saadaan suuremmaksi, mutta pitda muistaa,
ettd se lisaa saaren jokaisen parcelin sallittujen primitiivien maa-
raa. Object Bonus on kertoja, jolla kerrotaan alueelle mahtuvien
primitiivien maara. Ensin Object Bonus paétettiin nostaa 1.5:een,
mutta lopuksi se paadyttiin muuttamaan 2.00:een, koska joissa-
kin rakennuksissa primitiivien raja saattaisi tulla vastaan lilan no-
peasti. Object Bonusta kaytettdessa pitaa olla tarkkana, ettei ar-
voa pienennd jalkeenpdain. Primitiivien maaran ylittdessa sallitun
maaran haviavat viimeksi tehdyt primitiivit ja siirtyvat tekijansa
Inventoryssa sijaitsevaan Lost and Found -kansioon. Object Bo-
nusta pienennettdessa saattaa parcelin primitiivikiintié laskea niin
paljon, etta sieltéa katoaa joitakin objekteja.
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5 RAKENNUSPROSESSI

5.1 Projektin aloitus

5.1.1 Avattaren luonti

Jotta Second Lifea voidaan kayttaa, pitaa jokaisen kayttgjan luo-
da itselleen henkilokohtainen avatar. Avatar-hahmo luodaan Se-
cond Lifeen omilla internetsivuilla http://secondlife.com. Sivuilla
on mahdollisuus valita, haluaako ilmaisen Basic Membership-
jasenyyden vai maksullisen Premium Membership-jasenyyden.
Premium-jasenyydestd joutuu maksamaan kuukausittain mak-
sun, joka maaraytyy jasenyyden pituuden mukaan. Yhden kuu-
kauden jasenyys maksaa $9 USD, kun taas vuoden jasenyys
maksaa $6 USD kuukaudessa. Etuna premium-jasenyydesta on,
ettd kayttaja voi alkaa maanomistajaksi Mainlandilla ja n&in ollen
ostaa Linden Labilta oman maa-alueen. Aloittaessa premium-
jasenyyden kayttaja saa 1000 L$ avattarensa tilille ja viikoittain
my6s 300 L$ stipendin. Premium-tilin avanneella kayttajalla on
my0Os oikeus tukichattiin, jossa Linden Labin henkilokunta vastaa
reaaliaikaisesti kysymyksiin. Basic-jasenella naita oikeuksia ei
ole. Tavallisen kayttétilin omistaja voi kuitenkin saada aloitus-
bonuksen 250 L$, jos antaa luottokorttinumeronsa Linden Labille
ja nain ollen varmistaa tietonsa oikeiksi. Basic-jasen on oikeutet-
tu ostamaan kuitenkin oman saaren, mutta Mainlandilta h&n ei
VOi ostaa tonttia. Paijat-Hame Edu Island-projektissa luotiin aluksi
yksi premium-tili, jonka kayttaja ostaisi maan ja olisi sen omista-
ja. Tamén jalkeen muille projektiin osallistuneille riitti basic-tilit,
koska omistaja pystyy antamaan muille luvan rakentaa omalle
tontilleen. (Rymaszewski, Au. Wallace, Winters, Ondreijka &
Batstone-Cunningham 2007, 20-21.)

Hahmoa luodessa kayttaja pystyy valitsemaan avattarensa su-

kupuolen ja ulkonadn seka valitsemaan valmiista sukunimista it-
selleen mieleisen. Etunimen kayttaja voi keksia itse. Second Life
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tarvitsee erillisen ohjelman toimiakseen, ja se voidaan ladata
kayttajan koneelle avattaren luonnin yhteydessa. Avattaren luon-
nin jalkeen kayttaja saa sahkopostiinsa aktivointia varten osoit-
teen. Aktivoituaan Second Life-tilinsd kayttaja paasee Help Is-
landille, jossa kayttajaa opastetaan Second Lifen perustoimin-
noissa, kuten liikkumisessa, kommunikoinnissa, karttojen kaytos-
sa ja hahmon ulkonadén muokkaamisessa. Avatar ei kehity Se-
cond Lifea kaytettaessa, eikd se kuole niin kuin peleissa. Ainoas-
taan kayttajan ominaisuuksien kehittyminen edesauttaa avatarta
toimimaan sulavammin virtuaalimaailmassa. Kayttaja pystyy mis-
sa tahansa vaiheessa muokkaamaan avattarensa ulkonakoa ja
vaatetusta (KUVA 15). Virtuaalimaailmassa avattarella voidaan
keratéa tavaroita henkilokohtaiseen varastoon, jota kutsutaan In-
ventoryksi. Hahmon muokkaamisella tai tavaroiden maaralla ei
kuitenkaan ole mitaan vaikutusta siihen, kuinka voimakas avatar
on tai kuinka nopeasti se liikkuu. Paljon primitiiveja sisaltavat
vaatteet sen sijaan voivat hairitd miten avatar reagoi kayttajan
antamiin komentoihin. (Segura 2008.)

KUVA 15. Avattaresta voidaan muokata hetkessa erinakdinen (Suomalainen
2009).
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5.1.2 Second Life-saaren ostaminen

Omaa saarta ostettaessa pitaa tietad, mihin tarkoitukseen saarta
tullaan kayttamaan. Mahdollisia saaria on kahdenlaisia, educati-
on ja private. Education-saarta ei saa kayttaa kaupallisiin tarkoi-
tuksiin, eika siella mydskaddn saa olla uhkapeleja eik&a eroottista
siséltdd. Saadakseen education-saaren itselleen kayttaja joutuu
todistamaan Linden Labille olevansa oppilaitoksen vakituinen
tyontekija. Tama tapahtuu lahettdmalla heille sdhkopostilla do-
kumentti, joka osoittaa ostajan kuuluvan oppilaitoksen henkil6-
kuntaan. llman avattaren luomista maa-alueita ei voi ostaa, kos-
ka vasta hahmon luotuaan kayttdja on virallisesti Second Lifen
jasen.

Education-saaren hinta on alhaisempi kuin private-saaren, joka
VoI sisaltda esimerkiksi eroottista materiaalia ja siella voidaan pe-
lata uhkapeleja, seka myyda osaamistaan esimerkiksi rakentaja-
na (KUVA 16). Saaresta joudutaan maksamaan kuukaudessa
"yhtidvastiketta”, joka on myos opetuskayttéon suunnitellulla saa-
rella alhaisempi kuin yksityiskayttoisella saarella. Jos kayttaja ei
halua ostaa kokonaista tonttia, mahdollisuutena on vuokrata Se-
cond Lifen muilta kayttdjilta maa-alue, josta maksetaan kuukau-
sittain vuokraa. Ainoastaan premium-kayttdjat voivat vuokrata
maata suoraan Linden Labilta. Vuokrattavat alueet ovat sijoitettu
Mainlandille ja alueilla on kuukausivuokra. Suuremmat alueet
maksavat enemman kuin pienet, mutta neliditd kohden hinta las-
kee (KUVA 16). (Second Life 2009.)
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7.500 Us$125

13,000 Us§es

Entire Region

KUVA 16. Taulukko josta selvidd erikokoisten tonttien hinnat ja primitiivien
maarat (Second Life 2008).

Second Life-kayttajat, jotka omistavat vahintaan yhden kokonai-
sen saaren, voivat ostaa itselleen Openspace-saaren. Openspa-
ce-saarelle ei ole mahdollista luoda yhta paljon primitiiveja kuin
oikealle saarelle, sinne voidaan luoda ainoastaan 3750 primitii-
vid. Saarella ei myoskaan voi olla samanaikaisesti kuin 20 avat-
tarta. Rajoitukset johtuvat siitd, etta yhdelle palvelimelle on laitet-
tu useampia kevyempia saaria. Full Region-saarilla, joille mahtuu
15 000 primitiivia ja 70 avatarta samanaikaisesti, on jokaisella
oma palvelimensa. Openspace-saari muutettiin tammikuussa
2009 Homestead saareksi. Homesteadin rinnalle jai kolmas vaih-
toehto, vielakin kevyempi Openspce-saari. TAméan uudistuksen
myo6td Openspacen-saarelle ei voida luoda kuin 750 primitiivia ja
sinne paasee samanaikaisesti vain 10 avatarta. Saarella ei voida
myoskaan jarjestaa tapahtumia, toisin kuin muilla isommilla saa-
rilla voidaan. Se on myds selke&sti muita saaria halvempi, eika
sellaista voida ostaa, ennen kuin omistaa kokonaisen Full Regi-
on-saaren (KUVA 17).
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Private Region Pricing

(monthly)
Full Region 65,536 sgm $1000 §2a5
Homestead Region 65,536 sgm §375 $95
Openspace Region 65,536 sgqm $250 §75

Pricing for Educational & Non-profit*

*Requires verification. Make sure you read the Conditions of EDNP Pricing
BEFORE submitting an order

(monthly)
Full Region 65,536 saqm §700 $147 .50
Homestead Region 65,536 sgqm $262 $66.50
Openspace Region 65,536 sgm $250 $75

KUVA 17. Taulukko, josta selvida hintojen erot Private- ja Education-saarien
valilla (Second Life 2009).

Second Life-saaret sijaitsevat kartalla vierekkéain, mutta kuiten-
kaan niilla ei ole yhteista rajaa, vaan meri erottaa ne. Saaren si-
jaintia voidaan muuttaa ottamalla yhteytta Linden Labiin. Heilla
on oikeus siirtda saaria kiinni toisiinsa, jolloin saadaan suurempia
maa-alueita aikaan. Siirrettdvan saaren omistajan pitdd ennen
siirtoa saada tulevalta naapurisaaren omistajalta lupa, jotta Lin-
den Lab suostuu tekemaan siirron. Siirrosta joutuu maksamaan
Linden Labille 100US$:a, ja siirto saattaa kestda kahdesta nel-
jaén viikkoa.

Paijat-Hame Edu Island-projektia varten ostettiin Education-saari,
jonne kaikki toiminta oli tarkoitus rakentaa. Syksylla 2008 Koulu-
tuskeskus Salpaus osti kumminkin itselleen Openspace-saaren,
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jonne oli tarkoitus rakentaa yrittdjyysopintojen yrityssimulaatiot.
Openspace-saaren nimeksi tuli Salpaus Nature, ja se muuttui
vuoden 2009 alussa Homestead-saareksi.

5.1.3 Ryhmien luominen

Second Lifessé voidaan luoda kayttdjaryhmia, jotka oikeuttavat
ryhmien jasenet tekemaan muokkauksia ryhmalle kuuluviin ob-
jekteihin ja hallinnoimaan ryhman omistuksessa olevia maa-
alueita. Ryhmisséa voi olla kolmen eri tason toimijoita, ylimpéna
hierarkiassa on owner, joka on luonut ryhman. Ownerilla on eni-
ten oikeuksia ryhman sisalla. Toiseksi laajimmat valtuudet ovat
officer-tason kayttgjalla, ja alimpana hierarkiassa on member.
Alempien tasojen oikeuksia voidaan lisaté ja rajoittaa omistajan
toimesta, jos tarve niin vaatii.

Ryhmien luonti projektissa aloitettiin tekemalla PH Admin-ryhma,
johon rakentajien ja Koulutuskeskus Salpauksen henkilokuntaan
kuuluvat avattaret kuuluivat. Ainoastaan Admin-ryhmé&an kuulu-
neilla oli paasy Paijat-Hame Edu Islandille ennen saaren avajai-
sia. Loppuvaiheessa ennen saaren avaamista yleisolle, jaettiin
tontit saarella olevien rakennusten mukaan. Jokainen rakennus
sijaitsee omalla tontillaan, joka voidaan luovuttaa ryhman kayt-
t6on ryhman vastuuhenkildiden varmistuttua. Ryhman luominen
maksaa 100 L$:a ja ryhmia pystyy luomaan jokainen kayttaja, jol-
la on kaytdssdan rahaa. Maa-alueiden jakaminen sen sijaan on
iImaista ja néain ollen saarta voidaan jakaa vain selventdékseen
mitd alueita siella on. Koska jaetun maan voi nimeta haluamak-
seen, nakevat muut kayttgjat ruudulla koko ajan, minka nimisella
alueella he ovat ja avattaren navigointi helpottuu. Yksi avatar voi
kuulua korkeintaan 25 ryhmaan samanaikaisesti. Ryhmissa kayt-
tajien maaraa ei ole rajoitettu. (Segura 2008.)

Ryhman luominen helpottaa suurempia rakennusprojekteja, kos-

ka saman ryhman sisélla olevat rakentajat voivat muokata tois-
tensa tekemid objekteja. Paarakennuksia alettiin rakentaa use-
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5.2

amman avattaren voimin, mutta se osoittautui jokseenkin hanka-
laksi. Rakennusten eri osat oli tarkoitus linkittéd& yhteen, jotta isoa
rakennusta olisi helpompi tarvittaessa siirtaa. Linkitettdessa kah-
den eri tekijan rakentamia primitiiveja toisiinsa huomattiin, etta
samaan ryhmaan kuuluvien rakentajien tekemid primitiiveja ei
kuitenkaan voida linkittdd keskenaan. Primitiivit tulee olla saman
omistajan, jotta ne voidaan linkittda keskenaéan. Tasta syysta ra-
kennusty6t jouduttiin jakamaan ja molemmat rakentajat saivat
tehtavékseen luoda omat rakennukset.

Avattaria voidaan kutsua liittymaan ryhmiin lahettamalla niille
kutsuja, talloin ruudulle tulee ilmoitus siitd ja kayttaja voi halutes-
saan liittya tai hylata kutsun. Avattaren ryhma vaihtuu aina, kun
lityttdessa uuteen ryhmaan, ja tasta koitui hieman hankaluuksia
pitkin projektia. Ongelmien valttamiseksi oli tarkeaa liittyessaan
uuteen ryhmaan, ja vaihtaa avatar kuuluvaksi takaisin siihen ryh-
maan, jolle rakennettiin parhaillaan. Etenkin scriptien toiminnan
kannalta oikeaan ryhmaan kuuluminen on tarke&a, jos ryhma
paattaa rajoittaa niiden toimintaa.

Maaston muokkaus

Second Lifessd on mahdollista muokata maastoa juuri sellaisek-
si, kuin sen haluaa olevan. Aluksi kannattaa huomioida veden
pinnankorkeus, jos halutaan tehda lampia tai jarvia keskelle saar-
ta, muutoin saattaa tulla jyrk&dnne, jonka pohjalle jarvi tulee.
Maan muokkaus kannattaa aloittaa tekemalla koko saari tasai-
seksi, taman jalkeen laskea saaren pinta halutulle tasolle suh-
teessa vedenpinnan tasoon. Laajojen maa-alueiden muokkaus
kdy helposti, kun valitsee Select Land-ty6kalun, jolla valitaan
maa-ala, jota halutaan muokata. Tydkalulla voidaan nostaa, las-
kea, tasoittaa seka pehmentad maastoa (KUVA 18).
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KUVA 18. Avatar valitsee Select Land-tytkalulla maa-alueen ja laskee sita
Lower Land-komennolla (Suomalainen 2009).

Maan muokkaustyokaluilla pystytddn muokkaamaan maata erita-
voin, esimerkiksi maasta voidaan nostaa erikokoisia alueita valit-
semalla tytkalun kooksi small, medium tai large. Vielakin suu-
rempia alueita muokattaessa tydkaluvalikossa on Select Land-
tyokalu, jolla voidaan valita vaikkapa koko saari kerralla muokat-
tavaksi. Kun haluttu alue on valittu tyOkalulla, tulee valita toimen-
pide, mitd maalle halutaan tehtavan. Taman jalkeen Strenght-
liv'ulla voidaan viela sdataa, kuinka suurella teholla maata muo-
kataan. Apply Selection-painikkeesta suoritetaan toimenpide,
jonka jalkeen maa muokkaantuu asetuksien mukaan, joko paljon
tai vahan.

Maastoa voidaan muokata myos tekstuureilla. Maaston Tekstuu-
rien hallinta kuuluu saaren omistajalle, eivatkd muut niitd voi
muokata, ellei omistaja anna siihen oikeutta. Tekstuureja muut-
tamalla voidaan saadella maanpinnalla néakyvaa materiaalia. Va-
likkoon voidaan asettaa tekstuurit 1-4, ja niiden nakymista saa-
dellddn Low ja High-arvoja muuttamalla. Ensimmainen tekstuuri
on saaren matalimman kohdan tekstuuri ja neljas on korkeim-
man. Low-arvo maarittelee milla korkeudella ensimmainen teks-
tuuri loppuu, kun taas High-arvolla pystytddn maarittelemaan
korkeimman alkamiskohta. Ensimmaisen ja neljannen valilla ole-
vat tekstuurit sekoittuvat saumattomasti toisiinsa naiden arvojen
valilla. Saari on jaettu neljgan osaan vali-ilmansuuntien mukaan,
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5.3

koska saaren eri nurkkiin voidaan joissain tapauksissa haluta eri-
laiset pinnat. Low- ja High-arvoja muuttamalla saadaan maaritel-
tya, kuinka tekstuurit vaihtuvat kussakin osassa saarta (KUVA
19).

Estate Covenant

KUVA 19. Maaston tekstuurien hallintatytkalu (Suomalainen 2008).

Rakentaminen

Rakentaminen suoritetaan Second Lifessa peruskappaleilla ja nii-
t& muokkaamalla. Peruskappaleisiin kuuluvat muun muassa kuu-
tiot, sylinterit, pallot ja prismat (KUVA 20). Naita kutsutaan primi-
tiiveiksi, ja niiden maksimikoko on 10m *10m * 10m. Primitiiveja
voidaan k&annelld, ja niihin voidaan luoda toimintaa scriptien
avulla. Primitiivit luodaan Second Lifessa suoraan maastoon, eli
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rakentaminen tapahtuu reaaliajassa virtuaalimaailmassa. Primitii-
vit ovat oletuksena 0,5m * 0,5m * 0,5m. Primitiiveja voidaan ve-
nyttda X-, Y- ja Z-akselien suuntaisesti maksimissaan 10 metria
suuntaansa. Suurin osa primitiiveista Paijat-Hame Edu Islandilla
on kuutioista muokattuja. Oletuksena primitiivien tekstuuri on va-
neri, mutta tata voidaan vaihtaa ja muokata. Primitiivien tekstu-
roinnilla tarkoitetaan, etta objektien paalle tuodaan kuvaa, joka
tekee siitd aidomman ja luontevamman nakoisen. Second Lifes-
s&, kuten mallinnusohjelmissa yleensa, voidaan kappaleeseen
laittaa useampia tekstuureja ja savyttaa niita vareilla. Tekstuureja
voidaan skaalata ja kaantda pinnoilla seka saataa kirkkaampi
pinta.

KUVA 20. Perusprimitiiveja ja niistd muokattuja erikoismuotoja (Suomalainen
2009).

Rakentaminen aloitettiin yksinkertaisia muotoja kayttéaen ja har-
joittelemalla rakennusten tekemista. Aluksi testattiin tydkalujen
toimintaa ja sitd kuinka yksinkertaisia rakennuksia saataisiin ai-
kaiseksi. Huomattiin, etta primitiivien yhdistaminen linkittamalla ei
onnistu, jos tehtiin lilan suuria rakennelmia. Liian kaukana toisis-
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taan olevat primitiivit eivat linkity kesken&an, joten suuret raken-
nelmat piti kasata useammasta linkitetysta kokonaisuudesta.
Aluksi myds primitiivien kopiointi osoittautui hankalaksi, koska
Shift- painike pohjassa kopioitaessa ohjelma monistaa primitiivin,
mutta sen asettaminen saumattomasti kiinni toiseen oli hankalaa.
Jos kaksi primitiivia on paallekkain siten, ettd pinnat ovat samas-
sa tasossa, alkavat pinnassa olevat tekstuurit valkkya. Lopulta
ratkaisu 10ytyi Edit-valikon Create-valilehdelta ja siella olevasta
Copy Selection-tyokalusta. Talla ominaisuudella voidaan monis-
taa valittua kappaletta osoittamalla taikasauvalla paikkaa, johon
primitiivi halutaan kopioida. Toiminto mahdollistaa myds primitii-
vin kopioinnin tarkalleen halutun primitiivin kylkeen, jolloin sau-
mat eivat valky tekstuurien paallekkdisyyden takia. Primitiiveja
kopioitaessa huomattiin, ettd alkuperainen primitiivi ei pysy pai-
kallaan, vaan uusi primitiivi syntyy alkuperaisen paikalle ja alku-
perainen siirtyy. Tama kannattaa huomioida, kun kopioidaan toi-
sen tekemi& primitiveja. Kopioitaessa primitiivia, jonka on joku
muu tehnyt, sen omistaja muuttuu, ja talléin niitd ei voida linkittaa
yhteen. Deed-toiminto takaa, etta primitiivit ovat ryhman omistuk-
sessa, mutta toiminto pitdd toistaa jokaiselle kopioidulle kappa-
leelle erikseen. Pitda myods huomata antaa seuraavalle omistajal-
le kayttdoikeudet primitiivin muokkaamiseen seka kopiointiin.

Teksturointiin liittyvat ongelmat alkoivat kun tyéryhma oli oppinut
kasittelemaan kunnolla primitiiveja. Tekstuurilla tarkoitetaan ku-
vaa, joka liitetaan primitiivin kylkeen, jotta primitiivista saataisiin
nayttavampi. Kuten mallinnusohjelmissa yleensa, myds Second
Lifessa on mahdollisuus teksturoida luomiaan objekteja. Ohjelma
tarjoaa mahdollisuuden tekstuurien skaalaukseen ja kaantami-
seen primitiivien pinnoilla. Ensimmaisend ongelmana olivat eri-
kokoiset primitiivit, joiden pinnoille piti saada tekstuurit samassa
suhteessa. Aluksi tekstuureita yritettiin skaalata samankokoisiksi
manuaalisesti, mutta se osoittautui lilan tydladksi. Tyokaluvali-
kossa l6ytyy kuitenkin toiminto, jolla ne saadaan skaalattua hel-
posti samankokoiseksi. Repeats Per Meter-toiminto skaalaa
kaikkien valittujen primitiivien tekstuurit viimeisena valitun primi-
tivin skaalauksen mukaan. Tata toimintoa kayttamalla saatiin
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erikokoisiin kappaleisiin samannakoiset pinnat, joita ei tarvinnut
saataa erikseen (KUVA 21).

KUVA 21. Oikeanpuoleisen primitiivin tekstuuri on skaalattu Repeats Per Me-
ter-toiminolla samaan kokoon keskimmaisen kanssa. Lahtétilanne vasemmal-
la (Suomalainen 2009).

Second Life asettaa tekstuurin automaattisesti primitiivin jokaisel-
le sivulle. Suunnitelmana oli tehda rakennusten seinien sisa- ja
ulkopinnat erinakoisiksi. Tassa vaiheessa tyoryhmalla herasi ky-
symys, kuinka saada eri tekstuuri primitiivin toiselle puolelle?
Edit-valikossa on kappaleen siirto-, pyoritys- ja skaalaustytkalu-
jen alla Select Texture-tyokalu, jolla pystytdéan valitsemaan yksit-
taisia pintoja primitiiveista. Tata tyokalua kayttamalla saadaan eri
tekstuurit primitiivien eri pintoihin.

Second Lifessa jokaisella avattarella on valmiiksi Inventoryssa
tekstuureita, joita voidaan kayttdd rakentaessa. Halutessaan
kayttaa jotain muita kuvia primitiivien pinnoilla, pitda kayttajan
luoda ne itse kuvankasittelyohjelmalla. Tekstuureiden tekeminen
itse osoittautui tyolaaksi, koska tekstureista piti tulla saumatto-
mia. Internetista ladattiin ilmaisia tekstuureita, joissa ei ollut teki-
janoikeuksia ja naista saatiin kelvollisia kuvia muokkaamalla Pho-
toshopissa. Parhaan mahdollisen kuvan tekemisessa on eraita
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asioita, joita kannattaa ottaa huomioon. Second Lifeen ladattavi-
en kuvien suositus koot ovat 16*16, 32*32, 64*64, 128*128,
256*256, 512*512 ja 1024*1024 pikselia. Nailla arvoilla valtetaan
latausvaiheessa vaaristymien syntyminen, koska ohjelma tukee
kahden kertotaulua. (NMC Campus 2008.)

Ladattaessa Second Lifeen 300*700 pikselin kuva huomataan,
ettd ohjelma kaantaa sen kokoon 256*512 ja se vaaristyy (KUVA
22). Kuva ei vaaristy jos sen arvoina kaytetddn vaikkapa
400*800, Ohjelma vain skaalaa kuvan kokoon 256*512. Suora-
kulmion muotoisia tekstuureita tehdessa kannattaakin siis kayt-
tda edella mainittuja lukuja, esimerkiksi 256*512 pikselia.
1024*1024 suuremmat kuvat eivat paranna teksturoinnin laatua
ja tekevat ohjelman raskaaksi kayttdd (NMC Campus). Parhaim-
paan tulokseen paastaan, jos kaytetaan 256*256 kuvia. Talldin
ne pysyvat kohtuullisen pieniné ja latautuvat nopeasti. (White, B
A. 2007, 220-221.)
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ARG 2 56512 DS EIEN 300X700

KUVA 22. Oikeanpuolinen tekstuuri on vaaristynyt, koska se on ladattu ohjel-
maan 300*700 pikselin koossa (Suomalainen 2009).

Tekstia sisaltavien tekstuureiden tekstifontti kokona ei kannata
kayttaa alle 20 pikselin tekstia, jottei teksti pikseldidy ja myds sen
takia, etta tekstin nakisi paremmin (NMC Campus). Omien teks-
tuurien lataaminen Second Lifeen maksaa 10L$/kuva, mutta ku-
via voidaan kayttaa sen jalkeen maksutta ja jakaa muille avatta-
rille. Toiset kayttajat eivat voi kayttaa tekstuureita, ellei niiden te-
kija luovuta niita.

Rahan saastamiseksi tehtiin tekstuureita, joissa olisi useampia
kuvia samassa. Lahinna naita tekstuureita kaytettiin suuntakyltti-
en luomisessa, jolloin oli mahdollista jakaa iso tekstuuri pieniin
samankokoisiin alueisiin, joihin tuli tekstit. Teksturoinnin yhtey-
dessa huomattiin myos, etté tekstuurikuvia voidaan savyttaa Co-
lor-valikosta l6ytyvalla varipaletilla. Rakennuksia luodessa paa-
tettiinkin kayttdd enemman vareihin perustuvaa teksturointia kuin
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oikeita kuvia. N&ain saatiin hillitympia pintoja, jotka ovat myds ke-
vyempia ladata. Shininess-ominaisuudella luotiin metallinhohtoi-
sia objekteja, jotka kiiltavat ja kayttaytyvat heijastaen valoa, kun
niiden ohitse kavelee.

Varsinaiset rakennustyot aloitettiin tekemalla pohjapiirustuksen
mukainen torialue. Torin pintaan oli suunniteltu Lahden torin
tekstuuri, joka saatiin valmiina mediatekniikan tuntiopettaja Ismo
Jakoselta. Taman jalkeen p&arakennuksille tehtiin kivijalat, joiden
padlle tehtaisiin itse rakennukset. Myds rakennuksia ymparoivat
tiet luotiin, jotta saataisiin hieman kasitysta mittasuhteista ja saa-
ren kaavasta. Paarakennuksia luodessa alettiin mietti&, kuinka
ikkunat pitaisi tehda. Aluksi oli suunniteltu, ettéd ne olisivat PNG-
kuvia, joissa olisi ikkunan kohdalla lapindkyvéa pinta. Huomattiin
kuitenkin, etta talla tavalla toteutettuna teksturoiminen veisi pal-
jon aikaa. Tulevaisuudessa rakennusten muokkaaminen olisi liian
hankalaa, koska tekstuurit skaalautuisivat primitiivien mukana ja
vaatisi paljon ty6ta tehda pieniékin muutoksia rakennuksiin. Sei-
nat paatettiin rakentaa useista erikokoisista primitiiveista, jolloin
ikkunoille jatettiin aukot. lkkunalasiksi laitettiin tavallinen box-
primitiivi ja sen Transparency-arvoa nostettiin, jotta siitd nakyisi
l&pi. Nain ikkunoiden varin savya voitaisiin muuttaa myags tarvit-
taessa helpommin kuin PNG-tekstuurista.

Paarakennusten taakse suunnitellut lukiorakennukset oli paatetty
tehda samanlaisiksi, jotta Lukiokadulle ei tulisi monenlaisia ra-
kennelmia. Rakennuksista tehtiin ensin muutama prototyyppi,
joista valittiin yksi malli kayttoon. Rakentaessa oli tarkoitus kayt-
taa lapindkyvia seinid ja vaaleita pintoja. Tyéryhma valitsi kayt-
toon otettavaksi malliksi valkoisen rakennuksen (KUVA 23), jon-
ka kulmissa oli Shininess-toiminnolla aikaan saadut kiiltavat listat.
Rakennuksessa ei ole kaytetty tekstuureita kuin lattiassa ja kivija-
lassa, ikkunat tehtiin ylos seiniin kayttdmalla Transparency-
toimintoa.
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KUVA 23. Lukiorakennuksien prototyyppeja ja teksturoimatonta tietd (Suoma-
lainen 2008).

Lukiorakennusten jalkeen rannalle alettiin rakentaa Lahden tun-
nusmerkkeja kuten Slbeliustaloa, hyppyreita seké radiomastoja.
Sibeliustalosta tehtiin aitoa rakennusta muistuttava yksinkertai-
nen luonnos, jota muokattaisiin tarpeen vaatiessa paremmaksi.
Tontti, johon se rakennettiin, ei riittdnyt oikean kokoisen Sibelius-
talon rakentamiseen, joten talosta tuli pienoismalli (KUVA 24).
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KUVA 24. Sibeliustalon luonnos (Suomalainen 2008).

Hyppyrimakien suunnitteluvaiheessa ei viela paatetty, miten var-
sinaiset hyppyrit tehdaan, ainoastaan niiden paikka oli varmistu-
nut. Aluksi tydryhma suunnitteli hyppyrimékien tekemista kuvalla,
mutta 10*10 metrin kokoinen primitiivi ei nakynyt kovinkaan kau-
as maenpaalta. Seuraavaksi mietittiin, voisiko hyppyrit toteuttaa
suurella kuvalla, mikéa liitettaisiin useampaan isoon primitiiviin.
Idea jatettiin kuitenkin testaamatta, koska projekti oli jo ollut
kaynnisséa sen verran pitkaan, etta rakentajilla oli tarvittavat taidot
luoda hyppyrit primitiiveistd. Hyppyrimakien rakentaminen vaati
kaarevia muotoja, mink& vuoksi rakennelmassa on kaytetty run-
saasti sylinteri-primitiivejd. Saadakseen koveria muotoja rakenta-
jan pitdd osata kayttaa Edit-valikon Object-valilehdelta 10ytyvaa
Hollow- ja Cut Path-toimintoa. Kovera pinta tehdaan tavallisella
sylinteri-primitiivilla,  jonka  keskusta poistetaan  Hollow-
toiminnolla. Keskustan poistamisen jalkeen Cut Path-toiminnolla
leikataan pois sylinterin reunaa, minka jalkeen koveruutta voi-
daan saataa venyttamalla primitiivia Stretch-toiminnolla halua-
makseen. Hyppyrimékien kaarevat pinnat liitettiin tavallisiin ve-
nytettyihin box-primitiiveihin, jolloin saatiin aikaan vaikutelma, et-
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t&4 pinnat jatkuisivat kaarevan muodon jalkeen suorana (KUVA
25).

/‘-./:.; : /;’

KUVA 25. Rakennusvaiheessa olevat Lahden hyppyrimaet (Suomalainen
2008).

Hyppyrimakien laheisyyteen haluttiin luoda Lahden toinen merkit-
tava maamerkki eli radiomastot (KUVA 26). Mastojen tekeminen
suoritettiin  tekstuureita hyvaksikayttaen. Adobe Photoshop-
ohjelmalla luotiin punaisia ja valkoisia viivoja hyvaksikayttaen yk-
sinkertainen sivukuva radiomastosta. Kuva pilkottiin osiin, jotta
se voitaisiin liittdd Second Lifessd useasta primitiivista tehtyyn
torniin. Mastoja ei voitu tehd& yhdestéa primitiivista, koska ne ha-
luttiin saada riittavan korkeiksi. Kuvat liitettiin primitiivi-torniin,
jonka jalkeen torni kopioitiin kolme kertaa. Taman jalkeen nelja
seindméa kaannettiin Rotation-toiminnolla vastakkain ja viela si-
ten, ettd niiden huiput koskettivat toisiaan. Lopuksi tornien sei-
namat asetettiin Edit-valikosta Phantomiksi, jotta niistd pystyisi
lentamaan lapi.
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5.4

Toiminnan luominen saarelle

Koska kyseessa oli virtuaalinen oppimisymparistd, saarelle piti
saada myos jotain toimintaa, kuten esimerkiksi diaesityksia, vi-
deoita ja tervetuliaispuhe. Virtuaalimaailmaan halutut elementit,
kuten diaesitykset tulisi koodata scpritikielella, Second Lifessa
kaytetaan C/Java-kielta. Scripteilld saadaan aikaan muun muas-
sa liikkuvia esineita, vaihtuvia tekstuureita, ja objekteja, jotka an-
tavat avattarille tiettyja tavaroita tai viestejad. Ongelmana olivat
kumminkin vajavaiset tiedot scriptauksesta. Google osoittautui
lopulta varsin kelvolliseksi tyovalineeksi tiedon etsimisessa. In-
ternet on taynné hyvia ohjeita ja vinkkejd, kuinka scripteja kayte-
tdan Second Lifessa. Internet tarjoaa paljon valmiita scripteja, joi-
ta voidaan kayttaa suoraan kopioimalla Second Lifeen. Yksinker-
taisimpien scriptien luontiin 16ytyy Script Me niminen sivusto
(http://www.3greeneggs.com/autoscript/), jossa voidaan generoi-
da halutunkaltainen yksinkertainen scripti. My6s YouTube.com
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sivustolla on paljon ohjeita, kuinka tehdaan erilaisia toimintoja
scripteja hyvéksi kayttden. SL-Wiki tarjoaa myds paljon apua
scriptaukseen ja muihinkin ongelmiin, mitd Second Lifessa voi
kohdata. Second Lifessd myydaan toisten kayttdjien tekemia
scripteja, naitéd ostamalla voi luoda helpolla toimintoja omiin ob-
jekteihinsa. Myos ilmaisia scripteja on saatavilla, mutta yleensa
ne ovat vain avuksi aloittelijalle, eivatka tarjoa kovin monimutkai-
sia scripteja. Scriptien tekoa voidaan opetella myds Second Li-
fessa pidettavien oppituntien kautta. Naita tunteja l0ytyy, kun etsii
haulla scriptaustapahtumia (Events). Second Life forums-sivusto
tarjoaa scriptivinkkeja seka scriptikirjaston, joista voidaan etsia
tietoa ja halutunlaisia toimintoja. (Rymaszewski, M. Au, W J.
Wallace, M. Winters, C. Ondreijka, C & Batstone-Cunningham,
B. 2007, 190-191.)

Scriptien paalahteena Paijat-Hame Edu Islandilla kaytettiin Goog-
lella I0ydettyja valmiita koodeja, joita koetettiin muokata tarpeen
mukaan. Tavanomaisimmat scriptit eivat tuottaneet suuria on-
gelmia, koska niita 16ytyi helposti ja ne toimivat moitteetta. Koulu-
tuskeskus Salpauksen paarakennukseen oli tarkoitus rakentaa
hissi, joka kuljettaisi avattaren siihen kerrokseen, johon kayttaja
haluaa hissin liikkkuvan. Hissiin l16ydettiin scripti internetista, mutta
lopulta hissia ei saatu kulkemaan sulavasti kerrosten valilla. Jos-
tain syysta hissi nyki liikkuessaan, ja taman takia hissin rakenta-
minen paatettiin jattdd toiseen kertaan. Opetuskayttoon tulevan
saaren auditorioissa haluttiin kayttdd PowerPoint-esitysta. Aluksi
ei tiedetty, voisiko PPF-tiedoston siirtda Second Lifeen sellaise-
naan. Asiaa tutkittiin ja paadyttiin siihen tulokseen, ettd Power-
Point-esitysta ei voida siirtda suoraan virtuaalimaailmaan. Selvisi,
ettd esityksen jokainen dia tulisi ladata JPG-muodossa ja diaesi-
tysta varten tarvittaisiin scripti, joka pyorittaisi dioja jarjestykses-
sa. Jotta PowerPoint-esityksen voi ladata Second Lifeen, pitaa
se muuttaa JPG-muotoon, jolloin PowerPoint-ohjelma nimeaa
diat numeroimalla ne juoksevin numeroin. Kuvat pitdd ladata
erikseen Second Lifeen, jokaisen kuvan lataaminen maksaa
10L$:a, joka saattaa nostaa pitkéan diaesityksen hintaa roimasti.
Scriptien etsiminen kunnollisen diaesityksen luomiseksi ei ollut
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niin nopea toimenpide kuin luultiin. Aluksi luotiin taulu, jossa diat
vaihtuivat naytt6a klikatessa. Juokseva numerointi maaraa diojen
jarjestyksen. Ohjelma jarjestaa kuvat priorisoiden numerot ensin
ja sitten aakkosjarjestyksen. Taman jalkeen huomattiin, ettei ole
viisasta kayttaa diaesitysta, jota kaikki ihmiset paasevat pyorit-
tamaan. Tarvittiin scripti, joka estaisi muita avattaria kayttamasta
diaesitystd samaan aikaan. Lopulta kunnollinen diaesitystaulu
l6ytyi ja pienella muokkauksella siitd saatiin kayttokelpoinen.
Taulussa on lukko, jonka aktivointi estdé esityksen kayttamisen
muilta avattarilta. Taulun reunojen varia pystytdan myos saata-
maan valikosta halutuksi.

Saarelle haluttiin laittaa rajoituksia, jotta ulkopuoliset ihmiset ei-
vat pystyisi kayttamaan omistamiaan scriptattuja objekteja siella.
Talla tavoin valtyttaisiin esimerkiksi aseilta ja pulloilta, joissa on
scriptit. Ongelmien valttamiseksi Scriptit rajoitettiin siten, etta vain
ryhmén jasenten tekemat scriptit toimivat alueella. Primitiiveilla
on omistajansa seka luojansa, mutta taman lisaksi niilla on viela
ryhma. Scriptattujen objektien ollessa eri ryhman alueella kuin
mihin ne kuuluvat, niiden scriptit eivat toimi. Suurin osa saaren
sisallosta oli rakennettu PH Admin-ryhmaan kuuluttaessa, jolloin
scriptatut objektit tuli muuttaa oikeisiin ryhmiin jalkeenpain. Scrip-
tien properties-valikosta kannattaa jakaa ne ryhméan kayttoon ja
varmistaa, ettd seuraava omistaja voi muokata ja kopioida niita.
Siirrettdessa scripti toiselle avattarelle, sita ei voida muokata, tai
edes ndhda sen sisaltdq, jos sen kayttoon ei ole annettu oikeuk-
sia.

Toimintaa voidaan luoda my6s muulla tavalla kuin scripteilla. Se-
cond Life on tdynn& animaatiota ja 4ania, joita tarvittiin myos Pai-
jat-Hame Edu Islandille. Animaatioilla saadaan avatar tekemé&an
erilaisia liikkeita eleita. Niita voi ostaa, ja niita on myos ilmaiseksi
jaossa ympari Second Lifea. Vaihtoehtona on myos tehda ani-
maatiot erillisella ohjelmalla itse, jos ei halua metsastaa loputto-
masta virtuaalimaailmasta haluamaansa. Animaatioita voidaan
tehda useilla eri ohjelmilla, esimerkiksi nailla ilmaisilla sovelluksil-
la: Avimator, Slat, Blender ja Qavimator. Myos maksullisia vaih-
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toehtoja I6ytyy: Maya, Poser ja Posemaker. Koulutuskeskus Sal-
paus oli asentanut koneisiin QAvimator-ohjelman, jotta saarelle
saataisiin joitakin omia animaatioita. Saarelle oli rakennettu baari,
jossa oli disko, ja taman takia QAvimatorilla paatettiin koettaa
luoda tanssianimaatioita. Animointi vei aikaa, koska ohjelman
kaytto oli ennestaan tuntematon. Aluksi hahmoa oli vaikea liikut-
taa ja saada luonnollisen nékdisiin asentoihin. Ohjelman tullessa
tutuksi alkoi animaatioiden teko luonnistua nopeammin ja vaivat-
tomammin. Ladatessa animaatiota Second Lifeen huomattiin, et-
ta ainoa tiedostomuoto, jonka se hyvaksyi, oli BVH-muoto. Baa-
riin tehtiin tansseja ja istumisasentoja poseballeihin, joita kosket-
tamalla avatar menee animaation maardamaan asentoon.

Saarelle oli tarkoitus aanittdd Koulutuskeskus Salpauksen rehto-
rin puhe, jonka kaikki saarella vierailevat avattaret voisivat kayda
kuuntelemassa. Nauhoitettu puhe oli tarkoitus siirtda Second Li-
feen kayttajien kuultavaksi. Puhe alkaisi kuulua, kun avatar Klik-
kaa objektia, jossa &ani on. Aani on mahdollista saada kuuluviin
scriptia hyvaksi kayttaen, mutta talldin aaniraita pitda ladata Se-
cond Lifeen, &éanitiedoston lataaminen maksaa 10 Linden dolla-
ria. Aanitiedostoa ladattaessa tarvitsee olla tarkkana, ettad se on
sellainen mitd ohjelma tukee. Mika tahansa WAV-aani kay, jos se
on 16-bit/44.1kHz/mono tai stereo, tosin stereodani muuttuu mo-
noksi tiedostoa siirrettidessa. Aanen lataamisessa on viela yksi
rajoitus, silla &aniraita saa olla ainoastaan 0-10 sekuntia pitka.
(Second Life 2008.)

Adanitiedoston rajoitusten takia rehtorin puhetta ei voitu ladata
Second Lifeen, silla puhe oli pidempi kuin 10 sekuntia. Ongelma
ratkaistiin tekemall& puheelle oma parcel, jossa se kuuluisi rehto-
rin kuvaa klikkaamalla. Aaniraita ladattiin internetiin, jonka jal-
keen URL kopioitiin Second Lifen About Land-valikon sisélta 16y-
tyvélle Media-vélilehdelle, kohtaan Media URL. Jotta aani kuului-
si tiettyd objektia koskettamalla, piti primitiiviin vaihtaa Play par-
cel media-asetus Edit-valikosta. Taméan jalkeen aani kuului vain
sen parcelin sisélld, johon puheen URL oli laitettu.
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5.5

Media URL:a voidaan kayttaa myoés videon toistoon, ongelmana
oli, ettd kaikissa samassa parcelissa olevissa videoruuduissa na-
kyi sama video, vaikka kayttaja klikkasi vain yhta ruutua. Tama
johtuu siita, ettéa videota toistettaessa tarvitaan erityinen me-
diatekstuuri primitiivin pintaan. Mediatekstuuri 16ytyy oletuksena
jokaisen avattaren inventorysta. Myds videoista tuleva aani kuu-
lui koko parcelin alueella, jos videon URL:n laittoi Media URL-
kohtaan. Videon oli tarkoitus nékya vain yhdesséa huoneessa, jo-
ten huoneelle tarvittaisiin oma parcel. Taman jalkeen ongelmaksi
nousivat talojen toiset kerrokset. Avattaren liikkuessa parcelin si-
saan eri kerroksessa kuin missa video oli, alkoi videon &ani kuu-
lua jalleen. Videot paatettiin jattdéa toistaiseksi laittamatta saarel-
le, joitakin pienid poikkeuksia lukuun ottamatta.

Scriptit

Saarella liikkumisen helpottamiseksi ja nopeuttamiseksi tehtyja
teleportteja koetettiin luoda kahdella eri scriptilla. Aluksi kaytettiin
vain yksinkertaista teleporttausscriptid, joka siirtaa pelkéastaan
avattaren paikasta toiseen. Scriptilla asetetaan Avatar istumaan
objektin paalle jota klikataan. Scriptissa on kuitenkin koordinaatit
mink& osoittamalle paikalle avatar siirtyy. Objekti, jota klikataan,
ei tassa vaihda paikkaa.

vector target=<X,Y,Z>;

default

{
state_entry()
{
lISetText("Teksti",<1,1,1>,5);
[ISetSitText("Pie menu:n teksti");
rotation my_rot=llGetRot();

lISitTarget((target - lIGetPos()) / my_rot,lIEuler2Rot(<0,0,90> *
DEG_TO_RAD));

}

changed(integer change)

{

lIUnSit(llAvatarOnSitTarget());
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Vector target maarittdd X,Y ja Z koordinaatit, joihin avattaren ha-
lutaan siirtyvan. Objektin ylapuolelle saadaan asetettua kelluva-
teksti, jonka varia voidaan muuttaa numeroin, esimerkiksi vari-
koodilla 1,1,1 saadaan tekstin variksi valkoinen. Second Life
kayttad RGB varimallia, jossa valkoinen saadaan luvuille
255,255,255, Ohjelman scripteissa RGB-arvot ovat valilla 0-1,
kun taas Edit-valikon véripaletissa ne ovat valilta 0-255. Varikoo-
din jalkeisella numerolla voidaan saadella tekstin lapinakyvyytta,
arvolla yksi teksti ei ole yhtaan lapinédkyva. Pie menun SitText-
kohtaan saadaan vaihdettua teksti, joka voidaan kirjoittaa scrip-
tiin myos. Avattaren teleportattua toiseen paikkaan, se ilmestyy
aina kasvot samaan suuntaan. Scriptikieli kayttaa radiaaneja as-
teiden sijasta, asteet saadaan kayttoon Euler2Rot-funktiolla. Eu-
ler2Rot muuttaa asteet radiaaneiksi, jolloin scriptiin voidaan lisata
asteluvut. Vastakkainen toiminta on mahdollista suorittaa
Rot2Euler-funktiolla. Rintamasuuntaa koetettiin muuttaa kaanta-
malla objektia, mutta tdman seurauksena avatar siirtyi vaaraan
paikkaan. Scriptin resetointi ei mygskaan auttanut rintamasuun-
taan. Resetoinnin jalkeen avatar siirtyi oikeaan paikkaan, mutta
rintamasuunta sailyi ennallaan. Scriptin lopuksi istuminen peru-
taan, jotta avatar ei istuisi klikattavan objektin paalle.

Toinen teleportti, jota koetettiin kayttad, toimi eri tavalla kuin
edella mainittu. Klikattuaan objektia avatar istuu sen paalle ja ob-
jekti vaihtaa paikkaa koordinaattien mukaan. Ongelmana oli se,
etta talla ei voitu liikkua eri ryhmien parceleista toiseen, koska
vieraan ryhman scriptien kaytto toisen parcelissa on estetty. Tata
teleporttia voitiin hyédyntaa vain rakennusten sisalla, mutta ei
kuljettaessa toisiin rakennuksiin. Tama scripti oli melko paljon
kehittyneempi kuin edella mainittu. Alla on osa scriptistd missa
nakyy, kuinka avatar teleporttauksen loppuvaiheessa saadaan
pois siirtyvan objektin paalta ja objekti palaa takaisin lahttpistee-
seensa. Tassakin scriptissa on mahdollisuus kédéantaa avattaren
rintamasuuntaa, mutta toisin kuin edelld, my6s objektia voidaan
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kdantaa ja se vaikuttaa ainoastaan avattaren suuntaan ja tele-
porttauksen maaranpaa pysyy samana.

changed(integer change)
{
if(change & CHANGED _LINK)

{
gAvatarlD = lIAvatarOnSitTarget();

if(gAvatarlD = NULL_KEY)

{
warpPos(gTargetPos);

lISleep();
llUnSit(gAvatarlD);
lISleep(2);

if (QReturnToStartPos)

{
warpPos(gStartPos);

}
}
}

Scriptissd tunnistetaan aluksi istuuko avatar sen paalla, minka
jalkeen se siirretddn aiemmin annetun koordinaatin mukaiseen
paikkaan. Sleep-komennolla méaaritetdan aika, jonka objekti on
paikallaan. Avatar nousee sekunnin paasta pois objektin paalta
ja tasta sekunnin kuluttua warpPos palauttaa objektin alkuperéai-
selle paikalleen.
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6 YHTEENVETO

Kevadseen 2009 mennessa Paijat-Hame Edu Island on saanut naapu-
rikseen kolme EduFinland-saarta sekd Joensuun yliopiston Second Li-
fe-saaren. Oppilaitosten kiinnostus virtuaaliymparistéa kohtaan on sel-
keasti nousussa Suomessa. Samalla kun tietdmys oppilaitosten sisalla
Second Lifesta kasvaa, sitd voidaan kayttda tehokkaammin hyvak-
seen. Vaatii paljon aikaa oppia kayttamaan ohjelmaa hyvin ja hallitse-
maan kaikkia sen toimintoja. Second Lifessa on niin monia osa-
alueita, etta kaikkien hallitseminen vaatii paljon aikaa kayttajalta. Kou-
luttajatasolla nayttaisi kiinnostus asiaa kohtaan olevan korkeammalla
kuin oppilaiden keskuudessa. Second Life saattaa tuntua aluksi han-
kalalta ja nayttaa lapselliselta, koska sen grafiikka ei ole yhta yksityis-
kohtaista, kuin mitd ihmiset ovat tottuneet nakemaan tietokonepeleis-
sa. Tama saattaa karkottaa useita kayttdjid pois sovelluksen parista,
ennenkuin he oppivat kayttdmaan sita kunnolla. Kuten kaikessa, tas-
sakin tapauksessa harjoitus tekee mestarin.

Mallinnustydkaluna Second Life saattaa olla yksinkertainen vaikkapa
Autodesk 3ds Maxia kayttaneelle ihmiselle. Tastd johtuen ohjelmaa
kohtaan saattaa joillakin olla ylimielinen asenne. Mallinnuksessa Se-
cond Lifella pystytdan kuitenkin luomaan objekteja, joiden ei tarvitse
olla niin tarkkaan tehtyjd. Mahdollisessa koulutuskaytdossa Second Li-
festd saattaisi olla hyotyd eraanlaisena johdantona mallinnuksen pe-
rusteisiin. Projektin aikana tydryhman taidot kehittyivat nopeaa vauhtia
ja tietotaito kasvoi myos. Tuskin monellakaan ihmisella on vapaa-
aikaa niin paljon, ettd pystyisi yhta intensiiviseen Second Lifen kayt-
toon kuin Paijat-Hame Edu Islandin rakentanut tydryhma. Nahtavaksi
jda kuinka Second Life-saari muokkaantuu lahitulevaisuudessa ja
kuinka paljon sita kaytetaan koulutukseen.
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