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Opinnaytetydssa kasitellaan lisatyn todellisuuden hyddyntamista mobiilisovelluksissa.
Tavoitteena on luoda selkeé kasitys mita opinnaytetydssa tutkitaan ja miten
tutkimuskysymyksiin vastataan. Tutkimuksen ydinasiana toimii mobiilisovellusten
tutkiminen ja analyysi.

Opinnaytetydssa vastataan muun muassa kysymyksiin: Mitk& lisattya todellisuutta
hyodyntavat mobiilisovellukset ovat suosituimpia ja Mitka tekijat vaikuttavat sovellusten
suosioon? Sovellusten tekniikoita ja lisattya todellisuutta teknologiana tutkitaan myas.

Tutkimuksessa esitelladn monipuolisesti sovelluksia ja vertaillaan niita toisiinsa.
Yhtalaisyyksia mobiilisovellusten valilla on paljon, mutta eroavaisuuksia on runsaasti myos.
Monet tekijat vaikuttavat samanlaisilla tavoilla sovelluksen suosioon ja joillakin on
ominaisuuksia, mitd muilta sovelluksilta ei 16ydy.

Tietoperusta osiossa esitellaan lisatty todellisuus yleisesti sekad kerrotaan monista
erilaisista mobiilisovelluksista. Pelaaminen aihealueena on suosittu lisatyn todellisuuden
aihepiirissa. Tutkimuksessa on esimerkkeja suosituista mobiilisovelluksista, kuten
Pokemon Go:sta ja Google Lensista.

Tutkimustuloksista ilmenee, etta lisatyn todellisuuden mobiilisovellusten suosioon vaikuttaa
moni tekija. Olennaisia tekijoitd suosioon ovat muun muassa sovellusten kaytettavyys ja
saatavuus. Muita tekijoita ovat esimerkiksi brandit sovellusten taustalla, kuten Google,
Pokemon ja Ikea.

Tekniikoita, joita lisatyn todellisuuden mobiilisovellukset hyddyntavat on monia.
Tutkimuksessa on kayty useita lapi. Yleisimmat tekniikat ovat paikannusteknologia,
skannaus ja tunnistaminen.

Asiasanat
Lisatty todellisuus, Sovellus, Mobiililaite
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1 Johdanto

Tavoitteena on selvittdd miten lisattyad todellisuutta hyddynnetéaéan mobiilisovelluksissa.
Minkéalaisia eri tapoja on hyddyntéaa lisattya todellisuutta? Tutkimukseen kuuluu katsauksia
erilaisiin tapoihin hyddyntaa lisatty todellisuutta ja tietoa hyddynnetyista tavoista.
Tutkimuksen tavoitteena on tutkia kattavasti eri tekniikoita ja tapoja hyddyntaa lisattya
todellisuutta mobiilisovelluksissa, seka vertailla niita toisiinsa. Tutkimuksen lopputulos on
kattava tarjonta erilaisista lisatyn todellisuuden tekniikoista ja maarittdd mitka tavat
hyoddyntavat lisattya todellisuutta mobiililaitteessa parhaiten.

Tutkimuskysymyksina toimivat seuraavat kysymykset: Miten mobiilisovellukset
hyddyntavat lisattya todellisuutta? Minkalaisia eri lisatyn todellisuuden tekniikoita
hyodynnetaan mobiililaitteissa? Mitka tavat hyddyntaa lisattya todellisuutta ovat
suosituimpia? Mainitut kysymykset kuvaavat parhaiten, mita haluan tutkia ja tutkimuksen

eri nakdkulmia.

Tutkimusraporttini nimi on lisatyn todellisuuden hyédyntaminen mobiilisovelluksissa, joten
on olennaista esittaa tutkimuskysymys otsikkoani koskien. Aihe on mielenkiintoinen, silla
aihetta ei ole juurikaan tutkittu. Lisattya todellisuutta markkinoinnin apuvélineena on
tutkittu hieman, kyseisesta aiheesta on tehty opinnaytetditd. Mobiilinakékulma tuo
tutkimukselleni uuden rajatun ndkdkulman. Esitdn myds uusia nakoékulmia aikaisempiin

tutkimuksiin pohjautuen.

Tavoitteena on tutkia lisattya todellisuutta mobiilisovelluksissa ja parhaiten se onnistuu
konkreettisten esimerkkien avulla. Tavoitteena on esittaa aiheeseen sopivia ja erilaisa
esimerkkeja. Esimerkkien analysoinnin avulla tutkitaan sovelluksia ja tapoja milla lisattya
todellisuutta hyddynnetaan mobiilisovelluksissa. Pyrin esittdméaan eri nakdkulmia
useammasta aihealueesta. Tavoite on esittaa tyon tavoitteet selkedasti ja vastata niihin

kattavasti.



2 Rajaus

Rajauksena toimii mobiilisovellukset. Valitsen useamman aihealueen esimerkeille, jotta eri
nakokulmia saisi tuotua esille. Liitdn tydhon erilaisia aihealueita, jotta mahdollisimman

moni tekniikka ja tapa paasisi naytille.

Lisatty todellisuus on kovaa vauhtia kehittyva teknologia, joka on vasta uransa
alkuvaiheessa. Lisattyyn todellisuuteen liittyy lukemattomia mahdollisuuksia, joista
suurinta osaa ei edes tiedeté vield. Vaikka lisatty todellisuus teknologiana onkin vasta
alkuvaiheessa, l0ytyy sita monista arjen valineistd, kuten alypuhelimista.

Valitsin lisatyn todellisuuden aiheeksi sen monipuolisuuden ja mahdollisuuksien vuoksi.
Liséattya todellisuutta mobiililaitteilla ei ole opinnaytetydon muodossa tutkittu. Pyrin
analysoimaan aiheen mahdollisimman monipuolisesti ja ottamaan monia nakokulmia

kayttooni tutkimuksen teossa.

Lisatysta todellisuudesta on tehty tieteellisia tutkimuksia varsin kattavasti. Lisattya
todellisuutta on helppo rajata aihealueittain. Mobiilindkdkulmastakin on tieteellisia
artikkeleita. Mobiilindkékulmasta on muutamia opinnaytetditd, mutta ne ovat rajattuina
esimerkiksi markkinointiin ja pelaamiseen. Todella yleisidkin katsauksia lisatysta
todellisuudesta on. Opinnaytetydni osuu juuri sopivaan rakoon, silla mobiilindkdkulmaa ei
ole laajemmin tutkittu. Kaytan myos aikaisempaa materiaalia ja aikaisempia tutkimuksia

hyodyksi tydssani.

Tutkimusmenetelmana toimii sisallénanalyysi. Sisalldnanalyysilla saavutan asettamani
tavoitteet parhaiten. Kaytan maarallista tapaa tutkia tyotani, enemman kysymyksia ja
enemman vastauksia. Aineisto kerataan tieteellisista lahteista, kuten luotettavista
tieteellisista tutkimuksista netin kautta. Hyédynnan myoés vanhoja opinnaytetoita ja

tieteellisia kirjoja.



3 Lisatty todellisuus

Lisatylla todellisuudella tarkoitetaan oikeassa ajassa ymparistoon lisattya virtuaalista
tietoa. (Furht 2011, 3). Lisattya todellisuutta kaytetaan yleensa jonkin naytén avulla, kuten

mobiililaitteen naytélla. Ymparistoon lisataan tietoa, jota ei ilman naytt6a nakisi.

Lisatty todellisuus hytdyntaa 3D-teknologiaa, kuten myods oikeata ymparistoa ja
virtuaalisia asioita. Lisatyn todellisuuden p&éatarkoituksena on auttaa ihmisia erilaisissa
ymparistoissa. Virtuaalisen ja lisatyn tiedon avulla ihmisella on jatkuvasti tietoa saatavilla,
jota heilla ei normaalisti olisi tietyssa tilanteessa. Esimerkkeja lisatyn todellisuuden
hyoddyntamisesta ovat reaaliaikainen suoratoisto ja QR-koodin luku. (Furht 2011, 3.)

Lisétty todellisuus lisda interaktiota ympariston kanssa ja havaintokykya. Lisatty
todellisuus liséa asioita ja esineitd ymparistoon reaaliajassa. Lisattya todellisuutta voi
kayttaa muutenkin, kuin naytén valityksella. Muita aisteja, kuten kuulo- tai makuaistia
voidaan tehostaa lisatyn todellisuuden avulla. (Furht 2011, 3.)

Lisatty todellisuus on kovasti kehittyva teknologia, jonka kaikkea potentiaalia ei edes voi
viela ymmartaa. Lisattya todellisuutta voi hyédyntaa moneen eri kayttétarkoitukseen ja
monella eri alalla. Peliala, matkailuala, ladketiede ja opetus ovat esimerkkeja aloista,

joissa lisattya todellisuutta hyddynnetaan.

Pelialalla on useampikin esimerkki lisatyn todellisuuden kaytdsta. Tunnetuin esimerkki on
Pokemon Go-peli. Pokemon Go:ssa pyydystetédén virtuaalisia hahmoja nayton valityksella.
Pelissa nakyy nayton valityksella erilaisia hahmoja ymparistossa, joita l0ytyy
sijainninpaikannuksen avulla. Hahmoja on lisatty tavalliseen ympadrist6on, joten lisattya

todellisuutta on kaytetty Pokemon Go:ssa.

Ikealla on mobiilisovellus, jonka avulla voi testata erilaisia huonekaluja ennen kuin ne
ostaa. Nayton avulla voi virtuaalisesti luoda nédkyméan, johon haluaisi kyseisen
huonekalun. Sovellus helpottaa todella paljon huonekalujen ostoa ja auttaa tilan

suunnittelussa.

QR-koodi on todella yleinen lisatyn todellisuuden kayttétapa. Koodin avulla voi esimerkiksi
tunnistautua pankkisovelluksiin ja siirtyd nettisivuille. Koodiin on katketty tietoa, joka
yleensa luetaan puhelimen naytén avulla. Koodiin voi tallettaa tietoa laidasta laitaan ja

siitd voi hyotyd monella eri tavalla.



4 Lisatyn todellisuuden historia

Lisatyn -ja virtuaalisen todellisuuden luojana voidaan pitda lvan Sutherlandia, joka kehitti
ensimmaisia ideoita lisatysta -ja virtuaalisesta todellisuudesta 1960-luvulla. Sutherland
kehitti 1968-luvulla ensimmaisen virtuaalisen todellisuuden laitteen nimeltd "Sword of
Damocles”. Sword of Damocles oli paahan laitettava laite, johon oli kiinnitetty virtuaalisen
todellisuuden lasit. Laitteella pystyi nakemé&én lasien lapi ja seuraamaan péaan liiketta.
(Hollerer, Schmalstieg 2016.)

1960-luvulla lisatyn todellisuuden lapimurtoa ei vield tapahtunut. Lisatyn todellisuuden
kehittyminen vaati loikkia tietokoneiden parissa. 1980-1990-luvun alussa tietokoneet
alkoivat kehittya valtavasti entisiin harppauksiin nahden. Tietokoneiden kehitys mahdollisti
lisétyn todellisuuden olemassaolon. 1970-luvulla tehtiin kokeita lisatyn todellisuuden
kehitykseksi. Lisatyn todellisuuden syntymavuotta pidetdan vuonna 1992. (Hollerer ym
2016.)

1993-luvulla kehitettiin KARMA niminen laite, jonka avulla pystyi tekemé&én korjaus ja
yllapito tehtavia paremmin. KARMA oli niin sanottu tietopohjainen lisatyn todellisuuden
laite. 1993-luvulla kehitettiin myds ensimmainen mobiililaite, joka naytti tietoa sita
likutellessa ja tahdatessa sopivaan kohteeseen. 1994-luvulla kehitettiin [&dketieteellinen
lisatyn todellisuuden sovellus. Laitteen/sovelluksen avulla pystyi nakemaan sikion

raskaana olevan naisen mahasta. (Hollerer ym 2016.)

1995-luvulla kehitettiin ensimmainen varsinainen kannettava lisatyn todellisuuden laite.
Laite pystyi lukemaan varikoodeja ja nayttamaan tietoa nayton valityksella. Ensimmainen
yhteistyohon tarkoitettu lisatyn todellisuuden systeemi luotiin 1996-luvulla. Systeemin
tarkoituksena oli saada useampi kayttdja kokemaan ja nakemaan virtuaalisia esineita
yhtéaikaisesti samassa huoneessa. Laitetta testattiin lukiolaisten geometria kurssilla, testi

oli onnistunut. (Hollerer ym 2016.)

1997-luvulla kehitettiin ensimmainen ulkona kaytettava lisatyn todellisuuden laite. Laitteen
avulla pystyi nakemaan lasien avulla lisétietoa tietystd ymparistosta. Laitteessa oli myoés
paikannus ominaisuus, jonka avulla tiedettiin missa kayttgja liikkui laitteen kanssa.
Laitteen toiminta vaati reppuseldssa kannettavan tietokoneen ja useita sensoreita.
(Hollerer ym 2016.)



Mobiilisovellukset, jotka hyodyntavét lisattya todellisuutta ovat lisdantyneet kovaa vauhtia
ja nykyaan niita I0ytyy jo paljon. Varsinkin mobiilipeleja on useampia, kuten Pokemon Go
ja The Witcher: Monster Slayer. Kesti pitkdan ennen kuin mobiilisovellukset alkoivat
hyddyntamaan lisattya todellisuutta.

Vuonna 2002 kehitettiin ensimmainen lisattya todellisuutta kayttava mobiilipeli, jonka nimi
oli ARQuake. Quake oli ensimmaisen persoonan sotapeli, jonka pohjalta luotiin ARQuake.
ARQuaken pelaaminen vaati seldasséa kannettavan tietokoneen ja useampia sensoreita,
kuten kameran katseen seuraukseen. (Furht 2011, 103). Peli oli selkeasti jatkumoa 1997-
luvulla kehitetyn laitteen teknologialle. Peli seka aikaisemmin mainittu laite vaativat

selassa kannettavan tietokoneen ja monia sensoreita toimiakseen.

Mohbiililaitteet alkoivat kukoistamaan 2000-luvun jalkeen. Ensimmainen kadessa pidettava
lisatyn todellisuuden systeemi kehitettiin vuonna 2003 ja se toimi niin sanotusti edeltdjana
alypuhelimille. Ensimmainen moninpelina pelattava lisatyn todellisuuden peli kehitettiin

vuonna 2005. Pelin nimi oli The Invisible Train. (Hollerer ym 2016.)

Vasta vuonna 2008 tuli ensimmaiset seuraunta toiminnot alypuhelimiin, mitka
mahdollistivat lisatyn todellisuuden hyédyntadmisen. Yksi mullistava teknologia, joka
kehitettiin vuonna 2007 antoi mahdollisuuden seurata ymparistfa ilman aiempaa
tietdmysta ymparistosta. (Hollerer ym 2016.)

Historiasta voidaan paatelld, etté lisatty todellisuus teknologiana on edelleen hyvin uusi.
Verrattuna virtuaaliseen todellisuuteen, lisatty todellisuus on kehityksensa puolesta vasta
alkuvaiheessa. Lisatty todellisuus kehittyi virtuaalisen todellisuuden avulla ja huomattiin,
ettd se olikin ihan oma tutkittava alansa. Viimeisen vuosikymmenen aikana lisétty

todellisuus on ottanut valtavia harppauksia kehityksessaan, kuten teknologia ylipdataan.



5 Lisatty todellisuus mobiilipelaamisessa

Sign up with

G GOOGLE

Kuva 1. Pokemon Go -peli alypuhelimella (Pixabay 2016 CC BY 1.0)

Kuten kuvasta 1 havaitaan, lisdtyn todellisuuden mobiilipeleja voi hyédyntaa
alypuhelimilla. Lisatyn todellisuuden mobiilipeleja on suunniteltu pelkastaén pelaaminen
mielessa pitaen, mutta myds moneenkin muuhun kayttotarkoitukseen. Mobiilipelaamista
hyddynnetaan varsinkin opetuksessa ja sita voidaan myods kayttaa turismissa.
Esimerkkeja on monia, joissa lisattya todellisuutta hyddynnetdén mobiilipelaamisen

merkeisséa.

Seuraavissa kappaleissa esittelen yhden todella suositun lisatyn todellisuuden mobiilipelin
ja muutamia muita esimerkkeja myds. Esittelemani pelit liittyvat vahvasti tutkimukseeni ja
sen tavoiteltaviin lopputuloksiin. Lisattya todellisuutta hyédyntavat mobiilipelit kayttavat
my0ds ominaisuuksia, joita ei normaalisti yhdistettéisi mobiilipeleihin. Esittelyssa on siis
monipuolisesti erilaisia tapoja hyddyntaa lisattya todellisuutta mobiilipelaamisessa.

5.1 Mobiilipelit

Yhteiskunta digitalisoituu jatkuvasti entistd nopeammin ja laitteita, jotka kayttavat lisattya
todellisuutta kehitetdan jatkuvasti. Lisatyn todellisuuden pelejen pelaamiselle olennaista

on sensori, kuten alypuhelimen kamera, jonka avulla virtuaalisia asioita lisataan



ymparistoon. Nettiyhteys ja paikannusteknologia ovat kulmakivia lisétyn todellisuudelle,

kuten myos lisatyn todellisuuden peleillekkin. (Laato, Rauti, Najmul Islam, Suutinen 2021.)

Paikannusteknologiaa hyodyntavan Pokemon Go -pelin julkaisun jalkeen, muutkin lisattya
todellisuutta hyddyntavat pelit kayttavat samaa teknologiaa. Pokemon Go -pelin julkaisun
jalkeen lisatyn todellisuuden peleja kehitetdan jatkuvasti lisaé ja tiheammin. Pokemon Go
on selkeasti suosituin paikannusteknologiaa hyddyntava lisatyn todellisuuden mobiilipeli.
(Laato ym 2021.)

Lisatyn todellisuuden kyky muuntaa ymparistd aivan toisen nakdiseksi on tarkea
ominaisuus. On peli nimelta Walking Dead: Our World. Walking Dead: Our World -pelin
avulla voi ndhda zombeja ympaéristdssa ja periaatteessa muiden ihmisten keskuudessa.
On tavallista, ettd on myos sovelluksia, joiden paaasia ei ole liséatty todellisuus, vaan
sovelluksessa saattaa olla ominaisuus lisétylle todellisuudelle. Lisatyn todellisuuden
paaasia on lisata todellisuuteen ja ymparistdéon jotain mita ei ilman apuvélinetta nakisi tai

mitd ymparistossa ei tavallisesti olisi. (Laato ym 2021.)

Liséattya todellisuutta hyddyntavilla peleilla on monia erilaisia etuja. Pelaamalla peleja,
kuten Pokemon Go:ta saa kaikenlaista hy6tya irti. Etuja ovat muun muassa fyysinen
toiminta, ympariston tutkiminen, vuorovaikutus muiden kanssa ja yleinen mielihyva

tavoitteiden saavuttamisesta. (Hamari, Johri, Koski, Malik 2018.)

Pokemon Go on ilmainen peli kaikkien ladattavaksi. TAma on saatavuuden ja suosion
kannalta kriittinen asia. Pokemon Go on kuitenkin tuottava sovellus, silla pelin sisalla voi

ostaa kaikenlaista virtuaalista tavaraa. (Hamari ym 2018.)

Aloitetaan mobiilipelaamisesta vain pelaaminen mielessa. Ensimmainen lisatyn
todellisuuden mobiilipeli oli ARQuake, josta historia osiossa jo kerroin. T&man hetken

tunnetuin lisattya todellisuutta hyédyntava mobiilipeli on Pokemon Go.

Pokemon Go kayttaa alypuhelimien tai alykkaiden mobiililaitteiden teknologiaa ja yhdistaa
sen tutkimuksen kanssa. Tutkimuksella tarkoitetaan tutkimusta oikeassa maailmassa ja
oikean maailman ympaéristoissa. Pelisséa etsitdén virtuaalisia hahmoja ja aarteita ihmisen
ymparistosta, virtuaaliset hahmot ovat niin sanottuja pokemoneja. (Chong, Latee, Loh,
Sethi 2018.)

Alylaitteiden paikannuksen ja google mapsin avulla pelaajat etsivat kyseisia hahmoja
oikeata maailmaa tutkien. Pelissd hahmot ja aarteet jaavat talteen ja siina luodaan

kokoelmaa virtuaalisista asioista. Pokemon Go vaatii pelaajalta ulkona likkumista ja



rohkaisee pelaajien vuorovaikutusta toistensa kanssa. Pokemon Go rajahti

maailmanlaajuiseen suosioon vuonna 2016. (Chong ym 2018.)

Fyysinen toiminta ja liikunta ovat olennaisia asioita Pokemon Go:ssa ja pelin idea koostuu
likunnan ja tutkimuksen ymparille. (Chong ym 2018). Pelia pelataan yleensa
mobiililaitteen nayton valityksellda. Nayton avulla on mahdollista néhda virtuaalisia
hahmoja ympéaroivassa maailmassa, joita paljain silmin ei voisi nahdéa. Tassa kiteytyy
myds hyvin liséatyn todellisuuden idea mobiilipelaamisessa ja Pokemon Go on

ehdottomasti paras esimerkki tasta.

The Witcher: Monster Slayer on toinen esimerkki alypuhelimia ja paikannusta hyddyntava
lisatyn todellisuuden mobiilipeli/sovellus. Pelissa pokemonin tapaan metsastetaéan ja
kerataan virtuaalisia hahmoja. Erona on, ettd Pokemonissa taistellaan omien hahmojen
kanssa toisten hahmoja vastaan. Witcherissa taistellaan ymparistdssa vaanivia olentoja

vastaan.

5.2 Mobiilipelit opetuksessa

Opetuksessa lisatylla todellisuudella on todellinen markkinarako. Pelaaminen voisi
mahdollistaa uusia tapoja oppia. (Geroimenko 2019, 3). Lisatyn todellisuuden peleja

hyédynnetaan monissa eri aineissa. (Geroimenko 2019, 21).

Lisatyn todellisuuden pelit opetuksessa ovat lisééntyneet vuosien aikana. Teknologian
kehittyessa lisattya todellisuutta hyddynnetaan entistd enemman. Aineita, joissa lisattya
todellisuutta kaytetdan ovat muun muassa: Biologia, Matematiikka ja Kielet. (Geroimenko
2019, 29). Kieliopinnoissa kaytetddn muun muassa google kaantajaa apuna oppimiselle.

SketchAR on lisatyn todellisuuden sovellus, jota kaytetd&n opetuksessa. Se voidaan
luokitella peliksi. SketchAR yhdistaa piirtdmisen lisatyn todellisuuden kanssa. (Yildiz
2021). SketchAR sovelluksen avulla jarjestetdan muun muassa piirustuskursseja. (Yildiz
2021).

5.3 Yhteenveto mobiilipeleista

Mobiilipeleja padosin hyddynnetaan pelaamisen merkeissd, mutta opetus on
mobiilipeleille myods oiva vaihtoehto. Lisatyn todellisuuden peleja voidaan kayttdd monella
tapaa. Paikannusteknologia ja nettiyhteys ovat olennaisia osia lisatyn todellisuuden
peleille. Liikunta elementti esimerkeissd mainituissa peleissa tuo uuden nakdékulman
mobiilipeleille. Liikunnan lisdksi, ihmisten valinen vuorovaikutus ja ympariston tutkiminen

korostuvat merkittavasti.



Pokemon Go on ehdottomasti paras esimerkki lisatyn todellisuuden mobiilipelista. Siina
yhdistyy lisatyn todellisuuden kayttamat tekniikat hyvin yhteen ja monia muita atribuutteja
pelin ohessa. Pelin helppo saatavuus ja sen helppokayttdisyys ovat vahvoja syité
Pokemon Go -pelin suurelle suosiolle. Ei pida mydskaan unohtaa Pokemonin nostalgia
nakokulmaa, joka yhdistédéd monia sukupolvia saman harrastuksen pariin.

The Witcher: Monster Slayer on Pokemon Go -pelin suosiosta kehittynyt toinen lisétyn
todellisuuden mobiilipeli, joka toimii monella tapaa samankaltaisesti kuin edeltdjansa. The
Witcher: Monster Slayer kuitenkin tuo oman nédkdkulman mobiilipelaamiseen suositun
tuotenimen tukemana. Nama pelit varmasti inspiroivat muita variaatioita samaa

teknologiaa hyodyntaen.

Opetuksessa pelaaminen lisda hauskuutta ja todennakoisesti intohimoa opetettavaa
aihetta kohtaan. Pelaamisesta opetuksessa muodostuu uusia muistoja ja kokemuksia.
Kuinka paljon pelaaminen mahdollisesti haittaa oppimista, on kysymys, joka on pidettava

mielessa.
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6 Lisatyn todellisuuden sovellukset

Liséattya todellisuutta kaytetdaan todella monipuolisesti, vaikka se onkin viela kehittyva
teknologia. Esittelen lisattyyn todellisuuteen liittyvia tekniikoita ja teknologioita tassa
kappaleessa. Aikaisemmin tydssani on tullut mainittua joitakin teknogioita, mutta taméan
kappaleen tarkoituksena on syventya niihin ja tuoda esille muitakin vaihtoehtoja. Esittelen

yleisimpia kayttétapoja ja myds harvinaisempia.

Valitsin kyseiset sovellukset esimerkeiksi, silla ne ovat osittain samanlaisia, mutta silti
todella erilaisia. Esimerkit ovat monipuolisia ja henkild, jolla ei ole mitdan aikasempaa
kokemusta tai tietoa lisatysta todellisuudesta, tunnistaa osan naista sovelluksista tai
kayttotavoista. Sovellusten toiminnot ja kdyttbtavat on selitetty auki jokaisen esimerkin
kohdalla, seka pohdittu niiden etuja.

6.1 QR-koodi (Quick Response Code)

Kuva 2. QR-koodi alypuhelimen naytolla (Pixabay 2017 CC BY 1.0)

QR-koodi on yleinen ja tunnettu tapa kayttaa lisattya todellisuutta. Siihen térméa
vaistamatta jokapaivaisessa elaméssa. Koodiin on lisatty tietoa, joka luetaan esimerkiksi
puhelimen kameran avulla, kuten ylla olevasta kuvasta 2 huomataan. Esimerkki koodin
kaytosta on tunnistautuminen pankin sivuille, jossa koodi skannataan pankkisovelluksella

puhelimen avulla.
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QR-koodilla on monia kayttotapoja. Sita voidaan esimerkiksi kayttaa lippujen luvussa ja
mainonnassa. QR-koodit eivét aina ole luotettavia, silla siihen laitetusta tiedosta ei
skannaaja voi olla varma. Koodia kaytetddn moneen hyvaan tarkoitukseen, mutta koodiin
voi olla kéatketty haittaohjelma. Koodin autentikointiin ei ole luotu mitd&n standardia, jota
koodin lukijat noudattavat. (Focardi, Luccio, Wahsheh 2019.)

6.2 |IKEA Place sovellus

Ikea on ruotsalainen huonekaluliike. He kehittivat IKEA Place nimisen sovelluksen, jonka
avulla pyritaan ratkaisemaan sisustukseen liittyvid ongelmia. Sovellus kayttaa lisattya
todellisuutta. Sovelluksen avulla pystyy ennakkokatselemaan milta tietyt huonekalut
nayttaisivat omassa tilassa. (Ozturkcan 2020.)

Alylaitteet auttavat lisattya todellisuutta leviamaan ja kehittymaan teknologiana. Tuotteen
nakeminen tai ennakkokatselu alylaitteen nayton lapi omassa tilassa auttaa tuotteiden
markkinoinnissa. Lisatyn todellisuuden avulla saa luotua samanlaisen kokemuksen

asiakkaalle minka saisi kaupassakin, ellei jopa paremman. (Ozturkcan 2020.)

IKEA Place sovellus otettiin kayttéon vuonna 2017 ja sen avulla pyritdén ratkaisemaan
kaytannollisia ongelmia huonekaluostoksiin liittyen. Sovellus on ilmainen ja sen voi ladata
mille vaan alylaitteelle. Sovelluksen avulla pyritdén vahentamaan tuotteiden
palautusmaarid. Sovelluksen avulla voi ennakkokatsella ja sijoitella huonekaluja mihin
haluaa oikeilla mitoilla, jotta palautuksien mééra vahenisi. Sovellus on kehitetty auttamaan

ihmisia ja tarjoamaan mahdollisimman hyvaéa apua huonekaluosteluun. (Ozturkcan 2020.)

IKEA Place sovelluksen avulla voi sisustaa huoneen jopa kahdella tuhannella esineella tai
asialla, jotka ovat saatavilla Ikean kokoelmasta. Asioiden laitto oikeille paikoille on todella
yksinkertaista. Osoittaa vaan alylaitteen nayt6lla kohtaa johon haluaa huonekalun ja se

iimestyy oikeassa skaalassa paikalleen. (Ozturkcan 2020.)

IKEA Place sovellus pyrkii helpottamaan asiakkaiden huonekaluostoksia. Sovellus on
helppokéayttdinen ja saatavilla ilmaiseksi mobiililaitteilla. Sovellus ratkoo monia kaytannon
ongelmia ja auttaa ostajia huomattavasti tuotteiden valinnassa seka huoneiden
sisustuksessa. Sovellus on oiva katsaus lisatyn todellisuuden hyddyntadmiseen ja yksi

parhaista esimerkeista sen potentiaalista.
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6.3 Layar

Layar on lisatyn todellisuuden sovellus, joka toimii selaimessa ja sille on myds
mobiilisovellus. Layar on sovellus, jonka avulla voi luoda interaktiivisia dokumentteja.
Sovelluksen avulla on helppo kehittad oma interaktiivinen dokumentti ja se ei vaadi
mink&anlaista ohjelmointi taustaa tai osaamista. (Cifredo-Chacon, Figueiredo, Goncalves
2016.)

Esimerkiksi Layar sovelluksen avulla voi lisata tietoa vaikka sanomalehteen ja esitella sita
lisatietoa muille sovelluksen avulla. Sovellus toimii nettiselaimessa tai sen voi ladata
sovelluskaupasta. Sovellusta kaytetaan nayton valityksella siten, ettéa naytolla osoitetaan
esimerkiksi sanomalehteen tai kahvilaan ulkona ja naytdlle ilmestyy lisétietoa aiheesta.

Ehtona tietenkin, ettd olet itse luonut lisatietoa tiettyyn asiaan tai joku muu on niin tehnyt.

Opettaja voi esimerkiksi lisata Layar sovelluksella johonkin videoon omaa lisétietoa, jota
opiskelijat voivat alypuhelimiltaan katsoa jalkeenpain. Layar App on sovellus, jolla muiden
teoksia voi katsoa ja Layar Creator on sovellus tai véline, jolla voi luoda tietoa muille
katsottavaksi. Molemmat sovellukset ovat ladattavissa ilmaiseksi. (Cifredo-Chacon ym
2016.)

6.4 Wikitude

Lisatyn todellisuuden sovelluksia kehitetddn sovelluskehitykseen tarkoitetuilla
kehitystyodvalineilla. Wikitude on tallainen kehitystydkalu, jolla voi tehda lisatyn
todellisuuden sovelluksia. Kehitystydkaluihin kuuluu muun muassa kayttajan sijainnin

paikannus ja kuvantunnistus. (Huuskonen, Oksanen 2018.)

Wikitudella voi myds kehittéda alylaseille ominaisuuksia. Wikitude toimii Javan ja
Javascriptin avulla. (Huuskonen ym 2018). Java ja Javascript ovat suosittuja

ohjelmointikielia.

Wikitudesta on selaimessa toimiva ilmainen versio sovelluksesta. Wikitudesta on myos
aikaisemmin kuvailemani kehitystyokalu nimeltd Wikitude SDK. SDK on lyhenne sanoista
software development kit. Wikitude SDK:n avulla luominen vaatii hieman tuntemusta

ohjelmointikielista ja taitoa kehittda niilla. (Cifredo-Chacon ym 2016.)
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6.5 Google Lens

Google Lens on sovellus, jonka avulla pystyy muun muassa tunnistamaan asioita tai
esineitd ymparistosta. Google Lensia kokeiltiin alun perin Googlen omilla Pixel
alypuhelimilla, jonka jalkeen vuonna 2018 se siirtyi muihinkin alypuhelimiin. Kyseista
sovellusta voi kayttaa alypuhelimissa kameran avulla. (Lucia, Moroz, Vetter 2021.)
Nykyaan se on monissa mobiililaitteissa automaattisesti asennettuna, joten sita ei tarvitse

ladata mistaan sovelluskaupasta.

Google Lensia kaytetaan siis mobiililaitteen kameran avulla. Lensin avulla voi esimerkiksi
kohdistaa kameran jotain esinetta péin ja hakea netistd, mika esine on kyseessa.
Internetin avulla Google Lensista saa parhaan hyddyn irti, myds sijainti tieto auttaa Lensin

toiminnallisuutta. (Lucia ym 2021.)

Google Lens kayttdd muun muassa koneoppimista ja Googlen omaa haku algoritmia
l6ytaakseen kameran kuvalle vastaavan kuvan tai selosteen asiaan liittyen. Lens
hyodyntaa myds kielen kaantamista reaaliajassa. (Lucia ym 2021.) Google Lens on oikein
oiva lisatyn todellisuuden véline, jota on helppo hytdyntaa hyvan saatavuuden ja

helppokayttdisyyden puolesta.

6.6 Yhteenveto lisatyn todellisuuden sovelluksista

Voisin tutkimuksessani listata vaikka kuinka monta sovellusta, jotka hyddyntavat lisattya
todellisuutta, mutta rajasin tarkeimmat sovellukset ja esittelin ne. Sovellukset ja
toiminnallisuudet vaihtelevat laidasta laitaan. Kuten esimerkeistanikin huomaa, ettd QR-
koodin lukija ja IKEA Place sovellus ovat kaksi aivan erilaista sovellusta, jotka toimivat

saman teknologian avulla.

Sovelluksia on monia, joiden kayttotarkoitus voi vaihdella huomattavasti. Ainoa asia, mika
lisatyn todellisuuden sovelluksia yhdistaa on itse lisatty todellisuus teknologiana.
Tutkimuksessani esitteleméat sovellukset eroavat toinen toisistaan jollain tavalla, mutta

kaikkien uniikki kayttdtarkoitus ei missdan nimessa mene hukkaan.

Erilaiset kayttotavat samaa teknologiaa hytdyntéen tuo esille parhaan potentiaalin
kyseisesta teknologiasta. Kaikille variaatioille on jotain kéyttod, on se sitten kayttajan

nakokulmasta jotain tai teknologian nékdkulmasta jotain.
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Hyddyllisin listaamistani sovelluksista on varmasti QR-koodi, silla sitd hyddynnetdan niin
monipuolisesti. Tavat hyddyntaa QR-koodia ulottuvat tunnistautumisen apuvélineestéa aina
nettisivuille ohjaukseen. QR-koodin kaytté on todella yksinkertaista, kayttajaystavallista ja
saavutettavaa. QR-koodin lukija 10ytyy yleensa sitd hyddyntavista sovelluksista tai

alypuhelimen kameran ominaisuuksista.

IKEA Place sovellus toisaalta tuo paljon kaytannollisemman kokemuksen QR-koodiin
verrattuna. IKEA Place sovelluksen avulla oikeasti nakee, milta jokin esine nayttaisi
tietyssa tilassa, vaikka sita ei siina oikeasti viela olisikaan. Vaikka hyddyllisin liséttya
todellisuutta kayttava sovellus onkin QR-koaodi, niin IKEA Place on erittain hyédyllinen
sovellus huonekalubisneksessa. Se toimii samalla tavalla kuin QR-koodi ja on ladattavissa

sovelluskaupasta alypuhelimille.

IKEA Place sovelluksella pyritaan helpottamaan huonekaluostoksia, silla tarkat mittailut ja
kuvitelmat voi unohtaa. Sovelluksen avulla voi asettaa minka vaan huonekalun mihin
haluaa ja koittaa mahtuuko sovellus oikean kokoisena tiettyyn paikkaan. Tietenkin selviaa

mya@s, etta milta esine tulisi nayttdmaan tietyssa tilassa.

Layarilla on myds aivan erilainen kayttotarkoitus kuin edella mainituilla sovelluksilla. Sita
voi myds kayttaa selaimessa, QR-koodiakin voi lukea selaimesta. Layar tarjoaa my6s

ominaisuuksia lisatylle tiedolle alypuhelimen kameran kautta.

Layar sovelluksella voi lukea aamun lehden artikkelista liséé tietoa osoittamalla kameran
oikeaaseen kohtaan. Ehtona, ettd joku on juuri kyseiseen artikkeliin lisdnnyt lisatietoa
sovelluksen avulla. Sovelluksen kayttotarkoitus ei ole niin hyddyllinen kuin esimerkiksi,

QR-koodin tai IKEA Place sovelluksen tapauksessa.

Layar sovelluksella kuitenkin on oma paikkansa lisatyn todellisuuden sovelluksien
ekosysteemissa. Layarin kayttotarkoitusta voisi hyédyntaa hyvin opetuksessa.
Sovelluksen saatavuus on kiitettéava, silla sovellusta voi kayttda selaimessa, ettd ladata

sovelluskaupasta.

Wikitude eroaa muista esimerkkisovelluksista huomattavasti. Wikitude sovelluksella
kehitetdan lisatyn todellisuuden sovelluksia. Wikitudea kaytetdan paéosin selaimessa ja

sen kayttotarkoitus on merkittava lisdtyn todellisuuden sovellusten kehityksessa.

Wikitudea ei oikein voi verrata muihin tydssani esittamiin esimerkkisovelluksiin, silla sen
kayttétarkoitus ja toiminnallisuus eroaa niin selkeasti muista sovelluksista. Wikituden

avulla tietenkin kehitetd&n ominaisuuksia muihin sovelluksiin, jotka hyddyntavat lisattya
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todellisuutta. Vaikka Wikituden kayttdtarkoitus eroaa muista sovelluksista, ei se tarkoita,
etta se olisi turha tai hyodyton. Painvastoin, se on darimmaisen hyodyllinen
sovelluskehitystyokalu.

Google Lens toimii kuten useat muut lisatyn todellisuuden sovellukset. Google Lensin
etuna on suuri nimi sovelluksen takana, Google. Saatavuuden kannalta Google Lens
menee samaan kategoriaan QR-koodin ja IKEA Placen kanssa, todella helppokéayttoisia ja
helposti saatavilla.

Google Lensin kayttétarkoitus on hieman samankaltainen kuin Layarin. Alypuhelimen
kameralla osoitetaan johonkin paikkaan, esimerkiksi johonkin suosittuun nahtavyyteen ja
ruudulle ilmestyy tietoa kyseisesta asiasta. Lensilla ei pysty saamaan sanomalehdesta
lisatietoa, mutta paikoista ja esineista saa. Google Lensia pystyy erityisesti hyddyntamaan
matkailussa. Lensin saatavuus on lisatyn todellisuuden sovellusten parhaimmistoa, silla

se on valmiiksi asennettuna monissa alypuhelimissa.
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7 Lisatyn todellisuuden tulevaisuus

Lisatyn todellisuuden potentiaali on valtava. Potentiaalia riittdd moneen aihealueeseen,
esimerkiksi myyntiin, opetukseen ja laéketieteeseen. Lisétylla todellisuudella teknologiana
on kykyja mullistaa monia aloja. Lisatty todellisuus voi tuoda aivan erilaista nakékulmaa
yrityksille. Varsinkin asiakkaan ja yrityksen véliseen vuorovaikutukseen. Lisatty todellisuus
voi liséta asiakkaiden mielenkiintoa yritysta kohtaan, silla sen avulla saisi yksildidyimman

kokemuksen kanssakaynnista. (Parekh, Patel, Patel, Shah 2020.)

Lisatty todellisuus teknologiana tulee kasvamaan lahiaikoina runsaasti. Tarke&a lisatyn
todellisuuden kasvulle on sen kayttdonotto jokaiseen saatavalla olevaan alypuhelimeen.
Yritykset tulevat implementoimaan lisattya todellisuutta enemman ja enemman

tulevaisuudessa. (Parekh ym 2020.)

Lisatty todellisuus teknologiana on todella uusi ja se kehittyy jatkuvasti. Lisatyn
todellisuuden kehitykselle tulevaisuudessa on myés ongelmia, jotka pitaa ratkaista.
Kannattavuuden puolesta lisatysta todellisuudesta on todella vaikea sanoa mitaan, silla

teknologia on vasta kehitysvaiheessa. (Parekh ym 2020.)

Lisatty todellisuus tuottaa ongelmia ja haasteita monille eri aloille, kuten pelaamiselle ja
ladketieteelle. Pelaamiselle rajoituksina voi toimia esimerkiksi laitteen asettamat
rajoitukset ja yleisesti turvallisuus. Turvallisuuden voi myds yhdistaa ladketieteen
nakokulmaan. Erityisesti lisdtyn teknologian tarkkuus ladketieteen apuvélineena nostattaa
huolen aihetta. (Parekh ym 2020.)

Ongelmia riittda uuden teknologian sovelluksessa ja kehityksessa. Ongelmista ja
haasteista valittamaétta, lisatty todellisuus on teknologiana nopeasti kehittyva ja valtavan
potentiaalinen teknologia. Kun lisatyn todellisuuden potentiaali realisoidaan, siita hyotyy

moni tekija.

Kaiken uuden teknologian kayttddn ja omaksumiseen liittyy riskeja ja mahdollisuuksia.
Potentiaalin tajuamiseen ja toteuttamiseen menee yhta lailla aikaa. Tulevaisuus on taynna

mahdollisuuksia; ilman riskinottoa mahdollisuuksia ei kyeta realisoimaan.
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8 Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksen tavoitteena on tutkia miten liséttya todellisuutta hyddynnetaan
mobiilisovelluksissa. Tutkimuksella pyritdén selvittamaan, milla tavoin lisattya todellisuutta
kaytetaan mobiililaitteilla mobiilisovellusten nakdkulmasta. Olennaisimpia kysymyksia,

joihin vastaan ovat:

- Minkalaisia tekniikoita lisatyn todellisuuden mobiilisovellukset kayttavat?

- Mitk& sovellukset ovat suosituimpia, jotka kayttavat lisattya todellisuutta?

- Miten eri ominaisuudet poikkeavat toisistaan ja mita yhtalaisyyksia
sovellusten valilla huomataan?

- Mitka tekijat vaikuttavat suosittuihin lisatyn todellisuuden
mobiilisovelluksiin?

Tietoperusta osuudessa loin pohjan tutkimusosuuden tiedoille. Tutkimusosuudessa
tarjoan vastauksia ja analyysia edella mainittuihin kysymyksiin.

8.1 Tutkimusmenetelma

Tutkimusmenetelméksi olen valinnut laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen.
Laadullisella tutkimuksella saavutan asettamani tavoitteet parhaiten. Tutkimukseni on

rajattu mobiilisovellusten ndkdkulmaan.

Laadullisessa tutkimuksessa sisalté on valittu tarkkaan. Sisalté muodustuu vahista
esimerkeistd, joita pohditaan syvallisesti. Laadullisella tutkimuksella on my0ds selkea
ennalta madaritetty rakenne, jota tulisi noudattaa. Vaikka tutkittava aineisto olisikin niukan

oloinen, ndkokulmia pyritaan esittamaan monipuolisesti. (Aira 2005.)

Sisallbnanalyysi on yleinen tapa toteuttaa opinnaytetdita. Laadullinen tutkimus tarkoittaa
periaatteessa sisallonanalyysia. Kvalitatiivista tutkimusta kaytetaan tapana kerata tietoa ja

esittdd havainnot tietylla tavalla, tietoperustaa analysoiden. (Sarajarvi, Tuomi 2018.)

8.2 Aineiston valinta

Lisatty todellisuus on todella uusi teknologia ja jatkuvasti kehittyva. Lisattya todellisuutta
tutkitaan koko ajan enemmaén ja enemman. Teknologian kannalta tutkimusmateriaalia

[6ytyy hyvin, mutta mobiilindkékulmaa tutkien aiempaa tutkimusmateriaalia on hieman
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haastavampi l6ytaa. Rajaus lisatyn todellisuuden mobiilisovelluksiin auttaa tutkimaan

todella uutta aluetta lisatyn todellisuuden piirissa.

Aineisto jota tutkimuksessa esitellaan on valittu eri menetelmin. Yksi kriteeri aineistolle oli
aineiston monipuolisuus. Oli se sitten pelaamisen, opetuksen taikka muiden esiteltyjen

sovellusten merkeissa.

Aineiston valinnassa otettiin myds huomioon tutkimuksen lukija ja siitd kuka vaan hyotyva
osapuoli. Henkild, joka ei ole ikind kuullutkaan kasitteesta lisatty todellisuus ymmartaa
tutkimuksen jalkeen, mita silla tarkoitetaan. Valtavan maailmanlaajuisen suosion
saavuttanut Pokemon Go -peli on oiva esimerkki sovelluksesta, jonka moni tuntee
littamatta sovellusta heti lisatyn todellisuuden kasitteeseen. Ensin esitellaan oletettavasti

tutumpaa aineistoa, sen jalkeen hieman erilaisempia konsepteja samasta asiasta.

Vaikka aineiston valinnassa on otettu huomioon sovellusten monipuolisuus, yhtalaisyyksia
pitdd myos l6ytyd. Suurimmalla osalla esitetyista sovelluksista on jonkinlaisia
samanlaisuuksia havaittavissa. Punainen lanka on tarkeaa pitaa tutkimuksen kuluessa ja

yhtélaisyydet ja sovellusten vertaus auttavat asiassa.

Tutkimukseen valittiin siis todella suosittuja esimerkkeja lisatysta todellisuudesta hieman
harvinaisempiin. Laadulliselle tutkimukselle tyypillistd on pitaa keratyn aineiston maara
kohtuullisena. Taméakin asia huomioitiin aineiston keruussa ja tutkimustuloksissa sitten

tama heijastuu myos hyvin.

8.3 Tutkimuksen vaiheet

Tutkimusta alettiin luonnostella jo syksylla 2021 alustavan kurssin pohjalta. Sen kurssin
puitteissa tehtiin pienempi harjoittelu tutkimus. Ajatuksena oli kayttaa sen kurssin pohjalta
tehtya tutkimusta ja jatkaa tdssa, mutta aihe vaihtui kuitenkin sen verran radikaalisti, etta
taman tutkimuksen teko alkoi kevaalla 2022. Idea tutkimukselle on siis ollut kehitteilla jo

hetken aikaa, mutta tyénteko alkoi kuluvan vuoden alussa.

Ensimmainen vaihe oli suunnitella opinnaytety6 ja sen takia luotiin suunnitelma
tutkimukselle kevaalla 2022. Kevaalla 2022 saatiin kirjoitettua johdanto ja noin puolet

nykyisesta tietoperustasta. Jatkoa suunniteltiin koko ajan tutkimuksen ohessa.

Erindisista syista johtuen tutkimuksen teko jai tauolle toukokuusta-syyskuuhun asti.

Syksylla 2022 tutkimuksen teko jatkui tietoperustan viimeistelysta ja jatkon pohdinnasta.



Tietoperusta tutkimukselle valmistui lokakuun alussa. Tutkimusosuuden teko jatkui

melkeinpa heti tietoperustan valmistuttua.

Viimeiseksi osuudeksi jai siis tutkimustulosten esittely ja analysointi. Niiden liséksi
johtopaatokset, jatkotutkimusmahdollisuudet ja oman oppimisen arviointi. Tutkimus

valmistui marraskuussa 2022.
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9 Tutkimustulokset

Tutkimuksen ydinasia on esitella tutkimustulokset ja vastata tutkimuskysymyksiin
perusteellisesti. Tutkimus luvussa esitetddn tutkimuskysymykset vield uudelleen.
Tutkimuskysymysten vastauksien jalkeen tulee yhteenveto -kappale, jonka tarkoitus on

kiteyttdd havaitut tulokset.

Aikaisemmin esitetyt tutkimuskysymykset kaydaan lapikotaisin lapi. Jokaista tietoperustan
asiaa tutkimuskysymyksiin liittyen analysoidaan perusteellisesti. Kaydaan lapi
tutkimuskysymykset kerrallaan ja luodaan niiden valille yhteyksia.

9.1 Suositut sovellukset ja niihin vaikuttavat tekijat

Suosituista lisatyn todellisuuden sovelluksista ehdottomasti suosituin on Pokemon Go -
mobiilipeli. Pelin valtavaan suosioon on monia tekijoitd. Sovelluksen saatavuus ja
kaytettavyys ovat kaksi ydinasiaa Pokemon Go:n suosiolle. Unohtamatta tunnettua

Pokemon bréndia sovelluksen taustalla.

Pokemon Go -peli on noussut maailmanlaajuiseksi ilmioksi. Sovelluksen voi ladata
iimaiseksi mobiililaitteelle ja alkaa pelaamaan. Pokemon Go sopii ihan kaiken ikaisille
ihmisille. (McCartney 2016.)

Pokemon Go -pelin suosioon siis vaikuttaa valtavasti sen saatavuus ilmaisena pelind. Sen
helppokayttdisyys puhuu myo6s puolestaan, silla se vaatii vain toimivan alypuhelimen tai
tabletin toimiakseen. Nama ovat kaksi selkeasti tarkeinta asiaa, kun tarkastellaan
Pokemon Go:n menestysta. Seuraavaksi pohditaan muita tekijoita, mitka vaikuttavat

Pokemon Go:n suosioon.

Kuten tietoperustassa mainittu, Pokemon Go on todella monipuolinen peli.
Ominaisuuksilta ja mita vaaditaan sita pelatessa. Ympariston tutkiminen on yksi

keskeisempié pelin elementteja.

Pokemon brandin idea ja ajatus siita, etta kaikki pokemonit on saatava pyydystettya lisaa
Pokemon Go:n suosioon. Vahva ja tunnettu bréndi pelin taustalla vaikuttaa vain
positiivisesti Pokemon Go:n tapauksessa. Tosin suositun brandin mukana tulee aina

odotuksia enemman, mutta onnistumisella taataan jattimenestys. Ympariston tutkiminen ja
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suunnistus ovat olennaisia elementteja Pokemon Go:ssa. NAma asiat sopivat taydellisesti

Pokemonin brandiin ja minkélaiseksi se saa pelaajan tuntemaan.

Pokemon Go kannustaa siis ympéariston tutkintaan ja sen kautta liikuntaan. Liikunta on
ydinosa pelid. Suosiota lisda myds likunnan mahdollisuus, varsinkin kohderyhmén
laajentamista silmalla pitden. Liikunnan kautta sovelluksen kayttamisessé saa
hyvinvointiin liittyvid etuja. Pokemon Go pelaajan tulee helposti kaveltya useita kilometreja
paivassad Pokemoneja saalistaessa.

Liikunnan ja ympariston tutkimisen lisaksi peli kannustaa interaktioon ihmisten valilla.
Pokemon Go:ssa voi myos taistella toisen henkilén Pokemoneja vastaan. Sita ei ole
pakko tehda vuorovaikutuksen kautta, mutta se on kannustettavaa. Pelia voi siis pelata
ihan yksin kenenkaan hairitsemétta. Siind on myds moninpeliominaisuus, joka kannustaa

pelaajien véliseen vuorovaikutukseen.

Pokemon Go:n suosioon vaikuttaa siis moni tekija. Saatavuus, kaytettavyys, brandi,
ympariston tutkiminen ja liikunta ovat tarkeimpié asioita, joiden takia peli on niin suosittu.
Saatavuus ja kaytettdvyys ensisijaisesti vaikuttavat sen suosioon eniten, mutta muilla
tekijoilla on varteenotettava osuus pelin suosioon myés. Pokemon Go:n ensimmaisella
julkaisuviikolla oli jopa 65 miljoonaa pelaajaa. (Cordrey, Mclaughlin, Milanaik, Serino,
2016).

The Witcher: Monster Slayer on Pokemon Go:n tapainen peli, mutta hieman erilaisella
taustalla. The Witcher on myds todella suosittu brandi, toki ei laheskaan niin suosittu kuin
Pokemon. The Witcher: Monster Slayer on aika uusi lisatyn todellisuuden peli. Se ei ole

yltdnyt samaan suosioon kuin Pokemon Go, mutta edellytykset siihen kylla on.

Kaytettavyys ja saatavuus ovat samaa luokkaa Pokemon Go:n kanssa. The Witcher:
Monster Slayer on ilmainen ja kaytettavissa alylaitteilla. Se perustuu my6s ympéariston
tutkimiseen. Erona Witcher brandille ominaisena oleva monstereiden jahtaus ja

pysayttaminen.

Walking Dead: Our World sovelluksen suosioon vaikuttaa myds tunnettu brandi
sovelluksen taustalla. Walking Dead: Our World eroaa kahdesta edell& mainitusta
esimerkista monin tavoin. Pelin ydinajatus, eli todelliseen ymparist66n asioiden
lisddaminen on sama. Walking Dead: Our World pelissa ymparistdon lisatdan zombeja
alypuhelimen avulla. Suosioon vaikuttaa The walking dead brandi ja ihmisten yleinen

mielenkiinto zombeja kohtaan.
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QR-koodi eli quick response code on todella suosittu keino hyédyntaa lisattya
todellisuutta. QR-koodia kaytetéaéan hyvin monipuolisesti. Esimerkkeina tunnistautuminen
alylaitteella tai skannaus ja johdatus jollekkin nettisivulle.

QR-koodi on helppo lukea esimerkiksi @lypuhelimen kameralla. Ei tarvitse kuin osoittaa
koodin kohtaan ja koodi vie eteenpain. QR-koodi on yleinen tapa hytdyntaa lisattya
todellisuutta.

QR-koodin suosioon vaikuttaa sen monikayttdisyys. Kuten aiemmin mainittu, ettd koodia
voi kayttdad tunnistautumiseen ja uudelleen johdatukseen. Se on myos todella saatavilla
oleva toiminto. Monet sovellukset sisaltavat sen, esimerkiksi s-pankki kirjautumisen
yhteydessa. Monien alypuhelimien kamerassakin on jokin ominaisuus minka avulla

hyoédynnetaan gr-koodin lukua, kuten google lens.

QR-koodia kdyetaan muun muassa markkinoinnissa, turvallisuudessa ja opetuksessa.
QR-koodin suosio kasvaa jatkuvasti. QR-koodin suosio korreloi suoraan alypuhelinten

suosion kanssa. (Tiwari 2016.)

QR-koodia voi myds hyodyntdd mysteeri elementtind. Voi skannata koodin ja siirtya sen
avulla jollekkin nettisivulle. Markkinoinnin nédkdkulmasta gr-koodin skannaus tuo
mielenkiintoisen lisamahdollisuuden interaktioon yrityksen ja asiakkaan vdlille. Tietenkin

tietoturva kysymyksia gr-koodille on, mutta potentiaalia sovelluksessa on siitd huolimatta.

IKEA Place sovellus on lkean kehittdma lisatyn todellisuuden sovellus, jolla voi sijoitella
huonekaluja tilaan puhelimen kameran avulla. Ikea on yksi maailman suosituimmista
huonekaluliikkeistd. Jo Ikean suosion takia heidén kehittdma IKEA Place sovellus on yksi

suosituimmista lisattya todellisuutta hyddyntavista sovelluksista.

Huonekalujen esikatselu ja hahmotus haluttuun tilaan auttaa asiakasta ostopaatoksessa.
Visuaalisesti esineen ndkeminen hyddyntaa kuluttajaa huomattavasti enemman, kuin
tilojen mittaaminen ja esineen kuvittelu siihen tilaan. IKEA Place sovellus tarjoaa ratkaisun

ongelmaan, jota muut vastaavat huonekaluliikket eivat tarjoa.

IKEA Place sovelluksen saa ladattua ilmaiseksi alypuhelimille. Sen kaytettavyys on yksi
sen eduista, kuten monien muiden tutkimuksessa lapikaytyjen sovellusten. Markkinoinnin

nakokulmasta IKEA Place on mygs todella arvokas sovellus.
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Google lensin suosioon vaikuttaa monet tekijat. Kuten lkean ja Pokemon Go:n
tapauksessa iso brandi tuotteen takana. Google lensia voi myos kayttaa todella

monipuolisesti.

Vaikka Google lens oli alun perin vain Googlen omissa Pixel -puhelimissa, on se nykyaan
monessa suositussa android puhelimessa jo valmiiksi. One Plus on yksi suosittu
alypuhelinmerkki, jossa on Google lens valmiina kameran yhteydessa. Saatavuuden
kannalta todella hyddyllinen ja suosittu sovellus. Sen voi my6s ladata Google Play

kaupasta, jos sita ei ole valmiiksi asennettuna halutulle android puhelimelle.

Google lensia kaytetaan kameran valityksella, kuten yleisimpia lisatyn todellisuuden
sovelluksia. Google lensin suosiota lisda sen monet ominaisuudet. Silla voi esimerkiksi
skannata gr-koodeja ja tunnistaa esineita ymparistosta, seka tutkia tunnistettuja esineita
Googlesta. Kaytettavyyden kannalta Google lens on todella kateva, silla se vaatii vain

alypuhelimen ja esineen tunnistukseen toimivan nettiyhteyden.

9.2 Lisatyn todellisuuden tekniikat mobiilisovelluksissa

Paikannusteknologiaa hyddynnetdan paljon lisatyn todellisuuden sovelluksissa, etenkin
mobiilipeleissa. Paikannusteknologialla tarkoitetaan esimerkiksi mobiililaitteen
paikannusta nettiyhteyden vélityksella. Paikantamalla alylaitteen saa kayttajan tarkan

sijainnin ja sijaintia voi siten hyddyntéa sovelluksessa.

Pokemon Go kayttaa paikannusteknologiaa edukseen. Pokemon Go:n tapauksessa
pelaaja paikannetaan ja sijoitetaan kartalle, josta hakee pyydystettavat virtuaaliset
hahmot. Hahmojen sijaintiin voi tdten suunnistaa pelin sisalla olevan kartan mukaan. The

Witcher: Monster Slayer kayttaa myds paikannusteknologiaa Pokemon Go:n tavoin.

Skannaus, kuten tutkimuksessa mainitun gr-koodin tapauksessa, on yksi tekniikka
yhdistettyna lisatyn todellisuuden kayttdon. Skannauksessa on tutkimuksessani kyse siita,
ettd pystytd&n lukemaan jokin koodi tai asia alylaitteen kameran avulla ja tulkitsemaan
lopputulos. QR-koodin paatoimintoja ovat uudelleen johdatus jollekkin nettisivulle tai

tunnistautuminen sovellukseen.

Google Lensin paaominaisuus on skannaus. Google Lens hyddyntd& myos
paikannusteknologiaa. Skannaus tulosten esittelyksi vaaditaan nettiyhteytta, joka on
olennainen osa paikannusteknologiaa. Lensilla luetaan asioita/esineitéd ymparistosta ja

kaytetaan internetia tulosten tulkintaan.
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Tunnistaminen on yksi iso osa esiteltyjen lisatyn todellisuuden sovellusten ominaisuuksia.
Skannausta kaytetaan asioiden taikka koodien tunnistamiseen, mutta tunnistaminen on

ihan oma asiansa. Skannaus on vain keino, jolla tunnistetaan.

Suurin osa tutkimuksen sovelluksista kayttaa tunnistamista jollain tavalla. Pokemon Go:n
tapauksessa paikannusteknologia auttaa tunnistamaan ympariston. IKEA Place
sovelluksessa tunnistetaan ymparilla olevaa tilaa ja sijoitellaan esineité oikean kokoisiin
kohtiin. QR-koodissa tunnistetaan koodin sisaltd ja mihin se johtaa. Layarilla tunnistetaan

tekstista kohtia ja lisataéan tietoa sen avulla.

Kuten monesti huomattu tutkimuksen aikana, niin monella asialla on yhteys toiseensa.
Tekniikoita kaytetaan aika monipuolisesti ristiin. Mainittuja tekniikoita kayttaa lahes
jokainen lisatyn todellisuuden sovellus jollain tapaa. Kaikki eivét kayta kaikkia, mutta

yhtalaisyyksia 16ytyy mielin maarin. Eroja sovellusten kayttétavoissa on kuitenkin myos.
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10 Pohdinta

Pohdinta luvussa kaydaan lapi tutkimuksen johtopaattkset ja kiteytetaan vastaukset.
Tutkimuskysymyksiin vastataan viela taman luvun alla. Tutkitaan

jatkotutkimusmahdollisuuksia ja luotettavuutta.

Oman oppimisen arviointi sisaltyy tdhan lukuun. Pohdintaa kuinka tutkimuksen teko on
onnistunut ja mitd matkalla on opittu. Kertaus ja tyon lopputulos ovat tdméan luvun

ydinideoita.

10.1 Johtopaattkset

Tietoperusta osuudessa luodaan pohja tutkimukselle. Tietoperustan perusteella vastattiin
tutkimuskysymyeksiin tutkimus osiossa. Tutkimuskysymykset kaytiin 1api tutkimuksen
aikana.

Lisatyn todellisuuden sovelluksia on erilaisia, vaikka teknologia onkin aika uusi.
Monipuolisuutta lisatyn todellisuuden sovelluksista 16ytyy. Yhtlaisyyksid on monia, silla
jotenkin lisattya todellisuutta hyddyntava sovellus pitaa tunnistaa.

Talla hetkella suosituin ja kehittynein tapa hyddyntaa lisattya todellisuutta
mobiilisovelluksissa on mobiilipelaaminen. Asioiden/esineiden tunnistaminen on
olennaista pelaamisessa, kuten monessa muussakin kayttétavassa. Ehdottomasti

suosituin lisatyn todellisuuden mobiilisovellus on Pokemon Go.

Lisatyn todellisuuden sovellusten suosion taustalla on monia tekijoita. Suosioon vaikuttaa
muun muassa kaytettavyys, saatavuus, brandi, kohdeyleiso ja saavutuksen tunne. Muita
elementteja suosioon liittyen ovat esimerkiksi: aarteen metsastys, ympariston tutkiminen

ja uuden l6ytdminen.

Pokemon Go:ta, IKEA Placea ja Google Lensid yhdistda moni asia. Yhdistavia tekijoita
ovat tekniikka, mitd mobiilisovelluksissa on hyédynnetty. Sovellusten maksuton kaytté on
suuri etu. Suurin suosioon vaikuttava tekija on kuitenkin brandi sovelluksen nimessa.
Valmiiksi suositulla ja tunnetulla brandilla on etulyontiasema varsinkin kun kasitellaan

uutta kasvavaa teknologiaa.

Sovellusten on kuitenkin tarke&a olla linjassa brandin ajatusmaailman kanssa. Pokemon

Go sovellukseen on hienosti yhdistetty Pokemonien pyydystys ja kerdys elementti. IKEA
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Place sovellukseen luotu ominaisuus, mika auttaa asiakasta ostopaatoksen teossa
huomattavasti. Google Lensin kohdalla kaytetty hienosti Googlen tehokasta

hakualgoritmia esineiden tunnistukseen.

Lisattyyn todellisuuteen liittyy myds monenlaisia tekniikoita, joita hyOydynnetaan.
Yleisimpi& tekniikoita ovat paikannusteknologia, skannaus ja tunnistaminen. Useita naita
tekniikoita hyddynnetd&n samassa sovelluksessa. Esimerkiksi Google Lensin
tapauksessa skannaus ja tunnistaminen ovat keskuudessa sovelluksen toiminnan

kannalta.

Tutkimuksessa tutkitaan lisatyn todellisuuden hyédyntamista mobiilisovelluksissa, joten
alylaitteet ovat keskuudessa tutkimuksessa. Lisatylla todellisuudella lisataan ympéaristdon
asioita, joita ei paljain silmin nakisi. Mobiilisovellusten valineend, jolla lisattya todellisuutta

kaytetaan toimii alypuhelimen kamera.

Alypuhelimen tai tabletin kamera on vaatimus jokaiselle tutkimuksessa esitetylle
sovellukselle. Kamera on kaytettavyyden kannalta ehdoton lisatyn todellisuuden
sovelluksilla. Se on ominaisuus joka yhdistaa jokaista tutkimuksessa lapikaytya

sovellusta.

Lisatyn todellisuuden sovellukset mobiililaitteilla jakavat samoja ominaisuuksia ja tekijoita.
Samoja tekniikoita on kaytetty useassa sovelluksessa ja suosioon liittyvia tekijoita on

monia. Sovelluksilla kaikilla on kuitenkin ominaisuuksia, jotka erottavat ne toisistaan.

10.2 Luotettavuus ja jatkotutkimusmahdollisuudet

Luotettavuus vaikuttaa vahvasti sanoman vaikutukseen. Luotettavuus kysymysté on
tutkittu paljon. Tiedon etsijdlla ja tiedon valittajalla on erilaiset ongelmat luotettavuuteen
liittyen. (Wathen, Burkell 2022.)

Kvalitatiivisella tutkimuksella tarkoitetaan tutkimusta, jolla paadytdén lopputuloksiin muilla
keinoilla kuin tilastoja tutkimalla. Laadullisella eli kvalitatiivisella tutkimuksella pyritdan
hahmottamaan lopputulos ymmarryksen ja tutkimuksen meriiteilla. Kvalitatiivisen

tutkimuksen on tarkeaa olla johdonmukainen. (Gururajan, Hafeez-Baig, Subrata 2016.)

Luotettavuuteen liittyen tutkimuksessa on kaytetty pelkastaan tieteellisia |ahteita.
Tieteelliset l[&hteet tukevat haluttua tutkittavaa asiaa ja niiden pohjalta tehdaan uusia
havaintoja ja vedetaan uusia johtopaatoksid. Tutkimus on aiheen rajauksesta lahtien

erilainen kuin mitd on aikaisemmin tutkittu. Muita vastaavia tutkimuksia toki on, mutta
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rajaus on tehty siind mielessa, etta lisatyn todellisuuden aiheelle saadaan uusi

nakokulma.

Jatkotutkimusmahdollisuuksia tyélle on. Jatkotutkimuksella tarkoitetaan taman
tutkimuksen jatkoa jollain tavalla. Tutkimusta voi jatkaa esimerkiksi johonkin tiettyyn

nakokulmaan pureutuen.

Jatkotutkimusmahdollisuuksia on myds tutkimuksen laajentaminen. Tutkimuksesta voisi
ottaa yhden osa-alueen ja liittda siihen vaikka maarallisen tutkimuksen tavan.
Tutkimuksesta voisi tehda myds pelkan maarallisen tutkimuksen esimerkiksi tutkaillen
Google Lensin suosiota pelkastaan. Tutkimuksesta saisi siis hyvin tehtya

jatkotutkimuksen.

10.3 Oman oppimisen arviointi

Opinnaytety® alkoi Kevaalla 2022 ja valmistui marraskuussa 2022. Opinnaytetydn
suunnittelu oli aluksi hankalaa. Aihe oli helppo valita, mutta suunta opinnaytetydlle oli
vaikea asettaa. Rajauksen keksittya ideoita alkoi tulla ihan hyvin. Opinnaytetydn alussa
Kirjoitus tokki eniten, kun suunta ei ollut aivan selva. Alun vaikeuksien jalkeen ideoita ja

tekstia syntyi mukavasti.

Alkuperdinen suunnitelma oli saada opinnaytetyd valmiiksi toukokuussa 2022, mutta
kirjoittaminen osottautui hankalammaksi mité ajatteli. Tyontekoa hidasti myos
kokoaikaisen tyOpaikan saaminen. Sain kokoaikaisen tyon toukokuun 2022 puolivalissa,
joka vei aluksi kaiken ajan. Tyot ovat jatkuneet ja jatkuvat edelleen, mutta loppuvuonna

2022 valmistuminen toimi hyvana motivaationa saada opinnaytety6 loppuun.

Vakituisen tydn ohella on ollut haastavaa kirjoittaa opinnaytety6td, mutta onneksi vaikein
osuus tehtiin jo kevaalla. Kesalla 2022 kirjoitus jai oikeastaan kokonaan kesken ja kirjoitus
jatkui vasta syksylla 2022. Aikataulu on ollut tiukka, mutta hyvin on saanut tehtya

opinnaytety6ta valmistuminen mielessa.

Opinnaytetyota tehdessé on kehittynyt jatkuvasti. Lahteiden hausta ja merkinndstéa on
tullut luontevaa. Tekstinkasittelytaito on kehittynyt huomattavasti. Johdonmukaisuus on
pysynyt mielessd paremmin koko ajan. Punainen lanka on kulkenut lapi tutkimuksen

luontevasti.

Kevaalla 2022 opinnaytetytn valmistumis aikataulu ei painanut samalla tapaa péaélle, kuin

syksylla 2022. Kevaalla oli vield kursseja ja ty6harjoittelu suorittamatta, joten
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valmistuminen oli alun perin suunniteltu talvelle 2022. Heti kun aikataulu valmistumisen
kannalta alkoi painaa paalle, 16ytyi motivaatiota viimeistell& opinnaytetyd. Opinnaytetyon
tekoa on auttanut todella mielenkiintoinen tutkimusaihe. Opinnaytety6ta olisi ollut entista
haastavampaa tehd4, jos aihe ei olisi ollut mieleinen.

Opinnaytetytprosessi opetti kaikenlaista. Lahteiden tulkitsemista, kirjoitustaitoa,
tekstinkasittelytaitoa, aikatauluttamista, suunnittelua ja johdonmukaisuutta. Kaiken
kaikkiaan oli tyolas ja haastava projekti, mutta antoisa.
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