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Opinnaytetyoni tarkoituksena on konkreettisen opasvideon lisaksi narratiivisen,
kuvailevan, kirjallisuuskatsauksen avulla selvittdd XR-teknologian ((Extended
Reality), hyodyttavyys/ vaikuttavuus henkilon osaamisen kehittymiseen ja
tunnistamiseen seka miten XR-teknologiaa hyodynnetaan oppimisessa.

Opinnaytetyoni on tutkimusmetodologialtaan eli tiedonhakutavaltaan
kirjallisuuskatsaus. Valitsin kirjallisuuskatsauksen tutkimukseni toteutustavaksi,
koska valitsemastani aiheesta l16ytyy kirjallista tutkimusta, artikkeleita ja
opinnaytetoita hyvin runsaasti.

Edella mainitun lisaksi hyddynnan opinnaytetyossani VR Fast Track- hankkeelle
tekemaani kayttajakokemusanalyysia, tavoitteena luoda kuva henkilon
osaamisen tunnistamisen vaiheista seka osaamisen edistymisesta.

Kayttajaanalyysin avulla pyrin luomaan kuvan kayttajan nakokulmasta
teknologian hyddyttavyydesta osaamisen tunnistamisesta ja ammatillisen
osaamisen edistamisesta seka hyodyttavyydesta oppimisen edistamisessa.
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Using XR technology to promote competence

In addition to a concrete instructional video, the purpose of my thesis is to in-
vestigate the usefulness/impact of XR technology on the development and iden-
tification of a person's competence and how XR technology is utilized in learn-

ing through a narrative, descriptive literature review.

In terms of research methodology, i.e. information retrieval methodology, my
thesis is a literature review. | chose literature review as the method of conduct-
ing my research because there is a great deal of written research, articles, and

theses on the topic | have chosen.

In addition to the above, | use the user experience analysis | have done for the
VR Fast Track project in my thesis, with the aim of creating a picture of the
stages of identifying a person's competence and the progress of their compe-

tence.

With the help of user analysis, | aim to create a picture from the user's point of
view of the usefulness of technology, the identification of competence and the
promotion of professional competence, as well as the usefulness of promoting

learning.
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Kaytetyt lyhenteet

XR (Extended Reality)

kasite, joka tarkoittaa virtuaalisen-, yhdistetyn- ja laajennetun todellisuuden tek-
nologioita. Arkikielessa naista kaytetaan nimityksia VR (Virtual Reality), MR (Mi-
xed Reality) ja AR (Augmented Reality).

VR (Virtual Reality)

virtuaalitodellisuus on suljettu ja taysin immersiivinen kokemus, joka vie kaytta-

jan kokonaan erilliseen, virtuaaliseen maailmaan.
AR (Augmented Reality)

lisatty, avoin todellisuus ja osittain immersiivinen kokemus. AR (Augment Rea-

lity) tuo virtuaalisia asioita kayttajan todelliseen maailmaan.
MR (Mixed Reality)

yhdistetty todellisuus. MR (Mixed reality) on yhdistelma todellista ja virtuaali-
maailmaa, jossa fyysiset ja digitaaliset asiat ovat olemassa yhta aikaa seka pys-

tyvat kommunikoimaan keskenaan. (Metropolia/XR-center 2019).
Immersio

Immersio tarkoittaa uppoutumista toiseen todellisuuteen tai ymparistoon, hetki

toisessa ymparistdssa, jossa yksityiskohdat luovat todentuntuisen ympariston



1. Johdanto

Teknologian hyodyntaminen ei lahde vain tarpeesta automatisoida opetusta,
vaan tarpeesta tuottaa lisaarvoa opetuksen toteuttamiseen. Teknologian avulla
on mahdollista toteuttaa laadukas oppimisymparisto, johon virtuaalitodellisuus
voi tuoda lisdarvoa visuaalisuudella. Virtuaalitodellisuus korvaa aistiarsykkeet
tietokoneella luotujen illuusioiden muodossa. Koulutuksessa virtuaalitodellisuus-
teknologiaa voidaan hyddynt&aa luomalla simuloitavia ymparistoja, joissa opetel-

tavaa aihetta voidaan turvallisesti harjoitella (Koivisto 2019).

Virtuaaliset oppimisymparistot ovat mahdollisuus tuoda verkko- ja etaopetuksen
mahdollisuudet osaksi koulutusta (Virtanen 2016). Tama tarve on erityisesti ko-
rostunut Covid 19- pandemian aikana ja toisaalta tuonut uusia tervetulleita mah-

dollisuuksia tydntekoon ja opiskeluun.

Virtuaalisen oppimisympariston hyodyttavyydesta 16ytyy useita tutkimuksia, niin
maahanmuuttajien kielen opiskelussa, seka virtuaalisen materiaalin hyodytta-

vyydesta opiskeltaessa kaytannon laheisia ammattialoja.

Opinnaytetydssani pyrin kirjallisuuskatsauksen avulla avaamaan eri nakokulmia
aiheesta, olemassa olevaa tietopohjaa hyodyntaen. Kirjallisuuskatsauksen
avulla on mahdollisuus arvioida tietopohjaa kriittisestikin ja kuvata tutkittavan ai-

heen kehitysta seka tulevaisuutta.

Tutkimustekniikkana ja metodina kirjallisuuskatsaus voidaan todeta olevan tapa
tutkia tehtya tutkimusta. (Salminen 2011, 3-4).

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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2. Kehittamisprojektin lahtokohdat ja
kehittamistehtava seka opiskelu tutkimusryhmassa

2.1 Kehittamisprojektin tarve

Idea kehittamisprojektin tarpeellisuudesta lahti simulaatiotiloja opetukseen kayt-
tavien henkildiden, opettajien, toiveesta. Turun ammattikorkeakoulu hyddyntaa

SimuCenterin simulaatioharjoitteluun tarkoitettuja tiloja opetukseen.

Simulaatio ja debriefing-tilojen AV-jarjestelmien kaytdssa oli todettu olevan
osaamisvajetta, koska tilaa opetukseen kayttavat henkilot, opettajat, kayttavat
simulaatiotiloja vaihtelevasti ja opetuskertojen valiin jaava aika oli usein pitka.
Simulaatiotilaa kayttavan opettajan rooli vaihtelee teknisen toteutuksen asian-
tuntijuuden ja pedagogiikan valilla. Toisinaan on myds teknisen tuen tarve opis-

kelijoille.

Yhtena tavoitteena ohjeistuksen selkiyttamisella ja digitaaliseen muotoon saat-
tamisella oli my0s tilojen alentunut kayttdaste. Alentuneen kayttdasteen voisi
olettaa johtuvan osaamisen puutteesta ja epavarmuudesta toteuttaa oppitunteja
simulaatiotilojen teknologiaa hyddyntaen. Lisaksi haasteena koettiin olevan ko-
nekannan kayton haasteellisuus, puutteellinen ohjeistus ja tata kautta kaikkien

laitteiston tarjoamien mahdollisuuksien hyodyntamatta jattaminen opetuksessa.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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2.2 Toimintaympariston kuvaus

Turun ammattikorkeakoulun Kupittaan kampuksen Medisiina D:n tiloissa toimiva
simulaatio-oppimisymparistd on nimeltdan HCT SimuCenter. SimuCenterin toi-
minta alkoi vuonna 2018 ja se on Turun yliopiston, Turun ammattikorkeakoulun

ja Varsinais-Suomen sairaanhoitopiirin yhteinen simulaatiokeskus.

Simucenter, simulaatioharjoitteluun kaytettavat tilat sisaltavat yhteensa kuusi si-
mulaatiotilaa seka ohjaamon ja oppimiskeskustelu- eli jalkipuintitilan. Simulaa-
tio-opetuksen tavoitteena on edistaa moniammatillisuutta ja kehittaa opiskelijoi-
den kliinisia taitoja seka harjoitella todellisuutta vastaavissa tiloissa paatoksen-
tekoa, kommunikaatiota, tiimitydskentelya ja johtamisen taitoja. Simulaatioti-
loissa opiskelu tapahtuu usein moniammatillisissa tiimeissa, joissa opiskelijoille

muodostuu kuva hoitoketjun eri vaiheista (Turku AMK, 2022).

Simulaation voidaan kuvata olevan riittdvan lahella todellisuutta oleva tilanne,
jonka kautta voidaan harjoitella yksi osatehtava tai toteuttaa taysimittainen ryh-
masimulaatioharjoitus (Rosenberg ym. 2013, 9). Simulaatioharjoittelun lisaksi
tilat mahdollistavat oppimisen kannalta tarkean jalkipuinnin, debriefingin, mah-

dollisuuden.

2.3 Kenhittamisprojektin tavoite ja tarkoitus

Kehittamisprojektin tavoitteena oli yksinkertaisesti tuottaa selkea, yndenmukai-
nen ja mobiililaitteella saavutettava ohjeistus. Aiempi ohjeistus koostui eri laittei-
den kayttoohjeista seka laitekohtaisista ohjeista. Uudistetussa ohjeistuksessa

kiinnitettiin huomiota selkeyteen ja saavutettavuuteen.

Ohjeistus toteutettiin 3D-kuvakerronan avulla suomen ja englannin kielilla, yh-
teistydssa Peda XR- hanketoimijoiden kanssa. Todellinen SimuCenterin tydym-

paristd kuvattiin 360 asteen kuvina. Tavoitteena oli edistaa henkildston, tassa

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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tapauksessa simulaatiotilaa opetuskaytossa kayttavien opettajien, XR-teknolo-
gia osaamista seka tuoda ohjeistus mobiilisovelluksen avulla ohjeistus helposti
saataville ja tarvittaessa ennakkoon tutustuttavaksi. Ohjeistus toteutettiin Turun
ammattikorkeakoulun HCT SimuCenterin tilat ja laitekanta huomioiden, mutta
tavoite oli tehda eri tiloihin ja laitekannalle muunneltavissa oleva 3D-kuvaker-
ronnalla toteutettu ohjevideo AV-laitteiden kayton helpottamiseksi. Tavoitteena
on AR:n todellisuuteen lisattyjen elementtien avulla luoda visuaalisesti selkea ja

hyvin konkreettinen ohjevideo.

2.4 Opiskelijana tutkimusryhmassa

Opiskelen tutkimusryhmaopiskelijana Terveyden ja hyvinvoinnin teeman sosiaa-
linen osallisuus ja toimijuus- tutkimusryhmassa tavoitteena sosionomi YAMK-
tutkinto. Tutkimusryhmaopiskelu yhdistaa perinteista ryhmassa tapahtuvaa

opiskelua, tutkimusryhmassa toimimista ja itsenaista opiskelua.

Itselleni tama opiskelumuoto on antanut mahdollisuuden keskittaa tekemista it-
seani kiinnostaviin aiheisiin, teknologian hydédyntamisessa osaamisen edista-
miseksi, mutta ilman ryhman mukana tasaisesti etevia opintoja. Tutkimusryhma-
muotoinen opiskelu tuo myods omat haasteensa. Opiskelu tutkimusryhmaopiske-
lijana edellyttaa opiskelijalta itseohjautuvuutta ja kykya ajanhallintaan. Tutki-
musryhmaopiskelijana koen, ettda mukanaolo hankkeissa, on tuonut huomatta-
vasti syvemman, konkreettisemman ja monipuolisemman nakdalapaikan opis-

keltavaan aiheeseen, verrattuna normaaliin ryhmassa tapahtuvaan opiskeluun.

Tutkimusryhmaopiskelijana olen paassyt aktiivisesti osallistumaan sosiaalinen
osallisuus ja aktiviinen toimijuus tutkimusryhma- tapaamisiin ja saanut aiempaa
selkeamman kuvan AMK:n monista eri hankkeista ja mahdollisuuksista opiske-

luun.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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VR Fast Track- hankkeelle olen toteuttanut sovitusti hankkeelle sovitut tyot
osana opintojani. Olen ollut mukana koulutustapahtumajarjestelyissa, osallistu-
nut useaan tapahtumaan ja jarjestanyt testitilaisuuden omalla tyOpaikallani seka
organisoinut omalla tyopaikallani Osallistavat opinnot- jakson sosionomiopiskeli-
joille kohderyhman mukaisen ja riittavan asiakasohjauksen. Tapaamisia on ollut

yhteensa kuusi.

Osallistuminen tapahtumissa ja testilaisuuksiin antoi pohjaa VR-kayttajamateri-
aalin analyysiin ja raportointiin. Kayttajaanalyysini on osa VR Fast Track- hank-
keen loppujulkaisua — Kun Kielitaito kangertelee virtuaalitodellisuus voi auttaa -
jossa on koottu yhteen ajatuksia osaamisen tunnistamisen mallista, VR-sisalto-
jen tuottamisesta, maahanmuuttajien kohtaamisesta seka poolityon mallintami-
sesta (Turku AMK 2022).

Peda XR- hanke jatkuu opintojeni paattymisen jalkeenkin, mutta hankkeen mu-
kana olen paassyt konkretisoimaan XR-teknologian hyodyttavyytta osaamisen
edistamiseen opettajille suunnatun ohjevideon muodossa. Oma roolini oli tar-
peen tunnistaminen, kartoitus, ohjevideon ideointi, kasikirjoitus. Tekninen totu-

tus on tehty yhdessa Haaga-Helian hanketoteuttajan kanssa.

2.5 Tutkimusryhmat Turun AMK

Turun ammattikorkeakoulussa tutkimusryhmaymparistot tarjoavat osaamista hy-
vinvoinnin-, koulutuksen-, kotoutumisen- ja tyollisyyden hoidon palveluiden ke-

hittdmiseen alueellisesti, kansallisesti seka kansainvalisesti. Tutkimusryhmaym-
paristot edistavat sosiaalista osallisuutta ja ehkaisee syrjaytymista seka siita ai-

heutuvaa yksinaisyytta, nakoalattomuutta ja merkityksettomyyden tunnetta.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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Tutkimusryhmat toimivat yhteistyossa kaupungin, jarjestojen, korkeakoulujen
seka tutkimusryhmien kanssa, tavoitteena luoda nykyista parempia palvelupol-

kuja ja -malleja kotoutumisen ja hyvinvoinnin turvaamiseksi (Turku AMK 2022).

2.6 VR FAST TRACK

VR Fast track — osaamisen arvioinnin kautta tydelamaan- hankeen tavoitteena

oli kehittaa ja testata virtuaalitodellisuuden kayttda osaamisen tunnistamisessa
ja tyollisyyskoulutuksen tukemisessa, kielitaidon ollessa rajoitteena tyollistymi-
selle (Turku AMK 2022).

Hanketoimijana Turun ammattikorkeakoulun lisaksi oli Haaga-Helia ammattikor-
keakoulu. Hanke toteutui ajalla 1.10.2019 — 30.4.2022.

Hankkeen lahtotilanteessa suurten kaupunkien, kuten Turku ja Helsinki, alueilla
oli kaynnissa positiivinen rakennemuutos, joka aiheutti tydvoimapulaa. Samaan
aikaan Suomen voitiin todeta olevan OECD-maiden keskindisessa vertailussa
maahanmuuttajien tyollistamisessa, muita maita huonommassa tilanteessa.

Suurimpana tyollistymista estavana tekijana arvioitiin olevan kielitaidon puute.

VR Fast track — osaamisen arvioinnin kautta tydelamaan -hankkeen tavoit-

teena oli osaamisen tunnistamismaiseksi ja tydvoimakoulutuksen tueksi testata
ja kehittaa virtuaalitodellisuuden kayttdoa. Lisaksi hankkeen tavoitteena oli lisata
rekrytointipalveluita tuottaville yrityksille tietoa virtuaalitodellisuuden hyédynta-
misesta tyotehtaviin kouluttamisessa ja perehdyttamisessa. Hankkeen tavoit-
teena oli myos toteuttaa matalan kynnyksen tyopoolikokeilu, jossa maahan-

muuttajilla olisi mahdollisuus tyoskennella kevytyrittgjina tyonantajille.

VR Fast Track — osaamisen arvioinnin kautta tydelamaan- hankkeen paatoi-
menpiteita olivat: Kehittda virtuaalitodellisuutta hyddyntava Fast track -malli
osaamisen tunnistamiselle seka avata, erityisesti aloille, joihin positiivinen ra-

kennemuutos vaikutti, vaylia tyollistymiseen. Hankkeen tavoitteena oli ideoida,

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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kehittaa, testata seka mallintaa koulutuspaketti, joka hyodyntaa virtuaalimaail-
man mahdollisuuksia maahanmuuttajien koulutuksessa, yritysten tarpeiden mu-
kaisesti. Koulutukseen tarvittavat sovellusten, lisalaitteiden seka koulutuksen
suunnitteluun ja toteutuksen kustannukset oli tarkoitus selvittaa kokonaispake-

tiksi yrityksille koulutusten laatimisen tueksi.

Taman lisaksi VR Fast Track-osaamisen arvioinnin kautta tydelamaan- hanke
kehitti mallin, jolla yrittaja tai yrittajien yhteenliittymat (tydnantajapoolit) voisivat
edistdd maahanmuuttajien tai maahanmuuttajatiimien (tydntekijapooli) kevytyrit-
tajyyden mahdollisuuksia tyollistymiseen tai tydbkokemuksen hankkimiseksi ja
samalla tutkia miten matalan kynnyksen tyoskentely edistdd maahanmuuttajien

kielivalmiuksia (Turun kaupunki 2022).

VR Fast Track- hankkeen loppujulkaisu — Kun kielitaito kangertelee virtuaalito-
dellisuus voi auttaa - on koonnut yhteen ajatuksia osaamisen tunnistamisen
mallista, VR-sisaltojen tuottamisesta, maahanmuuttajien kohtaamisesta seka

poolitydn mallintamisesta (Turku AMK 2022).

2.7 PEDA XR

Peda XR - Uusi teknologia — uusi osaaminen — uusi pedagogiikka -hanke ko-
koaa ja mallintaa XR-teknologiaa (extended reality) hyddyntavat oppilaitokset ja
yritykset yhteen tekemaan TKI-yhteistyota (Turku AMK 2022).

TKI tutkimus-, kehittamis- ja innovaatiotoiminta tarkoittaa, etta TKI-hankkeiden
tutkimusmenetelmat, tulokset, aineistot seka julkaisut ovat juridiikan ja tutkimus-

etiikan rajojen puitteissa avoimesti saatavissa ja kaikkien hyddynnettavissa.

TKI yhteistyon avulla pyritdan ennakoimaan, tutkimaan ja tunnistamaan seka
reagoimaan teknologian mukanaan tuomia muutostarpeita pedagogiikan, oppi-

materiaalien ja koulutuksen kehittamisen avulla.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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Peda XR- hankkeessa on tarkoitus kehittaa henkiloston XR-teknologiaosaa-
mista yhdessa yritysten teknologia-alan yritysten kanssa, tavoitteena paasta

selville muutostarpeista tydelaman murroksesta.

Hankkeen toteuttajina ovat Haaga-Helian, Kajaanin, Metropolian ja Turun am-
mattikorkeakoulut. Hanke toteutuu aikavalilla 1.8.2020 — 31.7.2023.

2.8 VR FAST TRACK — hankkeen koulutus- ja testitilaisuuksien
kyselytutkimuksen aineiston analysointi

Tutkimusryhmaopiskelijana VR Fast Track- hankkeessa sain tehtavakseni kou-
lutus- ja testilaisuuksien kyselytutkimuksen analysoinnin. Koulutus- ja testitilai-
suuksien yhteydessa osallistujat vastasivat kyselytutkimukseen, jossa he saivat
vastata esitettyihin vaittamiin asteikolla 1-4 seka lisaksi vapaasti kertoa koke-
muksiaan koulutuksesta vastaamalla kysymykseen "Kirjoita viela mita opit suo-

malaisesta tydelamasta".

Kyselyn kautta pyrittiin selvittamaan, kokivatko osallistujat materiaalin auttaneen
heita lisdamaan valmiuksia tyollistymiseen Suomessa ja mita muuta hyodyllista

tietoa ja kokemuksia he saivat virtuaalimateriaalista.

VR Fast Track -hankkeessa on pyritty todentamaan virtuaalimaailman soveltu-
mista maahanmuuttajien osaamisen tunnistamiseen ja hyodyntamiseen opetuk-
sessa seka tyollistymisen edellytyksien parantumiseen. Opetuksen virtuaalinen
osuus oli kolmiosainen: Pelillinen materiaali, 360-videomateriaali ja todellisen
tydympariston kuvaaminen 360 asteen kuvina. VR-materiaalia on kehitetty
hoito-, puhdistuspalvelu- ja ravintola-alalle seka yleisiin tydelamavalmiuksiin
kohdistuvaksi. Virtuaalisen aineiston ohella kaytettiin yksinkertaisia teksteja ja

puhetta. Joissakin tilanteissa kaytettiin apukielena englantia.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Ari Laaksonen
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Oppimisen tavoitteena on aina ymmarrys ja oman nakemyksen muodostami-
nen. Oppiminen vaatii opiskelijalta aktiivisuutta ja itseohjautuvaa tydskentelya.
MyGs oppimisympariston merkitys korostuu. Oppimisymparistolla ei nykyaan
tarkoiteta ainoastaan fyysista ja sosiaalista ymparistda, vaan oppimisymparistot

ovat usein muuttuneet virtuaalisiksi ymparistoiksi.

Tata tarvetta korosti eta- ja hybridimuotoisen opiskelun tarve vallitsevan Covid —
19-tilanteen vuoksi. Oppiminen tapahtuu kuitenkin edelleen oppijassa itsessaan

ja tietotekniikka on vain ajattelun ja oppimisen valine (Meisalo ym.2000).

Testitilaisuuksien yhteydessa toteutettuun kyselyyn vastasi yhteensa 126 vas-
taajaa. Testaajien maara, kielitaito ja koulutausta vaihteli. Osassa testaustilai-

suuksissa oli mahdollisuus tutustua useampaan materiaaliin.

Vastaajat perehtyivat seuraaviin VR-materiaaleihin:

25% 31
2% 2
9% 11
16 % 20
2% 3
2% 2
7% &)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Ari Laaksonen
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21 % 26

17 % 22

Taulukko 1. VR-materiaaleihin perehtyneet

Koulutus ja testilaisuuksien yhteydessa toteutetun kyselytutkimuksen vaittamat

olivat:
e Materiaalia oli helppo kayttaa
e Minun oli helppo ymmartaa materiaalia
e Ymmarsin mitd minulta materiaalin kayttajana odotettiin
e Suomen kieli, jota materiaalissa kaytettiin oli minulle liilan vaikeaa
e Materiaalin tekstit olivat selkeita
e Opin materiaalin avulla suomenkielisia sanoja
e Kuvat ja videot auttoivat minua oppimaan
¢ Opin materiaalista uusia asioita

e Uskon, etta materiaalista oppimani asiat auttavat minua saamaan toita

Arviointia pyydettiin asteikolla 1-4.

1 = Taysin eri mielta

Turun AMK:n opinnaytetyd | Ari Laaksonen
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2 = Vahan eri mielta
3 = Vahan samaa mielta

4 = Taysin samaa mielta

Vastaukset jakaantuivat seuraavasti:

24,4 %

Turun AMK:n opinnaytetyd | Ari Laaksonen
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53% 15% 267% 565% 3,3 4,0

Taulukko 2 Vastausten jakaumat koko aineistossa.

Vastaukset asettuivat yleisesti asteikon keskivaiheilla lahes samalle tasolle.
Keskiarvot olivat valilla 3,1-3,4. Tata vaihteluvalia alempi keskiarvo 2,3 oli vait-
tamalla "Suomen kieli, jota materiaalissa kaytettiin oli minulle liian vaikea".
Muita korkeampi keskiarvo 3,5 oli vaittamilla "Kuvat tai videot helpottivat ym-

martamista" ja "Kuvat tai videot auttoivat minua oppimaan”.
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Testi- ja koulutustilaisuuksien materiaalin analysointi toteutettin SWOT-analyy-

sin avulla.

SWOT-analyysi soveltuu oppimisen ja ongelmien tunnistamiseen, vaikka sita

yleisimmin kaytetaan strategioiden kehittdmisessa ja ongelmien ratkaisussa.

SWOT-analyysin avulla voidaan selvittda vahvuudet ja heikkoudet seka analy-

soitavan kohteen mahdollisuudet ja uhat. Virtuaalisen materiaalin hyodyntami-

sesta on viela suhteellisen vahan kokemusta, joten saatu kokemus ja palautteet

ovat tarkeita.

Vahvuudet

VR-materiaalin helppokayttoi-
Syys

Helppo ymmarrettavyys.
Tekninen toteutus

Sisaltd

Yhteistyokumppanit

Asiasta innostuneet toteutta-
jat

Materiaalin avulla valittyy ai-
dosti kuva tyoymparistosta ja
tyon vaatimuksista

Mahdollisuudet

o Riittavasti testihenkildita
¢ Kielitaidon kehittyminen materi-

aalin avulla

¢ Motivaatio opiskeluun kasvaa
e Tyoelamatuntemus ja sanasto

kasvaa

Heikkoudet

Osalle testihenkildista

Liian vaikeasti ymmarrettava
materiaali

Testihenkilon puutteellinen
suomen kielen taito

Kuvat selkedmmiksi

Liikaa erityissanastoa

Uhat

Koulutettavan/pelaajan puut-
teellisen kielitaidon

vaikutus motivaatioon

Pelien ymmartaminen vaikeaa

Kuva 1. Palautemateriaalin yhteenveto SWOT-analyysin avulla
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Vapaasti kirjoitetusta palautteesta nakyy, etta uudenlainen opetustapa piti mie-
lenkiintoa ylla ja paransi monella tavalla oppimista. Heikollakin kielitaidolla oli
mahdollista pysya mukana opetuksessa, mutta vastauksissa tuli esille puutteel-
lisen kielitaidon tuoma haaste. Vastauksista selviaa, etta hyvinvointivideoiden
esittamat tilanteet koettiin todentuntuisiksi ja hyodyllisiksi. Myos puhtaanapidon

alan esittely ja kaytannot, olivat helposti ymmarrettavissa VR-materiaalin kautta.

Pelien ymmartaminen osoittautui huonon kielitaidon takia vaikeaksi. Vastaajista
28 % oli testitilaisuuksissa testannut hoiva, — siivous-, yrittajyys, tai tydelamatai-
dot pelia. Vastauksissa todettiin suomen kielen sanavaraston laajentuneen kay-

tanndn harjoitteissa, mutta useat kayttajat toivoivat kirjallista sanastoa rinnalle.

Kielen sisaistaminen todettiin vastauksissa olevan helpompaa, jos sanat on
mahdollista yhdistaa samaa tarkoittavaan, oman aidinkielensa, sanaan. Aiempi
tyokokemus ja alan tuntemus helpottivat uuden omaksumista. Englannin kielen

kayttaminen avustavana kielena todettiin tarpeelliseksi.

Kayttajaarviointien ristiintaulukoinnin ristiintaulukointi ei tuonut esille mainittavaa
eroa materiaalien valilla. Kysymyksien avulla on pyritty selvittdmaan materiaa-
lin helppokayttoisyys, hyodyttavyys ja selkeys. Kaikissa materiaaleissa suurin
prosentuaalinen osuus on vastauksilla tdysin samaa mielté seka vdhidn samaa

mielta.

Koulutustilaisuuksiin osallistuneet vastasivat vaittamiin asteikolla 1—4.

—

. taysin eri mielta

2. vahan eri mielta

3. vahan sama mielta
4. taysin samaa mielta.

Kayttajaarvioinnin kysymyksen asettelu on toteutettu Likert-asteikon mukaisesti.
Kysymysten myonteinen kysymyksenasettelun voisi todeta olevan oikea valinta,
kohderyhman suhteellisen heikon kielitaidon vuoksi.
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3. Kirjallisuuskatsaus - Teknologian kayttd osaamisen
edistamisessa

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu oppimisen ja oppimisen edistami-
sen kasitteiden kautta virtuaalisen materiaalin hyddyttavyyteen. Osana tutki-
musta toteutan kuvailevan narratiivisen kirjallisuuskatsauksen. Narratiiviset me-
netelmat ovat usein kaytettyja menetelmia koulutusta ja opiskelua tutkittaessa
(Hirsjarvi ym. 2013, 208). Kirjallisuuskatsauksessa on tarkoitus tarkastella tutki-
muksia ja artikkeleita XR-teknologian hyodyttavyydesta oppimiseen, osaamisen
tunnistamiseen ja edistamiseen. Kirjallisuuskatsauksen avulla on tarkoitus aut-
taa tutkimusta lukevaa aiheen ymmartamisessa ja osoittaa, miten tutkimus ase-
moituu alansa tutkimuskenttaan. Kirjallisuuskatsauksen avulla osoitetaan luki-
jalle perustelu siita, miksi tutkimus on tarkea ja miten se taydentaa aiempia tut-

kimuksia. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2001, 240).

Tietoa kirjallisuuskatsauksessa on haettu hyddyntamalla eri tietokantoja kuten
PubMed, EBSCO, seka hakemalla soveltuvia artikkeleita Google Scholarista.
Avainsanoina hauissa toimivat: virtual reality, virtuaalitodellisuus, competense
development, osaamisen kehittaminen, learning, oppiminen, identification of
prior learning, osaamisen tunnistaminen, XR-technology. Rajauksia hakuihin on

tehty Boolen AND, NOT seka OR hakuoperaattorien avulla.

Kirjallisuushaun tuloksena voidaan todeta, etta aihetta on tutkittu varsin paljon.
Hakurajauksella virtual reality AND learning tutkimuksia I0ytyy I&hes nelja tu-
hatta (3770). Haun tarkentaminen osaamisen tunnistamiseen seka osaamisen
edistamiseen, 10ytyy tutkimuksia ja artikkeleita, joiden avulla on mahdollista

muodostaa kuva virtuaalisen materiaalin hyodyttavyydesta.

Kooste hakusanoista ja valittujen lahteiden maarista on taman loppuraportin liit-
teina (Liite 1 ja Liite 2).
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3.1 Tutkimuksen tavoitteen ja tarkoituksen seka tutkimusongelman maarittely

Kuvailevaa kirjallisuuskatsausta kirjoittamaan lahdettaessa, kaikki lahtee jalleen
kerran tutkimusongelmasta (Salminen teoksessaan kayttama termi), joten en-
simmaisena tehtavana on varsinaisen tutkimusongelman maarittely. Kun tutki-
musongelma on maaritelty, sen jalkeen tasmennetaan hakutermit ja valitaan ai-

kavali, jonka sisalla katsaus tehdaan.

Kirjallisuuskatsauksen avulla avaan eri nakokulmia aiheesta olemassa olevaa
tietopohjaa hyodyntaen. Kirjallisuuskatsauksen avulla on mahdollista arvioida
tietopohjaa kriittisestikin ja kuvat aiheen kehitysta seka tulevaisuutta. Tutkimus-
tekniikkana ja metodina kirjallisuuskatsaus on siis tapa tutkia tehtya tutkimusta.
(Salminen 2011, 3—4).

Kuvaileva kirjallisuuskatsaus voidaan jakaa kahteen paaluokkaan narratiiviseen
ja integroivaan kirjallisuuskatsaukseen. Narratiivisessa kirjallisuuskatsauksessa
pyritaan siihen, etta ilmiosta saadaan mahdollisimman laaja-alainen kokonais-

kuva tai siina kuvaillaan aiheen historiaa ja kehityskulkua. (Salminen 2011, 7.)

Taman tutkimuksen tavoitteena oli kuvata XR-teknologian hyoddyttavyys oppimi-

sen edistamisessa.

Oppimisen voidaan todeta syntyvan motivaatiosta ja kiinnostuksesta oppimi-
seen (Huotilainen 2019, 36). Virtuaalinen materiaali ja pelimuodossa toteutettu
opetus voidaan varmasti kokea mielenkiintoisena ja uutena opetuksen muo-
tona. Virtuaalisen todellisuuden hydodyntaminen opetuksessa ei ole uusi asia ja
pyrin kirjallisuuskatsauksen avulla kokoamaan yhteen kaytanndssa parhaiksi to-
dettuja tapoja hyodyntaa virtuaalista materiaalia opetuksessa, osaamisen tun-
nistamisessa seka osaamisen edistamisessa, kayttaen hyddyksi kayttajamateri-
aalin analyysin tuloksia ja alan kirjallisuutta. Tutkimuskysymyksen selkea
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maarittely kysymyksen muodossa antaa mahdollisuuden tuloksen tarkasteluun

tutkimuksen aikana ja lopuksi (Mykkanen, 2006).

Opinnaytetyoni on tutkimusmetodologialtaan eli tiedonhakutavaltaan kirjallisuus-
katsaus. Valitsin kirjallisuuskatsauksen tutkimukseni toteutustavaksi, koska va-
litsemastani aiheesta |0ytyy kirjallista tutkimusta, artikkeleita ja opinnaytetoita

hyvin runsaasti.

Teknologia on muuttanut opetuksen tapoja. Yha enemman on suunniteltu opis-
kelijan kayttoon erilaisia digitaalisia tyokaluja, kuten erilaiset virtuaaliset oppi-

misymparistot, sovellukset ja ohjelmat (Redecker & Punie, 2017, 88).

Pelilliset oppimisymparistot, jotka yhdistavat pelillisia ja vuorovaikutuksellisia
ominaisuuksia, suoraan peleista lainatut ominaisuudet tuovat mahdollisuuksia
sisallollisten kokonaisuuksien opettamiseen. Pelillistien elementtien on todettu
olevan suoraan yhteydessa oppijan motivaation ja edesauttavat kayttajan haluk-
kuutta oppia uutta sovelluksen kautta (Koivisto & Hamari, 2019; Seaborn &
Fels, 2015). Motivoiva oppimisymparisté tuo mukanaan oppimisen (Keskinen &
Hatakka 1998, 29).

Motivaation voisi todeta olevan avainasemassa oppimisessa ja siina, miten op-
pija paattaa syventya opiskeltavaan aiheeseen. Sisaisen motivaation synty, kiin-
nostus oppia ja kokea uutta seka haluun ymmartaa, voidaan vaikuttaa oppimis-

ymparistolla.

Esimerkiksi VR-ymparisto tarjoaa tahan oivan mahdollisuuden. VR Fast Track-
hankkeen kayttajaanalyysi vahvistaa, etta laadukkaasti toteutettu VR-materiaali
ja virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen, pitaa ylla opiskelijan motivaatiota ja
mahdollistaa esimerkiksi heikommalla kielitaidolla mahdollisuuden omaksua
uutta. VR-ymparistossa uutta voi oppia kaytannon kautta, nakemalla miten tyo
suoritetaan konkreettisesti ja minkalaisessa tyoymparistossa tyota voisi tulevai-
suudessa, opintojen jalkeen, tehda. Tamakin voisi olla yksi motivaatiota lisaava

tekija.
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Vallalla olevan nakemyksen mukaan kasitys oppimisesta perustuu opiskelija-
keskeiseen oppimisymparistoon (Rekola 2008, 8). Opiskelumenetelmat ja ta-
voitteiden asetanta tehdaan oppijan/opiskelijan nakdkulmaan sopiviksi ja aiem-
min omaksuttujen tapojen noudattaminen opiskelussa ei ole ehka enaa miele-
kasta. Enaa ei ole tarvetta sitoa opiskelua esim. luokkahuoneeseen, vaan toi-
senlaiset toimintaymparistot valtaavat alaa (Rekola 2008, 37). Sosiokulttuurisen
oppimisnakemyksen mukaisesti oppiminen ja tiedonmuutos luetaan sosiaalisiksi
iimidiksi, eika taten oppimisen tule tapahtua perinteiseen tapaan ainoastaan
luokkahuoneessa, vaan voi tapahtua missa vain (Rekola 2008, 37). Oppiminen
voi usein toteutua my6s muun toiminnan ohella (Keskinen & Hatakka 1998, 29).
Tasta esimerkkina on pelillisyyden hyodyntaminen oppimisessa. Pelillisyydella
on todettu olevan oppijan motivaatiota herattava vaikutus. Oppiminen tapahtuu
pelaamisen ohella, ikdan kuin sivutuotteena. Vaikka yhta mielekasta oppimisen
tapaa on haasteellista maaritella, niin sen voisi ainakin todeta luovan pohjan op-

pimiselle.

Mielekas oppiminen on todettu edellyttavan oppijan aktiivista ja vuorovaikut-
teista tydskentelya yhdessa opettajan kanssa oppimisen toteutumiseksi. Mielek-
kaan oppimisen periaatteet opetuksessa luovat edellytykset syvaoppimiselle
pintaoppimisen sijaan. Syvaoppimisessa opiskelija ymmartaa asioiden ja koko-
naisuuksien riippuvuussuhteet, yksityiskohtien sijaan. Pintaoppimisessa koros-
tuu nopeasti unohtuvat yksityiskohdat ja kokonaisuudesta irralliset, vdhemman
tarkeat asiat (Alaniska & Valanne 2017, 7).

Pelillisyyden hyddyntaminen opiskelumotivaation lisdamisen valineena, oletetta-
vasti vaihtelee riippuen, miten opiskelija kokee teknologian tuomat mahdollisuu-
det. Virtuaalimaailma, ilman suoraa henkilOkohtaista kontaktia toiseen opiskeli-

jaan, voi tuntua toisista vieraalta ja toisesta tutulta ja mielekkaalta. Tahan koke-

mukseen voi vaikuttaa henkilon ika ja oma kokemus pelaamisen
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viihdyttavyydesta. Pelaamisen voidaan todeta olevan nykyaan yleista, ika-

luokista riippumatta (Harviainen ym. 2014, 10).

Teknologian hydodyntamisen tarkoituksena on helpottaa oppimista, opiskelua ja
tyoskentelya ja lahestymistapa teknologiaan vaihtelee. Nykyteknologian avulla

on myds mahdollisuus viestia aiempaa monipuolisemmin.

Teknologian hyodyntaminen tarjoaa myds mahdollisuuden kehittda opetusta.
Opettajan paattaessa pedagogisen strategian toiminnoista ja koostaessaan
opetuksen kokonaisuutta, virtuaali- ja lisatty todellisuus mahdollistaa sopivien
teknologisten tyokalujen hyédyntamisen opetuksen toteuttamiseksi (Garcia-Bo-
nete. ym. G. 2018).

Teknologian hyddyntamiseen voi motivoitua myos oman osaamisen kehittymi-
sen kautta. Makitalo & Wallinheimo kirjassaan Virtuaaliset toimintaymparistot ja-
kaa kayttajat digituristeihin ja diginatiiveihin. Digituristit ovat syntyneet ja opis-
kelleet aikaa ennen teknologian arkipaivaistymista. Diginatiivi on kasitteena
valja, mutta jo -80 luvun lopulla syntyneet ovat oppineet lukemaan ja heidan
koko opiskeluaikanansa on ollut olemassa internet, ja siksi diginatiiville on luon-

taista hyodyntaa teknologiaa opintoihin tai tydelaman tarpeisiin.

3.2 XR-teknologian kasitteet

Kasite XR-teknologia tarkoittaa virtuaalisen-, yhdistetyn- ja laajennetun todelli-
suuden teknologioita ja XR toimii yhteisena nimittajana virtuaalisen (VR), yhdis-

tetyn (MR) ja jaetun todellisuuden (AR) teknologioille.

Virtuaalitodellisuus ja lisatty todellisuus tuovat uudenlaiset kokemukset kaikkien
ulottuville. VR eli virtuaalitodellisuus on mahdollisuus tutustua uusiin ymparistoi-
hin. VR-lasien avulla voi tutkia, vaikka kuuta, Marsia tai aurinkokuntaa. lhmisen

aivot reagoivat VR kokemukseen lahes aidon tilanteen tavoin. Tilanteessa
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syntyy helposti immersio, virtuaalitodellisuuteen uppoutuminen, ja oppija uppou-
tuu toiseen todellisuuteen, toiseen ymparistéon. Oppijan kokemusta vahvistavat

realistiset kokemukset ymparilla tapahtuvasta.

Virtuaalitodellisuuden voisi todeta jaljittelevan todellisen maailman lisaksi kuvit-

teellista ymparistdoa seka lisdksi yhdistelevan naita molempia.

VR:n tuomia mahdollisuuksia on erityisesti hyodyntanyt pelimaailma, mutta vir-
tuaalitodellisuus on toki levittaytynyt myos muualle. Esimerkkeja koulutuksista,
joissa virtuaalitodellisuutta kaytetaan, ovat mm. astronauttien koulutuksessa,
autojen suunnittelussa, arkkitehtuurissa seka esimerkiksi pelkotilojen hoidossa.
(Finnish Virtual Reality Association 2019).

XR-sisallon tuotanto my6s kehittyy vauhdilla, ja aiemmin tuotettu 3D-sisalto voi-
daan hyddyntaa useilla eri laitteilla ja kanavilla kustannustehokkaasti. Positiivi-
sena kehityksena voidaan todeta olevan virtuaalisen toteutuksen korvatessa

yha enemman fyysista koulutusta, jolloin myds hiilijalanjalki pienenee.

AR, augment reality eli lisatty todellisuus, on todellisuuteen lisattyja elementteja,
useimmiten puhelimen tai tabletin sovelluksen kautta. AR on tuttu monelle sosi-
aalisen median kuvapalveluista tai vaikka aiemmin suuren suosin saavutta-
neesta lisatyn todellisuuden mobiilipeli Pokemon GO:sta. AR-teknologiaa voi-
daan hyodyntaa monin keinoin oppimisen edistamiseksi tai vaikka ongelmanrat-
kaisuun, uusien tyoskentelymenetelmien omaksumiseen tai vaikka kayttoohjei-
den luomiseen, kuten olen omassa kehittamisprojektissani ollut mukana teke-

massa (Parnanen, 2019).

MR, mixed reality eli yhdistetyssa todellisuudessa todellisuus vaikuttaa virtuaali-
seen sisaltoon kayttajan liikkeita tunnistamalla. Digitaalista sisaltéa luodaan
huomioiden ympariston rakenteita (Microsoft 2023). Teknisen alan vaativien
tehtavien omaksuminen ja koulutus hyédyntaa laajennetun todellisuuden mah-

dollisuuksia.
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3.3 Oppiminen virtuaaliymparistdssa

Opetukseen katsotaan kuuluvan kolme eri osatekijaa, joita ovat tavoite, sisaltd
ja menetelma. Teknologian avulla on mahdollisuus uudistaa opetuksen mene-
telmia, mutta opetuksen tavoite ja sisaltd tahtaavat edelleen tietoisen oppimisen
toteutumiseen. Tavoitteen asetanta ja selkeat tavoitteet edesauttavat kokonai-
suuden toteutumista (Makitalo, E, Wallinheimo, K. 2012).
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4. Kehittamisprojektin toteutus

Kehittamisprojektin eteneminen.

Kehittamisprojekti kaynnistyi kevaalla 2022 Turun ammattikorkeakoulun opetta-
jien tutustuessa SimuCenterin tiloihin ja mahdollisuuksiin. Haasteet jarjestel-
mien kayttoon liittyen tulivat heti esille. Osa opettajista kaytti simulaatiotiloja
opetukseen vain harvoin ja esittelyn tavoitteena olikin osaltaan nostaa tilojen

kayttoastetta ja esitella simulaatio-opetuksen lisaarvoa ja mahdollisuuksia.

Idea ohjeistuksen selkiyttamisesta nousi esille heti saman tien ja ajatus digitaali-
sesta, mobiililaitteella saavutettavasta ohjeistuksesta sai kannatusta. Koska osa
opettajista kayttaa tiloja harvoin, niin lisdarvona koettiin mahdollisuus paasta
kertaamaan AV-jarjestelmien kayttoon liittyvat asiat ennen opetuksen toteu-

tusta.

Paatos toteuttaa ohjeistus XR-teknologiaa hyddyntaen ja nimenomaan lisatyn
todellisuuden AR-tekniikalla, syntyi nopeasti. Talla tavoin toteutettuna ohje olisi

visuaalinen, mobiililaitteella helposti saavutettavissa oleva ja helppokayttinen.

Jokainen simulaatiotilan kayttoon liittyva laite sisalsi aiemmin oman kayttéoh-
jeensa. Talla tavoin ohjeet olivat hankalasti saavutettavissa ennakkotutustu-

mista ajatellen ja osa ohjeista koettiin vaikeaselkoisina.
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Kuviossa 1 kuvataan kehittamisprojektin nelja eri vaihetta.

Toteutuksen ideointi — o o
toteutusmenetelmin Ke hittémis- projektin

- 8-12/2022 VAIHE 3 toteutumisen raportointi,
H valinta esittely ja testaus
SimuCenter
tapaaminen
P TP ‘—’

koodiksi. Testaus ja

edelleenkehitys
Késikirjoitus

Kuvio 1. Kehittdmisprojektin vaiheet

Seuraavassa vaiheessa toteutui ohjeiden kasikirjoittaminen ohjelmiston koo-

dausta varten.

Simulaatio ja Debriefing- tilojen kayttdohjeistus kasikirjoitettiin erikseen. Lahto-
kohta oli ensin karsia kaikki paallekkaisyydet pois ja I0ytaa ohjeistuksesta vain

oleellinen uuteen ohjeeseen liitettava asia.

Projektin vaiheita ei kaytannon toteutuksessa enaa eroteltu suunnittelulla ta-

voin, vaan valmiiksi otettu avattiin uudelleen kehittamiselle useasti.

Kehittamisprojektin tavoitteen mukaista etenemista seurattiin ja testattiin useasti
Peda XR- hankehenkildiden kanssa seka Turun AMK:n SimuCenterin tilaa kay-

tattdvan henkilon toimesta. Lisaksi kehittdmisprojektia on esitelty muille
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toimijoille ja asiasta kiinnostuneille, yhdessa muiden PedaXR- hankkeessa kehi-

tettyjen materiaalien kanssa.

Kehittamisprojekti on suunniteltu ja lopputulos visioitu yhdessa Haaga-Helian
ammattikorkeakoulun edustajan kanssa, joka samalla vastasi teknisen puolen

toteutumisesta.
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5. Tulokset

Kasikirjoittamisen tyokaluksi valitsin kuvakasikirjoituksen (storyboard)- menetel-
man. Kuvakasikirjoituksen avulla on tarkoitus kuvin, luonnostelun tai tarkoituk-
seen sopivalla esimerkilla kuvata tapahtuma, jota halutaan kohtauksessa tapah-
tuvaksi (Studiobinder 2022).

Kuvakasikirjoituksella toteutettu kasikirjoitus oli helppo ja visuaalinen lahtokohta
koodaamiselle. Kuvakasikirjoituksen toteutus oli tarkoitus kuvata ohjelman koo-
daavalle ohjelmistokenhittajalle helposti ja yksinkertaisesti kaskyt ja ohjeet, miten
ja mita halutaan tapahtuvaksi. Toteutus olisi voinut olla vaikka vain asiat kasky-
jonoon kirjoitettuna listana, mutta selkeyden vuoksi valitsin tehda kasikirjoituk-
sen otsakkeiden kuvassa, tapahtuma/selite seké mediat/efektit mukaisesti ja sa-

malla muodostui ajatus visuaalisen ilmeen toteutuksesta.

Kuvakasikirjoituksen avulla oli samalla mahdollisuus kuvata myos visuaalisen
iimeen toteutetusta ohjelmistokehittajalle ja visuaalisen ilmeen suunnittelevalle
taholle. Tavoitteena oli luoda lopputulos, joka olisi kayttajalle mahdollisimman

selked, ilman mitdan ylimaaraista informaatiota, lisatyn todellisuuden avulla.
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KUVASSA

TAPAHTUMA/SELITE

taman tekstin voi lukea vi-

deolle

JARJESTELMAN
KAYNNISTAMI-
NEN
LETNEETEGESEIE Kaynnista kamerajarjestel-
man kaynnistys
kunnes kameroiden kuvat

nakyvat naytolla.

Tarkista, etta nayttd on
paalla painamalla nayton
virtapainiketta nayton oike-

assa alakulmassa.

ONGELMATI-
LANNE

Erillinen ku-
vake/laatikko jota

klikkaamalla saa

ohjeet esiin.

KUVAN JA AA-
NEN VALITYS
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MEDIAT JA EFEKTIT

Ohjeteksti naytolle. Sor-
mikuvake / nuoli osoittaa
kuvassa tietokoneen

kaynnistysnappia.

Ohjeteksti naytolle. Sor-
mikuvake / nuoli osoittaa
kuvassa nayton kaynnis-

tysnappia.



LOVELNEEELE] Kaynnista DEBRIEFING-ti-
valitys DEB- lan isompi monitori LG-kau-
RIEFING-tilaan kosaatimen virtapainik-
keesta ja valitse tulolah-
teeksi HDMI1

Kaynnista katselukone virta-

painikkeesta.

Avaa Studio Monitor -sovel-

lus tietokoneen tyopdydalta.

Valitse simulaatiotila
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Ohjeteksti naytolle. Sor-
mikuvake / nuoli osoittaa
kaukosaadinta —

Sormi / nuoli osoittaa vir-
tapainiketta

Sormi / nuoli osoittaa
SOURCE

Sormi / nuoli osoittaa
HDMIA1

Ohjeteksti naytolle. Sor-
mikuvake / nuoli osoittaa
koneen sijaintia

(kaapissa)

Sormikuvake / nuoli osoit-

taa virtapainiketta

Ohjeteksti naytolle. Sor-
mikuvake / nuoli osoittaa
tietokoneen tyopdoydalla
Studio Monitor- kuvaketta

Ohjeteksti naytolle. Sor-
mikuvake / nuoli osoittaa

Valikko- painiketta.

Sormikuvake / nuoli klik-
kaa simulaatiotilan koh-
dalla vMix-kohtaa
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Ohjeteksti naytolle. Sor-
Suurenna kuva koko naytdén mikuvake / nuoli osoittaa
tilaan naytonoikeassa ylakul-
massa suurennuspaini-
ketta.

Kuvio 2. Esimerkki ohjelmistokasikirjoituksesta

Ohjaava ajatus kasikirjoitusta laadittaessa oli, etta ohje pysyisi mahdollisimman
lyhyena, helppolukuisena ja tarvittaessa ohjeesta olisi helposti I6ydettavissa,
esimerkiksi ennakkotutustumisen yhteydessa, nopeasti haluttu kohta. Mahdolli-
set ongelmatilanteet olisivat saatavilla esille vasta niiden esiintyessa ja koko-
naan eri valikon kautta, jolloin tavoitteenmukaisesti edenneen kayton kohdalla,

ohje olisi mahdollisimman lyhyt.

ONGELMATI- Simulaatiotila ei nay listalla, = Ohjeteksti naytdlle. Sor-

LANNE tarkista, etta ohjaamon ka- mikuvake / nuoli osoittaa
merajarjestelma on kaynnis- kuvassa tietokoneen

Erillinen kuvake / | tetty ja kuvat nakyvat ohjaa- kaynnistysnappia.

laatikko, jota klik- | mon naytalla.

kaamalla saa oh-

jeet esiin. Tarkista, etta nayttd on Ohjeteksti naytolle. Sor-
paalla painamalla nayton vir- mikuvake / nuoli osoittaa
tapainiketta nayton oikeassa kuvassa nayton kaynnis-
alakulmassa. tysnappia.

Kuvio 3. Esimerkki ohjelmistokasikirjoituksesta
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Toteutus sisaltaa yhteensa 41 kappaletta 360 asteen kuvaa tyoymparistosta oh-
jelmiston kaynnistamiseen, kayttoon ja tallennukseen liittyen seka 10 kuvaa on

otettu mahdollisia ongelmatilanteita koskevaa ohjeistusta varten.

Lisatyn todellisuuden (AR) avulla toteutettuun ohjeeseen on lisatty, ohjeen
kannalta olleellisia, huomioitavia asioita ja kuvaa voi kayttajan toimesta
lahentaa tai loitontaa tarvittaessa. Tama lisaa ohjeen monipuolisuutta ja

ymparoivaa tilaa on mahdollista havannoida samalla.

Seuraavat esimerkit ovat simulaatio-opetuksen toteutukseen liittyen
oleellisimmat kameroiden kayttoon ja simuloitujen opetusten tallennukseen

liittyvia esimerkkeja.

4.1 - KAMEROIDEN 1 JA 2 LIIKUTUS JA ZOOMAUS

o rt
@
; e

4.1 - KAMEROIDEN 1 JA 2
LIIKUTUS JA ZOOMAUS

Valvomo:

Valitse kamera 1 tai 2 koskettamalla
aluetta néytdlla.

Kun olet valinnut kameran, sen
ympérille iimestyy keltainen ruutu.

Kuva 1. Simulaatiotilan kameroiden 1 ja 2 liikutus ja zoomaus
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7.2 - SIMULAATION TALLENNUS

7.2 - SIMULAATION TALLENNUS

Valvomo:

Tallennus kéynnissa - punainen pallo
néytdn oikea yldkulma.

Kuva 2. Simulaation tallennus

7.3 - SIMULAATION TALLENNUS

Valvomo:

Lis&a merkinta tallenteeseen.

Kuva 3. Simulaation tallennus
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8.5 DEBRIEFING JARJESTELMAN KAYNNISTAMINEN

8.5 DEBRIEFING JARJESTELMAN T
KAYNNISTAMINEN

SIMULATION¢
SIMULATIONG
N

Debriefing:

Avaa valikko vasemmasta yldkulmasta
ja valitse simulaatiotila.

Kuva 3. Debriefing jarjestelman kaynnistys

8.6 DEBRIEFING JARJESTELMAN KAYNNISTAMINEN —

8.6 DEB
KAYNNISTAMINEN
Debriefing:

Suurenna kuva koko naytén tilaan.

Kuva 4. Debriefing jarjestelman kaynnistys
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6. Yhteenveto, johtopaatokset ja pohdinta

Opinnaytetyon raportissa on pyritty noudattamaan hyvia tieteellisia kaytanteita
seka kiinnitetty huomiota huolelliseen ja tarkkaan raportointiin alkuperaisia jul-
kaisuja kopioimatta ja niita kunnioittaen. Tutkimuksessa kaytetyt julkaisut, artik-
kelit ja kirjallisuus on julkaistu vuosien 2000 ja 2023 valilla suomen ja englannin

kielilla.

Opinnaytetyoni loppuraportin voidaan todeta olevan vain pieni otos XR-teknolo-
gian hyddyntamisen mahdollisuuksista. On todettava, etta teknologia kehittyy
hurjalla vauhdilla ja on yha helpommin saatavilla ja kaikkien hyodynnettavissa.
Virtuaali- ja lisatyn todellisuuden (VR- ja AR) tekniikat ovat saavuttaneet laajem-
mat kuluttajamarkkinat ja niiden kayttd on lisdantynyt entisestaan. Yleinen aja-
tus teknologian hyodyttavyydesta ja laitekannan aiempaa edullisempi hintataso,

ovat lisanneet niiden hyodyntamista ja tunnettuutta.

Opiskelun aikana olen tutkimusryhmaopiskelijana tyéskennellyt kahdelle eri
hankkeelle, VR Fast Track ja Peda XR-hankkeille. Hankkeissa on ollut mahdolli-
suus olla mukana tuottamassa opetuksen materiaalia oppilaille seka opettajille,
teknologiaa hyddyntaen. Virtuaalisen todellisuuden hyddyntamisen lisaarvo tuli
esille selkeasti kayttajaarvioita analysoitaessa. Heikollakin suomen kielen osaa-
misella tekninen toteutus mahdollistivat helpon ymmarrettavyyden aidosta tyo-

ymparistosta ja tyohon liittyvista vaatimuksista.

Kehittamisprojektin tuotos, simulaatiotilojen laitteiston ohjevideo, on myos osoi-
tus teknologian hyodyttavyydesta. Lopputuloksena on helposti saavutettava ja

omaksuttava visuaalinen ohjevideo.
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