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Esipuhe

Tami julkaisu on PedaXR-hankkeen loppuraportti, johon on keritty kes-
keiset asiat hankkeen tavoitteista, tehtdvistd, rooleista ja lopputuloksista.
PedaXR oli opetus- ja kulttuuriministerién rahoittama hanke, joka alkoi
syksylld 2021 ja péittyi heindkuussa 2023. Hankkeen péitavoite oli lisitd
opetushenkil6ston ja opiskelijoiden tietoa XR-teknologista ja teknologian
tuomista mahdollisuuksista ja my6s sen haasteista opetustydélle.

Vaikka hankeaika oli lyhyt, XR-teknologiarintamalla ehti tapahtua todella
paljon. Oculus VR-lasit vaihtoivat omistajaa Metalle, oppilaitokset hyédyn-
sivit AltspaceVR-alustaa virtuaalisten maailmojen tekemiseen sekd virtuaali-
tapahtumiin, mutta alustan tuki loppuu, lukematon miiri uusia VR- ja AR
tai VR/AR-laseja tuli markkinoille. Hankkeen aikana hyédynsimme Kicks-
tarteria ja hankimme yhdet ranskalaiset Lynx-lasit. XR-teknologiateolli-
suuden liikevaihdon odotetaan kasvavan lahivuosina huimasti, joten timin
hankkeen puitteissa olemme ehtineet vain raapaista pintaa, mutta samalla
olemme hanketekijéind oppineet todella paljon. Toivottavasti myds jdrjestd-
mimme koulutukset ja webinaarit ovat omat osaltaan lisinneet kiinnostusta

XR-teknologiaa kohtaan.

Hankkeen toteuttajina olivat Haaga-Helian ammattikorkeakoulu koor-
dinaattorina ja kumppaneina Metropolian, Kajaanin ja Turun ammatti-
korkeakoulut. Hankkeen tydpaketeista ja tavoitteista tarkemmin luvussa

Miki ja miksi XR-teknologiaa opetukseen.



Kuten edelld mainittiin, julkaisun ensimmaisessi luvussa Merja Drake ja
Outi Kirkkdinen avaavat hankkeen taustaa ja sisdltod. Miksi hanketta lih-
dettiin toteuttamaan ja mité tavoitteita asetettiin, sekd mitd kaikkea hank-
keessa tehtiin ja miten hankkeen tuotoksia voidaan jatkossakin hyédyn-
tdd. Samassa luvussa hankkeen asiantuntija Santeri Saarinen Metropolian
Helsinki XR Centeristd avaa lukijalle laajennetun todellisuuden ja meta-
versumin kisitteitd. Kolmanteen lukuun on keritty hankkeessa toteutet-
tujen sovellusten kuvauksia ja my6s tekninen nikékulma AR-sovelluksen
kehittamisestd. Valtaosa hankkeessa tehdyistd sovelluksista on suunnattu
sote-alalle. Lehtori Taina Romppanen kollegoineen kertovat Kajaanin
ammattikorkeakoulussa toteutetuista hoitotyén oppisisilldistd. Lehtori
Olli Toivonen Turun ammattikorkeakoulusta kuvaa artikkelissaan sosio-
nomiopiskelijoille suunnattua aluekivelyn AR-kinnykkisovellusta.
Projektiasiantuntija Jani Lindblad Haaga-Heliasta kertoo seki ravinto-
la-alalle suunnatun virtuaalisen opetusdemon ettd luonnossa litkkkumaan
houkuttelevan NatureAR -kidnnykkisovelluksen toteuttamisesta ja
Haaga-Helian projektiasiantuntija Jere Ranta avaa teknistd nikokulmaa
AR-sovelluksen tekemiseen.

Neljinnessi luvussa pohditaan XR-teknologian suhdetta pedagogiikkaan
historian, teorian ja kiytinnon kokemusten valossa. Merja Draken artik-
kelissa pohditaan, minkilaista pedagogiikkaa XR-oppisisillot vaativat ja
hahmotellaan my6s pedagogista mallia, joka soveltuu XR-teknologian
kidyttoon opetuksessa tai osaamisen tunnistamisessa. Turun ammattikor-
keakoulun lehtorit Tiina Laakso ja Ulla Niittyinperi kertovat artikkelissaan
kokemuksia XR-tekniikan kiytostd opetuksessa ja siitd, miten pelaamalla
oppii ja mité tulee ottaa huomioon, kun opetuksessa kiytetain XR-tekno-
logiaa vaikkapa pelin muodossa. Neljannessi luvussa lehtorit Mirka Toi-
vonen ja Teija Franck Turun ammattikorkeakoulusta kuvaavat opiskeli-
joiden kokemuksia XR-teknologian kiytdstd oppimateriaalina ja Turun
ammattikorkeakoulun opiskelijat kertovat my®6s itse kokemuksiaan hank-
keessa tehdyistd XR-pilottisisillistd. Luvun lopuksi Kajaanin ammatti-
korkeakoulun moniammatillinen tiimi kertoo kokemuksiaan XR-sisiltojen
yhteiskehittimisesta.

Viimeisessa luvussa esitellddn hankkeessa toteutettuja koulutuksia, hank-
keesta ja XR-teknologian kiytostd opetuksessa saatua palautetta useilla



messuilla sekd muutamia hankkeen aikana toteutuneita tapahtumia ja
vierailuja XR-alan yrityksiin ja oppilaitoksiin, jotka ovat edelldkivijoitd
XR-teknologian kiytdssi. Yksi mielenkiintoinen kokemus oli projekti-
asiantuntija Nora Lappalaisen kuvaama Haaga-Helian hanketiimin vierailu
Varjolle, joka on suomalainen kansainvilisesti tunnettu ja tunnustettu
toimija XR-teknologia-alalla. Lopuksi Metropolian asiantuntija Janina
Rannikko esittelee hankkeessa toteutetun virtuaalisen verkostoitumis-
alustan, jonka avulla eri toimijat, kuten vaikka yritykset ja oppilaitokset,
voivat verkostoitua ja l6ytdd tekijoitd tai yhteistySkumppaneita tulevai-

suuden XR-hankkeisiinsa.

Helsingissa 31.5.2023

Merja Drake
PedaXR-hankkeen projektipaallikko

Outi Karkkainen
PedaXR-hankkeen projektikoordinaattori
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Mika ja miksi
XR-teknologiaa
opetukseen?

Merja Drake & Outi Karkkainen

XR-teknologian hyddyntiminen yrityksissi alkaa olla jo arkipdivdd. Myos
oppilaitokset ovat kiinnostuneet XR-teknologiasta ja sen tarjoamista
mahdollisuuksista. Korkeakouluihin ja yliopistoihin on perustettu omia
XR-centereitd, laboratorioita tai yksikkojd. XR-teknologia kiehtoo niin
opettajia kuin opiskelijoita, mutta miten syville yksittdisen opettajan tulisi
uppoutua teknologian mahdollisuuksiin ja haasteisiin? Tdytyyké jokaisen
opettajan ryhtyd tekemiin AR-, VR- ja MR-sisilt6jd opetukseen? Mitd
ohjelmistoja tulisi kdyttdd? Kuinka monimutkaista sisiltdjen tekeminen ja
on ja millaista pedagogiikka XR-teknologian hyédyntiminen vaatii tuek-
seen? Huomasimme, ettd opettajilla on suuri tarve saada tietoa niistd
asioista.

Haaga-Helia oli ollut mukana muutamissa XR-teknologiaa sivuavissa hank-
keissa, joissa testattiin muun muassa virtuaalitodellisuutta osaamisen tun-
nistamisessa, luontoelimyksissi, uraohjauksessa ja palveluliiketoiminnassa.
Niiden hankkeiden pohjalta tunnistimme, ettd opettajien tulee saada aina-
kin perustietoa XR-teknologiasta — tavoitteenamme oli nimenomaan lisitd
opettajien tietoa ja taitoja.

PedaXR-hanke on Opetus- ja kulttuuriministerién rahoittama hanke, jonka
toteuttajina ovat toimineet Haaga-Helian, Kajaanin, Metropolian ja Turun
ammattikorkeakoulut. Haaga-Helia ammattikorkeakoulu on koordinoinut
hanketta ja hankkeen projektipdillikkoni on toiminut yliopettaja Merja
Drake. Hankkeen muina projektipdillikkdini ovat toimineet lehtori Taina



Romppanen KAMK:ista, asiantuntijat Janina Rannikko ja Santeri Saarinen
Metropoliasta seki lehtori Tiina Laakso Turun AMK:sta. Hanke toteutettiin
ajalla 1.8.2021-31.7.2023.

PedaXR-hankkeessa haluttiin koota yhteen XR-teknologiaa (XR = extended
reality) hyddyntivit oppilaitokset ja yritykset tekemiin jatkuvaa TKI-
yhteistyotd. Yhteistyon tekemisen muodot haluttiin my6s mallintaa ja luoda
kansallinen yhteistyverkosto, joka tutkii ja kehittdd XR-teknologiaan liitty-
vid sisdllollisid ja pedagogisia ratkaisuja. Yhteistyoverkoston avulla voidaan
jatkossa ennakoida, tutkia, tunnistaa ja reagoida teknologian tuomiin muu-
tostarpeisiin pedagogiikkaa, oppimateriaaleja ja koulutusta kehittdmalli.
Hankkeessa haluttiin mys kehittdd korkeakoulujen henkilston XR-tekno-
logiaosaamista yhdessi yritysten kanssa, koska koulutuksen muutostarpeista
saa parhaiten tietoa nimenomaan tydelimin murroksessa ja uuden tekno-
logian parissa toimivilta yrityksiltd. Korkeakoulujen henkildstén XR-tekno-
logiaosaamisen kehittdmisen lisiksi haluttiin lisitd sekd heiddn ettd alalla
toimivien yritysten tietoa ja taitoja XR-teknologian mahdollisuuksista
nimenomaan opetus- ja koulutuskiytdssi. Tavoitteena oli siten my®6s laajen-
taa XR-teknologian kiyttod oppilaitoksissa ja yrityksissi. Lisiksi hankkeessa
toteutettiin erilaisia XR-teknologialla toteutettuja pilottisisilt6jd opetukseen
ja oppimiseen liittyen.

Sisaltoja, koulutusta ja tapahtumia

Hankkeen paipaino oli korkeakoulujen opettajien XR-teknologiaan liitty-
vien tietojen ja taitojen lisidminen. Tietojen lisddmisen edistdmiseksi jir-
jestimme erilaisia tapahtumia, joissa oli mahdollista tutustua suomalaisiin
XR-teknologiayrityksiin, ja toteutimme myos useita koulutuksia ja webi-
naareja, joissa XR-teknologiaa lihestyttiin eri nikékulmista. Niiden lisksi
kehitimme verkkoon hankkeen sivuille itseopiskelumateriaalia XR-tekno-
logiasta ja sen hyédyntimisestd opetus- ja koulutuskiytdssd. Osallistumme
myos keviilld 2023 useille koulutusalan messuille. Messuilla esittelimme
yleisesti XR-teknologian mahdollisuuksia opetuksessa ja koulutuksessa,
kerdsimme messuvierailta kokemuksia ja ideoita opetuksellisiin XR-sisil-
toihin liittyen sekd esittelimme ja testautimme hankkeessa toteutettuja
pilottisisiltoji.
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Pilottisisiltojd teimme erityisesti terveydenhoitoalalle. Kajaanin ammatti-
korkeakoulussa toteutettiin virtuaalipelit VResuscitation hoitoelvytyksen
harjoitteluun sekd WoudED haavanhoitoon. Lisiksi KAMK:issa tehtiin
virtuaalinen pakohuonepeli, jossa voi harjoitella ldZkehoidon turvallisuutta
digitaalisissa Horror roomeissa seki leikkaushoitoty6n opetussisiltod tutus-
tuttavaksi HoleLens-virtuaalilaseilla.

Turun ammattikorkeakoulussa kehitettiin oppisisiltdjd sairaanhoitaja-,
sosionomi- seki fysioterapia- ja toimintaterapeuttikoulutuksen kiyttoon.
Sairaanhoidon oppisisilléiksi kehitettiin kaksi Virtual Reality, VR-pelii,
joissa opiskelija voi harjoitella laskimonsisiisen lddkeinfuusion kiyttokun-
toon saattamista ja verensiirron toteuttamista. Lidkeinfuusiopelissd pelaaja
valmistaa nitroinfuusion kiyttokuntoon, laskee valmisteen pitoisuuden ja
infuusionopeuden ja siirtyy potilashuoneeseen aloittamaan infuusion poti-
laalle. Verensiirtopelissd pelaaja valitsee oikean punasoluvalmisteen laidke-
huoneen poydilti, tekee valmisteelle prosessinmukaiset tarkastukset ja
saattaa valmisteen kiyttokuntoon, jonka jilkeen hin siirtyy potilashuonee-
seen ja aloittaa verensiirron. Sosionomikoulutukseen kehitettiin AR-sovel-
lus, jonka avulla opiskelijat perehtyvit tietyn asuinalueen sosioekonomi-
seen tilanteeseen. Toiminta- ja fysioterapiakoulutukseen kehitettiin eettisen
ongelmanratkaisuun liittyvd VR-peli. Pelissd simuloidaan asiakaskiyntejd
hyodyntimilld 360-kameralla kuvattuja videoita.

Muita hankkeessa kehitettyji sovelluksia olivat muun muassa Metropolian
kehittimi esityksen pitimisen harjoittelu virtuaalitodellisuudessa, Haaga-
Helian toteuttama DraughMaster -koulutus hotelli- ja ravintola-alalle,
NatureAR —mobiilisovellus, jonka avulla motivoidaan kiyttijai litkkumaan
lahiluonnossa ja samalla tutustumaan lihiluontokohteen erilaisiin asioihin,
esimerkiksi eldimiin, sekd Simulaatio-opetuksen ohjeistus sairaanhoidon
opettajille. Kaikki hankkeessa kehitetyt sisillot ovat saatavissa osoitteesta
aoe.fi tunnuksen “PedaXR” alta.

Hanketta esiteltiin Suomen Yrittdjien jirjestimilld Koulutusjohdon foo-
rumilla helmikuussa 2023. Foorumin aiheena oli: "7Oppiminen metaver-
sumissa: Miten virtuaaliympiristot muuttavat koulutusta?”. Tiina Laakso
ja Ulla Niittyinperd pitivit tilaisuudessa puheenvuoron aiheesta "XRFirst-
Steps — Ensiaskeleita virtuaalitodellisuuden kiytt66n opetuksessa Turun
ammattikorkeakoulussa”. Koko hanketta ja sen puitteissa tehtyi virtuaalista
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WounEd-haavanhoitosovellusta esiteltiin my6s Suomen suurimmassa digi-
taalisen koulutuksen tapahtumassa ITK-Konferenssissa huhtikuussa 2023.
Hanke oli vahvasti esilli myos Educa-messuilla, OPO-piivilld ja Duuniin,-
net tapahtumassa ja Midas-Expo —messuilla keviilld 2023.

Pilottisisiltojen, koulutusten ja kaikille avoimen verkossa julkaistun itse-
opiskelumateriaalin lisiksi hankkeen konkreettisia tuotoksia ovat timd
julkaisu seki digitaalinen verkostoalusta, jolle organisaatiot (yritykset,
oppilaitokset, julkiset toimijat) voivat liittyd ja 16ytid sitd kautta yhteistyo-
kumppaneita esim. XR-sisilt6jen tekemiseen tai hankkeisiin. Alla verkosto-
alustaa on esitelty tarkemmin.

Verkostoalustalla kohtaavat XR-teknologiayritykset
ja korkeakoulut

Hankkeessa otettiin kiyttooni HXRC Network —alusta (network.helsinkixr-
center.com), jonka tarkoituksena on verkostoida Suomen XR-alan toimi-
joita ja yhdistad XR-alan osaajia tarvitsijoihin. Metropolia yllipitdd alustaa
my&s hankkeen paittymisen jilkeen. Yhtend osa-alueena HXRC Networkid
rakennettaessa on ollut korkeakoulujen yhdistiminen XR-alan yrityksiin.
Alustalle on luotu Groups-toiminnolla osio PedaXR-verkostolle, jossa hank-
keen tuotoksia voi jakaa verkostolle ja jossa voi jatkaa verkostoitumista
pedagogisten aiheiden ddrelld myos projektin jilkeen.

Alusta on rakennettu LoftOS-alustanrakennuspakilla. Alustan ideana on
kohtauttaa XR-alan yritysten osaaminen muiden, kuten korkeakoulujen,
XR-tarpeiden kanssa. HXRC Networkin kantavia tavoitteita ovat 1. keski-
tetty suomalaisten XR-yritysten tietokanta, 2. XR-yrityssektorin helppo
tavoitettavuus ja 3. jasenien aktiivisen toiminnan ylldpitima verkosto. Alus-
talle voi XR-yritykset tehdd “offereita”, joilla yritykset voivat tarjota osaa-
mistaan, sovelluksiaan tai palveluitaan. Niistd “offereista” voivat mahdolli-
set yhteistyokumppanit tai asiakkaat loytdd tarvitsemansa kontaktit. Lisdksi
alustalla voi tehdd “requesteja’, joilla voi etsid toteuttajia ja osaajia omalle
idealleen. Lisiksi eri toimijat voivat julkaista alustalla kuvauksia projekteis-
taan tai jakaa uutisia tapahtuvista asioista, jolloin niitikin kautta voi [6ytdd
tarpeellisia kontakteja.
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HXRC Networkiin on lisiksi luotu tietokantakategoria “XR Companies
(FIN)”, josta pystyy suodattamaan kaikki alustalle luodut suomalaiset
XR-alan yritykset. Tdmin avulla voimme my®6s visualisoida yritysten sijain-
tia Suomessa, silld tietokantakategoriaa pystyy katsomaan kartalla, jossa
jokainen yritys nikyy ilmoitetussa katuosoitteessaan.

Digitaalisella HXRC Network -alustalla on reilusti yli 40 suomalaista
teknologiayritysti, tilla hetkelld (25.5.2023) noin 30 on pidtoimisia XR-alan
yrityksid ja parikymmentd XR:34 sivutoimenaan tekevid yrityksid Suomessa
sekd kymmenen kappaletta kansainvilisia XR-yrityksii.

Alustalla on tilld hetkelld kahdeksan suomalaista korkeakoulua ja toisen
asteen toimijoita kuten Gradia ja Omnia. Lisdksi alustalle on liittynyt muu-
tamia kansainvilisid korkeakouluja ja suomalaisia koulutusta ja tutkimusta
edistdvid organisaatioita kuten VI'T ja Helsinki Education Hub.

Tyo XR-teknologian parissa jatkuu

Hankkeen aikana saatujen kokemusten, kiytyjen keskustelujen, ja lukuisien
tapahtumissa ja messuilla kohdattujen ihmisten kommenttien perusteella
tyotd XR-teknologian tunnetuksi tekemisessi sekd korkeakoulujen ja muun
opetusalan henkil8ston teknologiaosaamisen parissa riittdd myds tulevaisuu-
dessa. Oppilaitosten ja alalla toimivien yritysten vilinen yhteisty6 on kes-
keistd opetussisiltdjen laadukkaalle ja tehokkaalle toteuttamiselle, vaikka
opetussisiltdjd on osin mahdollista toteuttaa jo nykyisin my6s korkeakoulu-
jen omin resurssein. Sisdltdjen toteuttamisen haasteita ovat resurssit (aika,
osaaminen ja hinta) seki erilaiset tekniset haasteet ja sisiltdjen tekemiseen
tarvittavan laitekannan kalleus ja moninaisuus. Haasteita on my®s siind,
mihin laitteisiin tulisi investoida ja kenen tulisi huolehtia laitteiden asen-
nuksista ja huolloista.

Seuraavissa artikkeleissa avaamme yksityiskohtaisemmin XR-teknologian
hy6dyntimistd opetuksessa, sisiltdjen tekemistd vaihe vaiheelta ja
kerromme tekemisen kautta saamistamme opeista. Antoisia lukuhetkii.
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XR-teknologiasta ja
metaversumista

Santeri Saarinen ja Janina Rannikko

Opetuksen digitalisaatiosta on puhuttu jo monia vuosia. Uusimmat vir-
tuaaliteknologiat tarjoavat tihin kuitenkin uudenlaisen mahdollisuuden.
Teknologian nopea kehitys on johtanut siihen, etti erilaisia vaihtoehtoja
teknologian hyddyntimiselle on kymmenii, ellei satoja. Laitteiston ja sisil-
toratkaisujen kasvava miiri tarkoittaa, ettei yksittiiselld opettajalla ole
mahdollisuuksia ymmairtdd niitd kaikkia. Tdstd syystd on tirkedd ymmairtdd
eri vaihtoehtoja, ja mitd ne voivat tuoda opetukseen. Jotta kuhunkin ope-
tustilanteeseen voidaan valita oikeat ratkaisut, yksittdisten laitteiden sijaan
on syytd panostaa ymmairrykseen erityyppisistd teknologioista ja niiden tuo-
mista metodologisista ratkaisuista.

Esittelemme alla PedaXR-hankkeessa hyodynnettivid teknologiaratkaisuja,
ennen kuin menemme syvemmille sisillllisiin asioihin. Tdmin hankkeen
fokuksessa olevat teknologiat eivit toki kata kaikkea, ja niiden lisiksi ope-
tushenkildstén on hyddyllistd tutustua esimerkiksi robotiikan, tekodlyn ja
IoT-datan hyodyntimiseen opetuksessa.

XR eli Extended Reality tai
Laajennettu Todellisuus

Uudet teknologiat tuovat mukanaan suuren mairidan terminologiaa, joka
saattaa asiaa tuntemattomille olla hankalaa ja monimutkaista. Jotta voidaan

valita oikea teknologia oikeaan tilanteeseen, pitid ymmirtid erot ndiden
vililld, ja ymmirtdd esim. ratkaisuissa kdytettdvien termien tarkoitus.
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Termien lipikdynti on syytd aloittaa ylhailtdpiin. XR tulee sanoista exten-
ded reality, vapaasti suomennettuna laajennettu todellisuus. XR on katto-
termi muille tdssd mainittaville termeille, kaikki muut voidaan kategori-
sesti asettaa sen alle. Ndin ollen, jos puhutaan XR:std, ei kdytinndssi tiedetd
misti teknologiasta puhutaan. T4ssd tilanteessa kannattaa aina pyytid tar-
kennusta siihen, millaisesta ratkaisusta oikeastaan on puhe.

Perinteinen tapa kuvata XR:n kattamia teknologioita on sijoittaa ne ns.
virtuaalisuuden jatkumolle, jonka ovat alun perin kuvanneet Milgram
ja Kishino jo vuonna 1994. Jatkumon ideana on, ettd vasemmassa reu-
nassa sijaitsee fyysinen todellisuus. Kun todellisuuteen lisitddn digitaali-
sia elementtejd, siirrytdidn tasaisesti kohti oikeaa reunaa, kunnes lopulta
ollaan jatkumon toisessa reunassa ja tdysin virtuaalisessa ympiristGssd

- virtuaalitodellisuudessa.

MIXED REALITY (MR)

Todellisuus Augmented Reality (AR)

Augmented Virtuality (AV) Virtual Reality (VR)

Kuva 1. Virtuaalisuuden jatkumo.
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Virtuaalitodellisuus (VR) on helposti ymmarrettivissd jatkumolla todel-
lisuuden vastakohtana. Se on téysin virtuaalinen ympiristo, jossa visuaa-
linen todellisuus on suljettu ulkopuolelle. VR:ssi tirkeid tekiji on immer-
sion kokemus eli uppoutuminen virtuaaliympiristoon niin, ettd se tuntuu
aidolta. Virtuaalitodellisuutta voidaan tehostaa todellisen maailman aisti-
mubksilla, kuten #4nill4, esineilld tai hajuilla. Toisaalta esimerkiksi kosketus-
ja painetuntemukset voidaan luoda keinotekoisesti erilaisilla dlypuvuilla,
hanskoilla tai ohjaimilla. Vuorovaikutus ympiriston kanssa tehddin yleensi
ohjaimilla, mutta esimerkiksi kisientunnistus ja niilld ohjaus on yleisty-
nyt. VR teknologiat hydyntivit usein pelimoottoreilla luotuja 3D-ym-
pirist6jd, jotka voi kokea erilaisilla VR-laitteilla. Nimi laitteet voivat joko
kdytead erillistd tietokonetta laskentaan tai sisiltad tarvittavat komponentit
itsessddn. Erilaisia VR-laitteita l6ytyy laidasta laitaan hintaluokkien alkaessa
muutamasta satasesta aina kymppitonneihin asti.

Periaatteessa kaikki todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden vilille laskeutuva
todellisuuden ja virtuaalisuuden yhteen nivoutuminen voisi kuulua termin
Mixed Reality (MR) eli yhdistetyn todellisuuden alle (Drascic & Milgram,
1996). MR on kuitenkin kiytdssi usein silloin, kun todellisuutta ja virtuaa-
lisuutta on suhteellisesti saman verran tai sovelluksessa esimerkiksi kuljetaan
todellisuuden ja virtuaaliympiriston vililli. Monet uudet laitteet markki-
noidaan mixed reality —laitteina, koska niitd voidaan kiyttdd tiydellisen
virtuaalitodellisuuden kokemiseen tai niilld voidaan tuoda laitteen sisdisten
kameroiden avulla todellinen ympirist6 osaksi kokemusta.

Yhdistetyn todellisuuden alle, tai sen molemmin puolin, voi soveltaa ter-
meji Augmented Reality (AR) lisitty todellisuus ja Augmented Virtuality
(AV), lisdtty virtuaalisuus (Drascic & Milgram, 1996).

Lihimpini todellisuutta jatkumolla on lisdtty todellisuus, AR. Kuten nimi
jo viittaa, tdlld teknologialla tuodaan todellisen maailman ympiristéon
lisdttyd virtuaalista sisdltod. Jos titd tarkastellaan todellisuuden ja virtuaali-
suuden osuuksina, on AR:ssi enemmin todellisuutta kuin virtuaalisuutta.
AR:ssd hyddynnetddn padsiantdisesti joko kameroita, jotka tuovat todelli-
suuden laitteelle ja laitteella nakymain lisitddn virtuaalista sisdltod tai lapi-
nakyvilld ndyt6illd, joiden ldpi nikee todellisen ympiristén, mutta ndytén
avulla sithen pystytiin lisiamadn virtuaalista sisiltod. Alypuhelin edustaa
laitetta, jolla voidaan kameran avulla saada kuvaa todellisesta ympiristdstd
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ja erilaisilla sovelluksilla sithen voidaan lisitd esimerkiksi hattuja ihmisten
pdihin tai pokemoneja sohvalle. Lisiksi ndiden virtuaalisten objektien
kanssa voidaan olla vuorovaikutuksessa esimerkiksi kosketuksen kanssa
kosketusniytolld. AR-lasit tai dlylasit edustavat laitetta, jolla tietoa voidaan
lisdtd suoraan nikdpiiriin ilman kameroita. Niilld laitteilla vuorovaikutus
virtuaaliobjektien kanssa voi olla esimerkiksi kiden liikkeilld ilmassa.

Kun lihestymme virtuaalitodellisuutta jatkumolla, piddymme termiin

AV, Augmented Virtuality (Drascic & Milgram, 1996). Verrattuna AR:d4n
AV:ssi virtuaalisuutta on suhteessa enemman kuin todellisuutta. Suurin osa
ympiristostd on virtuaalista, mutta sinne tuodaan erilaisten seurantatekno-
logioiden avulla pienid asioita oikeasta maailmasta. AV:td voi esimerkiksi
olla todellisen maailman objektien sovittelu virtuaaliseen ympiristoon tai
videokuvan tuominen virtuaaliympiristoon. Tétd termid kiytetddn kuiten-
kin harvemmin.

Niiden termien kiyttd on kuitenkin hyvin laveaa. Puhujasta ja hinen taus-
tastaan riippuen ne voivat paikoitellen tarkoittaa hieman eri asioita. Vir-
tuaalisuuden jatkumolle voidaan myds lisiti erilaisia teknologioita, laitteita
ja sovelluksia, jotka tuovat virtuaalisuutta elimddmme erindisissi maarissi.
Yhdistiva tekija XR:ssd on kuitenkin virtuaalisuus ja sen kokeminen kol-
miuloitteisena jonkin muun laitteen kuin perinteisen tietokoneen ruudulta.

Metaversumi, mika se on ja miten sinne paasee?

Metaversumi nimitys on perdisin Neal Stephensonin vuonna 1992 kirjoit-
tamasta romaanista Snow Crash. Tamin jilkeen unohduksiin painunut
termi nousi uudelleen teknologiapiirien mieleen muutama vuosi sitten,
kun 2016 alkaneen XR-sukupolven ensimmiinen hypeaalto alkoi hiipua.
Tarvittiin uudelleenbrindiystd, jolla suuri yleiso saatiin pidettyd kiinnos-
tuneena. Samaan aikaan useat eri tekijit, kuten pelimaailmojen hyodyn-
timinen sosiaaliseen kanssakdymiseen korona-aallon aikana ja virtuaalisen
sisillontuotannon yhi saavutettavammat tydkalut, kannustivat markkinoita
virtuaalimaailmojen suuntaan. Yksi tirkeimpii tekijoitd termin kiyton
nousussa oli Facebookin nimenvaihdos Metaksi. Termin kidyton taustalla
oli ajatus yhteniisestd immersiivisten kokemusten verkosta, kuten tillaista

17



virtuaalimaailmojen kokonaisuutta oli kuvattu esimerkiksi vuonna 2011
ilmestyneessd Ernest Clinen romaanissa Ready Player One. Metaversumi
nousi nopeasti googlen etsityimpien teknologiatermien joukkoon ja osaksi
suurinta osaa alaan liittyvistd uutisartikkeleita. Yha useampi yritys niki
markkinointihyddyn metaversumissa, ja alkoi markkinoimaan omia tuottei-
taan termid hyodyntien.

Tistd johtuen metaversumia kiytetddn nykydin tarkoittamaan useita eri
asioita, eiki termille ole tdysin vakiintunut mitdin yksittdistd médritelmaa.
Jotta paisisimme kuitenkin pureutumaan syvemmille termin taakse,
luomme alla yhden mairitelmin metaversumille, joka sisiltdd tirkeimpid
termiin liittyvid asioita.

Metaversumi on avoin, ja yhteensopiva verkosto tilallisia,
immersiivid kokemuksia, joiden vililla liikkuu ja joka yhdistada
ihmisia, laitteita ja dataa.

Kuten tistd mairitelmistd niemme, metaversumin on tarkoitus olla peri-
aatteessa tulevaisuuden vastine internetille, mutta verkkosivujen sijaan, se
koostuu tilallisista kokemubksista, joiden vililld kiyttdjdt liikkuvat. Tarkeitd
ominaisuuksia metaversumille ovat avoimuus ja yhteensopivuus, jotka mah-
dollistavat sen, ettd kuka tahansa voi hyodyntidd metaversumia, ja tieto voi
litkkua eri kokemusten, laitteiden ja jirjestelmien vililli. Tami on tilld
hetkelld suurin kompastuskivi metaversumissa, silld koska alalle ei ole vield
syntynyt tarvittavia standardeja, ei eri kokemusten vililld ole juuri yhteen-
sopivuutta, vaan kaikki informaatio on lukittu kulloinkin kiytettdvain
jarjestelmain.

Olemme usein kuulleet myds kysymyksen siitd, onko metaversumeja yksi
vai useampia. Ylli oleva méiritelmi on timin suhteen hyvin yksiselitteinen.
Metaversumi on yksi verkosto. Mikili puhutaan useista metaversumeista,
tarkoitetaan yleensi joko tiettyji sovelluksia tai alustoja, jotka hyodyntivit
metaversumiin liittyvid teknologioita, tai tietyn toimialan sisdistd verkoston
osaa, joka mahdollisesti muodostaisi suljetumman kokonaisuuden. Miri-
telmin mukaisesti ndima ovat kuitenkin vain verkon osia, ja kuuluvat kaikki
samaan metaversumiin. Téstd johtuen yksittdisten ratkaisujen kohdalla

on jirkevdd puhua metaversumi-sovelluksista, metaversumi-teknologiaa
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hy6dyntivistid sovelluksista tai esim. virtuaalitodellisuussovelluksista, pelkin
metaversumin sijaan.

Koska metaversumin eri ominaisuuksissa, kuten avoimuudessa ja yhteen-
sopivuudessa on vield huomattavia puutteita, voidaan talld hetkelld sanoa,
ettd metaversumi on olemassa lihinni teoriassa. Kdytinndssi vaaditaan vield
useiden vuosien kehitys, ennen kuin voidaan sanoa, etti ylli olevan miiri-
telmin mukainen metaversumi on olemassa sellaisessa laajuudessa, ettd sen
yhteyteen péisisi lihes miki tahansa yritys tai kiyttdjd missid pdin maailmaa
tahansa.

Mitd vaaditaan siihen, ettd voimme péistd tulevaisuudessa osaksi meta-
versumia? Teknologian osalta metaversumin tirkeimmit komponentit voi-
daan jakaa seitsemiin pdiluokkaan, joiden kehitysaskeleiden nopeus mii-
rittdd sen, milloin ja millainen metaversumista tulee. Nimi metaversumin
avainteknologiat ovat: Laajennettu todellisuus, Tilalliset vuorovaikutus-
menetelmit, 3D-rekonstruktio, Esineiden internet, Tekoily, Lohkoketjut
sekd 5G-verkot ja reunalaskenta.

Ensimmaiinen askel teknologioiden kehityksessd on visuaalisuus ja ympi-
ristdn sekd datan esittiminen kolmiulotteisessa tilassa. Tihdn tarvitsemme
laajennettua todellisuutta, jota ylla kuvasimme jo tarkemmin. Visuaalisuu-
den lisaksi tarvitsemme kiyttoon muutkin aistit. Metaversumissa yhi suu-
remmassa roolissa tulevat olemaan erilaiset tilalliset vuorovaikutusmene-
telmit, joilla pyritddn yhd luonnollisempaan vuorovaikutukseen. Tama voi
tapahtua esimerkiksi hyodyntimilld koko kehon liikettd, joka siirretddn eri-
laisilla liikkeenkaappausmenetelmilld reaaliaikaisesti virtuaaliseen tilaan.

Tai vaihtoehtoisesti voimme hyddyntdd puheentunnistusta, ja keskustella
sovelluksen kanssa perinteisten painikkeiden sijaan. On myos tirkedd saada
palautetta virtuaalisesta ympiristostd kdyttdjin suuntaan. Tdssd perinteisen
audiovisuaalisen palautteen lisiksi tulemme jatkossa nikemiin enemmin
haptiikkaan eli tuntopalautteeseen liittyvid mahdollisuuksia. Palautetta voi-
daan tuottaa kiyttdjille mekaanisesti, tai hyodyntdmailld esim. sihkoimpuls-
seja tai ultraddntd. Tavoitteena haptisella palautteella on se, ettd kiyttiji voi
tuntea koskevansa virtuaalisia objekteja.

Jotta metaversumi yhdistiisi reaalimaailmaa ja virtuaalista yhi paremmin,
tarvitsemme mahdollisuuksia tuoda asioita reaalimaailmasta osaksi virtuaali-
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maailmaa. Erilaiset 3D-rekonstruktioteknologiat ovat tissi tirkeissd roo-
lissa. Jo nyt voimme hy6dyntéi erilaisia skannausmenetelmid suurienkin
tilojen virtuaalimallien luomiseen. Tdmin lisdksi uusimmilla mobiili-
laitteilla voidaan jo hyvin nopeasti skannata pienempii objekteja, ja
luoda niistd 3D-malleja. Kamera- ja laserteknologian kehittyessd nopeasti,
tulemme saamaan yhi nopeammin luotua toisintoja oikeasta maailmasta,
joita voidaan metaversumissa hyddyntii eri tavoin.

Maailmojen vilistd yhteyttd voidaan entisestddn lisitd siirtdmalld dataa eri-
laisista reaalimaailman lihteistd virtuaaliseen ympirist66n. Jos ensin skan-
nasimme esim. paperitehtaan, ja toimme sen virtuaalisen mallin osaksi
metaversumiratkaisuamme, voimme yhdistia siihen erilaisten loT-sensorien
tuottamaa dataa tehtaassa toimivista laitteista. Niiden avulla voimme visu-
alisoida oikean maailman tietoa virtuaaliympiristossi, sekd vuorovaikut-
taa sen kanssa, esimerkiksi sddtdmalld laitteiden toimintaa reaalimaailmassa
virtuaalimallin kautta. Toisaalta pystymme datan avulla helposti visualisoi-
maan vaikka koko rakennuksen elinkaaren, ja sitd kautta ymmirtimiin
mm. rakenteissa tapahtuvaa kosteuden levidmistd, jota on seurattu kosteus-
antureilla vuosien ajan.

Tiarkeidssd roolissa erilaisen data analysoinnissa tulee jatkossa olemaan teko-
ily. Se mahdollistaa datan analysoinnin yha nopeamman ja automaattisen
analysoinnin, jolloin ihmiset voivat keskittyd datan hyddyntimiseen ja sen
kanssa vuorovaikuttamiseen. Tdman lisiksi viime aikoina ovat erittdin
nopeasti kehittyneet tekstisyotteistid keskustelun omaista dataa tuottavat
tekodlydmallit kuten ChatGPT. Nimi tulevat metaversumin yhteydessi
mahdollistamaan tekoilyn ohjaamat virtuaaliagentit, joiden kanssa voi-
daan vuorovaikuttaa luonnollista kieltd hyédyntien. Toinen tirkea kehitys-
suunta tekodlylld metaversumiin liittyen on automatisoitu sisillontuotanto.
Koska metaversumisovellusten tuotannossa suuressa roolissa on erityisesti
3D-ympiristojen suunnittelu ja luonti, on sen automatisoinnilla mahdol-
lista vihentdd resurssitarpeita huomattavasti ja mahdollistaa tuotanto yhi
useammille ihmisille.

Jo pelkin XR-teknologian hyddyntiminen tuottaa valtavia miirid dataa.
Datan hallintaan ja turvalliseen siilytykseen tarvitaan myos uusia ratkai-
suja. Tietyissd konteksteissa ratkaisu on lohkoketjuteknologia, jolla voidaan
seurata tarkkaan esim. transaktiota. Lohkoketjujen avulla voidaan hajauttaa
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datan siilytys, jolloin pddstdin huomattavasti aiempaan turvallisempaan
vaihtoehtoon, jota ei voida yksinkertaisesti vain muokata tai siirtdd huo-
maamatta. Nykyiset lohkoketjuratkaisut liittyvit usein ainoastaan niin kut-
suttuihin pay2play-peleihin tai NFT:hin (non-fungible token), mutta tule-
vaisuudessa syntyy varmaan my9s muita toimenpiteitd, joiden yhteydessi
teknologia tarjoaa selvid etuja muihin vaihtoehtoihin nihden.

Viimeinen tirked teknologia metaversumin kehityksessi tulee olemaan sG-
ja jatkossa myos 6G-teknologia. Kuten ylld olemme nihneet, sisaltivit tule-
vaisuuden ratkaisut suuria mairid dataa. Niin ollen tarvitaan yhd laajempaa
kaistaa ja suurempia siirtonopeuksia. Tahin tuo ratkaisun sG-teknologia, ja
erityisesti suurilla taajuuksilla toimivat lyhyen kantaman verkot, jotka tarjo-
avat nykyistd suurempia tiedonsiirtomahdollisuuksia.

Nimai kaikki teknologiat tai osa niistd luovat yhdessi teknologiaprofiilin
tulevaisuuden metaversumille, johon kuka tahansa voi luoda omia ratkai-
sujaan yritysten ja yksildiden koettavaksi. Tdssd hankkeessa emme vield siir-
tyneet metaversumiin, mutta hyddyntimiamme teknologiat ja pedagogiset
ratkaisut ovat tdysin hyodynnettivissi myos mydhemmin verkottuneessa
virtuaalimaailmassamme.
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XR-teknologiaa
hoitotyon koulutukseen

Taina Romppanen, Liisa Kemppainen, Kirsi Lokkila,
Virpi Neuvonen, Sanni Vuorinen, Kyosti Koskela

Kajaanin ammattikorkeakoulun (KAMK) tehtdvini PedaXR-hankkeessa
oli tuottaa XR-sisaltod hoitotyon AMK-koulutukseen. Kehitettivien sisil-
tojen aiheita kartoitettiin hankkeen alussa tulevaisuustaajuus-tyopajamene-
telmin avulla (Solovjew-Vartiovaara 2021). Ensin hoitotydn opiskelijat
ideoivat kehitettdvid aiheita LAB-ammattikorkeakoulun YAMK-opiskelijan
toteuttamassa tyopajassa ja timin jilkeen hanketoimijat toteuttivat samalla
mallilla tydpajan opettajille. Tyopajojen ideoiden pohjalta valittiin toteutet-
tavaksi neljd aihetta, joiden asiantuntijaopettajat motivoitiin osallistumaan
hankkeeseen. Kehitystyon tuloksena syntyi Meta Quest 2 -virtuaalilaseilla
pelattavat VR-pelit hoitoelvytyksen ja haavanhoidon opiskeluun, Matter-

port-ohjelmalla tuotettua sisilt6d lddkehoidon turvallisuuden

opiskeluun ja leikkaushoitoty6n opetussisiltéd Microsoftin HoloLens-
laseille. Sisaltdjen teknisestd toteutuksesta vastasi KAMK:n Clever Simula-
tion Entertainment (CleverSE) -pelinkehitystiimi.

Virtuaalipelit: VResuscitation ja WoundEd

Hoitoelvytyksen opiskelu kuuluu osaksi sairaanhoitajan opintoja (Yleis-
sairaanhoitajan (180 op) osaamisvaatimukset ja sisillot 2020). Siihen kuuluu
maallikoille opetettavan peruselvytyksen lisiksi muun muassa liikkeiden

ja lisihapen kiyttiminen (Elvytys 2021). Hoitoelvytystd voidaan opettaa

eri tavoin, kuten simulaatio-, tydpaja- ja verkko-opetuksena. Euroopan
Elvytysneuvoston (ERC) suosituksen mukaisesti elvytyskoulutuksessa tulisi
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kiyttdd monimuotoisia opetusmenetelmii ja mahdollistaa oppijoille yksi-
16llinen oppimiskokemus, jossa huomioidaan oppijan toiveet oppimis-
menetelmistd sekd ajasta ja paikasta (Greif, ym. 2021, 393). PedaXR-hank-
keessa haluttiin kehittdd timin ajatuksen mukaisesti uusi menetelma
timin tirkedn, henkei pelastavan taidon oppimiseen.

VResuscitation perustuu elvytyksen Kiypa hoito -suosituksen (Elvytys
2021) mukaiseen protokollaan, jonka sisilté on ERC:n laatimien elvytys-
ohjeiden mukainen. Tdmin protokollan pohjalta suunniteltiin opiskelijoi-
den kanssa erilaisia aikuisen potilaan elvytystilanteita erilaisiin ympiristdi-
hin. Lisdksi tehtiin yhteisty6td akuuttihoidon asiantuntijalaikirin kanssa.
Pelin toteutusta varten 3D-mallinnettiin elvytykseen liittyvii vilineistod,
toteutettiin animoitu elvytettdvd ihmishahmo seki luotiin elvytystoimien
kannalta oleelliset pelimekaniikat sekd elvytyksen painallustoiminnallisuu-
teen ettd eri vilineiden kiyttd6n. Kehitetyssd pelissd on kaksi kenttdd, jotka
kaikki alkavat elottomuuden tunnistamisella. Tdmin jilkeen pelaajan on
valittava oikeat hoitoelvytykseen kuuluvat toimet ja toteutettava ne. Pelissd
painotetaan keskeisten elvytystoimien eli mahdollisimman laadukkaan
painelu-puhalluselvytyksen ja varhaisen defibrillaation merkitystd (Elvytys
2021). Koska VResuscitation on yksinpeli ja oikeassa hoitoelvytystilanteessa
tarvitaan useaa toimijaa, pelissi on "haamupelaaja’, jonka pelaaja voi ohjata
tekemdin tarvittavia toimia (Kuva 1.). Pelaajan pitidi siis tuntea oikea elvy-
tysprotokolla. Pelaamisen jilkeen pelaaja saa palautteen elvytysosaamises-
taan ja pelikokemusta tarkastellaan ohjatusti.

Hoitoelvytysosaamisen ylldpitiminen vaatii toistettua harjoittelua ja tutki-
musten mukaan taidot pysyvit parhaiten ylld 2—12 kuukauden vilein tapah-
tuvalla harjoittelulla (Elvytys 2021). Niin tiheidn opetuksen jirjestiminen
on kuitenkin haasteellista ja opiskelijoille saattaa my6s tulla esteitd osallis-
tua jirjestettyyn opetukseen. Pelid voidaankin hyédyntdd oppituntien sisilld
tapahtuvan harjoittelun lisiksi my&s itsendiseen opiskeluun, ja niin antaa
opiskelijoille mahdollisuus riittivdin harjoitteluun. Kehitetty VR-peli tdy-
dentdi siis opetusmenetelmien monimuotoisuutta ja voi lisitd oppijoiden
mielenkiintoa aiheen opiskeluun tarjoamalla perinteisistd opetusmenetel-
mistd poikkeavan vaihtoehdon harjoitteluun. ERC suosittaakin pelillisten
elementtien, kuten VR-pelien, lisadmistd osaksi elvytyksen opettamista
(Greif ym. 2021, 392—393). Tutkimusten mukaan VR-pelaamisella hankittu
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Kuva 1. VResuscitation-pelissa harjoitellaan hoitoelvytysta haamupelaajan
kanssa.

elvytysosaaminen on vihintdin yhtd hyvii verrattuna oppilaitoksissa tapah-
tuvaan aiheen opiskeluun (Kuyt, Park, Chang, Jung & MacKinnon 2021,
5). Tdstd tullaan saamaan kokemusta tulevaisuudessa, kun pelid kiytetddn
osana hoitoelvytyksen opetusta.

Toisen virtuaalipelin, WoundEdin, aiheena on haavanhoito ja pelissi kes-
kitytddn kroonisten alaraajahaavojen hoitoon. Nima ovat alaraajassa olevia
haavoja, joiden kehittymiseen tai huonoon paranemiseen liittyy jokin haa-
vaa ylldpitavd ulkoinen ja/tai sisdinen tekijd (Krooninen alaraajahaava 2021).
Hoidettavia potilaita on paljon ja haavojen hoitaminen aiheuttaa yhteis-
kunnallisesti suuria kustannuksia seki heikentdd eliminlaatua (Ahmajirvi,
Isoherranen, Mikeld & Venermo 2018, Krooninen alaraajahaava 2021). Suo-
messa kroonisten haavojen hoitaminen painottuu perusterveydenhuoltoon
(Ahmajirvi ym. 2018), mika oli eris syy pelin kehittdmiselle: hoitotyon-
tekijoilld on oltava valmiudet paitsi hoitaa kroonisia haavoja, my6s tunnis-
taa niissd tapahtuvia muutoksia.
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WoundEd-pelissi on kolme kenttdi ja kolme eri potilasta. Pelaaja valitsee
aluksi pelattavan kentin eli hoidettavan haavan (Kuva 2.). Hin saa poti-
laasta taustatietoja ja nikee haavan. Pelaaja toteuttaa pelissi samat haavan-
hoitotoimet kuin oikeastikin tekisi ja lopuksi asettaa haavaan oikeat haa-
vanhoitotuotteet. Hoitokertoja on kolme ja pelaaja nikee aina seuraavalla
hoitokerralla tekemiensi toimien vasteen. Jos siis haavaa ei ole hoidettu
oikein, haava on muuttunut huonomman nikéiseksi. Oikeilla hoitotoi-
milla haava alkaa parantua. Pelin lopussa pelaaja saa koosteen toteutetusta
haavanhoidosta ja sitd tarkastellaan ohjatusti. Téssd keskustelussa tarkastel-
laan haavan hoitamisen lisiksi my®s etiologisia tekijoitd ja potilaan koko-
naisvaltaista tilannetta, mitkd on ehdottomasti huomioitava kroonisia haa-
voja hoidettaessa (Ahmajirvi ym. 2018, Krooninen alaraajahaava 2021).

Pelin suunnittelu aloitettiin mairictdmalld tavallisimmat haavanhoito-osaa-
mista ja pitkid hoitoaikoja vaativat haavat. Kehitystydssi oli alusta asti tii-
viisti mukana Kainuun hyvinvointialueen haavahoitaja. Hinen asiantunte-
mustaan hyddynnettiin seki grafiikan ettid pelitoteutuksen suunnittelussa.
Peliin sisillytettiin kolme erilaista alaraajahaavaa. Haavojen visuaalisuutta
haluttiin painottaa niin, ettd pelaajat nikisivit mahdollisimman realistisen
nikdisid haavoja ja niissd tapahtuvia muutoksia. T4td varten pelin subs-
tanssiasiantuntijaopettaja toimitti Clever-tiimille valokuvia autenttisista

Kuva 2. WoundEd-pelissa hoidetaan realistisen nakoisia haavoja.
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haavoista ja ndissi tapahtuvista muutoksista. Ndiden perusteella graafikko
mallinsi haavat. Lisiksi toimitettiin kyseisten haavojen hoidossa tarvitta-
via oikeita ja véirid vilineitd sekd haavanhoitotuotteita, jotka mallinnettiin
peliin. Haavoihin liittyen suunniteltiin potilastarinat, joihin sisillytettiin
haavanhoidossa huomioitavia asioita, kuten allergia tai perussairaus. Peli-
ohjelmoinnin pohjana olevan kisikirjoituksen tekeminen oli pitki ja ty6lis
vaihe, pelid tarkasteltiin useita kertoja ja sithen tehtiin tarvittavia muutok-
sia. Oikeassa elimissd haavojen parantuminen voi viedd vuosia ja moni asia
vaikuttaa paranemiseen. Pelissd on kuitenkin tehtdvi yksinkertaistuksia ja
nopeutettava asioita. Pelaajan on myds tirkedd saada vastetta toimilleen.

Molemmat VR-pelit pilotoitiin hoitotydnopiskelijoiden kanssa ja palauttei-
den perusteella niihin tehtiin tarkennuksia. VR-pelien koettiin tuovan ope-
tukseen uusi, tervetullut menetelmai ja niilld nihtiin olevan aidosti kiyttoa.
Parhaimmillaan pelaamisen aikana nihtiin todellista uppoutumista, asioi-
den pohtimista ja vahvoja tunteita. Myds tydelimin kumppanit ovat olleet
mielenkiinnolla mukana kehitystydssi, ja VR-pelien kiyttoon on kiinnos-
tusta tiydennyskoulutuksessa. Kehitetyt virtuaalipelit tulevatkin jatkossa
kuulumaan osaksi KAMK:n koulutuksia. Virtuaalitodellisuutta koulutus-
kiytossd hyddynnettiessd on kuitenkin muistettava se, ettd vaikka VR-
pelissd voi kokea parhaimmillaan hyvinkin realistisen lisndolon tunteen, se
voi my0s aiheuttaa kyberpahoinvointia (cybersickness) (Weech ym. 2019).
Nimi molemmat ilmiét tulivat esiin my6s pilotoinneissa. Lisiksi on
huomioitava se, ettd yksinpeleissi pelaajia on kerrallaan vain yksi. Pelaa-
jan nikymin voi kuitenkin jakaa opetustilanteissa ndytélle niin, ettd yhden
opiskelijan pelatessa muut voivat osallistua toimintaan vaikkapa tarvittaessa
ohjaamalla pelaajaa.

Tuotetut virtuaalipelit saa ladattua Meta Quest 2 -virtuaalilaseilta Metan
Applab-sovelluksen kautta. Ympiristot tulevat olemaan vapaasti saatavilla
hankkeen valmistumisen jilkeen. Vaikka molemmat VR-ympiristot ovat
varsin visuaalisia, niiden kiyttokieli tulee olemaan suomi, joka osittain
rajoittaa maailmanlaajuista kiyttoa.
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Laakehoidon turvallisuus digitaalisissa
Horror roomeissa

Liikehoidon valikoituminen hoitotyon opetussisiltojen kehittdmis-
kohteeksi oli luontevaa, sill se on yleisin keino hoitaa potilaan vointia tai
sairautta, ja lddkehoitoa toteutetaan hyvin erilaisissa sosiaali- ja terveyden-
huollon yksikoissi. Vaikka kansallisesti ei ole kattavaa tilastoa lidkehoidon
turvallisuuspoikkeamista, tiedetdin, ettd suurin osa terveydenhuollon rapor-
toiduista vaaratapahtumista liittyy jotenkin ldikehoitoon. (Sosiaali- ja
terveysministerié 2022, 38.) Lidkehoidon ja farmakologian opetussisilté on
laaja ja osaaminen keskeistd sairaanhoitajan tydssi. Ndiden opetuksessa teo-
rian ja kdytinnon yhdistdvit simulaatiot auttavat opiskelijoiden mukaan
tuomaan potilastapaukset todellisiksi ja niitd onkin pidetty hyvini tapana
lisitd opiskelijoiden osaamista lidkehoidon toteuttamisesta (PolCastaneda,
Alba CarreroPlanells & MorenoMulet 2022). PedaXR-hankkeessa haluttiin
kokeilla uutta ja kehittdi lidkehoidon osaamista digitaalisen Horror roomin
avulla. T4td simulaatiomenetelmii ei aiemmin ollut kiytetty KAMK:n
hoitotyén koulutuksessa.

Horror room -simulaatioiden avulla voidaan havainnollistaa lavastettujen
tilanteiden avulla erilaisia turvallisuusuhkia. Tilanteeseen voidaan esimer-
kiksi lavastaa hoitoympiristd, nukke potilaaksi seki erilaista hoitoon liit-
tyvad vilineistod ja tiimien on tunnistettava tilanteesta turvallisuusuhkia.
Oppimisen varmistamiseksi harjoitusten lopuksi on tirkeid kiydi debrie-
fing-keskustelu, jossa tarkastellaan ohjatusti havaittuja turvallisuutta vaaran-
tavia uhkia. (Zimmermann, Fridrich & Schwappach 2021). Horror room
-menetelmii testattiin ensin fyysisend luokkahuoneversiona ja menetelmi
todettiin toimivaksi. Fyysisen Horror roomin toteuttaminen vie kuitenkin
paljon opettajan aikaa ja edellyttdd varsin paljon rekvisiittaa ja lavastamista.
Siksi digitaalinen versio eli kerran lavastetut ja kuvatut tilanteet ovat huo-
mattavasti kustannustehokkaampi opetusmenetelma.

Digitaalisten Horror roomien suunnittelussa hyédynnettiin testatun fyysi-
sen Horror roomin kokemuksia. Koska lddkehoitoa toteutetaan erilaisissa
ympdristoissd, suunniteltiin erilaisia liikehoidon ja farmakologian yhdis-
tdvid potilastapauksia, jotka sijoittuvat seki sairaala- ettd kotiymparistoon.
Lavastetuista tiloista otettiin 360°-kuvat ja sisilto tydstettiin Matterport
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-ohjelmalla. Tiloihin lavastettiin useita erilaisia lidkehoidon turvallisuuteen
liittyvid epdkohtia ja upotettiin lisiinformaatiota antavia kuvia ja tekstejd

(Kuva 3.).

Matterportilla sisillot ovat kiytettivissa esimerkiksi tietokoneen tai puhe-
limen niytolld ja virtuaalilaseilla VR-versiona. Horror roomeja pilotoitiin
farmakologian opintojen yhteydessi. Opiskelijat ratkaisivat potilastilanteita
pienissd ryhmissd kiyttden puhelinta tai tietokonetta. Virtuaaliversiota tes-
tattiin Meta Quest 2 -virtuaalilaseilla. Lopuksi tilanteet kiytiin lapi yhdessi
keskustellen. Opiskelijapalautteen perusteella menetelma oli toimiva. Digi-
taalisissa ympiristoissd toimiminen oli uutta ja mielenkiintoista, opittuja
asioita sai soveltaa yhdessd tiimin kanssa. Virtuaaliympiriston kiytossi oli
haasteita muun muassa grafiikan tarkkuuden ja tagien toiminnan suhteen.
Opetuskiyttd6n soveltuvammaksi osoittautuikin tietokoneen niytoled kiy-
tettdva versio.

Gillin, Andersenin ja Hilsmannin (2019) kirjallisuuskatsauksen mukaan
farmakologian opetuksessa parhaita menetelmia ovat verkko-opetus, simu-
laatiot ja erilaiset opetukselliset integraatiot. Nimi menetelmit lisadvit
myos eniten opiskelijatyytyviisyyttd. Siksi tillainen uudenlainen

Kuva 3. Nakyma tuotetusta laakehoidon Horror roomista.
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opiskelutapa tuo hyvin lisin opetukseen. Huomioitavaa on my®s se, ettd
kiytetty Matterport-ohjelma on helppo kiyttdi ja opettaja voi tuottaa
sisaltod ilman erityistd teknistd osaamista. Ladkehoidon digitaaliset Horror
room -ympdristot jadvitkin KAMK:ssa ehdottomasti kiyttoon.

Leikkaushoitotyon opetussisalto HoloLenseilla

Ajatus leikkaushoitoty6n sisillon tuottamisesta HoloLens-laseille sai
alkunsa hanketoimijoiden vierailulla eréissd ohjelmistoyrityksessd, jossa esi-
teltiin nditd laseja. Lasien toimintaperiaate seki sisillon tuottaminen vai-
kuttivat selkeiltd ja kun kehitystyon substanssiasiantuntemuksesta vastan-
nut hoitoty6n opettaja innostui ajatuksesta, paitettiin kokeilla titd uutta
menetelmii.

Kehitystydssd hyddynnettiin Clever-tiimin HoloLens 2 -laseja. Tdmi on
holografinen laite, joka puetaan silmilasien tavoin. Kiyttdji nikee lasien
avulla monipuolista sisdltod kuten tekstid, kuvia, videoita, 3D-malleja, ja
kdyttdd ohjelmia katseen, ddnen ja kisien avulla ilman kosketusta. Toisin
kuin virtuaalilaseilla, hin nikee my6s reaalimaailman ja voi kiyttid aitoja
fyysisid elementtejd. Ndiden ominaisuuksien myotd lasit tuntuivat sopivan
hyvin etenkin tarkkuutta vaativien, selkeiden vaiheiden mukaisesti etene-
vien toimenpiteiden harjoitteluun. Ensimmaiseksi kehitettaviksi sisdlloksi
valittiin kirurgisen haavasidoksen steriili vaihtaminen, miki on infektioiden
torjunnan ja potilasturvallisuuden kannalta keskeinen taito. Hoitoon liit-
tyvid infektioita on Suomessa paljon, ja ne aiheuttavat jopa satojen miljoo-
nien eurojen kulut vuosittain. Kuitenkin suuri osa niistd infektioista olisi
ehkdistivissd ja infektioiden torjuntaa voitaisiin parantaa huolellisuutta vaa-
tivilla toimenpiteilld. (Sosiaali- ja terveysministeri6 2022, 40.) Juuri tillai-
nen taito on kirurgisen haavasidoksen steriili vaihtaminen.

Haasteena kirurgisen haavasidoksen steriilin vaihtamisen harjoitustunneilla
on aiemmin ollut se, ettd samassa yhteydessd harjoitellaan useita muitakin
kliinisid taitoja. Sidoksen vaihdon kokonaisuuden harjoittelu pelkin opet-
tajan demonstraation ja yksityiskohtaisen ohjeen avulla on koettu haas-
teelliseksi ja siksi opettajan jatkuvalle ohjaukselle on ollut tarve. Opettaja
on siis ollut vahvasti sidottu tille yhdelle harjoituspisteelle. Haasteellista
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opiskelijoiden nikokulmasta on ollut my®s se, ettd uuden taidon opettelu
opettajan valvovan silmin alla voi olla jannittdvii ja lisitd painetta oppimi-
seen. Uuden HoloLens-tekniikkaa hyodyntivin opetusmenetelmin my6td
tihdn nihtiinkin ratkaisu: opiskelijat pddsevit harjoittelemaan uutta taitoa
rauhassa, mutta ohjatusti ja opettaja vapautuu ohjaamaan opiskelijoita
muille harjoituspisteille.

Kehitetyssi opetussisillossi kirurgisen haavasidoksen steriilin vaihdon
ohjeistus on vaiheistettu yksityiskohtaisesti eteneviksi toimintojen sarjaksi,
joka sisiltdd opetusvideoita keskeisistd toimista, kuten kisidesinfektiosta
(Kuva 4.). Harjoitustilanteessa kaksi opiskelijaa harjoittelee sidoksen vaih-
toa niin, ettd toisella, steriilisti toimivalla, on HoloLensit ja toinen opis-
kelija toimii avustajana kuten aidossa tilanteessakin. Sisillon tuottaminen
eteni hyvin yksityiskohtaisen, vaihe vaiheelta etenevin kisikirjoituksen tyds-
timiselld, silld haavasidoksen steriili vaihtaminen sisaltd4 useita perikkaisid
aseptisesti vaativia vaiheita, joissa potilasturvallisuus voi vaarantua. Kun
kisikirjoitus oli valmis, hankittiin kaikki tarvittavat vélineet ja suunniteltiin
niiden tarkat paikat. Tdmin jilkeen kisikirjoituksen mukaiset tyévaiheet
tyostettiin Microsoftin Dynamics 365 -ohjelmalla. Téssd yhteydessd korjat-
tiin havaittuja epiloogisuuksia ja miiritettiin kokonaisuuteen sisillettdvien
videoiden aiheet. Lyhyet ohjevideot kuvattiin iPadilla, editoitiin ja lisittiin
sisilt6on. Tamin jilkeen testattiin tuotettu kokonaisuus opettajien toimesta
ja pienten tarkennusten jilkeen kehitetty sisdlto on valmis opiskelijoiden
testattavaksi. Nami pilotoinnit toteutetaan kevidin -23 aikana.

Kehitystyon aikaisten kokemusten perusteella vaikuttaa siltd, ettd Holo-
Lensit toimivat etenkin selkeiden, tarkasti ohjattujen toimien harjoittelemi-
sessa. Niitd terveydenhuollon koulutuksissa on runsaasti ja tulevaisuudessa
KAMK:n koulutuksissa tullaankin hyédyntimiin opetuskiyttoon hankit-
tuja HoloLenseja. Niitd voidaan hyédyntdd my6s tdydennyskoulutuksessa
ja vaikkapa uuden tyontekijin perehdyttimisessd. Haasteellista HoloLen-
sseihin liittyen on niiden korkea hankintahinta, mutta sisillon tuottaminen
on varsin helppoa. Opettajat voivat siis ohjelman kiyton opittuaan tuottaa
uutta sisdltod itse eikd timi vaadi erityistd ohjelmointiosaamista. Tamin-
kaltaisen holografisen laitteen kiytossd hyvdd on myds se, ettei kdyttoon
liity samanlaista kyberpahoinvointia kuin VR-laseja kiytettdessi, silld toi-
mija nikee reaalimaailman koko ajan.
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Kuva 4. HoloLensien avulla haavasidoksen steriilin vaintamisen vaiheita voidaan
harjoitella ohjatusti.

Yhteenveto

KAMK:ssa on PedaXR-hankkeen puitteissa tuotettu uusia XR-teknologisia
sisdlt6jd hoitotyon koulutukseen. Kaikkien tuotettujen sisiltdjen hyddyn-
timisessd olennaista on hyvi valmistautuminen aiheeseen. Erityisesti timi
korostuu VR-peleissi. Kaikki sisillét mahdollistavat vaativien, potilaan
hyvinvointiin olennaisesti vaikuttavien taitojen turvallisen harjoittelun ja
mahdollisuuden toistaa harjoituksia. Rajallisten opetusresurssien vuoksi
timi ei ole aina mahdollista opettajan ohjaamana, mutta pelin avulla opis-
kelija voi myos harjoitella itsengisesti. Kaikkia sisalt6jd voidaan hyodyntid
myos alan ammattilaisten tdydennyskoulutuksessa. Sovellusmahdollisuuksia
on siis monia.

Kehitetyt sisdllot ovat vapaasti kiytettdvissd. Virtuaalipelit voidaan ladata
Meta Quest 2- sekd Meta Quest pro -virtuaalilaseille. Linkit Matterportilla
tuotettuihin opetussisiltoihin ja HoloLensien opetussisillon latauksen
ohjeistus [6ytyvit Avointen oppimateriaalien sivustolta osoitteesta aoe.
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fi. Sieltd on saatavilla myds tuotettujen sisilt6jen kiyton tueksi tuotetut
ohjeet.

Kehitysprosessit ovat edenneet suurelta osin pandemia-aikana, mik vai-
kutti monin tavoin opetukseen. Lihityoskentelyn jilleen mahdollistuttua
onkin ollut hyvi tarkastella opetuskiytinteitd. Pakotetusti otettu digiloikka
on ehki laskenut kynnysti kokeilla uusia innovaatioita ja hyddyntii digi-
taalisia opetusmenetelmid. XR-teknologian avulla ihmisten vilisessd hoito-
tyOssd tarvittavaa osaamista voidaan opettaa ja oppia, tehdd virheitd poti-
lasturvallisuutta vaarantamatta, toistaa harjoituksia ja kehittyd osaaviksi
ammattilaisiksi.
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Lisattya todellisuutta
sosionomien opetukseen

Olli Toivonen

Sovelluksen kehittamisen lahtokohdat

PedaXR-hankkeen XR-pilottisisiltojen kehittiminen Turun ammatti-
korkeakoulussa jakaantui mukana olevien osaamisalojen tavoitteiden ja
osaamistarpeiden ohjaamana. Tdssd tekstissd kuvataan sosiaali- ja kasvatus-
alan XR-sisdllon valintaa, kehittdimisen perusteita ja kehittdmisprosessia
ideoinnista sovelluksen ensimmiisiin pilotointeihin ja niiden kokemuksiin.

Sosiaali- ja kasvatusalan opetussuunnitelman opetussisilléissd on varsin
vihin juuri tietynlaisiin fyysisiin tiloihin (kuten esimerkiksi terveyden-
huollossa leikkaussalit) tai tarvikkeiden tai esineiden toistuvaan kiytt6on
perustuvaa opetusta. Sosiaaliala nojaa pitkilti ammattilaisten kykyyn sovel-
taa tietoa kdytintoon vuorovaikutuksessa asiakkaiden kanssa erilaisissa
ympiristoissd. Sosiaali- ja kasvatusalan opetuskiyttoon tarkoitetun XR-
teknologiaa hyddyntivin sovellukseen valittiin lahestymistavaksi lisdtty
todellisuus eli AR (Augmented Reality), koska se mahdollistaa arkiympi-
ristdn tarkastelun, seki teorian ja kdytinnon yhdistimisen paremmin kuin
virtuaaliseen ympiristoon rakennetut sisillot. Listty todellisuus hyddyn-
tdd teknologiaa joko padhin asetettavilla tai kidessd pidettivilla laitteilla,
ja laitteiden avulla todelliseen ympirist66n tuodaan AR-sisiltod, joka voi
olla muun muassa kuvaa, d4nti, 3D mallinnettuja objekteja, efekteji tai
GPS-paikannusta. Lisitty todellisuus tarjoaa kiyttdjille kokemuksen, jossa
olemassa olevaa todellisuutta on rikastettu (Yildiz 2022, 47). Kehitettiva
AR-sovellus haluttiin tehdi sellaiseksi, ettd oppijoiden on mahdollista kiyt-
tdd sitd mahdollisimman “kevyesti” eli kdytinndssi ilman erillisid koulu-
tuksen tarjoajan tarjoamia laitteita. Todellisuutta rikastava sisilto padtettiin
ndin ollen kehittdd kidessd pidettivdin laitteeseen eli opiskelijoiden omilla
mobiililaitteilla kiytettaviksi.
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AR-sovelluksen oppisisallon valinta

Sosionomikoulutuksen oppimissuunnitelmasta (OPS) valittiin hanke-
henkiloston toimesta alustavasti muutamia opintojaksoja, joiden sisilt6ihin
AR-sovelluksella ajateltiin voitavan tuoda uudenlaista ja aktivoivaa oppi-
mista. Niistd alustavista ehdotuksista valikoitui lopulta oppisisilloksi Kult-
tuurisensitiivinen ja yhteisollinen ty6 -opintojakson aluety6hon keskittyvi
kokonaisuus. Sovelluksen tihtdimeksi asetettiin AR-sovelluksen ohjaama
aluekively, joka tutustuttaa opiskelijan sekd teoreettiseen ettd kiytinnon
havainnointiin lihidssi. Aluekivelyn ideasta kerrotaan myshemmin teks-
tissd enemmin. Opiskelijoille suunnattu aluekivelysovellus noudattaa ideaa
toki kevyesti, ja huomioiden sosionomikoulutuksen oppimistavoitteita.

Mobiililaitteille AR-sovelluksia on viime vuosina tuotettu juuri helpon
mukana kuljettamisen vuoksi, mutta myos koska laitteiden prosessointi-
kyky on kasvanut. AR-teknologiaa on sovellettu tehokkaasti muun muassa
erilaiseen opetukseen, ja sisillot ovat olleet abstraktien asioiden konkreti-
sointia, sekavien tietorakenteiden esittdmistd sekd piiloisien tapahtumien tai
asioiden tuomista nikyviksi. (Arslan ym. 2020.) Mobiilisovelluksen katsot-
tiin voivan vahvistaa aluetydssd tehtdvin asuinalueiden analysoinnin ja arjen
tapahtumien havainnoinnin kiytint6jd ja vaikeasti hahmotettavan kokonai-
suuden ymmartimista.

Oppimisen ei suunnittelussa odotettu tapahtuvan ainoastaan AR-sovelluk-
sen avulla, silld korkeakouluopintoihin kuuluvan teoreettisen tiedon liit-
timinen suoraan mobiilisovellukseen olisi tehnyt sovelluksesta raskaan ja
teoreettisen. Sovelluksen haluttiin vievin kiyttdjin ympiristoon, jossa aiem-
min omaksuttua tietoa voidaan soveltaa kiytint6on ja joka ohjaa oppijan
myds etsimidn lisdd tietoa sovelluksen kiyton jilkeen (ks. pedagoginen
prosessi Kuikkaniemi & Laakso tissi julkaisussa.)

Y1l mainituin perustein Sosiaali- ja kasvatusalan oppisisiltd PedaXR -hank-
keessa konkretisoitui alueanalyysitehtividn, jonka tulisi sisdltdd oppijalle
suunnattu sisdlto teoreettisista lahtokohdista, AR-sovellus ohjattuun alue-
kivelyyn sekd oppimista konkretisoiva ja todentava alueanalyysitehtiva.
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Oppisisallon teoreettiset lahtokohdat

Aluety6n oppisisilto ja sithen linkittyvd alueanalyysi ovat olleet Turun
ammattikorkeakoulun sosionomikoulutuksen osana jo aiemmin. Opiskeli-
jat ovat perehtyneet aiheeseen luennoilla ja teoreettisesti oppimistehtivien
avulla. Alueanalyysi on tehty ryhmissi, ja ryhmiid on tehtidvinannossa vaa-
dittu tutustumaan analysoitavaan alueeseen. Kiytinnén tasolla todellisuus
on usein hyvin erilaista, ja opiskelijanikokulmaa alueanalyysin tekemisestd
ilman AR-sovellusta valotetaan (muun kehittimistyon ohella) podcastissa,
joka PedaXR -hanketta tukeneiden opiskelijoiden toimesta on tuotettu.

Alueanalyysi on menetelmd, jossa pyritiin hahmottamaan monipuolisesti
jonkin asuinalueen vahvuuksia, voimavaroja tai kehittdmiskohteita. Tar-
koituksena voi olla tuottaa toimijoille tietoa yksittdisestd ilmiostd alueella
tai luoda yleiskuvaa tilanteesta, ja mahdollistaa ratkaistujen 16ytyminen ja
ilmioihin tarttuminen nopeastikin. Térkedd on saada monipuolisesti tietoa
ja osallistaa alueen asukkaita ja toimijoita todellisen tilanteen hahmottami-
seen. (Halttunen-Sommardahl 2008.)

Erilaisista tavoista hahmottaa analyysin kohteena olevan alueen voima-
varoja, hyvinvoinnin rakentumista ja alueen viestdn tarpeita alueanalyysin
teoreettiseksi lihtokohdaksi valittiin Community Capital Framework
(CCF) — eli vapaasti suomennettuna Yhteison pidomien viitekehys, johon
opiskelijat tutustuvat jo ennen aluekivelyn suorittamista. Viitekehykselld
tarkoitetaan kidytinnon analysointia helpottavaa tydkalua, jonka avulla
alueesta kertynyttd tietoa voidaan jisentd ja erilaisten padomien suhdetta
tarkastella. Erityisesti sosiaalialan nikokulmaa palveleva viitekehys on suun-
nattu tilanteisiin, joissa ihmisid halutaan myos osallistaa tunnistamaan,
vaikuttamaan ja kehittdmain tarvittavia pddomia alueellaan. (Pitzer &
Streeter 2015.)

Aluekivelyn idea mukailee Turvallisuuskively -nimelld kehitettyd konseptia,
jossa organisoidusti ja etukiteen suunniteltua reittid kulkien asuinalueen
asukkaat, toimijat ja pddttdjit ovat yhdessd tutustuneet asuinalueeseen tar-
kastellen niin fyysistd- kuin sosiaalistakin ympiristod. Turvallisuuskivelyistd
on ainakin Turussa muokattu Hyvi arkiympiristo -kivelyitd, joiden pohjai-
dea on sama — tuoda alueen asukkaat ja muita toimijoita, myos paittdjid ja
virkamiehii, keskusteluyhteyteen edistimiin viihtyisdi, esteetontd ja turval-

lista elimista.
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https://sunopix.turkuamk.fi/yleinen/pedaxr-podcast-lisatty-todellisuus-opetuksessa/
https://rikoksentorjunta.fi/tietoa-turvallisuuskavelyista
https://www.turku.fi/arkiymparisto

Mobiiliohjatussa aluekivelyssd oppija yhdistdd teoreettista tietoa kiytinnon
tutustumiskierroksella nikemiainsi ja kokemaansa.

Mobiilisovelluksen sisaltojen kehittaminen

Teoreettisten lihtokohtien mairittdmisen jilkeen oli mahdollista lihted
kehittimiin mobiilisovellusta, jonka kautta aluekivelyi ohjattaisiin. Sisil-
I6lliseen kehittdmisty6hon saatiin mukaan sosionomiopiskelijoiden ryhmi,
joka oli ailemmin opinnoissaan suorittanut opintojakson, johon alueanalyysi
liittyy. Aluekdvelyn paikan ja reitin suunnittelu tehtiin yhteisty6ssd hank-
keen henkil6ston ja opiskelijaryhmin kanssa.

Aluekivelyn kohdealueen valinta oli ensimmaiinen suunniteltava asia.
Alueen haluttiin olevan monipuolisen tarkastelun mahdollistava ja my6s
riittdvin selked kokonaisuus, jotta opiskelijoiden oppiminen kivelylla olisi

" Sosiaaliala nojaa
pitkalti ammattilaisten
kykyyn soveltaa
tietoa kaytantoon
vuorovaikutuksessa
asiakkaiden
kanssa erilaisissa
ymparistoissa.

Kuva 1. Kuva ruudulla tekniikkaa
AR-sovelluksessa.

38



mahdollisimman konkreettista. Tarkasteltavaksi alueeksi valittiin Varis-
suon l3hid, joka on valtakunnallisestikin tarkasteltuna monimuotoinen ja
sosiaalialan nakokulmasta kiinnostava kohde. Varissuon maine myos nega-
tiivisissa asioissa otettiin suunnittelussa huomioon. Oppimista ohjataan
kuitenkin alueen ja yhteisén voimavarojen tarkasteluun, resurssien ja yhtei-
s64 hyodyttivien asioiden ja palveluiden havainnoimiseen seki toki mydos
erilaisten haasteiden huomiointiin.

Alueeseen tutustuttiin sisdltod luovan henkildston ja opiskelijaryhmin
kanssa jalkautuen. T4lld omalla tutustumisella pyrittiin luomaan pohjaa
AR-sovellukseen liitettivien GPS-pisteiden sijainnille ja sijainneissa kisi-
teltdville sisillslle. Tutustumisen jilkeen opiskelijaryhmai tarkasteli aluetta
sekd tutkimus- ettid tilastotietojen avulla, sekd kartoitti muun muassa alueen
palveluita, yhdistyksid ja ympiriston mahdollisuuksia.

Tarkastelun jilkeen opiskelijaryhmi teki oman ehdotuksensa mukaan liitet-
tdvistd sijainneista ja niiden sisdlloistd. Ehdotuksia tarkasteltiin ja muokat-
tiin yhteisty6ssd ryhmin kanssa useaan otteeseen, pyrkien luomaan AR-
sovelluksen reitistd monipuolinen ja selkeisti etenevi. Opiskelijaryhmai etsi
myos sovellukseen liitettdvid d4nid, joita haluttiin kidyttdd oppijan huomion
herdttamisessd. Niitd 44nid olivat muun muassa litkenteen ddnet, luonnon-
ddnet seki lasten leikkimisen ddnet. Hankkeen apuna tydskennelleen opis-
kelijaryhmin luovutettua tydnsi jakson pddtyttyi reittiin lisittiin vield han-
kehenkiloston toimesta yksittdisid reittipisteitd, jonka myotd aluekively sai
lopullisen muotonsa.

Samanaikaisesti opiskelijaryhmin tydskentelyn kanssa hankkeen henkilostd
kehitti sovelluksen liitettivad AR-sisdltod. Sovelluksen haluttiin sisiltdvin
monipuolisesti niin kuvallista kuin d4nimateriaaliakin. Kuvia sovellukseen
liitettiin sekd ns. kuva ruudulla tekniikalla (kuva ilmestyy mobiililaitteen
ruudulle kokonaan tai osittain) ettd kameranikymain tuoduilla kevyilld
3D-mallinnuksilla, jotka kiyttdjd itse sijoittaa ymparoivddn nikymiin.
Kuva ruudulla tekniikan esimerkkini esimerkiksi nikymikuvat, joissa
sovelluksen kiyttdjd tietyssi sijainnissa voi mobiililaitteessaan tarkastella
nikemiinsi kohtaa alueesta himirissi ja ndin havainnoida muun muassa
miten valaistus voi vaikuttaa turvallisuuden tunteeseen. Kameranikymassi
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ympiristoon sijoitettavia AR-kuvia sovelluksessa edustavat muun muassa
tilastokyltit, jotka antavat oppijalle kisityksen tilastotiedon liittdmisestd
alueen analysointiin, sekd 3D-mallinnettu kaupunkiliikenteen bussi.

Sovellukseen tehtiin myos puhuttuja audioita, jotka aktivoituvat GPS-
sijainneissa tuoden oppijalle kuva- ja ddnisisillon lisiksi myds kertojan
mukaan aluekivelylle. Puhuttuja audioita lisdttiin kaikkiin niihin sislt6-
kohteisiin, joissa kertojan ddnen ajateltiin lisddvin muun sisillén lisiksi
oppijan ymmirrystd kisiteltdvistd aiheesta.

Sovelluksen luominen ja ominaisuudet

Aluekivelyyn kiytettivd mobiilisovellus on luotu kokonaisuudessa Turun
ammattikorkeakoulun henkil6ston toimesta. Hankkeessa tyoskennellyt
FIT-tutkimusryhmin insind6ri rakensi sovelluksen Unity -pelimootto-
rilla. Sovellukseen tehtiin kidyttoympiristd, jossa oppija voi liikkkua erilais-
ten niyttojen vililld. Karttandkymaissd kiyttdjd saa kokonaiskuvan alueesta
ja nikee seuraavan aktiivisen reittipisteen, johon litkkua. Kameranikymissi
kdyttdjd voi tarkastella ympirist6d mobiililaitteen kameran nikymin lapi
ja lisatd GPS-pisteissd aktivoituvia AR-kuvia ympirist6on. Lisiksi kamera-
nikymaissi kiyttdjd nikee metrimdiriisen etdisyyden seuraavaan aktiiviseen
GPS-pisteeseen. Niin pisteen lihestymistd voi tarkastella my6s muualla
kuin karttanikymissa.

Sovellus kiynnistyy alkuniytolld, jossa kiyttdjille annetaan erilaisia huomi-
oita sovelluksen kiytdstd sekd pyritddn varmistamaan kiyttdjin turvallinen
kively erilaisin varoituksin.

Sovellukseen koodattiin my6s mahdollisuus kiyttdjin omille tekstimuo-
toisille muistiinpanoille, joihin hin voi vield jilkikdteen palata tehdessiin
aluekivelyn oppimista konkretisoivan alueanalyysi oppimistehtdvin.

FIT-tutkimusryhmin insind6ri lisisi rakennettuun alustaan suunnitellut
GPS-reittipisteet, 3D-mallinnetut kuvat ja muut kuvat sekd dinitiedostot.
Suunnitellut sisillét koodattiin aktivoitumaan halutuissa koordinaatti-
pisteissd. Sovelluksen rakentamisen ja sisdltojen lisddmisen jilkeen alue-
kivelyn AR-sovellus oli valmis ensimmaisiin testeihin.
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Ensimmaiset testit

Sovellusta testattiin ensin hankkeen henkil6ston toimesta kohdealueella
ennen ensimmdisid opiskelijapilotointeja. Aluekdvely pyrittiin suorittamaan
mahdollisimman hyvin todellista tilannetta simuloiden ja siksi testaamiseen
otettiin mukaan hankkeen henkilostdstd my6s sellaisia henkiloitd, jotka
eivit olleet osallistuneet sovelluksen suunnitteluun. Niin paistiin tarkastele-
maan sovelluksen toimintaa kiyttdjilla, joka tietdd reitistd ja sisdlloistd vain
sen mitd mobiililaite hinelle kertoo.

Ensimmaiinen testi osoitti sovelluksessa sekd toiminnallisia epatarkkuuk-
sia ja reittipisteiden viirid sijainteja, ettd sellaisia ongelmakohtia, jotka sai-
vat sovelluksen jumiin. Sovelluksen optimointi eri kokoisille paitelaitteille
oli my®&s vield hieman puutteellista, miki ilmeni eri kokoisissa ndytoissd
sovelluksen sisilt6jen osittaisena puutumisena. Havaitut puutteet kirjat-
tiin yl8s ja sovellukseen tehtiin vield korjauksia ja tarkennuksia. Testi osoitti

" Sovellukseen tehtiin
kayttoymparisto, jossa
oppija voi liikkua
erilaisten nayttojen
valilla.

Kuva 2. Sovelluksen paanakymassa
kamera on paalla ja etaisyys seuraa-
vaan reittipisteeseen nakyy.
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kuitenkin, ettd sovellus toimii ja kiyttdjin on sen ohjaamana mahdollista
alueella ohjatusti litkkua. Haasteista huolimatta testi oli positiivinen ja
innostavia odotuksia nostattava.

Sovelluksen asentaminen opiskelijan
mobiililaitteelle

Aluekivelysovelluksen kiyttiminen Turun ammattikorkeakoulun opinto-
jaksoilla vaati sovelluksen asentamista opiskelijoiden mobiililaitteille.
Sovellusta ei toiveista huolimatta saatu kddnnettyd iOS-kiyttojirjestelmidd
tukevaksi eikd vietyd iOS-sovelluskauppaan (App Store). Sovellus oli siis
suunnattu vain Android-kiyttojirjestelmille asennettavaksi. Android-kiyt-
tojarjestelmaddn on mahdollista asentaa sovelluksia myds suoraan muualta
kuin virallisesta "kaupasta” (Play Kauppa). Kdyttijd joutuu tillsin itse
hyviksymain asennuksen ja luottamaan lihteeseen, mutta prosessi on

melko helppo.

Sovelluksen asennustiedosta oli saatettava opiskelijoiden saavutettavaksi
asennusta varten. Turun ammarttikorkeakoulussa on opintojaksoilla kiytossi
Itslearning-oppimisalusta, joten sen kiyttiminen sovellustiedoston jako-
paikkana oli luontevin valinta. Ensimmaiinen haaste sovelluksen jakamisessa
oli Itslearningisssa oleva ominaisuus, joka estdi tiettyjen tiedostomuoto-

jen lataamiseen alustalle. Niihin lukeutuu myds .apk -tiedostomuoto, joka
sovelluksessa on. Tdmi haaste kierrettiin viemilld tiedosto avoimen linkin
taakse OneDriveen. Tdmin tiedostolinkin sai tietenkin Itslearningiin tuo-
tua. Seuraava haaste loytyi jilleen Itslearningin ominaisuuksista, silld sovel-
luksen turvallisuusprosessit estivit latauksen oppimisalustan mobiilisovel-
luksessa. Tami haaste kierrettiin ohjeistamalla opiskelijat kirjautumaan
oppimisalustalle mobiililaitteensa selaimella, silld selainta kiytettdessd
asennustiedoston sai ongelmitta ladattua ja asennettua.

Sovelluksen lataamiseen ja aluekidvelyyn valmistautumiseen opiskelijoille
annettiin seuraavanlaiset ohjeet:
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Ennen aluekavelyn tekemista

* Asenna sovellus kirjautumalla mobiililaitteen selaimen kautta Its-
learningiin. Avaa toteutus ja etsi asennustiedosto suunnitelmien resurs-
seista 16ytyvin linkin kautta. HUOM! Ali kiyti Itslearning sovellusta
linkin avaamiseen!

Aluekavelylle tarvitaan mukaan

* Mobiililaite ladattuna ja varavirtalihde liitosjohtoineen, Kuulokkeet,
jotka on yhdistetty mobiililaitteeseen joko johdolla tai langattomasti.

* Mobiililaitteessa tulee olla GPS-paikannus kiytdssi. Nidyton automaatti-
nen sammutus kannattaa ottaa pois pdiltd kivelyn ajaksi.

Turvallisuus kavelylla

* Kulkeminen vain valoisaan aikaa. Huomioi ympirist63, vaikka kuulok-
keet ovatkin korvilla ja mobiililaitteen ndyt6ltd luetaan ohjeita!

* Huomioi! Aluekivelylle on hyvi laittaa tukevat kengit — kdvelymatka on
3—4km. Lisiksi saidnmukainen varustus ja sateenvarjo mukaan.

Sellaisen AR-tekniikan hyddyntiminen sovelluksessa, jossa kiyttdjd itse
asettaa kuvia kameranikymissd ympiristdon asetti mobiililaitteille vield
yhden vaatimuksen. Laitteen ominaisuuksien tuli tukea ARCore-tekniikkaa
(Google Play Services for AR), joka mahdollistaa vaakasuorien pintojen
tunnistamisen kuvien sijoittamiseksi kameranikymiin. Vaikka itse raken-
nettu sovellus toimiikin kaikissa Android-laitteissa, eivit nekdin kaikki tue
teknisilti ominaisuuksiltaan edelld mainittua toiminnallisuutta. Opiske-
lijoiden oli kuitenkin etukiteen mahdollista tarkistaa, toimiiko kyseinen
tekniikka hinen laitteessaan. Lista tuetuista laitemalleista on 16ydettivissd
tddlld: Tuetut Android-laitteet
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Pilotointien kokemuksia

Varsinainen AR-sovelluksen pilotointi aloitettiin ns. tekniselld pilotoin-
nilla sellaisen opiskelijaryhmin kanssa, jolle itse oppisisillot eivit kuulu-
neet opetussuunnitelmaan. Tami toimintaterapiaopiskelijoiden ryhmi
suoritti mobiiliohjatun aluekivelyn ilman ennakkomateriaaleihin tutus-
tumista osana opintojaksoa, jossa perehdyttiin teknologisten sovellusten
hyddyntimiseen.

Opiskelijoista, joilla oli kiytossdin Android -kiyttojirjestelmillinen mobii-
lilaite, lahes kaikki onnistuivat lataamaan ja asentamaan sovelluksen lait-
teilleen. Muutaman opiskelijat kohdalla sovellus ei toiminut asentamisesta
huolimatta toivotulla tavalla. Opiskelijoita ryhmiteltiin pilotoinnin aluksi
pienryhmiin, jotta jokainen pystyisi seuraamaan mobiilisovelluksen avulla
reittid ja sen sisalt6jd.

Teknisen toimivuuden testaamiseen tihdinnyt pilotointi nosti esille edel-
leen jo aiemmin havaittuja ongelmakohtia toimivuudessa. Osassa mobii-
lilaitteita sovellus jumiutui kivelyn aikana, ja se kdynnistyi uudelleen vain
koko sovellus nollaamalla. T#lldin my&s tallentuneet reittipisteet hivisivit,
joten koko reitti oli aloitettava alusta, mikali kively haluttiin kokonaisuu-
dessaan suorittaa. Koska aikataulullisista ja motivaatio-syistd alusta aloit-
taminen ei endi reitilld pitkille edenneille ollut mielekis vaihtoehto, opis-
kelijat keradntyivit pikkuhiljaa yhi harvemman mobiililaitteen ympirille.
Tamai vaikeutti seki sisiltdjen tarkastelemista ettd audioiden kuulemista
kivelyn aikana. Sovelluksen havaittiin jumiutuvan myés muistiinpanoihin,
jos kdyttdji kirjoitti vain lyhyen tekstin sovellukseen.

Ensimmiisen pilotoinnin jilkeen sovellukseen tehtiin lisid korjauksia kiyt-
tdjdpalautteiden ja havaintojen pohjalta. Sovellukseen luotiin muun muassa
ominaisuus, joka muistaa jo kdydyt reittipisteet, vaikka sovellus jouduttai-
siin kdynnistimiin uudelleen. Muutamien GPS-koordinaattien paikkaa
my®&s tarkennettiin, koska hankehenkiléston havaintojen mukaan ne avau-
tuivat vadrissi tai tarpeettoman sivussa olevissa paikoissa. Kiyttdjille timi
ei nikynyt, koska heilld ei ollut ennakkokisitys missa pisteiden oletettiin
avautuvan.

Ryhmikoko ensimmiisessi pilotoinnissa oli noin 20 opiskelijaa.
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Toinen pilotointi jirjestettiin ryhmalle, jonka opintoihin oppisisillot kuu-
luivat ja jonka ryhmikoko oli noin 45 opiskelijaa. Nimi sosionomiopis-
kelijat valmistautuivat aluekivelyyn sovelluksen asentamisen lisiksi tutus-
tumalla ennakkomateriaalien avulla kivelyn tavoitteisiin ja linkittymiseen
alueanalyysin tekoon.

Varsinaiseen pilotointipidivadn opiskelijat tulivat hyvin valmistautuneina,
joskin samanlaiset haasteet sovelluksen asentamisessa tai toiminnassa koet-
telivat muutamia osallistujia. Alkuperiisesti tavoitteesta pilotoida tdysin
yksilollisesti kiytettivid AR-sovellusta, joka ohjaisi opiskelijaa henkils-
kohtaiseen oppimiseen, oli jouduttu luopumaan jo silloin kun selvisi, ettei
sovellusta iOS-kiyttojirjestelmille saada. Niinpi pilotointiin osallistuvien
opiskelijoiden annettiin jo valmiiksi ryhmittdytyi pieniin ryhmiin, joissa
sovelluksen kaikkien ominaisuuksien hyddyntiminen, dnten kuuleminen
seki tietysti my6s oppiminen mahdollistuisi.

" Laitteen ominai-
suuksien tuli tukea
ARCore-tekniikkaa
(Google Play
Services for AR),
joka mahdollistaa
vaakasuorien pintojen
tunnistamisen kuvien
sijoittamiseksi
kameranakymaan.

Kuva 3. ARCore -tekniikka lukee tasaisia
pintoja ja mahdollistaa objektien sijoitta-
misen nakymaan.
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Pilotointiin osallistuvat opiskelijat toimivat pddosin hyvin itsendisesti,
pienryhmittdin, aluekdvelyn ajan. Alueella liikkui hankkeen henkiloston
lisiksi myos pilotointeja tukemaan saatu opiskelijaryhmd, jonka tirkeim-
pini tavoitteena oli seurata pilotoinnin etenemistd ja tarjota tukea haasteita
havaitessaan. Sekd henkilosto ettd tukijat ohjasivat pilotoinnin aikana ryh-
mid muutamissa reitin kohdissa, seki ratkoivat pienid teknisid haasteita.

Sovelluksen toimivuus oli parannusten myotd jonkin verran parempi, mutta
edelleen pilotoinnin edetessd osa mobiililaitteista jumiutui ja putosi niin
pois pelisti. Muutokset sovelluksen reittitallennuksessa eivit toimineet
jokaisessa laitteessa, joten keskeytynyt kively olisi pitinyt aloittaa jilleen
alusta. Sovelluksen haasteiden vuoksi opiskelijoiden pienryhmit kasvoi-
vat reitin varrella ensin vihin suuremmiksi ryhmiksi, ja lopulta suurimman
ryhmin henkilomairi lahenteli jo viittitoista opiskelijaa. On selvai, ettd
oppimistavoitteiden saavuttamisen kannalta tilanne ei ollut optimaalinen,
mutta opiskelijoiden vahva yhteisollisyys ja tuki toisilleen sekd sitoutumi-
nen pilotoinnin loppuun saattamiseen tuottivat silti useimmille positiivisen
kokemuksen.

AR-sovelluksen toisessakin pilotoinnissa kirjattiin ylos havaittuja puut-
teita ja toiminnallisia haasteita sovelluksessa, jotta sitd voitaisiin jatkossa
vield kehittad. Toimintavarmuutta oli saatava paremmaksi, silli mahdollis-
taakseen yksil6llisen tydskentelyn, on sovelluksen oltava varmatoiminen ja
luotettava.

Sovellusta pditettiin pilotoida kehittdmisen jilkeen sosionomiopiskelijoilla
vield kevailld 2023. T4td kirjoitettaessa tuo pilotointi ei ole vield toteutunut.

Opiskelijakokemukset ja
palaute pilotoinneista

Sovelluksen haasteista huolimatta suurin osa kiyttdjistd oli aluekavelyltd
palattaessa positiivisella mielelld ja kokivat sovelluksen tuoneen uudenlaista
nikékulmaa alueen tarkasteluun. Ryhmii oli ennen aluekivelyd valmisteltu
myos kohtaamaan haasteita, joita uuden teknologian testaaminen ja uuden
sovelluksen testikdyttd tuovat tullessaan. Osa opiskelijoista oli turhautuneita
ja kokivat, ettd pilotointi oli ollut raskas. Niille opiskelijoille oli kertynyt
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" Sovelluksen haasteista
huolimatta suurin osa
kayttajista oli alue-
kavelylta palattaessa
positiivisella mielella
ja kokivat sovelluksen
tuoneen uudenlaista
nakokulmaa alueen
tarkasteluun.

Kuva 4. Karttanakyma luo yleiskuvaa
reitista ja nayttaa reittipisteiden nimet.

kivelyn aikana monia haasteita, he olivat sovelluksen jumiutumisen takia
joutuneet aloittamaan alusta uudelleen tai eivit olleet loytineet reittipis-
teille riittdvin helposti. Turhautumista aiheutti osaltaan my6ds ryhmaissia
kulkeminen, miki vaikeutti seki sovelluksen nikemisti ettd kuulemista.

Varsinaisen kirjallisesti kerdtyn palautteen kautta sovelluksen pilotointia
voitiin peilata myds oppimisen nikokulmasta. Avointen vastausten kautta
XR-teknologia hyédyntiminen mainittiin oppimista tukevaksi, ja alueeseen
tutustuminen koettiin sovelluksen kanssa aktiiviseksi ja toiminnalliseksi
oppimiseksi. Sovelluksen materiaali auttoi kiinnittimain huomiota ympia-
ristoon eri tavalla kuin miti ilman sitd olisi tapahtunut. Ainiraidat koet-
tiin mielenkiintoisiksi ja teoriamateriaali sovelluksessa hyviksi ja oppimista
tukevaksi. Palautteessa yhdess toimimista muiden kanssa myos kiiteltiin,
vaikka sen aiemmin todettiin my6s osoittautuneen haasteeksi.
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Avoimissa vastauksissa nostettiin esille myos kritiikkid sekd kehittamisen
kohteita. Yleisesti toimimattomuus sai tietenkin palautetta, ja antoi aihetta
kiinnittdd yhd enemmin huomiota varmatoimisuuteen. Kuvien kiytt64 ei
koettu tidysin tarkoituksenmukaiseksi, ja niiden sijoittelemiseen ja sisilt66n
tuleekin kehittdmisessd yhi panostaa.

Kokemukset oppimista tukevan
AR-sovelluksen kehittamisesta

AR-sovelluksen kehittiminen mobiililaitteelle oli sisillon kehittdjille, niin
henkildston kuin opiskelijoidenkin osalta, hyppdys tuntemattomaan. Alus-
tavien suunnitelmien ja toiveiden muokkaaminen toimivaksi kokonai-
suudeksi ei ollut helppoa, silld suunnittelijoilla ei ollut olemassa riittivid
ymmarrystd siitd mitkd ovat lopulta tekniset mahdollisuudet. Erilaisia haas-
teita ja rajoitteita haarukoitiin yhdessi pelid rakentavan insinoorin kanssa,
ja yhteinen nikemys kyettiin loytdmaidn niistd asioita mitd kannattaa lopul-
liseen sovellukseen sisillytcaa.

Lopullinen AR-sovellus vastaa kuitenkin hyvin pitkalti sitd nakemysti,
miki kehittimiseen ryhdyttiessd oli, ja minkilaisilla elementeilld oppimista
ajateltiin voitavan tukea. Sovellukseen liittyvi tekninen palaute oli osin
negatiivista, miki on luonnollista, kun teknologia ei toimi ja tue kiyttdjid
riittdvisti. Oppimisen nikokulmasta palaute oli kuitenkin hyvii. Sovelluk-
sen avulla saavutettiin sellaista ymmarrystd laajentavaa havainnointia, jota
tavoiteltiinkin. Sovelluksen kidyttdiminen oli aktiivista ja toiminnallista, ja
liitti oppisisdltdd ympérdiviin todellisuuteen. Teknisiin ratkaisuihin liitty-
vii positiivista palautetta ei juurikaan ollut 16ydettivissi. Tami voidaan tul-
kita niin, ettd mitd4n niin suurta ja yllittivdd ominaisuutta ei sovelluksessa
ollut, ettd se olisi aiheuttanut kiyttdjissd suuria positiivisia tunteita. Tulkit-
semme asian myos niin, ettd valitut elementit (muun muassa 3D-mallinne-
tut nakymain sijoitettavat kuvat) toimivat hyvin oppimisen tukena, koska
ne koettiin luonnollisiksi ja sovellukseen kuuluviksi.

Tulevaisuudessa olisi tirkedd rakentaa AR-sovellus, jonka sisilt6jd voisi hel-
posti yksittdinen opettaja luoda ja muokata. Tillainen kiytcsliittymityyppi-
nen ratkaisu mahdollistaisi erilaisten reittien luomisen — ei vain sosiaalialan
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" Lopullinen AR-sovellus
vastaa kuitenkin hyvin
pitkalti sita nakemysta,
mika kehittamiseen
ryhdyttaessa oli, ja
minkalaisilla elemen-
teilla oppimista ajatel-
tiin voitavan tukea.

Kuva 5. Kayttajan kuvaan sijoittama
tilastokyltti.

tai aluety6n nikokulmaa hy6dyntivien vaan hyvin erilaistenkin. Kuvia,
ddntd ja GPS-lokaatioita tulisi voida lisitd helposti, ilman etti kaikkiin
muutoksiin tarvitaan Unity-pelimoottorin kiyton hallitseva insin6éri.
Tie kohti monipuolista XR-teknologian hyédyntimistd opetuksessa on
avoinna teknologian kehittyessi ja saavutettavuuden helpottuessa, ja
sisilt6jen luomiseen 16ydetddn varmasti ratkaisut jo lihitulevaisuudessa.
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Puheen pitamisen
harjoittelua virtuaalisesti

Janina Rannikko

Yksi PedaXR-hankkeessa kehitetty sovellus on Metropolian tuottama
Presentation Simulation. Tissi luvussa kuvataan sovellusta, sen kehittimisti
ja erilaisia kdyttotapoja.

Tarkoitus

Presentation Simulation ei varsinaisesti ole minkiin tietyn alan opetussovel-
lus vaan se on yleinen harjoittelusovellus puheen tai esityksen pitimiseen.
Kohderyhmini ovat henkildt, jotka haluavat harjoitella esiintymisti eri
tilanteissa ja mahdollisesti lieventii esiintymiskammoa. Sovellus sopii esi-
merkiksi opettajille luennon harjoitteluun tai opiskelijoille esiintymistaito-
jen hiomiseen. Sovellus antaa palautetta yleison katsomisesta ja dioihin sekd
puhumiseen kiytetystd ajasta.

Suunnittelu

Ennen varsinaista sovelluksen suunnittelua kiytiin lipi muutamia jo ole-
massa olevia sovelluksia, joilla on samanlainen tarkoitus. Niitd 16ytyi hyvin

pitkillekin vietynd mm. Ovango, Big Talk ja Virtual Speech.

Visuaalinen suunnittelu aloitettiin hakemalla kuvia erilaisista esiintymisti-
loista. Neljaksi mahdolliseksi paikaksi nousivat pieni kokoushuone, luok-
kahuone, auditorio ja festarilava. Alkuun keskityttiin vain pienimpiin
kokoushuoneeseen, mutta lopulliseen versioon saatiin kaikki neljd paikkaa.
Lisiksi moodboardien avulla haettiin tunnelmaa paikkojen sisutuksesta, esi-
merkiksi huonekaluista, huonekasveista, materiaaleista ja valaistuksesta.
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https://youtu.be/HNhxijE19jA

Heti alussa oli myos selvid, ettd yleison haluttiin reagoivan jotenkin esiin-
tyjadn. Ensin mietittiin, ettd yleison pitdd olla eldvdinen ja antaa loppupa-
lautetta. Elaviisyyttd edistettiin loppuun asti, mutta palautteesta luovut-
tiin, yleis6 taputtaa joka esityksen lopussa eikd esimerkiksi anna negatiivista
palautetta. Esityksen aikana yleisostd kuuluu erilaisia 4dnid, kuten huokauk-
sia ja puhelimen pirindd. Yleiso liikehtii, silmadluomet liikkuvat ja yleisé seu-
raa katseellaan puhujaa. Lisiksi yleiso6n generoituu satunnaisesti eri nikoi-
sid henkiloitd. Ainoana palautteena yleis6 alkaa nukahtamaan, jos esiintyjd
on liian kauan hiljaa tai puhuu liian hiljaa.

Esityksen sisillon suunnittelussa mietittiin olisiko sovelluksessa valmiita
esityksid, joita pidetddn, satunnaisia esityksid, joita pitdd keksid lennosta
vai voisiko sovellukseen saada omat esitysdiansa. Lopulta pdadyttiin siihen,
ettd tirkeintd olisi pystyd harjoittelemaan omia esityksii eli sovellukseen
piti saada jotenkin lisdttyd niitd. Tama ratkaistiin serveri-APIn ja nettisivun
avulla.

Yhteni tirkedni asiana pidettiin esityksestd saatavaa palautetta. Se haluttiin
pitdd kuitenkin lyhyeni ja selkedni. Lopullisessa versiossa paadyttiin mittaa-
maan eri dioihin ja puhumiseen kuluvaa aikaa ja yleis66n katsomista. Esiin-
tymisen aikana yleiso alkaa muuttua harmaaksi, jos esiintyji ei katso yleison
suuntaan. Palautteessa ndytetidn limpokartan avulla mihin suuntaan ylei-
s64 esiintyji katsoi eniten ja mihin vihiten.

Teknisesta toteutuksesta

Sovellus on tehty Unity-pelimoottorilla SteamVR-alustalle. Kiytdssa oli
Unity-versio 2021.3, jossa oli asennettuna Universal Render Pipeline (URP).
Kehitysvaiheessa sovelluksen testaukseen kiytettiin padasiassa Oculus Rift S
-laseja, mutta sovellus toimii kaikilla SteamVR:44 tukevilla laitteilla.

Unity-projektin pohjana hyddynnettiin Virtual Dawn -yrityksen Software
Developer Kitid (SDK). Unityssa VR-toiminnallisuuksien perustana oli VR
Interaktion Toolkit (VRIF) -plugin, jota muokattiin sovelluksen tarpeisiin.
Mikrofoniin ja dinenkaappaukseen liittyvien toimintojen pohjana kiytet-
tiin MicControl3 -pluginia. Muut toiminnallisuudet kehitettiin varta vasten
tdtd sovellusta varten.
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PEDAXR: THINGS TO TRACK IN -APP

KAYTTAJA

LIIKKUMINEN

Yleinen
Nopeus Katsekontakti liikkuminen
yleis66n (kasien eleet ym.)
Voimakk
° uus Muistiinpanojen Esineiden kaytto
katsominen esityksissa

(esitysohjain ym.)

Kuva 1. Suunnittelukaavio esiintyjasta kerattavasta palautteesta.

| 53 .



EI-PELATTAVAT HAHMOT ELI NPCS

YKSI LAITE,
SATUNNAISET
HAHMOT

KEHON OSIEN
ANIMAATIOT PINNAT

MODUULIT VUOROVAIKUTUS

Hyvaksynta

Vaatteet, iho,
hiukset

Satunnaiset

ei-pelattavat
hahmot (NPCs)
Epdsuosio voivat olla
pelaajan katseen
. Kannustaminen, kohteita.
Passiivinen taputtaminen,
peukutus
Buuaus, kadet
ristiin rinnalle,
peukalot alas
|
Katsoo pelaajaa, r \
nyokkd, tyyni Piij Ylskeho Alakeho

~ \ /

Kehonosat kayttavat samaa koodia
toiminnallisuuden toteuttamiseen ja
niiden tulisi olla suurin piirtein kopioita
Kuva 2. Suunnittelukaavio toisistaan, etta Unity pelimoottori voi laittaa
yleisosta.

satunnaisarvoja niiden ominaisuuksiin.
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Sovellukseen kuuluu oleellisena osana serveri-API ja nettisivu, johon kiyt-
tdjd voi lihettdd oman diaesityksensi PDF-muodossa. PDF:n sivut pilko-
taan serverilld erillisiksi kuvatiedostoiksi ja kiyttdjille annetaan latauskoodi.
VR-sovelluksen sisilld kiyttdji voi sy6ttdd latauskoodin sille méiriteltyyn
kenttdin, jolloin kuvatiedostot ladataan serverilti ja niisti muodostetaan
diaesitys, joka voidaan esittdd sovelluksen virtuaalindytoilld.

3D-mallinnus, rigaus ja animointi tehtiin Blenderilld. Aluksi kokeiltiin
kiyttdd Mixamon animaatioita, mutta sieltd ei l6ytynyt sopivia, joten pdi-
dyttiin tekemiin ne itse.

Kuva 3. Yleison mallintamista.
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Kuva 4. Kokoushuoneen mallintamista.

Lopullinen sovellus

Kun sovelluksen kdynnistdd, saapuu aulaan. sielld on mahdollista kiyda ldpi
ohjeet siitd, miten sovellusta kidytetddn, ladata omat diansa seki valita mihin
tilaan haluaa menni harjoittelemaan. Sovellus pakottaa jo aulassa kdytti-
midn tirkeintd tykalua eli pointteria, jolla vaihdetaan diat.

Esiintymistilan valittuaan kiyttdjd siirretddn sinne. Kédyttdjd voi tutustua
tilaan ennen esityksensi aloittamista. Kahdessa pienemmassi tilassa ainoa
kdytettidvi esine on pointteri, jolla voi vaihtaa dioja. Kahdessa isommassa
tilassa on lisiksi mikrofoni, jota pitdd kiyttdd puhuessaan. Mikrofonin
toiminta pitdd testata ennen esityksen alkua.

Diaesitys nikyy seki esiintyjin poydilld tietokoneen ruudulla ettd isom-
malla niytolld yleisolle kiyttdjin selin takana. Kdyttdjin tulee aloittaa esitys
osoittamalla ilmassa leijuvaa ruutua, jossa on Start-painike. Tdmin jilkeen
kiyttdjd voi kiyda lapi esityksensi ja vaihtaa pointterilla dioja.

Kun kiyttdjd padsee viimeiseen diaansa tai painaa poydilld olevaa punaista
stop-nappulaa, esityksen kellottaminen loppuu. Yleiso alkaa taputtamaan
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Kuva 5. Palautelaatikko esityksen paatteeksi, jossa dataa puhumisesta ja
yleisoon katsomisesta. Yleison vari kertoo, miten paljon puhuja kohdisti kat-
settaan heihin.

ja ilmaan ilmestyy palautelaatikko. Palautelaatikossa nikee dataa diojen ja
puhumisen pituudesta seki katseen viipymisesti eri osissa yleisoa.

Testaus ja opit

Sovellusta testattiin kiyttdjilli Educa-messuilla seki kiyttidjitesteilld
Helsinki XR Centerissi. Testeissd huomattiin, ettd moni ei jaksa tai halua
lukea ohjeistuksia vaan hyppiivit suoraan tekemain. Tilloin vastaan saattaa
tulla ongelmia, jotka olisivat ratkenneet, jos kdyttdjd olisi kidynyt ohjeet lpi.
Ratkaisuksi tehtiin niin sanotusti pakotettu opettelu heti aulatilassa eli
kiyttdjin on pakko nostaa pointteri kiteen ja ohjata silld ohjediojen ohi,
jotta pddsee valitsemaan esiintymistilan.

Osa kayttijistd koki mikrofonin kdyton hankalaksi ja monilta osin turhaksi.
Mikrofonia ei tarvitse kiyttdd kokoustilassa tai luokkahuoneessa.

Sovelluksesta pyrittiin tekemdin mahdollisimman helppo ja yksinkertainen,
jotta itse ydinajatus eli yleisolle puhumisen harjoittelu sidilyy keskiossa.

57



Lisattya todellisuutta
luonnossa liikkumiseen

Jani Lindblad

PedaXR, uusi teknologia — uusi osaaminen — uusi pedagogiikka -projektin
tarkoituksena oli lisitd opetushenkiloston osaamista jatketun todellisuuden
teknologioiden avulla yhteistyossd oppilaitosten kanssa. Lisdksi hankkeessa
on tehty XR-teknologian sisiltokehitysti ja aiheeseen liittyvad tutkimus-
ty6td. Projektissa on toteutettu ja testattu sisilt6jd my6s yritysten kanssa
vastaamaan tydelimin murrosten haasteisiin.

Hankkeen tarkoituksena oli mm. tunnistaa jatketun todellisuuden (Aug-
mented Reality/AR) teknologioiden tuomia mahdollisuuksia niin opetuk-
sessa kuin koulutuksessa. Testaamista tehtiin toteuttamalla pilottisisalt6jd
kinnykdin ja tabletille toimivaan demo-ohjelmaan. Demo-ohjelman avulla
kerittiin kiyttdjikokemuksia jatketun todellisuuden ominaisuuksien kiy-
tostd ja oppimisesta.

Nature AR -demoa ideoitaessa pohdittiin millaiset opetusisillot voisivat
ratkaista olemassa olevia ongelmia. Yksi nykyajan haasteista on liikaa aikaa
ruudun ddressd viettdvit lapset ja nuoret. Aloimme suunnitella demoa, joka
kdantdisi mobiililaitteen vaikuttavuuden haitasta hyodyksi ja kannustaisi
lapsia liikkkumaan ja oppimaan enemmin lihiympiriststd vanhempiensa
kanssa. Saimme innostusta jo muutaman vuoden vanhasta Pokemon Go —
mobiilipelistd, jossa kerdtddn ulkona ohjelman kameranikymiin satunnai-
sesti ilmaantuvia virtuaalisia pelihahmoja.

Demomme otti myds vaikutteita retkeily- ja luontoreittiohjelmista. Halu-
simme kertoa kiinnostavista paikoista, luonnosta, vuodenaikojen kierrosta
ja eldimistostd lihialueen luonnossa. Pyrimme sisillyttimdin ohjelmaan tie-
toja eldinten kiyttdimistd ravinnosta, elinympiristostd, jaljistd ja ylipdatdan
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luonnon monimuotoisuudesta. Tirked ominaisuus oli myos pystyd niytta-
miéin reitti luonnon nihtivyyksille, retkipaikoille ja maamerkeille. Halu-
simme antaa eviitd havainnoimaan luontoa, kasveja ja eldimii lihelld kotia
18ytyvien reittien varsilta.

Ohjelmassa opastaminen tapahtuu mobiililaitteen kosketusniytollad kiytet-
tivien pelien, kyselyiden ja lyhyiden tietoiskujan avulla. Niissi vélitetddn
tekstien, kuvien seki luetun kerronnan avulla tietoa nuorille tavalla, joka
on heille tuttu. Suunnittelussa pyrittiin my6s kannustamamaan laitteen ja
demon kiyttod vain kotona luonnossa vierailua suunniteltaessa ja luonnossa
litkkkuessa vain lyhyiti aikoja kiinnostavan paikan loytimiseksi tai siité lisd-
tiedon saamiseksi. Tavoitteenamme oli maksimoida luonnosta nauttimisen
ja kokemisen ilo ilman jatkuvaa mobiililaitteen ruudun katsomista.

Nature AR -demon suunnittelu jatkui ideoinnin ja vaikutteiden kerdami-
sen jilkeen toiminnallisuuksien listaamisella sekd kuvittamalla nikymii,
joiden avulla sisillontuotannon, kiyttsliictyman ja kuvaelementtien tekija
sekd toiminnallisuuden eli koodin tekijd pysyvit kartalla siitd, mitd tehddin
ohjelman kehityksen eri vaiheissa. Kuvassa 1 nikyy NatureAR:n erilaisia

kehitysvaiheita.

Suunnitelman valmistuttua se kiytiin ldpi koodaajan kanssa. Suunnitelman
hyviksymisen jilkeen sisiltojen toteuttaminen alkoi kdyttsliittymin paa-
rakenteen rakentamisella Unity3d -pelimoottorin mukana tulevilla geneeri-
silld nappi- ja kdyteoliittymaelementeilld, joita elementtien valmistuessa
voidaan muokata paremman kiytettdvyyden aikaansaamiseksi.

Unity3d:n avulla oli mahdollista toteuttaa Android-mobiililaitteilla toimi-
via sisdltojd pienelld kahden hengen tiimilld. Kehitysalustana Unitysd peli-
moottorissa on hyvid tyokaluja kuten laitesimulaattori, jonka avulla saa
yleisen kisityksen siitd, miltd tyon alla oleva testiversio ndyttdd ja miten

se toimisi ladattuna oikealle laitteelle. Perinteisesti ohjelmakehitys vaatisi
ohjelmapaketin koostamista ja siirtdmistd halutulle laitteelle, mika vie huo-
mattavasti aikaa, koska kehitysvaiheessa muutoksia sisilt66n tulee jatkuvasti
ja koostamista sekd laitteelle siirtoa saisi tehdd kymmenii kertoja pdivissi.
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Alustavan kidyteoliittymi rakenteen valmistuttua jatkoin eliinhahmojen
kuvitusten suunnittelulla. Aluksi hahmottelin kynilld paperille ja jarkevien

luonnosten 16ydyttyid niiden lopullinen toteuttaminen tapahtui kuvitus-
ohjelmassa tietokoneella.

Kuva 1. Kayttoliittymasuunnitelma rakennettuna PowerPointin-ikoneilla.
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Kuva 2. Eldginhahmojen kuvitusideat ja puhtaaksi piirretyt versiot tietokoneella
kuvitusohjelmassa.
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Kuva 3. Ohjelman kayttoliittyman suunnitelma kuvitusohjelmassa.

Ohjelman demoon suunnitellusta sisillostd iso osa on eldinten ja kasvien
sekd ympiristojen ndyttamistd nuorille helposti sulateltavissa paloissa.
Eldinhahmojen kuvien avulla demoa voitiin testata ja tehdi kiyteoliitty-
mipaitoksid kehityksen varhaisessa vaiheessa: mm. testata, mikd on jir-
kevi kiyttoliittymin elementtien kuvien ja ikonien koko. Tdrked pddmairi
oli my®&s selvittdd, pitdiko pitkdn ja kapean puhelimen tai neliomiisem-
min tabletin niytolle, tehdd oma kiyttoliictymiversio vai voidaanko kayttda
samoja asetuksia.

Varsinkin mobiililaitteiden kosketuksella kiytettdvissd ohjelmissa kiytto-
liittymd pitdd suunnitella hyvin eri tavalla kuin tietokoneohjelmissa, koska
vuorovaikutus tapahtuu sormella valitsemalla hiiren sijaan. Téstd seuraa
”ilmavan”-suunnittelun ohjenuora. Toisin sanoen kiyttoliittymassd on jitet-
tdvd tarpeeksi tyhjda tilaa nappien ympirille, ettei yhden napin painaminen
aktivoi samalla vahingossa toista toimintoa.
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Eldinten kuvien valmistumisen jilkeen aloin suunnitella ja toteuttaa muuta
kiyttoliittymid ja sen elementtejd. Pyrin pitimdin painikkeiden visuaali-
sen kielen yhteniiseni ja selkedni. Tummanharmaan ja valkean kontrasti on
iso ja turvallinen valinta, koska osalla viestdstd oleva virisokeus ei vaikuta
noihin vireihin. Ohjelman vaalea taustaviri saa virikkait eldinten hahmot
erottumaan selkeisti ja luo raikkaan yleisilmeen. Pdddyin myds valitsemaan
mobiiliohjelmissa yleisesti kdytetyn muotokielen painikkeisiin. Pyoreit
muodot erottuvat hyvin suorakaiteen muotoisista palkeista, jotka jakavat
nikymin kolmeen paidalueeseen: ylipalkkiin, keskialueeseen ja alapalkkiin.
Niiden suunnitteluratkaisujen avulla ohjelman kiytettivyyden pitiisi olla
tutun tuntuista mobiiliohjelmia kiyttdneille nuorille tai aikuisille.

Tekemini kuvallisen toteutuksen aikana, koodaaja teki tahollaan tutkimuk-
sen, kehityksen ja toiminnallisuuden toteutustydtd. Ohjelman eri osioi-
den vililld on toiminnallisia linkkeji ja lisiksi yksi suunniteltu ominaisuus
on eri eldinten kerdiminen menemilld fyysiseen paikaan. Mietimme useita
tapoja toteuttaa timid toiminnallisuus. Kidvimme lipi vaihtoehdot QR-
koodista kuvantunnistukseen mutta paddyimme valmiin GPS-paikannus-
rajapinnan hyddyntimiseen, koska vuoden kierron ja parhaan mahdolli-
sen kiytettdvyyden takia muut ratkaisut olisivat rajanneet kiytivit kohteen
vain tekijoiden lihiympiriston alueelle. GPS-paikannusta kiyttimalld pys-
tyimme tekemiin toiminnallisuuden, jossa kiinnostavien paikkojen lisdimi
nen on mahdollista minne tahansa Suomeen tai maapallolle.

Paikannuspalvelun valinnassa tuli vastaan hetkellinen haaste, kun aikai-
semmin helposti kiyttd6n otettava Googlen karttapalvelu olikin muuttu-
nut paljon kalliimmaksi kdyttad ja lahes pelkistdin kaupallisille toimijoille
suunnatuksi. Tekemdmme selvityksen pohjalta oppilaitoslisenssin hankinta
on tydlds prosessi, joten aloimme etsid vaihtoehtoista palvelua. Piddyimme
lopulta Microsoftin julkaisemaan Unity -pelimoottorille tehtyyn kartta-
rajapintaan, jonka avulla voi hyddyntdd mm. pdidosin avoimen lihdekoo-
din Mapbox-karttatietoja. Samaa karttadataa kiyttid mm. Valtion rautatiet
omassa mobiiliohjelmassaan.

Kiyttoliittymin elementtien valmistuttua aloin koota nappeja ja tausta-
osioita pelimoottoriin ja asetella niitd oikeille paikoilleen. Kiyttoliittymin
osaset ankkuroitiin yld- tai alapalkkiin siten, ettd ne pysyvit suhteellisesti
samoilla paikoilla, vaikka ohjelmaa kiytettdisi erikokoisen puhelimen tai
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Kuva 4. Kiinnostava paikka kartalla.

tabletin niytSlld. Testaamisessa ja oikeiden mittasuhteiden 18ytimisessd
auttoi pelimoottorista [6ytyvi laitesimulaattori. Nakymiin voi valita listasta
yhden laitteen kerrallaan. Pelimoottori ndyttidd sen esikatselukuvana ja
toteutettu sisdlto sijoittuu timin virtuaalisen laitteen ruudulle aivan kuin
ohjelma olisi avattu oikeassa laitteessa.

Koostettuani kunkin ohjelman sivujen nikymit, toimitin pelimoottorin
tyotiedostot Github -palvelun avulla koodaajalle. Github on verkkopalvelu,
joka mahdollistaa koodin ja pelimoottorin kiyttdmien materiaalin jakami-
sen seki versiohallinnan. Verkkopalvelu toimii pienen tietokoneelle asennet-
tavan apuohjelman kautta ja mahdollistaa helpon ryhmityoskentelyn, sen-
hetkisen ty6vaiheen tallennuksen ja paluun vanhempaan versioon, jos joku
menee vahingossa pieleen. Esimerkiksi jos kdy niin, ettd tirked tiedosto pdd-
tyy epdhuomiossa roskakoriin tai jos tiedostoon tulee muokkauksia, jotka
osoittautuvatkin tarpeettomaksi.
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Ohjelma demon nimeksi valikoitui Nature AR — Luonto AR (augmented
reality / jatkettu todellisuus), suunnittelin ohjelmalle my6s logon ja kidyn-
nistysikonin. Vihred viri oli luonnollinen valinta ohjelman tunnusviriksi jo
aiheen puolesta.

Perusasioiden valmistuttua aloin tehdi eldinaiheista sisilt6d, johon kuului
kuvauksen kirjoittaminen kuvitetuille eldimille. Kuvauksesta kiy ilmi esi-
merkiksi eldimen koko, ravinto, elintavat, esiintymisalue ja joku kiinnostava
erityinen kyky, mikili eldimelld sellainen on. Nami tiedot hankin verkosta
erilaisilta eldintietosivuilta.

Toinen sovelluksesta puuttuva asia oli eldinten jittdmat jiljet. Nisikkdiden
ja lintujen jalkien 16ytdminen oli aika helppoa mutta hyonteisten kohdalla
piti kiyttdd valokuvien avulla tehtdvii luovaa suunnittelua, koska niiden
jaljistd ei vain loytynyt esimerkkeji. Tein jiljet esimerkkikuvien pohjalta
valokuvien perusteella kuvittamalla. Jilkid kdytetddn eldinten tunnistuspelin
osana. Silld pyritddn selvittdimiin, onko arvauspeli toimiva tapa vilictdd
eldinaiheista tietoa mielenkiintoisessa muodossa.

Kuva 5. Kayttaliittyman koostaminen Unity3D pelimoottorissa ja laite-
simulaattori nakyma.
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Kuva 6. Elainten jalkien tunnistuspeli.

Nikyvin osa demo-ohjelmaa on kiinnostavat paikat, joita esitelldan kiyt-
tdjille kuvakarusellina kiyttdjan avattua ohjelman. Tamai sisdltd padtetddn
lopullisesti myshemmin mutta ideana on, ettd péisivulla nikyy aina mie-
lenkiintoisia vierailtavia kohteita lahialueilta kullekin vuodenajalle. Kuvan
alla on my®&s tiivistetty kuvaus kohteesta. Lisitietoa saa klikkaamalla tekstii.
Demo ei vield automaattisesti tunnista vuodenaikaa ja kiyttdjin sijaintia,
mutta uusien paikkojen toteuttamisen toiminnallisuus valmistui jo demon
kehityksen alkuvaiheessa. Toteutinkin esimerkkikohteen ja kdvin kuvaa-
massa Tokoinrannalla sijaitsevan lintujen suosiman paikan erdini aurinkoi-
sena piivini. Tiedot paikasta hain Helsingin kaupungin sivujen ja muiden
verkkosivujen tietojen avulla seki yhdistelin ettd editoin kuvauksesta tiiviin
kokonaisuuden.
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Saatuani koostettua kaikki ohjelman osiot toimitin kokonaisuuden koo-
daajalle, joka tydskenteli toiminnallisuuden parissa parisen viikkoa. Kun
ohjelma toimi yhteniisesti, pddsimme vaiheeseen, jossa pystyimme aloit-
tamaan alustavat kdyttdjitestit. Ohjelman kehitys on vield kesken, mutta
alustavat kidyttdjadkommentit antavat arvokasta tietoa siitd, toimiiko valittu
demon rakenne ja kiyttoliittymi ja onko sisilté mielenkiintoisella tavalla
esitetty. Ohjelmaa testattiin aluksi noin so henkil6lld ja testisisalloilld Turun
lahistolld olevissa luontokohteissa ja sen jilkeen ohjelmaa esiteltiin Haaga-
Helian Pasilan kampuksella, Duuniin.net 2023 tapahtumassa.

Kiyttdjakommenttien ja oman testauksen pohjalta huomattiin mm. huo-
nosti esitelty toiminnallisuus, joka oli olemassa, mutta se ei ollut ilmeistd
kiytegjille. Kukin etusivun kohde niytettiin automaattisesti karttasivulla,

Kuva 7. Kiinnostava paikkandkyma ja kokonainen kuvaus.
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jos kdyttdjd siirtyi sinne. Mutta koska etusivun paikkoja vaihdetaan karusel-
linomaisesti, toimintoa oli hankala ymmarta. Tahin tehtiin muutos siten,

ettd kiinnostavan paikan valitsemalla avautuu laajempi kuvaussivu, jolla on

“naytd kartalla” -nappi.

Ohjelman kehitys on ollut mielenkiintoinen prosessi. Matkalla on ollut tek-
nisid haasteita kuten puhelinlaitteiden GPS-ominaisuudessa tapahtunut
pdivitys, joka esti ohjelman paikkadatan kiyton hetkellisesti, mutta timikin
ongelma ratkesi koodaajan muutaman piivin selvitysty6lld. Tamin demon
toteutus osoittaa, ettd tietotekniselli ammattitaidolla ja nykydin tarjolla ole-
villa ty6kaluilla kuten pelimoottorilla pystyy pienelld kahden hengen tii-
milld toteuttamaan toiminnallisen ohjelman noin puolen vuoden — vuoden
aikana ja testaamaan sitd uusien tekniikoiden kuten jatketun todellisuuden
kdyteajilla.

Ohjelman teknisestd toteutuksesta lisdd Jere Rannan artikkelissa: Ndin
syntyi NatureAR-sovellus.

68



Nain syntyi
NatureAR-sovellus

Jere Ranta

Tami artikkeli kisittelee AR-sovelluksen toteutusta teknisestd nikokulmasta

kiyttien esimerkkini PedaXR-projektin NatureAR-sovellusta. PedaXR pro-

jektissa toteutetusta Nature AR-sovelluksesta voi lukea tarkemmin Jani Lin-

dbladin artikkelista “Lisittyi todelisuutta luonnossa liikkkumiseen”, joka

16 tistd samasta luvusta. Viittaa tissi tekstissd tuohon artikkeliin, joten
Yy J

se olisi hyvi lukea ennen titi.

Sovelluskehitystyd vaatii sekd teknistd ettd graafista osaamista. Tdmin sovel-
luksen tyoryhmissd tyoskenteli kaksi henkilod, joista toinen vastasi graafi-
sesta toteutuksesta, sekd suuresta osasta projektin suunnittelutyotd. Téssd
artikkelissa kdydain ldpi sovelluskehityksen tekninen puoli ja kisitellddn,
mitd AR-sovelluksen toteuttaminen vaatii teknisestd nikokulmasta. Tekni-
nen toteutus jakaantuu Unity-tydskentelyyn ja ohjelmointiin, josta ohjel-
mointi on suurempi osa.

Kiytimme projektiemme XR-sovelluksissa kehitysalustana Unityd. Unity
on pelimoottori ja siksi sitd usein kidytetddn pddsidntdisesti pelikehitystyd-
kaluna. Unitystd 16ytyy my6s vahva pohja XR-sovelluksien kehitykseen,
koska se tarjoaa mittavan laajennetun todellisuuden kehitystyokalupaketin
muun sovelluskehitystydkaluston lisiksi.

Tistd johtuen XR-sovelluskehityksessd vaaditaan vahvaa Unity osaamista
sekd siind kiytettdvin C#-kielen hallintaa. Tehokas koodin suorittaminen
on erityisen tirkedd, koska sovellukset on suunnattu mobiililaitteille, joissa
prosessointiteho on rajallinen. T4std johtuen ammattilaistason ohjelmointi-
taito on vilttimatonti.

NatureAR-sovelluksen kehitysty6 alkoi hyvin tyypilliseen tapaan, eli sovel-
luksen laajuuden (eng. Scope) miirittelylld. Kun oli selvilld, minkilainen
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sovellus olisi kyseessd ja mitd siltd vaaditaan, oli ominaisuuksien mairittely
melko helppo ja suoraviivainen prosessi; Sovellus tarvitsee pdanikymin,
jossa nikyy esiteltavit luontokohteet, sekd AR-osuuden, joka koostuu kah-
desta osasta: Jarjestelmd, jolla tuodaan digitaalinen sisiltd oikeaan maail-
maan, seki karttajirjestelma. Kuvassa 1 nikyy, miten eri osuudet ovat kyt-
koksissa toisiinsa, sekd miten datan kulku sovelluksen sisilld tapahtuu.

Harmaat palkit kuvastavat sovelluksen eri osuuksia ja ovat Unityn sisilld
omia kohtauksiaan (eng. Scene). Kun kohtauksesta liikutaan toiseen, edel-
linen kohtaus suljetaan ja uusi kohtaus ladataan. Normaalisti kohtausten
vililld ei siis tapahdu mitdin kommunikointia. Téstd syystd on suunnitel-
tava jirjestelmi, joka kerdi tarvittavan datan kohtauksen sisiltd, seki tallen-
taa datan, kun kohtaus suljetaan. Kuvassa 1 datan liikkkuminen on kuvattu
punaisilla viivoilla. Vihreit pallot kuvassa, kuvaavat eri nikymii “pddniky-
mi#’-kohtauksen sisalla.

AR PELI

AR NAKYMA

-~

PAANAKYMA KARTTANAKYMA

Eldinkatalogi Luontokohteet

Kuva 1. Sovelluksen data- seka kohtausarkkitehtuuri.

| 70 .



Kuva 2. Paanakyman vaihtuva sisalto ja pieni osa sen koodista.

Kun sovelluksen laajuus ja ominaisuudet on piitetty ja alustava suunni-
telma toiminnasta on valmis, voidaan alkaa tydstimain sovellusta. Tekni-
sestd nikokulmasta se tarkoittaa lihinni koodin kirjoittamista. Téssd vai-
heessa luodaan kohtaukset sekd perustoiminnallisuus kohtauksiin.

NatureAR kehitystyd eteni tehokkaasti, silld tdssd vaiheessa graafikko oli
saanut kiytesliittymin jo rakennettua ja perusnikymi oli valmis visuaali-
sesti. Kdyttoliittyma tarvitsee perustoiminnallisuutta, kuten sivujen selaami-
nen, avaaminen ja sulkeminen, sekd muuta yleistd kiyttsliittymin koodia.
Perustoimintojen lisiksi paanakymissi oli vaihtuva “highlight”, eli esille
nostettu luontokohde.

Kuvassa 2 on “highlight’-jirjestelmin algoritmi, joka on vastuussa sisil-
16n automaattisesta vaihdosta. Koodi tarkistaa, onko timinhetkinen sisilt6
ollut jo méiritellyn ajan verran nikyvissd ja jos on, vaihdetaan seuraa-
vaan sisiltoon. Koodi my®és tarkistaa onko listalla olevan luontokohteen
tarkoitus olla etusivulla esittelyssd vai ei. Kun algoritmi on selannut koko
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luontokohdelistan lipi, aloitetaan lista alusta. Hyviin koodaustapoihin kuu-
luu my6s koodin selked kommentointi, jolloin on helppo ymmairtid, mitd
koodissa tapahtuu.

Miksi tarvitaan refaktorointia ja mita se on?

Vaikka pdanikymaissi ei ole kovinkaan monimutkaista toiminnallisuutta,
on sen koodilla silti pituutta lihes 600 rivid. Kun kehitetdin monipuolista
sovellusta, kuten NatureAR, koodaus ei ole pelkistiin koodin kirjoittamista
rivi riviltd. On melko yleistd, ettd kirjoitettua koodia tullaan muokkaamaan,
parantamaan tai jopa kokonaan kirjoittamana uudelleen projektin edetessi.
Tialloin puhutaan koodin refaktoroinnista, joka on prosessi, jossa koodia
muutetaan toiminnallisuus siilyttden, mutta sen sisiinen rakenne muuttuu.
Timin takia on mahdollista kiyttdd kokonainen tyopiivd koodaamiseen
siten, ettd koodia tulee kirjoitettua kymmenii tai jopa satoja rivejd, mutta
sovelluksen koodin kokonaisrivimairi pienenee. Refaktorointi on kuitenkin

Kuva 3. Datajarjestelma.
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Kuva 4. Elaindata-objekti ja data-objektin koodi.

vilttimiton toimenpide isommissa sovellusprojekteissa tehokkaan koodin
suorittamisen takaamiseksi.

Tami osuus sovelluskehityksestd on piivi tolkulla jatkuvaa rehellistd
koodaustyotd. Téssd vaiheessa kehitystd koodia on kirjoitettu satoja rivejd ja
perustoiminnallisuus sekd pdanikymissi ettd AR-kohtauksessa on valmis.
Data-jirjestelmin alustava rakenne on myos tehty.

Datajirjestelmi koostuu kolmesta osasta: Datasiilié, Luontokohdedata seki
eldindata. Sovellus tukee kahta kieltd, suomea ja englantia. Molemmille
kielille on oma datasiilio, jossa oleva sisiltd on tehty kyseiselle kielelle.
Datasiilion tarkoitus on antaa eri jirjestelmille referenssi varsinaiseen sisil-
t66n silloin, kun jirjestelma tarvitsee sitd. Kuvassa 4 nikyy datasiilion
lisaksi myos esimerkki luontokohteen datasta. Jokainen luontokohde vaa-
tii muun sisdllon lisdksi myos karttakoordinaatit, jonka avulla sisilté voi-
daan asettaa kartalle ja verrata kiyttdjin puhelimen GPS-dataa tarkistamaan
onko kohde saavutettu.

Datapohjaisen sisillon luominen jirjestelmdin on vaivatonta, koska se on
rakennettu niin, ettd sisiltd voidaan kirjoittaa suoraan Unity editorissa
data-objektille muuttamatta koodia. Timi on hyvi tapa luoda datajirjes-
telmi, koska nyt uusien luontokohteiden lisdiminen jirjestelmidn ei vaadi
koodiosaamista eikid kovin vahvaa Unity-osaamista. Varsinainen data tallen-
tuu silti koodimuotoon ja voidaan hakea automaattisesti tarvittaessa.
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Valmiit karttasovellukset nopeuttavat tuotantoa

Kartta-kohtauksen rakentaminen alkoi vertailemalla ja testaamalla eri pal-
veluntarjoajien karttasovelluskehityspaketteja. Lukijalle saattaa nousta kysy-
mys, miksei kaikkea tehdd itse ja miksi kidytetddn valmiita ohjelmistoja.
Vastaus on yksinkertaisesti siini, ettd tillaiset ohjelmistokehityspaketit ovat
niin massiivisia jirjestelmid, ettd sellaisen rakentaminen itse vaatisi enem-
min resursseja kuin mitd projekteilla yleensd on. Karttaohjelmistopakettien
tuottajat ovat myds jattimdisid korporaatioita, kuten Microsoft, Apple tai
Google. Tamai jo kertoo noiden karttapakettien laajuudesta seki kehityksen
vaatimuksista. Toki myos on aina hyvd muistaa vanha sanonta: “Miksi
keksid pyoriad uudelleen?”.

Testauksen ja vertailun tuloksena padadyimme kiyttdimdin Microsoftin kart-
tapalvelua, koska se sopi sovelluksen vaatimuksiin parhaiten. Ohjelmisto-
kehityspaketin kiytto ei kuitenkaan tarkoita, ettd voidaan liittdd valmis
paketti projektiin, nostaa jalat péydille ja ottaa rennosti. Kyseinen kartta-
paketti tarjoaa puitteet kartan kiytt66n, mutta tarjoaa hyvin vihin valmista
toiminnallisuutta pelkin kartan perustoiminnan lisiksi.

Kuva 5. NatureAR
karttanakyma (vas.) ja
Microsoft kartta ilman
lisayksia.
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Karttakohtaukseen ohjelmoitiin kiyttoliittymd, jolloin karttaa voidaan lii-
kuttaa ja zoomata kosketusndytt6d hyddyntimalld. Karttaan lisittiin myos
graafinen kayttoliittymi, josta voidaan valita haluttu luontokohde ja koh-
dentaa kartta joko luontokohteen kohdalle vasemmasta painikkeesta tai
ndyttdd kdytdjin lokaatio kartalla painamalla oikeanpuoleista nappia. Vasen
painike avaa my®s listan kaikista luontokohteista, jolloin karttanikymisti ei
tarvitse poistua, jos kohdetta halutaan muuttaa.

Kaikkiaan kartan ohjelmistokehityspaketin péille rakennettu karttatoimin-
nallisuus kattaa noin 1200 rivid koodia. Sama sdinto py6rin uudelleen
keksimisestd pitee my6s koodin kirjoittamiseen ja tuskin kenellekéin tulee
yllatyksend, ettd yksi ohjelmoijan tirkeimpiin tydkaluihin kuuluu hyvit
tiedonhakutaidot, eli toisin sanoen Googlen kiytto.

Usein joku toinen on jo 16ytinyt ratkaisu ongelmaan, jonka parissa muu-
ten kamppailisi pitkddn. Tamai tietenkin tarkoittaa sitd, ettd netistd [6y-
detty koodi osataan muokata sopivaksi omiin kiyttotarkoituksiin. Toi-
sen tekemin koodin kopiointi on kuitenkin erittdin huono tapa rakentaa
sovellusta ja johtaa helposti ongelmiin koodissa itsessddn, kuin myds
kopiosuojaongelmiin.

Esimerkkina kartan kiyttoliictcymin yldosassa nikyvi etdisyys luontokoh-
teen ja kiyttdjin vililli. Kahden karttakoordinaatin vilisen etdisyyden las-
kenta on matemaattisesti monimutkainen prosessi, jonka ratkaisuun 5ytyy
kuitenkin hyvii resursseja. Kuvassa 6 on etdisyyslaskukaava, jolla voidaan
laskea kahden koordinaatin etiisyys toisistaan pallopinnalla kiyttiden
Harvesine-laskukaavaa. Siitd on muokattu oma versio, joka on kdinnetty
C# kielelle ja lisitty sovellukseen.

Eri osioiden yhdistiminen tapahtuu sen jilkeen, kun sovelluksen erilliset
osat on saatu toimimaan halutulla tavalla. Tdssd tapauksessa tuo osioiden
yhdistiminen tarkoittaa sitd, ettd kohtauksien vililld siirryttdessd ei hivitetd
silld hetkelld valittuja tietoja, kuten esimerkiksi paanikymaistd karttaan siir-
ryttdessd pitdd kartan tietdd, mikd kohde on valittuna, tai miki eldinhahmo
luodaan AR-nikymissi, kun se on valittu luontokohteen kautta.

Kuvassa 7 nikyy osa dataluokkaa, joka pitdd tiedon muuttuvista referens-
seistd sovelluksen ollessa kdynnissi. Sovelluksen data-arkkitehtuuri voidaan
jakaa kahteen osaan, staattiseen dataan, jota ei muokata sovelluksen ollessa
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Kuva 6. Kahden koordinaatin vélisen etdisyyden laskukaava (vas.) seka sen
pohjalta tehty NatureAR algoritmi.

kiynnissid ja dynaamiseen dataan, joka muuttuu kiyttdjin tekemien valinto-
jen perusteella. Esimerkiksi kun karttanikymai ladataan, tekstisisillon aset-
taminen kartalle on yksi ensimmaisistd tapahtuvista asioista. Jirjestelmi voi
kysyd data-luokalta suoraan, ettd minki kielen kiyttdji on valinnut sovel-
luksen asetuksista ja osaa sen perusteella valita oikean sisdllon nidytettaviksi.

Kayttotestaukset kertovat toimiiko koodi

Viimeinen vaihe sovelluskehitystd ovat kiyttotestaukset. Vaikka kehitys-
tyon aikana testausta tulee tehtyd péivittdin, on vililld hyvi rakentaa sovel-
lus puhelimiin asennettavaksi ja tuoda se ulos kehitysympiristostd oikeaan
maailmaan ja oikeiden ihmisten kisiin. Normaali testaaminen kehitystyon
ohessa on pakollista sen tietdimiseksi, toimiiko koodi oikein tai onko datan
liikkumisessa ongelmia. Usein tillaisessa péivittdisessd testaamisessa loytyvit
my®&s virheet ja koodin mahdolliset ongelmat.

Varsinainen kiyttdjitestaus on kuitenkin tirkedd monista muista syisti.
Ensinnikin on hyvi saada sovellus kiteen ihmiselle, jolla ei ole satoja tun-
teja kokemusta kyseisen sovelluksen kiyttimisestd. Téssd vaiheessa tarkoi-
tuksena yleensd on saada selville kidyttoliittyméin ja kiytettdvyyteen liitty-
vid ongelmia sekd keritd tietoa, miten sovellus toimii eri puhelinmalleilla.
Tissd vaiheessa kehitystd voidaan tehdd my6s parannuksia kiytettdvyyteen
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Kuva 7. Datareferenssit.

ja korjata esille nousseet ongelmat toiminnallisuudessa. Testaajat usein
myds antavat palautetta muusta toiminnallisuudesta, jota sovelluksessa
olisi hyvi olla. Tdmi on hyvii palautetta mahdollisen jatkokehityksen
kannalta, mutta harvoin vaikuttaa sovelluksen laajuuteen my6hiisessd

kehitysvaiheessa.

Tami artikkeli kurkisti sovelluskehityksen maailmaan teknisestd niko-
kulmasta kiyttden NatureAR sovellusta esimerkkini. Téllaisessa artikke-
lissa on hankala paneutua kovin syville kehitysprosessiin, koska aihe on
todella laaja. Lukijaa saattaa nyt ihmetyttdd miksi AR-sovelluskehityksestd
puhuessa ei kisitelty “AR-ndkyma’-nimistd kohtausta ollenkaan. Kirjoitta-
jan insindoriaivot olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd karttanikyma oli aiheena
laajempi ja antoi mahdollisuuden kiyda lipi eri kehitysvaiheita monipuoli-
sesti. Puhtaasti koodaajan nikokulmasta tuon AR-nikymin kehitysty6 on
lihes identtinen karttanikymin kehitykseen verrattuna ja olisi ollut lihinnd
toistoa kehitysprosessista.
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Virtuaalinen opetusdemo
ravintola-alalle

Jani Lindblad

Teimme PedaXR hankkeessa virtuaalitodellisuutta hyddyntivin “Draugh-
master -juomasiilién vaihto” virtuaalisen opetusdemon yhteistydssi Carls-
bergin (Sinebrychoffin) kanssa. Opetusdemon tarkoituksena oli testata
virtuaalitodellisuuden kiyttda ravintola-alalla yleisen tyotehtivin opasta-
misessa, joka tdssi tapauksessa oli juomasiilion vaihto yrityksen uusissa
hanalaitteissa.

VR-demon avulla henkil$ oppii, miten juomasiilién vaihdon pystyy teke-
miin uudella 20-litran muovipulloja hyddyntivilli ja raskaat metalliset
sdiliot korvaavalla Draughtmaster -laitteistolla. Virtuaaliopastuksen tavoit-
teena oli testata, miten hyvin henkilokohtaisen opastuksen voi vaihtaa vir-
tuaalitodellisuudessa tehtdviksi. Virtuaalisen version etuina on opetuksen
helppo toistettavuus ja usean henkilon yhtdaikainen opetus, kullekin sopi-
valla tahdilla. Itsendinen opiskelu on myos mahdollista luokassa tai ravinto-
lassa tapahtuvan opetuksen tukena.

Juomasiilion vaihto -demoa voidaan myos kiyttad messuilla virtuaalitodelli-
suuden mahdollisuuksien ja ravintola-alalle perehdyttimisen esittelyssa.

Suunnitteluprosessi

Alustavan demon suunnittelu alkoi jo syksylld 2020, mutta yhteistySyrityk-
sen aikataulujen vuoksi pidimme ensimmadisen palaverin vasta lokakuussa
2021. Demon toteutustyd kidynnistyi joulukuun 2021 alussa, jolloin kuvat-
tiin yhteyshenkilon Jukka Kahrin opastuksella 360-videot Sinebrycofhin
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esittelytiloissa. Draughtmaster -demo valmistui huhtikuussa 2022 eli
vajaassa puolessa vuodessa ja saman kuun lopussa silld suoritettiin kiyttija-
testejd Perhon Liiketalousopiston ravintola-alan opiskelijoilla. Demoa
testasi yhteensd parikymmenti opiskelijaa.

Demosisillon suunnittelussa pddmairini oli toteuttaa juomasiilion vaihta-
misen oppiminen todellisessa ravintolatilassa ja oikeilla laitteistoilla virtu-
aalisesti. Demossa opiskelija on opastajan vieressd katsomassa oikeaoppista
tyosuoritusta. Pyrimme niin lihelle kddestd pitden tehtyi opastusta kuin
virtuaalisesti on mahdollista.

Koska ihmiset oppivat ja muistavat useilla tavoilla, pyrimme my6s tuomaan
kaiken sisillon useassa eri muodossa. Tyovaiheet kerrotaan tekstikuvauk-
sena, niytetdin videona ja esitellddn vuorovaikutteisena laitteiston mallina,
eli kiyttdjd voi kddnnelld laitteistoa virtuaalisesti samalla kun ty6vaihe niy-
tetddn animaation keinoin. Tamin ansiosta jokaisen tyovaiheen nikee ja
kokee konkreettisesti, sopivan kokoisiksi opittaviksi paloiksi jaettuna.

Virtuaalisen oppaan toteutuksessa hyddynnettiin aikaisemman tutkimus-
projektin, VR Fast Trackin aikana kehitettyji kiytettdvyystoiminnallisuuk-
sia. Tdma mahdollisti, tavallista nopeamman kehityksen, koska kaikkea
toiminnallisuutta ei tarvinnut suunnitella ja koodata tyhjastd. Uusiokiy-
tetty toiminnallisuus kisitti pddosaltaan kiyteoliictymin kuten virtuaalisten
nappien toiminnallisuutta ja 360-videokuvan toistamista kiyttdjille, muu
sisalt6 ja sen ulkoasu kuvattiin, suunniteltiin ja toteutettiin timin oppaan
tarpeita varten.

Unity ja Meta Quest yhteistyota

Draughtmaster -demo on rakennettu Unity3d -pelimoottorin péille ja se on
optimoitu Meta Quest 2 -virtuaalilaseille, jotka toimivat itsendisesti ilman
tarvetta johdoille tai tietokoneelle. Quest 2 VR-lasit kiyttavit kinnykoistd
jatkokehitettyi tekniikkaa, joka mahdollistaa monipuolisten virtuaalisisilto-
jen toteutukseen. Meta Quest lasien koko on vain hitsauslasien luokkaa, ja
ne toimivat itsendisesti omalla akulla sekd tarpeen vaatiessa ilman verkkoyh-
teyttd laitteen omaa muistia hyddyntien.
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Niihin laseihin paddyttiin kahdesta syystd, ensinnikin Quest VR-lasit ovat
melko edullisia, timin raportin kirjoitushetkelld noin soo euron hintaisia.
Lisiksi Quest VR-lasit voidaan ottaa helposti mukaan yhteistykumppa-
nien luo ja testitilaisuuksiin oppilaitoksiin. Lisiksi sisiltdjen kehittiminen
laseille on my®s aika lihelld Android -puhelimille tehtivii ohjelmien kehi-
tystd, mikd nopeuttaa demon valmistumista esimerkiksi laajojen koodikir-
jastojen ja verkosta 16ytyvien koodausesimerkkien avulla.

Juomasiilionvaihto-opastus-demon toteutus alkoi suunnittelu- ja sisillon-

tuotanto-vaiheella. Sen aikana miiriteltiin sisiltjen laajuus ja toiminnalli-
suus kiytettdvissd olevissa ajassa, valittujen pddmairien puitteissa sekd kiy-
tossd olevilla resursseilla.

Olennainen osa sisillontuotantoa oli perehtyminen Draughtmaster laitteis-
toon ja sen kiyttd6n. Onneksi laitteella on oma verkkosivu, jossa sen toi-
mintaa esitellddn, ja lisiksi sivuilta [6ytyy laitteiston tekniset tiedot seki
kiyttdopas. Ennen yhteistySkumppanin (Sinebrycoffin) tiloissa tapahtuvaa
opetustilanteen kuvaamista oli tehty alustava kisikirjoitus eri tyévaiheista,
mitd tdydennettiin ja muokattiin tallennetun opetustilanteen pohjalta.
Kuvassa 1 ruutukaappaus opetussisilloista.

Juomasiilion vaihto ja juoman oikeaoppinen laskeminen lasiin tallennettiin
Insta360 One X -kameralla, joka kuvaa ympiristdn kahdella 18o-asteen lins-
silld ja yhdistdd ne yhdeksi videoksi miki tallentaa koko nikyvin ympiris-
ton, ndin mahdollistaen kokonaisvaltaisen opetustilanteen tallentamisen.

Opastuksen videoinnin jilkeen koko kisikirjoitus jaettiin jarkevin kokoi-
siksi osioiksi. Lisdksi tarvittavista asioista, kuten siiliostd, telineestd ja olut-
hanasta, ryhdyttiin 3d-ohjelman avulla tekemiin virtuaalisia malleja tek-
nisen dokumentin antamia mittoja hydodyntien. Myohemmissi vaiheessa
nimi mallit laitettiin litkkumaan animaation avulla kuten kuvatussa
videossa. Virtuaaliesineet voi tissi demossa tuoda kiyttdjin eteen ja kiddn-
nelld niitd. Tdmi helpottaa huomattavasti opetetun tyévaiheen ymmairti-
mistd. Kuvassa 2 animoitu kuva siilion vaihtamisesta.

360-kameralla kuvattujen videoiden koko on rajattu 4 gigatavuun, miti
osattiin ennakoida. Siksi pidempi juomasiilidn 360-vaihtovideo jaettiin
kahteen osaan ja kaikki videot pakattiin muotoon, jotta lopullinen kuvan
laatu pysyisi kohtuullisen hyvini eikd yksikdin videoista lopulta ylittinyt
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Kuva 1. kayttdjan nakemasta 360-opastusvideosta.

gigatavun kokoa. Lisiksi koodaaja teki toiminnallisuuden, jossa laitteen
muistin kiytt6d helpotetaan poistamalla jo katsottuja osioita muistista.

Muita haasteita demon toteutuksen aikana aiheutti juoman oikeaoppisen
laskemisen opetus —osio. Siind térmittiin timanhetkisen virtuaalitodellisuus
tekniikan rajoituksiin.

Tuotannon aikana kivi ilmi, ettd nesteen tulemista juomanlaskentahanasta
ei voida toteuttaa tietokonepeleistd tutulla tavalla, missi 3d-ohjelmasta tal-
lennetaan animoitu nestemallin muoto ja rakenne muuttuu nesteen kulkeu-
tuessa hanasta lasiin.
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Kuva 2. Laitteiston animoitu Kuva 3. Animoitu 3D-malli
3d-malli mika nayttaa sen hetkisen juoman oikeaoppisesta
tyovaiheen. laskemisesta.

Quest-virtuaalilasit kiyttdvit Android puhelimista edelleen kehitettyi
koodirajapintaa, jossa on hyvin samanlaiset rajoitukset kuin Android puhe-
linten kehityksessi. Akun kestoa pyritiin optimoimaan rajaamalla proses-
sori-intensiiviset toiminnot rajapintojen ulkopuolelle ja mallin rakenteen
muuttuminen on yksi niistd paljon prosessorilta vaativista toimenpiteisti,
joka onnistuu helposti tyopoytitietokoneelta, mutta ei kannettavalta puhe-
limensukuiselta laitteelta, joka toimii pienen akun varassa.

Virtuaalitodellisuusdemossa Quest laseilla on siis sellainen rajoitus, ettd
mallien muoto ei voi muuttua. Tekninen nimitys tille on “mesh deforming”.
Onneksi [6ysimme vaihtoehtoisen tavan, jossa mallin muoto ei muutu,
mutta siitd ndytetddn vain rajattu alue kerrallaan. Tétd nikyvid aluetta voi-
daan animoida reaaliajassa. Nimi tille menetelmille on “material mask
shader” eli vapaasti suomennettuna “materiaalin leikkauskohdan laskenta”.

Tamin tekniikan avulla saatiin luotua illuusio, ettd juoma tdyttyy lasissa

ja saa vaahdon pintaan, vaikka oikeasti kdytdssd on vain kolme eri mallia:
juoma miki tdytcdd lasin, vaahto miki tdyttdd ison osan lasista ja nestevana,
joka tulee juomahanasta. Niistd vain niytetddn haluttu miiri kerrallaan ja
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Kuva 4. Juoman laskeminen oikea- Kuva 5. Aloitusvalikon kayttoliittyma.
oppisesti lasiin animoituna.

ndytettdvin leikkauskohtien korkeutta muutetaan animaatiolla. Kuvassa 4
animoituna juoman laskeminen oikeaoppisesti lasiin.

Sisilléntuotantovaiheen aikana projektin koodaaja tydskenteli demon alus-
tavan toiminnallisuuden parissa. Heti alkuvaiheessa kun 360-videot oli lei-
kattu ja pakattu jirkevin kokoisiksi osioiksi, ne toimitettiin koodaajalle.
Hiukan timin jilkeen koodaaja sai alustavan kiyttoliittymérakenteen, joka
kdytti pelimoottorin omia peruselementteji.

Laitteiston 3D-mallit animaatioineen liitettiin kokonaisuuteen myohem-
missi vaiheessa.

Koodaaja alkoi tehdd omia testejdin ja rakentaa toiminnallisuutta kuten jdr-
jestelmid, joka linkittdd osiot toisiinsa, pitdd muistissa missi osiossa kiyttdji
on opiskelemassa ja minne hin palaa, kun 360-video on katsottu.

Projektin loppupuolella, kaikkien sisiltojen valmistuttua, kiytesliiccymin
tydstiminen jatkui esityskelpoisempaan ja ymmarrettivimpain muotoon.
Esimerkkini niistd muutoksista on mm. demon aloitustila, joka oli tdysin
musta ja siind oli aluksi vain yksi lamppu kiyttdjin paan pailld valaisemassa
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lattiaa. Oman testaamisenkin pohjalta tila tuntui hiukan klaustrofobiselta ja
synkiltd mutta ratkaisin timin ongelman pienelld muutoksella, jolla lisdsin
valaisun midrid ja taustalle virtuaaliselle seinille Draftmaster-logot, minki
seurauksena muutettu tila muistuttaa enemmin messuhallia.

Projektin edetessi kiyttoliittymin yksinkertaiset pelimoottorin oman kirjas-
ton nappulat muuttuivat demoa varten suunnitelluiksi, kiyttdjin suuntaan
oleviksi kaareviksi nelidiksi, joissa ohjaimella osoitettaessa pyorii lyhyt esit-
televd animaatio opetettavasta asiasta.

Toiminnallisuuden ja koodin valmistuttua tehtiin sisdinen kiyttdtesti, jonka
aikana testasin yhdessi koodaajan kanssa vuoron perdin demon kiytt6d ja
viilasimme sekd toiminnallisuuden ettd kiytettivyyden kuntoon. Testauk-
semme perustella esiin tulleita asioita olivat esimerkiksi tiettyjen opastus-
osioiden lyhyys, miki hankaloitti asian hahmottamista. Siksi yhdistimme
muutaman opetusosion tosiinsa ja niin saimme paljon aiempaa johdonmu-
kaisemman ja helpommin ymmirrettdvi opiskelukokonaisuuden.

Kayttoliittymaan lisayksia

Yritimme pitdd demon kdyttdliittymin aluksi mahdollisimman karsittuna,
jotta se helpottaisi demon kiyttod. Kiyttotestit paljastivat kuitenkin, ettd
muutaman toimintonapin lisddmiselle oli tarvetta. Testeissd havaitsimme,
ettd padnikymain palaaminen alun perin piilotetun ikkunan avulla oli han-
kalaa, koska paluunappula tuli nikyviin vain ohjainten nippiinyhdistelmii
painamalla. Tétd eivit testaajat osanneet itsendisesti tehdd. Tamai kiytintd
oli kiytdssd aiemmissa projekteissa, joissa kdyttdjian vieressi oli aina opastaja
neuvomassa, mitd ohjaimen nappaimii tuli kdytead. Lisdksi kukin opetuso-
sio tehtiin yksi kerrallaan.

Koska nyt tarkoituksena oli, ettd opiskelija opettelee asian itsendisesti, oli
tarpeen tehdd ohjeistus takaisin padnikymadin vievin napin [6ytdmiseksi tai
korvata se helpommin 16ytyvilld ratkaisulla. Piddyimme yksinkertaistamaan
kiytettavyyted lisaiamilld kdyteoliictymain erillisen napin “takaisin”, jonka
avulla paluu padnikymiin onnistuu helposti.
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Kuva 6. lisatty takaisin-nappi.

Niiden parannusten jilkeen esittelimme Draughtmaster -virtuaaliopasta
muulle tiimille ja heiddn hyviksyttydin demon, sovimme testitapahtumasta
Perhon Liiketalousopiston Ravintola-alan opiskelijoiden kanssa.

Testaukset Perhossa

Sovimme demon testaamisesta Perhon ravintolapuolen opettajien kanssa.
Testaaminen tapahtui kahtena eri kertana toukokuun alkupuolella 2022
Perhon luokkatiloissa. Paikalla olevista parista kymmenesti opiskelijoita
puolet oli miehii ja puolet naisia. Opiskelijat olivat pddosin innokkaita
testaamaan opasta ja virtuaalilaseja. Osalla heistd oli virtuaalilasit kotona.
Muutama opiskelija tiesi kirsivinsi litkepahoinvoinnista, miki voi aiheut-
taa huimausta ja pahoinvointia virtuaalilaseja kiytettdessi. Nimi opiskelijat
eivit halunneet osallistua testaamiseen.

Liikepahoinvointi johtuu aivojen havaitsemasta tasapainoaistin ja nikdoaistin
litkkkeen eroavaisuudesta. Se tapahtuu yleensi tilanteissa, joissa virtuaalinen
maailma liikkuu, mutta lasien kiyttdjd ei. Toinen mahdollinen pahoinvoin-
nin aiheuttaja on tilanne, jossa nopea piin kiintiminen aiheuttaa viivettd,
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koska laitteen tehot eivit riitd piirtimian kuvaa tarpeeksi nopeasti. Teho-
jen puutteen takia virtuaalitodellisuuden kuva jid hetkellisesti jilkeen tai

se jumittaa aavistuksen verran, minki vuoksi koettu pdin kdintyminen ja
nihty nikokulman muutos eivit hetkellisesti vastaa toisiaan.

Demoa kehittdessimme pyrimme ottamaan kuvan jumittamisen huomioon
ja siksi nakymissd on koko ajan pysyvii kiintopisteitd kuten kiyttoliitty-
mielementtejd. Lisiksi opasta on optimoitu niin, ettei viiveitd tule ja kiyt-
t4jdd ei liikuteta virtuaalisessa tilassa eikd my6skdan ympiristod kiyttdjan
ympirilla.

Lihes kaikki opiskelijat testasivat demosisilt6d ja palaute oli hyvin positii-
vista. Saimme myos muutamia kehitysideoita ja jatkokehitystoiveita.

Kokonaisuutena Draughtmaster -juomasiilion vaihtodemo oli mielen-
kiintoinen ja haastava projekti, joka lyhyestd kiytettivissd olevasta ajasta
huolimatta saatiin valmiiksi. Jatkokehitysideoista mukaan lisittdvi ddniraita
opastajan puhumana lisdisi moniaistillista oppimista. Nyt toteutettu demo
vastaa kuitenkin hyvin projektin alussa esitettyyn kysymykseen: Voidaanko
opetustilanne siirtdd virtuaaliseksi? Virtuaalimaailmassa tapahtuvalla ope-
tuksella on selkeisti paikkansa perinteisten opetustapojen rinnalla.
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Pedagoginen
nakokulma

XR-teknologiaan




Millaista pedagogiikkaa
XR-teknologia vaatii
rinnalleen?

Merja Drake

Kun elimi Covid-19 sulkujen jilkeen alkaa rullata, on aika tarkastella, mitd
kaikkea epidemia oikeastaan sysisi liikkeelle. Kukaan ei varmaankaan ole eri
mieltd siitd, ettd opetusteknologiaan liittyvit ratkaisut ottivat huimia harp-
pauksia. Kun siirsimme opetuksen verkkoon, huomasimme hyvin pian, ettd
pelkit puhuvat pdit online-opetuksessa eivit riittdneet. Vaikka opetuksessa
kiytettiin useita eri alustoja aktivoinnin tukena, kasvokkaisen vuorovaiku-
tuksen tuntua oli hyvin vaikea simuloida. Ehkipd juuri timin vuoksi yri-
tykset ryhtyivit innovoimaan uusia XR-teknologisia (XR Extended Reality)
eli laajennetun todellisuuden ratkaisuja. XR-teknologian markkinoiden kas-
vuprosentti oli vuonna 2022 periti 24,9 prosenttia (Alsop, 2023) ja kasvu-
vauhdin oletetaan olevan vuosina 2023—2028 noin 43,5 prosenttia (Market
Research Report 2023). Markkinoille on siten varmasti pian tulossa paljon
uusia ratkaisua

Mutta kaikkea ei voi tarkastella vain kasvun nikokulmasta. Jotta voi-
simme ymmirtii tulevaisuutta, on tarkasteltava sitd, miten tdhidn pdivdin
on tultu. Siksi kdyn téssi artikkelissa lipi myos XR-teknologian historiaa,
siirtyen siitd nykypdivdin ja tulevaisuuteen. Lisiksi olen yrittinyt ymmar-
tid XR-teknologian ja pedagogiikan vilistd suhdetta. Millaista pedagogista
mallia XR-teknologiaa hyddyntivi opettaja voi kiyttdd. Hankkeessa teh-
dyistd XR-sisilloistd suurin osa on virtuaalitodellisuuteen (VR Virtual Rea-
lity) tehtyjd, joten myos pedagoginen nikdkulma keskittyy VR-sisilto-

jen tekemiseen. AR (Agumented Reality) eli lisdtyn todellisuuden sisilt6jd
hankkeessa tehtiin kaksi NatureAR ja AR-sovelluksen ohjaama aluekively

sosionomiopiskelijoille.
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Historian havinaa vuosisadan takaa

XR-teknologian historia ulottuu hieman kertojan nikékulmasta riip-

puen joko yli sadan vuoden taakse tai sitten sen alun kerrotaan olevan
1960-luvulla. Varhaisimmissa kertomuksissa alkusysdys teknologialle on
vuonna 1862, jolloin luotiin teatteriyleiséille niin sanottuja illuusiokuvia
hyodyntimilld 45 asteista lasia. Eli kuva voitiin heijastaa lipinikyviin lasiin
45 asteen kulmassa, kuva heijastui siten, ettd siind oli syvyyttd, mutta se
ikddn kuin ilmestyi tyhjistd. Alun perin idean keksi Henry Dircks, mutta
mydhemmin sitd kehitti John Henry Pepper ja sitd ryhdyttiin kutsumaan
nimelld Pepper’s Ghost. (Jacob, 2022.) Olisiko timin ensimmaiinen AR eli
agumented reality, lisityn todellisuuden keksinto?

Virtuaalitodellisuuden sisiltojen osalta historiassa mainitaan ainakin
Morton Heiligin Sensorama vuodelta 1962 (Lum, Elliott, Aqlan & Zhao,
2021) ja yhdysvaltalainen lentosimulaattori vuodelta 1966 (Kavanagh, Lux-
ton-Reilly, Wuenche, Plimmar, 2017). Sisiltdjen lisaksi tarvittiin laitteita,
joiden avulla sisiltoji voitiin katsoa.

Virtuaalilasien kehitys alkoi samoihin aikoihin kuin Sensoraman ja lentosi-
mulaattorinkin eli 1960-luvulla. Morton Heiligin Thelephere Maskin sano-
taan olevan ensimmdiset VR lasit. 1961 Insin66rit Charles Comeau ja James
Bryan kehittivit armeijan kiyttoon lasit, jotka kykenivit seuraamaan pidin
liikettd. (Virtual Reality Society 2023.) Ivan Sutherland kehitti omat vir-
tuaalilasinsa vuonna 1968 ja nimesi ne "The Sword of Damocles” (Poetker,
2019). Pienid askeleita VR:n ja AR:n kehityksessi otettiin 70—90-luvuilla
mm. avaruusteknologiassa ja lentosimuloinnissa sekd armeijan toiminnassa.
Virtuaalitodellisuus nimitys nimi syntyi kuitenkin vasta 1987. Aluksi virtu-
aalitodellisuutta (VR) ja lisdttyd todellisuutta (AR) pidettiinkin yhteni ja
samana teknologiana, kunnes 1990 Tom Caudell kiytti ensimmadisen kerran
kisitettd Agumented Reality eli lisitty todellisuus. (Berner 2021; Jacob 2022;
Poetker, 2019). Pelipuolella Segan VR-1 vuonna 1994 ja Nintendon Game
Boy 1995 vauhdittivat peliteollisuuden kehittymisti. Vasta 2000-luvun puo-
lessa vilissa ala alkoi kehittyd nopeaan tahtiin. Yhdeksi syyksi AR:n suosion
kasvuun mainitaan Volkswagenin kehittimad AR applikaatiota MARTAa
(Mobile Agumented reality Technical assistance), jonka avulla mekaanikot

89



pystyivit katsomaan autojen huoltomanuaaleja. AR-puolella kehitysti
vauhditti niin ikdin Pokémon Go -peli, joka tuotiin markkinoille 2016.

Erilaisten AR- ja VR-lasien varsinainen rynnistys alkoi vuonna 2014, kun
Google toi omat lasinsa markkinoille. Microsoftin HoloLenset tulivat heti
perdin vuonna 2016. Oculus oli laittanut omat Oculus Rift lasinsa Kicks-
tarterin kautta litkenteeseen jo muutamaa vuotta aiemmin eli vuonna 20r12.
Kickstarter on alusta, jonka kautta innovaattorit hankkivat vapailta mark-
kinoilta rahoitusta innovaatioidensa kehittdmiseen. Oculus sai innokkailta
kuluttajilta jopa 2,5 miljoonan dollarin sijoituksen. Oculuksen Questin niin
sanotut stand alone lasit eli lasit, joita ei tarvitse kiyttdd tietokoneen kanssa
yhdessi lanseerattiin vuonna 2018. (Berner 2021; Jacob 2022; Poetker, 2019.)

Laseja on - sisaltoja puuttuu

Uusien lasi-innovaatioiden my6td myos niiden hinnat laskivat ja oppilai-
toksille tuli mahdollisuus hankkia niiti erilaisia kokeiluja ja sisillontuotan-
toa varten. Helpoin tapa tehdi sisilt6jd virtuaalitodellisuuteen on toden-
nikdisesti kiyttdd 360 kuvia tai videoita. Kuviin ja videoihin voidaan lisitd
tekstejd ja tehtdvid. Tallaisten sisdltojen tekemiseen tuli myos nopeasti eri-
laisia alustoja, joihin kuvat ja videot pystyi upottamaan. Sisiltoji voidaan
luoda myos pelimoottoreiden kuten Unity ja Unreal avulla ja hankkimalla
valmiita ympiristojd, mutta siitd huolimatta pelimoottoreiden kiyttd vaatii
jossain madrin koodausosaamista.

PedaXR-hankkeen aikana esittelimme tekemidmme sisilt6ji erilaisissa tilai-
suuksissa ja samalla keskustelimme opetusalan ammattilaisten kanssa. Useat
kertoivat, ettd oppilaitoksissa on kylld laseja, mutta sisdltojen tekemiseen
puuttuu osaamista. My®6s lasit kaipaavat péivittamistd ja huoltoa, joten

1] . . e e ..
Lasien tulee olla osaavissa kasissa
paivittamista ja huoltoa varten.
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lasien tulisi olla osaavien henkiloiden kisissd. Aina innokkaita osaajia ei
16ydy tai kun lasit on kertaalleen saatu asennettua ja se oppilaitoksen ainoa
osaaja vaihtaa paikkaa ja lasit jidvit polyttymiin kaappeihin. Lisdd tietoa
ja sisdllontekemisen opastusta oppilaitoksissa tarvitaan, silld yritysmaailma
on hyvin nopeasti ottanut kiytt6on VR-, AR- ja jopa MR (Mixed Reality,
sekoitettua todellisuutta) omissa koulutuksissaan ja téiden opastuksessa.
Useissa korkeakouluissa XR-teknologiaan liittyvid labeja ja centereitd kylld
16ytyy, mutta usein riviopettajan mahdollisuudet teknologian hyédyntimi-
seen opetuksessa ovat vield jossain mairin vihiisid. Haasteita on my®6s siini,
kenen ylldpidettiviksi VR-lasit kuuluvat, silld ne eivit vield ole oppilaitos-
ten vakiovarusteita tietokoneiden tapaan.

Pedagogista mallia rakentamassa

Vaikka XR-teknologialla tuntuu olevan jo melko pitki historiallinen tausta,
pedagogisia artikkeleita aiheen ympiriltd loytyy melko harvakseltaan. Toki
teknologian kiyttémahdollisuudetkin ovat laajat aina kinnykkiikaisistd
lapsista aikuiskoulutukseen. Niyttdd siltd, ettd avaruus- ja sotateollisuu-
den lisdksi teknologia valtasi ensin terveydenhuoltoalan sairaanhoidosta
vaativiin leikkauksiin, mutta varsin yleisesti sitd kiytetddn insin66riopin-
noissa (Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuenche & Plimmer 2017; Snoswell &
Snoswell; 2019 Ota, Loftin, Saito, Lea, & Keller 1995).

Mitki erityispiirteet ovat olleet syyni sille, ettd virtuaalitodellisuudesta on
katsottu olevan hy6tyd opetuksessa? Virtuaalitodellisuudessa yhtend muista
opetusmenetelmistd poikkeavana ominaisuutena pidetdin teknologiaan liit-
tyvdd immersiota. Immersion kuvataan olevan todellista maalimaa kopioiva
tila, jossa henkil6lld on mahdollisuus syventyi tehtdvdin ulkomaailma hii-
ritsemittd. (Parisi, 2015; Wallach, Safir, Horef, Huber, & Heiman 2012;
Ota, Loftin, Saito, Lea & Keller 1995.) Lum, Elliot, Aglan & Zhao (2021)
kuvaavat immersiota olevan kahta eri tyyppid: immersiivistd, joka saa-
vutetaan kiyttdimilld virtuaalilaseja ja non-immersiivistd, jossa opiskeli-
jalla on kidytossddn tietokoneperustainen ympiristd, joka voi simuloida
todellisen maailman tiloja. Jotta immersio olisi tdydellinen, kaikkien vii-
den aistin tulisi olla edustettuina. Télld hetkelld ainakin niks, kuulo ja jos-
sain midrin myds tunto ja haju on kyetty saamaan immersioon mukaan.
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Pandemia-aikana erityisesti haptiikan kehitys eli kosketuksen kokeminen
virtuaaliodellisuudessa sai vauhtia (Almedia 2020). Radianti, Majchrzak,
Fromm & Wohlgenannt (2020) jakavat immersiivisyyden teknologiseen
ja psykologiseen. Teknologisesta nakékulmasta kyse on siitd, kuinka hyvin
teknisesti voidaan simuloida reaalimaailmaa. Psykologisesta nikékulmasta
tarkasteltuna kyse on psykologisesta tilasta, jonka avulla opiskelija pystyy
eristiytymidn todellisesta maailmasta ja siirtymiin virtuaalitodellisuuteen.

Immersio yksin ei riiti, tarvitaan my6s motivaatiota ja halua oppia. Fred-
ricks, Blumenfeld, & Paris (2004) ovat marittineet, ettd oppimisen tueksi
tarvitaan kolmea erilaista sitoutumista kognitiivista, emotionaalista ja kiyt-
tdytymiseen liittyvdd. Emotionaaliseen sitoutumiseen liittyy oleellisesti
motivaatio. Hyvin immersio motivoi tekemiin tehtivii virtuaalitodellisuu-
dessa ja harjoittelemaan tekemisti todellisuutta kopioivassa ympiristossi.
(Alvarez, Lajas, Larrafiaga, Amozzarin & Barandiaran 2019; Boulton, Kent
& Williams, 2018; Lum ym. 2021)

Kun opetussisiltojd kehitetdin XR-teknologiaa hyddyntien, on hyvi pohtia
sisallon tavoite: onko se uuden oppimista varten, vanhan kertaamista, onko
tehtivd tutkintoperustaista vai esimeriksi tydpaikkakoulutusta tai -perehdy-
tystd. Jos pohditaan sisiltdjen tekemistd tyopaikalla tarvittavien osaamisten
harjoitteluun, virtuaalitodellisuuden tarjoama immersio antaa hyvin monia
mahdollisuuksia. Esimeriksi leikkausten harjoitteleminen oikeissa olosuh-
teissa ei onnistu, joten virtuaalitodellisuus antaa sithen hyvit mahdollisuu-
det. Jo niinkin varhain kuin vuonna 1994 kehitettiin mahdollisuus harjoi-
tella labraskopialeikkausta virtuaalitodellisuudessa (Ota, Loftin, Saito, Lea
& Keller 1995). Harjoitetta kehitettiin edelleen vuonna 2006 Aggarwalin,
Grantcharovin, Moorthyn, Hancen & Darzin toimesta siten, etti 12 koh-
dan harjoitukseen kehitettiin kolme eri vaatimustasoa: helppo, keskinker-
tainen ja vaikea. Kun opiskelijoita testattiin eri tasoilla, olivat testin ldpaisy-
periaatteet hieman erilaisia. Esimerkiksi helpoimmalla tasolla harjoittelijan
tuli tehdi ja osata kaikki tehtivit leikkauksen onnistumiseksi. Vaikealla
tasolla leikkauksen onnistumisen edellytykseni oli, ettd harjoittelija kykenee
tekemiin kaikista tehtdvistd kaksi kaikkein vaikeinta tehtivii. (Aggarwall
ym. 2006) Tatd ladketieteeseen kehitettyd mallia pidimme yhteni esimerk-
kini, kun kehitimme VRFastTrack hankkeessa osaamisen tunnistamisen
menetelmiid. Kehitimme niin ikdin eri tasoja osaamisen tunnistamiseksi.
Ravintola-alalle kolme erilaista tasoa ja terveydenhuoltoalalle nelji tasoa.

(Kauppinen & Drake 2020; Drake & Kauppinen 2021.)
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Osaamisen tunnistamisen mallin pohjana meilld olivat osaamisen takso-
nomiat, osaamisen tasot, jotka oli neuvoteltu eri toimialojen edustajien
kanssa ja niistd oli johdettu osaamistavoitteet. Kiytimme osaamisen tunnis-
tamiseen my®s tutkinnon vaatimuksia. Niiden pohjalta rakensimme virtu-
aalitodellisuuteen harjoittelusisillot ja niihin liittyvit tehtdvit eri tasoineen.
Vaikka kyse oli osaamisen tunnistamista, voidaan mallia soveltaa hyvin
myds opetusmateriaalinen tekemisessi. (Kauppinen, Drake, Anttila &
Lindgren 2021.) Osaamisen tunnistamisen mallia voidaan hyvin pitdd
pohjana my®6s virtuaalitodellisuuden pedagogiikalle.

Testasimme virtuaalitodellisuuden oppimateriaaleja maahanmuuttajilla ja
totesimme, ettd laitteiden kiytossi tulee olla opastaja mukana. Tami siksi,
ettd sekd laitteiden kiytto ettd virtuaalitodellisuudessa liikkkuminen eivit
olleet kiyttdjilleen ennestddn tuttuja. Henkilokohtaista opastusta tarvittiin
siitd huolimatta, ettd virtuaalitodellisuudessa oli tehty ohjeet seki laittei-
den ettd sisiltojen kiyttimisestd. (Lindblad 2022.) Pedagogisessa mallissa on
siten tirkedd myos ohjaajan lisniolo.

Lehikko, Ruokamo & Nykinen (2022) ovat kehittineet pedagogista mal-
lia immersiiviseen virtuaalitodellisuuden (IVR) opetukseen ja oppimiseen
ja testanneet sitd turva-alalla. Heiddn mallissaan ohjaaja on fasilitaattorin
roolissa ja oppijat asettavat itse oppimistavoitteensa. Malliin sisiltyy ohjeis-
tus, jonka jilkeen opiskelijat harjoittelevat taitojaan ja rakentavat tietoaan.
Lopuksi opiskelijat arvoivat omaa oppimistaan ja fasilitoijan tehtaviksi

jad ryhmiopastus ja palautteen antaminen. Oppimistuloksena tulee kisit-
teellistd, menetelmallistd ja opittavaan asiaan sisdltyvid teoreettista tietoa.

(Lehikko, Ruokamo & Nykinen 2022.)

PedaXR hankkeessa saatujen kokemusten mukaan VR-sisilt6jd rakennettiin
kdytinnon asioiden oppimiseen, kuten esityksen harjoitteluun, haavan-
hoitoon, elvytykseen, tipan laittoon potilaalle ja simulaatiolaitteisten kiyton
opastukseen. Tehtéville on saatu kultakin toimialalta ja opetussisilloisti tie-
tyt osaamistavoitteet, joita VR-sisdlldissd harjoitellaan. Simulaatiolaitteiston
kdyton opastus tehtiin AR-sisdltond ja opastuksen sisallot saatiin pitimilld
opettajien kanssa tydpaja tarvittavista sisilloisti.

Olipa sisdltd AR- tai VR-sisiltdd, kiyttdjd tarvitsee opastusta ennen kiy-
ton aloittamista. AR-sisilldissd tarvitaan ensin appi, eli se tulee ladata esi-
meriksi puhelimeen tai tabletille. VR-sisiltdjen opiskelijalle asia opetetaan
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tai ndytetdin ennen omachtoista harjoittelua. Lisiksi opiskelijalle annetaan
opastus VR-lasien ja ohjainten kiytt66n. Tamin jilkeen opiskelija voi sitd
itse kdytinnossi harjoitella niin monesti kuin haluaa ja kunnes osaaminen
on riittdvilld tasolla. Virtuaalinen sisilt6 antaa tarvittaessa vinkkejd toimin-
nan korjaamiseksi esimerkiksi yleis6 alkaa nuokkua, jos katsekontakti ylei-
s66n ei pidi tai haava hoidettaessa se ei parane, mikili valitut tyovilineet ja
vaiheet ovat olleet vairii. Interaktio ja palaute tehtivai tehdessd ovat tir-
keissi roolissa. Opiskelija voi harjoitella tehtivid joko opettajan ohjauksessa
tai tydpaikalla ohjaajan ohjauksessa, mutta myos itseniisesti. Opettaja tai
ohjaaja voi seurata opiskelijan tydskentelyid esimeriksi ison ndyttoruudun
avulla. Lisdksi laseista on saatavissa dataa. Virtuaalitodellisuuden antaman
palautteen lisiksi palautetta antavat joko opettaja tai harjoittelua seurannut
ohjaaja.

Kuviossa 1 on esitelty VR-pedagoginen malli opiskelijan nikokulmasta.

Hankkeessa tehtyjen testien perusteella virtuaalilasien ja ohjainten kiyttd
ei ole niin yksinkertaista kuin voisi olettaa. Sisiltojen testaajat sekd opetta-
jat, ettd opiskelijat tarvitsivat opastusta lasien sddtdmisessd itselle oikeaksi,
ohjaisten kiytdssi ja liikkumisessa virtuaalitodellisuudessa. Kun nima
perusasiat olivat kunnossa, itsendinen opiskelu sujui. AR-sisiltdjen haas-
teena oli appien lataaminen puhelimelle. Ne eivit aina onnistuneet, miki
aiheutti turhautumista. Sisdlt6jd suunniteltaessa on hyvi muistaa myds
sisdllon pituus. VR-lasien valmistajat suosittelevat, ettd laseja ei kiytettiisi
yhdenjaksoisesti kauempaa kuin puolituntia, silld lasien pidempiaikainen
kdyttd voi aiheuttaa pahoinvointia. Kiyton vilille suositellaan noin vartin
mittaista taukoa. (Oculus 2020.)

XR-teknologian hyodyntiminen opetuksessa voi vield olla melko haasteel-
lista, mutta teknologian kehittyessd saamme varmasti esimerkiksi valmiita
templeitteja, joihin opetussisillt voidaan sijoittaa eikd koodaustarvetta ole
tai vaihtoehtoisesti saamme tarvittavan koodin keinoilylti. Todennikoisesti
my®s laitteiden alkuasennukset ja yllipidot helpottuvat, jolloin niitd saa-
daan massakiytt66n tietokoneiden tapaan. Kuten artikkelin alussa mainit-
tiin alan kasvunikymit ovat melko huikeat. Yritykset tekevit itse XR-
sisalt6jd ja kouluttavat omaa henkildstésdin. Millainen rooli tillsin jid

oppilaitoksille?
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Kuvio 1. VR pedagoginen malli opiskelijandkdkulmasta.
Kuva: Jani Lindblad
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XR-pedagogiikkaa
luokkahuoneeseen

Anu Kuikkaniemi & Tiina Laakso

Johdanto

Ajasta- ja paikasta riippumaton opetuksen jirjestiminen on tulevaisuutta.
Luokkahuone on nettiyhteyksien pdissi oleva koko maailma. Luokkahuone
voi olla my6s metaverse - kokonaan virtuaaliseksi rakennettu oppimisym-
piristd, jossa opiskelijat ja opettaja tapaavat toisensa avattarina. Digitaalisia
ratkaisuja sovelletaan opetuksessa tulevaisuudessa paljon monimuotoisem-
min kuin nyt. Oppiminen ja osaaminen saavat muotoja, joita emme osaa
vield kuvitella.

Talld hetkelld pelit, pelillisyys ja pelilliset oppimisymparistot ovat keskei-
sessd asemassa oppimisen ja pedagogiikan kehittimiseen liittyvissd keskuste-
luissa. XR-teknologiaa sovelletaan tydelimin murroksessa monin tavoin ja
enenevissd madrin. Tami edellyttdd my6s opetuksen muuttumista uuden-
laisessa toimintaympiristossd. OECD:n tulevaisuuden oppimista kisittele-
vissd raportissa (2018) tuodaan esille, ettd mitd paremmin opiskelijat
pystyvit hyddyntimain opittuja asioita eri tilanteissa, sitd paremmin he
selviytyvit tulevaisuudessa muuttuvassa maailmassa, erilaisissa konteksteissa
ja digitaalisessa maailmassa.

Ennusteiden mukaan laajennettu todellisuus tulee mullistamaan paitsi ty6-
elimid, my6s koulutusta ja oppimista lihivuosien aikana. Tulevaisuuden
tydelimissd ammattikorkeakoulusta valmistuneiden pitdd pystyd navigoi-
maan erilaisissa ympiristoissd ja digitaalisessa maailmassa. (Turun ammatti-
korkeakoulu 2023). Laajennettu todellisuus opetuksessa lisiantyy myos
siksi, ettd nyt korkeakoulutukseen tulevat sukupolvet ovat pelanneet lapsuu-
dessaan ja nuoruudessaan tietokoneella niin paljon, ettd tietokonesimulaa-
tiolla luotu peliympirist6 on heille tuttu ja houkutteleva oppimisympiristd.

97



Eriiden arvioiden mukaan 20-vuotiaana korkeakoulutukseen tulevat opis-
kelijat ovat pelanneet eliminsi aikana erilaisia tietokone-, konsoli- ja
mobiilipelejd yhteensi yli 10 ooo tuntia — lihes yhtd paljon kuin ovat eli-
minsd aikana istuneet koulun penkilld (Plass et al. 2019).

Tissd artikkelissa kisitellddn XR-pedagogiikkaa ja pohditaan sitd, miten
pelaamalla oppii. Opettajan on hyddyllistd ymmartdd, mitd XR-teknologia
voi tarjota opetusty6hon, vaikka ei aikoisikaan opetella koodaamista tai
pelien kisikirjoittamista. Artikkelissa kisitelldin PedaXR -hankkeessa kehi-
tetyn eettisyyspelin pelaamisesta saatuja oppimiskokemuksia ja XR-pedago-
giikasta hankkeen aikana tehtyja havaintoja. Turun ammattikorkeakoulussa
kehitettiin hankkeen aikana neljd Sosiaali- ja terveysalan oppimispelii:
VR-pelit nitroinfuusio ja verensiirtopelit sairaanhoitajille, eettisyys- oppi-
mispeli erityisesti kuntoutusalan opiskelijoille sekd mobiililaitteella pelattava
AR-peli sosiaalialan opiskelijoille yhteisdanalyysin opiskeluun. Kehitettyji
oppimateriaaleja on testannut n. 400 Turun ammattikorkeakoulun Sosiaali-
ja terveysalan opiskelijaa. Peleisti saatuja kiyttdjikokemuksia kisitellddn
timin julkaisun toisessa artikkelissa (Franck & Toivonen).

XR-pedagogiikka ja oppiminen

XR-pedagogiikkaan voidaan toistaiseksi viitata monilla kisitteilld. Termien
osalta miirittelyt ovat vield melko moninaisia eiki yhteistd miirittelyi ole
loydettivissd (Vesterinen & Myllari, 2014). Niinpi voidaan puhua esimer-
kiksi XR-pedagogiikasta, pelillistimisen pedagogiikasta, Game-based lear-
ningista tai I-VR:st3, jolla tarkoitetaan immersiivisen virtuaalitodellisuuden
kdyttimistd pedagogisena menetelmini.

Pelillistimisen pedagogiikka (Gamification pedagogy) on pedagoginen
lihestymistapa, jossa opetuksen ja oppimisen periaatteet perustuvat pelilli-
siin elementteihin, kuten haastetehtéviin, palkintoihin ja sidnt6ihin. Pelil-
listimisen mairitelmi on asiatiedon ja oppisisiltdjen houkuttelevammaksi
tekeminen eri tavoin, tavoitteena on oppijan sitoutumisen, kokemuksen
tai aktivoinnin parantaminen. Pelillistimisen pedagogiikalla voidaan vii-
tata kaikkeen pelillisyyteen, ei pelkistadn XR-ympiristoihin sijoittuviin
peleihin. Opetuksen nikokulmasta pelillistiminen on vanha keksinto.
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XR-ympiristossd pelillistiminen on tuotu oppimisen prosesseihin, ts. jo
pelin suunnittelussa on huomioitu oppijaa motivoivat pelilliset elementit.
(Vesterinen & Myllari, 2014.)

Game-based learning puolestaan tarkoittaa pelien kiyttdmistd oppimisen
tukena. Tdmi lihestymistapa ja Game-based learningiin liittyvi teoreetti-
nen tutkimus keskittyy tutkimaan pelien mekanismeja ja sitd miki tekee
hyvin oppimispelin. Pelit voivat olla esimerkiksi roolipelejd, simulointeja,
strategiapeleji ja virtuaalipeleja. Oppimispelitutkimuksessa keskeistd on
esimerkiksi, millaisia tunteita pelin hahmot pelaajassa herittavit. (Plass et
al. 2015.)

XR-pedagogiikalla tarkoitetaan pedagogiikan alaa, joka keskittyy laajen-
netun todellisuuden kiytt66n opetuksessa. Se voi sisdltdd sekd virtuaalito-
dellisuuden ettid lisityn todellisuuden oppisisiltdjd, jotka laajentavat todel-
lista oppimisympiristod. XR-pedagogiikkaa lihestytddn eri tutkimuksissa
nimenomaan pelillistimisen pedagogiikan nikokulmasta. XR-oppimisym-
paristd on jo sinillddn kiinnostava ja lisdd tutkimusten mukaan oppijoiden
motivoitumista opiskeltavaan asiaan. Oppisisiltdjen pelilliset elementit
tuovat kuitenkin XR-oppimisympiristdihin ja XR-pedagogiikkaan lisdar-
voa. (Ks. Kontturi et al. 2020.) On kuitenkin huomioitava, ettd XR-oppi-
sisallot eivat viletamardd sisalld pelillisid elementtejd.

" XR-pedagogiikalla tarkoitetaan pedagogiikan
alaa, joka keskittyy laajennetun todellisuuden
kayttoon opetuksessa.
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XR-pedagogiikan taustalla on useita oppimisteorioita ja oppimiskasityksii.
Niitd ovat mm.

1. Konstruktivismi ja tranformatiivinen oppiminen. Konstruktivismi
korostaa oppijan omaa roolia oppimisprosessissa ja uskoo, ettd oppijat
rakentavat itse omaa ymmirrystidin opittavasta asiasta. Transformatiivi-
nen oppiminen korostaa oppimisen siirtovaikutuksen hyodyntimisti.
Sen tukeminen, ettd opittuja asioita, tietoja, taitoja, arvoja voisi siirtdd
tilanteesta toiseen on keskeistd tulevaisuuden oppimisessa. (Mezirow
1991, Nevgi & Lindblom-Ylinne 2009.) Konstruktivistinen ja transfor-
matiivinen oppiminen ovat hyvin lihelld toisiaan. Se, miten hyvin opit-
tua osaa siirtdd uusiin tilanteisiin, riippuu tietojen ja taitojen yhteydestd
toisiinsa (Rauste-von Wright & von Wright 1994.)

2. Tilanteinen (situationaalinen) oppimisteoria perustuu siihen, ettd oppi-
mista tapahtuu todellisissa tilanteissa ja konteksteissa, jolloin oppija voi
yhdistdi teoriaa kdytintdon. Teoreettisena taustana toimii tilannesidon-
naiset oppimisen teoriat (engl. Situated Learning Theory). Tilanteisen
oppimisen teoriaa sovelletaan erilaisissa simulaatiota hyddyntivissd ope-
tustilanteissa. (Brown, Collins, & Duguid 1989.) Simulaatiolla yleisesti
tarkoitetaan “henkil63”, laitetta tai olosuhteiden kokonaisuutta, joka
pyrkii esittimdidn ongelmia autenttisesti koulutusta ja arviointia silmalld
pitden. Simulaatio on siis enemminkin jérjestely tai prosessi kuin jokin
tietty teknologia kuten potilasnukke.

3. Kaiinteinen oppiminen (Flipped learning) tarkoittaa kiddnteistd luokka-
huonetyoskentelyi. Siinid oppija tutustuu ensin opiskeltavaan materiaa-
liin ja sitten syventdd ymmirrystdin ja soveltaa oppimaansa yhdessi
muiden oppijoiden kanssa. Virtuaalipeleilld voi olla keskeinen rooli esi-
merkiksi oppisisiltoihin perehtymisessi. (Krokfors et al. 2014.)

4. Oppimispeliteoria korostaa pelillistd oppimista ja on sovellettavissa

XR-pedagogiikkaan (vrt. pelillistimisen pedagogiikka ja GBL) (Anges-
levd, 2014).
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XR-ymparistossa oppimista edistavat tekijat

XR — oppimiseen liittyvdd tutkimusta on toistaiseksi melko vihin. Tutki-
muksia on my®os vaikea verrata keskendin, koska ne sijoittuvat eri aloille ja
eri kouluasteille peruskoulusta korkeakouluun. Oppisisillot ovat hyvin eri-
laisia sisiltden mm. kiytinnon taitojen oppimista (esimerkiksi trukin kul-
jettaminen), kielitaidon tai kulttuuristen kompetenssien oppimista. Oppi-
materiaalien toteutukset ovat my®os erilaisia, esimerkiksi 360 oppisisiltdji,
tdysin tietokoneella rakennettuja virtuaalisia ympirist6jd tai lisityn todelli-
suuden oppimateriaaleja. (Lihtevinoja et al. 2022.)

Alla olevassa kuviossa on koottu yhteen kirjallisuuskatsauksen ja PedaXR
hankkeessa saadun palautteen pohjalta niité tekijoitd, jotka vaikuttavat posi-
tiivisesti XR-ympiristdissi toteutettavaan oppimiseen. Tarkeimmit tutki-
muksissa l6ydetyt oppimista edistivit tekijit ovat pelaamiseen liittyvd moti-
vaatio, pelissd saadut positiiviset tunteet, pelin mahdollistamat vilittomit
palkkiot, kiytinnon ja teorian yhdistyminen sekd oppimisympiristéon liit-
tyvit tekijit (mm. turvallisuus, monipuolinen peliin tuotu oppimateriaali).

Tutkimuksissa on 16ydetty merkittivid oppimistuloksia perinteiseen oppi-
miseen verrattuna erityisesti epasuorissa oppimistuloksissa. Yksi merkitti-
vimmistd XR:n hyddyistd koulutuksessa on, ettd pelaaminen itsessddn on
motivoivaa ja hauskaa. Tutkimuksissa on todettu, ettd virtuaalitodellisuus
lisad motivaatiota kdyttdd harjoitteluun enemmin aikaa (ks. Lihtevinoja et
al. 2022, Plass et al. 2015). Motivaation yllipitimiseksi on kuitenkin myds
XR-oppimisympiristd6n sijoittuvasta opiskelusta tehtivi oppijalle avautuva
pedagoginen prosessi.

Oppimistuloksiin vaikuttaa motivaation lisiksi harjoittelun miard. XR-
oppimisympdristdt mahdollistavat opiskelijoille toistuvan harjoittelun, silld
VR-laseilla oleva harjoitus ei vilttimittd aiheuta lisakustannuksia (esim. ei
vaadi opettajan lisnioloa luokassa tai kalliiden vilineiden toistuvaa kayt-
to4). Erityisen merkittdvdd timi on monimutkaisten ja vaativien tehti-
vien harjoittelussa. Téstd esimerkkejd ovat mm. kirurgiset leikkaukset tai
hammaslaiketieteelliset toimenpiteet. XR-ympiristé mahdollistaa myos
sellaisten asioiden opiskelun, joissa todellisuudessa on liian ongelmal-

lista kidyda. Téllaisia esimerkkejd ovat mm. liikkenneonnettomuustilanteet,
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XR
PEDAGOGIIKKA
OPPIMISESSA

Oppijan Kaytanto- Oppimis-
palkkiot lahtoisyys ymparisto

Motivaatio (uusi + Pelin logiikan,
oppimismuoto) etenemisen ja
Nautinto (viihdyttava oppimistavoitteiden
oppimiskokemus) selkeys ja
Uteliaisuus ymmartaminen
Ylpeys + Konteksti-
onnistumisista sidonnaisuus ja

kaytannollisyys

+ Teorian ja kdytannon
yhdistyminen

+ Asiakkaan aito
kohtaaminen

* [tsemaaraamis-
oikeus pelin
etenemisessa

* Opiskelija aktiivinen
osallistuja ja toimija

. Arvo-odotukset » Sosiaalinen vuorovaikutus
(pokaalit, E Turvallisen oppimis-
hymynaamat) tilanteen kokemus

+ Onnistumiset * Immersio, uppoutuminen
lisaavat Monipuolinen oppi-

harjoitteluun materiaali (visuaalisuus,
kaytettavas aikaa déniraidat)

Kuvio 1. Oppimiseen vaikuttavat tekijat XR-oppimisymparistossa (Mukailtu
Plass et al. 2015 ja Krokfors et al. 2014).
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turvallisuusuhat tai vaikkapa valtameren elimin opiskelu sukeltamalla vir-
tuaaliseen mereen. (Hamilton et al. 2020, Pringle et al. 2022.)

XR-pedagogiikan yksi parhaimpia ominaisuuksia on teorian ja kiytinnon
yhdistimisen mahdollisuudet. XR-ympiristo6n voidaan luoda todentuntui-
sia oppimisympirist6jd, jotka on joko kopioitu todellisuudesta 3D-mallin-
nusta hyodyntamailld tai videoitu 360-kuvausta hyddyntimalld. Esimerkiksi
sosiaali- ja terveysalalla tirkeistd asiakkaan kohtaamisesta voidaan luoda
opiskelijalle todentuntuinen kokemus. Opiskelija voi toimia ndissi ympi-
ristdissd kuten todellisuudessa. Lisdarvonsa tuo, ettd oppikirjan sivu tai
opettajan luento, voidaan tuoda samaan "tilaan” tekstilaatikoina tai puhut-
tuna tekstind. Teoria on ikddn kuin kiytettivissd samanaikaisesti kiytdnnon
kanssa.

Lanzieri, McAlpin, Shilane & Samelson (2021) kuvaavat tutkimuksessaan
VR:n hyédyntimisti sosiaalitydntekijéiden oppimiskokemuksiin. Simulaa-
tiopohjainen oppiminen sosiaalitydssi tarjoaa ongelmakeskeisii ja itseoh-
jautuvia oppimismahdollisuuksia. Tutkimukset osoittavat, ettd virtuaaliset
simulaatiot ovat hyddyllisid valmisteltaessa sosiaalityon opiskelijoita sosiaa-
lityon kiytdntoon (esim. asiakashaastattelut, tapausten hallintataidot, syr-
jinnin ja sorron tunnistaminen). Tutkimuksissa on todettu, ettd todentun-
tuisissa virtuaalitodellisuuteen luoduissa oppimisympiristoissd opitulla on
myds hyvi siirtovaikutus.

Tutkimuksissa on my®os selvinnyt, ettd XR-todellisuuteen luotu oppimis-
ympiristo koetaan turvalliseksi. Virtuaaliset oppimisympiristot lisidvit
tutkimusten mukaan luovaa ongelmanratkaisukykyi ja paitoksentekoa.
(Lahtevinoja et al. 2022.) XR-todellisuudessa opiskelija ottaa rohkeammin
riskejd ja testaa ja kokeilee erilaisia vaihtoehtoja (“graceful failure”, Hoffman
& Nadelson, 2010). Pelissi oppijalle voidaan luoda ympiristd, jossa yritti-
minen palkitaan ja epdonnistuminen koetaan mahdollisuutena ahdistumi-
sen sijaan (Lee & Hammer 2011). Turvallisuuden kokemus syntyy esimer-
kiksi siitd, ettd virtuaalitodellisuudessa uppoutuu omaan maailmaansa eiki
jannitd toisten opiskelijoiden ldsndoloa. Turvallisuutta lisid luonnollisesti
my®s se, ettd ei olla harjoittelemassa oikeiden asiakkaiden tai oikeiden kal-
liiden laitteiden kanssa. Peli voi olla jo rakennettu niin, ettd se sisdltdd eri
vaihtoehtojen ja strategioiden testaamisen ja kokeilemisen.
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Oppimista edistdd peliin luodut erilaiset vilittomit palkkiot. Ne voivat olla
pisteitd ja tietyn pistemdirin saavuttamisen jilkeen ansaittuja pokaaleita tai
hymynaamoja tai ne voivat olla pelin sisille rakennettuja testeji, joista opis-
kelija saa vilittdmisti vastauksen, ratkaisiko hin tehtivin oikein. Pelilliset
elementit ja onnistumiset herdttivit opiskeltavaa asiaa kohtaan positiivi-

sia tunteita ja lisddvit opiskelijan harjoitteluun kiyttdmid aikaa. (Plass et al.
2015.)

Eettisyys-oppimispeli tukee

tiedon soveltamista kaytantoon

PedaXR -hankkeessa kehitettiin 360 kuvantamisen avulla VR - tekniikkaa
hy6dyntivd oppimateriaali, jossa opiskelija harjoittelee eettistd reflektiopro-
sessia sosiaali- ja terveysalalla. Oppimispeliin on kehitetty kolme erilaista
kotikdyntiin liittyvii eettistd haastetta sisdltdvii tilannetta. Realistisen
kuvan saamiseksi pelin sisdlto tehtiin yhteistyossd tyelimakumppaneiden
kanssa. Jokainen VR - oppimispeli kestdd noin 10 minuuttia, riippuen opis-
kelijan valinnoista ja nopeudesta edetd. Oppimispelin ideana on tukea opis-
kelijan tiedon soveltamista, vahvistaa eettistd ja vuorovaikutusosaamista,
tukea vaihtoehtojen tekemisté eettisessi reflektioprosessissa ja kliinistd paa-
toksentekoa sekd mahdollistaa opiskelijan eteneminen omaan tahtiin. Peli
ei sisdlld varsinaisia palkkioita. Siind on kuitenkin kysymyksii, joihin vas-
tatessaan opiskelija saa vilitontd palautetta osaamisestaan. (vrt. Kuvio 1).
Tavoitteena on harjoitella tydelimissi vastaan tulevien haasteellisten tilan-
teiden kohtaamista turvallisessa ympiristossd ennen kuin opiskelijat kohtaa-
vat niitd tilanteita aidoissa asiakastianteissa harjoittelujaksoilla ja valmistut-
tuaan tyoelimissa.

Lihtokohtana oppimispeleji tehdessi on ollut, ettd pelit on pyritty piti-
miin lyhyeni ja mielenkiintoisina. Tavoitteena on auttaa tarkastelemaan
opittavia asioita monimuotoisesti ja rohkaista opiskelijoita digitaalisten
ratkaisujen kokeilemiseen. Niin he mahdollisesti myohemmin innostu-
vat asiakastyOssd kdyttdmain asiakkaan kanssa monimuotoisesti digitaalisia
menetelmid tai jopa olemaan kehittdmisprosessissa mukana luomassa uusia
sosiaali- ja terveydenhuollon toteutustapoja (vrt. OECD 2018).
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Eettisyys — VR-pelissi opiskelijoiden kuvaamana heididn oppimistaan tuki
parhaiten kiytinnon ja teorian yhdistyminen (vrt. Kuvio 1). Opiskelijat
pitivit teoriatiedon yhdistamistd kdytinnon asiakastapauksiin mielekkiddni
ja oppimista tukevana. Opiskelijat olivat opiskelleet teoriaa ennakkoon
oppimateriaaleista itsendisesti. Myds VR-peliin on yhdistetty teoriaa teksti-
laatikkoina (tekstit ovat my6s dédnitiedostoina). Opiskelijat kokivat ymmir-
tineensd asiat paremmin, kuin pelkistian oppimateriaaleja lukemalla. “Tuli
kdytinnon esimerkit asioille, joita oli teoriassa kiyty lipi.” He myds uskoi-
vat, ettd osaisivat soveltaa paremmin tietoa kidytintdon.

Opiskelijat, joilla ei ollut aikaisempaa tyokokemusta sote- alalta, kokivat
hyotyvinsi VR - laseilla harjoittelusta eniten. “Ympirist6 oli hyvin toden-
tuntuinen. Parasta oli, ettd pddsi kurkkaamaan oikeaan asiakastilanteeseen”,
kertoo eris opiskelija. Parhaimmillaan virtuaalitodellisuuden kokemus on
erittdin immersiivinen ja se ikddn kuin huijaa aivoja luulemaan muokattua
todellisuutta oikeaksi (Rudnis 2019). Opiskelijat kokivat saavansa realistisen
kokemuksen asiakkaan kohtaamisesta, omien tunnereaktioiden kisittelystd
ja vuorovaikutuksen harjoittelusta, kuten esimerkiksi silmiin katsomisesta
tai kuulemisen osoittamisesta.

Opiskelijat nostivat hyvini puolina esille my6s turvallisen oppimisympi-
riston (vrt. Kuvio 1). Tami on todettu myos aikaisemmissa tutkimuksissa.
Opiskelijat ovat kokeneet, ettd pystyvit oppimaan pelkdimairttd litkaa vir-
heitd (Saab, Hegarty, Murphy& Landers, 2021). Myos PedaXR —hankkeen
opiskelijat kokivat VR- sovelluksen turvalliseksi ympiristoksi opetella eettis-
ten tilanteiden kohtaamista asiakkaan omassa elinympiristossa. Omien tun-
nereaktioiden kohtaaminen VR-todellisuudessa koettiin turvallisemmaksi
kuin ettid tilanteita olisi kohdannut oikealla kotikdynnilld. “Pidsi testaamaan
asiakaskdyntid turvallisesti ilman, ettd siini olisi oikea ihminen, jonka
kanssa pitiisi heti osata tehdi asiat oikein”.

n . ce eeee .
Parasta oli, etta paasi kurkkaamaan
oikeaan asiakastilanteeseen.
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ENNEN PELAAMISTA

« Oppimispelin valitseminen

+ Ennakkomateriaalit valitseminen/
laatiminen

+ Pelitilaan liittyvat jarjestelyt

» Vilineisiin liittyvat jarjestelyt (esim.
lasien lataaminen, ohjelmien
lataaminen, ohjeet opiskelijoille pelin
etenemisestd)

PELAAMISEN AIKANA

* Orientaatio: miksi kdytetaan VR-laseja

* Orientaatio oppimateriaalin: miten peli
etenee, mita nakee, mita tekee

+ Turvallinen ja salliva ilmapiiri

* Opiskelijoiden tuki

« Paansarkya huimausta tms. kokeneiden
oppijoiden oppimisen jarjestaminen

PELAAMISEN JALKEEN

+ Personoitu palaute

+ Reflektiivisen keskustelun jarjestaminen
+ Pelitilanteen lapikdyminen yhdessa

+ Mita ajatuksia ja tunteita heratti

* Toiveet ja palaute tyoskentelysta

* Oppimisen jakaminen

Kuvio 2. XR-oppimistilanne pedagogisena prosessina.
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Positiivinen VR-oppimistilanteessa esille tullut asia oli my6s oppijoiden
vireystila (vrt. Kuvio 1). Opiskelijat kokivat, ettd jaksoivat paremmin kes-
kittyd opiskeluun ja olla aktiivisia pelissd, koska hallitsivat itse oppimisti-
lanteen kulkua ja pystyivit etenemdin omaan tahtiin: “Yksil6llisyys pelin
etenemisessi oli itselleni hyvi asia. Sai ottaa niin paljon aikaa kuin itse
halusi ja keskittyi sisdltoon.” Vireystilaan koettiin vaikuttaneen my®os se,
ettd pelaaminen koettiin toiminnalliseksi, vaikka eettisyyspelissi ei esi-
merkiksi molempia kisiohjaimia tarvita.

Oppimistilanteissa koettiin myos oppimista haittaavia haasteita. Yleisin
turhautumista aiheuttava syy oli koettu osaamattomuus laitteiden kiytossa.
Sote-alan opiskelijoista ylldttavinkin harvalla oli kokemusta VR-laseista
aikaisemmin. Myos esimerkiksi Dominguezin ym. (2013) tutkimuksessa
monet opiskelijat, joilla oli mahdollisuus valita pelillistetyn ja ei-pelillistetyn
toteutuksen vililld, valitsivat ei-pelillistetyn toteutuksen, koska kokivat tut-
kimuksessa kiytetyn jirjestelmin vaikeakiyttoiseksi.

Osalla opiskelijoista tuli lasien kiytostd erilaisia fyysisid oireita, kuten
pahoinvointia, silmien visymisti tai padnsirkyd. Osa opiskelijoista ei pys-
tynyt ollenkaan osallistumaan testaukseen tai joutui keskeyttimiin pelaa-
misen. Mahdollisen pahoinvoinnin vélttimiseksi opiskelijalla oli mahdol-
lisuus testata VR - pelaamista myos istuen. Peliergonomiaan liittyen on
tirkedd huomioida, ettd VR - lasit on oikein asennettu, jotta se ei hiiritse
oppimiskokemusta.

Kuviossa 2 XR-oppimistilannetta on kuvattu pedagogisena prosessina.
Opettajan on oleellista valmistautua oppimistilanteeseen ennen pelaa-
mista. Tdrkein osa valmistautumista on, ettd lasit on ladattu ja opiskelijoi-
den pelattavaksi tarkoitetut ohjelmat 16ytyvit laseilta helposti. Pelaamisen
aikana opettaja huolehtii kaikille turvallisesta ilmapiiristi ja orientoi opiske-
lijat hyvin itse pelitilanteeseen ja pelin kulkuun. Pelattavista oppimateriaa-
leista kannattaa katsoa etukiteen videot, jotta opiskelija tietdd, miten pelissd
toimii. Pelaamisen jilkeinen reflektiokeskustelu on oleellinen tunteiden,
ajatuksien ja oppimiskokemuksien kisittelemiseksi.

XR-oppimateriaalit soveltuvat harvoin yksindin opiskeltavan asian oppimi-
seen (ks. Kuvio 2). Tavallisesti ne vaativat seurakseen teoreettista ennakko-
materiaalia ja pelitapahtuman jilkeistd reflektiokeskustelua opettajan kanssa

107



(transformaali oppiminen). Peli itsessddn voi sisiltid my6s oppimiseen
liittyvid testaamista esimerkiksi monivalinta tai kylld/ ei -kysymyksii.

Rauhallisen ja turvallisen oppimistilan varmistaminen on my6s XR-peda-
gogiikassa tirkedd (ks. Kuvio 2). Pilotointitilaisuuksissa joidenkin opiskeli-
joiden oppimiskokemusta hiiritsi taustalla oleva suhina, ympirill toisten
opiskelijoiden keskustelut ja liian lihekkiin pelaaminen, koska silloin kuuli
toisen pelin ddnet: “Olisin itse tarvinnut hiljaisemman ja yksityisemmin
tilan”. Eris opiskelija toi esille kokeneensa olonsa turvattomaksi pelaami-
sen aikana muun muassa vieraan tilan, tilassa olleiden muiden ihmisten ja
laseista johtuvan nikoesteen vuoksi. Ahtaan paikan kammo nousi jollekin
opiskelijalle esille ja timin vuoksi hin halusi keskeyttdd pelaamisen.

Oppijoiden kokemusten ja tunteiden kisittelylle on tirkedd antaa aikaa
pelitilanteen jilkeen. Testitilaisuuksien jilkeisissd reflektiokeskusteluissa
opiskelijat toivat esille tekniikan ja fyysisten oireiden lisiksi myds esimer-
kiksi tunteisiin liittyvid asioita. Muutama opiskelija tarvitsi rauhoittelua
jo ennen kokeilun alkua, he ennakkoon pelkisivit kokemusta (esim. jolle-
kin aistikokemuksena pelaaminen oli haastavaa). Eriille opiskelijalle pelin
pelaaminen heritti voimakkaita ja haastavia tunteita. Nimi tunteet nousi-
vat aikaisemmasta asiakastyon kokemuksesta ja opiskelija toi esille, ettd peli-
tilanne auttoi hintd ymmairtdimidn asian kisittelyn jidneen aikaisemmin
kesken. Haastavat tunnereaktiot on myds osattava huomioida ja onkin
tirkedd antaa mahdollisuus keskeyttid peli ja tarjota tukea kokemuksen ja
tunteiden kisittelyyn sekd aikaa reflektioon. Peli nosti esille my®s sellaisia
asioita, joita opiskelijat eivit olleet aikaisemmin opintojen myoti ajatelleet
ja timan vuoksi opiskelijat kokivat tirkeiksi yhteisen reflektoinnin (vrt.
Kuvio 2).

Lopuksi

Teknologian kehittyminen tarjoaa jatkuvasti uusia mahdollisuuksia. Uutta
teknologiaa ei kannata ottaa kiytt66n vain sen itsensd vuoksi, vaan on mie-
tittdvi tarkkaan, mitd lisiarvoa se tuottaa oppimiseen ja miten kiyttd6not-
toon liittyvit haasteet on ratkaistu. Oppilaitoksen kiytdssi olevat laitteen
ja niiden hankintamahdollisuudet vaikuttavat sithen, millainen ratkaisu
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kannattaa valita. (Hemminki-Reijonen, 2021.) Valintoihin vaikuttaa myos
oppilaitoksen yleinen innostus ja kiinnostus XR-pedagogiikan kiytt66n-
ottoon esimerkiksi strategiatasolla. Tdma takaa yksittiisille opettajille tukea
kokeiluihin (esimerkiksi tybaikaa, vilineitd, pelaamiseen varustettuja tiloja,
henkilokuntaa, joka huolehtii laiteiden lataamisesta ja pdivittimisestd).

Toistaiseksi XR-teknologian kiyttd6nottoa hidastaa laitteiden hinta ja
kiyttoiki, laitteita huoltavan henkildstén puute, opettajien vihiiset koke-
mukset laitteiden kiytostd, luokkatilojen pienuus, nopea opetustahti seki
suuret ryhmikoot. Laitekustannukset ovat toistaiseksi korkeat, mutta mitd
enemmin laitteet yleistyvit, sitd nopeammin laskee my6s niiden hinta. Kun
hinta on sopiva ja opetukseen integrointi laajaa, voivat opiskelijat hank-

kia my6s omia VR-laseja, jolloin laitteiden lataamiseen, péivittimiseen ja
huoltoon kuluva tyomiiri siirtyy pois oppilaitoksilta. Suomenkielisid oppi-
sisdlt6jd on toistaiseksi melko vihin tarjolla ja oppilaitokset rakentavatkin
paljon sisilt6ji itse. Olisi tirkedd, ettd eri hankkeissa kehitetyt sovellukset
tulisivat yleisesti kaikkien saataville. (Hemminki-Reijonen, 2021.) Ammat-
tikorkeakouluissa ryhmikoot ovat liian suuria XR-opetustilanteiden toteut-
tamiseen (>50). Yksi ratkaisu tihdn on XR-kiyttohuone, jossa opiskelija voi
kiydi harjoittelemassa tiettyyn opintojaksoon kuuluvia harjoitteita itselleen
sopivana aikana esimerkiksi viikon aikana ja oppimista reflektoidaan viikon
lopuksi yhteisessd keskustelussa.

Kuten edelld on todettu, voidaan XR-pedagogiikan kiyttd6nottoa perustella
oppimistuloksilla, motivoivilla oppimiskokemuksilla, opitun siirtovaikutuk-
sella ja tulevaisuuden tySelimin edellyttamilld teknologiataidoilla. Opetta-
jan nikokulmasta XR-pedagogisen oppimisympiristdn ja -tilanteen luomi-
seen ja jarjestamiseen liittyy tdlld hetkelld kuitenkin vield monia haasteita.
XR-pedagogiikan tullessa laajemmin kiytt66n, lisidntyy my6s ihmisten
henkilokohtaiset kokemukset virtuaalimaailmasta ja timi lisad ymmarrystd
sopivista oppimispeleistd ja opetustilanteiden jirjestimisestd. Teknologian
kehittyessd pystytddn tarjoamaan entistd monipuolisempia ja tehokkaam-
pia pelillisid oppimisympiristoja. Teknologioiden kehittyessd mahdollis-
tuu my®s erilaisten sovellusten kehittdminen sellaisiksi, ettd opettaja pystyy
tekemain itse oppimateriaaleja XR-ympiristdihin ilman koodausosaamista.
PowerPointit vaihtuvat VR-laseille tai immersiiviselle seinille -tehtéviin
oppimateriaaleihin.
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Opiskelijoiden
kokemuksia
XR-sisalloista

Teija Franck & Mirka Toivonen

Kuvaamme tissd artikkelissa opiskelijoiden kokemuksia PedaXR-hankkeessa
kehitetyistd oppisisilldistd. Pilotointiin osallistuneet opiskelijat arvioivat
kehitettyjen sovellusten kiytettivyyttd ja sisiltojen hyodyllisyyttd oppimi-
sen tukena. Turun ammattikorkeakoulussa kehitettiin oppisisdltoji sairaan-
hoitaja-, sosionomi- seki fysioterapia- ja toimintaterapeuttikoulutuksen
kdyttoon.

Sairaanhoidon oppisisilléiksi kehitettiin kaksi Virtual Reality, VR-pelid,
joissa opiskelija voi harjoitella laskimonsisiisen lidkeinfuusion kaytto-
kuntoon saattamista ja verensiirron toteuttamista. Ladkeinfuusiopelissd
pelaaja valmistaa nitroinfuusion kiyttékuntoon, laskee valmisteen pitoisuu-
den ja infuusionopeuden ja siirtyy potilashuoneeseen aloittamaan infuu-
sion potilaalle. Verensiirtopelissi pelaaja valitsee oikean punasoluvalmisteen
ladkehuoneen poydaltd, tekee valmisteelle prosessinmukaiset tarkastukset ja
saattaa valmisteen kiyttokuntoon, jonka jilkeen hin siirtyy potilashuonee-
seen ja aloittaa verensiirron. Sosionomikoulutukseen kehitettiin AR-sovel-
lus, jonka avulla opiskelijat perehtyvit tietyn asuinalueen sosioekonomiseen
tilanteeseen. Sovellusta on kuvattu tarkemmin tdmin julkaisun artikkelissa:
Lisittyi todellisuutta sosionomien opetukseen/ Olli Toivonen. Toiminta- ja
fysioterapiakoulutukseen kehitettiin eettisen ongelmanratkaisuun liittyvi
VR-peli. Pelissd simuloidaan asiakaskiyntejd hy6dyntimilld 360-kameralla
kuvattuja videoita.
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Oppisisaltojen kaytettavyyden ja
sovellettavuuden arviointi

Pilotointiin osallistuneita opiskelijoita pyydettiin vastaamaan Webropol-
kyselyyn heti sovelluksen kiyttdmisen jilkeen. Webropol-kysely sisilsi kysy-
mysosion sovelluksen teknisestd kiytettavyydesta (System Usability Scale
(SUS) -mittari), avoimet kysymykset koskien turhautumista ja innostumista
sovellusta kiytettdessd sekd kysymyksen koskien sovelluksen hy6tyd oppimi-
sen tukena. Lisiksi opiskelijat saivat antaa vapaata palautetta sovelluksista.
SUS-mittari koostuu kymmenesti viittdmastd, joita arvioidaan s-portaisella
Likert-asteikolla (1= Tdysin eri mieltd, s= Tdysin samaa mieltd). Viittdmille
lasketaan erilliselld laskentakaavalla kokonaisarvo, joka vaihtelee vililld
0-100. (Brooke 1996.) Numeeriselle arvolle on miiritelty adjektiivi, joka
kuvaa sovelluksen kiytettdvyyttd sanallisesti (Bangor ym. 2009). Avoimet
kysymykset analysoitiin sisillon analyysilla.

Nitroinfuusio- ja verensiirtopelin kaytettavyys
ja sovellettavuus

Nitroinfuusiopelid testasi 68 sairaanhoitaja- tai ensihoitajaopiskelijaa. Heistd
36 vastasi kyselyyn. SUS-arvoksi muodostui 52, miki tarkoittaa, ettd sovel-
luksen kidytettdvyys arvioitiin tyydyttiviksi. Kyselyyn vastanneista opiske-
lijoista 23 % oli sitd mieltd, ettd pelit tukivat aiheen kisittelyd ja oppimista,
64 % mielestd siind onnistuttiin osittain ja 5 % mielestd pelit eivit edistdneet
oppimista tai opittavan asian kisittelyd.

" Uudenlainen oppimistapa, uusi tekniikka
ja uuden kokeilu innostivat.
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Kuva 1. Oikean veri-
valmisteen valitseminen.

Verensiirtopelid pelasi 24 sairaanhoitaja- tai ensihoitajaopiskelijaa. Heistd 13
vastasi kyselyyn. SUS-arvoksi muodostui 33, miki tarkoittaa, ettd sovelluk-
sen kiytettdvyys arvioitiin erittdin huonoksi. Kyselyyn vastanneista opiskeli-
joista 23 % vastasi oppisisdllon tukeneen oppimista tai asian kisittelyd ja 62
%:n mielestd sisiltd tuki oppimista tai asian kisittelyd osittain. Vastanneista
15 % koki, ettei oppisisilto tukenut heiddn oppimistaan tai opittavan asian
kisittelya.

Kysyttiessi mikd opiskelijoita innosti oppimistilanteessa kiytettiessa VR-
pelejd, suuressa osassa vastauksia mainittiin “uutuus”. Uudenlainen oppi-
mistapa, uusi tekniikka ja uuden kokeilu innostivat. Lisiksi pelaaminen
koettiin hauskaksi ja positiivisessa mielessi erilaiseksi tavaksi opiskella.
Verensiirtopeli koettiin kivaksi tavaksi kerrata aiemmin opittua.

Opiskelijoita turhautti, kun he eivit osanneet kiyttdi laseja tai peleissd
tarvittavia toimintoja. Lisdksi litkkuminen/siirtyminen pelissd koettiin han-
kalaksi. Pelien koettiin ajoittain olevan liian hitaita tai jddvin jumiin, mikd
oli turhauttavaa. Osa opiskelijoista kuitenkin koki, ettd mainitut vaikeudet
viistyisivit, kun VR-laseja oppisi itse kdyttdimiin. Lidkelaskujen tekeminen
laskinta ja valkotaulua kiyttien oli osalle vaikeaa, osin my®&s siksi, ettd
laskut koettiin vaikeana.
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Kuva 2. Nitroinfuusion valmistaminen laakehuoneessa.

Eettinen ongelmanratkaisu VR-simulaation
kaytettavyys ja sovellettavuus

VR-simulaatiota testasi 48 fysioterapeutti- ja 42 toimintaterapeuttiopiske-
lijaa sekd 13 sosionomiopiskelijaa. Heistd 71 vastasi kyselyyn. SUS-arvoksi
muodostui 70, miki tarkoittaa, ettd kiytettdvyys arvioitiin hyviksi. Kyse-
lyyn vastanneista opiskelijoista 59 % vastasi oppisisillon tukeneen oppimista
tai asian kisittelyd ja 41 %:n mielesti sisdlto tuki oppimista tai asian kisitte-
lyd osittain.

Samoin, kuin VR-pelit lddkehoidon harjoittelussa, my®s etitkkamateriaalia
testanneet opiskelijat kokivat uudenlaisen oppimistavan innostavan. Tek-
niikan yhdistiminen opetukseen sai usealta kehuja. Opiskelijat kehuivat
VR-maailman asiakaskohtaamisten todentuntuisuutta ja mielenkiintoisia
aihevalintoja. He kokivat, ettd teoriatieto yhdistyi hyvin oikeaan kiytinnon
tilanteeseen.
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Eniten turhautumista aiheuttivat VR-materiaalin episelvit ja pitkit teks-
tit, joita oli vaikea lukea VR-laseilla. Useampi opiskelija oli kokenut myds
ympdriston hilindn hiiritsevini, jolloin materiaaliin oli vaikea keskittyi

ja materiaalin ddnet kuuluivat huonosti. Osa koki turvattomuutta, koska

ei nihnyt fyysistd ympiristddin ja tilaan tuli itselle vieraita henkil6iti kes-
ken materiaalin opiskelun. Opiskelijat toivoivat hiljaisempaa ja yksityisem-
pdd tilaa materiaalien kiyttdmiseen. Osa opiskelijoista tuli huonovointiseksi
VR-laseja kidytettiessi tai koki lasien painavan pditd, mikd teki kokemuk-
sesta epamiellyttivin.

Opiskelijat antoivat paljon vapaata palautetta etiilkan VR-materiaalista. He
kokivat, ettd materiaalissa on paljon potentiaalia, jota voisi hyddyntid laa-
jemminkin. Kehittdmisehdotuksena mainittiin muun muassa aktiivisen toi-
minnan lisidminen materiaaliin valmiisiin kysymyksiin vastaamisen lisdksi
(esimerkiksi ympiriston huomiointi ja tulkintojen tekeminen sen perus-
teella) sekid vaihtoehtoiset polut casen sisilld, jolloin eteneminen riippuu
opiskelijan tekemistd valinnoista.

AR-sovelluksen (aluekavelytehtava
kaytettavyys ja sovellettavuus

AR-sovellusta testasi 15 toimintaterapeuttiopiskelijaa ja 46 sosionomiopis-
kelijaa. Heistd 48 vastasi kyselyyn. SUS-arvoksi muodostui §8, miki tarkoit-
taa, ettd sovelluksen kiytettivyys arvioitiin tyydyttiviksi. Kyselyyn vastan-
neista opiskelijoista 31 % vastasi oppisisillon tukeneen oppimista tai asian
kisittelyd ja 65 %:n mielestd sisdltd tuki oppimista tai asian kisittelyd osit-
tain. Vastanneista 4 % koki, ettei oppisisilto tukenut heidin oppimistaan
tai opittavan asian kisittelyi.

Aluekivelyyn kehitettyd AR-sovellusta kiyttineet opiskelijat innostuivat
paitsi uudesta ja erilaisesta tavasta oppia, my®s siitd, ettd sovellusta kiytet-
tiin ulkona ja samalla tuli liikuttua. Usea opiskelija kertoi pitineensi myds
siitd, ettd aluekively tehtiin kaverin kanssa, jolloin sovelluksen tehtivisti ja
tutustuttavana olevasta alueesta sai samalla keskustella. Sovellukseen sisilly-
tettyd materiaalia kehuttiin tirkedksi, mielenkiintoiseksi, selkedksi ja oppi-
mista tukevaksi. Opiskelijat kertoivat asioiden jadneen paremmin mieleen,
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kun he kulkivat alueella ja saivat eri pisteissi lisdd informaatiota sovelluksen
kautta.

AR-sovelluksessa turhautumista aiheutti kartan toimimattomuus, jonka
vuoksi pisteiden [6ytiminen oli ajoittain haastavaa. Monella opiskelijalla
sovellus oli kaatunut kesken kiyton ja uudelleen kdynnistimisen jilkeen
sovellus ei endd muistanut, mihin asti kdyttdjd oli edennyt. Kritiikkid annet-
tiin myds siitd, ettd osa sovellukseen lisityistd teksteistd oli lifan pientd ja
siksi vaikeaa lukea seki siité, etteivit kaikki materiaalit latautuneet naytolle.
Lisiksi sovelluksen muistiinpanotoiminto ei toiminut kunnolla kaikilla
opiskelijoilla.

" Sovellusnakymain
sijoitetut kuvat
toimivat hyvin
oppimisen tukena.

Kuva 3. Esimerkki AR-sovelluksen
antamasta lisatiedosta aluekavelylla.
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Teknisistd ongelmista huolimatta opiskelijat nikivit potentiaalia timin
tyyppisessi sovelluksessa. He antoivat paljon hyvid ehdotuksia, miten
sovellusta voisi kehittdd. Ehdotukset koskivat karttatoimintoja ja tehtivin
pituutta. Aluekivelyyn meni paljon aikaa ja opiskelijat ehdottivat sen lyhen-
timistd. Lisiksi sovelluksen toivottiin jatkossa toimivan kaikissa puheli-
missa. Pilotoinnissa sovellus toimi vain Android-puhelimilla.

Pohdinta

Virtuaalitodellisuutta hyodyntivit simuloidut oppimisympiristot ja niiden
kehittdiminen sosiaali- ja terveysalan opiskelijoille on lisdintynyt useamman
vuoden ajan. Virtuaalitodellisuudessa luodaan immersiivinen, aidon tun-
tuinen kokemus, jossa kiyttijd viedddn ympirist66n luoden vahvan osal-
lisuuden tunteen. Virtuaalisessa tai lisityssi todellisuudessa harjoitellaan
turvallisessa ympiristdssi mm. potilaan hoitamiseen tai asiakkaan kohtaa-
miseen liittyvid asioita autenttisuutta jiljittelevissi ymparistoissd. (Aebersold
ym.2020; Saab ym. 2021.)

XR- teknologia soveltuu erilaisten tybtehtivien harjoitteluun, mutta eten-
kin haastavien tilanteiden harjoittelusta hyddytdin virtuaalitodellisuudessa.
Saman asian toistaminen ja asiaan tutustuminen virtuaalitodellisuudessa
useampaan kertaan voi edesauttaa tyotehtivin oppimista ja varmen-

taa oikean toimintatavan hallintaa oikeassa potilas/asiakastilanteessa seki
vihentdi stressid uusista tilanteista. (Foronda ym. 2020).

Pilotoinneista saadun palautteen perusteella virtuaalitodellisuuden ympiris-
tot koetaan hyvin eri tavalla. Timi on todettu myds aiemmissa tutkimuk-
sissa. Toiset opiskelijoista kokevat virtuaalitodellisuuden oppimisympiris-
ton innostavana ja pelaaminen on sujuvaa (Fairén ym. 2020; Yu ym. 2021).
Virtuaalisten lasien kiytt6 tuo uudenlaisen oppimiselimyksen opiskelijalle.
Toiset opiskelijat kokevat suurimpina haittavaikutuksina VR-lasien kiyt-
toon liittyvit tuntemukset, huonovointisuuden sekd huimauksen (Cvetko-
vi¢ 2021; Mareta ym. 2022; Takala 2017). Lisiksi virtuaalipeleihin liictyvit
mahdolliset toimimattomuus ja muut tekniset ongelmat hiiritsevit oppi-
miskokemusta (Cvetkovi¢ 2021) sekd vihentivit opiskelijoiden halukkuutta
kokeilla virtuaaliympiristoon kehitettyjd peleji.
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Virtuaalitodellisuudessa hyodyistd tirkeimpind voidaan nostaa esille saada
opiskelijat osallistumaan opetukseen entistd paremmin ja mahdollisesti
parantamaan oppimistuloksia (Lee 2022; Adhikari ym. 2021). Immersiivisen
kokemusten myotd opiskelijat voivat olla varmempia opittuja taitoja koh-
taan. Virtuaalitodellisuuden eri kiyttdmahdollisuudet mahdollistavat, ettei
oppiminen ole aikaan ja paikkaan sidottua. Kehittdmisen ja teknisen toimi-
vuuden kannalta yhteistyd XR-teknologian asiantuntijoiden seki terveys-
alan koulutusorganisaatioiden asiantuntijoiden vililld on tirkedd. (Verkyul
ym. 2019).
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Kohti mahdollisuuksia

ja niiden ylitse:
Opiskelijoiden kokemuksia
XR-oppimisymparistoista

Riina Hakanen, Tiina Laakso, Eilia Leimala, Lotta Nakari

XR-teknologia on oppimisen uusi suunnanniyttdji, joka tulee muuttamaan
opetuskulttuuria ja oppimisympirist6jd radikaalisti tulevaisuudessa. Osana
PedaXR-hanketta Turun ammattikorkeakoulussa yli 400 sosiaali- ja terveys-
alan opiskelijaa on pdissyt pilotoimaan hankkeessa kehitettyjda XR-opetus-
sisaltojd. Artikkelin kirjoittajat osallistuivat pilotointitilaisuuksiin kevaalld
2023 ja havainnoivat opetustilanteiden etenemisti ja haastattelivat pilotoin-
teihin osallistuneita opiskelijoita.

Artikkelissa kisitellddn sairaanhoitajaopiskelija Noran, sosionomiopiskelija
Katjan ja toimintaterapeuttiopiskelija Erikan kokemuksia erilaisista XR-
pilottisisilldistd sekd tulevaisuuden visioista.

Laajennettu todellisuus osana oppimista

XR (Extended Reality) eli laajennettu todellisuus on kisite, joka pitdi sisil-
ladn erilaisia teknologisia ratkaisuja. Artikkelissa tutustutaan kahteen erilai-
seen toteutukseen; virtuaalitodellisuuteen (VR= Virtual Reality) ja lisdttyyn
todellisuuteen (AR= Augmented Reality) opiskelijoiden kokemusten kautta.
Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan teknologisesti luotua ympiristod, jonka
kautta on mahdollisuus kokea uudenlainen maailma esimerkiksi VR-lasien
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Kuva 1. Katja, Mimmi ja Olivia Varissuon ytimessa.
Kuva: Eilia Leimala

kautta. Lisdtylld todellisuudella tarkoitetaan tosielimin ymparist6on lisdt-
tyjd virtuaalisia objekteja jonkin sovelluksen kautta. (Hemminki-Reijonen
2021, 9—12.)

Opiskelijat paisivit kokeilemaan erilaisia oppimispeleji. Sosionomiopis-
kelija Katja kivi opiskelijaryhminsi kanssa tutustumassa Varissuon
alueeseen AR-aluekivelysovelluksella. Sairaanhoitajaopiskelija Nora ja
toimintaterapeuttiopiskelija Erika paisivit tutustumaan VR-lasien kanssa
virtuaalitodellisuuden maailmaan ja niihin kehitettyihin oppimispeleihin.
Sairaanhoitajaopiskelijat kokeilivat nitroinfuusioon liittyvdd oppimispeliid ja
toimintaterapeuttiopiskelijat tutustuivat eettisiin haasteisiin kohdatessaan
asiakkaita.
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Oppimispelit parantavat itsevarmuutta ja
innostavat oppimaan uutta

Opetukseen XR-pedagogiikka luo uudenlaisen mahdollisuuden oppia uusia
tietoja ja taitoja sekd se rohkaisee oppimaan asioita turvallisessa ympiris-
tossd. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa kokemuksellisen ja mukaansatem-
paavan oppimiskokemuksen, jossa mahdollisuudet ovat lihes rajattomat.
(Jantti 2022, 14.)

Sairaanhoitajaopiskelija Nora ja toimintaterapeuttiopiskelija Erika toivat
molemmat esiin nikokulmaa siitd, ettd oppimispelejd pelaamalla itsevar-
muus asiakastilanteisiin lisddntyi. Nora toivoisikin, ettd virtuaalitodelli-
suudessa tapahtuvaa harjoittelua olisi tutkinnon aikana monipuolisesti eri-
laisissa tilanteissa, jotta itsevarmuus kehittyisi ja mahdollisten virheiden
tekeminen asiakastydssd tulevaisuudessa vihenisi.

Oppimispeliharjoittelua toivottiin jo varhaisessa vaiheessa, jotta oikea-aikai-
nen oppiminen tapahtuisi juuri ennen kiytdnnon tositilanteita. Sairaanhoi-
tajaopiskelija Nora toteaakin, ettd erilaisia tilanteita on helpompi harjoitella
ensin virtuaalimaailmassa, jonka jilkeen kdytdnnon harjoituksissa on paljon
varmempi olo.

Kuva 2. Nora testaamassa tulevaisuuden
oppimiskaytanteita. Kuva: Marju Lindholm
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Nora kuvailee: “Se yksikin ylimdirdinen harjoituskerta ilman fyysistd
ihmistd, ettd jos se jotain antaa niin ainakin itsevarmuutta tehdd niitd
asioita.”

Tamai rohkaisee opiskelijaa ja luo ammatillista itsevarmuutta oman alansa
tyokendille. Lisdksi eri kulttuurien kohtaamisia sekd alueiden erilaisuuden
ymmirtimistd on hyvi harjoitella ennen valmistumista tulevaan ammattiin.

Sosionomiopiskelija Katja niki AR-aluekivelyn oivana ja innovatiivisena
oppimisen mahdollistajana ja hin tuokin esiin tirkedd nikokulmaa siitd,
ettd toisilla kiytintd opettaa teoriaa paremmin. Erilaiset oppimistavat ovat
osa opiskelijoiden arkea, silld toiset oppivat asioita tekemilli ja toiset ehki
paremmin teoriaan perehtymailld. Toimintaterapeuttiopiskelija Erika koki
ahaa-elimyksen siitd, ettd oppimispelin aikana aiemmin opittu teoriatieto
yhdistyi pelatessa.

Erika sanoo: "Tuli heti sillee, ettd nditdhin mi olen harjotellut ja opiskellut
et mitd ndd pitad sisdllddn niin siin mieles tuli ahaa- elimys.”

Tami oli hyvi havainto, silld virtuaalitodellisuudessa oppijan aktiivisuus
ja reflektoiva ajattelu aiemmin opittua kohtaan tukevat oppimista, jolloin
myos oppimistulokset paranevat (Puranen 2019, 23).

Kuva 3. Erika etiikan pyorteissa.
Kuva: Lotta Nakari
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Opiskelijat vaikuttivat hyvin innostuneilta kokeilemistaan oppimispeleistd
ja toivovatkin téllaisten mahdollisuuksien lisddmisti tulevaisuudessa osana
tutkintoa. Niin mahdollisimman moni tuleva ammattilainen hy6tyisi
pelien tuomasta arvokkaasta oppimiskokemuksesta.

Mika ihmeen immersio?

Virtuaalitodellisuutta kutsutaan yleisesti immersiiviseksi teknologiaksi.
Immersio tarkoittaa sananmukaisesti uppoamista. Se on ihmisen syventy-
misti virtuaalitodellisuuden kokemukseen niin tdysin, ettei hin tiedosta
ulkopuolista maailmaa. (Hemminki-Reijonen 2021, 12.)

Pilotointitilaisuuksista sai sellaisen kisityksen, ettd opiskelijat olivat aidosti
uppoutuneina peleihin. Kuvat ja materiaalit olivat kehitetty aidontuntui-
siksi, jolloin oppimiskokemus tuntui autenttiselta. Kun opiskelijat paisivit
peleissd alkuun, unohtui kaikki muu ympirilld. Opettajilta tosin toivottiin
lisad “briiffausta” etukiteen, jotta peliin olisi padssyt sisille jouhevammin.

Kolmesta pilotoinnista nitroinfuusiopeli vaikutti toimivammalta ammatil-
lisuuden ja konkretian harjoittelemiseen. Vaikka ladkeruisku vajosikin tyh-
jyyteen ei sairaanhoitajaopiskelija Nora jiinyt ihmettelemiin, vaan jatkoi

pelid rauhallisen tarmokkaasti eteenpiin.

Lisiksi Nora toteaa: "Hyvin selked peli, sithen oli helppo uppoutua. Vaikka
minua alkuun himmensi, se meni hyvin nopeasti ohi, koska pelistd oli
saatu sen nikoinen, miltd lidkehuone visuaalisesti ndyttdd.”

Etiikkapelid oli toimintaterapeuttiopiskelija Erikan mukaan paras pelata
seisten. Vililld hieman huipatessa oli hyvi istuutua hetkeksi. Osalle VR-
lasien kiyttd voi aiheuttaa pahaa oloa, huimausta tai niskojen visymistd
(Hemminki-Reijonen 2021, 22).

" Oppimispelissa sairaanhoitajan toimia voi harjoitella
ja kerrata, jotta toimintatavoista tulee rutiini .
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Kuva 4. Katja, Mimmi ja Olivia
— Sovelluspilotoijat vauhdissa.
Kuva: Riina Hakanen

Syvid immersio voi auttaa rakentamaan yksilon identiteettid. Voidaan puhua
identiteettipelistd, jossa opiskelija voi kokeilla turvallisesti erilaisia represen-
taatioita itsestddn virtuaalimaailmassa. T#ll6in hin voi harjoitella rooliaan
niin tyontekijin kuin asiakkaan nikokulmasta, mahdollistaen persoonansa
eri puolien kehittymisen. Virtuaalimaailmassa ei tarvitse vilittdd fyysisistd
ominaisuuksista eli sielld ihminen voi olla millainen haluaa. (Hemmin-
ki-Reijonen 2021, 36.)

Monipuolinen XR-teknologia vastaa
monenlaisiin tarpeisiin ja haasteisiin

XR-teknologian hyddyntiminen osana opetusta mahdollistaa yhteisollisyy-
den toteuttamisen jopa eri alojen kesken. Télld tavoin moniammatillista
yhteistyotd ja ymmirrystd voidaan edistdd jo opiskeluvaiheessa. Toimintate-
rapeuttiopiskelija Erikan kuvaamat asiakaskiynnit ovat asiakastilanteita,
joiden parissa tyoskentelee moniammatillinen tiimi.
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Turun ammarttikorkeakoulussa on paljon englanninkielisid tutkinto-ohjel-
mia ja vaihto-opiskelijaliikennointi on vilkasta. Sosionomiopiskelija Katja
nosti esiin ajatuksen kielivalikon lisadmisestd AR-aluekivelysovellukseen.
Tami voisi myds integroida sosiaalialan vaihto-opiskelijoita Suomeen.

Katja visioi: "Kielivalinnat, ettd sielld olisi ruotsi, arabia ihan kaikki. Jos
vaikka haluaisit opastaa maahanmuuttajaa Varissuon alueella.”

Sairaanhoitajaopiskelija Nora toi terveydenhuollon nikokulmia esiin huo-
lellisten aseptiikkakiytinteiden nikokulmasta, joten niiden osaamisen on
oltava selkdrangassa. Oppimispelissi sairaanhoitajan toimia voi harjoitella
ja kerrata, jotta toimintatavoista tulee rutiini. Nora nosti esiin lddkkeiden
kanssa toimimisen, silld erilaisten lidkkeiden tunnistaminen ja kisittely ovat
merkityksellisid asioita potilasturvallisuudenkin kannalta.

Osaamisaluealat rikkova osallistaminen

Toimintaterapeuttiopiskelija Erika kertoi, ettd pelissi sai kdydd asiakkaan
luona kotikdynnilld. Kotikiynti tarjosi mahdollisuuden pohtia asiakkaan
osallistamista haastavissakin tilanteissa seki silloin, kun asiakas ei ole halu-
kas yhteistyohon.

Sairaanhoitajaopiskelija Nora piti siitd, miten opiskelija saatiin osaksi fyy-
sistd toimintaympdristod. Han koki saaneensa todentuntuisen oppimisko-
kemuksen ldikehuoneessa aseptiikan ja nitroinfuusion parissa. Sosiono-
miopiskelija Katja pohti osallistamisen nikékulmaa ja visioikin yhteistyostd
maahanmuuttajien kanssa. AR-aluesovelluksen kautta heiti voitaisiin tutus-
tuttaa asuinalueeseensa seki sen palveluihin.

" Kotikaynti tarjosi mahdollisuuden pohtia
asiakkaan osallistamista haastavissakin
tilanteissa ja silloin kun asiakas ei ole
halukas yhteistyohon.
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Kuva 5. Nora — Kohti mah-
dollisuuksia ja niiden ylitse
Kuvaaja: Marju Lindholm

Mahdollisuuksientayteinen tulevaisuus

Tulevaisuudessa XR-teknologian hyddyntimisessd vain mielikuvitus on
rajana (Hemminki-Reijonen 2021, 36). Haastattelujen yhteydessi opiskelijat
visioivat miltd tulevaisuuden oppimisympiristot voisivat ndyttda.

XR-teknologia ja sen hyddyntiminen sopivat monipuolisesti erilaisten asia-
kasryhmien — ja tilanteiden kohtaamiseen. Toimintaterapeuttiopiskelija
Erika toi esille ajatuksen virtuaalitodellisuuden hyddyntimisestd asiakas-
ryhmille, joiden toimintakyky on rajoittunut. Virtuaalitodellisuuden avulla
asiakkaalle voitaisiin mahdollistaa sellaisia kokemuksia, joita hin ei paisisi
muuten kokemaan. Sairaanhoitajaopiskelija Nora totesi, ettd terveyden-
huollon ammattilaisen olisi tirkedd hahmottaa ihmisen anatomiaa. Haastat-
telussa visioitiin, ettd tdhin voitaisiin XR-teknologian avulla vastata.

Sosionomiopiskelija Katja nosti esiin vikivallan uhkaan varautumisen ja
lastensuojelun rajoitustoimenpiteiden kiyton.

Katja miettii: "Pystyisiko sitd vaikka kdyttimain harjoituksissa haas-
taviin tilanteisiin, jotka ei ole ihan arkipiivai, kuten lastensuojelun
kiinnipidoissa?”
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Hin myds pohti voisiko vastaavin menetelmin tulevaisuudessa kouluttaa
alan ammattilaisia. Katja visioi, ettd aluekivelysovelluksen avulla voitaisiin
esitelld aluetta ja sen palveluja uusille asukkaille. Lisiksi Katja piti hyvini
oppimisen kannalta, ettd pelissd pystyi pohtimaan alueen palvelujen toimi-
vuutta eri vdestoryhmille seki kuinka stereotypiat voivat vaikuttaa 1ahion
maineeseen.

Kenties 2030-luvulla opiskelijat voivat jo unohtaa kiyttivinsi XR-tekno-
logiaa ja kokea olevansa lihes todellisuutta vastaavasti mukana esimerkiksi
konserteissa tai tapaamassa kaukaisia sukulaisia. XR muuttaa pysyvisti
arkeamme, kaupankiyntii ja tyoskentelyimme. Lopulta teknologiavisionda-
rien hahmottelemassa metaversumissa digitaalista todellisuutta ei voi endi
erottaa fyysisestd todellisuudesta. (Jokitalo 2022,1.) Voidaankin todeta, ettd
XR-teknologialla pystytidn toteuttamaan innovatiivisia ja todentuntuisia
oppimisen ja opetuksen mahdollisuuksia (Haaga-Helia 2023).
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Yhdessa uutta kohti:
kokemuksia hoitotyon
XR-sisaltojen
moniammatillisesta
kehittamisesta

Taina Romppanen, Arja Korhonen, Kirsi Lokkila,
Virpi Neuvonen, Sanni Vuorinen, Kyosti Koskela

Hoitotyon XR-sisiltéjen moniammatillinen kehittiminen oli ammatilli-
sesti merkittdvi, mielenkiintoinen prosessi. KAMK:ssa on vahvaa koke-
musta XR-teknologian kehittimisestd Clever Simulation Entertainment
(CleverSE) -pelinkehitystiimin toimesta. Myos hoitotyon koulutuksessa on
kokemusta virtuaalitodellisuus (VR) pelien kehittdmisestd esimerkiksi soten
digitalisaation opiskeluun (Romppanen 2021) sekd nuorten ammatilliseen
kuntoutukseen (Romppanen ym. 2022). Osaaminen oli kuitenkin painottu-
nut varsin pitkilti PedaXR-hankkeessa KAMK:n projektipdillikkond toimi-

van opettajan vastuulle.

PedaXR-hankkeen my6ti haluttiinkin tehostaa XR-teknologiaan liittyvid
kehitystd ja innostaa uusia opettajia. Kehitystydhon lihti mukaan nelji hoi-
totyon opettajaa ja haavahoitaja Kainuun hyvinvointialueelta. Kehitetyt
opetussisillot ovat hoitoelvytyksen ja haavanhoidon VR-pelit, lddkehoidon
turvallisuuden opiskeluun Matterportilla tehty opetussisilto ja Microsoftin
HoloLenseilld tehty opetussisiltd leikkaushoitotydn opiskeluun. Sisiltdjen
teknisestd toteutuksesta vastasi CleverSE ja projektipaillikko osallistui
kaikkien sisilt6jen kehittimiseen.

132


https://www.cleversimulation.com/
https://www.cleversimulation.com/

Uuden aarella

Hoitoty6n asiantuntijoiden motiivi lihted mukaan uuteen, itselle vieraaseen
kehitystyohon lihti sekd vahvasta intohimosta omaa substanssia kohtaan
ettd kiinnostuksesta kehittdd uusia opetus- ja opiskelumenetelmii. Talld
haluttiin myds uutta intoa omaan tyShon.

”... kollega héynaytti mukaan”
"Kaikki uusi aina kiinnostaa, jos siita saisi uutta potkua omaan tyéhon”

"Innostuin valittémasti ja pidattelemattomasti. Olin aiemmin haaveillut
vain mielesséni..”

Erityisid ennakko-oletuksia ei hankkeen alussa uusilla toimijoilla ollut.
Usko ammattilaisten osaamiseen oli vahva ja yhteistyotd odotettiin mielen-
kiinnolla, mutta mys hieman epavarmana omasta osaamisesta. Osalle
hankety6 oli tdysin uutta.

"Mielenkiinnolla odotin yhteisty6ta pelialan henkiléiden kanssa.”

"Hankkeen nimi PedaXR kuulosti hienolta, mutta teki oloni
hieman epavarmaksi: onko minulla kompetenssia toimimaan
virtuaalitodellisuuden maailmassa.”

" Usko ammattilaisten osaamiseen oli
vahva ja yhteisty6ta odotettiin mielenkiinnolla,
mutta myos hieman epavarmana omasta
osaamisesta.
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Kuva 1. HyGtypelien suunnittelun ja kehittamisen keskeiset vaiheet
(mukaillen Korhonen, Ravelin & Halonen 2019.).
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XR-sisaltojen kehittaminen

Hoitoty6n XR-teknologisten opetussisiltojen kehittimisessd edettiin sovel-
taen Korhosen, Ravelinin ja Halosen (2019) kuvaamaa hyétypelien suunnit-
telun ja kehittimisen vaiheiden prosessia.

Hyotypeleji kehitettdessd on tirkedd tuntea aihe ja kohderyhmi hyvin seki
hyodyntad alan asiantuntijoita (Korhonen, Ravelin & Halonen 2019). Han-
kety6hon osallistuneilla opettajilla on tiiviit tydelimikontaktit sekd ajanta-
sainen substanssiosaaminen. Lisdksi haavahoitaja oli tiiviisti mukana haa-
vapelin kehitystyossd. Opettajat tuntevat sisdltojen tulevat loppukaytedjit
eli hoitotyon opiskelijat ja opettajat seki aiheiden opetuksen reunachdot
hyvin. Sen sijaan osaaminen XR-teknologiasta ja hy6typelien kehittdmi-
sestd oli hankkeen alussa vihiistd eikd kukaan ollut aiemmin hyodyntinyt
XR-teknologiaa tyossdin.

XR-sisiltojen suunnittelu alkoi yhteisen kisityksen luomisella kehitettévistd
opetussisilloistd ja substanssiasiantuntijoiden perehdyttimiselld kiytettiviin
XR-teknologioihin seki hydtypelien suunnittelun periaatteisiin, mahdolli-
suuksiin ja rajoituksiin. Suunnittelussa on huomioitava muun muassa kiy-
tettdvissi oleva aika sekd taloudelliset resurssit. Lisiksi on midritettdva ylei-
set graafiset ja tekniset asiat, ympiristd, pelin tunnelma, ulkoasu ja tarina.
(Korhonen, Ravelin & Halonen 2019.) Niisti asioista keskusteltiin ja lin-
jaukset méiriteltiin yhteistyossd hoitoty6n ja CleverSE:n ammattilaisten
kesken. Suunnitteluun otettiin mukaan myos opiskelijoita. Samalla kun
kisikirjoituksia tydstettiin, aloitettiin jo pelin toteuttaminen esimerkiksi
mallintamalla tarvittavaa vilineistod. Sisdllon suunnittelu ja toteutus eteni-
vit siis osin limittdin.

Kehitettavit hydtypelit on testattava loppukiyttdjilld ja heidit on tirkedd
ohjata hyvin pelin kiyttimiseen. Tamin tueksi on hyvi tuottaa protokolla.
(Korhonen, Ravelin & Halonen 2019.) PedaXR-hankkeessa kehitetyt XR-
sisllét pilotoitiin hoitotyon opiskelijoiden kanssa ja heiltd saatujen palaut-
teiden perusteella sisiltdjd kehitettiin. Pilotointien jilkeen sisiltojen hyo-
dyntimiseen opetuksessa kehitettiin selkeit ohjeet. Niissd hyddynnettiin
samaa mallia kuin aiemmin KAMK:n toimesta tuotetuissa ohjeissa (Romp-
panen 2021, Romppanen ym. 2022) eli ne ohjaavat kehitetyn sisillon tekni-
seen kdyttd6n ja antavat tukea sekd vinkkejd soveltamiseen. Kiyttajalld on
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kuitenkin aina my6s mahdollisuus kiyttad kehitettya sisilt6d omalla, itsel-
leen sopivalla tavalla.

Hyotypelin kehittiminen on iteratiivinen prosessi, jossa samasta pelistd voi-
daan kehittdd uusia versioita ja oppia aiemmista vaiheista (Korhonen, Rave-
lin & Halonen 2019). Kaikki nyt kehitetyt XR-teknologiset opetussisallot
tulevat kiytt6on kehitystyohon osallistuneiden opettajien toimesta ja niiden
kidyttoon ohjataan myds muita opettajia. Jatkossa nyt kehitettyjd sisalt6jd
voidaan jatkokehittdd esimerkiksi uusissa hankkeissa.

Kaksi eri maailmaa kohtasivat

Hoitoty®d ja peliala ovat monella tavalla kuin kaksi eri maailmaa. Projekti-
paillikk6d lukuun ottamatta timi kehitystyo oli hoitoty6n asiantuntijoille
ensimmiinen kokemus yhteistyosti pelialan kanssa. CleverSE:n kehitys-
tiimi on tottunut tydskentelemiin eri alojen ammattilaisten kanssa ja asia-
kasldhtoinen kehitystyo on tuttua. Jokainen ala sisiltdd kuitenkin omat eri-
koispiirteensd, jotka vaikuttavat pelinkehitysprosessin etenemiseen, mika
huomattiin tissikin hankkeessa. Hoitotydssd moni asia vaikuttaa koko-
naisuuteen eiki yksiselitteisid vastauksia vilttimittd ole. Pelikehityksessd
ja ohjelmoinnissa liikutaan taas tdysin mustavalkoisella alueella, ja kaikille
asioille on oltava rikkomattomat siinnot. Kaikki pelissi tapahtuvat asiat
ovat siis joko tosia tai epitosia, tai koodikielelld nollia ja ykkosii.

"Aluksi yhta tuskaa. Vei aikaa ymmartaa, miten real haavanhoito
saadaan pelimaailmaan ja siita tulee viela onnistunut ja toimiva.
Piti ensin opettaa insind6rit puhumaan haavaa ja sitten itse noyrtya
ymmartamaan pelimaailmaa.”

*...valilla roolit yhteiskehittdjan ja opettajan valilla ovat menneet sekaisin,
ja on unohdettu, etta toimitaan pelialan asiantuntijoiden eika hoitotyon
opiskelijoiden kanssa...”

"Monialainen tyoskentely on avannut silmiani esimerkiksi yhteisen kielen
Ioytamisen merkityksesta tdysin erilaisten alojen yhteensovittamisessa.”

Pelitiimin nikoékulmasta erityisen haastavaa oli sidntdjen ja taulukoi-
den toteuttaminen peliohjelmoinnin mahdollistamiseksi ja fysiologisten
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reaktioiden sekd elimistdn toiminnan kategorisointi niin, ettd se noudattaa
peli- ja ohjelmointikielien sddntojd. Tami vaatikin varsin syvillistd perehty-
mistd kehitettdviin aihealueisiin. Graafikot ja koodarit ovat siis esimerkiksi
perehtyneet varsin syvillisesti haavanhoidon perusteisiin ja oppineet oikeat
toimintamallit erilaisissa elvytystilanteissa. Kehitysty6é on myos kehittinyt
kykyd muuntaa monimutkaisia elimiston reaktioita muotoon, joka toimii
ohjelmointikielien kanssa.

"Olemme my0os oppineet, etta elvytystilanteessa paras toimintamalli
on laittaa "Staying Alive” soimaan oikean rytmin |6ytamiseksi ja etta
hopeapohjainen silikonivaahtosidos on haavanhoidon huijauskoodi, ja
parantaa melkein haavan kuin haavan.”

Hoitoty6n asiantuntijat padsivit siis astumaan itselleen uuteen maailmaan,
josta ei aluksi ollut juurikaan ymmirrysti: millaista sisilt64 peliin voi tuot-
taa ja millaisena se toteutuu. My6s kokemus hankety6std kehittyi, kynnys
osallistua sithen jatkossa laski ja omaan ty6hon sai uutta potkua.

"Tama oli vasta alkua eli jonkunlaista oman toiminnan pilottia.”

"Olen enemman kuin kiinnostunut tydskentelemaan vastaavan
kehitystyon parissa tulevaisuudessa.”

"Matka on ollut todella inspiroiva ja tyoviihtyvyyttani vahvistava. En
osannut aavistaakaan, miten tama tyotehtava veisi minut mukanaan.”

Hoitotyon ammattilaisten teknologinen osaaminen seki luottamus omiin
kykyihin kehittyi hanketyon my6td. Uudet teknologiat olivat aluksi tdysin
vieraita, mutta ne otettiin varsin nopeasti haltuun. My6s pedagoginen osaa-
minen syveni ja uusilla innovaatioilla nihtiin olevan aidosti paikkansa kou-
lutuksessa, my®s tydelimin nikdkulmasta.

"Olen oppinut mita XR-teknologia on, niinkin simppelia. Olen oppinut
miten opetus voi olla monimuotoista ja tukea erilaisia oppijoita — tama
on erityisen tarkeaa.”

"Entisilla menetelmilla ei tee mieli enaa opettaa”

"Plussaa mukava porukka ja kokemus, etta voidaan tydelaman kanssa
olla mukana erilaisissa projekteissa myos taysin uudella tavalla”
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"Ennakkoluuloisesti tai -luulottomasti vaan mukaan. Porukassa oppii
vakisin ja sielta voi 16ytaa itselle aivan jotain uutta, jota ei ole koskaan
ajatellut tekevansa tai osaavansa.”

Joskohan minakin...

Lopuksi terveiset hoitotydn opettajille, joilla ei ole vield kokemusta XR-
teknologian kehitystydstd. Samoja kokemuksia voidaan varmasti soveltaa
my6s muilla aloilla.

Hoitoty® sisiltdd paljon tilanteita, jotka ovat esimerkiksi haastavia jirjes-
tdd tai vaarallisia joko potilaan tai hoitohenkilokunnan kannalta. XR-tek-
nologia tarjoaa opetuksen tueksi uuden keinon lisitd opetuksen realismia
sekd uudenlaisen tavan ohjata erilaisiin ty6tehtaviin. XR-teknologia saat-
taa helposti niyttdytyd uusille kiyttdjille futuristiselta, ja sisillon kehit-
timinen niille uusille teknologioille voi tuntua haasteelliselta. Tyokalut
sisilléntuotantoon kuitenkin kehittyvit koko ajan, ja immersiivisen XR-
sisdllon toteutus tulee lihitulevaisuudessa olemaan yhti helppoa kuin
PowerPoint-esityksen toteutus on tini pdivini. XR-teknologiat opetuksessa
ovat tulevaisuutta, joten kannattaa olla mukana varhaisessa vaiheessa, jotta
teknologialoikka seuraavalle tietoisuuden tasolle ei pddse yllattimain. Siis:

"Al4 siné ope eparoi, ota rohkeasti ja avoimin mielin vastaan teknologian
tarjoamat mahdollisuudet ja hyddyt tilaisuuden eteen tullessa”

" XR-sisillon toteutus tulee Ishitulevaisuudessa
olemaan yhta helppoa kuin PowerPoint-esityksen
toteutus on tana paivana.
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PedaXR-hankkeessa




Koulutusta ja
webinaareja

Merja Drake & Outi Karkkainen

PedaXR-hankkeen yhteni tavoitteena oli lisitd korkeakoulujen henkils-
kunnan ja opiskelijoiden tietoa XR-teknologian mahdollisuuksista koulu-
tuksessa ja opiskelussa. Hankkeen aikana jirjestimme opettajille, opiskeli-
joille ja suurelle yleisolle tarkoitettuja koulutustilaisuuksia ja webinaareja.
360 kamerakolutusta jirjestimme sen vuoksi, ettd se on melko helppo tapa
aloittaa VR-sisiltojen tekeminen. Webinaareja jirjestimme saadaksemme
mukaan my®s suurta yleiséd. Huomasimme my®ds, ettd vaikka Covid-19
kokoontumisrajoitukset olivatkin poistuneet, ihmisii oli todella vaikea
saada paikan pdille seuraamaan asiantuntijaluentoja.

Kamerakoulutuksilla alkusysays
sisdltojen tekemiseen

Jarjestimme nelji 360-kamerakoulutusta, kaksi Helsingissd ja kaksi Turussa.
Molemmat tilaisuudet pidettiin syksylld 2022. Koulutuksissa kiytiin ldpi
360-kameran perusteet. Lisiksi opiskeltiin kameran parittamista kidnnykille
ja lahikuvauksen haasteita. Koulutuksen tavoitteena oli saada esimerkkeji
siitd, kuinka 360-videoita ja kuvia voidaan hyddyntdd virtuaalitodellisuuden
sisilt6jen tekemisessd. Koulutuksessa hyddynsimme Insta 360-kameraa.

Koulutus lihti liikkeelle tutustumalla Insta 360-kameraan ja sen ohjelmal-
liseen toimintaan kuten kameran asetuksiin, virtaan, akkuihin, lataamisen
ja valikossa liikkumiseen. Kuvaamisen jilkeen opastusta sai siithen, kuinka
kuvia voidaan kisitelld Adoben Premier ohjelmalla ja kuvien kiyttdmistd
Unityn pelimoottorissa. Lopuksi aiheena oli 360-sisiltjen katsominen
Oculus Quest VR-laseilla.
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360-kuvia voidaan kiyttdd useilla eri alustoilla, joiden avulla sisiltojen
muokkaaminen on suhteellisen vaivatonta. Itse kokeilimme hankkeessa
Unityn lisiksi muun muassa 360 Virtual Vistaa, jonka avulla kuviin pystyi
upottamaan my®ds tekstid ja kyselyitd. My6s suomalaiset yritykset tarjoavat
erilaisia mahdollisuuksia tehdd 360-kuvista virtuaalisisiltojd kuten Thing-
Link, 3DBear, VirtualDawn ja CTRL Reality. Ne kuitenkin edellyttavit,

ettd materiaalit tallennetaan heidin alustoilleen.

Menestyksekkaat webinaarit

Taisimme osua asian ytimeen, kun keviilld 2022 ryhdyimme jirjestiméin
teemasta webinaareja, silli saimme osallistujia yli odotusten. Kaiken kaik-
kiaan jirjestimme hankkeen aikana neljd webinaaria. Ensimmaiinen webi-
naari jirjestettiin maaliskuussa 2022 teemalla "XR-teknologia NYT”.
Webinaarissa kisiteltiin XR-teknologian nykyisid kiyttokohteita, mahdol-
lisuuksia, laitteita ja ohjelmistoja ja sitd, kuinka VR- ja AR-teknologioita
voisi hyodyntid tulevaisuudessa koulutuksessa. Webinaarin vetdjini toi-
mivat lehtori Raine Kauppinen, yliopettaja Merja Drake ja VR/AR asian-
tuntijat Jani Lindblad ja Jere Ranta Haaga-Helia ammattikorkeakoulusta.
Heilli kaikilla oli oma puheenvuoro webinaarissa. Raine Kauppinen kertoi
XR-teknologian nykyisisti mahdollisuuksista, Jani Lindblad ja Jere Ranta
esittelivit XR-teknologian laitteita ja ohjelmistoja, ja Merja Drake valotti
lopuksi yleisolle XR-teknologian tulevaisuuden nakymii. Lisiksi Metropo-
lian Janina Rannikko piti yleisesityksen siitd, mitd XR-teknologia ylipddtdin
tarkoittaa. Webinaarissa oli kuulolla 60 osallistujaa.

Toinen webinaari jirjestettiin joulukuussa 2022 ja sen aiheena oli ”Kokeil-
len kohti XR-sisdltoja”. Tdssd webinaarissa esiteltiin hankkeessa kehitettyjd
XR-sovelluksia. Teknologia-asiantuntija Santeri Saarinen Metropoliasta esit-
teli puheenharjoittelusovelluksen pilottiversiota, joka on pelillistetty pilotti
erilaisten esitystilanteiden harjoitteluun animaation keinoin toteutetun rea-
goivan yleison edessi. Peli mahdollistaa palautteen saamisen ja immersiivi-
sen oppimiskokemuksen. Lehtorit Taina Romppanen ja Virpi Neuvonen
Kajaanin ammattikorkeakoulusta esittelivit WounEd-haavanhoitosovel-
lusta. Haavanhoitopelii kiytetdin havainnollisen ja immersiivisen oppimis-
metodin hyddyntimiseen haavanhoidossa, jossa tositilanteiden harjoittelu
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on haastavaa. Projektiasiantuntija Jani Lindblad Haaga-Heliasta kertoi paik-
katietoa ja luontokokemusta yhdistdvistd mobiilista AR-sovelluksesta ja sen
toteuttamisesta ja siitd, miten hyédyntdd paikkatietoja ja pelillistad luonto-
kokemusta ldhiluonnossa liikkuessa. Sovelluksen tavoitteena on aktivoida
lapsia liikkkumaan vanhempien kanssa luonnossa ja oppimaan samalla haus-
kalla tavalla eri elimistd, niiden tuntomerkeistd ja elintavoista. Lopuksi leh-
torit Tiina Laakso ja Anu Kuikkaniemi Turun ammattikorkea-koulusta esit-
telivit virtuaalitekniikkaa hyodyntien kehitetyn sovelluksen, joka auttaa
eettisen paitoksenteon oppimisesta virtuaalisessa kotiympiristdssi. Sovel-
luksen avulla havainnoidaan eettisyyttd ja vuorovaikutusta terveydenhoi-
toalan kotikdynnilld kolmen erilaisen asiakastilanteen nikokulmasta. Vir-
tuaalitodellisuutta on hyddynnetty havainnollistamaan todentuntuisia,
haastaviakin vuorovaikutustilanteita ja oppimaan erilaisia ratkaisuja niihin.
Joulukuun webinaariin osallistui noin neljadkymmenti henkil6a.

Maaliskuussa 2023 jdrjestettiin webinaari aiheesta ” XR-teknologian mah-
dollisuudet, trendit ja tulevaisuuden nikymit”. Webinaarissa kuultiin kol-
men yrityksen puheenvuorot: Kim Hirkénen Varjo Oy:sti kertoi tuoreim-
mista XR-sovelluksista litke-eldmaissi ja siitd, miltd XR-teknologiat voivat
ndyttdd vuonna 2032. Sulava Oy:n Miska Kyt6n puheenvuoro Kisitteli tule-
vaisuuden hybridiopiskelua Metaversessd ja kidytinnon esimerkin XR-
teknologian hyddyntimisestd koulutuksessa antoi Jukka Sihlman Avosylin
Opy:std kertoessaan Kohtaaminen lapsen silmin -sovelluksesta, jonka avulla
asetutaan lapsen asemaan virtuaalisuuden avulla. Jani Lindblad Haaga-He-
liasta kertoi webinaarin lopuksi vield keinoilyn hyddyntimisestd kuvan ja
koodin toteutuksessa. Webinaariin osallistui yli 70 henkil6a.

Hankkeen viimeinen webinaari jirjestettiin huhtikuussa 2023 ja sen aiheena
oli "Miten uusi teknologia haastaa opetusta? Webinaarin aluksi Santeri
Saarinen Metropoliasta kertoi, miki metaversumi oikein on. Yrityspuheen-
vuorossa Jussi Kajala 3DBear Oy:sté kertoi metaversumista oppimisympi-
ristdni, sen tuomista pedagogisista hyodyistd ja uusista mahdollisuuksista.
Tiina Laakso Turun ammattikorkeakoulusta toi esille uuden teknologian
haasteita puheenvuorossaan: “XR-pedagogiikkaa luokkahuoneeseen — opet-
taja kuutamolla ja teknologia takkuilee”. Webinaarin viimeisen puheen-
vuoron pitivit Kydsti Koskela ja Taina Romppanen Kajaanin ammatti-
korkeakoulusta. He kertoivat kdytinnon esimerkkien kautta kokemuksiaan
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leikkaushoitotydn opetussisillon tuottamisesta HoloLenseille. Hankkeen
viimeiseen webinaariin osallistui yli so henkil6d. Webinaarin lopuksi osal-
listujilta kysyttiin vield tulevaisuutta silmalld pitden, mistd XR-teknologiaan
liittyvistd aiheesta he jatkossa toivovat webinaareja.

Itsekoulutusmateriaali verkossa

Kokosimme myos verkkoon itseopiskelumateriaalia. Materiaali on tarkoi-
tettu kaikille aiheesta kiinnostuneille itseopiskeluun. Sivuilta 16ytyvit osiot:
Miti on XR-teknologia, Ideasta toteutukseen, Kiytinndssi huomioitavaa,
Esimerkkejd, XR-teknologian laitteita, ohjelmistoja ja alustoja, Pedago-
giikka, Webinaaritallenteet, Verkostoidu seki Sanasto. Mitd on XR-tekno-
logia -osiossa kerrotaan kiytinnonliheisesti tekstin, kuvan ja videon keinon
laajennetun todellisuuden kisitteestd ja sitd hyodyntivistd XR-teknolo-
giasta, sen hyodyistd koulutuksessa ja oppimisessa, nykyisistd kiyttokoh-
teista ja tulevaisuuden mahdollisuuksista. Alasivulta 16ytyy vastaus kysy-
mykseen: Mikd on metaversumi?

Kiytinnossid huomioitavaa -osiossa on kerrottu XR-teknologiaan liittyvistd
teknisistd haasteista, hankkeessa toteutettujen pilottisovellusten tekemisessi
sekd XR-teknologiaan liittyvin laitekannan moninaisuudesta. Case-esi-
merkkind on esitelty Oculus Quest -virtuaalilasien kiyttoonoton historiaa
ja nykypdivii.

Ideasta toteutukseen -osiossa on esitelty kahden hankkeessa toteutetun
sovelluksen tekemisen prosessi (NatureAR ja Simulaatio-ohje). Lisaksi
osiosta 16ytyy hankeen 1.12.2022 webinaarissa pidetyt esitykset toteutetuista
sovelluksista: WounEd-haavanhoitopeli, jota kiytetddn havainnollisen ja
immersiivisen oppimismetodin hyédyntimiseen haavanhoidossa (KAMK),
NatureAR-mobiilisovellus, joka hyodyntii paikkatietoja ja pelillistdd luon-
tokokemusta lihiluonnossa liikkuessa, virtuaalinen puheenharjoittelu-
sovellus; pilotti erilaisten esitystilanteiden harjoitteluun animaation keinoin
toteutetun reagoivan yleisén edessi (Metropolia) ja virtuaalitodellisuutta
hyodyntivi sovellus eettisyyden ja vuorovaikutuksen havainnointiin tervey-
denhoitoalan kotikdynnilld kolmen erilaisen asiakastilanteen nikokulmasta

(Turku AMK).
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Esimerkkeji-osiossa esitellddn laajasti XR-teknologian kiyttokohteita ja
avataan sitd, miksi virtuaalitodellisuutta on hyddyllistd kiyttdd oppimis-
ympiristond. Osiossa kerrotaan myos lisityn todellisuuden eli AR-teknolo-
gian hyddyntimisesti mm. teollisuudessa ja annetaan esimerkki siitd, miten
XR-teknologiaa on hyddynnetty koulutuksessa osaamisen tunnistamisessa.
Osioon kuuluu my®s erillinen XR-teknologian laitteiden, ohjelmistojen ja
alustojen esittely.

Pedagogiikka-osiosta 16ytyy tietoa XR-teknologian kiytt66n linkittyvistd
pedagogiikasta ja siitd, miti XR-sovellusten opetuskiytossd on hyvi ottaa
huomioon. Sivuilta [6ytyy myos hankkeen webinaarien tallenteita ja tietoa
hankkeessa kiytt66n otetusta HXRC Network -alustasta, jonka tarkoituk-
sena on verkostoida Suomen XR-alan toimijoita ja yhdistdd XR-alan osaajia
tarvitsijoihin.

Itseopiskelumateriaalista 18ytyy myos sanasto-osio, jossa on selitetty XR-
teknologiaan liittyvit keskeiset kisitteet. Vastaavaa sanastoa suomeksi ei
taida muualta [6ytyi.
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Tapahtumia ja
vierailuja

Merja Drake, Anu Kuikkaniemi, Outi Karkkainen,
Tiina Laakso, Nora Lappalainen, Ulla Niittyinpera

Koska XR-teknologia on varsin laaja aihealue, tarvitsivat myds projekti-
ryhmiliiset tietoa siitd, millaisia uusia teknologiota, alustoja ja mahdol-
lisuuksia suomalaisilla yrityksilld on tarjolla. Siksi jarjestimme useita vie-
railuita yrityksiin ja muiden korkeakoulujen XR-keskuksiin ja —labeihin.
Kévimme tutustumassa myos Savon ammattiopiston immersiiviseen ope-
tustilaan Siilinjarvelld. Halusimme antaa my6s opettajille ja opiskelijoille
mahdollisuuden tutustua ja kokeilla erilaisia alustoja ja XR-teknologian lait-
teita, joten kutsuimme joukon suomalaisia yrityksia Haaga-Heliaan esittele-
miin laitteita ja alustoja.

Show Room Haaga-Heliassa

Yritysten Show Room jirjestettiin Haaga-Heliassa kevailld 2022. Omia
tuotteitaan esittelemissd olivat muun muassa Arilyn, Softability, Glue seki
Virtual Dawn. Samassa tilaisuudessa esittelimme myos omia tekemiimme
sisaltojd.

Arilynin ohjelmistoilla voi tehdid mobiililaitteille lisityn todellisuuden
toteutuksia. Esimeriksi kidnnykilld voi osoittaa QR-koodia, joka avaa sisil-
16n todelliseen ympiristoon. Lisiksi Arilyn tarjoaa asiakkailleen valmiita
virtuaalisia Show Roomeja ja taidegallerioita. Arilynin ohjelmistojen avulla
voi tehdd myds AR-teknologiaan perustuvia mainoksia, joita voi katsella
esimeriksi kinnykan avulla.
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Glue esitteli omaan virtuaalista alustaansa, joka mahdollistaa virtuaaliset
kokoukset, koulutukset ja tiimipalaverit siten, ettd kohtaamisissa hyodyn-
netdan avattaria. Kdyttokokemus oli aika hauska, koska avattaren suu liik-
kui puheen tahdissa ja puhujan kidet heiluivat. Kokoustilan whiteboardiin
pystyi piirtdmidn ja piirretyn esitteen pystyi ottamaan kiteen ja pydrittele-
midn sitd. Vaikka avattaret vield tdssd vaiheessa heiluivat ilmassa, oli kiytto-
kokemus varsin realistinen. Oli kuin olisimme olleet samassa tilassa, vaikka
muut osallistujat olivat kuka missikin.

Virtual Dawn tarjoaa alustan ja ty6kaluja virtuaalitodellisuuden sisilts-
jen luomiseksi. Heilld on alustallaan lukematon miird vapaasti kiytettivai
koulutusmateriaalia.

Softability rakentaa XR-teknologiaan liittyvid sisilt6ja muun muassa lddke-
tieteen ja teollisuuden kiytt6on. Heilld on kiytossdin VR- ja AR-teknolo-
giaan liittyvid ohjelmistoja ja alustoja.

Vierailut

Haaga-Helian, Kajaanin ja Turun PedaXR-tiimit vierailivat elokuussa 2022
Softabilitylld ja Pikselipuistossa.

Syyskuussa 2022 hankkeen ohjausryhmai ja hanketyéryhmait tutustuivat
Metropolian Helsinki XR Centeriin. Marraskuussa Haaga-Helian projek-
tiryhma kivi tutustumassa Seindjoen ammattikorkeakoulun XR-laborato-
rioon ja joulukuussa projektiryhmi vieraili Varjolla tutustumassa yrityksen
kehittimiin VR-sisiltoihin. Tammikuussa 2023 Turun ammattikorkea-
koulun PedaXR-tiimildiset kdvivit tutustumassa Savon ammattiopiston
immersiiviseen opetustilaan.

Vierailu Seindjoen ammattikorkeakoulun
XR-laboratorioon

Seindjoen XR-laboratorion vierailulla 2.11.2022 saimme tutustua SEAMKin
monipuoliseen XR-laitteistoon ja eri TKI-hankkeissa tehtyihin kokeiluihin
ja kehitysprojekteihin laboratorioinsiéori Tapio Hellmanin ja TKI-asiantun-

tijoiden Aleksi Frimodigin ja Sakari Pollarin johdolla.
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Niistd innovatiivisena esimerkkini mainittakoon virtuaalinen rakennus-
tydmaasovellus, jonka avulla pystyi kuvaamaan ja katsomaan suuren, julki-
sen tilan piha-alueen rakennustyomaan eri vaiheita hyvin tarkkaan. Sovellus
on rakennustekniikan lehtori Arto Saariahon ideasta syntynyt harjoittelu,
jonka aikana SEAMKin XR-laboratorion asiantuntijat oppivat todella pal-
jon dronekuvaustoiminnasta (DJI Mavic 2 Enterprise Dual), fotogrammet-
risesta 3D-mallinnuksesta (RealityCapture) ja uusia mielenkiintoisia asioita
myos Unity-ohjelmankehityksesti.

SEAMKin asiantuntijat esittelivit meille mys ABB Robot Studiota, joka
on virtuaalitodellisuutta tukevien insinéériohjelmistojen kirked. Lisaksi
saimme tutustua omakohtaisesti huikeaan Varjon Volvo Car Concept
-demoon. Varjo XR-3 -lasien ldpi katsottaessa todentuntuinen virtuaalinen
Volvo ilmestyi XR-laboratorion lattialle ja sitd pystyi tarkastelemaan myos
sisitiloista kisin.

SEAMKin vierailun aikana pddsimme my®s itse kokeilemaan erilaisia gra-
fiikaltaan edistyksellisimpid VR-pelejd, joissa immersiivisyyden kokemus oli
hyvin todentuntuinen. Virtuaalimaailmassa Eleven Table Tennis -poytiten-
nispelid pelatessa unohti ympardivin todellisuuden tdysin. Vaikutuksen teki
my6s Half-Life: Alyx -pelin erittdin tarkkoja yksityiskohtia sisdltdvi visuaa-
linen ympiristd, jossa esimerkiksi Coca-Cola -pulloa puristaessa purkki
rypistyi kasaan hyvin todentuntuisesti. Peliin oli rakennettu pakohuone-
pelin omaisia pienii vihjeitd, joita ratkaistessaan pelaaja pystyi etenemain
erittdin todentuntuisista tiloista toisiin.

Varjon simulaattoreilla ja Mixed Reality demoilla
todentuntuisia kokemuksia

Miltd tuntuu kilpa-autolla kruisailu tai lentoon lihteminen — enti kurkista-
minen ihmisen kehon sisille tai tulevaisuuden keittiéén uudella designilla?
Uskomattoman todentuntuiselta. Tamin pidivin XR-teknologian mahdol-
lisuudet ylldttavit noviisin kokeilijan. On vaikuttavaa, mitd kaikkea jo nyt
on mahdollista tehdi ja kokea XR:n avulla. Entd mihin kaikkeen teknologia
taipuu ldhitulevaisuudessa — vain mielikuvitus on rajana.

PedaXR-hankkeen Haaga-Helian tiimi sai upean mahdollisuuden pidsti
tutustumaan XR-teknologian suomalaiseen edellikivijdyritykseen Varjoon

148



9.12.2022 vierailulla. Saimme kokeilla Technical Support Specialist Kim
Hirkdosen johdolla Varjon erilaisia simulaattoreita ja Mixed Reality demoja.
Mixed Reality (MR) tarkoittaa yhdistettyi tai ns. tehostettua todellisuutta,
jossa ihmisen aistima todellinen ympirist6 ja tietokoneella luotu keinoto-
dellisuus yhdistyvit. Kokemuksen immersiivisyys ylldtti. Synonyymeji
immersiivisyyden kisitteelle on vaikuttava, hypnotisoiva ja mukaansatem-
paava. Sitd omakohtainen kokemus todellakin oli.

Mixed Reality demoista tutustuimme Human Anatomyyn, joka on Unity
pelimoottorialustalla tehty tehostetun todellisuuden sovellus. Siind kiyttdji
nikee Varjon XR-3 laitteen stereovideokameroiden avulla todelliseen ympi-
ristd6nsd sijoittuvan noin itsensd kokoisen ihmisen anatomiamallin. Sovel-
luksen avulla pystyy valitsemaan ihmisen kehon eri ns. tasoja, tarkastele-
malla erikseen esimerkiksi luurankoa tai sisielimii. Kiden seurannan (hand
tracking) avulla pddsee ottamaan helposti esimerkiksi keuhkot, sydimen,
aivot tai pdikallon mallista irti ja tarkastelemaan niitd tarkemmin eri puo-
lilta kiddessd kidannellen.

Kuva 1. Valokuva simulaattorista Varjolla. Kuva Merja Drake.
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Kitchen Experience demon avulla sai todelliseen ympiréivéin tilaan sijoi-
tettua keittién tasot ja kaapistot oikeissa mittasuhteissa. Sovelluksen avulla
pystyi valitsemaan ja vaihtelemaan helposti keittickokonaisuuteen eri
designin ja vdrimaailman. Tulevaisuuden keittiremontin voisi suunnitella
ja visualisoida tillaisen sovelluksen avulla hyvin ndppiristi saaden toden-
tuntuisen kokemuksen, siitd miltd uusi keittio voisi ndyttdd omassa kodissa,
oikeassa fyysisessi tilassa. Kiyttdjd voisi nykyisessi keittidssddn tuoda
demon mallikirjastosta erilaisia keittidvaihtoehtoja ja vaihdella niihin eri
yksityiskohtia, kuten eri ovien malleja seki vireji ja vetimien tyyppeji
mieleisekseen. Tdmid on todennikoisesti arkipdivad kuluttajien tilasuun-
nittelussa jo lihitulevaisuudessa.

Hurjimmat kiyttdjikokemukset Varjo vierailulla saimme ajaessamme Kilpa-
ajosimulaattoria. Ajopenkkiin istumisen ja turvavyén kiinnittdmisen jil-
keen, kun sai VR-lasit sdddettyd padhin sopiviksi ja otteen ratista, padsi
baanalle kokemaan vauhdikasta menoa. Todentuntuisen ajoradalla koetun
vauhdin hurman lisiksi ajokokemus oli kokonaisvaltainen. Ensikertalaisella
ei ollut kovin helppoa pysyd vauhdin kiihtyessi joka mutkassa ajoradalla.
Virheliikkeet sai tuntea my6s muilla kuin nikéaisteilla, mika teki ajokoke-
muksesta vieldkin todentuntuisemman. Ajaessa moottoriradan reunukselle
koko alusta tiristi voimakkaasti ja samalla ratti tiristi (laitteen ns. motion
rigin ansiosta), jolloin jokainen radan pomppu tuntui myos kisissi.

Vierailun lopuksi padsimme testaamaan vield Varjon kuuluisaa lentosimu-
laattoria, jossa Microsoftin Flight Simulator peli sai aivan uuden ulottuvuu-
den. Kun Varjon Aero-lasit péissi lihti lennolle ja alusta (motion platform)
kallisteli sen mukaan, miten konetta ohjaili, tuntui lentokokemus hyvin
todentuntuiselta. Lentokokemus oli miellyttavi, silld alustan liikkeet olivat
pehmeitd, koneen ohjaaminen suhteellisen helppoa ja eksoottiset meri- ja
saaristomaisemat alapuolella utuisen kauniita. Laskeutumiseen olisi tarvittu
hieman enemmin harjoittelua. Ainakaan itse en onnistunut laskeutumaan
ensimmiiselld kerralla takaisin kentin kiitoradalle ns. rikkomatta konetta.

Varjo tunnetaan maailmanlaajuisesti huippuluokan laadusta ja edelldkivi-
jyydestd XR-teknologiassa, erityisesti ammattilaisille suunnatussa kiytossi,
kuten autoteollisuudessa ja pilottien seki astronauttien kouluttamisessa.
Kiinnostuneena jidmme seuraamaan mihin kaikkeen XR-teknologiaa voi-
daan tulevaisuudessa hyddyntii. Kiyttomahdollisuudet tuntuvat olevan
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rajattomat, kunhan teknologian kehittyessi entisestddn laitteiden kiytto
yleistyy ja saatavuus seki hinta laskee myos kuluttajamarkkinoilla.

Uppotumista ja haaveilua immersiivisessa tilassa

Immersiivisen oppimistilan esittelyitd jirjestettiin Savon ammattiopiston
Toivalan kampuksella Siilinjirvelld tammikuussa 2023. Esittelyissd oli kym-
menittdin osallistujia eri koulutusorganisaatioista ympiri Suomea. Kiinnos-
tus uuteen tilaan, tekniikkaan, digitaalisiin mahdollisuuksiin ja kokemuk-
selliseen oppimiseen oli osallistujia yhdistavi tekiji.

Immersiivinen tila mahdollistaa uppoutumisen virtuaalisen tilan sisdin.
Tilassa saa vahvan ja intensiivisen kokemuksen tilan sisillosti ja osallistu-
misesta toimintaan, vaikka tila on luotu interaktiivisien elementtien avulla.
Immersiiviset tilat voidaan luoda erilaisilla teknologioilla, kuten virtuaali-
todellisuudella (VR), lisityn todellisuuden (AR), ja muilla interaktiivisilla
tekniikoilla.

Tilan mitat ovat 4,7x4,7 m. Teknisesti Savon ammattiopiston tila oli toteu-
tettu viidelld videotykilld (Optoma), joista yksi osoitti lattiaan. Tilassa oli
kolme tuoksukonetta (metsd, meri ja avaruus). Seinid oli mahdollista kos-
kettaa valintojen tekemisté varten. Kosketus oli toteutettu lasersensorilla.
Tilan toteutuksesta vastasi suomalainen 3DBear.

Tilan seinit ovat siirreltdvit ja niissi on kahvat. Tila on siis helposti muun-
neltavissa myds muuhun opetuskiytté6on. Huoneen varsinainen sislto teh-
dddn Immersive Studiolla, Wondalla tai Unitylla. Ihmisen varjo vaikuttaa
kosketukseen, joten kosketus pitdd tehdd niin, ettd tykistd heijastuvan valon
edessi ei ole koskettajan varjoa. Sisiltoihin voi my®és piilottaa asioita. Piilo-
tetut elementit 16ytyvit koskettamalla tai pyyhkimailld seinid.

Vastaavan tilan suunnittelussa tirkedi on tilan suunnitteluvaihe, raken-
nusvaihe, kiyttdonottovaihe seki sisillontuotantovaihe. Koulutuksia sisil-
l6ntuotantoon tarvitaan ja materiaalien teko opetuskiytt6on vie aikaa ja
vaatii innostusta. Immersive Studio ohjelmassa on jo paljon oppisisiltoji
ja lisiksi opettaja pystyy luomaan oppisisilt6jd suhteellisen helposti itse.
Ohjelma on kiyttoliittymiltdin ThingLinkid muistuttava, eli se ei vaadi
ohjelmointiosaamista.
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Immersiivinen tila palvelee esimerkiksi erilaisiin ymparistoihin tutustu-
mista. Niistd etenkin tilat, joihin ei ole lupaa tai mahdollisuutta paistd
muuten, esimerkiksi tehtaat (Valmet), laboratoriot (keskussairaalan liikela-
boratorio) tai eri ammattialojen tyontekijéiden kotikdynnit asiakkaiden
kodeissa, pdivikodit ja ambulanssi.

Erilaiset taidot ja pelillisyys tuli esiin, esimerkiksi litkunnalliset kosketus-
pelit pelit sopivat motoriikan vahvistamiseen, pdittelykyvyn treenaamiseen
erilaiset etsi ja ratkaise —sovellukset ja pakopelit, musiikin kuunteluun ja
soittamiseen (keikat, eri soittimien esittely), rentoutumiseen (meri- ja met-
sdympiristot). Tilassa voi tutustua elimiin aavikolla tai merien syvyyksissi,
osallistua taideniyttelyyn tai konserttiin. Immersiivisessi tilassa voi pelata
VR-laseille kehitettyji pelejd, mutta ryhmissa.

Immersiivinen tila mahdollistaa tilan auditiivisen ja visuaalisen kidyton
yhdistettyni aisteihin, 3D-tulostamiseen, makumatkoihin, lentokoneessa tai
bussissa matkustamisen harjoitteluun sekd vaikeiden tilanteiden harjoitte-
luun (hammasliddkiri). Lisiksi monia arjen taitoja ja vuorovaikusta on mah-
dollista harjoitella turvallisesti ja toistaen, esimerkiksi baarissa kdyntii tai
keittidssd vaarojen tunnistamista. Hienoa oli, etti tilaa oli kiytetty myos
haaveiluun ja unelmien toteuttamiseen. Savon ammattiopistossa tila oli-
kin suurimmaksi osaksi TELMA- opiskelijoiden kiytossi. Kdyttomahdolli-
suuksia on kuitenkin kaikilla kouluasteilla ja my®os yritysyhteistyossi. Tilaa
oli jo kiytetty myds elokuvan kuvaamisen taustana, esittelytilana, esiinty-
mislavana, simulaatio-opetuksessa sekd kokeiltu turvallisuuskavelyitd. Niissa
alueen yritykset simuloivat tilanteita, joissa ympirilld tapahtuu paljon ja
tilassa seurataan, miten niihin reagoidaan, ja miten kiyttdjit itse tutkivat ja
tekevit pddtoksid turvallisuusseikat huomioiden.

Merkittivd ero VR:ddn immersiivisessd tilassa oli vuorovaikutuksessa, ryh-
mityossi ja sosiaalisten taitojen harjoittelussa. VR:44 opeteltaessa tehddin
lasit padssd harjoituksia yksin, immersiivisessi tilassa on heti mukana vuoro-
vaikutus ryhmin ja mahdollisesti opettajan kanssa.

" Tilassa voi tutustua elimain aavikolla tai
merien syvyyksissa, osallistua taidenayttelyyn
tai konserttiin.
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Messut ja muut hanke-esittelyt

Turun ammarttikorkeakoulussa jirjestettiin useita tilaisuuksia, joissa opet-
tajien oli mahdollista tutustua VR-laseihin ja materiaaleihin ja kartuttaa
XR-perustietoja. Turussa jirjestettiin omia 360-kamerakoulutuksia ja Turun
ammattikorkeakoulun omilla XR-messuilla (n. 200 opettaja- ja opiskelija-
kivijagd) oli hankkeen, XR-pedagogiikan ja kehitettyjen materiaalien esitte-
lyd sekd sisaltdjen testausta. Hankkeessa kehitettyji sovelluksia pilotoitiin
ja testattiin lukuisissa pilotointitilaisuuksissa. Testauksiin ja pilotointeihin
osallistuneiden opiskelijoiden kokemuksista voi lukea julkaisun luvusta:
Opiskelijoiden kokemuksia XR-sisilloistd (Franck & Toivonen). Turun
hanketiimildiset tutustuivat my®s virtuaalisia oppimisympirist6jd toteutta-
viin yrityksiin 3DBear ja Virtual Dawn. Tiina Laakso ja Ulla Niittyinperi
pitivit alustuksen PedaXR-hankkeessa kehitetyistd oppimateriaaleista ja nii-
den kiytostd saaduista kokemuksista Koulutusjohdon Foorumilla helmi-
kuussa 2023.

Hubhtikuussa 2023 hankkeen projektipiillikké Merja Drake esitteli Peda-
XR-hanketta yleisesti I TK-konferensissa Himeenlinnassa ja konferen-
sissa oli mukana myos Taina Romppasen esitys hankkeessa toteutetusta
WoundEd-haavanhoitosovelluksesta.

Educa: PedaXR-hanketta esiteltiin 26. ja 27.1.2023 Pohjoismaiden suurim-
milla opetus- ja kasvatusalan Educa-messuilla. Kaksipdivdinen kasvatusalan
ammattilaisten suurtapahtuma houkutteli Messukeskukseen yli 15 0oo kivi-
jad. PedaXR-hankkeen stindilld vieraili niin opiskelijoita, opettajia, poten-
tiaalisten yhteistyGyritysten edustajia kuin aiheesta kiinnostuneita messuvie-
raita. Yleisen hanketiedon esittelyn lisiksi messuilla oli paikalla Metropolian
edustajia esittelemissd hankkeessa kehitettyi sovellusta, jonka avulla voi
harjoitella puheen pitimisti erilaisille virtuaalisille yleis6ille VR-laseilla.

Duuniin.net: PedaXR-hanke oli mukana Haaga-Helian omassa Duuniin.
net -rekrytointitapahtumassa 1.2.2023. Tapahtumaan osallistui lukuisia yri-
tyksid ja suuri midri opiskelijoita sekd Haaga-Helian opettajia ja muuta
henkilokuntaa. Hankkeen stidndilli vierailijoilta kysyttiin, mitkd olisivat
heididn mielestddn hyvii sisiltojd opetettavaksi XR-teknologian avulla ja
hyvii ideoita saatiin mm. kommunikaatioon, koodaukseen ja ilmailualaan
liitctyen. Haaga-Helian VR-asiantuntija esitteli tapahtumassa hankkeessa
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kehitettyd Nature AR -mobiilisovellusta, jonka avulla voi havainnoida
luontoa, kasveja ja eldimid lihelld kotia l6ytyvien reittien varsilta.

OPO-piivit Himeenlinnassa: PedaXR-hankkeen esittely jatkui 3.2.2023
OPO-piivien yhteydessi Himeenlinnassa Innoparkin tiloissa pide-

tyilld messuilla. Yksi hankkeen tavoitteista on jirjestdd opetushenkils-
tolle koulutusta XR-teknologian mahdollisuuksista opetuksessa ja oppi-
misessa. Stindilld vierailleilta opinto-ohjaajilta kysyttiin, miki olisi hyvi
ajankohta heidin vuosikellossaan jirjestid koulutusta aiheesta. Ajankoh-
tachdotusten lisdksi saatiin arvokasta tietoa koulutuksen mahdollisista
markkinointikanavista.

Midas Expo: Hanketta esiteltiin my6s valtakunnallisessa hanketulosten ja
hankkeiden esittely- ja verkostoitumistapahtuma Midas Expo —tapahtu-
massa Lahdessa 15.2.2023.

Hankkeessa kehitettyjé sote-alan sisélt6jd esiteltiin myds Tulevaisuuden
hyvinvoinnin kehittdjat II -tapahtumassa KAMK:issa 9.5.2023.

Kaiken kaikkiaan tapahtumissa kohdattiin useita satoja henkil6it, jotka
olivat kiinnostuneita hankkeesta, XR-teknologiasta, kehitetyistd pilottiso-
velluksista ja mahdollisuuksista hyddyntid XR-teknologiaa eri muodoissa
koulutusmaailmassa opetuksessa ja oppimisessa.

Kuva 2. Puheenharjoittelusovelluksen esittelya ja testausta Educa-messuilla.
Kuva Nora Lappalainen.
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HXRC Network -
verkostointialusta
XR-alan tekijoille
ja tarvitsijoille

Janina Rannikko

PedaXR-hankkeen yhteni kulmakiveni oli luoda verkostointimalli korkea-
koulujen XR-toiminnan vakiinnuttamiseen seki yritysyhteistyomalli yritys-
ten seki korkeakoulujen vilille. Suurimpia ongelmia yhteisty6n toteutta-
miselle on 16ytid tietynlaisen osaamisen yrityksid sekd oikeiden henkildiden
16ytyminen eri organisaatioista, joihin ottaa yhteytti.

Suomen XR-alan ekosysteemi on vield varsin pieni, puhutaan muutamasta
sadasta yrityksestd ja noin tuhannesta henkil6std, mutta minkiinlaista
vakiintunutta ja avointa systeemii eri toimijoiden [ytimiseen ei ole kehi-
tetty. Finnish Virtual Reality Associationilla on omilla verkkosivuillaan lis-
taus suomalaisista XR-alan yrityksistd ja Helsinki XR Center yllapitdd hake-
mistoja XR-alan tutkimusryhmistd seki -projekteista. Tdman lisiksi on
paljon hiljaista ja orgaanista tietoa, jota jactaan henkildiden kesken keskus-
teluissa ja verkostoitumalla kasvokkain esimerkiksi tapahtumissa.

" Helsinki XR Centerin yksi tavoitteista on kehitta
ja yllapitaa XR-alan verkostoa Suomessa.
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Helsinki XR Centerin yksi tavoitteista on kehittad ja ylldpitdd XR-alan ver-
kostoa Suomessa seki auttaa alan asiantuntijoita ja niitd, ketkd tarvitsevat
alan asiantuntijoita, 16ytdimain toisensa. T4td on toteutettu esimerkiksi eri-
laisissa verkostoitumistapahtumissa ja konsultoimalla organisaatioita.
PedaXR-hankkeen puitteissa hankimme lisenssin saksalaiseen Innoloftin
LoftOS-alustanrakennuspakkiin ja rakensimme heiddn palveluaan kiyttien
HXRC Networkiksi lanseeratun verkostointialustan, jota hyodynnimme
koko Suomen XR-alan ekosysteemin verkostotoiminnassa myds hankkeen
jalkeen.

HXRC Network -alustalla pystymme vastaamaan monipuolisesti seki
XR-alan toimijoiden ettd tarvitsijoiden tarpeisiin sen sijaan, etti toteut-
taisimme kapeasti yhden toiminnan tyékalun. HXRC Networkin avulla
voimme:

1. Koota yhteen katalogiin Suomen XR yritykset.

2. Koota verkostoon muita organisaatioita, jotka ovat kiinnostuneet
hy6dyntiméin XR:i4.

3. Antaa tyokalun sekd XR osaamisen tarjoamiselle ettd osaamisen
etsimiselle.

4. Antaa XR yrityksille mahdollisuuden esitelld kattavasti palveluitaan.

5. Antaa paikan muille organisaatioille esimerkiksi esitelld projekteja, joissa
hyédynnetty XR:d4.

6. Antaa mahdollisuuden verkostoitua XR-alan toimijoiden kanssa.

Ratkaisu oikeiden tekijoiden, yhteistyo-
kumppaneiden ja asiakkaiden loytymiseksi

Helsinki XR Centerin toiminta perustuu vahvasti kokonaisvaltaiseen Suo-
men XR-alan tuntemukseen ja sen vahvistamiseen monesta eri nikokul-
masta. Vuoden 2021 ja 2022 aikana haastattelimme toimintamme puitteissa
42 XR-alaa eri tavoin hyddyntivii yritystd eri projektien nikékulmista esi-
merkiksi korona-ajan liiketoiminnan kehityksestd, mentorointitoiminnasta
ja korkeakouluyhteisty6std. Verkostoituminen ja oikeiden yhteyshenkil6i-
den loytiminen esimerkiksi korkeakouluista nousi yhdeksi tirkedksi tee-
maksi. Lisdksi yritykset tarvitsevat enemmin nikyvyytti ja kanavia, joiden
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kautta he pystyvit [6ytimiin asiakkaita ja yhteistyokumppaneita. Samat
teemat sopivat PedaXR-hankkeen yritysyhteistyomalliin ja verkostointiin.
Koska suurin osa XR-alan toteutuksista on hyvin yksil6llisid, mitdan val-
mista sapluunaa on mahdotonta luoda siitd, miten yritysten ja korkea-
koulujen yhteisty6 toimisi tdydellisesti. Tarkeimpid on luoda mahdollisuus
oikeiden henkildiden kohtaamiselle ja keritd keskitetysti tiedot yritysten
osaamisesta ja tarjonnasta, joiden perusteella asiakasosapuoli kykenee haa-
rukoimaan kehen ottaisi yhteyttd suunnitellessaan XR toteutusta.

HXRC Network -alustan piiasiallinen kiytt kohdistuu B2B-kanssakdymi-
seen. Alustalle rekisterdidytddn yksityisprofiililla omalla nimelld, mutta alus-
tan kaikki toiminnallisuudet saa kiytt66n vain, mikili on liittyneeni orga-
nisaatioprofiiliin. Yksityisprofiilissaan pystyy kertomaan tarkemmin omasta
roolistaan ja osaamisestaan, mutta muutoin yksityisprofiilit ovat varsin
niukkoja. Organisaatioprofiileihin voi sen sijaan kirjata paljon asioita ja ne
toimivatkin organisaatioiden niyteikkunoina. Varsinkin XR-alan yritykset
voivat esittid omaa osaamistaan ja tavoitteitaan tarkasti, jolloin mahdolliset
asiakkaat ja yhteistyokumppanit voivat 16ytdd tarvitsemansa XR osaamisen
ja ottaa yhteytti.

Profiilien lisdksi alustalla pystyy jittimain offereita eli tarjouksia sekd
requesteja eli pyyntdjd. Niilld toiminnoilla yritykset voivat kertoa enem-
min spesifeistd sovelluksistaan, palveluistaan tai tuotteistaan ja asiakkaat ja
kumppanit voivat etsid tekijoitd omille ideoilleen ja projekteilleen. Nailld
toiminnoilla korkeakoulujen edustajat voivat esimerkiksi hakea yrityksid
toteuttajiksi omille XR-hankkeilleen tai etsid mahdollisia yrityskumppa-
neita hankkeisiin.

HXRC Networkin rakenne ja toiminnot

Helpoin tapa kiydi lipi HXRC Networkin rakenne on selittdd auki alustan
vasemman sivupalkin toiminnot, joita ovat: Home, Members, Organiza-
tions, Offers, Requests, News, Events, Groups ja Projects. Niiden toimin-
tojen lisaksi alustalla voi avata keskusteluja jasenten kesken alustan sisdiselld
chat-toiminnolla.
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Home

Jokaisella kdyttdjilld on oma aloitussivunsa, johon kertyy uutisia siitd mitd
alustalla on tapahtunut. Tdmin sivun sisdltoon vaikuttavat omat toiminnot
alustalla. Siind nikyy esimerkiksi uutisia, uudet organisaatioprofiilit, uudet
tarjoukset ja niin edelleen. Lisiksi oikealla sivupalkissa nikyy yllapitdjien
valitsemia toimintoja kuten tulevat tapahtumat, linkkejd, omat kirjanmerkit
tai muuta vastaavaa.

Members

Talld sivulla nikyvit kaikki yksityiset kdyttdjaprofilit eli kaikki alustalle
rekisterdityneet henkilt. Profiileita on mahdollista suodattaa eri tavoin ja
niistd on mahdollista etsid hakusanoilla osumia.

Organizations

Tamin sivun alla on niin kutsuttuja tietokantoja (database) organisaa-
tioprofiileista. Niistd voi etsid tietynlaisia organisaatioita, joita on luotu
alustalle. Organisaatiot on jaettu erilaisiin tietokantoihin, joita on: yrityk-
set (companies), startupit (startups), tutkimuslaitokset (research institu-
tes), hautomot ja kiihdyttdmot (incubators and accelerators), julkiset lai-
tokset (public institutions). Lisiksi olemme tehneet XR Companies (FIN)
tietokannan, joka kokoaa suomalaisia XR-alan yrityksid. Niitd tietokantoja
voi tehdi tarvittaessa lisdd alustalle ja antaa niille parametreji, joiden avulla
organisaatiot nakyvit tietokannassa. Esimerkiksi XR Companies (FIN)
kerdd kaikki yrityksiksi ja startupeiksi luokitellut organisaatiot, joiden osoite
on merkitty Suomeen ja joiden kategorialistaukseen on merkitty jokin kate-
goria, joka sisdltdd sanan VR tai AR. Lisiksi eri tietokannoista voi suodat-
taa organisaatioprofiileita erilaisilla suodattimilla ja etsid niistd hakusanoilla
osumia. Organisaatiot on myos mahdollista nihdi karttanikymissi, jolloin
jokainen organisaatio on merkitty karttaan ilmoitettuun osoitteeseensa.
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Offers

Tarjoukset ovat organisaatioprofiilien lisiksi yksi alustan tirkeimmistd omi-
naisuuksista. Tarjouksia voivat tehdi henkilt, joiden profili on liitetty
johonkin organisaatioprofiiliin, silld kdytinndssi tarjouksen tekee aina orga-
nisaatio. Tarjouksissa voidaan esimerkiksi esitelld yrityksen osaamista tie-
tyssd asiassa tai yksittdistd tuotetta. My0s tarjouksia voi suodattaa eri suo-
dattimilla ja niistd voi etsid haluttuja asioita hakusanoilla.

Requests

Jos tarjoukset on piddosin tarkoitettu XR-alan tekijoille niin pyynnét on tar-
koitettu niille, jotka etsivit XR-alan osaajia. Pyyntoihin voi kirjata vaikka
osaamista, jota haetaan tai tarkempia toteutuksia, joille tarvitaan tekijoiti.
Alustalla on Matching-algoritmi, joka yrittdi etsid jokaiselle pyynnélle mah-
dollisimman sopivia henkiloitd profiilien perusteella.

News

Jokainen alustalle rekisterditynyt voi kirjoittaa uutisia, joita toiset voivat
kiyda lukemassa. Tdnne voi esimerkiksi kirjoittaa tulevasta tapahtumasta tai
jostain pdivin polttavasta XR aiheesta.

Events

Talld hetkelld timi sivu on pédasiassa tarkoitettu alustan ylldpitijien kiyt-
to6n alustan sisidisiin tapahtumiin. Sivun kautta voi esimerkiksi ndyttdd
striimejd ja tehdd matchmakingia. Toivomme, ettd timi ty6kalu saataisiin
toimimaan paremmin esimerkiksi erilaisten XR tapahtumien listaamiseen,
jolloin meilld olisi Suomessa keskitetty paikka, josta voisi [6ytdd kaikki tule-
vat alaa koskevat tapahtumat.
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Groups

Alustan sisille voi luoda ryhmii, joihin liittyvit voivat tehdd esimerkiksi
ryhmikohtaisia keskusteluja ja tapahtumia. Lisiksi esimerkiksi uutiset voi
kohdistaa ryhmalle. Ryhmiille voi my®&s tallentaa dokumentteja. PedaXR:lle
on luotu oma ryhminsi alustalle. Tdhin ryhmiin voi esimerkiksi tallentaa
hankkeen raportteja.

Projects

Tille sivulle voi tehdd kuvauksia projekteista. Listaamalla tinne oman pro-
jektinsa saa sille nikyvyytti tai voi etsid yhteiskumppaneita.

HXRC Networkin tulevaisuus

Helsinki XR Centerin tavoitteena on tarjota HXRC Networkin kiytto
ilmaiseksi verkoston jisenille my6s hankkeen pidtyttyd. Alustalla on vuosit-
tainen lisenssi, jonka maksaminen pyritdin toteuttamaan hankkeiden puit-
teissa kdyttamilld alustaa tirkednd tyokaluna XR-kentilldi. HXRC Network
on ainoaa laatuaan Suomessa ja pyrimme tulevaisuudessa seuraamaan sen
kidyttod ja mahdollisia hyotyjd esimerkiksi kdyttdjamadrilld, aktiivisuudella
ja toteutuneiden yhteistydkuvioiden perusteella. Alusta jad yhdeksi Helsinki
XR Centerin palveluista, joita pidetddn ylld ja esitellddn aktiivisesti omissa
tapahtumissamme ja kaikille vierailijoillemme sekd sidosryhmillemme.

LoftOS-alustanrakennuspakkia kehitetdidn koko ajan Innoloftin toimesta ja
my6s me annamme heille koko ajan palautetta alustan kiyttokokemuksista
ja mahdollisista ongelmista. Niin ollen toiminnallisuudet kehittyvit koko
ajan paremmiksi. Helsinki XR Centerilld on alustalle oma paikiyttiji, joka
ylldpitdd alustaa ja integroi kdytt6on uusia ominaisuuksia sellaisten tullessa
saataville.

Niilld toimilla pyrimme pitimidan HXRC Networkin aktiivisena ja kiytto-
kelpoisena tyokaluna Suomen XR ekosysteemille ja kaikille sidosryhmille
my&s tulevaisuudessa.
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Lopuksi:

Milloin XR-teknologia
on oppilaitosten
arkipaivaa?

Merja Drake

Vaikka hankeaikamme oli melko lyhyt, XR-teknologia ehti menni eteen-
pdin jo melko harppauksen. Iti-Suomen yliopiston OpenAR-sivustolla
kerrotaan, ettd AR-lasit voi jopa rakentaa helposti itse, (OpenAR 2022).
Ennusteiden mukaan XR-teknologia-alan markkinat tulevat merkittivisti
kasvamaan ja Eurooppa tulee olemaan ennusteiden mukaan suurin kas-
vualue (Modor 2023). Vieli ei kuitenkaan ole tiedossa, milloin XR-laitteis-
tot yleistyvit oppilaitoksissa niin, ettd niitd on jokaisella opiskelijalla kiy-
tossddn tietokoneiden tavoin. Téssd julkaisuissa tarjosimme teille tiiviin
kurkituksen siitd, millaisia XR-sisdltojd voi tehdi ja miten niitd voi tehdd
opetustarkoituksiin. Osa artikkeleista kasitteli sisiltéjen tuottamista perin
yksityiskohtaisestikin. Kisittelimme my®os niitd haasteita, joita opetuksen
jarjestiminen XR-teknologian avulla voi kohdata. Pilottisisaltdjen tekemi-
nen vei aikaa ja vaati paljon kokeilua - ehkipi siksi niiden tekeminen oli
ddrettdmin opettavaista. Toivoa sopii, ettd joku pdivi sisiltdjen tekemi-
nen on yhti helppoa kuin nykyisten verkkosivujen pdivittiminen. Opet-
taja suunnittelee rakenteen ja sijoittaa opittavat asiat ja sisillot valmiisiin
templeitteihin.

Ennen kuin XR-teknologia valtaa tyystin luokkahuoneet, on monta asiaa
selvitettdvini kuten tietoturva-asiat, mité laitteita ja kenelle, miten laitteis-
toja péivitetddn ja yllipidetddn, kuka ideoi ja suunnittelee sisillot. Eikd pidi
unohtaa teknologian nopeaa vanhenemista.
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Etenkin laitteiden tietoturva puhuttaa EU GDPR lakien my6td. Metan
Oculus-lasien kiyttosddnnoissd sanotaan muun muassa ndin: “Keridmme
tietoja ihmisistd, sisillostd ja kokemuksista, joihin luot yhteyden, ja siitd,
miten olet niiden kanssa vuorovaikutuksessa Meta Quest -tuotteissamme.
Tiedot ympdristostisi, fyysisistd liikkeistdsi ja mitoistasi, kun kiytit XR-
laitetta. Kun esimerkiksi asetat Meta Quest -valvontajirjestelmidn antamaan
sinulle hilytyksen, kun lihestyt rajaa, saamme tiedot méirittimastisi peli-
alueesta, ja kun otat kiytt66n kisiseurantaominaisuuden, kerddmme tek-
nisid tietoja, kuten arvioitu kiden kokosi ja kisiliiketietoja, jotta voimme
tarjota timin ominaisuuden.” (Facebook 2023.) Henkil6kohtaisia tietoja
voidaan siis siirtdd esimeriksi EU:n ulkopuolelle. Aika tiukkoja kiyttdsdan-
tjd, jotka voivat viime kiddessi estdd laitteiden kiyton. Voi vain ihmetelld,
miksi laitevalmistajalla on ndin valtava halu kontrolloida kaikkea tietoa. Me
emme laitteisiimme henkil6tietoja ladanneet ja sisillotkin ovat hyvin ano-
nyymeji, joten siitd nikokulmasta ongelmaa ei pitiisi olla.

Tietoturva-asiaan térmisimme myds yhteistd verkostoitumisalustaa hankit-
taessa ja pidimme usean palaverin tietosuoja-asiantuntijoiden kanssa ver-
kostoalustan tietoturvasta, sen kerddmisti datasta ja siitd, kenelld on dataan
padsy. Koska paidsiantd on, ettd henkilétietoja ei luovuteta EU:n ulkopuo-
lelle, pdddyimme hankinnassa eurooppalaiseen yhteistyokumppaniin.

Laitteistojen ylldpito ei sekddn ole ihan yksinkertaista laitevalmistajien vaati-
musten takia. Esimeriksi virtuaalilasit myos kuluvat yllattivin nopeasti, sen
huomasimme, kun kolmen vuoden kiyton jilkeen kiinnittelimme pikalii-
malla karanneita osia paikoilleen. Teknologiassa on my®os suuri ero, kun ver-
taa esimeriksi Oculus 1 laseja Oculus 2 laseihin.

Hankkeemme tavoitteenamme oli lisdtd opettajien ja opiskelijoiden tietoa
XR-teknologian mahdollisuuksista koulutuksessa ja sen varmasti teimme.
Tavoitimme hankkeemme aikana todella paljon erilaisia yleis6jd, opetta-
jia, opiskelijoita, yritysedustajia ja muita XR-teknologiasta kiinnostuneita
henkil6iti. Jarjestimimme webinaarit saavuttivat satoja ihmisid ympari
Suomen. Olemme vieneet titd XR-ilosanomaa kukin omissa oppilaitok-
sissamme ja toivomme, ettd kerdidmidmme itseopiskelumateriaalia saavut-
taa sekin muutaman lukijan. Hienointa niissd hankkeissa on sekin, ettd itse
oppii valtavasti. Yleensd hanketiimit koostuvat erilaisista asiantuntijoista,
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ja opimme toinen toisiltamme. Uskon ja toivon, etti tistd hankejulkaisus-
tamme on hydtyd muille XR-teknologiasta kiinnostuneille opettajille.

Puheet ovat nyt kidntyneet keinoilyyn ja sen tuomiin mahdollisuuksiin
mutta myos uhkiin erityisesti ChatGPT:n julkaisun jilkeen (OpenAl 2022).
Metaversiumiakin joku povaa menestystarinaksi. Toivottavasti emme jid
kuitenkaan kokonaan keinoilyn varaan, vaan voimme edelleen kiyttdi luo-
vuuttamme erilaisten opetussisiltjen kehittdmiseksi myos XR-teknologiaa
hyddyntien.

Lahteet

Facebook 2023. Meta Oculus. Privacy Policy.

Modor intelligence 2023. Extented Reality (XR) market size & share analysis —
growth trends & Forecasts (2023—-2028). Luettu 30.3.2023.

OpenAl 2022. Introducing ChatGPT. Luettu 20.3.2023.

OpenAR 2023. How to build your own AR-classes. Luettu 20.3.2023.
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