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Tutkimus késittelee pilottisovelluskokeilua interaktiivisen tarinankerronnan hyodyisté to-
dellisuus oppaissa.

Tutkimuksessa kdydién lisdtyn todellisuuden teoriaa ja miten se eroaa virtuaalitodellisuu-
desta. Lisitty todellisuus on virtuaalisen sisédllon lisddmisti eri laitteiden avulla todellisen
kuvan piille. Interaktiivinen tarinankerronta kdydiin teoriatasolla ldpi ja mitd erityisid
haasteita interaktiivinen elementti tuo tarinankerronnalle. Todellisuus oppaat esitelldin ja
kdyddan niiden teoriaa. Todellisuusopas on lisdtylld todellisuudella toteutettu opas. Tut-
kimus yrittdd havainnollistaa todellisuus oppaiden haasteita kdyttdamailld esimerkkisovel-
luksia pohjana.

Tutkimuksessa selvitetddn miten tutkimuskysymysti selvittiméén luotu sovellus luotiin.
Tamin lisdksi kdydddn ldpi sovelluskehityspiitokset ja mitkd asiat vaikuttivat niihin.
Testaukset suoritettiin kerddmalld vapaaehtoisia testaajia kokeilemaan sovellusta. Tiedot
kerdttiin kyselylomakkeilla ja vapaamuotoisella haastattelulla. Tdmén jédlkeen tiedot
analysoidaan ja tarjotaan tuloksista tehtdvit padtelmaét. Tulokset testeistd eivit osoittau-
tuneet muuta kuin suuntaa antaviksi. Muutamat tulokset antavat ymmirtdd mahdollista
tutkimuskysymystid tukevia kohtia. Tétd ei voi kuitenkaan perustavalaatuisesti todeta
pienen marginaalin vuoksi. Tidstd johtuen jatkotutkimukseen on suositeltavissa tarkempi
testausasetelma ja sovellussuunnittelu. Tutkimuksen pédidasiallinen tulos ovat suositukset
tulevia tutkimuksia varten.
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The study is about application trial testing the benefits of interactive storytelling in reality
guides.

Study goes though theory about augmented reality and how it differs from virtual real-
ity. Augmented reality combines virtual content on top of real content using different
devices. Interactive story telling is handled on theory level. Special attention is paid to
what difficulties interactive elements brings to storytelling. Reality guides are introduced
and their theory is explained. Reality guides are guides made using augmented reality.
Study attempts to demonstrate challenges of reality guides by using example cases.

In the Study the development of the trial application is explained. The decision making
process is explained and which factors played parts in them.

The testing was carried out by utilizing volunteers. Testing lead to data gathering
followed the testing in form of questionnaire and free form interviews. After this analysis
of data is carried out. Results of the study are not definitive. Few of the data points would
slightly support the thesis research question. These are however on a too small a margin.
This is why the study can only make suggestions for better testing and application design
in a form of recommendations for future studies.
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1 Johdanto

1.1 Motivaatio

Nykyaikaan asti eri paikat ovat joutuneet nojaamaan perinteisiin opaskeinoihin. Nykyai-
kainen mobiiliteknologia teknologia on tuonut merkittidvid uusia mahdollisuuksia opas-
tukseen. Todellisuusoppaat ovat tuoneet uuden mahdollisuuden jakaa tietoa uudella ta-
valla. Perinteiset paperi oppaat ovat samanlaisia, ellei uusia oppaita paineta. Tdma ei ole
ongelma todellisuusoppaissa. Todellisuusoppaat on yleinen termi lisdtyn todellisuuden
oppaalle. Todellisuusoppaat ovat kuitenkin vain perinteisen oppaan muuttamista eri muo-
toon. Interaktiivinen tarinankerronta voi tarjota uusia mahdollisuuksia kuin myos lisétty
todellisuus. Vaikka tdmi tuo mieleen tietokone pelit, niin interaktiivinen tarinankerronta
el rajoitu vain niihin, vaan siitd voidaan ottaa oppia myos todellisuusoppaisiin. Tdma yh-
distettynd yleistyvadn dlylaitekantaan ja uusi mahdollisuus tulee esille. Ennen lisitty to-
dellisuus visioitiin kiytettdviksi yleisesti erityislaitteilla, jotka olisi hankittava erikseen.
Alylaitteet puhelimista lihtien tarjoavat mahdollisuuden toteuttaa liséityn todellisuuden
ratkaisuja ilman erillislaitetta.

Léhdin tekeméén tétd tutkimusta oman tyotaustani inspiroimana. Olen ollut useissa
lisdtyn todellisuuden projekteissa tutkimusavustajana. Nami projektit olivat useille eri
tahoille tarkoitettuja pilottisovellus kokeiluja, joiden lopputuloksena oli parhaiden kiy-
tanteiden opas lisdtyn todellisuuden sovelluksille. Pilottisovellukset olivat tarkoitettu vain

testaukseen ja titen eivit olleet kehitetty kaupalliseen julkaisuun kelpaavaksi. Sovellusten
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kehittdimisessi tehtiin poikkitieteellistd tyotd Turun yliopiston Brahea keskuksen Techno-
logy Research Centerin ja historian laitoksen kesken. Tdmi poikkitieteellisyys oli kipi-
nd oman tutkimuksen aiheelle. Useat lisdtyntodellisuuden opas sovellukset yrittavit kes-
kittyd siirtdimiin perinteinen kokemus lisdttyyn todellisuuteen. Omassa tutkimuksessani
keskityn interaktiivisen tarinankerronnan mahdollisiin hy6tyihin lisdtyn todellisuuden op-

paissa. Tdamé on tarkemmin médritelty tutkimuskysymyksesséni.

1.2 Tutkimuskysymys

Tutkimuksessa pyritddan vastaamaan miten interaktiivinen tarinankerronta voi lisitd arvoa
lisdtyn todellisuuden oppaisiin. Tutkimuksen hypoteesi on, ettd tarinankerronta tuo lisd-
arvoa oppaisiin.

Tutkimuksessa kidydiin ldpi interaktiivinen tarinankerronta, lisétty todellisuus ja nii-
den toiminta yhdesséd oppaissa. Samalla otetaan useita tutkimuksellisia ja kaupallisia so-
velluksia kisittelyyn jotka kuuluvat tdhén aiheeseen. Sovelluksissa selvitetdin, mitd haas-
teita perinteisissd medioissa ja jirjestelmissid on. Tutkimuksen kautta yritetddn selvittdaa
mitd erityishaasteita lisétty todellisuus tuo interaktiivisille tarinankerrontakeinoille.

Varsinainen tutkimus suoritetaan lisdtyn todellisuuden opassovelluksella, joka sisaltdd
yksinkertaisen interaktiivisen tarinankerronnan keinoja. Tutkimuskysymys on kolmiosai-
nen. Ensimméisesséd osassa selvitetddn perinteisten oppaiden ongelmat. Toinen osa sel-
vittdd onko lisétystd todellisuudesta apua oppaille seki onko interaktiivisesta tarinanker-
ronnasta hyotyd oppaille. Kolmantena selvitetdédn toistuvatko ensimmdiisen tutkimusky-
symyksen osan ongelmat lisdtyssid todellisuudessa. Tutkimuksen tulokset kerétdin pilot-
tikokeilussa, jossa kayttdjdt testaavat joko sovellusopasta tai paperiopasta. Tulokset koos-
tetaan kyselylomakkeilla kerédtystd maarillisestd datasta ja laadullisesta haastatteluaineis-

tosta.
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1.3 Tyon sisalto

Tyoni koostuu seuraavista osista. Aluksi kdyn ldpi lisdtyn todellisuuden perusteet sekd
teorioita ldpi. Miten lisatty todellisuus eroaa virtuaalitodellisuudesta. Niiden jdlkeen kidyn
lapi miti lisétty todellisuus tarkoittaa kiytdannon tasolla. Miti tekniikoita ja laitteita tarvi-
taan lisdtyntodellisuuden aikaansaannokseksi.

Tamin jdlkeen kédyn ldpi tyoni toisen merkittdvin osan, jossa kisitellddn interaktiivis-
ta tarinankerrontaa. Téssd kdytin aikaa selvittdmin, miké on ero interaktiivisen- ja perin-
teisen tarinankerronnan vililld. Tdmain jidlkeen esittelen interaktiivisen tarinankerronnan
tyyppejd ja mitd aikaisempia tutkimuksia aiheesta on tehty. Kdyn ldpi néistd tutkimuksista
erityisesti interaktiivisuuden aiheuttavat ongelmat.

Todellisuusoppaat ovat kolmas keskeinen aihe, jonka kiyn ldpi tutkimuksessani. Sel-
vitidn todellisuusoppaiden perusteet ja mitd niiden alalla on aikaisemmin tutkittu. Mitd
etuuksia lisédtyn todellisuuden toteutuksella on verrattuna perinteisiin oppaisiin.

Taustaselvityksen jdlkeen kdyn ldpi, miten kiyttdjid opastetaan lisdtysséd todellisuu-
dessa. Keskityn lisidtyn todellisuuden tuomiin haasteisiin niin sovellusten suunnittelulle
kuin toteutukselle. Kdyn kolmen esimerkkitapauksen 1dpi miten muissa tutkimuksissa tai
kaupallisissa sovelluksissa on tdmi asia ratkaistu. Lopuksi annan yhteenvetona miti mah-
dollisia hyvid ja huonoja puolia néilld opastuskeinoilla on.

Edeltdvit taustatutkimuksen kohteet ja esimerkkitapausten jidlkeen kdyn tutkimukses-
sani ldpi oman pilottikokeilun. Miké oli tarkoitus ottaa selvdd. Miten sovellus tehtiin.
Miti sovellus teki. Tamin jalkeen kdyn lédpi testausjdrjestelyn ja miten testauksesta ke-
rittiin tutkittavaa tietoa. Lopuksi kdyn ldpi tulokset. Téhin sisdltyy kysymysten tulokset
taulukoina. Kyselylomakkeen tulosten lisdksi kidyn ldpi, mitd huomioita testauksen lo-
puksi suoritettu vapaamuotoinen haastattelu toi. Naiden jilkeen annan oman analyysini

tuloksista ja mahdollisista jatkosuosituksista tuleviin tutkimuksiin.



2 Lisatty todellisuus

2.1 Maaritelma

Lisétty todellisuus on pitkéén ollut kisite. Se on aikaisemmin méiiritelty kolmella tunto-
merkilld [1]. Lisétty todellisuus yhdistda todellisuutta ja virtuaalisuutta. Se on vuorovai-

kutettavissa reaaliajassa ja se on havainnoitavissa kolmessa ulottuvuudessa.

2.2 Lisatty todellisuus suhteessa virtuaalitodellisuuteen

Puhuttaessa lisitystd todellisuudesta on puhuttava myos virtuaalitodellisuudesta selkeéda
erottelua varten. Virtuaalitodellisuus on ympiristo, joka on luotu keinotekoisesti ja esi-
tetty tdysin erindisilld audiovisuaalisilla niytoilld. Tdméd voi tarkoittaa kaikille aisteille
tehtyi keinotekoisia kokemuksia, mutta nykyain kiytdnnossa katsoen tama tarkoittaa au-
diovisuaalisia kokemuksia. Lisdtyssi todellisuudessa oikeaa maailmaa ehostetaan lisitie-
dolla. Tadma voi sisdltdd 2D ja 3D kuvia, joka nidhdédédn eriniisten laitteiden ldpi. Néihin
kuuluu esimerkiksi mobiililaitteita tai datalaseja. Lisittyjen kuvien tarkoitus on néyttaa
siltd, ettd ne ovat samassa tilassa kuin oikeat esineet. [2]

Laajennettu todellisuus siséltdd lisdtyn todellisuuden ja lisdtyn virtuaalisuuden. Vir-
tuaalitodellisuus on todellisuuden vastakohta tdssd. Ndiden ryhmittely ndkyy hyvin alla
olevasta kuvasta 2.1. Laajennettuun todellisuuteen kuuluu kaikki, jotka ei lukeudu puh-
taaseen todellisuuteen tai virtuaalitodellisuuteen. Lisdtyn todellisuuden ja lisdtyn virtuaa-

lisuuden vilinen raja on héilyvi. Niitd voidaan kuvata siten, ettd lisdtyssi todellisuudessa
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| Laajennettu todellisuus |

—_—

Todellinen . . . . . . Virtuaalinen
Maailma Lisatty todellisuus Lisatty virtuaalisuus Todellisuus

Kuva 2.1: Laajennetun todellisuuden jatkumo. [3]

suurin osa sisdllostd on todellista sisdltod ja lisdtyssd virtuaalisuudessa suurin osa sisil-
16st4 on taas virtuaalista. [2]
Viime vuosikymmenen aikana tapahtunut rdjihdysmaéinen élylaitteiden yleistyminen

on tuonut lisdtyn todellisuuden helpommin kdyttdjien saataville. [2]

2.3 AR seurantatekniikoita

Jotta virtuaaliset sisdllot voidaan asettaa oikein laitteen ruudulle, tarvitsee kéyttdjdn paik-
ka maailmassa tietdd tarkasti. Tétd prosessia kutsutaan kiyttdjin seuraamiseksi [2]. Tédssa
seurataan kiyttdjdn sijaintia ja katsomissuuntaa. Tdhén on useita eri keinoja ja parhaan
keinon valitsemiseksi tarvitsee valita keino sovelluskohtaisesti.

Gyroskoopin ja kompassin yhdistettynd GPS tietoon mahdollistaa kohtuulliseen tark-
kuuteen kiyttdjan paikan 16ytdmiseen. Tdmai ei sovellu kuitenkaan tarkkuutta vaativiin
sovelluksiin.

Kéyttdjad voidaan seurata myos kiyttidjan ulkopuolelle asetettujen kameroiden, lase-
rien, LED:ien ja muiden sensoreiden avulla. Timéa on hyvin rajoitettu, missi sitd voidaan
kayttad. Tatd kdytetddn esimerkiksi HTC Vive virtuaalilaitteen kanssa.

Merkkipohjaisessa seurannassa usein kdytetdin mustavalkoista kuviota, joka asete-
taan tunnettuun paikkaan ympiristossi. Tdssd mobiililaitteen kameran kuva analysoidaan
ldhes reaaliajassa. Kun merkki on tunnistettu, laite laskee tunnistetun merkin koon ja muo-

don perusteella kiyttdjdn sijainnin ja lopulta voi asettaa virtuaalisen sisidllon oikein ruu-
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dulle. Télld on rajoitteensa kayttoetdisyydessd ja merkit voivat olla useissa ymparistoissa
hiiritsevid.

Kuvapohjaisessa seurannassa kdytetddn virikuvia mustavalkoisten merkkien sijaan.
Tamai toimii useilla ldhietdisyydelle suunnitelluilla sovelluksilla, mutta kédyttoetdisyys on
rajoitetumpi kuin merkkipohjaisessa. Muuten kuvapohjainen on hyvin samankaltainen
kuin merkkipohjainen.

Kaksiulotteisten pintojen sijaan voidaan myos kiyttdd olemassa olevia kolmiulotteisia
esineitd tai ympéristdd seurannan toteuttamiseksi. Tdma kutsutaan merkittomiksi seuran-
naksi, joka ei tarvitse erikseen asetettavia kuvia tai merkkejd seurannan toteuttamisek-
si. Viimeaikainen ldhestyminen tdmin seurannan toteuttamiseen on pistepilvipohjainen
seuranta. Tédssd luodaan kolmiulotteinen pistepilvi joka mahdollistaa monimutkaisten ja
kaukaisten esineiden seurannan. Ndama pistepilvet luodaan suuresta madristd kuvia, jotka
muodostetaan kolmannen osapuolen sovelluksilla. Ongelmia télld 1dhestymiselld on ym-
pariston muuttumisen hallinta, kuten katseluetidisyydet, valaistus ja esineiden siirtyminen.

SLAM (Simultaneous localization and mapping) on samanaikainen paikallistaminen
ja kartoittaminen. Tdmai toimii samankaltaisesti kuin pistepilvi seuranta. Tédssé reaaliajas-
sa skannataan ymparistod ennalta prosessoidun pistepilven sijaan. Tamé vaatii kuitenkin

erillisen alustusvaiheen ennen kiyttéonottoa. [2]

2.4 AR alustoja

Lisétty todellisuus vaatii laitteiston toimiakseen. T@hén on useita tarkoitukseen rakennet-
tuja ratkaisuja, joista kiyn muutaman esimerkin seuraavaksi.

Google Glass on Googlen kehittima lisdtyn todellisuuden lasit, jotka pyrkivit ole-
maan ldhes silmilasien kaltaiset kiyttomukavuudeltaan. Lasien vasemmalla sangalla ole-
va kamera hoitaa ympériston seurannan joka vilitetddn laseissa oleviin nédyttoihin. Ta-

mi mahdollistaa sisdllon ndyttimisen kiyttdjdn ndkokentidssd. Laite on myos kevyt pitdd
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paillé [4]. Google lopetti Google Glass lasien myynnin 2015 tammikuussa. [5]

Hololens (kuvassa 2.2) on Microsoftin kehittima lisdtyntodellisuuden lasit, jotka kayt-
tavit syvyyskameroita tilan ja kdyttdjin sijainnin seurantaan. Lasien pukijat kdyttavét lai-
tetta tekemalld késieleitd, jotka laitteen kamerat lukee. Ndma tulkitaan komennoiksi lait-
teen prosessorissa. [6] Hololens on télld hetkelld vain kehittdjille tarkoitettu tuote. Mic-

rosoft julkaisi vuoden 2019 helmikuussa Hololens 2 lisdtyn todellisuuden visiiriin. [7]

Kuva 2.2: Microsoft Hololens lisédtyn todellisuuden lasit.[8]

Magic Leap (kuvassa 2.3) on Magic Leap Inc:in kehittdma lisdtyn todellisuuden lasit.
Ne toimivat hyvin samankaltaisesti kuin Google Glasses:it, mutta poikkeavat toteutuksel-
taan. Lasit estdvit valikoidusti lasien ldpi tulevaa valoa [9]. Tdmén on tarkoitus néyttaa,
ettd lisdtyn todellisuuden esineet estdva valon kulun. Lasien kehitys ei ole kyennyt taytta-
main alustavia visioita tuotteen toiminnallisuudesta [10].

Néama esitellyt laitteet ovat keskimiirin hyvin kalliita ja vaativat oman laitteen sisil-
16n katselulle. Nykyiin useat lisdtyn todellisuuden sovellukset ovat mobiililaitepohjaisia.
Tille on yksinkertainen selitys. Nykyéédn hyvin monella ihmiselld on kédytossddn mobiili-
laite, joka kykenee videokuvaukseen. Tdmi on keskeinen ominaisuus jota hyddynnetiin

nykyisissd seurantatekniikoissa. Tdmi mahdollistaa myds paremman markkinoille tun-
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Kuva 2.3: Magic Leap lisityn todellisuuden lasit. [11]

keutumisen, silld timai lisdtyntodellisuuden alustaa ei tarvitse hankkia vain lisdtyn todel-

lisuuden sovellusta varten [12].



3 Interaktiivinen tarinankerronta

Todellisuusoppaat ovat uusi tapa opastaa kivijoitd eri paikoissa. Se itsessdédn on kuitenkin
vain perinteisen oppaan siirtdiminen lisdttyyn todellisuuteen. Tyoni tavoitteena on tutkia
mahdollinen hyd6ty tarinankerronnan lisddmisesti tillaiseen oppaaseen. Interaktiivisella
tarinankerronnalla on pitki historia ja sitd on my6s merkittivasti tutkittu. Kdyn ldpi aikai-
sempaa tutkimusta tdssd kappaleessa.

Interaktiivinen tarinankerronta on tarina, joka muuttuu kédyttdjan vuorovaikutuksen
mukaan. Tdmi on tdysin eri tarinankerronta muoto verrattuna median vaihtoon, esimer-
kiksi kirjasta elokuvaksi. Interaktiivinen tarinankerronta on tullut selkedsti yleisemmaéksi,
kun teknologia tuo uusia vuorovaikutuskeinoja.

Perinteisen tarinan ja interaktiivisen tarinan vililla on rakenteellisia eroja. Perinteinen
narratiivi on kirjoittajan luoma tarina, joka on esitetty tarkalleen ennalta médritetylld ta-
valla. Tdmad tarina esitetddn ei interaktiivisessa mediassa, jonka lukija kokee suunnitellulla
tavalla. Interaktiivinen narratiivi poikkeaa merkittdvésti ldhes jokaisessa piirteessi. Tédssa
tarinan luoja luo tarinaelementtejd jotka nivoutuvat yhteen kdyttdjan vuoro vaikuttaessa
tarinan kanssa. Taulukkossa 3 timi rakenne hahmotellaan. [13]

Interaktiivinen tarinankerronta luo narratiivisen paradoksin. Tdma on ennalta kirjoite-
tun tarinan rakenteen konflikti toiminnan vapauden ja vuorovaikutuksen kanssa. Interak-
tiivisen narratiivin heikkous on sen kykeneméttomyys taata narratiivinen rakenne. Tosiai-
kainen vuorovaikutus hahmojen vilill ei vilttaméttd luo narratiivina koettavaa kokemus-

ta. [13]
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Taulukko 3.1: Tarinankerronnan muodot. [14]

Elokuvat Teatteri Kirjallisuus | Virtuaalitodellisuus
Ajan ja tilan jatkumo Matala Keskinkertainen | Matala Vahva
Kerronnallinen esittely | Visuaalinen | Visuaalinen Henkinen Visuaalinen
Olemassaolo Ei fyysinen | Fyysinen Ei fyysinen | Ei fyysinen, mutta
mukaansatempaava
Interaktiivisuus Ei Kylla/Ei Ei Kylla

3.1 Lineaarinen ja haarautuva tarina

Tarinoiden rakenteita on usean kaltaisia tietokonepeleissd. Padtyypit ovat lineaarinen, haa-
rautuva ja rinnakkainen, jotka havainnollistuvat kuvassa 3.1. [15]

Tarinarakenteista yksinkertaisin on lineaarinen tarina. Téssé tarina kulkee episodises-
ti eteenpdin yhtd polkua ja pddttyy aina samaan pisteeseen. Tdssd tarinaa voi rytmittda
pelialueen, vilivideoiden ja péddvastusten kanssa. Tdssd vapaus on pelaamisessa, mutta
varsinainen tarinan kulku on lineaarinen. T@maé on interaktiivisen tarinankerronnan puo-
lesta hyvin kevyt toteutus ja jopa voidaan viittdd, ettd vuorovaikutuksen puute ei tee tistad
interaktiivista tarinaa.

Haarautuva rakenne tarinalle on teoriassa paras interaktiivisessa tarinankerronnassa.
Tidssd jokainen tehtdvd pditos pdittyy tdysin ainutlaatuiseen seuraamukseen. Ongelma
tamé kanssa on kdytinnOssd eksponentiaalinen vaihtoehtojen kasvaminen. Tdmi tekee
puhtaasta haarautuvasta rakenteesta kdytdnnossi katsoen mahdottoman toteuttaa.

Téami johtaa siihen, ettd useat pelit kdyttdva rinnakkaispolkujen rakennetta. Téssi va-
linnat viliaikaisesti johtavat haaraumiin tarinassa, joka yhdistyvit jossain vaiheessa mui-
den rinnakkaisten polkuihin. T&lloin valinnat luovat vapauden illuusion, vaikka pelaajat
eivit ole tdysin vapaita tarinan kanssa. Tdma tekee haarautuvasta tarinarakenteesta kiy-

tannossd toimivan.
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Kuva 3.1: Interaktiivisen tarinankerronnan eri muodot. a) Lineaarinen, b) Haarautuva, c)

Rinnakkainen [15]
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3.2 Interaktiivisen tarinankerronnan haasteet

Kuten aikaisemmin néhtiin, ettd interaktiivinen tarinankerronta sisdltdd merkittdvid kdy-
tannon ongelmia teknisestd ndkokulmasta. Tarinan rakenne on vain yksi haaste. Haasteita
ilmestyy myds tarinan sisidllon tuoton kanssa. Tdhédn on eri tutkijoilta ndkemyksid, mitid
nimi ongelmat ovat.

Andrew Stern [16] esittdd viisi interaktiivisen tarinankerronnan ongelmaa. Nimai koh-
dat kdydién lédpi seuraavaksi.

Agency - Toiminta: Pelaajalle tulee tarjota toiminnan mahdollisuus tarinan vaikut-
tamisen kanssa. Tami on kriittinen pelaajan vapauden tunteen ndkokulmasta. Tdméi luo
ongelmia narratiivisen rakenteen kanssa.

Generation - Luonti: Interaktiivisen tarinan luonti haarautuvassa rakenteessa tulee
adrimmadisen tyolddksi, jos sisdltod tuotetaan kisin. Tdmén johdosta reaaliaikainen tarina
sisdllon luonti on jdrkevi tapa saavuttaa ehed tarina kdytdnnossa.

Interface - Kayttoliittymi: Kiyttoliittymé on tirked pelaajan mahdollisuudelle oh-
jata tarinan kulkua. Tdma vaatii edistyédkseen luonnollisen kielen ja elepohjaisten kaytto-
liittymien kehittimisti.

Connection generation and interface - Yhteys luonnin ja kiyttoliittyméan valillé:
Tarinan luonti ja kdyttoliittymén vilinen yhteys on tirked osa pelaajan toimille. Pelaajan
on saatava ymmadrrettivaa tarinasisiltod sisdllonluontijirjestelmélti ja kdyttoliittymén on
tuettava pelaajan haluja vaikuttaa tarinaan.

Terminology - Terminologia: Terminologia interaktiivisen tarinankerronnan kanssa
on ongelmissa, koska se lainaa paljon termejd perinteisestd tarinankerronnasta, joka voi
harhauttaa.

Ernest Adams [17] tarjoaa oman nikemyksen sisdllon haasteiden kanssa, jotka kay-
didin lavitse alla.

Problem of amnesia - Muistinmenetyksen ongelma: Tami ongelma on pelaajan ja

pelattavan hahmon tiedon eroavaisuus. Tidssd pelaaja ohjaa hahmoja, jonka pitéisi olla
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tuttu ympéristonséd kanssa ja pelaaja ei ole. Tdma johtaa ristiriitaiseen tilanteeseen, jossa
pelaaja yrittdd ohjastaa hahmoa, josta hin ei tiedd paljon. Tdsséd pelaaja tutkii ympéristod,
joka on tuttu hahmolle. Tdmé on esimerkiksi monelle seikkailupelille ongelma. Jos pe-
laaja ohjastaa hahmoa, jolle ympdristo ei ole tuttu, tdimd ongelma ei esiinny merkittidvissa
madrin.

Problem of internal consistency - Sisidisen yhdenmukaisuuden ongelma: Narra-
tiivin sisdinen yhdenmukaisuus on ongelma, jonka pelaaja voi aiheuttaa. Tdhén tutkijal-
la on kolme pédasiallista tapaa miten se voi tapahtua. Juonen rikkominen voi aiheutua
pelaajan aiheuttamalla epdjohdonmukaisuuksia tarinan myohempiin vaiheisiin teoillaan.
Pelaaja voi rikkoa hahmoa tekemilld tekoja, jotka eivét sovi ennalta méérittyyn persoo-
naan. Pelaaja voi my0s rikkoa maailman sdénnot ideoita ja tekoja jotka eivit sovi tarinan
maailmaan.

Problem of narrative flow - Narratiivinen virta: Tarinan rytmitys on tarkka. Se
vaatii sopivat tarinan elementit oikeilla kohdilla ja oikein rytmitettyni, ettd haluttu tulos
saadaan. Esimerkiksi elokuvissa timid on helpompi toteuttaa verrattuna peleihin, koska
kaikki tehddin ennalta. Pelisséd pelaaja voi helposti rikkoa tétd, jos hédnelld on tarpeeksi
toiminnan vapautta, joka voi johtaa tilanteeseen, ettd osa tarina elementeisti jad kokemat-
ta. Tdmi on verrattavissa elokuvaan, josta on editointivaiheessa poistettu tdrked kohtaus,
johon viitataan myohemmin. Tésséd kohtaa katsoja ei tunne haluttua tarinan tuomaa tun-
netta.

Tension between user’ freedom and well-formed stories - Kiyttidjin vapauden ja
hyvin muodostettujen tarinoiden vilinen jinnite: Taméa on summa edellisistd kohdista,
joka nostaa esille ongelman interaktiivisessa mediassa. Tdma on tarinan luojan ja tarinan
pelaajan vilinen jdnnite, jossa pelaajan vapaus menee usein tarinan luojan tahtoa vastaan.
T#hin on esitetty monia ratkaisuja, jotka rajoittavat usein pelaajan toiminnan vapautta.

Niissd edellisissd kohdissa tutkijat ovat my0ds ehdottaneet ratkaisuja ongelmiin. Ni-

mi ovat usein kompromisseja. Nami ovat muutamien tutkijoiden havainnot interaktiivi-
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sen tarinankerronnan mahdollisuuksista ja haasteista. Olen aikaisemmassa tutkimuskoke-
muksessa havainnut lisdtyn todellisuuden asettavan erityishaasteita tille. Niitd kdydddn
myShemmaissd kappaleessa lidpi. Tdmén tarjoaa ymmaérryksen interaktiivisen tarinanker-

ronnan perusteille.



4 Todellisuusoppaat

Todellisuusoppaat tai Reality Guides ovat joukko sovelluksia, joiden tarkoitus on auttaa,
opettaa tai tukea kiyttdjid oikeassa maailmassa [18]. Niitd kdytetddn muun muassa ku-
vittamaan historiaa, antamaan opetusta oppilaille tai tarjota palveluita vierailijoille. Niita
oppaita kdytetddn monessa paikkaa. Ndma todellisuusoppaat tukevat perinteisid paperi
oppaita ellei jopa korvaa niiti.

Oppaita on monia eri tyyppejd. Perinteisemmiit oppaat ovat digitaalisia versioita pa-
peri oppaista, jossa tieto vilitetddn kayttdjdlle. Muunlainen opas voi olla esimerkiksi so-
siaalisesta mediasta vaikutteita saanut sovellus. Todellisuusoppaat ristedvit interaktiivi-
sen tarinankerronnan kanssa, kun puhutaan sovellusten pelillistaimisesti. Pelillistiminen
tarkoittaa palvelun parantamista pelillisilld kdyttomahdollisuuksilla tukemaan kidyttdjan
yleistd kokemusta [19].

Sisdlto ja suunnittelu tasolla ei ole vield yhtendisti tieteellistd konsensusta miten so-
velluksia pitdisi kategorisoida[ 18]. Esimerkiksi tarinan lisddminen sovellukseen luokittelu
pelillistamiseksi tuo kysymyksid, miten sdhkoisid kirjoja luokiteltaisiin téltd nakokulmal-
ta.

Todellisuusopas -sovellukset ovat uusinta teknologiaa ja usein uusinta teknologiaa en-
nustetaan yleistymiin nopeasti. Ndin todellisuusoppaidenkin on ennustettu kehittyvin,
mutta tima ei ole mennyt aivan ennusteiden mukaan. T@hin on esitetty ndkemyksié, jois-
ta kdlyn seuraavaksi yhden ldpi antamaan kuvaa mahdollisesta tilanteesta.

Viimeaikaisessa tutkimuksessa [18] on havaittu, ettd viime aikoina on tullut merkitti-



LUKU 4. TODELLISUUSOPPAAT 16

vi médrd teknologioita, jotka tarjoavat mahdollisuuksia itsepalveluun turismissa. Lisétyn
todellisuuden sovellukset ja -laitteet ovat osana tétd ilmiotd. Ndiden on tarkoitus tarjota
uudenlaisia palveluita. Ndiden on tarkoitus turismin kontekstissa maksimoida tyytyvéi-
syys olettamuksella, ettd lisétty todellisuus on aktiivisesti hyvéksytty ja kidytetty. Ilmio
kuitenkin on yleistynyt merkittdvésti hitaammin kuin odotettu [20]. Tédhin asti ei ole riit-
tdvad madrdd empiiristd dataa miksi yleistyminen ei ole tapahtunut odotetusti. Tdhén on
luotu kolmen nikokulman tutkimus, joka pohjaa informaation teknologia hyvéksynnille
[21]. Seuraavaksi kilyn ndmé nidkokulmat lapi lyhyesti.

Ensimmaéinen on teknologinen valmius, joka viittaa ihmisten mielentilaan valmiudes-
ta kayttdd teknologiaa. Teknologinen valmius on kasvava kiinnostuksen kohde tutkijoille
[21]. Tdm&d my0s vaikuttaa kdyttdjin késitykseen teknologian kiytettdvyydesti ja kisitet-
tyyn hyodyllisyyteen [22].

Toinen on visuaalinen tekiji, joka vaikuttaa lisdtyn todellisuuden hyviksyntdin. Es-
teettinen kokemus on hyvin todennikoisesti suuri vaikuttaja turismi kokemukseen [23].
Sovelluksen esteettinen arvo on oletetusti merkittivd osa halusta kdyttdd AR sovellus-
ta[18]. Tdma oletus perustuu edeltiville tutkimuksille [24]. On tutkittu [25], ettd kayttdjit
yhdistidvit paremman ulkoasun helppokéyttoisyyden kanssa. Tdten on jiarkevaa ajatella,
ettd lisdtyn todellisuuden sovelluksen ulkoasu vaikuttaa myonteisesti uskomuksiin sovel-
luksesta. Tdmé antaa ymmartéd, ettéd lisdtyn todellisuuden ulkoasu on tirkedd sovelluksen
kdyton edistamiseksi.

Kolmanneksi tilallinen tekijéd on tirkedd turismille. Tdma viittaa kiyttotilanteen ede-
sauttamiseen. Laitteiden toimittaminen kévijoille on tarpeellista useissa tilanteissa huo-
mioon ottaen, ettd lisitty todellisuus on viimeisintd teknologiaa [26].

Tutkimuksen[18] mukaan ndmi kolme ndkokulmaa tuovat merkittdvian vaikutuksen
lisdtyn todellisuuden kéyttd haluihin ja tahtoon vierailla perintokohteissa. Tutkimuksen
mittakaava oli rajoittunut ja kohdistui vain yhteen kohteeseen, niin sen laajempi sovellet-

tavuus on vield epidvarma.
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Néamai tekijit ovat olemassa olevan tutkimuksen yksi ndkemys, miten turismi hyo-
tyy lisdtystd todellisuudesta. Erityisesti miten lisdtyn todellisuuden kdyttdastetta voitaisiin
saada yleistettyd. Tamin tutkimuksen tavoitteena on myos tutkia miten interaktiivinen ta-
rinankerronta voi auttaa lisdtyn todellisuuden kédyton yleistdmisessd. Ajatuksena on tuoda
lisdtyn todellisuuden sovelluksille lisdarvoa. Pyrin saavuttamaan timén kiyttimalld so-
velluksessa interaktiivisia tarinankerronta keinoja. Tami on tarkoitus tehdé sovelluksesta

mukaansatempaavampi.



S5 Kayttiajan opastus lisatyssa

todellisuudessa

Lisdtyn todellisuuden sovellus sisdltdd merkittdvid haasteita sisdllon suunnitteluun, kuten
selvitin aikaisemmissa kappaleissa.

Oman tyo- ja tutkimustaustan kautta olen huomannut merkittivin haasteen tarinan-
kerronnalle lisédtyssid todellisuudessa. Useat tarinankerronnan muodot ja keinot nojaavat
jonkinlaiseen tietoon kiyttdjdn mahdollisuuksista liikkua ja vaikuttaa ymparistoon. Vir-
tuaalisessa maailmassa nimaé ovat tiysin sovelluksen kehittdjdn hallinnassa, kun taas li-
satyssi todellisuudessa asia ei ole nédin. Todellisuudessa kéyttdjd voi mennd mihin tahan-
sa, mitd ympadristo sallii. Tima asettaa erityisid haasteita ulkoympéristoihin toteutettuihin
sovelluksiin. Haastetta 10ytyy myos sisdtiloissa, jos halutaan kertoa hyvin rytmitetty tari-
na. Ndmi huomiot johtavat tarpeeseen tehdi erilaisia keinoja ohjeistaa kdyttdjiad. Virtuaa-
liympiristot tarjoavat mahdollisuuden suoraan rajoittaa virtuaalimaailmaa. Titi voisi kut-
sua kovaksi opastamiseksi, kun taas lisdtyssi todellisuudessa ohjauskeinoja voisi kutsua
pehmedksi opastamiseksi.

Seuraavaksi kdyn ldpi oman tutkimustaustan ldpi kahdessa eri projektissa kokeiltuja
opastuskeinoja lisédtyssi todellisuudessa. Ensimmaéinen sovelluksista on ulkoilma sovel-
lus, jossa on my®ds sisidltdd sisdtiloissa. Toinen sovellus on puhtaasti sisdtilasovellus, jossa

sisitila on avara.
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5.1 Tapaus: Luostarinmaiki

5.1.1 Sovelluksen kuvaus

Luostarinméki Adventure -sovellus, kuvassa 5.1, sijoittuu Luostarinmien késitydldismuseoon,
joka sijaitsee Suomen Turussa. Museo kisittdd alueen vanhoja taloja, jotka sddstyivit Tu-
run suurpalolta 1827. Jilleenrakennus vei aikaa ja sddstynyttd aluetta ei purettu missidin
vaiheessa. 1900 luvun ensimmaiselld puoliskolla alueen historiallinen arvo tunnustettiin
ja rakennukset sddstettiin.

Sovellus itsessddn on seikkailupeli, jossa seurataan tarinaa ja ratkotaan pienimuotoi-
sia pulmia. Sovelluksessa seurataan fiktiivistd tarinaa, jossa selvitetdin pelattavan hahmon
serkun kadonneen hiddsormuksen mysteerid. Tédssd keskustellaan dialogi valintojen kautta
hahmojen kanssa, jossa hahmot ovat kolmiulotteisesti mallinnettuja hahmoja. Sovelluk-
sen fiktiivinen tarina on tehty yhdessd Luostarinméden museon henkilokunnan, historia ja

museologian opiskelijoiden kanssa. Tarinan idea on antaa historiallisia tietoja seikkailun

ohessa. [2] [27] [28]

Kuva 5.1: Luostarinmiki Adventure -sovellus kaytossa.
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5.1.2 Ohjauskeinot

Sovelluksessa yhtend ohjeistuskeinona on esimerkkikuva seurantapisteestd ja kulmasta
josta seurannan voi saada aikaiseksi. Tdma oli sovellukselle tirked ominaisuus, koska ul-
kotilassa on monta sddhin, vuodenaikaan ja vuorokauden aikaan liittyvid muuttujia. So-
vellus antaa kartan avulla neuvoja, missi seuraava tarinan paikka on, ndyttimallé pisteen
kartalla. Kéyttdjan paikka on ilmoitettu GPS:n kanssa sijoitetulla pisteelld samassa kar-
tassa. Yksi merkittdvimmistd opastuksista kdyttdjdlle on itse sovelluksen tarinan hahmo-
jen tarjoama ohjeistus. Tdmai tapahtuu sovelluksen tarinan yhteydessid. Hahmot tarjoavat
dialogin yhteydessi ohjeita. Haastavin opastuskeino teknisesti on kéyttdjan johdatus koh-
teeseen hahmojen toimesta. Tédssd hahmot liikkuvat sovelluksen ruudulla ldhtopaikasta
loppuun. Tami vaatii seurannan toiminnan koko matkalta ja osoittautui hyvin tyoladksi
ja vaativaksi keinoksi. Yksi keino ohjata kiyttdjid on yksinkertainen harmaa skaala ku-
va. Pistepilvi pohjaisessa seurannassa voi olla vaikea ymmirtii, onko laite 10ytinyt pis-
tepilven ja saanut seurannan aktiiviseksi. Téhin sovellukseen toteutettiin laitteen kuvan
muuttaminen mustavalkoiseksi, kun laitteella ei ollut 16ydettyd pistepilved ympiristosta.
Kuva muuttuu takaisin virilliseksi, kun pistepilvestd 10ytyy vastaavuus ja laitteen paikka

on jilleen seurattu.

5.2 Tapaus: Reformaatio 500: Sanaseppa

5.2.1 Sovelluksen kuvaus

Sovellus, kuvassa 5.2, on kokoelma historialliseen aikakauteen sijoittuva fiktiivinen tarina
protestanttisen kirkon reformaation aiheuttamista muutoksista ihmisten arkeen. Sovellus
on Luostarinmiki sovelluksesta poiketen pelkka tarina aidossa sijainnissa Turun Tuomio-
kirkossa. Se el tarjoa tarinan vaikuttamisen mahdollisuuksia.

Sovelluksessa katsotaan kolmiulotteisesti animoituja kohtauksia sijoittamalla ne Tuo-

miokirkon sisétiloihin kdyttdmailld aikaisemmin mainittua pistepilvi seurantaa. Sovellus



LUKU 5. KAYTTAJAN OPASTUS LISATYSSA TODELLISUUDESSA 21

Kuva 5.2: Reformaatio 500 -sovellus kdytossi.

on valittu tutkimukseen sen ohjauskeinojen vuoksi ja myds oman kokemuksen johdosta

sovelluksen yhtend siséllon tuottajana. [2] [27] [28]

5.2.2 Ohjauskeinot

Sovellus kdyttdd samankaltaisia ohjauskeinoja kdyttdjan opastukseen, kuin Luostarinméen
sovelluksessa, mutta niissd on eroja. Sovelluksessa on karttanikymad, joka niyttidi seuraa-
van seurantapisteen, jossa on aktiivista sisdltod. Sovellus opastaa ndyttdmalld kartassa
litkkuvilla viivoilla suositeltua kédvelyreittid. Sovellus kidyttdd my0s sisdtilapaikannusta
antamaan viitteellisen sijainnin kéyttdjille. Taméa yhdistettyna tarkkaan pohjapiirrokseen
antaa riittdvan ymmaérryksen todellisesta sijainnista. Sovellus kédyttdid samankaltaista mus-

tavalkokuvan ohjauskeinoa kuin Luostarinmiki sovellus.
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5.3 Tapaus: Google Maps — liséitty todellisuus

5.3.1 Sovelluksen kuvaus

Google Maps on GPS pohjainen kartta, reitti ja navigointiopas sovellus. Sovellus on tar-
jolla ldhes kaikissa Android kéyttojarjestelmédd hyodyntédvissd dlylaitteissa. Sovellus on
ilmainen kiyttdd. Kartta sovellus on ollut pitkdin olemassa normaalina GPS pohjaise-
na navigointi sovelluksena. Nyt Google on tuomassa lisdtyn todellisuuden laajennuksen
Google Maps sovellukseen. Tdssd kidytetdin laitteen kompassia, GPS:d4 ja kameraa tun-
nistamaan kayttdjdn sijainti. N&itd kiytetddn lisityn todellisuuden sisillon sijoittamiseen.

[29] [30] [31]

5.3.2 Ohjauskeinot

Lisityn todellisuuden ohjauskeinot ovat laitteen kameran kautta kuvatun videondkymén
padlle asetetut elementit. Nditd ovat esimerkiksi suunta nuolet osoittamaan navigointirei-
tin suuntaan. Tdmd antaa suoran ja vilittdmén palautteen kéyttdjélle oikeasta suunnasta.
Ennen kiyttdjin tarvitsi kdvelld tietyn ajan, ennen kuin GPS pohjainen navigointi pys-
tyi antamaan suuntaanantavan tiedon kdyttdjdan kulkusuunnasta. Tdhén on vield yhdistetty
kadun osoitteiden niyttiminen videondkymissd. Yhtend ohjauskeinona sovellukseen oli
lisdtty kolmiulotteinen piirrosmainen kettu hahmo nidyttiméén reittid suuntanuolien lisdak-

si.

5.4 Yhteenveto

5.4.1 Mahdollisuudet ja haasteet

Eri sovellukset ratkaisivat omat ohjausongelmansa omilla tavoillaan. Néissd 10ytyi usei-

ta hyvii ratkaisuja, joilla on kuitenkin rajoitteensa. Nama ovat listattuna oman analyysini
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perusteella taulukossa 5.1. On hyvin mahdollista, ettd kdyttdjdn ohjaukseen lisityn todel-
lisuuden maailmassa ei ole tdysin varmaa keinoa. Tdhédn l0ydetidin varmaan tulevaisuu-
dessa uusia keinoja, kun teknologiset ratkaisut edistyvat. Ohjauskeinot tarjoavat mahdol-
lisuuden opastaa kayttdjad tahdotulle reitille ilman ehdotonta estoa. Tami mahdollistaa
suurelle osalle kiyttdjistd mahdollisuuden edetd reitin mukaan, ilman vapauden tunteen
kirsimistd. Sovellukset on suunniteltava todellisen ympériston pohjalle, jos kiyttdjai ha-
lutaan rajoittaa voimakkaammin. Tdma johtuu siitd, ettd sovellus on digitaalinen ja kéyt-
tdjd ei ole fyysisesti rajoitettu digitaalisen ympiriston takia. Tamai laittaa rajoitteet mitéd

sovelluksella voidaan tehda.

Taulukko 5.1: Kéyttdjan ohjauskeinot. Mahdollisuudet ja haasteet.

Mahdollisuudet Haasteet
Mustavalkoruutu Halpa toteuttaa ja intuitiivinen | Rajallinen hyoty
Kartan neuvontakuvat Halpa toteuttaa Rajallinen hyoty
Kartta Halpa toteuttaa ja laaja kiytté | Ei merkittdvid
Hahmojen opastus Hyvin intuitiivinen Vaikea toteuttaa
Lisdtyn todellisuuden nuolet | Intuitiivinen Vaikea toteuttaa

5.4.2 Ohjauskeinojen valinnat pilottisovellukseen

Pilottisovellusta suunnitellessani tein valintoja ohjauskeinojen kanssa. Valikoin ohjaus-
keinot toteutusmahdollisuuksien mukaan. Itselldni ei ollut esimerkiksi pdédsyé toteutta-
maan sisdtilapaikannusta bluetooth majakoiden kanssa. Tdmén takia paadyin pilotti so-
velluksen karttatoteutukseen, joka esitellddn ensi luvussa. Muita yksikertaisia keinoja li-
saamidn ohjauskeinoja ovat sisdltdon sijoitetut neuvot. Useat monimutkaisemmat ohjaus-
keinot olivat oman toteutuskyvyn tai aikataulun ulkopuolella, jotka jéivit téiten toteutta-

matta.



6 Pilottikokeilu

6.1 Tutkimusmenetelma

Sovelluksen tarkoituksena on tutkia interaktiivisen tarinankerronnan hyotyji lisédtyn to-
dellisuuden oppaissa. Tdmin tavoitteen saavuttamiseksi tein pilottisovelluksen jolla tes-
tataan tutkimuskysymystd. Sovellus on todellisuusopas, johon on lisdtty interaktiivisen
tarinankerronnan keinoja. Tdma sovellus annetaan testaajille kokeiltavaksi. Tdstd kokei-
lusta keridtidin tietoa kahdella tapaa. Ensimmaéisend on testaajan tiytettavi kysely. Tdmén
jédlkeen testaajaa haastatellaan vapaamuotoisesti. Nédiden jédlkeen tulokset koostetaan ja

analysoidaan.

6.2 Sovelluksen toteutuksen tyokalut

Toteutin pilottisovelluksen kdyttamillda Unity pelinkehitysmoottoria. Taméd mahdollisti
helpon sovelluksen toteuttamisen ja kdyttdonoton tablettilaitteissa. Unityn valinnan taus-
talla oli oma kokemus sovelluskehityksestd sen kanssa erityisesti lisdtyntodellisuuden so-
velluksilla. Tamai alusta tarjosi kaikki keskeiset tarvittavat osat sovelluskehitykseen. Se
mahdollistaa sovelluksen ohjelmoinnin ja sovelluksen kddntimisen kohdealustalle. Kédy-
tin sovelluksessa C# -ohjelmointikieltd, joka on suoraan tuettu Unity:ssi.

Sovelluksen lisdtyn todellisuuden toteutus tehtiin kaupallista Vuforia-kirjastoa kaytti-
milld. Unity ei itse sisélld sisddnrakennettua lisdtyn todellisuuden toteutusta. Tdmén kir-

jaston valitsemiseen vaikutti kaksi pddasiallista tekijad. Omasin entuudesta hieman koke-
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musta kyseiselld kirjastolla. Tdmén kautta tiesin, mihin Vuforia kykeni ja titen en joutunut
kuluttamaan aikaa vaihtoehtojen etsimisessi. Toisena valinnan perusteena oli sovelluksen
ilmainen kiyttoonotto. Vuforian kehittijit vaativat lisenssimaksun maksamista, jos sovel-
lus julkaistaisiin missdén. Tama ei ollut ongelma silld sovellusta ei ollut tarkoitus tehda
julkisesti levitettaviksi. Vuforia-kirjasto kykenee useisiin erilaisiin seurantatekniikoihin.
Kolmiulotteisen esineen seuraaminen, symmetrisen esineen seuraaminen ja kuvanseuraa-
minen. Kuvaseuraaminen oli sovellukselle ja testaukselle hyvi valinta. Vuforiassa halut-
tu kohdennuskuva ladataan kehittdjin omaan pilvipalveluun heiddn oman sivuston kaut-
ta (developer.vuforia.com). Téilld kuva prosessoidaan kuvakohteeksi(imagetarget). Niitd
kuvia voidaan prosessoida useita samaa sovellusta varten. Kun kuvia on tarpeeksi sovel-
lusta varten, muodostetaan kuvista tietopaketti. Tamin Unity:yn laitettava lisdosa osaa
lukea ja tulkita kuvina. Tamin avulla sovellus saa tietdd kamerakuvan perusteella mikd
kohde on nékyvilld ja miten sisdlto kuuluu asettaa ruudulle.

Sovelluskehitysti tukivat ulkoiset sovellukset, joita tarvittiin tuottamaan visuaalinen
suunnittelu ja tekstinmuotoilu sisdltod varten. GIMP -kuvankdésittelyohjelma toimi graa-
fisten elementtien toteuttamisessa ja sovittamisessa sovellukselle sopiviin muotoihin. Oh-
jelman valitsemiseen vaikutti oma kokemus sovelluksen kédytostd. Se on myoOs avoimen
ldhdekoodin sovellus, niin sen kiyttoon ei liittynyt mitdédn lisensointeja. Samat syyt olivat
Libre Officen kidyton kanssa sovelluksen tekstisisdllon muokkauksessa.

Kehitin sovelluksen Android-kéyttojarjestelméd kiyttiville tablet laitteille. Itse sovel-

luksen kehittdminen tapahtui Windows 7 x64 ympéristossi.

6.3 Sovelluksen toteutus

Sovelluksen testausympadristd oli Turun yliopiston Agora-rakennuksen 4:nen kerroksen
tilat. Nama tilat valikoituivat helpomman testausjérjestelyn vuoksi ja my0os potentiaalise-

na jatkokehitysmahdollisuutena julkaistavan sovelluksen kehitykseen samassa ympris-
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tossd. Tilat rajattiin tukijaryhmien alueeseen ja tarjottava sisdllon tarkoitus oli antaa tietoa
ryhmien tutkimusaiheista ja muista asioista lyhyesti. Tiedot kasattiin tulevaisuuden tekno-
logioiden laitoksen viestintdvastaan puolesta. Sovitin nima tiedot sovellukseen sopivaan
muotoon. Tdmé sama tieto piti myos sisdllyttdd verrokkiryhmdlle tehtdviin paperiopas
versioon, mutta siitd tarkemmin testausjirjestelyiden yhteydessi.

Sovelluksen perusrakenne on hyvin perinteisen todellisuusoppaan kaltainen. Tein so-
velluksen tabletti alustalle. Tein sovelluksen siten, ettd se kidyttdd Android-kéyttojarjestel-
mién liittyvid erikoiskomentoja osaan toiminnoista. Sovelluksella on kaksi padnidkymai
ja valikot. Sovelluksen pédidndkymad, kuvassa 6.1, on laitteen kamerakuvaa vilittdvé niky-

mi, johon tdydennetéddn lisdtyn todellisuuden sisdltoa.

_Tama On ensimmainen
Paikkanne?Tama on Agoran
neljannen kerroksen aula
Opatus keskittyy eteldpuoleen,

jossa suurin osa
tutkimusryhmien tiloista on. Osa
yksikon tutkimuksesta sijaitsee
Agoran ulkopuolella.
Seuraavaksi voitte kayda
katsomassa MR-labraa (453):

vuforia

Kuva 6.1: Kuvakaappaus sovelluksen lisdtyn todellisuuden nidkymaésti.

Vuforia-kirjaston tarjoama kuvaseurantatoiminto etsii ennalta miéritettyjd kuvia ja

tunnistaa ne kameran avulla. Tunnistuksen onnistuttua sovellus lisdd kamerakuvan péille
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Seuraavaksi voitte kayda alulassa haukkaamassa raittimpaa ilmaa.

Kuva 6.2: Kuvakaappaus sovelluksen karttandkymaésta.

kuvalle ennalta miiritettyd sisdltod. Liikkuminen laitteen kanssa pitiden kameran osoitet-
tuna kohti kuvaa saa sovelluksen sovittamaan tekstisisdltod kuin se olisi kuvan péilli to-
dellisessa ympadristossd. Lisdtty siséltd katoaa ruudulta, jos kuva katoaa laitteen kameran
ndkopiirista.

Toinen péddnidkyma on karttandkymd, joka nidkyy kuvassa 6.2. Tdmi avautuu ruudul-
le, kun laite lasketaan “makuuasentoon”. Tilloin laitteen asentotunnistimet antavat so-
vellukselle viestin laitteen asennosta ja sovellus asettaa tdmén tiedon perusteella kartan
nikyville.

Kartta tarjoaa testausalueen pohjakartan, kuvien paikat ja samalla ehdotuksen seuraa-
vasta paikasta. Suositukset ovat ennalta mééritty reitti, joka noudatti alueelle luonnollista
kierrosta. Kartassa on my06s useimmat kdyttdjin ohjaukseen liittyvit toiminnot, joista oli
aikaisemmin teoria osiossa mainittu. Kartta sisdltdd neljd eri ohjauskeinoa. Ensimmii-
nen ja itsestiddn selvin ovat karttamerkit kuvien paikasta, joihin on lisétty tietoa. Toinen
ohjauskeino liittyy tdhdn merkkiin suoraan. Se on opaskuvan esittiminen, jos kayttdja

ndpdyttdd merkkid. Se antaa esimerkkikuvan minkd nédkoisestd ymparistostd kuvaa kan-
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nattaa etsid. Kolmas keino opastukseen on seuraavan paikan merkinti nuolen kanssa kart-
tamerkin péélle. Tami on esimerkiksi usein peleissid kdytetty keino. Viimeinen karttaan
liittyvé ohjeistuskeino on tekstiopastus seuraavaan paikkaan.

Viimeinen ndkymai on valikko, joka tarjoaa mahdollisuuden sammuttaa sovelluksen,
palata sovellukseen tai saada nédkyville informaatioloki. Valikossa on myds listaus pai-
koista ja merkintd niissé joissa kiyttdjd on jo kdynyt. Informaatioloki nidkyma listaa né-
kyville kdytyjen paikkojen tiedot. Tdméd mahdollistaa kdyttdjien muistin virkistimisen
kiydyistd kohteista.

Sovelluksen informaatio siséltd on teksti-ikkuna, joka ilmestyy lisdtyn todellisuuden
nikymissi tunnistetun kuvan péélle. Teksti enimmillddn kasattu neljdsté eri osasta, jotka
madrdytyvit useiden eri tekijoiden mukaan. Tekstin koostuminen tulee seuraavista osis-
ta: onko opasteen mukainen kulku, viime kohteen huomioiminen, leipiteksti (onko en-
simmadinen vai myShempi kerta) ja suosittus seuraavaan paikkaan. Télld rakenteella on
muutamia tarkoituksia. Yhteni tarkoituksena on tutkia miten kéyttdjin toimiin reagoiva
sisdltd vaikuttaa sovelluksen mukaantempaavuuteen ja auttaako se tiedon sisdistamiseen.
Kéyttdjdn toimiin reagoinnissa kédytetddn yhté ajatusta interaktiivisesta tarinankerronnas-
ta. Tdma kayttdjddn mukautuminen voi my0s rohkaista rikkomaan annettuja opastuksia ja
tehdd omia reittejd. Ensimméinen osa lisdtddn teksti-ikkunaan, jos kdyttdjd on poikennut
annetusta reitistd ja lisdd ilmoituksen. Pyrin suunnitteleman tdmin siséllon niin, ettid se
ei toru kayttdjaan reitistd poikkeamisesta. Edellisen paikan vierailu huomioon ottaminen
lisddmalla tekstid teksti-ikkunaan oli muutamia tapauksia. Useimmissa tapauksissa titid
tekstid ei lisdtty. Tdmin tarkoitus oli tuoda ns. véritekstid ja pientd huumorielementtid.
Kolmas elementti on varsinainen tekstiosio, jossa paddasialliset tiedot tulevat esiin. Ensim-
maiselld vierailulla teksti on hyvin perinteinen ja ei sisilld paljon huumorilla sidvytettyja
ilmaisuja. Jos kéyttdjd haluaa vierailla uudelleen paikassa ennen kédytyd muualla, tarjottu
teksti on erilainen. Tdma toisen vierailun teksti on usein humoristisempi ja ei sisdlld mi-

tddn merkittivad uutta tietoa. Tamén tarkoituksena oli antaa palkitsevuuden tunne ilman,
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ettd rangaistiin niitd, jotka eivit tehneet titd. Viimeinen osa tekstissd on seuraavan paikan

suositus teksti muodossa. Tama noudattaa suositeltua reittis.

6.3.1 Testikysymykset

Testikysymyksii oli useita eri tyyppisid. Ndiden valintojen motivaatiot ja tarkoitukset kiy-
diddn kysymystyyppikohtaisesti. Kappaleen lopussa ovat kyselylomakeet kokonaisuudes-
saan. Testaajat saivat eri lomakkeen riippuen ryhmistd. Monet kysymykset olivat samat
molemmissa lomakkeissa, mutta useat kysymykset olivat vain sovellusversiolle. Hain ky-
symysten valitsemiseen vaikutteita myos entisistd projekteista, joissa olin ollut osallise-
na. En voinut siirtdd kysymyksid suoraan omaan lomakkeeseen, silld edellisten projektien
kyselyissd oli tarkoitus testata kaupallistamisen mahdollisuutta.

Lomakkeen alussa oli muutama monivalintakysymys, joiden tarkoitus oli vertailla
sovellus- ja verrokkiryhmin vastauksia. Alussa selvitettiin myos kdyttdjan dlylaitekéyt-
tOaste.

Suurin vertailukohta sovellus ja verrokkiryhmien vililld oli sisdltokysymykset. Olin
tarkoittanut ndmi kysymykset ottamaan selvii kiyttdjin tiedonomaksumisesta eri ldhteis-
td. Nami kysymykset olivat samat molemmissa lomakkeissa ja ne olivat vapaamuotoiset.
Tamé mahdollisti tarkastella vastauksia asteikolla: védrin, osittain oikein ja oikein. Ver-
tailu ndiden kysymysten osalta on hyvinkin suoraviivainen, silld olin antanut molemmille
ryhmille saman tiedon. Tdmén oli tarkoitus testata, toiko sovellus lisdarvoa paremman
tiedonomaksumisen kautta. Esimerkiksi kysymys oli: "Miké oli mainittu suosittuna vie-
railukohteena?”

Iso osa sovellustestausryhméin osallistuneiden kysymyksistid lomakkeessa oli suoria
monivalinta kysymyksid sovelluksen kdyttimisestd. Sen oli tarkoitus mitata ihmisten ha-
lukkuutta ja kyvykkyyttd kidyttdd tamin kaltaista opasta. Se tarkoituksena oli my0s ottaa
selvdd ihmisten omasta kokemuksesta sovelluksen onnistuneisuuden ja selkeyden tun-

teesta. Kysymykset olivat asteikolla 1-5(tdysin eri mieltd — tdysin samaa mieltd) vélilla.
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Esimerkkikysymys on: "Lisitty todellisuus oli mukaansatempaavaa”

Viimeinen pidasialliset kysymykset olivat opaskierroksen kulkemiseen liittyvid. Pyrin
ottamaan selvidd, miten ithmiset kivivit kierroksen 1dpi ja myos mitkd motivoivat heitd te-
keméin padtoksensad. Esimerkiksi yksi kysymys oli: ”Kavitteko uudelleen jo vierailluissa
paikoissa? Mikd motivoi tekeméén timén paatoksen?”

Yksittdisistd kysymyksistd ja tuloksista kdyn tarkemmin lédpi tulokset ja analyysikap-

paleessa myohemmin.

6.4 Testausjarjestely

Testaukseen tarvittiin kaksi eri ryhméén, joista toinen ryhma testasi sovellusta ja toiselle
annettiin testattavaksi paperiversio oppaasta. Laitoksesta ei oltu tehty yhteniisti paperio-
pasta, niin testauksia varten jouduin luomaan sellaisen. Testausjérjestelyiden vuoksi py-
rin mahdollisimman samankaltaiseen informaation tarjontaan paperi- ja sovellusversios-

sa, jotta mahdolliset eroavaisuudet tulisivat vain eri alustasta ja tarinankerronnan kautta.

6.4.1 Testausaika

Jarjestin sovellustestauksen kahdessa eri erdssid. Ensimmaéinen erd oli viikon kestdva aika,
jolloin olin aikatauluttanut 35 testausaikaa. Kutsuin testaukseen avoimella kutsulla opis-
kelijoita ja laitoksen henkilokuntaa. Ilmoitin viikon aikana useilla eri ilmoitustauluilla
lomakkeilla. Toinen tyon ohjaajista vilitti tiedon viikosta muutaman kurssin osallistujil-
le ja laitoksen viestintidvastaava lidhetti sdhkopostia laitoksen sidhkoposti listalle. Viikon
aikana kdvin myO0s useissa laitoksen toimistoissa ja opiskelijajdrjestdjen toimistoissa il-
moittamassa asiasta. Viikon aikana testaajia tuli vain 18, joihin my0s lukeutui 2 testaajaa,
jotka eivit lukeutuneet niihin ryhmiin vaan oli kutsuttu muuta kautta. Tdmén véhiisen
ilmoittautumisen madrin jilkeen jdrjestin toisen testausajan. Tdmaé oli vain pdivin mit-

tainen, mutta vilitin tiedon aikaisemmin. Testauspéivin alussa testaajia oli ilmoittautunut
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vain kaksi. Tdmin johdosta kédvin henkilokohtaisesti kiertiméssd laitoksen toimistoja 1-
pi kutsumassa ihmisid testauksiin. Tdma tapa osoittautui selkedsti tuotteliaammaksi, silld
sen pdivin aikana sain testauksiin 12 ithmistd. Télld tavalla hankittuna testaajat olivat va-
litettavasti valikoituneita. Onneksi useille henkil6ille testausalueen toimistot eivit olleet
lapikotaisin tuttuja, niin testaus ei menettdnyt merkittdvéasti tutkimusarvoa. Sama ryhma-
valikoituvuus koski verrokki- ja sovellustestausryhmii niin testitulokset ovat verrattavis-

sa.

6.4.2 Testaus

Testaus koostui kolmesta péddasiallisesta osaa; sovellustestauksesta, kyselylomakkeesta ja
avoimesta haastattelusta.

Sovellustestaus suoritettiin Agoran 4. kerroksessa, jonne testaukseen ilmoittautuneet
saapuivat. Saapumisen jdlkeen annoin testaajille sovellustestauksen tapauksessa tabletin
johon oli asennettu kyseinen sovellus. Tdmin jdlkeen opastin lyhyesti sovelluksen kiytta-
misestd, silld sovellus ei ole kaupallista tasoa ja ei sisdlld kdyttGopasta. Ennen testauksia
olin my0s huomioinut hyvin selkeiin mahdollisuuden, etti useat testauksiin osallistuvat ei-
vit olleet ennen kiyttineet testaussovelluksen kaltaista todellisuusopasta. Tdmad huomio
vahvistui vapaamuotoisessa haastattelussa. Opastin tamin jdlkeen kéyttdjdt ensimmadiselle
kuvalle, josta tietoikkunan sai avattua laitteen kameran avulla ja sen jédlkeen annoin hei-
din suorittaa testauksen omaan tahtiin. Testaajat suoriutuivat tistd vaiheesta testaajasta
riippuen viiden ja kymmenen minuutin vililla.

Kierroksen jédlkeen testaajat saapuivat ilmoittautumispisteelle, josta opastin heidit eril-
liseen huoneeseen. Annoin heille tdytettdviksi kannettavalla tietokoneella kyselylomak-
keen, joka oli toteutettu Google Forms:illa. Kyselylomake koostui useista sanallisista ja
monivalintakysymyksistd. Testaajat saivat tdyttdd kyselyn rauhassa. Kdyn myohemmin
tarkemmin lépi testikysymyksid ja niiden valintaperusteet. Viimeinen kohta testauksissa

oli lomakkeen tidyton jdlkeen vapaamuotoinen haastattelu. Olin suunnitellut niin, etti ky-
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sely oli enemmin testaajan aloitteesta toimiva kuin itseohjaamani. Viltin liitkaa ohjaavia
kysymyksid, silld se olisi saattanut tarjota samat aiheet. Tami olisi voinut supistaa saata-
van palautteen kirjoa. Vastapainoksi tamai tarkoitti sitd, ettd haastattelut eivit ole suoraan
verrannollisia. Haastattelut kestivit riippuen testaajasta viidestd minuutista kahteenkym-

meneen minuuttiin. Tdma vaihtelu oli kyselyn vapaamuotoisuuden johdosta.
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6.4.3 Lomakel

Téysin Téysin
eri mielta samaa mielti
Opas oli selked
1123|1415
Tieto oli helposti ymmairrettivaa
1123|1415
Sain oppaasta hyvin tietoa
PP 4 1123|1415
Kiyttéisin téllaista keinoa saamaan tietoa
1123|1415

ympaéristosti

Miki tapahtuma jirjestettiin 2017 kahvihuoneessa?
Kuka on Kielitekniikan yksikon vetdja?

Mistid Oppimisanalytiikka on erityisesti tunnettu?
Mika oli mainittu suosittuna vierailukohteena?

Miten kévitte esittelyn 1dpi?
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6.4.4 Lomake 2

Téysin Téysin
eri mielta samaa mielti
Kiytin dlylaitteita
Y Y 1123|415
Opas oli selked
112(3|4]5
Tieto oli helposti ymmirrettavid
112(3|4]5
Sain oppaasta hyvin tietoa
PP Y 112(3|4]5
Kiyttéisin téllaista keinoa saamaan tietoa
11213415
ympaéristosti
Sovelluksen "viriteksti” oli miellyttdvi lukea
11231415
Kéyttdisin samanlaista sovellusta muissa kohteissa
11231415
Lisdtty todellisuus oli mukaansatempaavaa
11231415
Sovellus otti huomioon valintani reitisténi
11231415
Ympériston tutkiminen oli luontevaa laitteen kanssa
11231415

Miki tapahtuma jirjestettiin 2017 kahvihuoneessa?

Kuka on Kielitekniikan yksikon vetdja?

Mistd Oppimisanalytiikka on erityisesti tunnettu?

Miki oli mainittu suosittuna vierailukohteena?

Miten kévitte esittelyn 1dpi?

Noudatitteko laitteen ohjeita? Jos ette, niin mikd motivoi lihteméédn omalle polulle?

Kavitteko uudelleen jo vierailluissa paikoissa? Mikéd motivoi tekeméin tdmin padtoksen?



7 Tulokset

Kiyn seuraavaksi ldpi pilottikokeilusta kerdttyja tuloksia ja lopuksi annan omat tulkintani

vastauksista.

7.1 Monivalintakysymykset

Monivalintakysymykset ovat Likert-tyyppisid [32]. Kysymykset olin asettanut vertaile-
maan paperi- ja sovellusversiota oppaasta. Ensimmiinen kysymys "Opas oli selked"(kuva
7.1) oli tarkoitettu ottamaan selvdd oppaiden kiytettivyydestd. Tdma oli myos tarkoi-
tus ottaa selvdd, ettei oppaiden suunnittelu itsessdin ei haitannut kokeilua. Toinen kysy-
mys "Tieto oli helposti ymmirrettdavid"(kuvao 7.2) oli hyvin samankaltainen tarkoituksel-
taan. Kolmas kysymys "Sain oppaasta hyvin tietoa"(kuva 7.3) pyysi testaajia arvioimaan
omaa tiedonomaksumista testissd. Tatd pyrittiin mittaamaan erikseen sisidltokysymyksien
kanssa. Neljds kysymys "Kéyttéisin tillaista keinoa saamaan tietoa ympéristostd"(kuva
7.4) mittasi kdyttdjien halukkuutta kdyttdd heididn kidyttiméi tapaa omaksua tietoa ym-
paristostd. Kysymyksestd saadut tulokset saivat lisdd tukea haastatteluista, joista kiydiin
myohemmin lisdda. Kysymykset, joiden tulokset ndkyvét kuvissa 7.5 - 7.11, kisittelevit

sovellusversion testauksia.
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Opas oli selked
70,00 %
60,00 %
50,00 %
40,00 % W Paperi (n = §)
m Sovellus (n = 24)
30,00 %

20,00 %

10,00 %

0,00 % .

Kuva 7.1: Vastaus kysymykseen: Opas oli selkei.

Tieto oli helposti ymmarrettava

60,00 %
50,00 %

40,00 %
W Paperi (n = 6)

30,00 % m Sovellus (n = 24)
20,00 %
10,00 % I
0,00 %
1 2 3 4 5

Kuva 7.2: Vastaus kysymykseen: Tieto oli helposti ymmérrettivaa.
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Sain oppaasta hyvin tietoa
60,00 %

50,00 %

40,00 %
W Paperi (n = 6)
30,00 % m Sovellus (n = 24)

20,00 %
10,00 %

0,00 %

Kuva 7.3: Vastaus kysymykseen: Sain oppaasta hyvin tietoa.

Kayttaisin talldista keinoa saamaan tietoa ymparistosta
80,00 %
70,00 %
60,00 %

50,00 %
- ®Paperi (n = 6)

40,00 % m Sovellus (n = 24)
30,00 %

20,00 %

o L
0.00 %

Kuva 7.4: Vastaus kysymykseen: Kéyttdisin tillaista keinoa saamaan tietoa ympiristosta.
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45,00 %
40,00 %
35,00 %
30,00 %
25,00 %
B Sovelluksen "variteksti” oli

20,00 % mieluisaa lukea (n = 26)
15,00 %
10,00 %

SFDD . . l

0,00 %

1 2 3 4 5

Kuva 7.5: Vastaus kysymykseen: Sovelluksen "viriteksti"oli mieluisaa lukea.

60,00 %

50,00 %

40,00 %

30,00 % n (Smr eEIIELiJ)s ali helposti kaytettiva
n=

20,00 %

10,00 %

0.00% Il

1 2 3 4 5

Kuva 7.6: Vastaus kysymykseen: Sovellus oli helposti kidytettiva.
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Kuva 7.7: Vastaus kysymykseen: Kéyttdisin samallaista sovellusta muissa kohteissa.
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Kuva 7.8: Vastaus kysymykseen: Lisitty todellisuus oli mukaansatempaavaa.
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Kuva 7.9: Vastaus kysymykseen: Sovellus otti huomioon valintani reitistéini.
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Kuva 7.10: Vastaus kysymykseen: Ympiriston tutkiminen oli luontevaa laitteen kanssa.
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Kuva 7.11: Vastaus kysymykseen: Kdytin dlylaitteiti.

7.2 Sisiltokysymys tulokset

Siséltod koskeneet kysymykset, joiden tulokset ndkyvét kuvissa 7.12 - 7.15, olivat tar-
koitettu mittaamaan testaajien tiedon omaksumista joko paperi- tai sovellusoppaasta. Ar-
voasteikko perustuu viirin, osittain oikein ja oikein asteikolle. Véirin asteikossa testaajan
vastaus oli tdysin véird. Osittain oikein kohdassa kiyttéji tiesi osan vastauksesta. Oikein
kohdassa testaaja tiesi vastauksen tdysin oikein. Testaajan kirjoitusvirheiti ei katsottu ne-

gatiivisesti vastauksen puolesta.

Mika tapahtuma jarjestettiin 2017 kahvihuoneessa?
90,00 %
80,00 %
70,00 %

60,00 %
W Paperi (n = 6)

50,00 %
W Sovellus (n = 24)

40,00 %

30,00 %

20,00 %

Sl B
0,00 %

Wadrin Y Osittain oikein % Qikein %

Kuva 7.12: Vastaus kysymykseen: “Kuka on Kielitekniikan yksikon vetdja?”



LUKU 7. TULOKSET 42

Mika tapahtuma jarjestettiin 2017 kahvihuoneessa?
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Kuva 7.13: Vastaus kysymykseen: "Miké tapahtuma jdrjestettiin 2017 kahvihuoneessa?”

Mista Oppimisanalytilkka on erityisesti tunnettu?
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Kuva 7.14: Vastaus kysymykseen: "Mistd Oppimisanalytiikka on erityisesti tunnettu?”
7.3 Vapaamuotoiset vastaukset

Vapaamuotoisen kysymyksien tarkoitus saada vastauksia kysymyksiin, joihin ei ollut sel-
keitd samaa mielti ja eri mieltd vastauksia. Tamin oli myos tarkoitus tiivistidd kyselylo-
makkeen pituutta. Seuraavaksi kdyn ldpi lyhyesti, miten testaajat vastasivat ndihin kysy-

myksiin.
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Mika oli mainittu suosittuna vierailukohteena?
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Kuva 7.15: Vastaus kysymykseen: "Miki oli mainittu suosittuna vierailukohteena?”

7.3.1 Miten kivitte esittelyn Lipi?

Vastauksista kévi selviksi, ettd yli puolet testauksiin osallistuneista ldhti kokeilemaan

muuta reittid kuin laite antoi ohjeistusta.

7.3.2 Noudatitteko laitteen ohjeita? Jos ette, niin mikia motivoi lihte-

méiin omalle polulle?

Edelliseen kysymyksen vastauksien kaltaisesti yli puolet jattivit vililld laitteen ohjeen
noudattamatta. Tahin vaikutti osittain puhdas uteliaisuus ja myos kiyttoohjeistus. Tédssa
ohjeistuksessa ilmoitettiin testaajalle, ettd sovellus pyrkii huomioimaan kiyttdjin reitin

valinnan.

7.3.3 Kiivitteko uudelleen jo vierailluissa paikoissa? Miki motivoi te-
keméain timén paiatoksen?

Tissi kohtaa saatiin hyvin saman kaltainen vastaus kuin edellisessd kysymyksessd. Moti-
vaatioksi annettiin yli puolessa tapauksista joko yleinen uteliaisuus tai halu koettaa kiyt-

toonoton ohjeistuksen paikkaansa pitavyytta.
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7.4 Haastattelut

Kyselyn tédytettyd haastattelin testauksiin osallistuneet. Haastattelu oli vapaamuotoinen,
joten haastattelussa tulleet tiedot eivit tarjoa mahdollisuutta keskiniisiin vertailuihin. Ta-
voitteena oli saada haastatteluilla testaajilta huomioita, joita ei kdyty lomakkeissa lépi.
Esitin keskustelun aloittelevia kysymyksid, jotta sain jotain huomioita ithmisiltd liittyen
sovellukseen. Seuraavaksi kdyn ldpi huomioita, joita testaajat antoivat ndissid haastatte-
luissa. Esitédn lopuksi myds omia ajatuksia mahdolliselle tulevalle tutkinnalle.

Useat haastateltavat ilmaisivat kiinnostustaan timén kaltaisen sovelluksen kayttod var-
ten muissakin tilanteissa. Tdmé saa vahvistuksen myos lomakkeissa saaduista vastauk-
sista 7.4. Muutama testaaja ilmaisi huolestumisen mahdollisesta tunnelindostd, joka voi
muodostua timin kaltaista sovellusta kdyttamilla. Tama ei ollut suurta huomiota saanut
kohta. Useammat testaajat pitivét sovelluksen tekstin humoristisesta sdvystd ja mielsivit
sen mukaansatempaavuuden lisddviksi ominaisuudeksi. Tdmé kohta sai useammilta tes-
taajilta maininnan.

Yksi iso teema haastatteluissa oli sovelluksen mahdollisuudet. Monet testaajista tarjo-
sivat ideoita sovelluksen kiyttokohteista ldhtien aina uusiin sovellusominaisuuksiin asti.
Museot, oppilaitokset ja vastaavat laitokset olivat yleisesti ehdotettuna mahdolliselle kau-
pallisen sovelluksen kiyttokohteelle. Muutama testaaja antoi ideoita mahdollista pelillis-
tamistd varten. Tami idea muistutti Luostarinmiki Adventure -sovellusta, joka kisiteltiin
aikaisemmin.

Useat testaajat toivat tietoon halun sisétilapaikannukselle tai ainakin tiedon viimeises-
td vieraillusta paikasta. Sisitilapaikannus ei ollut testauksen puitteissa mahdollista. Vii-
meisen vieraillun paikan tieto olisi ollut mahdollista toteuttaa teknisesti, mutta jdi kehi-
tysvaiheessa huomiotta. Aloitetun testauksen jdlkeen sovellusta ei voitu endd muuttaa.
Muutos olisi tirvellyt testin tulokset, koska testaajat olivat tdlloin testanneet kahta eri
versiota. Télloin tulokset olisivat olleet vertailukelvottomia. Testaajat ilmaisivat tyytyvii-

syyttd kartan toimintaan. Laitteen asettaminen vaakatasoon kartan esille tuomiseksi oli
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pidetty hyvind ominaisuutena. Tdméi oli aikaisemmassa osiossa opittu ominaisuus, joka
ndytti soveltuvan myos tdhén pilotti kokeiluun.

Haastatteluista tuli selviksi, ettd testaajat olivat innostuneet sovelluksesta ja sen mah-
dollisuuksista. Useat testaajat osoittivat sen ideoimalla vapaamuotoisessa haastattelussa
lisdd ominaisuuksia sovellukselle. Jatkotutkinnalle olisi useita ehdotuksia, joita voisi huo-
mioida paremman testausasettelun saamiseksi tai uusia tutkimuksen huomiokohtia. Tule-
viin testauksiin tulisi huomioida ja lisitd vahintddn yksi testausryhma lisdéd. Tassd ryhmit
kokeilisivat lisdtyn todellisuuden sovelluksesta kaksi versiota. Toinen olisi kirjoitettu hu-
moristisesti ja toinen neutraalisti. Tédstd pystyttiisiin ottamaan selvii, paljonko "viritek-
tilld"on vaikutusta sovelluksen pidettavyyteen ja antaako se muuta lisdarvoa. Sovelluksen
kiyttimisen aiheuttava mahdollinen tunnelindko voisi olla tulevan tutkimuksen yksi sel-

vittimisen kohta.

7.5 Tulosten analysointi

Kiyn nyt ldapi omia ajatuksia ja mahdollisia pddtelmia pilottisovelluksen tuloksista. Useat
tulevat huomiot ovat suuntaan antavia, silld testauksiin osallistuneiden méairi ei ollut suu-
ri. Paperi versiota oppaasta kéytti 6 testaajaa ja sovellusversiota kiytti 24.

Ensimmiinen mielenkiintoinen huomio oppaan selkeydesti (kuva 7.1) oli pieni etu-
lyontiasema paperi versiolle. Tami saattaa liittyd mahdollisesti aikaisemmin késiteltyyn
aiheeseen, jossa mainittiin teknologisesta valmiudesta. Todellisuusoppaat kappaleessa viit-
tasin tutkimukseen, jossa pohdittiin todellisuusoppaiden haasteista ja teknologisen val-
miuden roolista sithen. Testauksiin oli valikoitunut hyvinkin teknisesti osaavaa viked,
mutta tima ei yksistidin riitd selkeyden auttamiseksi. Kysymys halusta kdyttdid saman kal-
taista sovellusta muissa kohteissa (kuva 7.7) tukee sovellusversioon suosiota.

Tiedon helposti ymmarrettivyys (kuva 7.2) miellettiin selkedsti sovelluksen eduksi.

Tami saattaa viitata visuaalisuuden tdrkeyteen, joka oli myds todellisuusoppaat kappa-
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leessa kisitelty. Testaajien mahdollinen mieltymys sdhkoiseen mediaan saattoi myos aut-
taa ymmirtimiin oppaassa annettuja tietoja. Tamin kysymyksen tulosta tuki seuraavan
kysymyksen (kuva 7.3) tulokset. Testaajat itsearvioivat tiedon omaksumisen helpommak-
si sovellusversiosta.

Testaajat selkedsti mielsivit oppaan sovellusversion mielyttdvammaksi kdyttdd. Tdhdn
on huomioitava, ettd suurin osa sovellusversiota testanneista kiytti oman arvion mukaan
dlylaitteita useamman kerran paivassi (kuva 7.11). Suurin osa testaajista oli valikoitunut
Turun yliopiston tulevaisuuden teknologioiden laitokselta ja titen testaajien ammatillinen
kiinnostus tai opintosuuntaus saattoi vaikuttaa tdhin vastaukseen.

Suurin osa testaajista piti sovellusta helposti kiytettivind (kuva 7.6). Taméa vihentad
epdilyjd, ettd sovelluksen suunnittelu ja toteutus olisi haitannut testauksia. Tdmaé ei sulje
pois mahdollisuutta, ettid paperiversion toteutus olisi vaikuttanut vertailtaviin tuloksiin.

Sovelluksen viriteksteistd oli keskiméadridisesti pidetty (kuva 7.5). Tulokset olivat sel-
keisti lihempénd neutraalia kuin edelliset kohdat. Yhtd moni oli neutraali ndiden kanssa
kuin pitivit siitd hiukan. Tdma saattoi yksinkertaisesti johtua omasta kirjoitustaidosta tai
toteutustavasta. Tdmaé ei antanut erityisen selkedd vastausta. Keskiarvo on neutraalin yli-
puolella, mutta ei paljon.

Lisétyn todellisuus oli arvioitu mukaansatempaavaksi (kuva 7.8). Tdmaé voi olla myos
aikaisemmin mainitusta testaajien valikoitumisesta johtunutta. Tdmi tulos antaa hyvin
samalaista tulosta kuin ympériston tutkimisen luontevuudesta laitteen kanssa (kuva 7.10).
Testaajat pitivit laitteen kdytostd keskimédrin.

Testaajat arvioivat myos keskimédrdisesti positiivisesti sovelluksen mukautumisesta
testaajan reitinvalintaan (kuva 7.9). Tdma ei annan lopullista vastausta interaktiivisen ta-
rinankerronnan hyodyistd. Tami kuitenkin voi antaa selkeitéd aineksia tulevalle tutkimuk-
selle, joka keskittyy tarkemmin ottamaan selkéda yksittédisistd interaktiivisen tarinanker-
ronnan keinoista.

Seuraavaksi kdyn ldpi siséltod koskevat kysymykset (kuvat 7.12, 7.13, 7.14, 7.15).
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Néiden tarkoituksena oli mitata testaajien tiedon omaksumista paperi- ja sovellusversion
vililld. Tulokset eivit olleet selkedsti kummankaan version puolella. Kysymykset "Kuka
on kielitekniikan yksikon vetdjd?"(kuva 7.12) ja "Miki oli mainittu suosittuna vierailu-
kohteena?"(kuva 7.15) olivat paremmin vastattuna sovellusversion testaajilla. Kysymyk-
set "Miki tapahtuma jirjestettiin 2017 kahvihuoneessa?"(kuva 7.13) ja "Mistd oppimi-
sanalytiikka on erityisesti tunnettu?"(kuva 7.14) olivat vastaavasti paremmin vastattuna
paperiversion testaajilla. Erot ovat liian pienet tekemiidn mitdén tyhjentivid padtelmid.
Tami on yksi asia lisdd, mitd kannattaisi tulevaisuudessa tutkia, jos interaktiivisen tari-
nankerronnan hyotyjd halutaan ottaa selvidd tiedon omaksumisen nidkokulmasta.

Vapaa muotoisissa vastauksissa keskityttiin kdymaiin lédpi testaajien tapaa kiydi opas-
kierros ldpi. Vastaukista ei ole selkedd taulukkoa vastausten muodon johdosta. Kdyn 14-
pi lyhyesti mitéd tulokset antavat ymmartdad. Vastausten perusteella yli puolet testaajista
lahtivit ainakin kerran pois laitteen suosittelemalta reitiltd. Tdmé voi johtua useasta te-
kijdstd, mutta ainakin kolme tulee mieleen. Omasta mielestini péddasiallinen syy reitin
poikkeukselle saattoi olla sovellusversion opastuksen yhteydessid mainitsemani mukautu-
minen kiyttdjdn reitin valintaan. Toinen merkittdvd syy on lisdtyn todellisuuden haaste
kayttdjan ohjauksessa. Kdyttdjd voi ihan vapaasti mennd minne on todellisuudessa mah-
dollista. Viimeisend motivaationa irtaantua sovelluksen suosittelemasta kierrosjirjestyk-
sestd oli viimeisessd kysymyksessd. Tdssd kysyttiin kdyttdjiltd halusta kidydad uudelleen
jo valmiiksi kdydyissd paikoissa. Testaajat antoivat motivaatioksi halusta tutkia sovelluk-
sen interaktiivista tarinankerronta elementtid. Tdméa koostui “véritekstistd"ja sovelluksen
sisiltotekstin mukautumisesta kuljettuun reittiin. Tamaé tukee aikaisemman kysymyksen
(kuva 7.9) tuloksia.

Lopuksi summaan eniten huomiota saaneita vapaan haastattelun tuloksia. Haastatte-
luilla ei ollut selkedd rakennetta, joten nima tulokset eivit ole keskendidn vertailtavissa.
Haastatteluiden suurin yhteinen teema oli tarjota ideoita sovelluksen jatkokehitykselle.

Tamai voi olla merkki sovelluksen mukaansatempaavuudesta. Mielestini henkil6t, jotka
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eivit ole kiinnostuneet asiasta, eivit ideoi uusia ominaisuuksia sille. Télloin sovellus ei
ole onnistunut tempaamaan mukaansa testaajaa. Toinen merkittavd huomio oli testaajien

vahvistus aikaisemmin mainittuihin tuloksiin opaskierroksen kidymisesté.



8 Yhteenveto

Tutkimus 1dhti oman ty6taustan inspiroimana liikkeelle, jonka keskipisteend toimi pilotti-
sovellus. Kehitin sovelluksen oman osaamisen perusteella ja mitd tyokokemuksen kautta
olin oppinut. Témai auttoi luomaan teknillisesti toimivan sovelluksen, joka oli testausvar-
ma. Tdma ei siis haitannut tutkimusta. Sovelluksen kehittdiminen osoittautui aikaa vie-
viksi, mutta tdima oli tarpeen, jotta tutkimus oli mahdollista suorittaa. Lisdtyn todellisuu-
den ala on sen alkuvaiheilla ja saatavaa tutkimusta on rajallisesti olemassa. Aikaisemmat
tutkimukset liittyvét hyvin rajallisiin aihealueisiin ja poikkitieteellistd tutkimusta ei ole
tutkimallani alueella paljon. Todellisuusoppaita on tutkittu aikaisemmin, mutta ne ovat
hyvin perinteisen tyyppisid oppaita. Interaktiivinen tarinankerronnan tutkimuskaan ei tar-
jonnut valmiita rakenteita miten interaktiivista tarinankerrontaa rakennetaan. Tdmén joh-
dosta jouduin ideoimaan alusta alkaen rakennetta sovellukselle. Testaus osoittautui myods
haastavaksi erityisesti testaajien jirjestamistd varten. Onnistuin onneksi saamaan yhteensa
kolmekymmentéd vapaaehtoista osallistumaan. Jirjestelyistd onnistuin huomaamaan sen,
ettd ihmiset osallistuvat paljon mieluummin testauksiin, kun heidit kutsuu kasvotusten
kuin levittdd muita kanavia pitkin kutsun. Tdmi johtaa ongelmiin tutkimuksen skaalauk-
sessa, ellei tutkimuksia jdrjestetd jossain muussa sijainnissa esimerkiksi museossa.
Mielestédni suorittamani pilottikokeilu ei kyennyt riittdvélld tarkkuudella osoittamaan
interaktiivisen tarinankerronnan hyotya lisdtyn todellisuuden oppaissa. Tutkimus tuki ai-
kaisempia tutkimuksia muutamissa kohdin, joten testaus ei ollut epdonnistunut. Tutkimus

antaa ehdotuksia uusille tutkimuksille ja mitd ndiden tutkimuksien pitéisi ottaa huomioon.



LUKU 8. YHTEENVETO 50

Seuraavaksi kédyn ldpi miksi pdddyin tihédn johtopédidtdkseen.

Pilottisovelluksen testauksen tuloksista pystyi analysoimaan monta asiaa. Useat tu-
lokset tukivat teoria pohjaa useissa kohdin. Tdmé antaa tukea testin osittaiselle onnistu-
miselle. Muutama keskeiset tutkimuskysymykset eivit kuitenkaan antaneet tdysin selvia
tuloksia. Pyrin selvittdmién auttaako interaktiivinen tarinankerronta tiedon omaksumista.
Téhin el tullut selkedd myontéavii tai kieltdvad vastausta tulosten perusteella. Tdhédn voin
esittdd muutaman ajatuksen miksi tulos ei ollut odotetun kaltainen. Térkein keino tiedon
omaksumisen mittaamiselle oli sisdltokysymykset (kuvissa 7.12, 7.13, 7.14 ja 7.15). Ke-
rityt tulokset eivit antaneet selkedid etua kummallekaan oppaan versiolle. Kaavioita tulkit-
semalla voi antaa pienen edun sovellus versiolle, mutta se ei ole riittdvd tekemddn padtok-
sid. Ongelma saattoi olla kysymysten asettelussa. Kysymyksii olisi tullut olla enemman.
Tama olisi nopeasti tullut vaikeaksi ottaen huomioon pilottisovelluksen pienen mittakaa-
van. Talld tarkoitan sovelluksen sisdllon méérad. Testauspaikka, jossa suoritin timén tes-
tauksen ei ollut laajaa ja helposti saatavaa tietoa paikasta. Tdma johti ajan puutteen kanssa
testauksen pieneen mittakaavaan. Tulevia tutkimuksia varten tulisi sovelluksen mittakaa-
vaa kasvattaa. Tami onnistuisi helpommin sijainneissa, joissa on valmiina paperiopas.
Télloin pystytddn myOs varmistamaan tehdyn paperiversion mahdolliset laatuongelmat.
Oman testauksen vastaukset paperioppaasta antoivat ymmirtii, ettei sen laatu merkitta-
visti haitannut testauksia. Tdma olisi hyvé tulevissa tutkimuksissa pystyd varmistamaan
kokonaan.

Todennikoisemmin ongelma liittyi testaajiin. Testaajia tulisi tulevissa tutkimuksissa
olla enemman, jotta saadaan tilastollisesti parempaa tietoa. Itselldni ei ollut testausten alla
mahdollisuuksia saada laajempaa testaus ryhmii huolimatta yrityksistd. Mikd myos tar-
vitsee ottaa huomioon, on testaajien valikoituminen. Mistéd sain kutsuttua testaajia sovel-
lukselle, johti testaajien valikoitumiseen tietotekniikan alasta kiinnostuneille. Tdmén voisi
mahdollisesti tulevissa tutkimuksissa vilttdd suorittamalla testauksia vaikka olemassa ole-

vissa museosijainneissa. Tdhdn on my0s otettava huomioon mahdollinen valikoituminen.
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Museoissa keskiméérin kiy riittdvin paljon ithmisid, ettd timé voi vihentdi liiallisen va-
likoitumisen ongelmaa. Testausasettelun laajentaminen voisi tarjota tarkemman tuloksen
suuntaan tai toiseen. Till4 tarkoitan sitéd, ettd sovellusversiosta tehtéisiin kaksi eri versiota
testauksia varten. Sovelluksesta olisi tarvinnut olla erikseen tdysin tavallinen todellisuuso-
pas ilman interaktiivisen tarinankerronnan ja lisdtyn todellisuuden ohjauskeinoja. Tdma
auttaisi tdismentdmédn mahdolliset syyt tuloksille ja vastaamaan tarkemmin kysymyksiin.
Epdilin oman testausjérjestelyni ongelmia testausten valmistuttua ja ne saivat hieman vah-
vistuksia tuloksia analysoidessa. Analysoidessani tuloksia pdddyin johtopédédtdkseen, ettd
suorittamassani testauksessa ei ollut tarpeeksi testaajia tehddkseni tyhjentdvid testaus-
ta. Samoin minulla ei olisi ollut tarpeeksi aikaa kehittdd sovelluksesta kahta eri versiota
ottaen huomioon testauksen aikataulun. Tdmai on tirked huomio, miti jatkotutkimukset
tulee huomioida.

Tulevia tutkimuksia varten on tarkennettava tutkimusasetelmaa. Omassa asetelmassa
tutkimuksen ongelmaksi tuli vaihtoehtoiset selitykset tuloksille. Tama tuli selviksi tulok-
sia analysoidessa ja pdddyn nyt antamaan tuleville tutkijoille timédn huomion. Asetelma
on oltava tdsméllisempi ja testausjirjestelyisséd otettava huomioon testaajien valikoitumi-
nen ja maard. Itse en onnistunut riittdvalld tarkkuudella joten tdten en voi sanoa varmuu-
della, ettd tutkimuskysymykseni vastaus on myontévi tai kieltdvd. Jatkotutkimukset voi-

vat vastata tihén ottamalla opiksi omista huomioistani.
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