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RETKI MAAILMOJEN RAJOILLE I

Lukijalle

Ovatko virtuaalimaailmat muinaisjddnnoksid 90-luvulta vai onko niiden aika vasta al-
kamassa? Vuonna 2003 julkaistu Second Life on kolmiulotteisista virtuaalimaailmoista
edelleen tunnetuin, mutta ei suinkaan ainoa lajissaan. Viime vuosina on kaynnistynyt
useita avoimen lahdekoodin projekteja, jotka voivat tarjota uudenlaisia mahdollisuuksia
kolmiulotteisten oppimisymparistjen toteuttamiseen.

Avoimen lahdekoodin virtuaalimaailma-alustat eivét ole kuitenkaan toistaiseksi kovin
tunnettuja, mink& wvuoksi Avoimuudesta voimaa oppimisverkostoihin (AVO2)
-hankkeen Kolmiulotteiset ja mobiilit oppimis- ja osallistumisympéristét (3DM)
-osahankkeessa haluttiin kartoittaa eri alustoja ja vertailla niité erityisesti Second Li-
feen. Kartoitus tehtiin vuoden 2013 aikana itsendisiné asiantuntija-arvioina, ja liséksi
aineistoa kerattiin maaliskuussa 2013 jarjestettyjen koulutustilaisuuksien yhteydessa.
Kartoituksen toteutti Tampereen yliopiston TRIM-tutkimuskeskus, ja koulutustilai-
suuksien jarjestelyista vastasivat 3DM-hankekumppanit Sivistysliitto Kansalaisfoorumi
sekd Koulutuskeskus Salpaus.

Téassa julkaisussa kuvaillaan vertailun tulokset ja tarjotaan myds runsaasti linkkejé eri-
laisiin resursseihin. Kaikkien linkkien toimivuus on tarkistettu joulukuussa 2013. Jul-
kaisu toimii siis samalla erdanlaisena matkaoppaana, jonka avulla jokainen voi lahte&
paivaretkelle — tai miksei hieman pidemmallekin matkalle — erilaisiin virtuaaliymparis-
toihin. Suosittelen lampimasti tata retked kaikille, koska virtuaalitodellisuus voi todel-
lakin olla tarua ihmeellisempaa!

Olen ollut innokas virtuaalimaailmojen harrastaja jo vuodesta 1996, ja nden virtuaali-
maailmoissa edelleen paljon potentiaalia. Virtuaalimaailmojen opetuskéytdssa vain
mielikuvitus on rajana, silla fyysisen maailman rajoitteet eivat ole ympéristéjen raken-
tamisen esteend. Ymparistdjen ja toimintatapojen kehittdmiseen kaivattaisiin kuitenkin
ennen kaikkea uusia ideoita ja liséé rohkeutta, ja toivonkin tdmén julkaisun innostavan
vahintaankin kokeilemaan erilaisia virtuaalimaailma-alustoja. Avoimen l&dhdekoodin
avulla réatélointi on mahdollista hyvinkin pitkélle, ja myds Second Life taipuu monen-
laisiin toteutuksiin. Toisaalta virtuaalimaailmoihin liittyy tiettyj& haasteita, joita kuvail-
laan kaunistelematta myos téssa julkaisussa.

Vaikka suurin innostus kolmiulotteisia virtuaalimaailmoja kohtaan vaikuttaa hieman jo
laantuneen, ndyttad tulevaisuus talla hetkelld varsin valoisalta. Selainpohjaiset asiakas-
ohjelmat, datalasit, liiketunnistus, lisatty todellisuus sek& mobiilikaytto ovat vain joita-
kin esimerkkejé kehittyvista tai jo tarjolla olevista mahdollisuuksista. Myds mahdolli-
suudet virtuaaliympdristdjen kehittdmiseen ovat avoimen lahdekoodin ansiosta nyt tay-
sin erilaiset kuin vield muutama vuosi sitten!
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Téaman julkaisun ohella virtuaalimaailmoja on tarkasteltu myods hankkeessa tuotetussa
Viisautta virtuaalimaailmoihin ja lisattyyn todellisuuteen -wikikirjassa sekd 3DM-
osahankkeen yhteisjulkaisussa Kohti uusia ulottuvuuksia. Kokemuksia kolmiulotteisista
oppimis- ja osallistumisymparistoista. Vuosina 2012—2013 Avoimuudesta voimaa op-
pimisverkostoihin (AVO2) -hankkeessa on jdrjestetty myos Second Life -ryhmén-
ohjaajakoulutusta sek useita virtuaalimaailmoihin liittyvi& webinaareja.

Innostavaa matkaa!
Tampereella joulukuussa 2013

Yrjo Lappalainen
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1. Johdanto

Vaikka suurin innostus virtuaalimaailmoja kohtaan vaikuttaa jo hieman laantuneen (ks.
esim. Fenn & LeHong 2013), kaytetddn virtuaalimaailmoja yha opetuksessa ympari
maailmaa (Duncan, Miller & Jiang, 2012). Vuonna 2003 julkaistu Second Life on edel-
leen yksi tunnetuimmista ja suosituimmista virtuaalimaailmoista, mutta suhteellisen
korkeat kayttokustannukset ja kasvavat tarpeet ympérist6jen raataloinnille ovat saaneet
monet etsimadn vaihtoehtoja (ks. esim. Allison, Campbell, Davies ym. 2012). Viime
vuosina on kaynnistynyt useita avoimen ldhdekoodin virtuaalimaailmaprojekteja.
Avoimen l&hdekoodin virtuaalimaailma-alustat voivat olla potentiaalinen vaihtoehto
Second Lifelle, koska ne ovat pitkalle muokattavissa ja voivat siten tarjota enemmén
joustoa eri tyyppisten ympéristojen toteuttamiseen. Avoimen ldhdekoodin virtuaalimaa-
ilma-alustoja ei ole kuitenkaan toistaiseksi juurikaan vertailtu keskendén. Vaihtoehtojen
kartoittamiseksi tehtiin Avoimuudesta voimaa oppimisverkostoihin (AVO2) -hankkeen
Kolmiulotteiset ja mobiilit oppimis- ja osallistumisympéristét (3DM) -osahankkeessa
vertailu, jossa oli mukana Second Lifen lisaksi viisi avoimen ldhdekoodin virtuaalimaa-
ilma-alustaa: OpenSim, realXtend, Open Wonderland, Open Cobalt sek&d OpenQwag.

Téssd vertailussa kéytetyt kriteerit perustuvat Surakan (2012) tekemddn kattavaan
benchmarkkaukseen, jossa oli mukana yhteensé 26 erilaista virtuaalimaailma-alustaa.
Surakka on soveltanut vertailussaan Quality function deployment (QFD) -menetelmaa
ja kehittdnyt oman kriteeriston virtuaalimaailmojen soveltuvuuden arviointiin. Yksin-
kertaistettu versio tasta kriteeristosta toimii arvioinnin pohjana myos tassa tutkimukses-
sa (ks. liite 1). Arvioitavia osa-alueita ovat esimerkiksi jarjestelmavaatimukset, hankin-
nan ja kayton kustannukset, asennuksen ja kayttdonoton helppous, yhteison laajuus, esi-
tys- ja tuotantotyOkalut, saatavilla oleva dokumentaatio ja kayttétuki sekd mahdollisuu-
det rakentaa ymparistoja tai tuoda ympaéristoihin muilla ohjelmilla tuotettua siséltoa.

Second Life -virtuaalimaailmaa on kasitelty erittdin kattavasti lukuisissa tutkimuksissa
(ks. katsaus tutkimuksista esim. Wang & Burton 2013), mutta maailma haluttiin ottaa
laajan suosionsa vuoksi mukaan myo6s tdhan arviointiin. Second Life toimii myos
erdénlaisena vertailukohtana muille virtuaalimaailma-alustoille. Second Lifen mahdol-
lisuuksia tarkasteltiin myds AVO2-hanketta edeltdneessa AVO1-hankkeessa, ja Second
Life -koulutuksia on jatkettu ja kehitetty eteenpdin my0s tassa hankkeessa Sivistysliitto
Kansalaisfoorumin toimesta. Kaikki AVO-hankkeissa tuotetut materiaalit ovat saatavil-
la ilmaiseksi AVO-hankkeiden wikista".

Tutkija arvioi vertailukriteerien avulla tarkasteluun valitut virtuaalimaailma-alustat it-
sendisind asiantuntija-arvioina. Tamén lisaksi maaliskuussa 2013 jarjestettiin kaksi

! http://wiki.eoppimiskeskus.fi/display/AVOkoulutukset/AVO-hankkeet
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puolen paivén koulutusta, jotka oli suunnattu erityisesti aloitteleville kayttajille. Toinen
koulutus kasitteli Second Lifea, toinen puolestaan realXtendid. Koulutuksissa kéytiin
lapi kummassakin maailmassa vaadittavat peruskdyttotaidot sek& esiteltiin virtuaali-
maailmojen opetuskayton mahdollisuuksia k&ytannon esimerkkien kautta. Koulutukset
jarjesti Sivistysliitto Kansalaisfoorumi ja Koulutuskeskus Salpaus. Tutkija oli mukana
havainnoimassa koulutuksia, ja lisdksi osallistujilta keréttiin nakemyksia virtuaalimaa-
ilmoista kyselyjen ja lyhyiden haastattelujen avulla. Koulutusten avulla haluttiin kar-
toittaa erityisesti noviisikayttajien ndkemyksia Second Lifen ja realXtendin opetuskay-
tosta. Eri alustojen vertailun helpottamiseksi samoja osallistujia pyydettiin osallistu-
maan molempiin koulutuksiin. Koulutukset jérjestettiin suoraan maailmassa, jonne
osallistujat kirjautuvat ohjeiden avulla omilta tietokoneiltaan.

Tekstissa kaydaan lapi jokaiseen virtuaalimaailma-alustaan liittyvét havainnot. Koulu-
tustilaisuuksien yhteydessa tehtyjen kyselyjen, haastattelujen ja havainnoinnin tulokset
esitelldan lisaksi erillisind case-kuvauksina. Tekstissé tarjotaan myos runsaasti linkkeja
erilaisiin resursseihin. Alun perin tutkimuksessa oli tarkoitus vertailla myds eri virtuaa-
limaailma-alustojen laitteistovaatimuksia. T&ma osio jatettiin kuitenkin pois, koska lait-
teistovaatimuksiin ei ole yksiselitteista vastausta. Sama koskee myds virtuaaliympéris-
tojen grafiikan nayttavyyttd. Alustat asettavat omat rajoitteensa, mutta loppujen lopuksi
ympariston nayttavyys riippuu pitkalti kayttdjien itsensa tuottamasta sisallosta (ks.
esim. Qvist 2012). Raporttiin siséltyy kuitenkin tutkijan lyhyt subjektiivinen arvio eri
alustojen oletusympériston nayttavyydesta.

Laitteistovaatimusten osalta voidaan yleisesti ottaen todeta, ettd virtuaalimaailmojen
kéayttd vaatii nopean internet-yhteyden, ajanmukaisen 3D-ndyténohjaimen seké riitta-
vasti keskusmuistia. Tavallinen toimistokayttoon tarkoitettu tietokone ei valttamatta rii-
t&4, mik& kavi selvasti ilmi myos tdman tutkimuksen aikana. Ensiksi kokeillussa konees-
sa oli ndytdnohjaimena integroitu Intel GMA 4500, jonka tehot riittivat juuri ja juuri
alustojen peruskayttoon. Maailmoja testattiin lopulta tietokoneella, jossa oli seuraavat
tehot: Intel Core i7-3770, 8 gt keskusmuistia, ndyténohjain Nvidia Geforce GTX 660
(1,5 gt muistia). Kayttojarjestelma oli Windows 7 Ultimate.
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2. Second Life

Kehitys aloitettu 2001

Kehittaja(t) Linden Research Inc (Linden Lab)
Kayttojarjestelméa(t) Windows, Linux, Mac OS X
Lisenssi Kaupallinen / LGPL
Verkkosivusto http://www.secondlife.com
Kokeiltu versio 3.6.8 (asiakasohjelma)

Second Life on amerikkalaisen Linden Lab -yrityksen kehittdma ja omistama virtuaali-
maailma, joka julkaistiin suurelle yleisolle vuonna 2003. Second Life ei ole ensimmai-
nen laajempaa suosiota saavuttanut kolmiulotteinen virtuaalimaailma, silla esimerkiksi
Active Worlds” -virtuaalimaailmoilla oli yli 100 000 kaytt4jaa jo vuonna 1996°. Second
Lifen kayttdjamaara kasvoi rajahdysmaéisesti etenkin vuosina 2006—2007 (ks. esim.
Bell, Peters & Pope 2007), ja maailma noteerattiin tuolloin néyttavasti eri medioissa.
Nosteen seurauksena maailmaan nousi nopeassa tahdissa muun muassa eri oppilaitosten
opetustiloja, suurten yritysten virtuaalimyymalgita ja jopa eri maiden lahetystoja.

Suurin innostus Second Lifea ja laajemminkin virtuaalimaailmoja kohtaan on sittemmin
laantunut (ks. esim. Fenn & LeHong 2013), mutta Second Life on kolmiulotteisista vir-
tuaalimaailmoista edelleen tunnetuin ja suosituin. Linden Labin kesélld 2013 julkaise-
man infografiikan® mukaan maailmaan on luotu viimeisen kymmenen vuoden aikana
yhteensa 36 miljoonaa tunnusta. Arviot aktiivisten kayttajien maaristé vaihtelevat, mut-
ta Linden Labin mukaan Second Lifella on t&ll& hetkellda noin miljoona aktiivista kayt-
t4j44 kuukausittain. Samanaikaisia kayttdjia maailmassa on jatkuvasti noin
30 000-50 000°. Second Lifen yhteenlaskettu maa-alue on 1800 nelidkilometria, mika
vastaa noin 14 kertaa San Franciscon kokoista aluetta.

Toisin kuin esimerkiksi Active Worlds -virtuaalimaailmoissa, missa rakentaminen ta-
pahtuu valmiiden objektien avulla, Second Lifessa kayttajilla on tdysin vapaat kadet
luoda maailman omia objekteja ja muuta sisaltod. Kayttajavetoisuus on varmasti ollut
yksi keskeisia Second Lifen suosioon vaikuttaneita tekijoita, ja l&ahes taydellisen vapau-
den seurauksena Second Lifestd 10ytyykin melkein mit& tahansa kuviteltavissa olevaa
niin hyvéssa kuin pahassakin. Second Lifea on kéytetty myds hyvin monentyyppisessa
opetuksessa. Oppilaitoksille oli pitk&an tarjolla 50% alennus normaalihinnoista, joka

2 https://www.activeworlds.com

® http://host.activeworlds.com/mauz/public/awhistory.html

* http://lindenlab.com/releases/infographic-10-years-of-second-life
® http://dwellonit.taterunino.net/sl-statistical-charts/
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kuitenkin poistettiin kdytosta vuoden 2011 alussa. Alennuksen poistaminen sai monet
oppilaitokset siirtéam&én toimintaansa OpenSimiin tai lopettamaan sen kokonaan
(Farley 2011). Oppilaitosalennus otettiin uudelleen kdyttéon heindkuussa 2013.

[ second Life o
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Kuva 1: Vierailulla Turun AMK:n keskuspuistossa.

Jarjestelmavaatimukset

Second Lifen virallinen asiakasohjelma® (testaushetkella uusin versio oli 3.6.8) on saa-
tavilla Windowsille, Linuxille ja Mac OS X:lle. Asiakasohjelman lahdekoodi julkaistiin
GPL-lisenssilld vuonna 2007, jonka jalkeen markkinoille on tullut myd6s useita vaihto-
ehtoisia asiakasohjelmia kuten Firestorm’, Singularity® ja Kokua®’. Useimmista asiakas-
ohjelmista on omat versiot Windowsille, Linuxille ja Mac OS X:lle. Liséksi tarjolla on
kevyempid tekstipohjaisia asiakasohjelmia sek& Android-puhelimille ja tableteille r&&ta-
Idity graafinen Lumiya Viewer'? -asiakasohjelma.

® http://secondlife.com/support/downloads/
" http://www.firestormviewer.org/

8 http://www.singularityviewer.org/

° http://kokuaviewer.org/

% http://www.lumiyaviewer.com
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Kayttokustannukset ja lisenssi

Asiakasohjelman lisenssi  muutettiin  LGPL-lisenssiksi vuonna 2010. Wikipedia-
artikkelin'' (30.10.2013) mukaan “paaasiallinen eroavaisuus GPL:n ja LGPL:n valilla
on se, ettd LGPL-ohjelmistot voidaan linkittdd yhteen ei-GPL-lisensoidun ohjelman
osan kanssa. Tdma mahdollistaa sen, ettd esimerkiksi kaupallisten ohjelmistojen ei tar-
vitse julkaista l&hdekoodia, vaikka ohjelma kayttaisikin LGPL-lisensoituja komponent-
teja. LGPL-lisensoitua ohjelmaa voi levittdd myds GPL-lisenssin alla, mika taas mah-
dollistaa LGPL-lisensoitujen komponenttien kaytén myds GPL-ohjelmissa.”

Tunnuksen luominen ja Second Lifen peruskéyttd on ilmaista, mutta alueiden omista-
minen ja kehittdminen on maksullista. Maanomistajat maksavat jokaisesta omistamas-
taan maa-alueesta perustamiskustannuksen seké kuukausittaisen yllapitomaksun. Suu-
ren yksityisen alueen eli “saaren” perustaminen maksaa 1000 dollaria + alv, jonka li-
saksi alueesta maksetaan vuokraa 295 dollaria kuussa + alv (Second Lifen hinnasto?,
lokakuu 2013). Perustamis- ja yllapitokulujen lisdksi myos omien objektien ja muiden
sisdltdjen tuominen maailmaan on maksullista. Kéyttajat voivat ostaa virtuaalisia tuot-
teita (esimerkiksi vaatteita, asusteita ja muita objekteja) maailmassa sijaitsevista kau-
poista tai Second Life Marketplace®® -verkkokaupasta. My6s suurin osa Marketplace-
kaupan tuotteista on maksullisia, mutta tarjolla on myds runsaasti ilmaista sisaltoa.

Ohjelmiston asennus ja kayttoonotto

Second Lifen kayttoonotto edellyttdd asiakasohjelman asentamista kayttajan tietoko-
neelle sekd ilmaisen kayttajatunnuksen luomista. Testin aikana asiakasohjelman asen-
taminen ja rekisterdinti sujui ongelmitta. Rekisteréinti tapahtuu Second Lifen verk-
kosivuston kautta, ja rekisterdinnin yhteydessé valitaan myos kaytettava avatar valmii-
den vaihtoehtojen joukosta.

Litkkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Avatar-hahmoa ohjataan nuolindppéimistén ja hiiren avulla. Maailmassa voidaan liik-
kua joko k&vellen, juosten, lentéen tai erilaisten kulkuneuvojen avulla. Paikasta toiseen
voidaan myos teleportata joko kartan, paikanmerkkien tai hakujérjestelman kautta. Saa-
tavilla on myds paikallinen tai koko maailman kattava kartta, jonka kautta voidaan teh-
da hakuja ja paikantaa esimerkiksi kontaktilistalla olevia henkilditd. Myo6s verk-
kosivuille voidaan tehda linkkeja (SLurl) tiettyihin paikkoihin maailmassa. LinkKi
kéynnistaa talloin asiakasohjelman ja vie kayttdjan suoraan tiettyyn paikkaan.

" http://fi.wikipedia.org/wiki/GNU_Lesser_General_Public_License
2 http://secondlife.com/corporate/pricing.php
' https://marketplace.secondlife.com/
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Jokaisella kayttajalla on henkilékohtainen tavaraluettelo (inventory). Objekteja voidaan
myd6s poimia ja kiinnittdd avatar-hahmoon. Vuorovaikutus objektien kanssa tapahtuu
objektia klikkaamalla, jolloin kdynnistyy yleens& animaatio tai jokin muu toiminto. Ob-
jekteihin voidaan liittad esimerkiksi skriptejd, linkkeja ja aanitiedostoja.

Viestinta

Second Lifessa on monipuoliset viestintimahdollisuudet. Kéytt4jat voivat lahettas toi-
silleen julkisia ja yksityisia viesteja seka kayda ryhmékeskusteluja. Julkinen keskustelu
nékyy l&histolla oleville kayttdjille, mutta yksityisia viesteja ja ryhmaviesteja voidaan
lahettdd kayttajan sijainnista riippumatta. Second Lifessa on myds sisdanrakennettu tuki
aaniviestinnalle. Myds web-kameran kuva tai muita videoita on mahdollista nédyttaa
maailmassa.

Yhteiso

Second Lifeen on luotu viimeisen kymmenen vuoden aikana yhteensa 36 miljoonaa
tunnusta, mutta aktiivisten kayttajien maaré on huomattavasti pienempi. Uusimpien ti-
lastojen™* (lokakuu 2013) mukaan maailmassa on jatkuvasti noin 30 000 - 50 000 sa-
manaikaista kayttajaa, mika on moninkertainen méaéra esimerkiksi eri OpenSim-
maailmojen kayttajalukuihin®® verrattuna. Second Lifen kayttajayhteiso on erittdin ak-
tiivinen. Esimerkiksi Second Lifen virallisilla keskustelufoorumeilla'® on tuhansia vies-
teja, minka liséksi verkosta 16ytyy runsaasti myds pienempia kayttaja- ja kehittajayhtei-
soja (esim. SLUniverse'’). Lisaksi lukuisat kayttajat ja kehittajat yllapitavat omia
Second Life -aiheisia blogejaan. Esimerkiksi Blogging Second Life® -sivustolle on lis-
tattu kymmenittéin erilaisia Second Life -aiheisia blogeja, joiden teemat vaihtelevat
Second Lifen muodista aina asiakasohjelmien kehitykseen ja muihin teknisiin yksityis-
kohtiin.

Kayttotuki

Second Lifen tukisivustolta™ 16ytyy runsaasti sekd peruskayttajille etta kehittajille
suunnattuja ohjeita, jotka on jaoteltu teemoittain. Sivustolla voi myos esittdd kysymyk-
sid joko keskustelufoorumin tai erillisen kysymyspalstan kautta, tai 1&hettaé tukipyynto-
ja suoraan Linden Labille. Second Lifen wikista®® 16ytyy puolestaan muun muassa

“ http://dwellonit.taterunino.net/sl-statistical-charts

> http://www.hypergridbusiness.com/statistics

*® http://community.secondlife.com/t5/Forums/ct-p/Forums
7 http://www.sluniverse.com

% http://bloggingsecondlife.wordpress.com/
 https://support.secondlife.com
 http://wiki.secondlife.com/
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yksityiskohtaiset API-referenssit seké runsaasti ohjeita omien objektien ja muiden sisél-
téjen luomiseen. Wikissa on myds erillinen Second Life Education®* -osio, johon on ke-
ratty opetuskayttoon liittyvad materiaalia. Linden Labin omien tukisivustojen lisaksi
ohjeita Second Lifen kayttoon ja kehittdmiseen 10ytyy usein my6s muilta yhteisosivuil-
ta sek& oppilaitosten omilta sivuilta. Second Lifen kaytostd on julkaistu myds laajoja
painettuja oppaita, esimerkiksi Second Life For Dummies (2011) sekd A Practical
Guide To Using Second Life In Higher Education (2010). My6s suomenkielistd materi-
aalia on tarjolla, esimerkiksi AVO-hankkeessa tuotetut oppaat®’, Opi toinen elama®
-wikikurssi sekd Kouluttajana toisessa maailmassa** -videosarja.

Sisallon esittaminen

Second Lifessa ei ole oletuksena varsinaisia esitystyokaluja, eikd esimerkiksi pdf-
tiedostojen tai diaesitysten esittdminen ole suoraan mahdollista. Maailmaan voidaan
kuitenkin tuoda kuvia, ja mihin tahansa objektiin voidaan liittdd myos muualla verkossa
sijaitsevaa mediaa kuten videoita ja &d&nitiedostoja. Myos verkkosivustojen esittdminen
on mahdollista, joten esimerkiksi Google Drive -palvelun kautta tehtyja dokumentteja
ja diaesityksid voidaan katsella ja myds muokata suoraan maailmassa. Marketplace-
kaupassa on liséksi tarjolla seké ilmaisia ettd maksullisia objekteja esimerkiksi diaesi-
tysten tekemiseen.

Opetuskayttoon ja sisaltdjen esittaimiseen on olemassa my6s SLOODLE?-niminen
avoimen lahdekoodin projekti, jonka avulla voidaan integroida Moodle-oppimisalustan
toimintoja Second Lifeen tai OpenSimiin. SLOODLEnN avulla maailmassa voidaan esi-
merkiksi esittdd Moodle-palvelimella sijaitsevia kuvia tai muita tiedostoja, keratd pa-
lautetta tai vastaanottaa tehtavia.

Opetuskaytto

Second Lifea on kéytetty laajasti hyvin monentyyppisessa opetuksessa, ja ympariston
opetuskayttda on myos tutkittu kymmenissa tutkimuksissa (ks. esim. Warburton 2009;
Duncan, Miller & Jiang 2012; Wang & Burton 2013). My6s Suomessa Second Lifea ja
sen opetuskayttod on tarkasteltu lukuisissa opinnéytetdissa (ks. esim. Suomalainen
2009; Kukkonen 2010; Paalanen 2010; Saarela & Rasi 2011; Jaaskeldinen 2012; Svard
2012; Skytta 2013; Ylikyla 2013).

2 nttp://wiki.secondlife.com/wiki/Second_Life_Education

22 http://www.eoppimiskeskus.fi/avol/tulokset

% nttp://opitoinenelama.wikispaces.com/Wikikurssi

2 http://www.youtube.com/playlist?list=PL7A3BD316390F41BD
% http://www.sloodle.org



RETKI MAAILMOJEN RAJOILLE 8

Warburton ja Perez-Garcia (2009; tdssa Warburton 2009) ovat tunnistaneet Second
Lifen opetuskéytossa kahdeksan keskeistd affordanssia. Havainnot pétevat pitkalti
my®ds muihin virtuaalimaailmoihin:

1. Laajennettu vuorovaikutus: ympérist0 tarjoaa monipuolisia mahdollisuuksia
vuorovaikutukseen niin yksildiden ja yhteisdjen kuin ihmisten ja objektienkin
valilla. Myds alykés vuorovaikutus objektien valilla on mahdollista

2. Visualisointi ja kontekstualisointi: ymparistéon voidaan luoda sisélt6a, joka on
todellisessa maailmassa esimerkiksi kadonnut tai tuhoutunut, liian kaukana, lii-
an kallista, kuvitteellista, futuristista tai mahdotonta havaita

3. Altistuminen aidoille siséll6ille ja kulttuurille

4. Yksilolliset ja kollektiiviset identiteettikokeilut

5. Simulaatiot: virtuaalimaailmaan voidaan rakentaa ympérist6ja, jotka olisivat to-
dellisessa maailmassa liian Kkalliita toteuttaa. Myds fyysisten rajoitteiden ylitta-
minen on mahdollista

6. Uppoutuminen kolmiulotteiseen ymparistoon, jossa vahva lasndolon tunne ava-
tar-hahmon muodossa seké laajat viestintdmahdollisuudet voivat vaikuttaa [op-
pimiskokemuksen] affektiiviseen, empaattiseen ja motivoivaan puoleen

7. Yhteison lasndolo: ympéristo voi edistdd ryhmien, alakulttuurien ja maantieteel-
listen ryhmien yhteenkuuluvuutta

8. Siséllontuotanto: ymparisto tarjoaa mahdollisuuksia oppimisympaéristdjen seka
niissé sijaitsevien objektien luomiseen ja omistamiseen

Linden Lab ei julkaise yksityiskohtaisia tilastoja maailmassa toimivien oppilaitosten
mé&éarastd, mutta joidenkin arvioiden mukaan vuonna huippuvuosina 2006—2008 maail-
massa toimi yli 300 opetusalan organisaatiota (ks. esim. Michels 2008). Second Lifen
wikista 18ytyy Second Life Education Directory”®, johon on listattu joitakin Second
Lifea kayttdvié organisaatioita. Second Lifen sivuilla on myos erilaisia paikkoja esitte-
levd kohdeopas®’, josta ldytyy lisaa opetuskaytdn esimerkkeja. Esimerkiksi Kay ja
Fitzgerald (2007) ovat laatineet virtuaalimaailmojen ja erityisesti Second Lifen opetus-
kayton mahdollisuuksista listan, josta 10ytyy yli 100 case-kuvausta Second Lifen ope-
tuskaytosta eri aloilla. Mukaan mahtuu niin kieltenopiskelun, ohjelmoinnin, filosofian,
uskonnon, arkeologian kuin teatterin ja draamankin opetusta. Lista 16ytyy kokonaisuu-
dessaan Jo Kayn yllapitamasta jokaydia-wikista®.

Suomen eOppimiskeskus on hallinnoinut vuodesta 2008 lahtien Second Lifessa
EduFinland-nimista aluetta®’, jota vuokrataan suomalaisten oppilaitosten ja organisaati-
oiden kayttoon. EduFinland on samalla myds verkostoitumispaikka kaikille Second

% http://wiki.secondlife.com/wiki/Second_Life_Education_Directory
' nttp://secondlife.com/destinations/learning

2 http://wiki.jokaydia.com/?title=Edu_SL

? http://edufinland.fi
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Lifen opetuskaytosta kiinnostuneille. Alueelta 16ytyy myos valmiita yhteisié tiloja, joita
EduFinlandin vuokralaiset voivat k&yttdd vapaasti. (Holmberg 2009.) EduFinland-
alueella toimii tata kirjoitettaessa 19 suomalaista oppilaitosta (Tamminen 2013).

Avoimet verkostot oppimiseen (AVO) -hankkeessa toteutettiin vuonna 2010 kysely
suomalaisten oppilaitosten Second Lifen kaytostd. Kyselyn perusteella suomalaiset op-
pilaitokset ovat kéyttdneet Second Lifea esimerkiksi luentojen, ryhmatydtilaisuuksien,
ohjauskeskustelujen ja kokousten jarjestdmiseen. Lisaksi Second Lifeen on rakennettu
erilaisia elamyksellisia ympérist6ja. (Hilska-Keindnen 2010.) Joitakin esimerkkeja
suomalaisista opetuskéyttéon rakennetuista Second Life -ympéristdista ovat mm. Tam-
pereen ammattikorkeakoulun virtuaalisairaala Virsu®®, Sotungin etalukion Sotunki-
saaret”, Laurea-ammattikorkeakoulun alue®’, Turun ammattikorkeakoulun alue®,
Keudan virtuaalipanimo® seka jarjestétoimijoille suunnattu Suomi ry -virtuaalisaari.

Rakentaminen ja omien objektien luominen

Second Life perustuu pitkélti kayttdjien itsensa luomaan sisaltoon, joten jarjestelmassa
on monipuoliset mahdollisuudet omien objektien ja ymparistéjen rakentamiseen. Ra-
kentaminen on sallittua ainoastaan sellaisilla alueilla, joihin maanomistaja on antanut
rakennusoikeuden. Maailmassa on kuitenkin runsaasti kokeiluun tarkoitettuja alueita eli
“hiekkalaatikoita”. Rakentaminen tapahtuu yksinkertaisten rakennuspalikoiden eri pri-
mitiivien avulla (kuva 2). Primitiivit ovat esimerkiksi kuution tai pallon muotoisia ob-
jekteja, joita voidaan siirrelld, kdannella ja skaalata. Monimutkaisempia objekteja voi-
daan rakentaa linkittaméalla yksittéisia primitiiveja toisiinsa. Primitiivien pinnoille voi-
daan myos liittad tekstuureja. Objekteihin voidaan ohjelmoida toiminnallisuutta jérjes-
telmén sisdisen LSL (Linden Scripting Language) -skriptauskielen avulla®. Primitiivei-
hin perustuvien objektien lisdksi maailmaan voidaan tuoda ulkoisilla ohjelmilla tuotet-
tuja Collada-formaatissa (.dae) olevia mesh-malleja®’.

* http://maps.secondlife.com/secondlife/EduFinland%2011/247/55/24

® http://maps.secondlife.com/secondlife/Sotunki/148/144/26

* http://maps.secondlife.com/secondlife/Laurea/138/137/81

* http://maps.secondlife.com/secondlife/ TUAMK/160/224/22

* http://maps.secondlife.com/secondlife/Keuda/128/128/26

* http://maps.secondlife.com/secondlife/Suomi%20ry/123/209/28

% http://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Build-Tools/ta-p/700039
* http://wiki.secondlife.com/wiki/Mesh/Tools
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Kuva 2: Second Lifessa rakentaminen tapahtuu yksinkertaisten rakennuspalikoiden eli
primitiivien avulla.

Grafiikka ja avatar-hahmot

Second Life vastaa graafiselta tarkkuudeltaan parhaimmillaan muutaman vuoden takai-
sia tietokonepelejd, mutta ymparistdjen ja objektien yksityiskohtaisuus riippuu pitkalti
kayttajien itsensa luomasta sisallostd. Grafiikan tarkkuutta voidaan s&&téa, jolloin maa-
ilman kayttd onnistuu myds vahemman tehokkaalla tietokoneella. Second Lifessa on
oletuksena valmiita avatar-hahmoja, joiden ulkondkod voidaan muokata monipuolisilla
tyokaluilla. Hahmot ovat animoituja, ja niille voidaan luoda tai hankkia esimerkiksi
vaatteita, asusteita seka animaatioita joko maailmoissa sijaitsevista kaupoista tai Mar-
ketplace-verkkokaupasta. Vaatteet ja muut asusteet ovat usein maksullisia, mutta saata-
villa on myos runsaasti ilmaista sisaltoa.

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

Second Lifessa kaydyt tekstimuotoiset keskustelut tallentuvat oletuksena lokitiedostoon
kayttajan tietokoneelle. Myo6s kuvakaappauksia voidaan ottaa ja tallentaa ne joko maa-
ilmaan tai k&yttdjan omalle koneelle. Kuvat voidaan l&hettdd myds sahkopostitse suo-
raan asiakasohjelmasta. Adnen tai videon tallennus ei ole mahdollista suoraan
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asiakasohjelman kautta, mutta tallennus onnistuu erillisten ohjelmien avulla. Taysin itse
luodut objektit voidaan my®os tallentaa omalle koneelle, mutta muiden tekemien objek-
tien tallentaminen ei ole mahdollista.

Yhteenveto

Second Life on moniin kayttotarkoituksiin soveltuva virtuaalimaailma, jossa kayttajilla
on lahes taydellinen vapaus luoda erilaisia tiloja ja objekteja. Objektien luomiseen on
tarjolla monipuoliset tyokalut, ja maailmaan voidaan tuoda myds muilla ohjelmilla luo-
tuja objekteja. Second Lifeen on rakennettu hyvin monentyyppisid ymparistja niin
opetuskayttoon kuin muihinkin tarkoituksiin, ja monet néista tiloista ovat kenen tahansa
vapaasti kdytettavissa. Second Lifen kayttajayhteiso on erittéin aktiivinen, mist4 kertoo
esimerkiksi keskustelufoorumeilla k&ytava runsas keskustelu seka lukuisat aihetta kasit-
televat blogit. Myo6s kéyttotukea ja erilaisia ohjeita on saatavilla runsaasti. Maailmassa
on samanaikaisia kayttdjia suhteellisen paljon, mik& mahdollistaa spontaanit kohtaami-
set myos fyysisesti eri puolilta maailmaa olevien kéyttdjien kesken. Haasteeksi nousee
kuitenkin alustan maksullisuus. Second Lifen peruskdyttd on ilmaista, mutta omien
ymparistojen yll&pitdminen ja kehittdminen on suhteellisen kallista. Uusimpien kaytto-
ehtojen mukaan Linden Lab varaa itselleen my0s tdydet oikeudet kayttdd kayttdjien
luomia siséltoja haluamallaan tavalla, mik& on saanut jotkut siséllontuottajat siirtdmaan
toimintaansa muualle tai jopa boikotoimaan Second Lifea™.

% http://www.renderosity.com/renderosity-products-not-allowed-at-second-life-cms-16783
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3. OpenSim

Kehitys aloitettu 2007

Kehittaja(t) Yhteiso

Kayttdjarjestelméa(t) Windows, Linux, Mac OS X
Lisenssi BSD

Verkkosivusto http://www.opensimulator.org
Kokeiltu versio 0.7.6

(B2 Cool VL Vie rasad Rangargjan . M = | B i)
alyo 4 26 (Mature) - Tokyo G

World ~ Tools Help 7 7

| (T i Fiends Grolips i Siiapshiot Searc adar
Kuva 3: Merimaisema OSgridissa. Asiakasohjelmana Cool VL Viewer.

Open Simulator eli OpenSim on virtuaalimaailma-palvelinalusta, jolla voi luoda
Second Lifen kaltaisia kolmiulotteisia ymparistoja. Ympéristot voivat olla yksittaisia
alueita eli "simulaattoreita” tai useasta alueesta koostuvia laajempia maailmoja.
OpenSimissa on myos ainutlaatuinen hypergrid-ominaisuus, jonka avulla voidaan liittaa
kokonaisia maailmoja yhteen. T&llGin kayttajat voivat siirtyd saumattomasti ymparis-
tOsta toiseen riippumatta siita, milla palvelimella maailmat sijaitsevat™.

% http://opensimulator.org/wiki/Main_Page
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OpenSim sai alkunsa vuonna 2007, kun Second Lifen asiakasohjelmasta julkaistiin
avoimen lahdekoodin versio. Projektin ensimmainen tavoite oli luoda proof of concept
-tyyppinen palvelin, johon olisi mahdollista kirjautua Second Lifen asiakasohjelmalla ja
suorittaa ymparistossa joitakin perustoimintoja. Juuristaan johtuen OpenSim onkin suu-
rilta osin yhtenevdinen Second Lifen kanssa, ja jarjestelma tukee esimerkiksi Second
Lifen viestintdprotokollaa. Kehittdjien mukaan tavoitteena ei ole kuitenkaan Second
Life -palvelinohjelmiston kloonaaminen, vaan standardin virtuaalimaailma-alustan ke-
hittdminen. Tavoitteena on tukea jatkossa my0s taysin Second Lifesta riippumattomia
protokollia ja ympéristoja*.

Jarjestelmavaatimukset

OpenSim-yhteiso ei kehitd omaa asiakasohjelmaa, mutta OpenSim-ymparist6ihin on
mahdollista Kirjautua usealla eri asiakasohjelmalla. Yhteensopivia asiakasohjelmia ovat
esimerkiksi Firestorm®, Singularity*” sekd Cool VL Viewer*®, joista 16ytyy omat versi-
ot Windowsille, Linuxille ja Mac OS X:lle. Aikaisemmin kirjautuminen oli mahdollista
my0s virallisella Second Life -asiakasohjelmalla, mutta Linden Lab on sittemmin la-
kannut tukemasta kirjautumista OpenSim-maailmoihin (Korolov 2012).

Palvelinohjelmisto toimii sekd Windowsilla, OS X:113 ettd Unix-pohjaisilla kayttojarjes-
telmilla. Perusasennuksen lisaksi tarjolla on myos esikonfiguroituja jakeluja, jotka hel-
pottavat palvelimen asennusta ja hallintaa. Naitd ovat esimerkiksi Diva®, OSgrid
OpenSimulator®, Sim on a stick*® seka maksullinen New World Studio®’. Palvelinoh-
jelmisto vaatii toimiakseen Windows-ympéristossa .NET Framework 3.5 -ohjelmisto-
komponenttikirjaston, Linux- ja Mac -ympérist0issd puolestaan Mono-kehitys-
ympaériston.

Kayttokustannukset ja lisenssi

OpenSim on julkaistu BSD-lisenssilla. Wikipedia-artikkelin®® (30.10.2013) mukaan
BSD-lisenssi “antaa kéyttajéalle miltei public domainia vastaavat oikeudet. Lisenssi sal-
lii koodin muokkaamisen ja uudelleenkdyton myods omisteisissa tuotteissa, kunhan li-
senssin teksti sdilyy lahdekoodissa. Toisin kuin GPL, BSD-lisenssi ei vaadi l&éhdekoo-
din julkaisemista, jos lisensoitua ohjelmaa levitta eteenpéin. BSD-lisensoidun tuotteen

0 http://opensimulator.org/wiki/History

“* http://www.firestormviewer.org/

“2 http://www.singularityviewer.org/

“ http://sldev.free.fr/

“ http://metaverseink.com/Downloads.html

5 http://www.osgrid.org/index.php/downloads
“ http://simonastick.com

" http://newworldstudio.net/

8 http://fi.wikipedia.org/wiki/BSD-lisenssi
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voi my0s julkaista toisella lisenssilld, jonka ei tarvitse olla BSD-yhteensopiva. Tasté
seuraa, ettd BSD-lisensoidulle koodille voi kuka tahansa tehda kaytdnndssa mita halu-
aa”.

OpenSimin verkkosivustolta l6ytyy yhteison yllapitdma lista olemassaolevista
OpenSim-ympéristoista®. Useimpien ymparistdjen peruskaytté on ilmaista, ja joillakin
palvelimilla myds maa-alueita voidaan varata kdyttoon ilmaiseksi. Suurin OpenSim-
ymparistd on OSgrid, jolla oli lokakuussa 2013 yhteensd 93000 rekisteroitya kayttajaa.
OpenSimin hypergrid-ominaisuuden ansiosta myos omilla palvelimilla yll&pidetyt alu-
eet voidaan kytke& ilmaiseksi olemassaoleviin ymparistoihin, jolloin ainoat kustannuk-
set muodostuvat oman palvelimen yllapidosta. Mikali palvelimen yllapito ei ole mah-
dollista omasta takaa, tarjoavat lukuisat yritykset myos maksullisia yllapito- ja tukipal-
veluja®. Palvelujen hinnat vaihtelevat muutamasta eurosta noin sataan euroon kuukau-
dessa.

Ohjelmiston asennus ja kayttoonotto

OpenSim-ympéristoihin kirjaudutaan Second Life -yhteensopivilla asiakasohjelmilla,
jotka muistuttavat pitkalti Linden Labin virallisen asiakasohjelman nykyista tai aikai-
sempaa (1.23) versiota. Taman vuoksi OpenSimin peruskaytto ei juurikaan eroa Second
Lifestd. OpenSimin palvelinohjelmisto sen sijaan toimii toistaiseksi ainoastaan komen-
tokehotteessa, mikéa tekee palvelimen hallinnasta vaivalloista. Palvelimen hallintaan on
kuitenkin tarjolla myds kolmannen osapuolien kehittamia web-kayttoliittymia™ seké
maksullisia ohjelmistoja kuten New World Studio, josta 16ytyy myos graafinen hallinta-
tyokalu.

Liikkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Koska OpenSimin alkuperéinen tarkoitus oli olla taysin yhteensopiva Second Lifen
asiakasohjelman kanssa, nayttdd OpenSimilld luotu ympéristo oletuksena taysin identti-
selta Second Life -ympériston kanssa aina tekstuureja ja avatarin liikehdintad myoten.
Second lifestd tutut perustoiminnot kuten liike- ja kamerapainikkeet, kartta seka henki-
Iokohtainen tavaraluettelo 16ytyvat myos OpenSimistd, ja ne toimivat samalla tavalla
molemmilla alustoilla. My6s vuorovaikutus objektien kanssa tapahtuu tdysin samalla
tavalla kuin Second Lifessa, eli objektien paalle voidaan esimerkiksi istua hiirtd Klik-
kaamalla.

9 http://opensimulator.org/wiki/Grid_List
% http://www.hypergridbusiness.com/opensim-hosting-providers/
*! http://opensimulator.org/wiki/Webinterface
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Viestinta

Myos tekstimuotoinen viestintd on OpenSimissa oletuksena identtistd Second Lifen
kanssa, eli kayttajat voivat lahettaa julkisia ja yksityisid viesteja seka kdyda ryhmakes-
kusteluja. OpenSimin oletusasennuksessa ei ole mahdollisuutta aaniviestintdén, mutta
aaniominaisuus voidaan lisaté ilmaisten lisdosien avulla. Vaihtoehtoja ovat esimerkiksi
Vivox®, Mumble® ja FreeSwitch®. Maailmaan voidaan tuoda kuvaa myds web-
kameroista ja muista lahteistd samaan tapaan kuin Second Lifessa, eli liittamalla sisal-
toja maailmassa sijaitseviin objekteihin.

Yhteiso

OpenSimi4 kehittdd noin kymmenen hengen ydinryhma™. Kenella tahansa on oikeus
kehittdd OpenSimia eteenpdin, joten ydinryhmén liséksi kehitykseen osallistuu myds
suurempi joukko muita kehittdjia, testaajia ja tavallisia kayttajid. Virallisiin julkaisuihin
paatyvat ominaisuudet ovat kuitenkin ainoastaan ydinryhman paatettavisséa. OpenSimin
kehittajayhteisé vaikuttaa erittdin aktiiviselta. Syyskuussa 2013 jarjestettiin myds en-
simmainen OpenSim-yhteison konferenssi*°, johon osallistui kehittajia ja kayttajia ym-
pari maailmaa. OpenSimiin liittyvien sopimusten hallinnointia varten on perustettu
my®os voittoa tavoittelematon Overte-saatio”’.

OpenSim on avoimen lahdekoodin virtuaalimaailma-alustoista kayttajamaaraltaan sel-
vasti suurin. Suurimmissa OpenSim-ymparistoissa (esim. OSGrid”®, InWorldz” ja
Avination®®) on kymmenia tuhansia rekisterdityja kayttajia, joskin aktiivisten kayttajien
méaérat jaavat toistaiseksi melko pieniksi myds ndissa maailmoissa. Ajankohtaisia tilas-
toja voi tarkastella esimerkiksi Hypergrid Business™ -sivustolta.

Kayttotuki

OpenSimin wikista®” 16ytyy kattava kokoelma ohjeita ja muita hyddyllisia resursseja yl-
lapitéjille, kehittdjille ja peruskayttdjille. Liséksi tarjolla on Freenode-IRC-kanavat
#opensim ja #opensim-dev sekd useampikin séhkopostilista. OSGrid-maailmassa jarjes-
tetddn myods viikoittaisia palavereja, joissa keskustellaan OpenSimin Kkehityksesta.

%2 http://support.vivox.com/opensim/

%% http://opensimulator.org/wiki/Mumble

* http://opensimulator.org/wiki/Freeswitch_Module
*® http://opensimulator.org/wiki/Development_Team
* http://conference.opensimulator.org/2013/

*" http://www.overte.org/

*% http://www.osgrid.org/

% http://inworldz.com/

0 https://www.avination.com/

8 http://www.hypergridbusiness.com/statistics/

%2 http://opensimulator.org/wiki/Support
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Keskustelujen lokitiedostot tallennetaan OpenSimin wikiin. OpenSimin oman sivuston
lisaksi tukea loytyy esimerkiksi OSGrid-virtuaalimaailman keskustelufoorumilta®.
My6s OpenSim Education® -sivusto tarjoaa monipuolisesti ohjeita ja resursseja
OpenSimin kayttoon. Lukuisat yritykset tarjoavat myds maksullisia tuki- ja kehityspal-
veluja.

Sisallon esittaminen

OpenSimissa ei ole oletuksena tyokaluja esimerkiksi pdf-tiedostojen, diaesitysten, do-
kumenttien tai videoiden esittdmiseen maailmassa. Erilaisia esityskaytt6on ja ryhma-
tyoskentelyyn soveltuvia tyokaluja on kuitenkin mahdollista ladata ja asentaa erikseen.
Erilaisten tiedostojen sek& esimerkiksi verkkosivujen esittdminen maailmassa on mah-
dollista erikseen ladattavien lisdosien avulla.

Opetuskaytto

OpenSimia on kaytetty eri tyyppisessd opetuksessa. Monet oppilaitokset, esimerkiksi
University of Cincinnati®, Rutgers University®® seka Zurich University of Arts®’, ovat
rakentaneet OpenSimin avulla virtuaalikampuksia, joista 16ytyy esimerkiksi luokkia,
laboratorioita, luentosaleja, ryhmétyétiloja seka erilaisia ulkotiloja. Perinteisid luokka-
huoneita muistuttavien tilojen lisaksi OpenSimiin on rakennettu hyvin monenlaisia ym-
péristja. OpenSimid on kaytetty esimerkiksi avaruustutkimuksen, arkeologian, meren-
tutkimuksen, taideaineiden, terveys- ja hoitoalan sekd matkailualan koulutuksessa (Ks.
esim. Hypergrid Business 2011; Crooks 2012).

Rakentaminen ja omien objektien luominen

Rakentaminen ja omien objektien luominen maailmaan onnistuu samalla tavalla kuin
Second Lifessakin, eli maailmaan voidaan luoda suoraan asiakasohjelman kautta yksin-
kertaisia rakennuspalikoita eli primitiiveja (kuva 4). Objekteihin voidaan myos liittaa
tekstuureja ja skriptejd. Maailmaan voidaan lisaksi tuoda kuvia ja &&nitiedostoja sek&
erillisilla ohjelmilla tuotettuja Collada-formaatissa olevia 3D-malleja.

% http://forums.osgrid.org/

% http://opensim-edu.org/blog/

% http://ucsim.uc.edu:8002/wifi

% http://rugrid.rutgers.edu:8002/wifi
¢ http://ngrid.org/blog/
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Kuva 4: Rakentaminen onnistuu OpenSimissd samaan tapaan kuin Second Lifessa. Kaytos-
s& Sim on a Stick -jakelu ja Imprudence-asiakasohjelma.

OpenSimiin on saatavilla runsaasti seké ilmaista ettd maksullista sisaltéd. Tarjolla on
esimerkiksi objekteja, avatareja sekd kokonaisia valmiita ymparistoja. Tiedostot ovat
useimmiten ladattavissa OAR (OpenSim Archive) tai XML -formaateissa. lImaista si-
saltoa 1oytyy esimerkiksi Zadaroo®- ja OpenSim-creations® -sivustoilta. Suurimmassa
OpenSim-maailmoissa on myds samantyylisia kauppoja kuin Second Lifessa.
Hypergrid Business -sivustolta Iytyy kattava listaus erilaisista OpenSim-resursseista’.

Periaatteessa mitkd tahansa Second Lifen objektit toimivat sellaisenaan myos
OpensSimissd, mikéli ne ovat ladattavissa kayttajan omalle koneelle. Toistaiseksi objek-
tien tallentaminen ei ole kuitenkaan mahdollista esimerkiksi Second Lifen asiakasoh-
jelman tai Marketplace -kaupan kautta. Tdma johtuu siitd, ettd Linden Labin kayttoeh-
tojen mukaan ainoastaan objektin alkuperdinen luoja voi tallentaa objektin itselleen.
Tallennus ei ole mahdollista myoskaén siind tapauksessa, jos objektissa on muiden te-
kemié osia. Kokonaan itse tehtyja objekteja voidaan kuitenkin ladata ja siirtdd Second
Lifestd OpenSimiin esimerkiksi Meerkat™>- ja Imprudence’® -asiakasohjelmien avulla.

% http://zadaroo.com

% http://opensim-creations.com

® http://www.hypergridbusiness.com/2011/06/where-to-get-content-for-opensim/
™ http://code.google.com/p/meerkat-viewer

"2 http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/Imprudence:Downloads
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Siirto onnistuu luonnollisesti my6s toisin péin, eli OpenSimin objekteja voidaan kéyttaa
Second Lifessa. Tdman vuoksi OpenSim voi toimia myds hyvané kehitysymparistona
Second Lifen objekteille, koska OpenSimissa objektien ja tekstuurien l&hettdminen pal-
velimelle on ilmaista.

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

OpenSimissa kéaydyt tekstimuotoiset keskustelut tallentuvat oletuksena lokitiedostoon
kayttadjan koneelle. Myds kuvakaappauksia voidaan ottaa ja tallentaa palvelimelle asia-
kasohjelman avulla. Aanen tai videon tallentaminen onnistuu kuitenkin ainoastaan lisa-
osien avulla. Oma maailma voidaan tallentaa kokonaisuudessaan OAR-muotoon, jol-
loin se voidaan siirtdd helposti toiselle palvelimelle.

Grafiikka ja avatar-nahmot

OpenSimin oletusymparistdé on graafiselta tarkkuudeltaan samaa tasoa Second Lifen
kanssa, ja graafisia asetuksia voidaan myds sadtdd samalla tavalla molemmissa ympa-
ristéissd. OpenSim-maailmassa on oletuksena yksi perusavatar, jota voidaan muokata
samanlaisella tyokalulla kuin Second Lifessa. Hahmo on animoitu, ja sille voidaan luo-
da tai hankkia vaatteita ja asusteita joko maailmoissa sijaitsevista kaupoista tai erillisilta
verkkosivustoilta. Myds kokonaisia avatareja on ladattavissa usein ilmaiseksi.

Yhteenveto

OpenSim on monipuolinen avoimen ldhdekoodin virtuaalimaailma-alusta, joka on talla
hetkelld myds avoimen lahdekoodin alustoista kayttdjamaaraltaan suurin. Perustoimin-
noiltaan OpenSim-ympaéristot eivét juurikaan poikkea Second Lifestd. OpenSimiin voi-
daan rakentaa Second Lifen tapaan hyvin monentyyppisid opetuskayttéon ja muuhun
toimintaan soveltuvia ymparistoja. llmaista sisaltoa on saatavilla paljon, ja alusta tarjo-
aa my0s monipuoliset tyokalut rakentamiseen ja objektien muokkaamiseen suoraan
maailmassa. OpenSimin ainutlaatuinen hypergrid-ominaisuus tarjoaa myés mahdolli-
suuden yhdistdd omia alueita osaksi suurempia ymparistojéa.
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4. realXtend

Kehitys aloitettu 2007
Kehittgja(t) Adminotech, LudoCraft, Playsign, yhteiso
Kayttdjarjestelméa(t) Windows, Linux, Mac OS X
Lisenssi Apache 2.0
Verkkosivusto http://realxtend.org
Kokeiltu versio realXtend Tundra 2.5.1
Meshmoon rocket 2.5.2.0

¥ Meshmoon Rocket 2.5.2,0 - Ramprasad E=rres g

Session  Applicstions  Tools  Settings  Help

E (o] (aka ] ()] % A = LA Wy

Kuva 5: Meshmoonin oletusympéristd. Asiakasohjelmana Meshmoon Rocket.

RealXtend perustuu edellisessd luvussa esiteltyyn OpenSimiin. RealXtend ei ole
Second Lifen tai OpenSimin kaltainen valmis virtuaalimaailma, johon voisi heti kirjau-
tua sisélle kayttajatunnuksen luotuaan. RealXtend-ympéristot ovat aluksi vain tyhjié ti-
loja, joihin tdytyy tuoda toiminnot ja objektit erikseen. Palvelimella ei oletuksena ole
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esimerkiksi erillisia kayttajaprofiileja tai automaattista logiikkaa maailmasta toiseen
siirtymiseen’®,

RealXtendin kehitys kdynnistyi vuonna 2007. Alustan p&ékehittajin& ovat toimineet ou-
lulaiset yritykset Adminotech, LudoCraft ja Playsign. Alustan hallinnointia varten on
perustettu vuonna 2011 realXtend-s&&tio, jonka tehtdvané on hallinnoida oikeuksia seka
ratkaista kehitykseen liittyvida kysymyksid. Kehittdjien tavoitteena on luoda avoimiin
standardeihin perustuva keskendan yhteensopivien virtuaalimaailmojen alusta seka ma-
daltaa kynnysta kolmiulotteisten internet-palveluiden rakentamiseen.

RealXtendin ytimen muodostaa Ludocraftin kehittdmd Tundra SDK-sovellus-
kehityspaketti, jota voidaan kayttaa virtuaalimaailmojen luomisen lisdksi myds erilais-
ten standalone-pelien ja sovellusten kehittdmiseen. Tundra on samanaikaisesti seka pal-
velin ettd asiakasohjelma. Jotta jarjestelmaa voitaisiin kayttad myos muiden ymparisto-
jen kuin perinteisten virtuaalimaailmojen rakentamiseen, ovat esimerkiksi avatar-
hahmot ja viestintgjarjestelm& Tundrassa lisdominaisuuksia. (Alatalo 2011.)

RealXtendin kayttod helpottamaan on kehitetty myds kaupallinen 3D-sovellusjulkaisu-
jarjestelma Meshmoon’®, joka sisaltaa esimerkiksi tuen kayttajaprofiileille sekd muita
virtuaalimaailmoille tyypillisid ominaisuuksia. Meshmoon tarjoaa palvelimen, johon
oman maailman voi sijoittaa. Tarjolla on myd6s esimerkiksi kommunikointiin ja sisél-
Iontuottamiseen liittyvia valmiita lisdosia, joita voidaan hyddyntdéd kayttajien omissa
virtuaalimaailmoissa. Samalla Meshmoon kokoaa yhteen realXtendill& luotuja ympaéris-
t0ja ja toimii taten erddnlaisena portaalina erilaisille tiloille. Meshmoonilla on myds
oma asiakasohjelma Meshmoon Rocket”. Meshmoonin peruskayttd on ilmaista, ja tar-
jolla on lisdksi maksullisia hosting-palveluita eri kokoisille virtuaalimaailmoille.
RealXtendilld on myds alfa-testausvaiheessa oleva selainpohjainen asiakasohjelma
Webrocket .

Jarjestelmavaatimukset

Seka RealXtend Tundra ettd Meshmoon Rocket ovat saatavilla Windowsille ja Mac OS
X:lle. Webrocket toimii puolestaan uusimmilla Firefox- ja Chrome-selaimilla.

® http://realxtend.org/about

" http://meshmoon.com/

" http://www.meshmoon.com/Download.aspx
"® http://meshmoon.com/WebRocket.aspx
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Kayttokustannukset ja lisenssi

RealXtend Tundra SDK on julkaistu Apache 2.0 -lisenssilla’’. Wikipedia-artikkelin’®
(30.10.2013) mukaan Apache-lisenssi “vaatii tekijanoikeuden huomautuksen séilytta-
misen ja erottamislausuman. Apache ei ole kuitenkaan copyleft-lisenssi, silla se sallii
ldhdekoodin kdyton seka omistetun ettd vapaan ja avoimen koodin kehittdmiseen”.

Kayttoonotto ja helppokayttoisyys

RealXtend Tundra on kehittjille suunnattu kehitystyokalu, jossa peruskayttdja ei voi
tehdd oletuksena juuri mitd&n. Tarjolla on ainoastaan joitakin esimerkkiympérist6ja,
joissa ei voi esimerkiksi liikkua virtuaalimaailmoille tavanomaiseen tapaan. Tundra
toimii myds asiakasohjelmana, jonka avulla voidaan kirjautua olemassaoleviin ympéris-
toihin ip-osoitteen perusteella. Omien ympéristojen luominen Tundran avulla edellytt&dé
edistyneitd ohjelmointitaitoja sekda ymmarrysta palvelinympariston toiminnasta.

Koska realXtend-ympéristot ovat tdysin muokattavissa, myos kayttoliittymén ominai-
suudet vaihtelevat tapauskohtaisesti. Tdman vuoksi tdssé benchmarkkauksessa arvioi-
daan RealXtend Tundran ohella my6s kaupallista Meshmoon-sovellusjulkaisu-
jarjestelmdd sekda Meshmoon Rocket -asiakasohjelmaa. Testin aikana kéaytettiin
Meshmoon-jarjestelman ilmaisversiota. Meshmoon Rocketin asentaminen tapahtuu ta-
vanomaiseen tapaan, ja ohjelman kayttdjaksi on mahdollista rekisterdityd myds
Facebook- ja Google-tunnuksilla. Asiakasohjelman pé&éavalikon kautta voi kirjautua eri-
laisiin olemassaoleviin ymparistdihin. Meshmoonin kaytt4jat voivat luoda ilmaiseksi
yhden tilan, johon voi kirjautua samanaikaisesti korkeintaan kolme kayttjaa.

Litkkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Meshmoon-ympadristdssd voidaan liikkua tavanomaiseen tapaan nuolindppaimiston
avulla tai kaksoisnapsauttamalla jotakin kohdetta. Avatar voidaan myds palauttaa 1ah-
topaikkaan yhdelld napin painalluksella. Ympéristossa ei ole kuitenkaan Second Lifen
tai OpenSimin tyylistd karttaa, eikd esimerkiksi paikanmerkkien tallentaminen tai tele-
porttaaminen ole mahdollista. K&yttdjill4 ei ole mydskaan henkilokohtaista tavaraluette-
loa. Vuorovaikutus objektien kanssa tapahtuu objektia klikkaamalla. Objekteja ei voi
kuitenkaan poimia tai liittd& avatariin.

" http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.html
"8 http://fi.wikipedia.org/wiki/Apache-lisenssi
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Viestinta

RealXtend Tundrassa ei ole oletuksena kaytettavissa viestintatyokaluja, mutta
Meshmoon-ymparistoissa viestintd on mahdollista tekstin ja &anen vélityksella. Myds
web-kameran kuva tai muita suoratoistettavia videoita voidaan nayttda maailmassa.

Yhteiso

RealXtendi& kehittad& pieni ydinryhm4, johon kuuluu edelldamainittujen yritysten lisaksi
my06s muita — l&hinnd suomalaisia — toimijoita. Kehitykseen osallistuu paakehittéjien
lisdksi myos lukuisia yksityishenkildité ja yhteistyOkumppaneita eri puolilta maailmaa.
Ideoita vaihdetaan ja yhteisty6ta tehdddn myos muiden avoimen lahdekoodin virtuaali-
maailma-alustojen kehittgjayhteisdjen kanssa. RealXtendin todellisten kayttajien maa-
rééd on vaikea arvioida, mutta kayttd vaikuttaa toistaiseksi hyvin pienimuotoiselta ver-
rattuna Second Lifeen tai OpenSimiin. RealXtendin ajatuksena on kuitenkin Second
Lifestd tai OpenSimisté poiketen mahdollistaa ennen kaikkea yksittéisten tilojen raken-
taminen laajojen virtuaalimaailmojen sijasta. Taman vuoksi kayttdjamadrien vertailu
naiden alustojen valilla ei ole mielekasta’®.

Kayttotuki

Koostettuja ohjeita etenkin realXtend Tundraan asennukseen ja peruskayttéon on saata-
villa melko niukasti. Kehittgjille suunnattua dokumentaatiota 10ytyy esimerkiksi
Doxygen-dokumentointijarjestelmasta®, ja RealXtendin verkkosivuilta on lisaksi joita-
kin yksittaisia blogikirjoituksia esimerkiksi sisallon julkaisemiseen realXtendissa™.

Meshmoonin sivustolla® on tarjolla seka peruskayttajille etta kehittsjille suunnattuja
ohjeita, joiden siséllot vaihtelevat aina asennuksesta ja kirjautumisesta sisallon esitta-
miseen, 3D-mallien tuomiseen sek& muihin yksityiskohtaisempiin toimintoihin.
Meshmooniin kirjauduttaessa kayttajalle ndytetddn myds lyhyt tutoriaali, joka opastaa
liilkkumisessa ja kameran kaytossd. Kehittdjille on tarjolla liséksi esimerkiksi
Meshmoonin ja Tundran API-referenssit sekd skriptiesimerkkeja. RealXtendilld on
my6s oma Google-keskusteluryhma™®, kehittajille ja kayttajille suunnatut sahkopostilis-
tat sekd Freenode-IRC-kanavat #realxtend ja #realxtend-dev. Adminotechin YouTube-
kanavalta® 16ytyy my6s muutamia ohjevideoita.

" http://realxtend.org/about

& http://doc.meshmoon.com/doxygen/

8 http://realxtend.org/2011/05/21/how-to-publish-content-to-realxtend-tundra/
8 nttp://doc.meshmoon.com/index.html?page=documentation

8 https://groups.google.com/forum/#!forum/realxtend

® http://www.youtube.com/user/Adminomedia
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Opetuskaytto

RealXtend-alustalla on toteutettu erilaisia opetus- ja koulutuskéyttéon tarkoitettuja so-
velluksia niin talonrakennuskoulutukseen, puimurin huoltokoulutukseen kuin etakoko-
usten jarjestamiseenkin. Lisdksi alustalla on rakennettu esimerkiksi virtuaalinen taide-
nayttely, museo seka virtuaalimalli 1600-luvun Nantesin alueesta. (Tekes 2012.) Esi-
merkiksi Kansainvalisen osaamisen palvelut® -hankkeessa ympéristoa hyodynnettiin
maahanmuuttajien  Kieltenopiskelussa. Tulevaisuuden oppimisymparistét (TOY)
- hankkeessa realXtend-alustalla rakennettiin puolestaan pelillinen oppimisymparisto,
johon siséltyi esimerkiksi yhteisollinen aulatila, teemaluokka seké yksityinen harjoitte-
lutila (Mattila 2010). Toinen esimerkki pelillisesté realXtend-toteutuksesta on ammatil-
lisen opiskelun tueksi suunniteltu Game Bridge, jossa opetellaan tytpaikalla tarvittavia
sosiaalisia taitoja kuvitteellisilla musiikkifestivaaleilla (Oksanen ym. 2011).

Sisallon tuottaminen ja esittaminen

RealXtend Tundrassa ei ole oletuksena varsinaisia tyokaluja sisaltojen esittdmiseen

maailmassa. Meshmoonissa on sen sijaan erilliset sisaltotyokalut (kuva 6), joiden avulla

maailmassa voidaan nayttad verkkosivuja, kuvia, dokumentteja, videoita, diaesityksia

seka rss-syotteitd. Lisaksi Meshmoonissa on Presis-niminen esitystyokalu, jonka avulla
Web page E Picture El Media Player E

virtuaaliympéristdd voidaan kayttaa diaesitysten taustana.
Presentation 3D Text / Feed [ s ] - I

Tip:¥ou can drag and drop images, videos and documents to create content

Kuva 6: Meshmoonin sisaltotydkalut.

Rakentaminen ja omien objektien luominen

RealXtend Tundrassa ei ole valmiita ty0kaluja objektien rakentamiseen kuten esimer-
kiksi Second Lifessa tai OpenSimissda. Meshmoonissa voidaan luoda yksinkertaisia
primitiivejd, joihin voidaan liittdd myos tekstuureja tai muuta mediaa. Skriptaaminen ei
ole kuitenkaan mahdollista asiakasohjelman kautta. Ympaéristoihin voidaan myds tuoda
erillisilla ohjelmilla luotuja objekteja. Tundralle on tarjolla erillinen blender2ogre-
tydkalu®® Blenderilld tuotettujen objektien tuomiseen®’. Maailmaan tuotuja objekteja

% nttp://kansainvalisenosaamisenpalvelut.wordpress.com/
8 http://code.google.com/p/blender2ogre/
¥ http://realxtend.org/about
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voidaan siirrelld, k&é&nnelld ja skaalata. Toistaiseksi Tundra tai Meshmoon Rocket eivét
kuitenkaan tue objektien raahaamista suoraan ty6poydalta virtuaaliympéristoon.

Grafiikka ja avatar-hahmot

RealXtend-ymparistoissé grafiikka on suunnilleen samaa tasoa Second Lifen kanssa.
RealXtend Tundra -ympdrisossa ei ole oletuksena lainkaan avatareja, mutta
Meshmoonissa kayttaja voi valita avatarinsa muutaman valmiin vaihtoehdon joukosta.
Avatareja ei ole kuitenkaan mahdollista muokata suoraan asiakasohjelman kautta.

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

RealXtend Tundran tai Meshmoon Rocketin kayttoliittymassa ei ole sisddnrakennettuja
toimintoja aanen, videon, kuvakaappausten tai tekstimuotoisten keskustelujen tallenta-
miseen. Kaikki maailmaan siirretyt objektit ja resurssit voidaan kuitenkin tallentaa
omalle tietokoneelle. Myods koko maailman tila voidaan tallentaa ja palauttaa.

Yhteenveto

RealXtend on vaativaan kayttoon soveltuva kehitysymparisto, jossa kaikki osat palve-
limen ydinkomponenteista aina kayttoliittymaan asti ovat pitkélle muokattavissa. Ta-
man vuoksi alusta soveltuu myds standalone-pelien ja muiden sovellusten kehittdmi-
seen, ja alustalla onkin toteutettu useita erilaisia sovelluksia. Ympéristojen kehittami-
nen RealXtend Tundran avulla edellyttda kuitenkin syvéllisempaa ymmarrysta esimer-
kKiksi palvelinympdriston toiminnasta, ohjelmoinnista ja 3D-mallintamisesta, ja perus-
kayttdjan saattaa olla hyvin vaikea paasta alkuun ymparistéjen rakentamisessa. Kaupal-
linen 3D-sovellusjulkaisujarjestelma Meshmoon helpottaa RealXtendin kéytt6éa huo-
mattavasti, ja tarjoaa valmiita tyokaluja esimerkiksi sisaltdjen esittdmiseen seka yksin-
kertaiseen rakentamiseen. Ympéristjen rakentaminen myds Meshmoonilla edellyttda
kuitenkin edistyneitd taitoja, silla esimerkiksi 3D-objektien tuominen maailmaan ei ole
mahdollista suoraan ty0poydaltd raahaamalla. Testin aikana esiintyi ajoittain ongelmia
my0s kuvien ja pdf-tiedostojen tuomisessa maailmaan. Lisaksi Meshmoonin ilmaisver-
siossa kayttajat voivat luoda ainoastaan yhden tilan, johon voi kirjautua samanaikaisesti
korkeintaan kolme kéyttajaa.
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5. Open Wonderland
Kehitys aloitettu 2007
Kehittaja(t) Open Wonderland -s&atio, Sun Microsystems
Kayttdjarjestelméa(t) Alustariippumaton
Lisenssi GPL v2 + Classpath
Verkkosivusto http://www.openwonderland.org
Kokeiltu versio 0.5
| %] Wonderland sl =

File Edit View Insert Placemarks Tools Window Help |

Location: hitp:i/199.17.224.201:8080/ Go

Kuva 7: Retkella Open Wonderlandissa.

Open Wonderland (ent. Project Wonderland) on Java-pohjainen palvelinalusta ja kehi-
tystyokalu virtuaalimaailmojen luomiseen. Project Wonderlandin kehitysté rahoitti al-
kuvaiheessa Sun Microsystems, mutta vuodesta 2010 lahtien kehitys on jatkunut yhtei-
sévetoisena avoimen lahdekoodin projektina®.

® http://openwonderland.org/about/faq
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Kehitysta koordinoi nykyisin Open Wonderland -sd4tid, jonka roolina on myds tarjota
teknistd tukea ja kasvattaa kayttajayhteisod esimerkiksi jarjestamélla koulutusta ja ta-
pahtumia seka virtuaalimaailman siséll ettd sen ulkopuolella. Kehittgjien mukaan vir-
tuaalimaailmat tarjoavat muita verkon vélineitd immersiivisemmén ja osallistavamman
ympariston viestintdan, ryhmatyodskentelyyn ja oppimiseen, sill4 ne mahdollistavat use-
at samanaikaiset keskustelut ja aktiviteetit saman virtuaalitilan sisalla®.

Open Wonderland on toteutettu modulaarisesti, jotta se olisi mahdollisimman helposti
laajennettavissa. Modulaarinen rakenne mahdollistaa raataloityjen maailmojen ja tehta-
vakohtaisten sovellusten luomisen ilman ydinkomponenttien muuttamista. Alusta pe-
rustuu kokonaan avoimiin standardeihin. Kehittdjien pidemman aikavélin tavoitteena
on realXtend-projektin tapaan luoda puitteet uudentyyppiselle kolmiulotteiselle interne-
tille, jossa eri palvelimilla sijaitsevien erityyppisten maailmojen valilla voitaisiin liik-
kua saman asiakasohjelman eli selaimen avulla - aivan kuten verkkosivuillakin (Kaplan
& Yankelovich 2011).

Jarjestelma- ja laitteistovaatimukset

Open Wonderland on Java-pohjainen, joten asiakasohjelma ja palvelinohjelmisto toi-
mivat mill& tahansa Javaa tukevalla kayttojarjestelmalla. Mahdollisia kayttojarjestelmia
ovat esimerkiksi Windows, Mac OS X, Linux ja Solaris. Open Wonderland
-maailmoihin kirjaudutaan selaimen avulla siten, ettd verkkosivulla oleva linkki laukai-
see Java-pohjaisen asiakasohjelman. Asiakasohjelma voidaan kaynnistdd myos komen-
torivilta, eli olemassaoleviin maailmoihin kirjautuminen vaatii ainoastaan ajantasaisen
Java-ajoympariston (Java Runtime Environment, JRE).

Open Wonderlandin palvelinohjelmiston asentaminen ja kehittdminen vaatii myos Ja-
va-kehitysympariston (Java Development Kit, JDK). Mikali palvelinohjelmisto asenne-
taan Linux- tai Solaris-palvelimelle, on jarjestelmdssé tuki myds X11-ohjelmistojen ja-
kamiselle. T&mé& mahdollistaa esimerkiksi palvelimelle asennetun Firefoxin tai
OpenOfficen ajamisen suoraan virtuaalimaailman sisalla.

Kayttokustannukset ja lisenssi

Open Wonderland on lisensoitu GNU GPL 2.0 Classpath Exception” -lisenssill4.
Wikipedia-artikkelin® (30.10.2013) mukaan lisenssi “antaa kenelle tahansa oikeuden
kayttad, kopioida, muuttaa ja jakaa edelleen ohjelmaa seké ldhdekoodia. Lisaksi lisenssi
takaa, ettd ndmd vapaudet sailyvat myods GPL-koodiin pohjautuvissa muunnelluissa

8 http://openwonderland.org/foundation/about
% http://openjdk.java.net/legal/gplv2+ce.html
°! http://fi.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
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teoksissa. Mikali GPL-ohjelmaa tai sen muunnelmaa levitetd&n edelleen, lahdekoodi on
julkaistava samalla lisenssilla eiké& ohjelman kaytolle tai levitykselle saa asettaa liséra-
joituksia. GPL-koodia ei voi levittad omisteisesti, mutta lisenssi ei estd koodin kaupal-
lista kdyttod. Ohjelman kaytt4ja tai muokkaaja saa myyda tuotteen kopioita tai muun-
nelmia, mahdollisesti tukipalveluilla tdydennettynd, kunhan noudattaa lisenssin asetta-
mia ehtoja”. Classpath-poikkeus puolestaan sallii itsendisesti kehitettyjen moduulien
julkaisemisen myods muilla lisensseilld kuin GPL 2.0:1la.

Ohjelmiston asennus ja kayttoonotto

Open Wonderlandin kayttdonotto on suhteellisen vaivatonta, silld maailmaan kirjautu-
minen ei edellyta Java-ajoympériston asennusta lukuunottamatta erillisten ohjelmien
asentamista kayttajan tietokoneelle. Kayttjien ei tarvitse myoskaan vélttamatta luoda
tunnusta, vaan maailmaan voi kirjautua myos vierastunnuksella. Java-pohjainen asia-
kasohjelma kaynnistyy kuitenkin varsin hitaasti myods uudemmilla tietokoneilla, ja en-
simmaéinen k&ynnistyskerta saattaa kestaa jopa useamman minuutin. Palvelimen kéayn-
nistdminen tapahtuu komentoriviltd, mutta kdynnistdmisen jélkeen palvelinta voidaan
hallita verkkokéayttoliittymén kautta.

Litkkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Maailmassa on mahdollista liikkua nuolindppéimiston avulla tai teleportata paikasta
toiseen valikon kautta. Kayttajat voivat myos tallentaa omia sijainteja ja siirtya niihin
valikon kautta. Maailmaan on mahdollista rakentaa my0ds portaaleja, joiden kautta voi-
daan siirtya paikasta toiseen. Verkkosivuille voidaan tehdd myds suoria linkkeja tiettyi-
hin paikkoihin maailmassa. Second Lifen tai OpenSimin tyylista karttaa Open
Wonderlandissa ei kuitenkaan ole. Kayttéjilla ei ole mydskéan henkildkohtaista tavara-
luetteloa (inventory), vaan kaikki objektit tallentuvat maailman yhteiseen tietokantaan.
Oletuksena objekteja ei voi my6skadn poimia tai kiinnittd4 avatariin kuten Second
Lifessa ja OpenSimissa. Mihin tahansa objektiin voidaan liittdd my0s skriptejd seké
esimerkiksi linkkeja ja d4nitiedostoja.

Viestinta

Open Wonderlandissa on mahdollista lahettaa julkisia ja yksityisia viesteja muille kayt-
tajille. Jarjestelméssd on oletuksena tuki myds &éniviestinnélle, joka voi olla joko jul-
kista tai muilta kayttajilta tdysin salattua. Kehittajat ovat halunneet panostaa erityisesti
aaniviestintaén, silla aaniyhteyden toimivuus vaikuttaa heiddn mukaansa merkittavasti
etatydskentelyn onnistumiseen ja lasnéolon tunteeseen (Kaplan & Yankelovich 2011).
Taman vuoksi Open Wonderland tukee korkealaatuista stereodanta. Aanien voimak-
kuus ja suuntautuminen riippuu myos danilahteiden sijainnista maailmassa, eli kayttaja
kuulee esimerkiksi hanta l&helld olevat &anet voimakkaampina. Tama mahdollistaa
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useat samanaikaiset keskustelut samassa tilassa. Kaytt4jat voivat halutessaan vaikkapa
kokoontua yhteen ja keskustella pienryhmissé - aivan kuten reaalimaailmassakin. Ta-
mén lisdksi maailmaan voidaan rakentaa esimerkiksi aanieristettyja alueita tai kdyda
yksityistd daniviestintadd suoraan kayttoliittyman kautta, jolloin dani kuuluu ainoastaan
valituille kayttajille.

YhteisO

Open Wonderlandin kehitystydsta vastaa pieni ydinryhmd, ja kehitys on esimerkiksi
OpenSimiin verrattuna vield varhaisessa vaiheessa. Open Wonderlandin kayttdjien
madrad ja kayton aktiivisuutta on vaikea arvioida, silla alustalla ei ole keskitettya kayt-
tajatietokantaa, eikd muitakaan kayttotilastoja ole saatavilla.

Kayttotuki

Kéyttdjille on tarjolla runsaasti dokumentaatiota, joka on koostettu Open Wonderlandin
dokumentaatiowikiin®’. Tarjolla on erilaisia ohjeita peruskayttajille, yllapitajille ja ke-
hittajille. Dokumentaatiowikin lisaksi sivustolta 18ytyy erillinen yhteiséwiki®, jossa
kayttajat voivat jakaa Open Wonderlandiin liittyvad materiaalia. Yhteisoéwikisté 10ytyy
esimerkiksi kokoelma aiheeseen liittyvia videoita. Wikien lisaksi tarjolla on keskustelu-
foorumi®, blogi*® seka muita sosiaalisen median kanavia. Lisaksi tarjolla on Freenode-
IRC-kanava #wonderland. Keskustelufoorumi toimii myos teknisené tukena, silla kehit-
tajat seuraavat sita aktiivisesti ja tarjoavat apua esimerkiksi ohjelmiston asennukseen ja
kehittdmiseen liittyvissa kysymyksissa. Blogiin on Kirjoitettu sadannollisesti muutaman
kerran kuukaudessa. Maksullisia tuki- ja kehityspalveluita tarjoavat esimerkiksi
Wonderbuilders™ ja Cyramix”’.

Sisallon tuottaminen ja esittaminen

Open Wonderlandissa on oletuksena monipuoliset tydkalut esimerkiksi kuvien, videoi-
den, pdf-tiedostojen ja diaesitysten esittdmiseen maailmassa. Tiedostoja voidaan myds
tuoda maailmaan raahaamalla ne suoraan tyopoydalta asiakasohjelmaan. Muita tyokalu-
ja ovat esimerkiksi jaettu kirjoitustaulu ja muistilaput. Maailmassa on mahdollista esit-
tdd myos videoita ja web-kameran kuvaa sekad jakaa oman tietokoneen ndytté muiden
kayttdjien kanssa. Mikali palvelinohjelmisto on asennettu Linux- tai Solaris-

°2 http://code.google.com/p/openwonderland/wiki/OpenWonderland
% http://wiki.openwonderland.org/

° https://groups.google.com/forum/#!forum/openwonderland

° http://blogs.openwonderland.org/

% http://www.wonderbuilders.com/

7 http://www.cyramix.com/
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ymparistoon, voidaan suoraan maailmassa ajaa my0s jaettuja X11-ohjelmistoja kuten
LibreOfficea tai Firefoxia.

Rakentaminen ja omien objektien luominen

Open Wonderlandissa ei ole talla hetkelld mahdollisuutta luoda omia 3D-objekteja
maailman sisélld kuten Second Lifessa tai OpenSimissd, mutta maailmaan voidaan tuo-
da esimerkiksi ilmaisten Blender- ja Google SketchUp -ohjelmien avulla tuotettua sisél-
tod. 3D-mallien tulee Collada-formaatissa (.dae tai .kmz). Saatavilla on myos lisdosa,
jonka avulla malleja voidaan tuoda suoraan Googlen mallinnusvarastosta”. Maailmaan
tuotuja ja olemassaolevia objekteja on mahdollista siirrelld, kadnnell ja skaalata. Ob-
jekteihin voidaan my0s liittdd yksinkertaisia toimintoja ja skripteja suoraan kayttoliit-
tymén kautta. Objektit on mahdollista ladata omalle koneelle Open Wonderlandin
omassa formaatissa jatkokdyttda varten. Kehittajien suunnitelmissa on luoda edis-
tyneempié tyokaluja objektien luomiseen ja muokkaamiseen myds suoraan maailmassa
(ks. esim. Ford 2012).

Open Wonderlandiin on saatavilla my6s ilmaisia liséosia eli moduuleja, jotka voidaan
asentaa palvelimelle web-kayttoliittyman kautta. Moduulit vaihtelevat kehitystyokaluis-
ta esimerkiksi tallennuksen apuvalineisiin ja kokonaisiin valmiisiin ympéristéihin. Mo-
duulit ovat yhteison kehittdmid, ja ne ovat ladattavissa Open Wonderlandin verk-
kosivuilta. Kuka tahansa voi my6s kehittdd omia moduuleja ja lahettad niita sivustolle.
Toistaiseksi lisdosia on kuitenkin tarjolla melko véhan.

Opetuskaytto

Open Wonderlandia on kaytetty monentyyppisissé projekteissa, esimerkiksi terveys- ja
hoitoalan koulutuksessa, kuntoutuksessa, fysiikan ilmididen visualisoinnissa, ohjel-
moinnin opetuksessa seké kieltenopiskelussa. Joitakin Open Wonderlandilla toteutettu-
ja projekteja ovat esimerkiksi terveys- ja hoitoalan koulutukseen suunnattu
COMSLIVE® (Birmingham City University) seké kuntoutukseen suunnatut iSocial'®’
(University of Missouri) ja Virtual Valley'® (University of Seville). Open
Wonderlandilla on toteutettu myo6s yksinkertaisia yhdistetyn todellisuuden ympéristoja,
joissa virtuaalimaailman ja reaalimaailman vélille on rakennettu kuva- ja aéniyhteys.
Open Wonderlandin wikiin'® on kirjattu lukuisia opetuskayttoon liittyvia projekteja,
mutta wikid ei ole yllapidetty aktiivisesti (lokakuu 2013).

% http://sketchup.google.com/3dwarehouse

% http://comslive.health.bcu.ac.uk/

1 http://isocial-temp.missouri.edu/iSocial/

0% http://openwonderland.org/about/video-highlights/191-virtual-valley-collaborative-virtual-world
192 http://wiki.openwonderland.org/Wiki.jsp?page=Wonderland%20Education%20Projects
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Grafiikka ja avatar-hnahmot

Visuaalisesti Open Wonderland on varsin vaatimaton verrattuna muihin virtuaalimaa-
ilma-alustoihin. Grafiikan tarkkuutta ei voi mydskaan sadtaéd asiakasohjelmasta. Open
Wonderlandissa on oletuksena neljé sarjakuvamaista avataria, jotka eivat ole animoitu-
ja. Kehittdjat ovat paatyneet pelkistettyyn ratkaisuun, jotta maailmat olisivat kaytetta-
vissd myos vanhemmalla laitteistolla. Yksinkertaisten avatarien lisdksi maailmaan voi-
daan kuitenkin luoda myos korkeatarkkuuksinen avatar, jolla on oletuksena kévelyani-
maatio sekd muutamia eleitd. Avataria voidaan muokata rajallisesti valmiiden vaihtoeh-

tojen kautta'®.

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

Open Wonderlandin kayttoliittyméassa ei ole sisdanrakennettuja toimintoja danen, vide-
on tai kuvakaappausten tallentamiseen. Aanta voidaan kuitenkin tallentaa valmiin audio
recorder -objektin avulla, ja myos videoiden ja kuvakaappausten tallentaminen on mah-
dollista erikseen asennettavien lisdosien avulla. Tekstimuotoiset keskustelut eivat tal-
lennu lokiin, mutta ne voidaan tarvittaessa kopioida manuaalisesti. Myds koko maail-
man tila voidaan tallentaa ja palauttaa verkkokayttéliittyman kautta.

Yhteenveto

Open Wonderland soveltuu parhaiten pienimuotoiseen ryhmatydskentelyyn, silla jérjes-
telméssa on oletuksena monipuoliset esitystydkalut seké tuki X11-ohjelmistojen esitta-
miseen suoraan maailmassa. Asiakasohjelma voidaan myo6s kaynnistaa suoraan verk-
kosivustolta, mik& on erdanlainen selainpohjaisen asiakasohjelman esiaste. Mahdolli-
suudet objektien muokkaamiseen maailmassa ovat kuitenkin toistaiseksi erittdin rajalli-
set. Graafisesta vaatimattomuudestaan huolimatta Open Wonderland on myos melko
raskas ja hidas jopa uudemmilla koneilla, ja asiakasohjelman ensimmainen kdynnistys-
kerta saattaa kestdé jopa useamman minuutin. Asiakasohjelma myds kaatui muutaman
kerran testauksen aikana.

193 https://sites.google.com/site/openwonderland/tutorials/
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6. Open Cobalt

Kehitys aloitettu

2008

Kehittaja(t)

Yhteis®, Duke University

Kayttdjarjestelméa(t)

Alustariippumaton

Lisenssi

MIT

Verkkosivusto

http://www.opencobalt.org

Kokeiltu versio

1.0 alpha 21

@:‘ Croquet! (C\Users\Administrator\Desktop\opencobalt-1.0alpha21\cpencobalt-1.0alpha2l\cobalt.image)
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Kuva 8: Open Cobaltin oletusymparisto.

Open Cobalt on avoimeen l&dhdekoodiin perustuva ilmainen virtuaalimaailma-alusta.
Open Cobalt poikkeaa muista virtuaalimaailma-alustoista siten, ettei se vaadi toimiak-
seen lainkaan erillista palvelinta, vaan sen toiminta perustuu vertaisteknologiaan. Jokai-
sella kayttajalla on yksityinen virtuaalimaailma, joka avautuu kun asiakasohjelma
kaynnistetdan. Jokainen asiakasohjelma on siis tavallaan myds palvelin, johon voidaan
kutsua muita kayttajia. Samalla tdma tarkoittaa kuitenkin myos sité, ettd muut kayttajat
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paésevat maailmaan ainoastaan silloin kun virtuaalimaailman omistajan asiakasohjelma

on kaynnissa'*.

Open Cobalt on rakennettu kolmiulotteisten sovellusten luomiseen tarkoitetun Croquet
SDK -sovelluskehityspaketin avulla, joka julkaistiin avoimena lahdekoodina vuonna
2007. Open Cobalt -alustan kehittely kaynnistyi vuonna 2008 Andrew W. Mellon
-saation ja Kansallisen tiedesaation (NSF) apurahojen turvin. Open Cobalt kdynniste-
tdén virtuaalikoneen (Virtual Machine, VM) kautta, joten asiakasohjelma toimii seka
Windowsissa, Linuxissa ettd Mac OS X:ssé. OpenCobalt on toteutettu Squeak-

ohjelmointi-kielella'®.

Open Cobaltista on irtautunut omaksi projektikseen myés Edusim'*-alusta, joka on
tarkoitettu erityisesti kolmiulotteisten objektien esittdmiseen ja suoraan manipulointiin
luokkahuoneissa interaktiivisten taulujen ja muiden kosketusndyttbjen kautta.
Edusimiin voidaan kytked samanaikaisesti useita interaktiivisia tauluja, jolloin esimer-
Kiksi eri huoneissa olevat kdyttajat voivat toimia yhdessd samassa virtuaaliymparistos-
sd. Edusim-projekti pyrkii tarjoamaan esimerkkialustan ja tarvittavat aloitusresurssit
kolmiulotteisten objektien ja ympéristdjen esittdmiseen ja manipulointiin luokkahuo-

neissa luonnollisen kayttoliittyman kautta'®”.

Kayttokustannukset ja lisenssi

Open Cobalt -ohjelmiston lataaminen ja k&ytté on maksutonta. Open Cobalt on julkais-
tu MIT-lisenssilla. Wikipedia-artikkelin'® (30.10.2013) mukaan lisenssi “antaa kaytta-
jalle oikeudet vapaasti muokata, kopioida ja kéayttaa teosta omassa projektissa sill& eh-
dolla, ettd lisenssin teksti sdilyy lahdekoodissa. MIT ei ole copyleft-lisenssi, joten se
sallii teoksen kayton myo6s kaupallisissa suljetun ldhdekoodin ohjelmistoissa. MIT-
lisenssi ei vaadi lahdekoodin julkistamista vaikka muokattua teosta levitettaisiin eteen-
pain.”

Ohjelmiston asennus ja kayttoonotto

Ohjelmiston asennus ja kayttdonotto on suhteellisen helppoa, koska Open Cobalt ei
vaadi erillisen palvelinohjelmiston asentamista tai k&yttajatunnusten luomista. Open
Cobalt avataan komentojonotiedoston kautta, joka k&ynnistdd Squeak-virtuaalikoneen
ja avaa kayttdjan koneella sijaitsevan maailman image-tiedoston. Open Cobalt
-ympaéristot toimivat myos l&hiverkossa, joten internet-yhteytté ei valttaméatta vaadita.

1% http://www.opencobalt.org/about/fags
%5 http://en.wikipedia.org/wiki/Open_Cobalt
16 http://edusim3d.com/

7 http://en.wikipedia.org/wiki/Edusim

1% http://fi.wikipedia.org/wiki/MIT-lisenssi
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Litkkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Maailmassa voidaan liikkua tavanomaisesti nuolindppéimiston avulla, mutta teleport-
taaminen paikasta toiseen onnistuu ainoastaan erillisten portaalien kautta. Portaalien
avulla voidaan kytkeda yhteen myos erillisilla palvelimilla sijaitsevia Open Cobalt
-ymparistdja samaan tapaan kuin OpenSimin hypergrid-arkkitehtuurissa. Portaali muis-
tuttaa ikkunaa, josta on reaaliaikainen kuvayhteys toiseen tilaan (kuva 9). Myds uudet
tilat perustetaan rakentamalla ensin portaali, jonka kautta tiloihin siirrytdén. Uusia tiloja
voidaan luoda rajattomasti.

Vuorovaikutusmahdollisuudet objektien kanssa ovat rajalliset, eikd Open Cobaltissa ole
esimerkiksi Second Lifen tai OpenSimin tyylista henkil6kohtaista tavaraluetteloa. Mi-
hin tahansa objektiin voidaan kuitenkin tarttua ja liikuttaa sitd avatarin mukana.

& Croquet! (C:\Users\Administrator\Desktop\opencobalt-1.0alpha21\opencobalt-10alpha21\cobaltimage) L= | B

Kuva 9: Open Cobaltissa tilasta toiseen siirrytdan ikkunaa muistuttavan portaalin kautta.

Viestinta

Tekstimuotoinen viestintd toimii Open Cobaltissa sisdanrakennetun Jabber-pikaviestin-
verkon kautta, eli tdimé edellyttdd tunnuksen luomista ja kirjautumista Jabberiin. Open
Cobaltissa on myos tuki VVolP-a&niviestinnélle.
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YhteisO

Open Cobaltia kehittdd kolmen hengen ydinryhma, jonka lisaksi kehitykseen on osallis-
tunut suurempi joukko vapaaehtoisia kehittajia. Viimeisesta virallisesta julkaisusta on
kuitenkin kulunut jo kauan, eika kehittdjayhteiso vaikuta télla hetkelld kovin aktiivisel-
ta. Aktiivisten Open Cobalt -kayttajien tai projektien maarasta ei ole verkkosivustolla
myoskadan mitadn tietoa. Kuka tahansa voi kuitenkin ladata ohjelmiston ja kehittaa sita
eteenpdin. Kehitystd ovatkin jatkaneet lahinna yksittaiset kayttajat, ks. esim. Scrum
Wing 3D -projekti.

Kayttotuki

Open Cobaltin verkkosivustolta 16ytyy jonkin verran ohjeita kayttajille ja kehittajille.
Sivustolta 16ytyy myos kehittgjien Skype-yhteystiedot. Lisaksi Open Cobaltilla on oma

Google-keskustelufoorumi**®, mutta keskustelu on ollut viime aikoina vahaista.

Sisallén tuottaminen ja esittaminen

Open Cobaltissa on Open Wonderlandin tapaan tuki VNC:lle, eli maailman siséll& voi-
daan kayttdd ulkoisella VNC-palvelimella sijaitsevia ohjelmia. Maailmaan voidaan
my0s tuoda kuvia, videoita ja aanitiedostoja. Objektit ndkyvat maailmassa samantyyp-
pisten kehysten siséll& kuin portaalit.

Rakentaminen ja omien objektien luominen

Open Cobaltissa mahdollisuudet objektien luomiseen ja muokkaamiseen ovat rajalliset.
Maailmaan voidaan kuitenkin luoda yksinkertaisia primitiiveja kuten kuutioita, palloja
ja sylintereitd. Objekteja voidaan siirrelld, k&&nnelld ja skaalata. Maailmaan voidaan
tuoda my06s muilla ohjelmilla tuotettuja 3D-malleja ja tekstuureja (.kmz, .dae, .obj, .ase,
vrml) joko valikon kautta tai raahaamalla ne suoraan asiakasohjelmaan. Koska Open
Cobalt perustuu virtuaalikonetekniikkaan (virtual machine, VM), on yksittéisi& objekte-
ja ja jopa lahdekoodia mahdollista muokata taustajarjestelman kautta myos virtuaali-
maailman ollessa kdynnissd. Testauksen aikana jarjestelma kuitenkin kaatui useaan ot-

teeseen, eikd muutoksia pystytty toteuttamaan**.

199 http://code.google.com/p/scrum-wing-3d/
10 https://groups.google.com/forum/#!forum/opencobalt
11 http://www.opencobalt.org/about
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Opetuskaytto

Kehittdjien mukaan Open Cobalt soveltuu niin datan visualisointiin, oppimiseen, yhtei-
sOlliseen ongelmanratkaisuun kuin peliymparistdihinkin. Koska Open Cobalt on viela
varhaisessa kehitysvaiheessa, ei sitd ole kuitenkaan toistaiseksi juurikaan hyodynnetty

todellisessa opetuskaytossa Edusim-projektia lukuunottamatta**.

Grafiikka ja avatar-hahmot

Open Cobalt on visuaalisesti erittdin vanhanaikainen, eiké esimerkiksi grafiikan tark-
kuutta voi saataa asiakasohjelmasta. Oletusavatar on yksinkertainen pallo, mutta kaytet-
tavissé on myos animoitu avatar-hahmo. Avatarien muokkaamiseen ei ole tarjolla erilli-
sid tyokaluja, mutta ympéristoon voidaan tuoda myos ulkoisilla ohjelmilla (esim.
Blender'"*, Maya™* tai 3D Studio Max'*) luotuja avatareja ja animaatioita. Avatareihin
ei voi myoskaan liittda raataloityja vaatteita tai muita asusteita kuten Second Lifessa tai
OpenSimissa.

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

Open Cobaltin kayttoliittymassa ei ole sisdédnrakennettuja toimintoja &&nen, videon, ku-
vakaappausten tai tekstimuotoisten keskustelujen tallentamiseen. Virtuaalimaailman tila
voidaan kuitenkin tallentaa ja palauttaa kokonaisuudessaan, ja samasta virtuaalimaail-
masta voidaan tehda helposti useita kopioita.

Yhteenveto

Open Cobaltin kehitys ei ole ollut viime aikoina aktiivista, ja jarjestelma on nykytilas-
saan myo6s melko epévakaa. Open Cobaltissa on kuitenkin runsaasti potentiaalisia omi-
naisuuksia, kuten vertaisteknologiaan perustuva arkkitehtuuri, joka mahdollistaa virtu-
aalimaailman kayton ilman erillisen palvelimen asentamista. Virtuaalikonetekniikka
puolestaan mahdollistaa lahdekoodin muokkaamisen jopa virtuaalimaailman ollessa
kaynnissa. Tiloja voidaan myos linkittdd vapaasti toisiinsa kuten OpenSimin hypergrid-
arkkitehtuurissa, ja VNC-etatyopOyta-yhteyden avulla ympéristossa voidaan kayttada
yhteisesti periaatteessa mitd tahansa ohjelmia. Keskeneréisyytensa ja epavakaisuutensa
vuoksi Open Cobalt soveltuu tallaisenaan kuitenkin lahinné kolmiulotteisten ymparisto-
jen ja objektien pienimuotoiseen esittelyyn tai yksinkertaiseen ryhmatydskentelyyn.

"2 http://www.opencobalt.org/about/uses

3 http://www.blender.org/

"4 http://www.autodesk.com/products/autodesk-maya/overview
5 http://www.autodesk.com/products/autodesk-3ds-max
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7. OpenQwaqg

Kehitys aloitettu

2007 (Teleplace)

Kehittaja(t)

Teleplace, yhteiso

Kayttdjarjestelméa(t)

Windows, Linux, Mac OS X

Lisenssi

GPL v2

Verkkosivusto

http://code.google.com/p/opengwaq

Kokeiltu versio 1.0.01
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Kuva 10: OpenQwagqin oletusympéristd

OpenQwag on erityisesti videoneuvotteluihin ja muuhun etatydskentelyyn suunnattu
alusta, mistd johtuen OpenQwagin ymparistot ovat oletuksena toimisto- ja kokoushuo-
neiden tyyppisia tiloja. Toisin kuin monikayttoiset ja kaikille avoimet Second Life - tai
OpenSim -maailmat, OpenQwaq on suunniteltu ensisijaisesti yksittaisten organisaatioi-
den kayttoon. OpenQwaq perustuu vuosina 2007—-2011 toiminnassa olleeseen kaupalli-
seen Teleplace-konferenssialustaan, joka julkaistiin vuonna 2011 avoimena ldhdekoo-
dina. Teleplace-yritys on sittemmin lopettanut toimintansa, mutta Teleplacen oikeudet
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ostanut 3D Immersive Collaboration Consulting (3D ICC)"*° tarjoaa OpenQwagista

myos maksullista vaihtoehtoa nimelld Immersive Terf. OpenQwaq pohjautuu Open

Cobaltin tapaan Croquet SDK -sovelluskehityspakettiin®*’.

Kayttokustannukset ja lisenssi

OpenQwaq on julkaistu GNU GPL v2 -lisenssilla (ks. Open Wonderlandin esittely).

Ohjelmiston asennus ja kayttoonotto

OpenQwagilla ei ole toistaiseksi lainkaan julkisia palvelimia, joten ohjelmiston kayt-
toonotto edellyttdd oman palvelimen asentamista. Saatavilla olevat asennusohjeet ovat
kuitenkin jo osittain vanhentuneet, mink& vuoksi palvelimen asentaminen oli testin ai-
kana haasteellista. Asiakasohjelman asentaminen Windows-ymparistéon onnistui sen
sijaan tavanomaiseen tapaan. OpenQwag-ymparistéd on mahdollista testata myds pai-
kallisesti kirjoittamalla asiakasohjelman host-kenttddn <local>, mutta talléin kaikki
ominaisuudet eivat ole kdytdssa. Testissa kdytettiin Linux-ymparistéon asennettua pal-
velinta.

Litkkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Maailmassa voidaan liikkua nuolindppéimiston ja paikanmerkkien avulla. Landmarks-
valikon kautta on my6s mahdollista siirtyd suoraan yksittaisten objektien kohdalle, mi-
k& helpottaa tilassa sijaitsevien kohteiden loytamistd. My6s nakyma kohdentuu tallgin
suoraan valittuun kohteeseen. Kéyttdjat voivat luoda myds omia paikanmerkkejaan.
Alueelta toiselle voidaan siirtya joko ohjelman péévalikon tai Open Cobalt -tyyppisten
portaalien kautta. Open Cobaltista poiketen portaalien avulla ei voi kuitenkaan yhdistaa
eri palvelimilla sijaitsevia alueita. Maailmassa on henkil6kohtainen tavaraluettelo, jo-
hon voidaan ladata tai kopioida objekteja myohempda kayttéa varten. Lisaksi
OpenQwagissa on objektikatalogi, jonka kautta maailmaan voidaan lisaté erilaisia val-
miita objekteja. Esimerkiksi tuoleille voidaan istua hiirtd klikkaamalla.

Viestinta

Koska OpenQwaq on suunniteltu erityisesti kokouskéayttdéon ja ryhmaétyoskentelyyn, on
jarjestelmassé oletuksena monipuoliset viestintdimahdollisuudet. Julkisten ja yksityisten
viestien lahettdminen onnistuu sisddnrakennetun chatin kautta, ja lisaksi jarjestelmassa
on tuki aaniviestinnalle. Maailmaan voidaan tuoda myds web-kameran kuva suoraan

18 http://3dicc.com/
Y7 http://code.google.com/p/opengwaq
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kayttoliittyman kautta. OpenQwagqin erikoisuutena web-kameran kuva voidaan liittd4
myds suoraan avatariin, jolloin kuva nakyy maailmassa avatarin paan kohdalla. Ainut-
laatuinen ominaisuus tuo perinteisen videokeskustelun virtuaaliymparistdon uudella ja
mielenkiintoisella tavalla.

YhteisO

OpenQwagin kehityksesta vastaa pieni ydinryhma'*®. Kehitysta on jatkettu pienimuo-
toisesti, mutta uutta virallista versiota asiakasohjelmasta tai palvelimesta ei ole toistai-
seksi ilmestynyt vuoden 2011 ensimmaisen version jalkeen. Kehitysta ovat kuitenkin
jatkaneet yksittdiset kayttajat kuten Nikolai Suslov, jonka Krestianstvo SDK'‘
-ympdristd on rakennettu OpenQwagin paalle. Projektissa asiakasohjelma ja palve-
linohjelmisto on niputettu siirrettdvaksi ohjelmaksi, joka voidaan kdynnistaa ilman eril-
listd asennusta. Liséksi jarjestelméssa on yksinkertaiset tyokalut palvelimen hallintaan
sek&d muita kokonaan uusia ominaisuuksia kuten tuki Kinect-liikeohjaukselle (Suslov
2012). Krestianstvo SDK:n kehitys on ollut aktiivista, ja tat4 kirjoitettaessa viimeisin
versio on ilmestynyt kesalla 2013.

Lukuisat yritykset ja organisaatiot kayttivat OpenQwaqin edeltdjad Teleplacea koulu-
tuksissa, neuvotteluissa ja muissa yhteistyoprojekteissa, ja vuonna 2011 jarjestelmalla
oli Teleplacen toimitusjohtajan mukaan “satoja yritysasiakkaita ja tuhansia yksittaisia
kayttdjid” (Korolov 2011). Teleplace on kuitenkin lopettanut sittemmin toimintansa, ei-
ka OpenQwagqin tai sen kaupallisen vaihtoehdon Immersive Terfin kéyttajamaaristé ole
tarjolla tilastoja.

Kayttotuki

OpenQwagin sivustolta I0ytyy toistaiseksi vain pieni kokoelma ohjeita, jotka ovat osit-
tain vanhentuneita ja keskeneraisia. Kehittajille on kuitenkin tarjolla I&hes 300-sivuinen
OpenQwagq Python Programmer Guide'®’, josta l8ytyy runsaasti esimerkkeja omien so-
vellusten tekemiseen Python-ohjelmointikielelld. OpenQwagqilla on lisdksi oma Google-
keskusteluryhma'®*, jossa on kéyty harvakseltaan lahinna teknisiin yksityiskohtiin liit-
tyvéa keskustelua. Keskustelufoorumin kautta 10ytyy myo6s vanhat Teleplace-ohjelman
ohjeet'?, joiden paivitysta on jatkettu yhteisdvetoisesti Google Docsissa. Satunnaisia
ohjeita 16ytyy myos muilta OpenQwagia kayttavien organisaatioiden sivuilta.

18 http://code.google.com/p/opengwag/people/list

9 http://krestianstvo.org/web/en

20 http://code.google.com/p/opengwad/source/browse/trunk/docs/OpenQwag20Python%20Programmer%20Guide. odt
2 https://groups.google.com/forum/#!forum/openqwaq

122 https://docs.google.com/document/d/1tCNMSp92Qy1Qjg_UkeCRIMgX1mQejra6c6Paddxv75A/edit
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Sisallon tuottaminen ja esittaminen

OpenQwagissa on oletuksena erittain monipuoliset tydkalut siséltdjen esittamiseen.
Esimerkiksi diaesityksid, pdf-tiedostoja, kuvia, videoita, danitiedostoja seka dokument-
teja voidaan raahata maailmaan suoraan tydpoydaltd, jolloin tiedostot nakyvat maail-
massa valkokangasta muistuttavina objekteina (kuva 11). Ympdristoon voidaan tehda
my06s eri kokoisia ndyttoja seka madrittdd paanayttod, jolle voidaan lahettda sisaltoa
muilta naytoilta. OpenQwagissa on myds Microsoft Sharepoint -integrointi.

), OpenQwag | OpenQwag Test | Projektihuone * E@g
File  Edit WView Meeting Tools  Actions Forums  Extras Help 4 p E
People  [Online _v|E]
| > ramprasad rangarajan (Me)
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Kuva 11: OpenQwagissa on sisddnrakennettuna monipuoliset esitystydkalut

My0s verkkosivustojen esittdminen on mahdollista suoraan maailmassa, ja dokumentte-
ja voidaan esittdd ja muokata sisaanrakennetun OpenOffice-tuen avulla. My6s oman
tietokoneen nayttd voidaan jakaa muille osallistujille. Lisaksi saatavilla on yksinkertai-
nen tekstieditori, muistilaput sek& kyselytyokalu. Kaytdssd on myos virtuaalinen laser-
osoitin, jolla voidaan osoittaa mitd tahansa maailmassa sijaitsevaa kohdetta.

Rakentaminen ja omien objektien luominen

OpenQwag-ymparistoon voidaan tuoda Collada-formaatissa olevia objekteja. Objekteja
voidaan siirrelld, kaannelld ja skaalata, mutta esimerkiksi skriptien tekeminen ei ole
mahdollista suoraan kayttoliittyman kautta. Python-skripteja voidaan kuitenkin raahata
maailmaan suoraan tyopoOydélta. Objektikatalogissa on tarjolla on runsaasti kokous-
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kayttoon suunnattuja valmiita esineitd, kuten tuoleja, pOytia seké erilaisia nayttoja. Li-
séksi maailmaan voidaan tehdd yksinkertaisia geometrisid objekteja, joihin voidaan liit-
t&4 tekstuureja.

Opetuskaytto

OpenQwagin opetuskaytosta ei ole juurikaan tietoa. Tiedossa ei ole mydskéén, kuinka
suuri osa Teleplacen entisisté asiakkaista mahdollisesti on mahdollisesti siirtynyt kéyt-
tdméan OpenQwagia tai Immersive Terfid. OpenQwagia kdyttavat kuitenkin aktiivisesti
esimerkiksi Appalachian State University’®, teleXLR8-yhteist'** seké Pentacle Virtual
Business School, joka on raataldinyt OpenQwagista omaan kayttéonsa QUBE'?
-nimisen ympaériston.

Grafiikka ja avatar-nahmot

Grafiikoiltaan OpenQwag on modernimpi kuin Open Cobalt, mutta ei kuitenkaan ylla
tavanomaisten Second Life- ja OpenSim-ymparistdjen tasolle. Jarjestelmén perusavatar
on yksinkertainen hahmo, jonka kasvojen kohdalle voidaan liittda staattinen kuva tai
web-kameran kuva. Kéytettdvissa on myds muutama animoitu avatar, mutta hahmojen
muokkaamiseen ei ole tarjolla tytkaluja. Avatareihin ei voi mydskéan liittaa raataloity-
ja vaatteita tai asusteita.

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

Kéayttoliittyman kautta voidaan ottaa kuvakaappauksia ja tallentaa ne joko tietokoneelle
tai suoraan maailmaan. Koko sessio voidaan myds tallentaa videoksi ja jopa lahettaa se
suorana verkon kautta. My0s viestilokit voidaan tallentaa tekstitiedostoiksi. Yksittaisia
tiloja on mahdollista kopioida, ja ymparistojen tila voidaan tallentaa myds kokonaisuu-
dessaan, jolloin kaikki ymparistossa olevat objektit ja sisallot tallentuvat muutoksineen.
Obijektit voidaan ladata koneelle myds OpenQwagin omassa c3z-formaatissa.

Yhteenveto

OpenQwaq on erityisesti kokouskayttdon suunnattu alusta, jossa on oletuksena moni-
puoliset tydkalut viestintadn ja sisaltdjen esittdmiseen. Projekti ei ole syntynyt tyhjastd,
vaan taustalla on vuosien kehitystyd kaupallisen Teleplace-ohjelmiston muodossa. Jar-
jestelmé toimi testin aikana erittdin nopeasti ja vakaasti. Palvelinymparistén asentami-
nen oli kuitenkin haasteellista, ja saatavilla olevat ohjeet olivat osittain vanhentuneita ja

23 http://appedtech.appstate.edu/systems/teleplace/
24 http://telexIr8.wordpress.com/openqwag/
125 http://qube.cc/downloads
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puutteellisia. Viimeisin virallinen versio ohjelmistosta on vuodelta 2011, mutta kehitys-
t4 ovat jatkaneet Open Cobalt -projektin tapaan yksittéiset henkil6t ja organisaatiot.
Kaiken kaikkiaan OpenQwagq on erittdin monipuolinen ymparisto, joka soveltuu erin-
omaisesti kokousten ja koulutustilaisuuksien jarjestamiseen sekd& muuhun etatyoskente-
lyyn. Jéarjestelméssa on myos ainutlaatuisia ominaisuuksia kuten mahdollisuus liitt44
web-kameran kuva osaksi avatar-hahmoa.
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8. Johtopaatokset

Tassé katsauksessa vertailtiin Second Lifea ja viittd avoimen ldhdekoodin virtuaalimaa-
ilma-alustaa Surakan (2012) kehittdmien arviointikriteerien pohjalta. Kaikki tarkastellut
alustat tarjoavat samantyyppiset perustoiminnot. Alustat eroavat toisistaan kuitenkin
niin teknisen toteutuksen kuin potentiaalisten kdyttotarkoitustenkin osalta. Esimerkiksi
OpenQwag ja Open Wonderland ovat valmiita ympéristoja pienimuotoisiin tapaamisiin
ja koulutustilaisuuksiin, kun taas OpenSimi& voidaan kayttaa laajojen ja monipuolisten
ymparistdjen rakentamiseen. Suurimmissa OpenSim-maailmoissa, kuten OSgridissé ja
Avinationissa, on tuhansia kaytt4ji4, maailmassa olevia kauppapaikkoja sekd muita
Second Lifelle tyypillisi& ominaisuuksia. RealXtend sopii puolestaan vaativiin kehitys-
projekteihin, ja alustalla voidaan toteuttaa virtuaalimaailmojen lisdksi myos standalone-
peleja ja muita sovelluksia.

Second Lifen peruskaytté on ilmaista, mutta laajojen alueiden vuokraaminen ja kehit-
tdminen on suhteellisen kallista. Perustamiskulujen lisdksi maanomistajat maksavat
alueista kuukausittaista vuokraa. Lisaksi omien objektien ja siséltéjen tuominen maail-
maan on maksullista. Ympariston todelliset kehityskustannukset riippuvat paljon myos
sitd, onko organisaatiolla omasta takaa resursseja ympariston kehittdmiseen. Mikali tal-
laisia resursseja ei ole saatavilla, monet palveluntarjoajat tarjoavat maksullisia kehitys-
palveluja.

Avoimen ldhdekoodin alustojen hankinta ja peruskéyttdé on ilmaista, mutta kustannuk-
sia voi syntya palvelimen yllapidosta ja usein tilausty0na tehtavasta ymparistdjen raata-
I6innistd. Suuremmat muutosty6t edellyttavat yleensa ohjelmointitaitoja ja ymmarrysté
esimerkiksi 3D-mallinnuksesta sek& palvelinympariston toiminnasta. Maksullisia yll&-
pito- ja kehityspalveluita on kuitenkin laajalti tarjolla myds avoimen lahdekoodin alus-
toille. Ymparistdjen kehitykseen ja yllapitoon liittyvat kustannukset vaihtelevat tapaus-
kohtaisesti, ja Second Lifen ja avoimen ldhdekoodin vaihtoehtojen todellisten kustan-
nusten vertailu edellyttdisi tarkempia jatkotutkimuksia. Kustannuksia voitaisiin vertailla
esimerkiksi rakentamalla taysin sama ymparisté Second Lifella ja jollakin avoimen
ldhdekoodin alustalla.

Second Life on ainoa alusta, joka muodostaa yhden yhtendisen maailman. Avoimen
lahdekoodin alustat eivat muodosta samantyyppista yhtendista ymparistod, vaan ne ovat
usein tiettya tarkoitusta varten perustettuja yksittaisia tiloja, jotka eivat ole yhteydessa
toisiinsa. Taysin erilliset tilat voivat helpottaa keskittymista tiettyyn tehtdvaan, mutta
kayttajat eivat voi yhtd vapaasti litkkua paikasta toiseen, hyodyntaa toisten rakentamia
ymparist6ja tai kohdata satunnaisesti muita kayttdjia. Toisaalta yksityiset palvelimet
ovat tdysin omistajiensa hallittavissa ja muokattavissa, kun taas kaikki Second Life
-palvelimet ovat Linden Lab -yrityksen hallinnassa. Second Lifen viimeisimmaét
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kéayttoehdot antavat Linden Labille myds erittdin laajat oikeudet kayttaa kayttajien tuot-
tamaa sisélt6a lahes mihin tahansa tarkoitukseen.

OpenSimid lukuunottamatta mitkaan avoimen lahdekoodin alustat eivat toistaiseksi tar-
joa yhta monipuolisia tytkaluja objektien rakentamiseen maailmassa kuin Second Life,
mika rajoittaa merkittavasti sisallontuotannon mahdollisuuksia. Maailmoihin voidaan
kuitenkin tuoda erillisilla ohjelmilla tuotettua sisélt6d kuten 3D-malleja. Monissa ym-
péaristdisséa mallien tuominen ympadristoon onnistuu yksinkertaisesti raahaamalla tiedos-
to tyopoydalta asiakasohjelmaan. Toisin kun Second Lifessa, avoimen lahdekoodin
ymparistoissa siséllon tuominen maailmaan on yleensd ilmaista. Sekd ilmaista etta
maksullista kayttajien luomaa sisaltéd on saatavilla kaikille alustoille.

Osa tarkastelluista alustoista, esimerkiksi Open Wonderland ja Open Cobalt, on toistai-
seksi varhaisessa kehitysvaiheessa. Avoimen l&dhdekoodin alustoilla ndyttd4d olevan
myo6s huomattavasti véhemman kayttdjia kuin Second Lifella. Suurimmalla osalla alus-
toista on aktiiviset kehitysyhteisot, mutta joitakin alustoja kehittavat l&hinna yksittaiset
aktiiviset henkil6t. Ilmainen dokumentaatio on usein vahaista tai puutteellista, mutta
kaupallisia yllapito- ja kehityspalveluja on laajalti saatavilla myds avoimen ldhdekoo-
din alustoille.

Keskeiset havainnot

— Tarkastellut alustat ovat samantyyppisid perustoiminnallisuudeltaan, mutta tekni-
sessd toteutuksessa on huomattaviakin eroja

- Avoimen lahdekoodin alustojen hankinta ja peruskéayttd on ilmaista, mutta kustan-
nuksia voi syntyéa yllapidosta ja usein tilaustyona tehtavéasté raataloinnista

- Avoimen l&dhdekoodin alustat eivat muodosta Second Lifen tyyppistd yhtendista
maailmaa, vaan ne ovat usein tiettyd tarkoitusta varten perustettuja yksittaisia tiloja.
Erilliset tilat voivat helpottaa keskittymistd tiettyyn tehtdvaan, mutta kayttajat eivat
voi yhtd vapaasti liikkua paikasta toiseen, hyodyntéa toisten rakentamia ympéristoja
tai kohdata satunnaisesti muita kayttajia

- llmaista sisaltéd on tarjolla kaikille alustoille. Maailmoihin voidaan my6s tuoda
erillisilla ohjelmilla tuotettua sisaltod, esimerkiksi 3D-malleja

— Osa alustoista on vield varhaisessa kehitysvaiheessa

Havaintojen perusteella avoimen lahdekoodin alustat tarjoavat potentiaalisen vaihtoeh-
don Second Lifelle, silld niiden hankinta ja peruskayttd on ilmaista, ja ne ovat pitkalle
muokattavissa. Suuremmat muutosty6t edellyttavét kuitenkin yleensa ohjelmointitaitoja
ja ymmarrystd esimerkiksi 3D-mallinnuksesta sekd palvelinympadriston toiminnasta -
joko omasta takaa tai ulkopuoliselta taholta ostettuna.



RETKI MAAILMOJEN RAJOILLE 47

9. Pohdintaa ja tulevaisuuden visioita

Virtuaalimaailmoihin liittyvien standardien kehittdminen on tarke&& eri alustojen yh-
teentoimivuuden parantamiseksi, jotta objekteja, avatareja ja kokonaisia ymparistoja
voidaan tarvittaessa siirtaa alustalta toiselle. Esimerkiksi r&&téloity avatar ndyttaa ole-
van tarked osa kayttokokemusta (ks. esim. Midha & Nandedkar 2012), minka vuoksi
kayttajien tulisi pystya halutessaan kdyttdmaan samaa avataria eri ymparistoissa. Usei-
den eri ymparistjen kanssa yhteensopiva asiakasohjelma voisi my0ds helpottaa eri alus-
tojen yhteiskayttod. Myds selainpohjaiset asiakasohjelmat helpottavat pdasya virtuaa-
liymparistoihin, koska ne eivat vaadi erillisten ohjelmien asentamista kayttajien tieto-
koneille. Standardien kehittdminen voisi lopulta johtaa eri alustoista koostuvaan World
Wide Webin kaltaiseen verkkoon eli hypergridiin, jossa kayttajat voivat lilkkua saumat-
tomasti eri virtuaalitilojen ja jopa eri alustojen valilla.

Virtuaalimaailmat ovat innostava ymparisto jo sellaisenaan, mutta jatkossa etenkin vir-
tuaalisten ja fyysisten ympéristéjen yhdistdminen tulee tarjoamaan entistd monipuoli-
sempia mahdollisuuksia oppimiseen ja osallistumiseen. Virtuaalimaailman ja reaali-
maailman vélinen kuva- ja &&niyhteys on toteutettavissa jo nyt, ja myos liiketunnistuk-
seen perustuva avatar-hahmon ohjaaminen tekee véhitellen tuloaan. Esimerkiksi Mic-
rosoftin kehittdmad Kinect-liikesensoria voidaan kayttdd sek& ohjauksen ettd 3D-
mallinnuksen apuvalineend. Virtuaalimaailman kohteita on myds mahdollista esittéa ja
késitella esimerkiksi datalasien, mobiililaitteiden ja erilaisten liikeohjainten avulla, jol-
loin kaytt4jat voivat olla vuorovaikutuksessa maailman ja toistensa kanssa taysin uusil-
la tavoilla. Myos 3D-tulostus voi tarjota mielenkiintoisia mahdollisuuksia: objekteja
voidaan esimerkiksi muokata, tarkastella ja testailla yhteisesti virtuaaliymparistdssa, ja
tulostaa lopputulos reaalimaailmaan. Monet ndisté ideoista eivét ole itsessaan uusia (Kks.
esim. Blanchard ym. 1990), mutta tekniikka alkaa olla viimein riittdvan kehittynytta ja
laajemmin tavallisten kuluttajien ulottuvilla. Unelman toteutuminen edellyttda kuiten-
kin viel& uusia standardeja, liséa tutkimuksia seka entistd avoimempaa yhteistyota ke-
hittdjien ja kayttgjien valilla. Virtuaalimaailmojen tulevaisuus on avoin — tervetuloa
mukaan!
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Case: Second Life -koulutus 15.3.2013

Second Lifen opetuskéytosta jarjestettiin 15.3.2013 ilmainen koulutustilaisuus, jossa
kaytiin tiiviisti 1&pi virtuaalimaailmassa tarvittavat peruskéyttotaidot seka tarkasteltiin
konkreettisten esimerkkien kautta erilaisia opetuskayttoon soveltuvia tiloja ja valineita.
Koulutus oli suunnattu erityisesti kayttdjille, joilla oli vain vahan tai ei lainkaan aikai-
sempaa kokemusta virtuaalimaailmoista. Koulutus tapahtui suoraan virtuaalimaailmas-
sa, johon osallistujat Kirjautuivat omilla koneillaan. Koulutukseen osallistui yhteensg 15
henkil6d, ja koulutustilana toimi Suomi ry -virtuaalisaari. Tassa luvussa esitellaan kou-
lutuksen aikana tehdyt havainnot sek& koulutuskyselyn ja haastattelujen tulokset.

Aédnet ja muu viestinta

Muutamalla kayttajalla esiintyi lievid &aniongelmia, esimerkiksi &&net kaikuivat tai ka-
tosivat valilla kokonaan. Kouluttajat totesivatkin heti koulutuksen alussa, ettd &&nion-
gelmat ovat Second Lifessa yleisid. Tassa koulutuksessa aanet eivat kuitenkaan aiheut-
taneet suurempia ongelmia muutamaa yksittéistapausta lukuunottamatta. Myds julkis-
ten ja yksityisten viestien lahettdminen ndytti sujuvan osallistujilta luontevasti.

Litkkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa

Maailmassa liikkuminen ja vuorovaikutus objektien kanssa néytti sujuvan myos erittain
hyvin, vaikka osa osallistujista oli virtuaalimaailmassa ensimmadistd kertaa. Pienié
kommelluksiakin sattui: yksi osallistuja upposi esimerkiksi merenpohjaan, toinen taas
l&hti seikkailemaan muualle virtuaalimaailmaan. Second Lifessa tdmé on kuitenkin var-
sin tavanomaista. Pienid ongelmia aiheutti myds Second Lifen tavaraluettelo
(inventory), jonka hahmottaminen oli joillekin osallistujille hankalaa.

Koulutuksessa osallistujia myds kuljetettiin paikasta toiseen eraanlaisen “kuljetusaluk-
sen” avulla. Joillakin osallistujilla oli lievid vaikeuksia istua kuljetuksen kyytiin, mutta
tdm& menee varmasti osallistujien kokemattomuuden piikkiin. Kuljetuksen aikana kul-
jettajan yhteys Second Lifeen kuitenkin katkesi, jolloin kuljetusalus matkustajineen pu-
tosi taivaalta maahan. Toinen kouluttaja totesikin tdman olevan hyvé esimerkki siitg, et-
ta4 Second Lifessa kaikki on mahdollista niin positiivisessa kuin negatiivisessakin mie-
lessé.

Koulutukseen sisaltyi myos perinteisen tuolileikin virtuaalinen versio (kuva 12), jonka
avulla harjoiteltiin liikkumista ja vuorovaikutusta objektien kanssa, tassé tapauksessa
siis tuoleille istumista. Tuolileikki sujui ilman suurempia ongelmia, ja osallistujilla
naytti olevan hauskaa.
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Kuva 12: Sivistysliitto Kansalaisfoorumin jarjestama koulutustilaisuus Suomi ry
-virtuaalisaarella. Tuolileikki tdydessa vauhdissa.

Perustoimintojen esittelyn jalkeen tehtiin lyhyt kKierros ympéristossa, jonka jalkeen siir-
ryttiin ryhmétyaétiloihin pohtimaan lyhyesti Second Lifen soveltuvuutta opetuskayttoon.
Osallistujia pyydettiin pohtimaan, millaiseen opetukseen Second Life soveltuu, millai-
sia haasteita Second Lifen opetuskayttoéon liittyy, ja millaisia tulevaisuuden visioita
Second Lifen opetuskaytolla on. Havainnot oli tarkoitus kirjata yl6s maailmaan linkite-
tyn Etherpad-sovelluksen'?® avulla, mutta sovellus ei toiminut kunnolla rajoitetun kayt-
tdjamaaran vuoksi (oletuksena korkeintaan 16 kayttdjaa). Taman vuoksi Etherpad hévisi
valilla nékyvista kokonaan, eikd havaintoja saatu kirjattua Etherpadin avulla. Keskuste-
luissa nousi esiin kuitenkin seuraavia huomioita.

Millaiseen opetukseen Second Life soveltuu?

Keskusteluiden perusteella Second Lifen todettiin soveltuvan periaatteessa millaiseen
opetukseen tahansa, koska sinne voidaan rakentaa ymparist6ja jotka olisivat todellises-
sa maailmassa kalliita tai mahdottomia. Keskusteluissa mainittiin esimerkkein& sairaa-
la, ndyttelytila ja museo. Esimerkiksi virtuaalinen kuvataiteen nayttelypaikka olisi ajas-
ta ja paikasta riippumaton ymparistd, johon vierailijat voisivat tulla milloin tahansa.
Osa osallistujista totesi Second Lifen tuovan uudenlaisia mahdollisuuksia yhteistyéhon
niin opiskelijoiden kuin oppilaitostenkin valilla. Second Lifen todettiin myds olevan

26 http://muistio.tieke.fi/
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turvallinen ympérist0 asioiden testaamiseen. Yksi osallistuja mainitsi Second Lifen
vahvuudeksi kokemuksellisuuden. Yhden osallistujan mukaan myds fasilitointityokalu-
jen ja ryhmaétyokalujen kdyttd on Second Lifessa helppoa.

Mita haasteita Second Lifen opetuskaytélla on?

Teknisten ongelmien lisaksi keskusteluissa nousi esiin monia muitakin haasteita. Virtu-
aalimaailman kayttdmisen ja opetuksen jarjestdmisen todettiin vaativan paljon osaamis-
ta, aikaa ja mahdollisesti my6s rahaa. My0ds ympériston muokkaaminen ja yllapito néh-
tiin haasteena. Erddn osallistujan mukaan virtuaalimaailmojen laitteistovaatimukset
kasvavat niin nopeasti, etteivat kayttdjien tietokoneet pysy tahdissa mukana. Virtuaali-
maailman todettiin myds olevan haastava ymparist0 etenkin uusille kayttajille, ja kay-
ton opettelun todettiin vievan runsaasti aikaa niin kouluttajilta kuin opiskelijoiltakin.
Yksi osallistuja koki ongelmalliseksi myos sen, ettd virtuaalimaailmoissa on vain vahan
kayttajia. Toisen osallistujan mukaan maailmaan voisi olla vaikea houkutella etenkin
sellaisia kéyttajig, joille tietotekniikan kaytto ei ole ylipaataan luontevaa.

Tulevaisuuden visiot

Tulevaisuuden visioiden esittdminen pelkastaan tdiman koulutuksen pohjalta oli ymmar-
rettdvasti haastavaa, mutta joitakin ideoita nousi silti esiin. Keskusteluissa mainittiin
esimerkiksi mobiilikdytén yleistyminen, uudenlaiset kayttoliittyméat sekd virtuaalimaa-
ilmaan ja reaalimaailman sekoittuminen.

Haastattelun tulokset

Koulutustilaisuuden jalkeen jarjestettiin lyhyt haastattelu, johon osallistui kaksi vapaa-
ehtoista.

Milta virtuaalimaailma vaikuttaa ylipaataan eli *"'milta nyt tuntuu™?

— Yllatyin kayton helppoudesta, helpon tuntuiset perusjutut. Olin aluksi epailevainen
... luulin ettd maailmaa olisi vaikeampi kayttaa. Koulutus “jatti nalan”.

— Alku oli kankea, mutta myohemmin ei kangerrellut paitsi se taulu (Etherpad). Paa-
sin istumaan [tuolileikissd] syliinkin! Vasta eilen paasin kokeilemaan maailmaa.

Oliko liikkuminen ja kommunikointi helppoa ja luontevaa?
— Oli helppoa ja luontevaa, vaikka en olekaan tekniikan ihmelapsi. Valilla menee yli

tai seisoo jonkun p&alla, silti kohtuullisen helppoa. Valilla havisin ja olin yhtakkia
jossain rannalla, mutta osasin tulla itse takaisin.
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— lhan mielenkiintoinen ja hyva systeemi. Chatissa voi kysya neuvoa, jos tulee ongel-
mia.

Helpottaako virtuaalimaailma ihmisten valista vuorovaikutusta?

— En koe, etté olisi helpottanut. N&in ihmisista vain hahmon. Pidéan niista [sovelluk-
sista], joissa nden ihmisen kasvot oikeasti ... jos olisin ollut livekoulutuksessa, olisin
tehnyt ryhméatyota samalla tavalla.

— Facebookiin liityttyani kaverit sanoivat etta nyt ei tarvitse nahda enaa ikina livena,
onkohan téssa vahan sama juttu?

Onko Second Lifessa suurempi lasndolon tunne kuin esim. Moodle-kurssilla?

— Kylla téssa tuntuu, koska ollaan kaikki samaan aikaan. Esim. Moodle-kurssilla
kaikki kayvat luultavasti eri aikaan. Chatit yms. eivat pelitd kovin hyvin Moodlessa.
Tassa keskustelut ja ryhmaty6t toimivat paremmin ... tuntui todelliselta ja silta etta
on lasnd muiden kurssilaisten kanssa.

— Ehk& joo, koska kuulee toisten &ania. Tavallaan hauska, mutta olis kiva tietaa ke-
nen kanssa juttelee ja on tekemisissa. Tassa ei ollut oikeaa kontaktia.

Mita uutta virtuaalimaailmat voisivat tuoda opetukseenne?

— Varmasti on paljon asioita, joita voi opiskella virtuaalimaailmassa. Joillakin tuntuu
olevan pelko siita, etta tyonnetaan liiaksi virtuaalimaailmaan kaikkea opetusta. Ih-
missuhdeammatit on pakko olla livekontaktiopetuksena, eika esim. retkeilytaitojen
opettelu onnistu Second Lifessa. Taytyy myds huomioida toiminnallinen puoli ... va-
lill& on pakko liikkua myds fyysisesti.

Uskotteko virtuaalimaailmojen opetuskayton kasvavan jatkossa?

— Uskon, ja kaikenlaisessa kokouskayttssa myds. Taytyy pysya ajan hermoilla, eli pi-
tda hypatd hommaan mukaan. Kaytettavyys varmaan helpottuu ja maailmoja kehi-
tetdan eteenpdin. Auttaa myos oppilaitosten verkostoitumista valtakunnallisesti ...
eli pystytdan palvelemaan opiskelijoita kauas kotitontilta. My6s opettajien ja opis-
kelijoiden reissaaminen vahenee.

— Eik&a tama ole [valine] pelkastaan oppilaitosten valiseen vaan myos sisdiseen yh-
teistydhon.

Millaisesta jatkokoulutuksesta olisitte kiinnostuneita?

— Ryhmatyokalut, ryhmatyémenetelmat, opetusvalineet ... miten mikakin toimii? Sisal-
toteemaan liittyvia tyOpajoja, joissa voidaan luoda [sisalt6ja ja ymparist6ja]
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yhteisty0ssa ja ty0staa niitd omaan kayttdon. Esim. useasta oppilaitoksesta koostet-
tu siséallollinen tyopaja. Vetajana henkild, jolla on kokemusta.

Second Life -koulutuskyselyn tulokset

Second Life -koulutuskyselyyn saatiin yhteensd 11 vastausta (koulutukseen osallistui
15 henkil6d). Vastaajista 64% oli naisia ja 36% miehid. Vastaajien ikdjakauma oli laaja:
31-40-vuotiaita oli vastaajista 36%, 41-50-vuotiaita 27% ja 51-64-vuotiaita vastaavas-
ti 27%. Suurin osa vastaajista tyoskenteli joko ammattikorkeakoulussa (36%) tai va-
paan sivistystyon oppilaitoksessa (36%). Vastaajista 36% oli tehtdvankuvaltaan asian-
tuntijoita, 27% puolestaan opettajia. Enemmist0 vastaajista oli kokeneita tieto- ja vies-
tintatekniikan kayttajia: 36% ilmoitti kdyttdneensa tieto- ja viestintatekniikkaa aktiivi-
sesti yli 15 vuotta, 27% puolestaan 11-15 vuotta.

Ennakkotiedot ja kokemukset virtuaalimaailmoista

1. Kuinka tuttu aihepiiri virtuaalitodellisuus oli sinulle entuudestaan?
! 18%

9%

1- Eilainkaan tuttu
2

3

4

5 - Erittain tuttu

5
B4%

0%

9%

= o = = R
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Ei lainkaan tuttu Erittdin tuttu

Kuva 13. Vastaajien ennakkotiedot virtuaalitodellisuudesta

Virtuaalitodellisuus oli ainakin jossain maarin tuttu aihepiiri suurimmalle osalle vastaa-
jista (kuva 13). Kaytdannon kokemuksia virtuaalimaailmoista oli kuitenkin avoimien
vastausten perusteella vahemman, ja kéayttd vaikutti rajoittuneen monen kohdalla lahin-
na satunnaisiin Second Life -kokeiluihin. Osa vastaajista tutustui virtuaalimaailmoihin
ensimmaista kertaa vasta tdssa koulutuksessa:

— Hyvin vahaisia [kokemuksia], 1&hinn& mielikuvia siitéd mitd muut ovat kertoneet
— Tietoa siitéd mita muut ovat tehneet, omia kayttokokemuksia ei lainkaan
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g. Kuinka tuttu ympéaristd Second Life oli sinulle ennen tata koulutusta?

3 1- Eilainkaan tuttu
2
2 3
4
I 5- Erittéin tuttu
i 2 3 4 5

Ei lainkaan tuttu Erittdin tuttu
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Kuva 14: Vastaajien ennakkotiedot Second Life -virtuaalimaailmasta.

Second Life -kokemuksissa esiintyi jonkin verran hajontaa (kuva 14). Osalle Second
Life oli ainakin jossain méarin tuttu ympaéristd jo ennestdén, mutta yhta suuri osa osal-
listujista mainitsi tutustuvansa maailmaan ensimmadista kertaa tdman koulutuksen myo-
td. Osa vastaajista kertoi osallistuneensa aikaisemmin Second Life -peruskoulutuksiin
ja tutustuneensa maailmaan myds oma-aloitteisesti. Moni kertoi kayton olleen kuiten-
kin vain kokeiluluontoista ja satunnaista. YKksi vastaaja mainitsi vahaisen kayton syyksi
Second Lifen kasvaneet laitteistovaatimukset:

— Joskus loin tunnuksen ja hetken kokeilin, mutta siihen jai

— Samalla viikolla muutaman tunnin tuli tutustuttua SL:&an, ei muuta kokemusta

— Parin vuoden aikana satunnaisia oma-aloitteisia SL-vierailuja, nahtavyyksien,
nayttelyiden katselemista, musiikkibaarissa hengailua.

— Olen ollut muutaman vuoden kayttajana Second Lifessa ja osallistunut sen kaytto-
koulutuksiin. Tydpaikan ja oman tietokoneen vanhentumisen vuoksi aktiivinen toi-
minta Second Lifessa ei ole ollut toistaiseksi mahdollista viime aikoina ... SL vaatii
nykyaan tehokkaampaa tekniikkaa kuin esim. 3 vuotta sitten.

Muutamalla vastaajalla oli myds laajempaa kokemusta Second Lifesta, ja he olivat osal-
listuneet maailmassa esimerkiksi seminaareihin, kokouksiin ja opetukseen. Ko-
keneemmat osallistujat kertoivatkin jo ennakkotiedoissa tulevansa koulutukseen lahinna
kertaamaan.

Tekniset ongelmat

Osallistujilta kysyttiin myds, térmasivatkd he Second Lifessa teknisiin ongelmiin. Muu-
tamissa vastauksissa mainittiin aaniin, lilkkumiseen seka ohjelman asennukseen liitty-
via ongelmia. Yhdella vastaajalla esimerkiksi aanet katosivat kesken kaiken eivatka va-
rit nédkyneet kunnolla. Liikkuminen ja kommunikointi maailmassa tuntui kuitenkin
enemmiston mielestd melko luontevalta (64% jokseenkin samaa mieltd, 27% tdysin sa-
maa mieltd). Asennusongelmista monet nayttivat liittyvan siihen, ettei kéayttdjilla ollut
oikeuksia asentaa ohjelmia omalle tyokoneelleen:
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— Ennen koulutusta en saanut ladattua ohjelmaa itse tydkoneelle mutta tama ei ole
Second Lifen vika vaan rajoite tydpaikan kaytanteissa.

- Olen kylla tormannyt mm. siihen, etta kone ei jaksa pyorittaa ohjelmaa, ja siihen et-
ta aanet lakkaavat toimimasta tai yhtakkia ei pystykaan enaa liikkumaan. Joskus on
kaynyt niinkin, ettd en ole saanut asennettua koneeseen vaadittua paivitysta, enka
voi sité ilman teknista tukea tehda kun ei ole tunnuksia. Siksi varminta osallistua
naihin on omalta koneelta, saa ainakin asennettua tarvittavat.

Koulutuksen aikana ongelmia aiheutti jonkin verran myo6s yhteiseen kirjoittamiseen
tarkoitettu Etherpad-ohjelma, joka oli linkitetty maailmaan verkkosivuna. Etherpadissa
samanaikaisia kayttajia voi olla oletuksena korkeintaan 16, mika tuli myds kouluttajille
hieman yllatyksend. Koska osallistujia ja kouluttajia oli talla kertaa maksimimaaraa
enemman, Etherpad havisi vélilla nékyvistd kokonaan. Vaikka ongelma ei liityk&én
varsinaisesti Second Lifen toimintaan, on tdmé& kuitenkin hyva esimerkki siita, etta ul-
koisten ohjelmien rajoitukset on otettava huomioon myds virtuaalimaailmoissa.

Second Lifen soveltuvuus opetuskayttéon

£. Soveltuuko Second Life mielestasi opetuskayttoon?
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Kuva 15: Vastaajien nakemys Second Lifen soveltuvuudesta opetuskayttdéon.

Vastaajista 64% arvioi Second Lifen soveltuvan opetuskayttoon melko hyvin ja loput
36% ainakin jossain méarin (kuva 15). Avoimissa vastauksissa useat vastaajat kuitenkin
totesivat, ettd soveltuvuus riippuu paljon opetettavasta asiasta ja kohderyhmasta:

— Johonkin toimii paremmin kuin toiseen opetettavaan asiaan. Todellisia kddentaitoja
voi oppia vain tekemalla itse fyysisesti, mutta toki SL:ssa asiaa on hyva harjoitella
lisaksi.

— Soveltuu tietyntyyppiseen opetukseen ja joillekin aloille, Iahinna taydentavana vali-
neena.

— Kayttokelpoinen silloin, kun fyysinen laheisyys ei ole mahdollista. Ehka myds tapa-
uksissa, joissa anonyymind esiintyminen ja asioiden kasittely olisi paikallaan.

— Riippuu mika on kohderyhmd. Nuorille varmaan ok, mutta vdhemman tietokonetta
kayttaneille kynnys voi olla liian korkea.

— Tulevaisuuden opiskelijat ovat tottuneet peli- ja virtuaalimaailmoihin.
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Virtuaalimaailmojen opetuskaytdosséd néhtiin yleisesti ottaen paljon potentiaalia sek&
runsaasti uudenlaisia mahdollisuuksia. Enemmist0 vastaajista koki, ett4d Second Lifesta
olisi ainakin jossain méérin hyotyd heiddn omassa toimintaymparistossédan (55% jok-
seenkin samaa mieltd, 36% tdysin samaa mieltd). Vastaajat olivat my0s padsaantoisesti
valmiita sijoittamaan rahaa Second Lifeen (36% taysin samaa mieltd, 36% jokseenkin
samaa mieltd). Suurin osa vastaajista uskoi myds Second Lifen opetuskéyton lisdanty-
van tulevaisuudessa (55% taysin samaa mieltd, 27% jokseenkin samaa mieltd).

Taysin eri Jokseenkin Jokseenkin Taysin sa- EOS
mielta eri mielta samaa mieltd | maa mielta
Second Lifessa liikkkuminen ja kom- 1 7 3
munikointi tuntui luontevalta 9% 64% 27%
Koin lasnaolon tunnetta muiden 2 5 4
osallistujien kanssa 18% 45% 36%
Koen, ettd Second Lifesta olisi hyo- 1 6 4
tyd omassa toimintaymparistossani 9% 55% 36%
Olisin valmis kayttamaan rahaa Se- 2 4 4 1
cond Lifeen (esim. virtuaalitilojen 18% 36% 36% 9%
vuokraaminen)
Uskon Second Lifen opetuskayton 1 3 6 1
lisdéntyvan tulevaisuudessa 9% 27% 55% 9%

Avoimissa vastauksissa Second Life nahtiin p&d&osin mielenkiintoisena ja innostavana
toimintaymparistond, mutta osa vastaajista koki haasteena virtuaalimaailman anonymi-
teetin ja “kasvottomuuden”:

— Silla voi toteuttaa sellaisia asioita, joita ei pystyisi toteuttamaan [reaalimaailmas-
sa] (on mahdotonta tai liian kallista toteuttaa).

— SL:ssa opetuksen ja oppimisen voi saada mielenkiintoiseksi ja hauskaksi.

— Voi innostaa tapaamaan opiskelijoiden kanssa uudenlaisissa piireissa.

— Voi jattaa tilaa puskista huuteluun. Vastuu sanoista ja teoista omin kasvoin.

— Ei korvaa kasvoista kasvoihin kontaktia

Second Lifen opetuskayton haasteet

Osallistujilta kysyttiin erikseen Second Lifen opetuskayttoon liittyvid haasteita avoi-
mella kysymykselld. Vastauksista nousi selvésti esiin nelja keskeistd haastetta: resurs-
sit, tekniikka, kayttotaidot ja asenteet. Monet vastaajista totesivat, ettd Second Lifen
opetuskayttd vaatii opettajilta ennen kaikkea runsaasti aikaa ja perehtymista virtuaali-
maailman toimintaan. Yhdessa vastauksessa mainittiin myos taloudelliset resurssit:
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— Vaatii yhteista suunnittelua ja ideointia ja ehk& vaikea saada muita innostumaan ja
|0ytaa yhteista tekemisaikaa valmisteluun.

— SL:&an tutustumiseen ja sen mahdollisuuksiin perehtymiseen menee opettajalta al-
kuvaiheessa paljon aikaa.

— Opettajalla ei tarpeeksi aikaa ottaa systeemid haltuun.

— Kouluttajien perehtyminen asiaan niin etté voi auttaa eri tasolla olevia opiskelijoi-

ta.

... vaatii myos rahaa alueen hankintaan ja rakennuttamiseen.

Lisaksi tekniikan toimivuuteen, saatavuuteen, tekniseen tukeen sekd kayton helppou-
teen liittyvat asiat nousivat useassa vastauksessa esille. Virtuaalimaailmassa toimimisen
todettiin edellyttavan riittavan tehokkaita tietokoneita, nopeita yhteyksid seka véhin-
td&nkin tietokoneen peruskéyttotaitoja:

— Kaikilla pitaa olla riittavan hyvat tietokoneet, muuten ei onnistu.

— Opiskelijoilla on hyvin erilaiset mahdollisuudet tekniikan hankkimiseen. Onko tek-
nista tukea ja apua miten olemassa eli kaytetadnkd oppilaitoksen koneilta vai koti-
koneilta jolloin kaikki eivat tasavéakisessa asemassa.

- ... paljon menee aikaa teknisten haasteiden parissa. En siis oikein luota ymparis-
to0n niin etta se opetustilanteessa olisi kovinkaan toimiva - kun aina tulee jotain
[teknisid] ongelmia

Myos virtuaalimaailmoihin ja laajemminkin tietotekniikkaan liittyvat asenteet ja mah-
dollinen muutosvastarinta nahtiin yhtena haasteena Second Lifen opetuskaytolle. Yh-
den vastaajan kokemusten mukaan osa opettajista ja opiskelijoista vastustaa herkésti
uutta tekniikkaa. Eras vastaaja oli puolestaan sitd mielta, ett4 esimerkiksi kokemattomia
tietotekniikan kayttéji4 saattaisi olla vaikea houkutella mukaan virtuaalimaailmassa ta-
pahtuvaan opetukseen:

— ... ympariston vieraus heille jotka osallistuvat. Aika menee ymparistoon tutustumi-
seen, ei itse asioiden opetteluun.

— Vanhat ihmiset [eivat ole valttamatta] kayttaneet konetta niin en usko et kovin hel-
posti sais sellaista mukaan ... tai sellaista joka ei ole tietotekniikasta kiinnostunut.

Erés vastaaja esitti myos mielenkiintoisen nakokulman liittyen Second Life -maailman
“elinvoimaisuuteen”. Hanen mukaansa Second Lifen opetusk&yton haaste on, ettei vir-
tuaalimaailmojen kaytto ole vield yleistynyt ainakaan suuressa mittakaavassa:

— SL:n kayttd on vahaista. SL:ssa ei surffailla, eivatkd opiskelijat tapaa sielld tuttu-
jaan. SL ei nay Googlessa.
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Second Lifen jatkokaytté omassa toimintaymparistossa

12, Aiotko jatkossa hyddyntiaa Second Lifea omassa toimintaymparistissasi?

Ehdottamasti [5] En aio hyddyntaa 0 0%
Mahdallizesti 5 45%

R Ehdottomasti 5 4585

En osaa sanoa 1 9%

Kuva 16. Vastaajien aikomus kayttaa Second Lifea jatkossa.

Suurin osa vastaajista aikoi hyodyntédd Second Lifea jatkossa omassa toimintaympéris-
tossédan “mahdollisesti” tai “ehdottomasti” (kuva 16), ja avoimissa vastauksissa esitet-
tiin useitakin konkreettisia ideoita Second Lifen jatkokayttoon. Vastauksissa tuli lisaksi
ilmi, ettd joidenkin vastaajien organisaatioilla oli jo ennestdén kaynnissa tai suunnitteil-
la toimintaa Second Lifessa. Yksi vastaaja oli myos tilannut itselleen Second Lifen
Premium-jasenyyden voidakseen testata maailmaa ilmaiskdyttéd monipuolisemmin.
Osa vastaajista totesi jatkokayton kuitenkin edellyttdvan yhteistyota eri oppilaitosten
valilla seka syvallisempaé perehtymista virtuaalimaailmaan:

— Aion tutustuttaa henkil6itéa virtuaalimaailmaan - ehka joskus puiseviakin palavereja
voisi siirtaa virtuaaliymparistéon ja saada uudenlaisia ideoita.

— Ehka, jos paasen siihen enemman sisaén ja saan lisaa tarvittavia tietoja, mutta tois-
taiseksi vaikuttaa hyvin vaivalloiselta, myds tekniikan vaatimien laitteistovaatimus-
ten jne. osalta.

— Eri opintopiirien kanssa tehdessa yhteistydta voisi saada kursseille ... tarpeeksi
osallistujia ja myds mahdollisesti syrjaseutujen asukkaille mahdollisuuden osallis-
tua.

Osallistujilta kysyttiin myds, millainen kokonaisvaikutelma heille oli jaédnyt Second Li-
festa tdmén koulutuksen perusteella. Suurin osa vastaajista suhtautui Second Lifeen
erittain positiivisesti, ja naki siind paljon potentiaalia myds opetuskdyton kannalta. Se-
cond Lifea luonnehdittiin mm. “mukavaksi ymparistoksi, jossa vain mielikuvitus on ra-
jana”. Samalla vastauksissa kuitenkin todettiin, ettd opetuksen toteuttaminen virtuaali-
maailmassa vaatii myds runsaasti ty6ta ja aikaa:

— Kiinnostava mahdollisuus, mutta kaytanndssad hankala. Mahdollisuuksia |6ytyy,
mutta vaatisivat edelleen paljon enemman perehtymista siihen, miten pystyttaa tuol-
lainen opetuspaikka ja sinne kaikki tarvittava.

— Paljon mahdollisuuksia opetukseen, mutta niiden kayttéonotto vaatii myds paljon
tyota.
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Osallistujilta kysyttiin my0ds omassa toimintaymparistossd mahdollisesti esiintyvia
haasteita tai esteitd, joilla voisi olla vaikutusta virtuaalimaailmojen hyédyntamiseen
(kuva 17). Suurimmiksi haasteiksi nousivat tietdméattdmyys virtuaalimaailmoista (8
mainintaa), teknisen osaamisen puute (7 mainintaa) seké se, ettei toimintaymparistossa
ymmarretd virtuaalimaailmojen hy6tyja (6 mainintaa). Vaikka aikaisemmissa avoimissa
vastauksissa oli tullut jo useaan otteeseen ilmi virtuaalimaailmojen vaatimat resurssit,
mainitsi kuitenkin ainoastaan 3 vastaajaa resurssien olevan haaste tai este heiddn omas-
sa toimintaymparistossaan.

(Toimintaympdristds=ani ei ole l[ainkaan haasteita tai esteitd vituaalimaailmojen hyddyntdmiselle) 0 0%
Toimintaymparistdssani ei ole vield riittavasti tietoa viftuaalimaailmoista 8 80%
Toimintaymparistéssani ei suhtauduta mydnteisesti uusiin valineisiin tai toimintatapaoihin 1 10%
Toimintaymparistéssani ei ymmarretd vintuaalimaailmojen hydtyja 6 60%
Taoimintaymparistdssani ei ole vituaalimaailmoille jarkevid soveltamiskohteita 3 30%
Toimintaymparistdssani ei ole riittdvia resursseja vituaalimaailmojen hyddyntdmiseen 3 30%
Minulla ei ole riittdvad teknistd osaamista vituaalimaailmaihin littyien sovellusten kdyttdmiseen T 70%
En osaa soveltaa oppimiani asioita kdytantddn 1 10%
En usko saavani riittdvasti tukea virtuaalimaailmojen hyddyntimiseen 2 20%
Kuva 17. Vastaajien ndkemys omassa toimintaymparistossa esiintyvista haasteista.
Koulutuspalaute
14. Arvioi koulutusta asteikolla 1 (heikko) - 5 {erinomainen) - Koulutuksen yleisarvosana
1 (heikka) 0 0%
1 (heikko) 2 0 0%
5 3 1 9%
4 5 45%
4 5 (erinomainean} 5 45%
4

5 (erinomainen)

0 1 2 3 4 5

Kuva 18. Second Life -koulutuksen koulutuspalaute.

Avoimessa kysymyksessa kysyttiin myods mahdollisia jatkokoulutustarpeita seké& paran-
nusehdotuksia koulutuksen siséltoon. Suurin osa vastaajista oli tyytyvaisia koulutuksen
sisaltoon, ja jatkokoulutusta kohtaan osoitettiin selvéé kiinnostusta. Monet vastaajista
toivoivat jatkossa tyopajatyyppistd koulutusta, jossa suunniteltaisiin ja toteutettaisiin
konkreettisesti omia sisalt6jad Second Lifeen. Erityisesti toivottiin rakentamiseen liitty-
vaé koulutusta. Esiin nousi my0s ajatus usean oppilaitoksen yhteisista tyopajoista eri si-
séltoalueisiin liittyen:

— Toivoin enemman kaytanndn neuvoja siihen, miten pystyisin hyddyntaméan naita
ymparistoja jatkossa, eli itse perustamaan tanne jonkun koulutusympariston.



RETKI MAAILMOJEN RAJOILLE 60

— Olisin itse halunnut opastusta siihen, miten tallainen oppimisymparistd luodaan:
miten sinne saa materiaaleja ja erilaisia aktiviteetteja.

— Samanmittainen koulutusjakso, missé menndan pidemmalle teknisissd asioissa,
esim. “miten jarjestan luokkakokouksen virtuaalimaailmassa™
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Case: realXtend-koulutus 22.3.2013

RealXtendin opetuskaytosta jarjestettiin 22.3.2013 ilmainen koulutustilaisuus samoille
henkil6ille, jotka olivat osallistuneet 15.3.2013 jérjestettyyn Second Life -koulu-
tukseen. Myds koulutuksen runko oli suunniteltu mahdollisimman samanlaiseksi Se-
cond Life -koulutuksen kanssa, jotta maailmoja voitaisiin vertailla paremmin keske-
naan. Koska kaikissa realXtend-tiloissa ei ole valttdmattd mahdollisuutta kommuni-
kointiin, paatettiin koulutuksessa kayttdd aanikanavana Adobe Connect Pro:ta. Koulu-
tus aloitettiin luentotyyppisesti ensin AC:ssa, jonka jalkeen siirryttiin tutustumaan muu-
tamaan realXtendilld toteutettuun tilaan. Koulutuksessa kaytettiin Meshmoon Rocket
-asiakasohjelmaa. Osallistujat Kirjautuivat jarjestelmaén omilta koneiltaan ennakkoon
saatujen ohjeiden avulla.

Koulutukseen osallistuneille jarjestettiin kysely, johon saatiin yhteenséd 5 vastausta
(koulutukseen osallistui 12 henkil6d). Kaikki kyselyyn vastanneet olivat naisia. Vastaa-
jista yksi oli 31-40-vuotias, loput neljd olivat 51-64-vuotiaita. Vastaajista nelja tyos-
kenteli ammattikorkeakoulussa, yksi puolestaan vapaan sivistystyon oppilaitoksessa.
Vastaajista 40% ilmoitti k@yttdneensa tieto- ja viestintatekniikkaa aktiivisesti yli 15
vuotta, 40% puolestaan 11-15 vuotta.

Tekniset ongelmat

Kyselyn perusteella vastaajat eivat kokeneet realXtend-koulutuksen aikana erityisié
teknisid ongelmia. Liikkuminen ja kommunikointi maailmassa tuntui myds enemmiston
mielestd melko luontevalta (60% jokseenkin samaa mieltd, 20% taysin samaa mieltd).
Avoimissa vastauksissa oli ainoastaan yksittdiset maininnat Meshmoon-asiakas-
ohjelman kayttéonotosta sek& maailmoihin kirjautumisesta.

realXtendin soveltuvuus opetuskayttéon

5_. Soveltuuko realXtend mielestasi opetuskayttdon?

= 1- Eilainkaan ] 0
2 0 0
3 2 40

! 4 2 40
§- Erittain hyvin -~ 1 20%

T 1 2 3 4 5
Ei lainkaan Erittain hyvin

Kuva 19. Vastaajien nakemys realXtendin soveltuvuudesta opetuskayttoon.
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Kaikki vastaajat arvioivat realXtendin soveltuvan opetuskayttoon ainakin jossain maa-
rin (kuva 19). Avoimissa vastauksissa todettiin realXtendin tarjoavan raataloitavyytensa
vuoksi paljon mahdollisuuksia opetuskéayttoon, mutta toisaalta edellyttdvan myds tek-
nista osaamista ja muita resursseja:

— [realXtend] tarjoaa mahdollisuuden rakentaa hyvinkin pitkalle menevia mallinnok-
sia erilaisiin opetustarpeisiin ... Lisaksi oppilaitos voi maaritella tarkasti mita kayt-
toliittyman ominaisuuksia kayttajat alueella voivat hyédyntad. Toteutus on helppo
rakentaa mahdollisimman yksinkertaiseksi ja kayttajaystavalliseksi.

— Soveltuu, jos oppilaitoksessa on henkild, joka osaa rakentaa esim. erilaisia kursseja
/ oppimistilanteita palvelevia ymparistoja.

— Soveltuu siind missa Second Lifekin, edellyttéden ettéd joku huolehtii teknisesta toteu-
tuksesta, kehityksesta ym. yllapidosta.

— [realXtendistd] puuttuu mahdollisuus vapaaseen liikkumiseen alueelta toiselle. Se
vaatii enemman teknistd osaamista, kayttoonottokynnys oppilaitokselle on korke-
ampi. Yksittaisen opettajan mahdollisuudet tilan muokkaamiseen ovat rajalliset.
Joihinkin koulutustarpeisiin se voi kuitenkin olla parempi vaihtoehto kuin Second
Life.

Vastaajien mielipiteet jakautuivat kysyttdessd realXtendin hyddyllisyydestd omassa
toimintaympaéristossd. Kaksi vastaajaa oli hyodyllisyydesté taysin eri mieltd, kaksi puo-
lestaan tdysin samaa mieltd. Enemmist0 vastaajista ei ollut mydsk&an valmis kaytta-
mé&én rahaa realXtendiin (20% tdysin eri mieltd, 40% jokseenkin eri mieltd), mutta
kaikki vastaajat uskoivat realXtendin opetuskdyton lisdantyvén tulevaisuudessa (80%
taysin samaa mieltd, 20% jokseenkin samaa mieltd).

Taysin eri Jokseenkin Jokseenkin Taysin sa- EOS
mielta eri mielta samaa mieltd [ maa mielta
Koen, etté realXtendista olisi hyotya | 2 1 2
omassa toimintaymparistossani 40% 20% 40%
Olisin valmis kayttamaan rahaa 1 2 1 1
realXtendiin (esim. virtuaalitilojen 20% 40% 20% 20%
vuokraaminen)
Uskon realXtendin opetuskayton li- 1 4
saantyvan tulevaisuudessa 20% 80%

realXtendin opetuskayton haasteet

Osallistujilta kysyttiin erikseen realXtendin opetuskayttoon liittyvia haasteita avoimella
kysymykselld. Osa vastaajista vertasi realXtendia suoraan Second Lifeen, jolloin esiin
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nousi erityisesti kdyttdonoton kynnys seka esimerkiksi tekniseen osaamiseen ja kaytto-
tukeen liittyvat kysymykset:

— RealXtendin kayttdonoton kynnys on huomattavasti korkeampi kuin Second Lifen ja
se vaatii oppilaitokselta enemman teknistéa osaamista kuin Second Lifen kayttoonot-
to.

— Teknisen osaamisen puute ainakin omassa oppilaitoksessani, jossa ei ole lainkaan
teknista henkilokuntaa.

— Vaatii ndhdakseni enemman teknistéa osaamista kuin SL. Kayttotukea ei valttamatta
ole saatavilla.

Monet vastaajat kommentoivat avoimissa vastauksissa myos realXtend-tilojen erilli-
syyttd suhteessa Second Lifen yhtendiseen maailmaan. Toisten mielestd oman kokonai-
suuden muodostavat alueet edistavat keskittymistd opetukseen, toisten mielesté taas Se-
cond Lifen tyyppinen “yhtendinen” maailma tarjoaa joustavammat mahdollisuudet ope-
tuskayttoon:

— [realXtendissd] kukin opetuskayttoon rakennettu ymparistd on oma erillinen koko-
naisuutensa, mika edistaa opiskelijoiden keskittymista itse asiaan.

— Se, etta eri ymparistot eivat ole samaan tapaan "saman maailman™ osia kuin Se-
cond Lifessa, poistaa mahdollisuuden joustavasti kayttad muiden rakentamia ympa-
ristoja hyvaksi. Valmiita sovelluksia on vahan ja alueille mahtuvien avatarien maa-
rad on rajoitettu. Yksittaisen kouluttajan kannalta ymparist0 ei tarjoa samanlaista
joustoa ja mahdollisuuksia omiin opetustilannekohtaisiin sovellutuksiin kuin Second
Life.

— [realXtend] ei muodosta samanlaista yhtendista virtuaalimaailmaa kuin SL, vaan
kuhunkin paikkaan taytyy menna erikseen. Kommunikointi, verkostoituminen ja yh-
teisollisyys ei onnistu samalla tavalla kuin SL:ssa.

Haasteena mainittiin myos se, ettd yhteiseen keskusteluun erillisten realXtend-tilojen
valilla taytyi kayttaa toista kanavaa. Téassa koulutustilaisuudessa kommunikointi tapah-
tui Adobe Connect Pro:n valitykselld. Yksi vastaaja arveli myds, ettd opetuksen jarjes-
tdminen realXtendissa on “toistaiseksi melko suppealle kohderyhmalle realistisesti to-
teutettavissa”.

realXtend vs. Second Life

Osallistujilta kysyttiin myos, millainen kokonaisvaikutelma heille oli jadnyt realXten-
distd tdmadn koulutuksen perusteella, ja onko realXtend potentiaalinen vaihtoehto
Second Lifelle. Vastausten perusteella realXtendissd n&htiin potentiaalia etenkin
yksittaisten asiakokonaisuuksien opettamiseen, mutta monet vastaajista nakivat
realXtendissé kuitenkin rajoituksia suhteessa Second Lifeen:
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— RealXtendiin tehdyt sovellutukset vaihtelivat suurelti tasoltaan ja toteutustavaltaan.
Systeemi toimii varmasti hyvin jonkin tietyn asiakokonaisuuden opettamiseen ja si-
muloimiseen, mutta ... yksittaisen kouluttajan kannalta jarjestelmé on jaykka. Se ei
samalla tavalla tarjoa mahdollisuutta omien yksinkertaisten opetuskayttoon sopivi-
en apuvalineiden kayttdon ja ympariston pienimuotoiseen muokkaamiseen kuin
Second Life.

— Mahdollisuuksia [realXtendiss&a] on vaikka mihin, mutta vakava opetuskayttd edel-
lyttd& paljon resursseja. Second Lifeen verrattuna maailma vaikutti myos tyhjalta,
eli sielld ei taida olla paljoakaan kayttajia.

Yksi vastaaja mainitsi realXtendin olevan “mielekds oppimiskohde”, mutta totesi te-
hokkaan opetuskayton kuitenkin edellyttdvan sopivia kayttokohteita ja uudenlaisia ta-
poja tuoda siséltoa tarjolle. Tdma havainto sopii yleisemminkin oikeastaan minka ta-
hansa virtuaalimaailman opetuskayttéon:

— Ei liene ideaa siirtda nykyisia piirtoheitinkalvoja sahkoisena 3D-ymparistoon. Olisi
I0ydettava uudenlaiset tavat tuoda opittavaa sisaltoa tai tehtavia tarjolle. Luetaan
kalvot ja esittelyseinékkeet siihen paremmin sopivilla alustoilla.

10. Onko avoimeen lahdekoodiin perustuva realXtend mielestasi potentiaalinen vaihtoehto
Second Lifelle?

Ehdottomasii [2] Einle 7 4p¢

Mahdollisest 1 20

Ehdottomasti 2 400

Mahdollisesti [11— — En osaa sanoa [0] En osaasanoa 0 e
Ei ole [2]

Kuva 20. Vastaajien ndkemys realXtendin potentiaalista suhteessa Second Lifeen.

Kysymys realXtendin potentiaalista suhteessa Second Lifeen jakoi vastaajien mielipi-
teitd (kuva 20). Avoimissa vastauksissa realXtendin hyvind puolina mainittiin esimer-
kiksi maailman ilmaisuus ja muokattavuus etenkin kokeneempien kéyttdjien kasissa.
Toisaalta k&yttéonoton ja kehittdmisen todettiin edellyttdvan esimerkiksi avoimen lah-
dekoodin osaamista:

— On potentiaalinen siind mielessa, etta kaikkea voi halutessaan muokata. Maailma
on ilmainen, jos sen asentaa omalle palvelimelle. Second Life on kuitenkin "val-
miimpi" ja tassa mielessa ehka myods helpompi vaihtoehto.

— Kokeneemmat kayttajat ovat todenneet [realXtendin] yksinkertaisuudessaan sopi-
vammaksi - helpompi opettajan oppia kayttdmaan.

— Pitaisi olla avoimen lahdekoodin osaamista, jotta pystyisi kayttamaan todella.

=] .
(=l (=]

&r
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realXtendin jatkokaytté omassa toimintaymparistossa

11. Aiotko jatkossa hyddyntda realXtendia omassa toimintaymparistissasi?

Mahdallisesti [3] En aio hyddyntaa 2 40%
Mahdollizesti 3 60%
Ehdottomasti 0 0%
En osaa sanoa 0 0%

— Ehdottomasti [0]
- En pszaa sanoa [0]

En aic hyddyntis |

Kuva 21. Vastaajien aikomus kayttaa realXtendia jatkossa.

Vastaajista kolme ilmoitti aikovansa “mahdollisesti” hyodyntééd realXtendid jatkossa
(kuva 21). realXtendin mahdolliseen jatkokayton todettiin kuitenkin riippuvan esimer-
kiksi olemassaolevista ymparistoistd sek& organisaation omista resursseista:

— Nykyisissa ymparistoissa ei ole oppilaitokseni toimintaan soveltuvia paikkoja ja itse
emme pysty uusia rakentamaan, koska ei ole koodaamista osaavaa henkilokuntaa.

— Meillé ei ole rahallisia eika ajallisia resursseja, eikd mydskaan tarvetta siihen.

— Kylla [realXtendid] voisi mahdollisesti hyédyntéda siind missa Second Lifeakin,
mutta Second Lifen ja Realxtendin kustannuksia pitdisi vertailla tarkemmin keske-
naan. llmaisuus houkuttaa, mutta mitd maksaa esim. maailman kehitys ja yllapito?
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Liite. Vertailukriteerit

Yleista
— Lyhyt historiikKki
— Kuka rahoittaa/kehittad virtuaalimaailmaa?

Laitteisto- ja jarjestelmavaatimukset

— Milla kayttojarjestelméllé asiakasohjelma/palvelin toimii?

— Millaiset laitteistovaatimukset asiakasohjelmalla/palvelimella on?

— Vaatiiko asiakasohjelma/palvelin toimiakseen muita sovelluksia tai kehitysympéris-
t0ja?

Ohjelmiston asennus ja kayttoonotto
— Onko ohjelman asennus / kaytdn aloittaminen helppoa?

Kayttokustannukset ja lisenssi

— Mika lisenssi on kéytdssa?

— Onko maailmassa rekisterditymis- ja/tai kuukausimaksua?
— Rakentamisen ja tilojen kustannukset

— Muut maksulliset lissominaisuudet

— Mahdolliset palvelinkustannukset

Maailman perustoiminnallisuus

— Liikkuminen (lahiymparistdssa ja esim. kartan/teleporttauksen avulla)
— Vuorovaikutus objektien kanssa

— Objektien hallinta (inventory)

— Kameran kaytto

Viestinta

— Onko julkinen/yksityinen viestintda mahdollista?
— Onko yksityinen viestinta mahdollista?

— Onko dédnen kaytté mahdollista?

— Onko web-kameran integrointi mahdollista?

Y hteis6

— Kuinka paljon virtuaalimaailmalla on kayttajia?

— Onko virtuaalimaailmalla jokin tietty kohderyhma?
— Kauinka aktiivinen kayttajayhteisé on?

Kayttotuki

— Missa “kehitysvaiheessa” ohjelmisto on?

— Onko dokumentaatiota ja kayttotukea tarjolla?

— Onko keskustelufoorumia tai muita kanavia tarjolla?



Osallistuvatko kehittajat aktiivisesti keskusteluun?

Siséallon esittaminen & opetuskaytto

Millaisia esitystyokaluja on oletuksena tarjolla?

Onko maailmassa oletuksena tuki perusformaateille (esim. ppt, pdf, doc)?

Onko maailmassa mahdollista ndyttad ja muokata muualla sijaitsevia sisaltoja?
(shared media)

Onko maailmassa valmiita tyokaluja opetuskéyttéon?

Miten maailmaa on hyddynnetty opetuskédytossa? Esimerkkeja toteutuksista
Tukeeko maailma yhteisollista oppimista ja yhdessa tekemista? Esim. ryhmatyos-
kentelyn mahdollistavat tilat, valineet yms.

Rakentaminen ja omien objektien luominen

Onko maailmaan mahdollista luoda omia objekteja/rakennuksia/ymparist6ja?
Miten rakentaminen kdytdnnossa tapahtuu?

Onko maailmaan mahdollista tuoda muilla ohjelmilla tuotettuja 3D-malleja?
Onko objekteja mahdollista muokata maailman sisalla?

Onko ohjelmointi/skriptaus/teksturointi mahdollista?

Onko maailmassa luotuja rakennelmia ja sovelluksia mahdollista siirtdd muualle?
Onko maailmaan saatavilla valmiita lisdosia?

Onko olemassa keskitettya paikkaa lisdosien hankkimiselle?

Tiedon tallennus ja jatkokaytto

Gr

Onko viestilokien tallennus mahdollista?
Onko kuvan ja danen tallennus mahdollista?
Onko objekteja mahdollista tallentaa?

Onko maailman tila mahdollista tallentaa?

afiikka & avatar-hahmot

Graafinen tarkkuus

Onko maailmassa valmiita avatareja?

Ovatko hahmot animoituja?

Onko avatar-hahmon ulkonédké muokattavissa?

Voiko hahmoille hankkia vaatteita tai muita asusteita?

Y hteenveto

Mika on hyvéa, miké& huonoa, miké ainutlaatuista?
Millaiseen tarkoitukseen alusta soveltuu?



Ovatko virtuaalimaailmat muinaisjaanndksia 90-luvulta vai onko niiden aika
vasta alkamassa? Vuonna 2003 julkaistu Second Life on kolmiulotteisista
virtuaalimaailmoista edelleen tunnetuin, mutta ei suinkaan ainoa lajissaan.
Viime vuosina on kdynnistynyt useita avoimen lahdekoodin projekteja,

jotka voivat tarjota uudenlaisia mahdollisuuksia kolmiulotteisten
oppimisymparistdjen toteuttamiseen. Avoimen lahdekoodin virtuaalimaailma-
alustat eivat ole kuitenkaan toistaiseksi kovin tunnettuja, minka vuoksi
Avoimuudesta voimaa oppimisverkostoihin (AVO2) -hankkeen Kolmiulotteiset
ja mobiilit oppimis- ja osallistumisymparistot (3DM) -osahankkeessa haluttiin
lahtea kartoittamaan eri vaihtoehtoja.

Retki maailmojen rajoille on raportti vuoden 2013 aikana toteutetusta
vertailusta, jossa oli mukana Second Lifen lisaksi viisi avoimen lahdekoodin
virtuaalimaailma-alustaa: OpenSim, realXtend, Open Wonderland, Open
Cobalt seka OpenQwag. Raportissa tarjotaan myos runsaasti linkkeja erilaisiin
resursseihin, joten julkaisu toimii samalla eraanlaisena matkaoppaana
virtuaalimaailmojen saloihin. Taman julkaisun avulla jokainen voi lahtea
paivaretkelle — tai miksei hieman pidemmallekin matkalle - erilaisiin
virtuaaliymparistoihin. Kannattaa kdyda ainakin kurkkaamassa, silla
virtuaalitodellisuus voi todellakin olla tarua ihmeellisempaa!

Julkaisu on tuotettu Kolmiulotteiset ja mobiilit oppimis- ja
osallistumisymparistot (3DM) -osahankkeessa, joka on osa Euroopan
sosiaalirahaston rahoittamaa Avoimuudesta voimaa oppimisverkostoihin
(AVO2) -hanketta.

ISBN 978-951-44-9339-3 (painettu julkaisu)
ISBN 978-951-44-9340-9 (verkkojulkaisu)
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