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Teknologisen kehityksen seka uusien toimintatapojen etsiminen on ollut pitkdan organisaatioiden
keskeinen mielenkiinnon kohde. Erityisen voimakkaasti tdma vaikuttaa strategiatydskentelyyn, joka on
teknologisen kehityksen tarkastelun tavoin usein tulevaisuuteen suuntautunutta. Tdman vuoksi aikana,
jolloin teknologian omaksuminen on yha nopeampaa, joutuvat organisaatiot suunnittelemaan ja
asemoimaan itsensa yha kaukaisemmalta tuntuvien teknologioiden suhteen.

Tassa tutkimuksessa tutkitaan ennakoivaa suunnitteluprosessia, jolla organisaatiot lahestyvat uusia ja
nousevia teknologioita, joiden katsotaan olevan tulevaisuudessa merkittdvia organisaation toiminnan
kannalta. Tutkimuksen tapaukseksi on valittu virtuaalitodellisuus, joka on noussut viime aikoina yha
nakyvampaan rooliin julkisessa keskustelussa. Virtuaalitodellisuuteen liittyvda suunnitteluprosessia
tarkastellaan kaytannon kielitaitoa opettavan WordDive Oy:n avulla.

Tutkimuksen kirjallisuus yhdistda teknologian kehityksen ja organisaatioiden keskeiset keinot vastata
siihen. Teorian aluksi kasiteltiin virtuaalitodellisuutta, josta kuitenkin palataan tarkastelemaan
teknologista kehitystd vyleiselld tasolla. Taman jalkeen tarkastelussa siirryttiin alustatalouden
ominaispiirteisiin niiden ollessa keskeinen tekija tdman hetkisen virtuaalitodellisuusekosysteemin
kehityksessa. Lopuksi tarkasteltiin organisaatioiden kykya vastata kehitykseen innovaatioiden, seka
eksploratiivisen- ja iteratiivisen kehityksen avulla.

Tutkimuksen empiria on rakennettu osallistuvasta havainnoinnista ja tata tukevista
teemahaastatteluista. Havainnointi tapahtui kolmen kuukauden aikana, jonka aikana suoritettiin myds
kaksi organisaatioin sisaista, seka kaksi organisaation ulkopuolista haastattelua.

Tutkimusaineiston pohjalta virtuaalitodellisuuden liiketoimintapotentiaali muodostui kohdeyritykselle sen
kyvysta luoda todellisuutta jaljittelevia tietokonesimulaatioita tilanteista, jossa laitteiston kayttaja voisi
harjoitella kaytannon tilanteita alennetulla epaonnistumisen pelolla. Lisaksi
virtuaalitodellisuusteknologian perustavanlaatuiset ominaisuudet olivat linjassa tarkasteltavan
organisaation mission kanssa. Virtuaalitodellisuutta kasittelevassa suunnitteluprosessissa korostui
laitteistoriippumaton kehitys, toimivien ominaisuuksien sailyttdminen iteratiivisessa prosessissa, seka
suurempi potentiaalisten ratkaisujen maara tarkasteltaessa virtuaalitodellisuutta myds tydkaluna,
liiketoiminta-alustana ja ekosysteemi huomioiden.
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1.1

1.2

JOHDANTO

Aiheen valinnan tausta

Mikili tarkastelun aikajénnettd ei rajata, sekd oletamme edes alhaisen teknologian kehityksen
ajan funktioksi, tulisi tietokoneella luodun grafiikan vastata lopulta todellisuutta (Musk, 2016).
Nvidian virtuaalitodellisuusstrategiasta vastaava Jason Paul totesi laskelmiinsa perustuen, etti
kokonaiselle ruudulle latautuvan kuvan tuominen ihmissilméin tasolle veisi noin 20 vuotta
(Durbin, 2017). Virtuaalitodellisuuden (Virtual Reality, VR) katsotaan luonteensa vuoksi
soveltuvan pelaamisen ja viihteen lisidksi my0s suunnitteluun, myyntiin ja markkinointiin, seka
simulaatioihin (Heinonen, 2017). Vaikka virtuaalitodellisuudesta on puhuttu jo pitkddn, on
teknologia télld hetkelld tasolla, jolloin korkeaan kuvanlaatuun kykenevid virtuaalilaseja
voidaan toimittaa koteihin pelikonsolin hinnalla. Virtuaalitodellisuus voidaankin ndhda
tietojenkasittelyn neljéntend vallankumouksena ja siitd voi tulevaisuudessa tulla yhtda mullistava

teknologia kuin tietokoneista ja dlypuhelimista (Goldman Sachs, 2016).

Organisaatiot kuten WordDive ovat huomanneet teknologian kasvavan kehityksen ja alkaneet
pohtimaan miten asiaa tulisi ldhestyd. Virtuaalisten ympéristdjen (Virtual Environment, VE)
tutkimuksessa voitaisiin hyotyd yksityiskohtaisemmasta kvalitatiivisesta tutkimuksesta, jonka
lisdksi alustaliiketoimintaa voitaisiin ldhestyd kolmannen osapuolen kehittdjan nakdkulmasta,
ndin etenkin virtuaalitodellisuuden kontekstissa. Tutkimuskohde valittiin, jotta voitaisiin
paremmin ymmartid prosessia, jolla organisaatiot ldhestyvit virtuaalitodellisuutta ja tdytetdin

tarvetta virtuaalitodellisuuteen liittyville kvalitatiiviselle tutkimukselle.

Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksessa tutkitaan prosessia, jolla CASE-organisaatio WordDive ldhestyi uuden

liikketoiminnan kehittdmista virtuaalitodellisuusteknologia-alustalle.
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Tamén saavuttamiseksi tutkimuksessa tulisi vastata seuraaviin kysymyksiin:

Mitké tekijit muodostavat virtuaalitodellisuuden liiketoimintapotentiaaliin WordDivelle?
Mitké tekijét vaikuttivat suunnitteluprosessiin WordDivella?

Aihealueen rajaus

Tutkimus on rajattu tarkastelemaan yksittdisen organisaation prosessia tavoitteineen.
Virtuaalitodellisuuden tarkastelu, jossa teknologia, alustaliiketoiminta ja useiden
organisaatioiden spesifit tavoitteet ristedvit, on liilan laaja kokonaisuus késiteltdviksi
yksittdisessd tutkimuksessa. Téstd syystd tutkimuskysymykset on rajattu tarkastelemaan
yksittdisen organisaation prosessia, jolla l1dhestyttiin alkavaa kehitystd emergentille teknologia-
alustalle. Vaikka virtuaalitodellisuus ei ilmiona ole uusi, on sen viimeisin kehityssykli vield
nuori  (Bates-Brkljac, 2012). Tastd syystd tutkimus keskittyy tarkastelemaan
virtuaalitodellisuuden litketoimintapotentiaalia ja sithen vaikuttavia tekijoitd yleiselld tasolla.
Tutkimuksen avulla saadaan organisaatiokohtaista ja kuvailevaa tietoa siitd, miten organisaatiot
lahestyvit virtuaalitodellisuutta alustana uuden liiketoiminnan kehittdmiselle. Tutkimus luo

myos tietoa emergentin teknologia-alustan tarkastelusta litketoiminnallisesta ndkdkulmasta.

Virtuaalitodellisuutta voidaan tarkastella lukuisista eri ndkokulmista (Yoh, 2001). Téssa
tutkimuksessa on keskitytty virtuaalitodellisuuden osalta teknologiaan alustana, joka
mahdollistaa muiden toimijoiden osallistumisen. Alustaksi taas voidaan maaritelld esimerkiksi
toimitusketju, yritys, tai kokonainen ekosysteemi joka siséltdd tuhansia organisaatioita (Gawer
& Cusumano 2014). Téssé tutkimuksessa virtuaalitodellisuus ndhdédan teknologisena keinona
vaikuttaa ihmisen aistihavaintoihin, tai kasvoille asetettavana tietokoneena. Aihealuetta
kasitelladn metatasolla kisitteleméttd yksittdisid laitevalmistajia, sovelluskehittdjid tai muita

teknologian kehitykseen vaikuttavia organisaatioita.

Keskeisin rajaus on tutkimuksen tarkastelu komplementaarisen innovoijan ndkdkulmasta.
Tutkimus ei keskity tarkastelemaan alustaa rakentavien yritysten motiiveja, vaan se ottaa
annettuna alustataloudesta ymmarretyn tavoitteen ekosysteemissd toimivien yritysten méérin
kasvattamisesta, sekéd nédiden liiketoiminnan mahdollistamisesta alustalla. Tutkimus on myds
toteutettu liiketoiminnallisesta ndkokulmasta, jolloin teknisid ominaisuuksia tarkastellaan vain

siltd osin, kun ne ovat komplementaarisen innovoijan osalta taloudellisesti relevantteja.
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Tapaustutkimuksena tutkimus on rajattu tarkastelemaan yksittdisid organisaatioita ja sithen
vaikuttavaa ymparistod. CASE-yritys WordDive on Software as a Service -yritys (SaaS), jonka
vuoksi suuri osa kehitystyOstd on jo tehty. Téstd syysté silld voi tarkasteltavassa kehityskaaren
vaiheessa olla mahdollisuus kohdistaa enemmén resursseja uuteen kehitykseen verrattaessa

muihin organisaatioihin.

Tutkimuksen keskeiset kisitteet

Virtuaalitodellisuus: Virtuaalitodellisuus on tietokoneen kayttod luotaessa vaikutelma
interaktiivisesta kolmiulotteisesta tilasta, jossa objekteilla on ymmarrys ymparoivasti tilasta

(Bryson, 1998).

Lisdtty todellisuus: Nayton ldpi tarkasteltava todellinen ympéristd, jota on jatkettu

tietokoneella luodulla grafiikalla tai d44nelld (Milgram, ym. 1994).

Laajennettu todellisuus: Laajennettu todellisuus, eli XR on kattokisite, joka on luoto
helpottamaan keskustelua virtuaalisesta, lisitysti ja sekoitetusta todellisuudesta (Milgram, ym.

1994).

Immersio: Immersiolla tarkoitetaan uppotumista tilanteeseen. Tutkimuksen kannalta oleellisin
immersion tyyppi on aistillinen immersio joka esimerkiksi pelaamisen yhteydessi tarkoittaa
lisndoloa, joka taas kuvaa pelaajan tuntemusta virtuaalisessa ympiristossd olemisesta

(Sadowski ja Stanney, 2002).

Tietokonesimulaatio: Tietokoneen avulla luotujen 4arsykkeiden kokonaisuus, joiden
tavoitteena on jdljentdd todellista ympiristdd, joka on simulaation ulkopuolinen ympardiva

maailma (Kuksa & Childs, 2014).

Komplementaarinen innovaatio: Komplementaarisella innovaatiolla tarkoitetaan keksintoa
tai kehitysti, jolla on todennetusti kaupallista arvoa ja joka on luonteeltaan jotain toista tuotetta
tai palvelua tdydentdvd. Alkuperdinen tuote tai palvelu voi olla organisaation tai kolmannen

osapuolen omistama (esim. Mattila ym., 2016).
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Rajaresurssit: Rajaresurssit ovat alustan sddnt6jd, jotka voidaan ndhdd rajapintoina
muodostuen teknologiasta, informaatiosta, yhteistyOostd, hallinnosta, laista ja nédiden

yhdistelmaistd (Ghazawneh & Henfridsson, 2013).

Eksploratiivinen kehitys: Uusien mahdollisuuksien kartoittamista. Eksploratiivista kehitysti
kuvaavat sanat kuten etsintd, vaihtelu, riski, kokeilu, joustavuus, 16ytiminen ja innovaatio

(March, 1991).

Iteratiivinen kehitys: Kehityksen muoto, jossa suuri kokonaisuus jaetaan pienempiin osiin.
Nédmi osat suunnitellaan, kehitetddn ja lopulta testataan toistuvissa sykleissd. Jokaisessa

syklissd osia voidaan muokata, kunnes lopullinen tuote on valmis (esim. Ries, 2010).

Tutkimuksen kulku

Tutkimuksen ensimméinen luku esittelee aiheen ja syyt valinnalle, ndiden liséksi esitetddn
tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymys, sekd aihealueen rajaus ja keskeiset kisitteet.
Tutkimuksen toisessa luvussa kiydddn ldpi  tutkimuksen kirjallisuus alkaen
virtuaalitodellisuudesta, edeten teknologian ja alustaliiketoiminnan tutkimuksesta lopulta
iteratiivisen ja eksploratiivisen kehityksen tarkasteluun. Luvussa kolme esitelldén tutkimuksen
metodologia. Metodologiakappale arvioi my0s tutkimuksen luotettavuutta kuvailemalla miten
aineisto on kerédtty ja analysoitu. Luvussa neljé esitelldén tutkimuksen case-yritys WordDive
Oy ja osallistuvan havainnointiprosessin aineisto. Lisdksi luku sisdltdd kaksi organisaation
sisdistd ja kaksi organisaation ulkopuolista teemahaastattelua. Luvussa viisi analysoidaan
tutkimusaineistoa suhteessa annettuun viitekehykseen. Liséksi luku esittelee tutkimuksen
tulokset ja vastaa esitettyihin tutkimuskysymyksiin sekd kokoaa yhteen aiheesta nousseita

jatkotutkimusehdotuksia. Tutkimuksen lopussa on ldhdeluettelo ja liitteet.



2

KIRJALLISUUS

2.1 Virtuaalitodellisuus

2.1.1

Keskustelu virtuaalitodellisuudesta oli pitkdén véhiistd, miké johtui lukuisista tekijoistd kuten
laitteiden korkeasta hinnasta ja varsin erikoistuneista kayttdtarkoituksista. Uudet virtuaalilasit
kuten Oculus Rift (Oculus VR, USA) ovat luoneet kiinnostusta immersiiviseen
virtuaalitodellisuuteen erityisesti pelaajien keskuudessa. Facebookin ostaessa Oculus VR —
yhtion ja muiden yhtiddien kuten HTC:n julkaistessa omia virtuaalilasejaan, epiilykset
teknologian kdytostd tulevaisuudessa ovat laskeneet. Kéyttotarkoituksia ei ndhda ainoastaan
viithteen saralla, vaan laajasti esimerkiksi opetuksessa, harjoittelussa, kommunikaatiossa ja
ammatillisessa tarkoituksessa. (Nalivaiko, ym. 2015). Teknologian kehitys on pisteessd, jossa
sen omistaminen ja kdytto kotioloissa on mahdollista. Virtuaalitodellisuuden uusi aalto tuokin

mukanaan organisaatiot jotka pyrkivit osaltaan innovaatioihin nousevalla teknologia-alustalla.

Historia ja miiritelma

Virtuaalisten maailmojen konsepti on nykyiselldédn vield nuori ilmi6, joka nousi viimeaikaisesta
kehityksestd tietokonegrafiikassa ja teknologisissa alustoissa pelaamista ja sosiaalista
kanssakdyntid varten. (Bates-Brkljac, 2012). Konsepti ei kuitenkaan ole tdysin uusi ja monet
virtuaalitodellisuuden ominaisuuksista on esitetty Shutterlandin (1965) kuvauksessa
lopullisesta ja parhaasta ndytostd. Késite virtuaalitodellisuus ilmeni Yohin (2001) mukaan
ensimmadisen kerran vuonna 1986 Jaron Lannierin esittelemédnd kuvatessaan Scott Fisherin
toimintaa NASA:n interaktiivisessa virtuaalitydtilassa (VIEW lab), jota on my0s kutsuttu
virtuaalitilaksi (Virtual Environment, VE) jo aikaisemmin (Fisher, ym. 1986). Viittely
korrektista terminologiasta jatkui tulevina vuosina akateemikkojen tukiessa virtuaalisten tilojen
madritelmdd, kun taas media, kehittdjiat ja kaupalliset tahot suosivat virtuaalitodellisuutta.

Samaan aikaan Japanissa kdytetty termi keinotodellisuus (Artificial Reality) saavutti



merkittdvan suosion. Yhtend merkittdvan huolenaiheena oli termin laaja-alaisuus ja silld
kuvailtiin ldhes kaikkea 3D-tilan ja tekodlyn vililld. Virtuaalitodellisuudesta tuli kuitenkin
yleisesti hyviksytty ja laajalti kdytetty termi 1992-1993 (Bryson, 1998). Virtuaalitodellisuuden
kasite on kuitenkin helppo sekoittaa laheisiin késitteisiin kuten liséttyyn todellisuuteen (AR) tai
sekoitettuun todellisuuteen (MR). Milgram ym. (1994) esitteli asteikon (Kuva 1.) todellisesta
ympdristosta tdysin virtuaaliseen ympéristoon selittdékseen termien eroavaisuuksia ja yhteytta.
Alan toimijat ovat lisdksi alkaneet kéyttdd laajennetun todellisuuden (XR) maédritelmaa

kattokasitteend kaikesta miké liittyy edelld mainittuihin teknologioihin.

Sekoitettu
| todellisuns (MR) ‘

—_

Todellinen Lisdry Lisdry Virtuaalinen
ympéristo todellisuus (AR) virtuaalisuus (AV) ympdristo

Todellisuus-virtuaalisuus (RV) jatkumo
Kuvio 1. Todellisuus-virtuaalisuus jatkumo mukaillen Milgram ym. (1994).

Virtuaalitodellisuudella onkin vuosien saatossa ollut lukuisia mééritelmid. Virtuaalitodellisuus
voi tarkoittaa kuvitteellista, mutta silti todentuntuista virtuaalista tilaa, jossa laite kuvantaa
digitaalisesti kolmiulotteisen ympaériston kéyttdjdlle, jolloin tdmad kokee vierailevansa
rinnakkaisessa tilassa (Nugent 1991: 609). Timé mahdollistaa ihmiselle luontaisemman tavan
kokea ja navigoida tietokoneella luotuja ympéristdjd verrattuna niiden tarkasteluun nédyton
kautta. Nakyman tarkastelu ndyt6ltd onkin kuvan katselemista, kun taas virtuaalitodellisuuden
luoma kokemus on kuin tilassa olemista. (Lindsey & McLain-Kark 1998: 27-28). Bryson
(1998) mairittelee virtuaalitodellisuuden seuraavasti: “Virtuaalitodellisuus on tietokoneen
kayttod luotaessa vaikutelma interaktiivisesta kolmiulotteisesta tilasta, jossa objekteilla on
ymmairrys ympardivistd tilasta.” Maiédritelmdd ositetaan tarkentamaan kutakin osa-aluetta.
Tietokone vaaditaan méiéritelmdssd erottelemaan virtuaalitodellisuus telemaattisesta
lasndolosta (eng. Telepresence) ja muista etdaistimisen ldhestymistavoista. Toinen tarkennus
liittyy sanan “vaikutelma” kayttoon. Tarkoituksena on vilttdad illuusio -termin kéyttod, silld

laitteella pyritddn luomaan tiedostettavia kokemuksia pikemmin kuin luomaan aistiharhoja —
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tarkoituksena ei ole huijata kayttdjad. Interaktiivisuudella erotetaan kayttdytyminen
perinteisistd animaatioista ja kolmiulotteisuudella rajataan keskustelua pois yksi- ja
kaksiulotteisista ympaéristoistd. ”Objekteilla on ymmarrys ympérdivisté tilasta”, tarkoittaa ettd
objektit ovat ndhtdvédsti itsendisid ja riippumattomia virtuaalilaseista tai niiden kéyttdjésta
(Bryson, 1998). Yleisesti hyvéksytty virtuaalitodellisuudesta kéytettdivd miéritelmd on
todellisesta tai kuvitteellisesta jérjestelméstd luotu tietokonesimulaatio, joka mahdollistaa
kayttdjan operoinnin virtuaalisessa tilassa ja jonka vaikutukset ovat valittomid (Kuksa &
Childs, 2014). Tdméan péivdan keskustelussa on myos vditelty 360-videon sisdltymisestd
virtuaalitodellisuuden maaritelmaan. 360-asteen kuva ei ole luotu tietokoneella, mutta se on
tdssd tapauksessa suunniteltu ympardimédan kayttdjd, jonka liséksi se on usein tarkoitettu
luomaan vaikutelma toisessa paikassa olemisesta. Tastd syystd 360-asteen video, tai VR-video
sisdltyy tutkimuksen maédritelméén virtuaalitodellisuudesta. Lisdksi on huomioitavaa, etti
Oculus Go -virtuaalilasien kdytostd n. 70% kohdistuu videoiden katseluun ja 30% pelaamiseen

(Carmack, 2018).

Kuva 1. Oculus Go -virtuaalilasit (Oculus VR, USA)

2.1.2 Toimintaperiaate

Bates-Brkljac kuvaa virtuaalitodellisuuden tarkoituksena olevan todenmukaisten kokemusten
luomisen hyddyntdmalld teknologiaa joka on yhteydessd ihmisen aistiviin kehonosiin kuten
silmiin, korviin, nenéén ja késiin. Luontaiset aistit korvataan ohjelmoiduilla, mikd mahdollistaa
virtuaalisen maailman jossa kayttdjit voivat liikkkua ja vuorovaikuttaa. (Bates-Brkljac, 2012).

Virtuaalitodellisuutta voidaan tarkastella my0s laajempana kokemuksellisena ilmiond. Tamén
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mukaan virtuaalitodellisuus ei ole ulkopuolelta tarkasteltu mukaelma fyysisestd maailmasta, tai
edes teknisesti luotu, vaan itsendinen ilmid jonka yhteydessd kéytetddn lasndolon késitetta.
(Yoh, 2001). Léasndolon késite on tirked myods timén tutkimuksen teknologiaan pohjautuvan
virtuaalitodellisuusmadritelmdn mukaan. Yoh (2001) mukaan teknisestd ndkokulmasta
tarkasteltuna virtuaalitodellisuus on teknologinen ympéristd, jossa kdyttdjdn on mahdollista
kokea asioiden tapahtuvan todellisuuden tapaan. Tdmai saavutetaan tyypillisesti hyddyntdmalla
laitteistoa, joka tuottaa drsykkeitd aistijérjestelmille. Nékoaistimukset toteutetaan
virtuaalilaseilla, kuuloaistimukset tiladdnijarjestelmillda ja tuntoaistimukset puettavalla
teknologialla esimerkiksi késineilld. Esimerkiksi haju- ja makuaistiin liittyvad kehitysté on talla
hetkelld merkittdvasti vidhemmaén, mutta maéaaritelmaéllisesti ne luetaan tutkimuksen

virtuaalitodellisuuden maéaritelmaan.

Virtuaalitodellisuudesta puhutaan arkikielessd monin termein kuten esimerkiksi
virtuaalimaailma, simulaatio tai lyhennettynd VR. Simulaatioiden ohjaus tapahtuu kameroilla,
jotka tarkkailevat kdyttdjdn pddn ja késien liikeitd. Yleisimmin ohjelmoidut tapahtumat ovat
esineiden kiinniotto ja pudotus, jotka saavat aikaan samanaikaisen tapahtumaan virtuaalisessa
ympéristossd. Ohjelmoidut komennot mahdollistavat luonnollisemman vuorovaikutuksen
syottdmattd komentoja jarjestelmaélle. (Bates-Brkljac, 2012). Luonnollisen vuorovaikutuksen ja
kokonaisvaltaisen kokemuksen seurauksena syntyy immersio tai ldsndolon tunne. Immersion
saavuttamiseksi kokemuksen tulee saada kayttdjd unohtamaan, ettd sithen otetaan yhteys
laitteen avulla, kayttoliittyméin tulisi muuttua huomaamattomaksi tai "ndkymattomaksi"
(Federoff, 2002). Immersiota voidaan kuvata my0s sen vaikutusten kautta: huomion keskipiste
siirtyy kokemukseen, miké taas vaikuttaa kdyttdjan mielentilaan (Brown & Cairns, 2004;
Sweetser & Wyeth, 2005). Sadowski ja Stanney (2002) mukaan merkittivimpid tekijoitd
virtuaaliseen ldsnéolon tunteeseen liittyen ovat hallitsevuus suhteessa todelliseen ymparistoon
ja tunne ymparistossd olemisesta, sen sijaan ettd sitd ainoastaan katsellaan. Lasndolon kokemus
tehostuu, mikéli virtuaaliset ndkymét ovat realistisia. Tédlld voidaan Sadowskin ja Stanneyn
(2002) mukaan tarkoittaa esimerkiksi merkityksellisyyttd, sekd aistidrsykkeiden
johdonmukaisuutta ja jatkuvuutta. Lisdksi ndkokentdn laajuus, d4nimaailma, sekd ndkymén
mukautuminen péén liikkeisiin ovat olennaisia tekijoitd. Sadowski ja Stanney (2002) nikevit
viitteitd siitd, ettd ldsndolon tunne ei syvene suoraviivaisesti, huolimatta siitd, ettd virtuaalisessa
ympéristdssd kéytettdisiin enemmédn aikaa. Tédmin uskotaan johtuvat ajatuksesta, ettéd
toistaiseksi pahoinvoinnin todenndkodisyys kasvaa suhteessa kédytettyyn aikaan, jolloin

uppoutuminen ympdristoon muuttuu  haastavaksi. Pahoinvointi  liitetddnkin  usein
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virtuaalitodellisuuden keskeiseksi haittatekijéksi. Virtuaalisen tilan aiheuttama pahoinvointi on
litkkepahoinvoinnin alatyyppi, joka johtuu uppoutumisesta virtuaalitodellisuuteen. Yleisimpid
havaittuja oireita ovat esimerkiksi huimaus, pahoinvointi, kylma hiki ja tasapainon menetys.
(Cobb, ym. 1999; LaViola 2000). Virtuaalitodellisuuden kasvanut suosio ja kayttotarkoitukset
ovat kuitenkin lisdnneet aiheeseen liittyvdd tutkimusta, joka toimii osaltaan voimana

pahoinvoinnin ehkéisemiseksi. (Nalivaiko, ym. 2015).

Toinen virtuaalitodellisuuden ratkaistava haaste on kyky liitkkua virtuaalisessa ymparistossa
litkkkumatta pitkid matkoja fyysisessd tilassa. Virtuaalinen liikkumiskyky mahdollistaa
navigoinnin virtuaalisissa ympdristdissd, muutokset edellisesséd ovat pddasiallisesti seurausta
teknologian kehityksestd. (Bozgeyikli, ym. 2016; Hale & Stanney, 2014). Tilld hetkelld
kehittdjien suosima tapa liikkua virtuaalitodellisuudessa on osoita ja klikkaa -teleportaatio, jolla
on kaupallisten virtuaalilasien kuten HTC Viven ja Oculus Riftin tdysi tuki (Bozgeyikli, ym.
2016). Tamain lisdksi fyysistd liikkumista hyodyntivit menetelmét kuten uinti, kiipedminen,
lentdminen, seka paikallaan kively ovat tehostuneet ja ovat nykyéén varsin kéyttdjaystavéllisia.
(Ferracani, ym., 2016; Wilson, ym. 2016). Boletsis (2017) listaa edelld mainittujen lisdksi
oikean ja uudelleen ohjatun kévelyn, seké ohjaimella, kdsimerkeilld, kasid litkuttamalla, padlla
suuntaamalla ja keholla nojaamalla ohjattavan liikkumisen. Vaatimuksena ndihin on kyky

tarkkailla virtuaalilasien ja ohjainten tai kdsien sijaintia ja suuntaa tilassa.

Kuten lukuisissa tietokonepeleissd, myods virtuaalitodellisuudessa on keskeistd hahmot, tai
avatarit joita kayttdja hallitsee. Macedonia ym. (2014) tutkivat ihmisten kykyd hyvéksyd
virtuaaliset hahmot, sekd pyrkivét tilanteissa opettamaan koehenkildille toista vierasta kielta.
Virtuaalihahmot osoittautuivat yhtd tehokkaiksi kuin ndiden ihmisvastineetkin ja ihmiset
muistivat sanat paremmin, kun niihin yhdistettiin sanalla ominainen liitke. Samassa kokeessa
havaittiin niin lasten kuin aikuistenkin hyvéksyvin virtuaalihahmon opettajana. Hyvéksymisen
kisitteen yhteydessd paddytidn tarkastelemaan “outo laaksoa” (eng. uncanny valley) (Mori et
al., 2012). Héneen mukaansa virtuaalisen hahmon hyviksyntd kasvaa, mitd enemmén se
muistuttaa oikeaa ithmistd. Tama kehitys ei kuitenkaan ole lineaarista, vaan saavuttaa pisteen
jossa virtuaalthahmo néyttdd oikealta, mutta ei tdysin. Konseptia on kuitenkin kritisoitu ja
esimerkiksi (Piwek ym., 2014) katsovat tdysin litkkuvan virtuaalthahmon poistavan niitad

vaikutuksia ja titen parantavan hahmon hyvéksyttavyytta.
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2.2 Teknologia

2.2.1 Kehitysaste

Thiel (2014) kuvaa teknologian kehitystd eksploratiivisena kehityksen, jonka tarkoituksena on
16ytdd vertikaalista eli intensiivistd kehitystd. Pyrkimyksend onkin luoda jotain tdysin uutta ja
eksperimentoida uusia liiketoimintamahdollisuuksia. Uusien toimintatapojen ja teknologisen
kehityksen tarkasteluun pisimpéén kéytetty tyokalu on Fosterin (1986) esittimé s-kayré, joka
toimii yhtdédltdi my0s olennaisena osana lukuisten organisaatioiden teknologiastrategiaa
(Christensen 1997, 39). Teoria mallintaa innovatiivisten toimintatapojen kehittymistd ja
teknologisen suorituskyvyn kasvua ajan saatossa suhteessa siihen liitettiviin investointeihin. S-
kdyrdn ensimmdiisessd vaiheessa kuvaajan kulmakerroin on matala, kehitys on resurssi-
intensiivistd ja hidasta. Ajan kuluessa osaaminen ja kédytdnnot alkavat rakentua kehityksen
ympdrille ja kulmakerroin kasvaa suorituskyvyn noustessa yli suhteellisten investointien.
Teorian mukaan kasvu kuitenkin hidastuu johtuen toimintatapojen ja teknologisen kehityksen
fyysisistd rajoitteista. (Foster, 1986, 31-32). Investoinnit voidaan joutua kohdentamaan
esimerkiksi uuteen komponenttikategoriaan ja uuden henkildston lukitseminen ei endd kasvata
suorituskykyd merkittdvasti. Kahden kdyrdn risteimiskohtaa kutsutaankin teknologian
epdjatkuvuuskohdaksi, jossa siirtyméa ndiden vililld ei ole véliton vaan vaatii tuekseen uutta

tietoa (Foster, 1986).
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Kuvio 2. Toimintatapojen ja teknologian kehittymisen s-kdyrd, Foster (1986).

Organisaatioiden merkittivani haasteena onkin tunnistaa nykyisen teknologian kypsyminen ja
vaihtaa hyodynnettdvid teknologiaa kahden s-kdyrén leikkauspisteessd (Christensen 1997, 39).
Kuvattu suoraviivainen esitystapa on kuitenkin saanut osakseen myos kritiikkid (Christensen
1992a, 1992b, 1997; Soods & Tellis 2005). Christensen (1992a, 1992b) ndkee s-kéyrin
puutteellisuuden sen kyvyssé arvioida tulevaisuuden suuntauksia ja painottaa varauksellisesta
suhtautumista sen kéytdsséd teknologian kayttdonottoon liittyvassd paatoksenteossa. Yritysten
siirtdessd painotusta toiseen kehityshankkeeseen, titd seuraava vanhan teknologian maturiteetti
voi olla ennemmin hankkeesta johtuvaa kuin sen aloittamisen alkuperdinen syy (Christensen
1992b, 265-266). Soods & Tellis (2005) yhtdéltd argumentoivat, ettd uuden toimintatavan tai
teknologian alkuperdinen suorituskyky on riittdméton arvioimaan tulevaisuuden potentiaalia tai
kykyd korvata nykyinen malli. Lisdksi s-kdyrdn hyddyntdminen péiatoksenteossa voi olla
harhaanjohtavaa, koska useiden nousevien teknologioiden kehitys ei vastaa mallin mukaista

kehityskdyrad. (Soods & Tellis, 2005).

Christensen (2003) kuvaa kaksi eri teknologian kehitysastetta joiden perusteella yritysten tulisi
organisoitua vastaavalla tavalla. Tami teknologian kehitysaste on suhteutettu asiakkaiden
tarpeisiin  yksittdisessd markkinasegmentissd. Teknologiset kehitysasteet on nimetty

kaytannonldheisesti “tarpeeksi hyva” ja “ei vield tarpeeksi hyva.” Tilanteessa, jossa teknologia
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2.2.2

on tasolla “ei vield tarpeeksi hyvd”, on markkinoilla kysyntdd toimivalle ja luotettavalle
tuotteelle. Kilpailussa parhaan toimivan tuotteen rakentamiseksi Christensen (2003, 129)
suosittelee yrityksid organisoitumaan tiiviin ja toisistaan riippuvaisen arkkitehtuurin alle.
Vaihtoehtoiseksi organisoitumisen muodoksi katsotaan modulaarinen ja avoin rakenne, joka
kuitenkin tarjoaa litkaakin vapauksia kehityksessd ja suunnittelussa tilanteessa, jossa
markkinakysyntd keskittyy toimivuuteen ja luotettavuuteen. Kehittdjat eivdt avoimessa
rakenteessa kykene optimoimaan tuotetta kuten yhtendisen ja riippuvaisen arkkitehtuurin
omaava organisaatio. Christensen (2003, 129) muistuttaa, ettd yhtendisen arkkitehtuurin
omaavien organisaatioiden tdytyy olla tdysin integroituneita. Niiden tulisi olla vastuussa
jokaisen kriittisen komponentin suunnittelusta ja valmistuksesta. Esimerkkind hdn kuvaa
aikaisen pOytétietokoneen jonka toimivuus ja luotettavuus ei ollut vield riittdvan hyvélla tasolla
valtavirtakuluttajalle. Tdssé tilanteessa olisi ollut mahdotonta toimia valmistaen esimerkiksi
ainoastaan kayttojarjestelméad tai muistia, koska kriittiset komponenttinen tuli suunnitella
toisistaan riippuvaisesti ja iteratiivisesti yhden katon alla. Muutos yksittiisessa
markkinasegmentissd tapahtuu, kun riittdva kehitysaste saavutetaan tuotteen toimivuuden ja
luotettavuuden osalta, jolloin asiakkaat alkavat vaatimaan nopeutta, helppoutta ja jatkuvia
parannuksia. NAimé muutosvoimat saavat aikaan muutoksia my0s organisoitumisen tavoissa ja
tuotesuunnittelun rakenteessa. Rakenne muuttuu modulaariseksi ja organisaatiot kykenevit
erikoistumaan yksittdisiin komponentteihin tuotekategorian sisélld ilman ettd koko jarjestelmi
tulisi suunnitella uudelleen. Tilanteessa, jossa tuote on perusominaisuuksiltaan “tarpeeksi

2

hyvd” wvaltavirtakuluttajalle, voidaan modulaarisella rakenteella saavuttaa merkittidvia

kilpailuetuja (Christensen, 2003, 131).

Ekosysteemi

Teoriaa Fosterin (1986) s-kdyrésta onkin laajennettu késittiméadn myos teknologiaa ympardiva
ekosysteemi. Adner & Kapoor (2016) lisddvit ekosysteemin lisdksi uuden ja vanhan
teknologian vélisen jénnitteen ja muistuttavat ettd uuden teknologian ldpimurron potentiaali
tarkasteltaessa keskitytddn usein teknologiaan ominaisuuksiin ja tasoon. Lisdyksen seurauksena
Adner & Kapoor (2016) tuovat selkeyttd myos teknologian ajoituksen haasteeseen. Teknologia
tulisi ndhdi tyokaluna, jolla vastataan ongelmiin joihin ihmiset ja organisaatiot etsivit

ratkaisua, tai jonka nykyinen ratkaisu on epédkdytdnnollinen, kallis tai hidas. Lisdksi jokaisen
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teknologian kohdalla on syytd tarkastella myos sen valmiuksia kaupallisiin kdyttotarkoituksiin.
Uuden teknologian syntyessd syntyy kilpailu usein juuri vanhan ja uuden ekosysteemin vilille.
Téten uusi teknologia pyrkii purkamaan teknologisia pullonkauloja ja kaupallistamisen esteitd,
kun taas vanha ekosysteemi tavoittelee laajentumista uusiin kéyttdtarkoituksiin ja vahvistaa
titen ekosysteemin asemaa (Adner & Kapoor 2016). Kahden ekosysteemid tarkasteltaessa
Adner & Kapoor (2016) huomauttavat ettd sama perustavanlaatuinen teknologia voi kehittia
molempia ekosysteemejd samanaikaisesti. Esimerkiksi prosessointitechon kasvu ja nidyton
tarkkuuden kehitys tekee virtuaalitodellisuudesta yhd uskottavampaa, mutta sama teknologia
kasvattaa myos perinteiselle ndyttoteknologialle kehitettdvien sovellusten laatua ja potentiaalia.
Kuviossa 3. esitetddn Adnerin & Kapoorin (2016) rakentama viitekehys jonka avulla voidaan

kategoriatasolla tarkastella uuden teknologian kykyé syrjdyttdd dominantin teknologian valta-

Korkca. .
Alhmnc. .

Alhainen Korkea
Vanhan teknologian mahdollisuus laajentaa

ekosysteemia

asema.

Ekosysteemin kohtaamat haasteet

Kuvio 3. Vastustuksen illuusio, sitked pysyvyys, luova tuho ja vahva rinnakkaiselo mukaillen

Adner & Kapoor (2016).



Pysyvyyden illuusio on tilanne, jossa uudella teknologialla on merkittdvid kehityshaasteita,
mutta myds vanhalla teknologialla on heikot kehitysmahdollisuudet. Tilanteessa jossa uusi

teknologia lopulta ratkaisee kehityksen pullonkaulat, ei esteitd korvaamiselle ole juuri lainkaan.

Sitkeé pysyvyys on uuden teknologian osalta sama kuin edellisessd, eli uusi teknologia kohtaa
haasteita, mutta vanhan teknologialla on vield selvisti tilaa laajentua. Talloin korvautuminen
tapahtuu huomattavasti hitaammin, jolloin myds vanha teknologia kykenee sdilyttiméén
asemansa pitkddn. Vaikutusta korostaa vanhan teknologian kehitys, jolloin uuden teknologian

kiinniotettava ero kasvaa.

Luova tuho on tilanne, jossa vanhalla teknologialla ei ole merkittdvdsti mahdollisuuksia
laajentumiselle ja uusi teknologia ei koe merkittdvid kehityksen esteitd. Tdmin on

korvaavuusnopeudeltaan nopein skenaario.
Vahva rinnakkaiselo on uuden teknologian osalta sama kuin edellisessd, eli esteet ovat

helposti ylitettvissd. Vanhalla teknologialla on skenaariossa kuitenkin hyvét mahdollisuudet

laajentaa toimintaansa ja kehitty, jolloin kilpailusta tulee tiukka.

Uusi teknologia

Suorituskyky

>

Aika

Kuvio 4. Holistinen malli mukaillen Adner & Kapoor (2016).
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2.2.3

Kuvio 4. Adner ja Kapoor (2016) mukailevat Fosterin (1986) teoriaa s-kdyrastd luoden siitd
ekosysteemin huomioivan havainnollistuksen. Malli pyrkii ottamaan kokonaisvaltaisemmin
ympéardivid tekijoitd ja ottamaan kantaa teknologian parempaan ajoitukseen. Christensen
(1997) huomioi myos kyvyttomyyden tarkastella teknologiaa tai toimintatapaa ilman sitd
ympérdivid ekosysteemin haasteita ja kehityspotentiaalia. Olennainen tarkasteltava tekija
onnistuneen kaupallistamisen todennékoisyydelle on innovaation kyky vastata tunnistettuihin
tarpeisiin arvoverkostossa. Vakiintuneemman aseman toimialalla saavuttaneet organisaatiot
ovat usein perdssd innovaatioissa, joiden tarkoituksena on vastata kehittyviin tarpeisiin

arvoverkostossa vaikka teknologia olisi yksinkertainen (Christensen 1997, 53-55).

Emergenttiys

Emergentit teknologiat ovat nousseet akateemiseen keskusteluun ja ovat keskeinen kisiteltdva
aihealue poliittisessa keskustelussa ja uusissa aloitteissa. Todisteena kasvavasta merkityksesti
ja huomiosta ovat lisddntyvi julkaisujen médri joissa emergenttejd teknologioita kisitelldén
siséllossd tai otsikkotasolla. (Rotolo, ym. 2015). Dayn ja Schoemakerin (2000) mukaan
emergentit teknologiat ovat tieteeseen pohjautuvia innovaatioita, joilla on kyky luoda uusia
toimialoja tai tuhota olemassa olevia. Heiddn mukaansa maédritelmé rakentuu radikaaleista
teknologioista, jotka nousevat uudesta kehityksestd tai pohjautuvat olemassa olevaan
kehitykseen. Téten emergentit teknologiat tarjoavat mdiéritelméllisesti merkittidvid
mahdollisuuksia joillekin organisaatioille ja merkittidvid haasteita toisille. Day ja Schoemaker
(2000) kayttavit teknologia —sanaa yhteydessd, jossa perustavanlaatuinen tieto muutetaan
hyodyllisiksi sovelluksiksi, jolloin teknologia on sarja ominaisuuksia, jotka yhdistetddn
ratkaisuiksi markkinoille. Rotolon ym. (2015) mukaan yhteisymmirrystd emergentin
teknologian késitteestd ei kuitenkaan ole 10ydetty. Hinen mukaansa késitteen tulkinnat ovat
paéllekkiisid, jonka lisdksi ne osoittavat eri piirteisiin. Osa tulkinnoista pohjautuu esimerkiksi
teknologian potentiaaliseen vaikutukseen taloudelle ja yhteiskunnalle (Porter, ym., 2002),
etenkin niiden ollessa luonteeltaan geneerisid (Martin, 1995), kun toiset taas painottavat
epavarmuutta prosessissa (Boon & Moors, 2008) tai uutuusarvoa ja kasvua (Small, ym., 2014).
Rotolon (2015) mukaan ymmérrys on myds riippuvainen tarkastelijoiden omasta

perspektiivistd. Teknologian analysoija voi pitdd teknologiaa emergenttind sen uutuusarvon tai
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yhteiskuntataloudellisten vaikutusten vuoksi, kun taas muut ndkevédt saman teknologian
olemassa olevien teknologioiden Iuonnollisena jatkeena. Emergentit teknologiat ovat
monimutkaisia ja jatkuvassa muutoksessa, jonka lisdksi kentdssd toimivat organisaatiot
vaihtuvat tiheddn ja emergentiksi kuvailtu teknologia korvataan usein nopeasti seuraavalla.
Toimivia liiketoimintamalleja on ddrimmaéisen vaikea ennustaa ja teknologian arvo on usein

spekulatiivista ja nopeasti korvattavissa seuraavalla teknologialla (Srinivasan, 633-640, 2008).

Emergentit teknologiat kehittyvét usein ldpi toimialojen ja usein pienissd organisaatioissa tai
yksikoissd, jotka on tarkoituksenmukaisesti rakennettu kehittdméddn yhtd tai useampaa
teknologiaa (Basalla, 1988; Christensen, 1997). Kehityksen alkuvaiheessa kdyttd on haastavaa
ja hyotyjen ja kustannusten suhde on heikko. Sovellettavuus on véhdistd ja harvoin selvida
aitheeseen perehtyneelle tai edes teknologian kehittdjdlle. Tédhdn taustaan pohjautuen monet
organisaatiot ylenkatsovat emergenttejd teknologioita jotka lopulta vaikuttavat heiddn
toimialaansa. Analogiana ensimmdiset digitaalikameran kuvat olivat analogiseen kameraan
verrattuna heikkolaatuisia ja IBM:n 1983 rakentamat tietokoneet eivét tarjonneet vakavasti
otettavaa lisdhyotyd suhteessa aikanaan valtavirrassa olleisiin minitietokoneisiin (Srinivasan,

2008).

Srinivasan (2008) jakaa emergentin teknologian muodostumisen prosessit kilpaviesti- ja
kayttokohde-evoluutioon. Kilpaviestievoluutio  syntyy pitkdn, intensiivisen ja
epdolennaiseltakin vaikuttavan kehityksen tuloksena, jossa lukuisat organisaatiot vievét
teknologiaa eteenpdin yli toimialarajojen ja eri tietotasoilla. Teknologian kehittyessd viat
korjaantuvat ja teknologiaa voidaan lopulta soveltaa selkeédsti méddritellylld asiakasarvolla,
jolloin suhde kustannusten ja asiakasarvon vililld paranee. Lisdksi hyddyt siirtyvét kapeista
segmenteistd kohti laajempia massamarkkinoita. Markkinapotentiaalin kasvaessa suuremmat
organisaatiot alkavat osallistua kehitykseen, yritysostojen, lisenssien tai kumppanuuksien
kautta. Tdtd prosessia voidaan kuvata kilpaviestievoluutiona, jossa organisaatioiden voidaan
katsoa toimivan jossain miérin yhteistydssd, joka tuottaa arvoa yhtddltd pienille ja suurille
organisaatioille, ja jonka lopputuloksena teknologia pddtyy kuluttajien hyddynnettiviksi
(Srinivasan, 2008).

Adner ja Levinthal (2002) kuvaavat emergenttien teknologioiden syntyd hyodyntiden
biologisten organismien kehitystd katsoessaan niiden syntyen siiloissa joissa tapahtuvan

kehityksen vaikutukset voivat kuitenkin olla kauaskantoiset. Teknologia kehittyy
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kayttokohteessa, jonka jélkeen jokin tekija yhdistdd kehityksen kiyttotarkoitukseen, joka ei
lahtokohtaisesti usein liity alkuperddn. Srinivasan (2008) kuvaa kehitystd kayttokohde-
evoluutioksi, jossa kehityksen siirtyesséd toimialalta toiselle, saattavat poikkeavat resurssit tai
muun teknologian liittiminen saada aikaan merkittivdd kehitystd. Analogiana hén kayttaa
sotilaallisessa ja akateemisessa ymparistosséd kehittynyttdi ARPANET teknologiaa, jota seurasi
ndenndisesti pieni kehitys Netscapen kehittdessa kayttdjaystiavillisen HTML-rajapinnan, joka

mahdollisti Internetin laajemman levidmisen.

Organisaatioiden haasteet liittyvét teknologian ajoituksen liséksi oikean, tai “voittavan”
teknologian valintaan. FErilaisia teknologioita saattaa myds olla useita yksittdisen
teknologiakategorian alla. Srinivasan (2008) mukaan tillainen tunnistaminen vaatii mittavaa
joustavuutta ja aisti-ja-vastaa ominaisuuksia kehittyvdn teknologian tarkastelussa. Ndma
ominaisuudet saattavat olla erityisen haastavia teknisesti lahjakkaille tutkijoille ja kehittdjille,
jotka ovat usein raskaasti erikoistuneita yksittdisiin teknologioihin ja joiden mieli ei ole
harjaantunut  kentdn  ulkopuolisten = mahdollisuuksien tarkasteluun.  Vastaukseksi
organisaatioiden haasteisiin ja emergentin teknologian epavarmuuteen Srinivasan (2008) kuvaa
markkinakokeilua  ja  ldpilydvien = ominaisuuksien  aikaista  tunnistamista.  Eri
teknologiakategorioiden sisdlld useat alakategoriat muodostuvat lopulta usein yhdeksi, josta
johtuen organisaatiot voivat tehdé kokeiluja liittyen ndihin alakategorioihin. Lihestymistapa on
resurssi-intensiivinen, mutta mahdollistaa varmemman aseman alakategorioiden lopulta
yhdistyessd. Utterback (1994) toteaa monien emergenttien teknologioiden saapuvan lopulta
yksittdiseen vallitsevaan linjaan (dominant design). Vallitseva linja ei vélttimaitta synny
korkeimman teknologian ratkaisun ympdérille, vaan se on yhdistelmd kédyton helppoutta,
mukavuutta ja teknisid mahdollisuuksia (Srinivasan, Lilien, & Rangaswamy, 2006). Srinivasan
(2008) lisdad merkittiviksi haasteeksi organisaation valinnan joko hajauttaa resursseja useisiin
teknologioihin, vai keskittyyko se yhteen osa-alueeseen. Yksittdisen osa-alueen valinta vie
energiat muiden teknologian potentiaalista, kun taas useaan teknologiaan panostaminen on
haastava erityisesti erikoistuvaa kilpailua vastaan. Ulkoisesti epdonnistuminen fokusoidussa
strategiassa ndyttdd huonolta, kun taas positio useassa teknologiassa ndyttaytyy epdvarmuutena
ja kuluttaa resursseja nopeasti. Organisaatioiden tulisikin kyetd hallitsemaan keskeisid
teknologioita ja liiketoimintamalleja samalla, kun ne pysyttelevit joustavassa asemassa

suhteessa emergentteihin teknologioihin (Srinivasan, 2008).
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2.3

2.3.1

2.3.2

Alusta

Mairitelméa

Liiketoiminta-alustalla on riippuen kirjallisuudesta lukuisia madritelmid, madritelmat
pohjautuvat usein erilaisista empirioista tehtyihin johtopditoksiin (Gawer 2009). Késite on
saanut merkittdvin mééardn huomiota akateemisessa kirjallisuudessa johtuen alustaperusteisen
liikketoiminnan kasvusta ja uusista arvonluonnin mahdollisuuksista (Porch ym. 2015). Lisdksi
sijoittajien ja yrittdjien mielenkiinto alustoja kohtaa on kasvanut (Haigu, 2014). Alustoja on
ndhtdvissd kaikkialla ja sen kdyttd onkin kasvanut kiihtyvélld kasvunopeudella (Gawer &
Cusumano, 2014). Maiiritelmén evoluutiota tarkastelemalla voidaan havaita, kuinka
madritelméat pohjautuvat usein suhteessa kontekstiin. Alustaksi voidaan maéritelld esimerkiksi
toimitusketju, yritys, tai kokonainen ekosysteemi joka siséltdd tuhansia organisaatioita (Gawer

& Cusumano, 2014).

Eri tieteenaloilla voidaan havaita varsin poikkeavia alustan méiiritelmid. Alustoja voidaan
jaotella esimerkiksi teknisiin ja taloustieteellisiin ndkdkulmiin joissa ndkdkulmat voivat poiketa
merkittdvistikin toisistaan. Teknisestd ndkokulmasta tarkasteltuna alustat ovatkin modulaarisia
jarjestelmid ja teknisid arkkitehtuureja joiden tarkoituksena on tukea uusia innovaatioita.
Taloustieteellinen ndkdkulma nikee alustat kaksisuuntaisina markkinoina, jotka mahdollistavat
ja helpottavat eri osapuolten vdlistd vaihdantaa (Gawer, 2014). Gawer (2014) pyrkii
integroivaan kehykseen alustoille, joka toisi yhteen tekniset ja taloudelliset ndkokulmat. Tahén
synteesiin pohjautuen Gawer (2014) kuvaa alustat organisaatioiksi, tai metaorganisaatioiksi
jotka téyttavit kolme ehtoa: 1) Yhdistdd ja koordinoi kilpailevia ja innovoivia osapuolia. 2)
Valjastaa kysynndn ja/tai tarjonnan tehokkuuden luomaan uutta arvoa. 3) Rakentuu

modulaarisesta teknisestéd arkkitehtuurista, joka voidaan jakaa ydin- ja periferiaosiin.

Rakenne

Tutkijat ovat havainneet kaikkia alustoja yhdistéviksi piirteeksi teknisen arkkitehtuurin, joka

muodostuu modulaarisesta rakenteesta sisdltden ytimen ja titd ympéroivan kehyksen (Baldwin
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& Woodard, 2009). Ydin osa muodostuu suppeasta valikoimasta komponentteja, kun taas alusta
kehdlle  rakentuvat  monipuolisemmat  komplementoivat  komponentit.  Néiiden
yhteensovittamiseksi alustalle on muodostettu sddnnét, joiden tarkoituksena on ohjata
komponenttien vilistd suhdetta (Baldwin & Woodard, 2009). Yhtenevéstd arkkitehtuurista
huolimatta alustat on rakennettu eri tavoin, silld ydin ja kehé voidaan linkittdd monella tavalla.
Seurauksena alustojen kehityskaari, rakenne ja liiketoimintamallit ovat toisistaan poikkeavia.

(Staykova & Damsgaard, 2015).

Gawer ja Cusamano (2008, 28) kuvaavat toimiala-alustaa, joka toimii perusteknologiana tai
palveluna, joka on taas vélttimattomyys keskindisriippuvaisten organisaatioiden
ekosysteemille. Lisdksi Gawer ja Cusamano huomauttavat toimiala-alustojen olevan
riippuvaisia komplementaarisista yrityksistd ja toisinpdin. Toimiala-alustat on suunniteltu
tarjoamaan ydinrakenne jonka ominaisuuksia alustan ulkopuoliset komplementaariset
organisaatiot voivat hyodyntdé tavoitteessaan luoda uusia innovaatioita. Yksi alustatalouden
keskeinen piirre onkin kyky hyotya ulkopuolisesta osaamisesta tavalla, joka lisdd merkittavasti

komplementaarisen organisaation tarjoaman arvoa (Tiwana ym. 2010).

Téarked tekijd alustojen rakennetta tarkasteltaessa on myds alustojen muodostamat
ekosysteemit. Moore (1993, 76) katsoo ettd organisaatioita ei tulisi tarkastella toimialan osana,
vaan tarkastelun keskioon tulisikin asettaa alustan ekosysteemi, jossa kilpailu ja yhteistyd

rakentuvat innovaatioiden ympdrille.

Mooren (1993, 76) mukaan organisaatioita ei tulisi tarkastella osana ekosysteemid eikd
toimialaa. Ekosysteemissd organisaatiot kilpailevat, kehittyvit ja tekevit yhteistyotd ja

tirkeintd ei olekaan resurssien omistajuus vaan saatavuus (Prahalad & Krishnan 2011).

Rajaresurssit

Aikaisemmin mainituilla alustan sdénngilld rajoitetaan kdyttdd ohjaamalla haluttuja osallistujia
toimimaan alustan haltijan toivomalla tavalla (Boudreau & Haigu, 2014). Sddnndisté kdytetdan
kirjallisuudessa nimed rajaresurssit (Ghazawneh & Henfridsson, 2013). Alustan haltijan ja

kolmansien osapuolten vélilld rajaresurssit voidaan néhdéd rajapintoina, jotka muodostuvat
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teknologiasta, informaatiosta, yhteistyostd, hallinnosta, laista ja ndiden yhdistelmésta
(Ghazawneh & Henfridsson, 2013). Rajaresursseja vaaditaan jotta heterogeenisemmaén joukon
innovaatiopotentiaali saadaan hyodynnettyd. Lisdksi rajaresurssit ohjaavat komplementaaristen
organisaatioiden kayttaytymistd sekd ylldpitavét alustan yhteensopivia osia (Seppild ym. 2015).
Rajaresursseihin luetaan esimerkiksi teknologiset standardit sekd sddntdjen, rajapintojen,

tehtdvinjaon, tuen, dokumentaation ja tietojen jakaminen (Boudreau ja Hagiu 2008).

Tekniset ja yhteistoiminnalliset rajaresurssit

Yhteistoiminnalliset Tekniset rajaresurssit
Erilaiset sopimukset alustan omistajan Tekninen yhteensopivuus kaikilla tasoilla
sekd komplementtien valilla Tyokalut ohjelmstokehittdjille (SDK)
Sopimukset oikeuksiin Sovellusten ohjelmointiin tarkoitetut
Sopimukset henkisen omaisuuden rajapinnat (API)
oikeuksiin Funktionaaliset “’skriptit”
Ansaintalogiikka
Avoin data (kolmannet osapuolet)
Ohjeistukset sekd dokumentaatiot

Taulukko 1. Tekniset ja yhteistoiminnalliset rajaresurssit mukaillen Seppdld ym. (20135, 6).

Rajaresurssit voidaankin ndhda tehokkaana vélineend, joilla on mahdollista vdahentaa
negatiivisa verkostovaikutuksia ja ohjeistaa alustan osallistujien toimintaa (Ghazawneh &
Henfridsson, 2013). Rajaresursseilla onkin kyky alentaa kustannuksia, joista monet liittyvit
monimutkaisuus (Boudreau ja Hagiu, 2008). Parkerin ym. (2016) mukaan niill voidaan
ratkaista markkinoilla muutoin syntyvid toimintahairioité eli tilanteita jossa ei-toivottua
vuorovaikutusta syntyy ja suotuisaa vuorovaikutusta taas ei synny. Rajaresursseja voidaan
pitdd myoOs tapana laskea ja poistaa markkinoillepddsyn esteitd, joka osaltaan rohkaisee
organisaatioita komplementaarisiin innovaatioihin josta seuraa voimakkaampaa positiivista

verkostovaikutusta (Mattila ym., 2016).
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24.1

Modulaarisuus on alustan avoimuuteen liittyvd avainkisite, jolla kuvataan jdrjestelmén
koostumista yksikdistd tai moduuleista. Moduulit on suunniteltu toimimaan itsendisesti, mutta
ne toimivat myds integroituna kokonaisuutena (Parker ym. 2016, 55). Rakenne helpottaa
innovointia alustalla ja auttaa myos hallitsemaan muutoin kompleksia kokonaisuutta (Gawer,
2014; Tiwana 2014). Modulaarinen rakenne mahdollistaa osajérjestelmien muokkaamisen
rikkomatta kokonaisuuta. Integroimisessa hyddynnetddn standardi rajapintoja  tai
ohjelmointirajapintoja eli API:ita (Parker ym. 2016). Modulaarisen arkkitehtuurin katsotaan
my0s mahdollistavan erikoistumisen, mikd parantaa osaltaan toimintatavan tehokkuutta
(Thomas ym. 2014). Lisdksi modulaarisella arkkitehtuurilla on kyky laskea
innovaatiokustannuksia tukien komplementtien liittymistd alustalle. Avoimet liitinndt ovat
kilpailijoille arvokasta tietoa, mutta rajapintojen on havaittu olevan tehokkaimmillaan avoimina

(Cusumano ja Gawer, 2002).

Alustan kehittdmiseksi toimintojen lisddminen ja uusien ominaisuuksien innovointi voi olla
tehokas keino houkutella uusia kayttdjid. Uudet ominaisuudet saattavat kuitenkin saada aikaan
monimutkaisuutta ja hidmmennystd kayttdjissd ja kehittdjissd, jolloin lopputulos voi olla
alustalle my6s haitallinen (Tiwana 2014). Alustan ydintd tulisikin kehittdd hitaammin ja

reunoilla voidaan sallia nopeampaa iteroivaa kehitystd (Parker ym. 2016).

Kehitys ja innovaatiot

Mairitelma

Taloustieteilija Joseph Schumpterin voidaan katsoa olevan ensimmdiinen henkild, joka on
ilmaissut innovaatio -termin 1900-luvun alussa Kkirjoituksessaan “Theory of Economic
Development” (1912). Hinen mukaan innovaatio onkin erityisesti taloudellinen kasite. Kaikki
Schumpterin ndkokulmat liittyvédt jotenkin uuden luomiseen ja aiheuttavat muutoksia

nykyiseen.

Innovaation késitteelle ei mydskdén ole yksittdistd hyviksyttyd madritelméi ja se saatetaankin
usein sekoittaa kisitteiden kuten keksinto ja idea kanssa. Idea onkin tdten itse innovaatiota

edeltdva vaihe, josta voi kuitenkin ajan kuluessa syntyéd innovaatioilla saadessaan positiivista
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24.2

responssia markkinoilta. Keksinnon ja innovaation ero taas syntyy ajassa, keksinnon ollessa
yksittdinen tapahtuma, kun taas innovaatio voidaan linkittdd osaksi itseddn laajempaa
kehityskaarta (Edgar ym. 2014). Hirookan (2006, 152) jatkaa késitteiden eroa taloudelliseen
merkittivyyteen, jossa keksinnoltd ei itsessddn vaadita taloudellista merkitystd. Sengupta

(2014, 86) tiivistdd aiheen kuvailemalla innovaatioita kaupallistetuksi keksinnoksi.

Kategoriat

Henderson ja Clark (1990, 11-12) jakavat innovaatioita rakenteellisen vaikutuksen kautta,
jaottelu tehdddn modulaarisen, arkkitehtuurisen, inkrementaalin ja radikaalin innovaation
vililla. Jaottelu perustuu arkkitehtuurin jakamiseen konseptiin ja ydinteknologiakonseptiin.
Modulaarisella innovaatioilla voi olla vaikutusta tuotteen toimintaperiaatteisiin, mutta
toteutuksen arkkitehtuuri on yhtenevi. Arkkitehtuurikategorian innovaatiossa ydinteknologia
sdilyy muuttumattomana, mutta se haastaa organisaatioita arkkitehtuurin muuttuessa.
Inkrementaalisessa innovaatiossa muutokset voidaan havaita yksittdisissi komponenteissa,
mutta nditd yhdistdvd ydinkonsepti sdilyy. Radikaali innovaatio vaikuttaa niin

arkkitehtuuriseen-, kuin ydinteknologiakonseptiinkin.

Keskeiset konseptit

WVahvistava Mullistava

Inkrementaali Modulaarinen
innovaatio innovaatio

Muuttumaton

Arkkitehtoninen Radikaali
innovaatio innovaatio

Muuttunut

Yhteys keskeisten konseptien
ja komponenttien vililld

Taulukko 2. Innovaatioiden jaottelua mukaillen Tushman & Anderson (1986).
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Tushman ja Anderson (1986) jatkavat inkrementaalisten innovaatioiden vahvistavan
vakiintuneiden organisaatioiden asemaa ja radikaalien innovaatioiden haastavan niité.
Henderson ja Clark (1990) mukaan radikaali innovaatio saattaakin mahdollistaa pienemmaén
organisaation onnistuneen murtautumisen markkinoille, mutta se saattaa myods merkittavalla
tavalla muokata kokonaisia toimialoja. Henderson ja Clark (1990) korostavatkin, ettd luokittelu
on merkittdvdd sen selittdessd vakiintuneiden organisaatioiden haasteita pyrkimyksissdin
sopeutua arkkitehtuurisiin innovaatioihin. Abernathy ja Clark (1985) mukaan inkrementaalit
innovaatiot soveltuvat vakiintuneille yrityksille, niiden pohjautuessa kysesisten yritysten
ydinosaamiseen. Radikaalit innovaatiot taas tuhoavat komponenttiosaamisen etuja (Tushman
& Anderson, 1986). Vakiintuneiden organisaatioiden haasteille onkin havaittu aiheuttajia.
Arkkitehtuurisia innovaatioita tarkastellaan usein sen hetkisen viitekehyksen l4pi, jonka vuoksi
sen tunnistaminen juuri arkkitehtuuriseksi on haastavaa. Lisdksi vakiintuneet organisaatiot
vaativat enemméin aikaa ja resursseja muutokseen. Voidaankin katsoa etti tulokkaat hakevat
aktiivisesti uusia avauksia juuri arkkitehtuurisista innovaatioista (Henderson & Clark, 1990,

16-17).

Eksploratiivinen ja iteratiivinen kehitys

Eksploratiivinen kehitys ilmaistaan usein eksploitatiivisen kehityksen yhteydessa.
Eksploitatiivisella kuvataan olemassa olevan toiminnan jalostamista, valintoja, tehokkuutta,
implementointia ja toteuttamista. Eksploratiivista kehitystéd taas kuvaavat sanat kuten etsinti,
vaihtelu, riski, kokeilu, joustavuus, 10ytdminen ja innovaatio (March, 1991). Eksploratiivisella
kehitykselld tarkoitetaan nimensd mukaisesti uusien mahdollisuuksien kartoittamista.
Adaptiivisten prosessien tutkimuksessa keskeinen aithe on ndiden uusien mahdollisuuksien
kartoittamisen ja vanhojen lainalaisuuksien hyodyntdmisen vélinen suhde (Schumpeter 1934;
Holland 1975; Kuran 1988). Organisaatiot valitsevat painotuksen, jolla he panostavat rajallisia
resursseja vaihtoehtojen vililld. Rationaalisten valintojen mallissa ndiden vilisestd tasapainosta
puhutaan yleisesti rationaalisen etsinnidn teorian puitteissa (Radner & Rothschild 1975; Hey
1982). Lisédksi organisaatioiden valinnat eri vaihtoehtojen vélilld voivat olla joko eksplisiittisié
tai implisiittisid. Eksplisiittiset valinnat voidaan havaita laskettavissa olevissa péatoksisti
liittyen strategiaan tai investointiin, kun taas implisiittiset valinnat ovat haudattuna

organisaation ominaisuuksiin kuten tapoihin ja prosesseihin (March, 1991).
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2.5

Iteratiivinen kehitys mééritellddn tutkimuksessa niin kutsutun lean startup -metodologian
kautta. Sen mukaan aluksi tiimin on tunnistettava asiakkaan ongelma, jonka jéilkeen sen tulee
rakentaa ongelmaan ratkaisuksi MVP (minimum viable product). Lean Startup-metodologian
mukaan asiakkailta oppiminen tdytyy aloittaa niin aikaisin kuin mahdollista. Asiakkailta
oppimiseen Ries (2010) esittdd oppimisen kierteen, joka tulee toistaa mahdollisimman usein,
jotta yritys saa tietoa siitd, mitkd ominaisuudet ovat markkinoiden mielestd hyvid ja mitka
resurssien haaskausta. Oppimisen kierre alkaa uuden tuote - tai palveluominaisuuden
kokeilusta, ominaisuuden vaikutus mitataan, tuloksista opitaan ja oppimisen mukaan tehddan
paitoksid jatkokehitysti varten. Hianen esittimén oppimisen kierteen tirkeimmaét vaiheet ovat
“build, measure, learn”. Ndin yritys ei haaskaa hyvin rajallisia resurssejaan turhiin asioihin,
vaan tekevit kokeilujen kautta ainoastaan ominaisuuksia, jotka ovat asiakkaiden mielesté

merkityksellisid (Ries, 2010).

Ash Mauryan (2010) mukaan onnistuneissa startup-yrityksissd ei ole kyse siitd, kuka luo
parhaan ensimmaéisen alkuperdisen suunnitelman A, vaan siitd kuka 16ytdd suunnitelman B, C
tai Z, joka toimii ennen kuin resurssit loppuvat. Téssd prosessissa hin korostaa edellisessa

kappaleessa esitetyn Riesin (2010) luomaa oppimisen syklien nopeuden tarkeytta.

Yhteenveto

Emergentit teknologiat ovat tieteeseen pohjautuvia innovaatioita, joilla on kyky luoda uusia
toimialoja tai tuhota olemassa olevia Dayn ja Schoemakerin (2000). Virtuaalisten maailmojen
konsepti taas on nykyisellddn vield nuori ilmid, joka nousi viimeaikaisesta kehityksestd
tietokonegrafiikassa ja teknologisissa alustoissa pelaamista ja sosiaalista kanssakdyntid varten.
(Bates-Brkljac, 2012). Virtuaalitodellisuuden kyky mahdollistaa ihmiselle luontaisempi tapa
kokea ja navigoida tietokoneella luotuja ympdristdjd, verrattuna niiden tarkasteluun ndyton
kautta (Lindsey & McLain-Kark 1998: 27-28), on saanut organisaatiot eri toimialoilta
suunnittelemaan liiketoimintaa, joka tuottaisi organisaation tavoitteiden mukaista arvoa
laitteiston kayttdjille. Emergentin luonteensa vuoksi virtuaalitodellisuuteen kehitettdvien
ratkaisujen suunnittelu ei kuitenkaan ole suoraviivaista. Emergenttiyteen liitettdvadn
epdvarmuuteen vastataan usein iteratiivisella kehitykselld. Ries (2010) esittdd oppimisen

kierteen vaiheet, joita ovat “build, measure, learn”, jotta yritykset eivit haaskaa rajallisia
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resurssejaan turhiin asioihin, vaan tekevédt kokeilujen kautta ainoastaan ominaisuuksia, jotka
ovat asiakkaiden mielestd merkityksellisid. Lisdksi keskeistd on kyky painottaa rajallisia
resursseja eksploraatioon, jolla kuvataan olemassa olevan toiminnan jalostamista, valintoja,
tehokkuutta, implementointia ja toteuttamista. Eksploratiivista kehitystd taas kuvaavat sanat

kuten etsinti, vaihtelu, riski, kokeilu, joustavuus, 16ytiminen ja innovaatio (March, 1991).

Nykyisin virtuaalitodellisuutta kehittdvét organisaatiot pyrkivdt asemaan, jossa kolmannet
osapuolet kehittdvat laitteilla kéytettdvida sovelluksia, eli pyrkivdt toimimaan alustana
liikketoiminnalle. Gawer & Cusamano (2008, 28) kuvaavat toimiala-alustan, joka toimii
perusteknologiana tai palveluna, joka taas on vilttiméttomyys keskindisriippuvaisten
organisaatioiden ekosysteemille. Aikaisemmin mainituilla alustan s#dnnoilld rajoitetaan
kdyttod ohjaamalla haluttuja osallistujia toimimaan alustan haltijan toivomalla tavalla
(Boudreau & Haigu, 2014). Saannoistd kaytetddn kirjallisuudessa nimed rajaresurssit (esim.
Ghazawneh & Henfridsson, 2013). Rajaresursseja vaaditaan, jotta heterogeenisemmén joukon
innovaatiopotentiaali saadaan hyddynnettyé (Seppidld ym. 2015). Emergentin teknologian tarkastelu
liikketoiminta-alustana kolmannen osapuolen kehittdjan ndkokulmasta mahdollistaa yrityksen

tavoitteiden ja alustan rajaresurssien tarkastelun.

Toinen teknologian emergenttiin luonteeseen liittyvd haaste on yrityksien tavoite aloittaa kehitys ja
sen suunnittelu siten, ettd he tavoittaisivat halutut kohderyhmit ndiden omaksuessa teknologiaa.
Uusien toimintatapojen ja teknologisen kehityksen tarkasteluun pisimpéén kaytetty tydkalu on
Fosterin (1986) esittdimé s-kdyrd, johon Adner & Kapoor (2016) lisddvit ekosysteemin, seké
uuden ja vanhan teknologian vilisen jannitteen. Yritykset pyrkivét suunnittelemaan toiminnan
myos siten, ettd lopullisen tuotteen tai palvelun arvo voidaan myds tulouttaa. Keksinndn ja
innovaation ero syntyykin ajassa, keksinnon ollessa yksittdinen tapahtuma, kun taas innovaatio

voidaan linkittda osaksi itseddn laajempaa kehityskaarta (Edgar ym. 2014).
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3 METODOLOGIA

3.1 Metodin valinta

Tutkimusmetodiksi valittiin kvalitatiivinen, eli laadullinen tutkimustapa. Kvalitatiivinen
tutkimus mahdollistaa monimutkaistenkin liiketoimintaan liittyvien ilmididen tarkastelun
kontekstissa. (Eriksson ja Kovalainen, 2008, 3). Kvalitatiivinen tutkimus on erityisen
tarkoituksenmukainen, kun ilmion tai asioiden kvantitatiivinen tarkastelu on haastavaa
(Hirsijarvi, Remes ja Sajavaara, 2009). Laadullinen tutkimus on myds soveltuva silloin, kun
tarkoituksena on kerdtd syvempid tietoa vastaten kysymykseen “miten” ennemmin kuin

“kuinka monta” (Silverman, 2010, 11).

Tutkimus on suoritettu tapaustutkimuksena. Tapaustutkimuksen tarkoitus on induktiivisesti
kehittdd teoriaa edelleen perustamalla se aiempaan tutkimukseen ja reflektoida teoriaa
tutkimuksen tulosten perusteella. Laadullisella tutkimuksella pyritdénkin 16ytdiméén merkitysté
tapahtumille. (Koskinen, Alasuutari ja Peltonen 2005., Varto 1992, 24). Case-tutkimuksella
tarkoitetaan tutkimusotetta, jonka ytimessd on kerdtd tapauksia kohdeorganisaatiosta sekéd
analysoida niitd (Koskinen, Alasutari & Peltonen, 2005, 154). Ekstensiivisessd
tapaustutkimuksessa tutkitaan useampia tapauksia. Eriksson ja Kovalainen katsovat useampien
tapauksien tutkinnan tuovat yleistettavampid tutkimustuloksia. Flyvbjerg (2006, 224-228) pitad
titd yhtend yleisend vadrinymmaérryksend tapaustutkimuksiin liittyen. Hanen kertoo tapauksista
joissa on my6s mahdollista luoda yleistettdvid johtopaitoksid, esimerkkind mainitaan thmisten
viliset suhteet. Flyvbjerg (2006, 224-228) alleviivaa, ettd teorian ei vélttdmatti tarvita suurta
madrdd tarkasteltavia organisaatioita ja dataa. Flyvbjergin (2006, 224-228) mukaan myos
yksittéisistd tapauksista voidaan luoda yleistettivia teorioita. Esimerkkind mainitaan Giddensin
(1984, 328) havainto siitd, miten pienen joukon etnografisista tutkimuksista saadaan usein
myo6hdisemmaissd vaiheessa laajempia ja yleistettivampid teorioita (Flyvbjerg 2006, 224-225).
Kvalitatiivisessa tutkimuksessa pyritddn yleensd jonkin ilmion ymméirtdmiseen. Téstd syysté

tutkimusaineiston ei tarvitse vilttdmittd olla laajuudeltaan erityisen mittava (Saarinen-
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Kauppinen ja Puusniekka 2006, 48—49). Heiddn mukaansa (2006, 47) laadullisen tutkimuksen

aineiston keruumenetelmisté perinteisimpié ovat haastattelu ja havainnointi.

Tapaustutkimuksen teemahaastatteluihin on wvalittu puolistrukturoitu haastattelumetodi.
Haastattelumetodia hyddynnetdéin monesti asenteen, mielipiteen, prosessin, kokemuksen,
ennusteen tai kdyttdytymisen ymmartdmiseksi (Rowley, 2012). Kuitenkin, suuri osa
laadullisella menetelmélla toteutetuista haastatteluista voidaan nihdd enemmén tai vihemmén
puolistrukturoituna (Hyvérinen ym., 2017, 21). Puolistrukturoiduissa teemahaastatteluissa
voidaan kiyttdd kuudesta kahteentoista hyvin rakennettua ja suunniteltua kysymysté, jotka

antavat dataa joilla tutkimuskysymykseen voidaan vastata (Rowley, 2012).

Havainnointimenetelmit  voidaankin  jaoitella  ei-osallistuvaan ja  osallistuvaan.
Havainnointimenetelma voi olla liséksi strukturoitua tai strukturoimatonta. Strukturoimatonta
havainnointia voidaan kuvata véljini ja joustavana. Menetelméa kéiytetdan, kun halutaan suuri
miird monipuolista ennakkotietoa. Teoriaa hyddynnetdédn tehtidessd ennakko-oletuksia ilmién
tulevista tapahtumista ja kirjatessa havainnot. (Flick 1998, 137.) Yksi merkittdvimmista
tekijoistd havainnoinnin suunnittelussa on tutkijan roolin méérittely. Goldia (1957) mukaillen

Flick (1998, 137—-138) jakaa potentiaaliset tutkijan roolit havainnointitilanteessa seuraavalla

tavalla:

. Téysin osallistuva

. Osallistuja havainnoitsijana
. Havainnoitsija osallistujana
. Téysin havainnoitsija

Tutkijalla tulee olla merkittdvd méaédra taustatietoa havainnoitavasta aihealueesta tulkitakseen
sen sisdltod. (Anttila 1996, 218-224.). Havainnointimenetelmid on arvosteltu, silld
havainnoitsija voi hdiritd tutkittavaa tilannetta tai muuttaa sitéd (kontrolliefekti). Havainnoinnin
haasteena voi myos olla tutkijan emotionaalinen sijoittuminen tilanteeseen tai ryhmédn, mika
heikentidkin objektiivisuutta tutkimuksessa. Joissain havainnointitilanteissa on my0s haasteena
tallentaa havaintoja tilanteen aikana. Talloin tutkijan tulee luottaa muistiinsa. Havainnoit

kirjataankin vasta tilanteen jélkeen. (Hirsjarvi ym. 2004, 202-203.)
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3.2

Téssd tutkimuksessa havainnointi on toteutettu tdysin osallistuvalla havainnointitekniikalla.
Havainnointi valikoitui oikeaksi tutkimus metodiksi siksi, ettd tutkittavan ilmion ympéristd on
nopeasti muuttuva ja dynaaminen. Tdmén liséksi tarkasteltava ilmié on luonteeltaan jatkuva,

jolloin tutkija on ainoa henkild, jolla tieto on ajanpuitteissa saatavilla.

Aineiston keraaminen

Tutkimuksen empiriaosuus siséltdd keskeisimpid osallistuvan havainnointiprosessin aikana
tehtyjd havaintoja, joita tuetaan kahdella organisaation sisdiselld ja kahdella ulkopuolisella
puolistrukturoidulla teemahaastattelulla. Sisdisistd haastatteluista ensimméiinen suoritettiin
WordDive Oy:n toimitusjohtaja Timo-Pekka Leinoselle. Teemahaastattelussa kasiteltdvia
aihealueita olivat yrityksen liiketoimintamalli, emergentit teknologiat ja virtuaalitodellisuus.
Toinen sisdinen teemahaastattelu késittelee tarkemmin virtuaalitodellisuusteknologian
kaupallistamista ja WordDiven tapauksessa tarkastellaan erityisesti retentiota, prototyypin
vaatimuksia ja liiketoimintapotentiaalia. Toiseen sisdiseen teemahaastatteluun vastaa yrityksen
markkinointijohtaja Lauri Leinonen. Ulkoisten teemahaastattelujen osuus koostuu iteroivan
kehitysprosessin oppimisvaiheesta, jossa nojaudutaan tarkemmin teknologian rajaresursseihin
ja ekosysteemiin, jonka lisdksi kartoitetaan teknologiaan liittyvid kuluttajien sekd
organisaatioiden vaatimuksia ja odotuksia. Tutkijan toteuttamiin CASE-organisaation
ulkopuolisiin haastatteluihin vastaa Tamperelaisen Eligo Studio Oy:n toimitusjohtaja ja
Suomen virtuaalitodellisuusyhteisé FIVR:in Tampereen toimipisteen johtaja Sami Peltola, seka

Varjo Technologies Oy:n liiketoiminta-analyytikko Markus Heinonen. Alla oleva aikajana
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esittdd  havainnointiprosessin  keskeiset ~ vaiheet  suhteessa  prosessia  tukeviin

teemahaastatteluihin.

Haastattelu 1
WordDive, motiivit: Timo-Pekka Leinonen

I WordDive lahtokohdat ja teknologian valinta I

| Ensimmadinen analyysi ja WordDiven hallituksen kokous |

I WordDive rajaresurssit ja ominaisuudet I

Haastattelu 2
WordDive, innovaatio: Lauri Leinonen

WordDive, prototyyppi

Haastattelu 3
Eligo Studios Oy, ekosysteemi: Sami Peltola

Haastattelu 4
Varjo Technologies Oy, laitekehitys ja rajaresurssit: Markus Heinonen

WordDive, iteraatio

Kuvio 5. Empirian eteneminen.

Kaikki haastattelut voidaan katsoa teemahaastatteluiksi, joiden aihe ilmoitettiin haastateltaville
ennen haastattelua.  Sisdpiirihaastatteluja  hyodynnettiin ~ kartoitettaessa  14htotilanne
tutkimukselle, perehdyttdessd case-organisaation, tarkasteltacssa hankkeeseen liittyvid
motiiveja ja pyrittiessd syvillisemmin ymmartimain sen tavoitteita. Asiantuntijahaastattelut
taas toteutettiin l1&hempénd tarkasteluajanjakson paittymistd, kerdttdessd lisdtietoa tarkemmin
madritellyistd aihealueista, tuoden samalla luottamusta tai kritiikkid tarkasteluajanjakson aikana
tehdyille valinnoille. Asiantuntijahaastatteluissa voidaan soveltaa erilaisia haastattelutyyppeja
(Hyvérinen ym., 2017, 220-221), kuten tissd tutkimuksessa. Jokainen haastateltava vastasi
aihealueeseen, josta he olivat joko vastuussa, tai johon heiddn saatettiin katso olevan
erikoistuneita. Sisdpiirihaastattelut keskittyivdt tarkastelemaan tutkimuksessa ristedvédn
emergentin teknologian ja tapausorganisaation mission liittymdkohtaa, kun taas
asiantuntijahaastatteluissa keskityttiin selvésti emergenttiin teknologiaan ja sen laajempaan

ekosysteemiin. Teemahaastattelun ideana on, ettd tarkkoja kysymyksid ei ole lukittu, vaan
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haastattelu miédraytyy tirkeimpien teemojen ympérille (Hyvirinen ym., 2017, 21). Haastattelut
on toteutettu tilanteessa, jossa paikalla ei haastateltavan ja haastattelijan lisdksi ollut muita
henkil6itd 1asnd. Kaikkiin haastatteluihin varattiin tunti aikaa, josta sisdpiirihaastattelut vievat
noin 30 minuuttia ja asiantuntijahaastattelut koko varatun ajan. Tdma johtui osittain siitd, ettd
sisépiirihaastatteluja tuettiin mittavalla havainnointiajanjaksolla, jolloin aiheisiin oltiin saatettu

viitata jo aiemmin.

Asiantuntijahaastattelua ei voida kayttdd itsendisend haastattelumenetelménd, vaikka
haastattelemisessa huomioidaan tiettyjd erityispiirteitd. Asiantuntijuudessa merkittdvana
piirteend pidetddn eriytynyttd tyonjakoa, johon kuuluu tietyssd asiassa harjaantunut
asiantuntevuus. Asiantuntijalla onkin hallussaan tietoa, jota maallikolla taas ei ole.
Asiantuntijuus voikin olla niin ammatti-, tiede- kuin instituutioperusteista, joka madrdytyy
silloin vuorovaikutuksen tai aseman kautta. Asiantuntijoita haastatellaan silloin, kun tavoitteena
on padstd selville ilmididen testaamisesta ja tulkitsemisesta, tai vuorovaikutussuhteiden
dynamiikasta (Hyvérinen ym., 2017, 215, 218). Tdmian tutkimuksen asiantuntijahaastattelut
valittiin pikemminkin heiddn toimialaosaamisena, kuin edustamiensa organisaatioiden

pohjalta.

Hyvérinen ym. (2017, 398) puhuvat sisdpiirildisyydestd, kun tutkijaa ja haastateltavia erottaa
jokin muusta laajemmasta ihmisjoukosta yhteinen tekijd. Sisédpiirildisyys voikin olla
yksilollinen ominaisuus tai yhdistdva yhteisdé (Hyvérinen ym., 2017, 398). Tutkija katsotaan
sisdpiirildiseksi, kun hidn osallistuu organisaation toimintaa ja jakaa siltd osin myds samoja
nidkemyksid. (Hyvérinen ym., 2017, 399). Tésséd tutkimuksessa sisépiirildisyyden muodostaa
asiantuntijan osallistuminen case-yrityksen kehityshankkeeseen, jossa analysointiin ja
suunniteltiin virtuaalitodellisuuteen liittyvaa litketoimintaa. Asiantuntijan voidaan katsoa tuona
aikana tyoskennelleen case-yrityksessd. Sisdpiirihaastatteluihin vastanneet henkil6t valittiin
perustuen positioon organisaatiossa, mutta myoOs johtuen osallistumisesta toteutettuun

hankkeeseen.

Havainnointi toteutettiin noin kolmen kuukauden ajan, jonka lisdksi tutkija on seurannut
yrityksen kehittymistd sivusta noin kolmen vuoden ajan. Niin tutkijalla on havainnoinnin
kohteesta riittdvd ennakkotietimys. Tutkija on organisaation aloittaman hankkeen alusta asti
ollut mukana tekemésséd péadatoksid ja suunnitelmia hankkeen jokaisessa vaiheessa. Havainnot

perustuvat organisaatiossa vallitseviin ndkemyksiin joita on tulkittu aiempaan tietoon pohjaten.
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Havainnoinnin  pohjana  toimi  osaltaan myds tutkijan aikaisempi  kokemus
virtuaalitodellisuudesta ja sen liiketoimintamalleista osana Tampereen yliopiston laajempaa
virtuaalitodellisuutta kisittelevda tutkimusta. Tatd ymmarrystd tdydennettiin relevantein osin
havainnoinnin edetessd niin organisaation sisilld vapaamuotoisesti, kuin myds asiantuntijoille

toteutettujen ulkopuolisten puolistrukturoitujen teemahaastattelujen avulla.

Aineiston analysointi

Jokaisen haastattelun jdlkeen analysointi aloitettiin haastattelujen litteroimisella. Haastattelujen
nauhoitukset kirjoitettiin auki siten, ettd siséltd voitiin kisitelld luontevasti. Nauhoitteita ei
litteroitu sanatarkasti, vaan sen sisdltd pyrittiin kokoamaan ymmadrrettdvidn ja selkedén
muotoon. Purettu teksti muodostaakin haastattelututkimuksen litteroinnin ja tutkimustason
tarkkuustason maardd tutkimuskysymys sekd analyysitapa (Hyvérinen ym., 2017, 427).
Esimerkiksi asiantuntijahaastatteluissa pyritdin kiinnittdimain huomiota puheen siséltoon eikd
sen tapaan (Hyvérinen ym., 2017, 427). Télloin sanatarkka litterointi ei ole tarkoituksen
mukaista. Tutkijan on suositeltavaa paittdd tarkkuus aikaisessa vaiheessa, jotta turhaa
ylilitterointia ei tapahtuisi (Hyvédrinen ym., 2017, 429). Tutkimusaineiston tarkka litterointi ei
kuitenkaan ollut tdssd tutkimuksessa tarpeellista, silld tutkimuskysymys ei vaadi tiyttd
litterointia.  Tutkimusongelma on  pikemminkin  haastattelujen  siséllostd, kun
haastattelutilanteen ilmaisutavasta kiinnostunut. Nauhoitukset on kdyty huolellisesti ldpi ja
sisdllon keskeiset teemat kirjattiin ylos nauhoitteiden perusteella. Haastattelut on litteroinnin
lisdksi osaltaan analysoitu ennen seuraavaa haastattelua, jolloin muutoksia tai parannuksia

haastattelurunkoihin saatettiin tehda riittdvan aikaisin.

Havainnointiprosessin osalta kirjatut muistiinpanot ja hankkeen osana toteutetut analyysit
toimivat tutkimusaineiston analyysin runkona. Empiriaa koottaessa kokonaismateriaali
kerdttiin yhteen ja sitd hyddynnettiin aikajanana esitettdvin empirian kulun eri vaiheissa.
Materiaalia ei siis vélttdimittd ole esitetty aikajanan vaiheessa, jossa se on toteutettu, vaan

vaiheessa jossa sen on katsottu parhaiten vastaavaan esitettyyn tutkimuskysymykseen.
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3.4 Tutkimuksen luotettavuus

Tamaén tutkimuksen tulokset ovat kontekstisidonnaisia, eivétka siten yleistettdvid. Tutkimuksen
runkona toimii aikaan, paikkaan ja henkiloihin sidottu kehitysprosessi, jonka liséksi
tutkimuksessa haastatellaan kahta organisaation ulkopuolista henkilod, joiden valintaan
vaikuttaa osaltaan myos henkiloiden sen hetkinen saatavuus. Asiantuntijahaastatteluissa
taustatyon tekeminen on tarkedd, jotta haastatteluaineisto voisi olisi laadukasta (Hyvérinen ym.,
2017, 221). Vaikka tutkija on perehtynyt virtuaalitodellisuuteen aikaisemmassa
tutkimusprojektissa, ovat tutkimuksessa haastateltavat henkil6t spesifin kentdn asiantuntijoita,
Haastateltavat asiantuntijat muokkaavatkin puhettaan usein sen mukaan, kuinka kokeneelta
heitd haastatteleva henkild vaikuttaa (Hyvérinen ym., 2017, 223). Edes asiantuntija ei
kuitenkaan voi tunnistaa kaikki aiheeseen vaikuttavia tekijoitd, tdmé vaikutus korostuu
tutkimuksessa, joka késittelee luonteeltaan epdvarmaa emergentiksi luonnehdittavaa
teknologiaa. Téstd syystd asiantuntijoiden rooli on asetettu tdssd tutkimuksessa lisdtiedon
lahteeksi toteutettavassa tutkimuksessa. Sisépiirihaastattelut taas tukivat havainnointiprosessia.
Huomioon tulee kuitenkin ottaa haastattelujen vaikutukset henkil6iden viliseen dynamiikkaan.
Tadma ei kuitenkaan vaaranna tutkimuksen luotettavuutta (Hyvérinen ym., 2017, 401). Kaikissa
haastatteluissa oli havaittavissa avoimuus ja rehellisyys kisiteltdvad aihetta kohtaan. Tahén
vaikutti positiivisesti se, ettd asiantuntijat keskustelivat omasa erikoisalueestaan yleiselld
tasolla. Kun taas sisépiirihaastatteluissa puhuttiin suunnittelun prosessista, jonka suorat
vaikutukset yrityksen sen hetkiseen liiketoimintaan voitiin lukea vihéisiksi. Tdstd huolimatta

haastattelujen analysointi on kuitenkin lopulta aina tutkijan vastuulla.

Havainnoija voi ldsnédolollaan hiirité tilannetta, tai muuttaa sitd (Hirsijarvi, Remes ja Sajavaara,
2009). Tassa tutkimuksessa tutkija vaikuttaa merkittavasti hankkeen etenemiseen toimiessaan
tdysin osallistuvana havainnoijana. Lisndolon hiiritsevd vaikutus kuitenkin vdhenee, kun
tarkasteltavassa tilanteessa ldsndolevat henkilot tottuvat tutkijaan jatkuvan paikallaolon
seurauksena (Hirsijarvi, Remes ja Sajavaara, 2009). Toiseksi haitalliseksi tekijaksi voidaan
katsoa osallistuvan havainnoijan emotionaalinen sitoutuminen ryhmédn tai tilanteeseen.
Joissakin havainnoinnin tilanteissa tiedon véliton tallentaminen voi olla haastavaa, jolloin
tutkijan tulee luottaa muistiinsa ja kirjata tapahtumat my6hemmin (Hirsijdrvi, Remes ja
Sajavaara, 2009). Tassd tutkimuksessa havainnoija voidaan katsoa sitoutuneeksi

organisaatioon, mutta ei kuitenkaan tdysin. Lisdksi vaikutusta on pyritty minimoimaan
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rationaalisella toiminnalla ja asioiden kirjaamisella siten, kun ne ilmentyvit. Tutkijalla ei ole
myOskddn intressejd antaa yrityksestd erityisen hyvié kuvaa, joskaan ei mydskéén tahrata sit.

Tutkija ei omista osuuksia yrityksesta.
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4 CASE WORDDIVE

Suomalainen yritys WordDive Oy toteuttaa ja myy digitaalisia oppimisratkaisuja nuorille ja
aikuisille. Lisdksi yhtid valmistaa opiskelijoita kahdesti vuodessa ylioppilaskirjoituksiin.
WordDive on suunniteltu ratkaisemaan ongelmat, jotka estdvét kdyttimdstd vierasta kieltd
matkalla, tyoeldamissid ja muissa kdytdnnon tilanteissa. Tunnistetut esteet ovat 2000 yleisimman
sanan tuottaminen automaattisesti seka peruskieliopin hyvé hallitseminen. Yrityksen henkil6sto
koostuu kieltenopettajista, psykologeista, insinddreistd ja kayttoliittymakehittéjistd. WordDive
on lanseerattu 2010 ja on tdten digiratkaisu alusta alkaen pyrkimyksissdén yhdistdd
Suomalaisen koulutuksen ja peliteollisuuden parhaat puolet. Hyvistd 1ahtokohdista huolimatta
kilpailu kielten opiskelun kentdssd on kovaa ja yhd innovatiivisempia ja tarkemmin
segmentoituja ratkaisuja virtaa markkinoille. Aikana jolloin puhutaan nykyisten
koulutustapojen disruptoimisesta enemmén kuin koskaan, ovat yritykset erityisen alttiita

lapikdyméadn emergenttien teknologioiden roolia omasa toiminnassaan.

WordDive paitti syventyé tarkemmin emergentteihin teknologioihin, joista suurin potentiaali
néhtiin tekodlyssd, joka on jo olennainen osa yrityksen nykyistd tarjoomaa, ja titen yksi
keskeisimmistd kilpailueduista. Virtuaalitodellisuus oli ndkyvyytensd ja luonteensa ansiosta
noussut yhtion johdon tarkasteluun. Tekodlyn rooli vakiintuu yhd enemmén sdhkoisten
oppimisratkaisujen kentdssd, kun taas virtuaalitodellisuuden mahdollistamat simulaatiot
katsotaan vaikuttavan merkittdvésti koulutuksen tulevaisuuteen. Virtuaalitodellisuuden
pelikenttd oli kuitenkin yritykselle vieras, jonka lisdksi yrityksen resurssit olivat kiinnitettyné
nykyisiin toimintoihin ja kasvuun. WordDive péitti hyddyntda verkostojaan ja kutsui aiheeseen
perehtyneen Kkirjoittajan tarkastelemaan teknologian tilaa ja sen avaamia mahdollisuuksia

suhteessa yrityksen missioon.

Tutkimuksen empiriaosuus sisdltdd keskeisimpid osallistuvan havainnointiprosessin aikana
tehtyjd havaintoja, joita tuetaan kahdella organisaation sisdiselld ja kahdella ulkopuolisella
puolistrukturoidulla teemahaastattelulla. Sisdisistd haastatteluista ensimmaéinen suoritettiin

WordDive Oy:n toimitusjohtaja Timo-Pekka Leinoselle. Teemahaastattelussa késiteltdvia
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aihealueita olivat yrityksen liitketoimintamalli, emergentit teknologiat ja virtuaalitodellisuus.
Toinen sisdinen teemahaastattelu késittelee tarkemmin virtuaalitodellisuusteknologian
kaupallistamista ja WordDiven tapauksessa tarkastellaan erityisesti retentiota, prototyypin
vaatimuksia ja liiketoimintapotentiaalia. Toiseen sisdiseen teemahaastatteluun vastaa yrityksen
markkinointijohtaja Lauri Leinonen. Ulkoisten teemahaastattelujen osuus koostuu iteroivan
kehitysprosessin oppimisvaiheesta, jossa nojaudutaan tarkemmin teknologian rajaresursseihin
ja ekosysteemiin, jonka lisdksi Kkartoitetaan teknologiaan liittyvid kuluttajien seka
organisaatioiden vaatimuksia ja odotuksia. Tutkijan toteuttamiin CASE-organisaation
ulkopuolisiin haastatteluihin vastaa Tamperelaisen Eligo Studio Oy:n toimitusjohtaja ja
Suomen virtuaalitodellisuusyhteis6 FIVR:in Tampereen toimipisteen johtaja Sami Peltola, seka
Varjo Technologies Oy:n liiketoiminta-analyytikko Markus Heinonen. Alla oleva aikajana
esittdd  havainnointiprosessin  keskeiset = vaiheet  suhteessa  prosessia  tukeviin

teemahaastatteluihin.

Vuonna 2009 perustettu verkko-oppimisratkaisuja tarjoava WordDive Oy on eteenpéin katsova
kasvuyritys paittdjiensd, sekd SaaS-litketoimintamallinsa vuoksi. Tarkasteltava ajanjakso ei ole
ensimmadinen kerta kun yritys on tekemisissd emergenttien teknologioiden kanssa. Tekodly on
jo vahvasti ldsnd sdhkoisten kieltenoppimisratkaisuiden kentdssd ja virtuaalitodellisuus

vaikuttaisi tarjoavan oppimiseen uusia tyokaluja.

Paitoksenteko yhtiossd on hajautettua ja eri toimintojen asiantuntijoilla on suuri vastuu
padtoksenteossa. Formaalisti padtoksenteko kdy kuitenkin 1dpi johtoryhmén kokouksen, joista
merkittivimmat paiatokset kaydddn 14pi myos hallituksen kokouksessa. Virtuaalitodellisuus on
teknologia, joka on saavuttanut edellisind vuosina merkittdvdd nikyvyyttd messuosastoilla,
kirjallisuudessa, alan foorumeilla ja myos sovelluskaupat ovat alkaneet noteeraamaan niin
lisdtyn-, kuin virtuaalitodellisuudenkin  sovelluksia. Ymmairrys teknologiasta oli
havainnointiprosessin alussa yleiselld tasolla ja sovelluskehittdjien kddet sidottuja nykyiseen
kehitykseen ja kasvuun, lisdksi yhtiota kiinnosti teknologian liiketoiminnallinen ndkékulma ja
teknologian todellinen nykytila. Keskusteluyhteys tutkijan kanssa avattiin ennen hankkeen
varsinaista aloitusta, jolloin saatiin vahvistus omalle péaitoksenteolle virtuaalitodellisuuden
relevanttiudesta oppimiselle ja voitiin samalla vakuuttua tutkijan asiantuntijuudesta. Lisdksi
aikataulut voitiin sopia siten, ettei nykyinen kehitys hiiriintyisi ja resurssikdyttd pysyisi
alustavasti pienend. Ennen havainnointiprosessin alkua kdytiin ensimmadinen puolistrukturoitu

teemahaastattelu WordDive Oy:n toimitusjohtaja Timo-Pekka Leinosen kanssa.
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4.1 WordDive Oy

4.1.1

Ensimmadisen haastattelun ja sitd seuranneen hankkeen pohjaksi asetettiin WordDive Oy:n
litkketoimintamalli, sekd organisaation syyt perehtyd laajennetun todellisuuden ratkaisuihin.
Vaikka teknologiaa ei tulisi tarkastella mééranpdana, puhuttiin jo laajalti kdytossé olevasta, tai
luonteeltaan emergentistd teknologiasta. Organisaation missio on yksi keskeinen tekija
tehtédessd eksploratiivista kehitystd ja teknologiaa voidaankin pitdd tyokaluna ratkaista
ongelmia yhd tehokkaammin, jonka wvuoksi ilmidtd tarkastellaan ongelmaldhtdisesti
litkketoimintamallin kautta. Haastattelussa pdddyttiin hyodyntiméaidn Ash Mauryan kehittdmaa
Lean Canvas —menetelmdd yhdessd osallistuvan havainnoinnin kanssa luoden titen laajan,
mutta yhtdéltd reaalisen kuvan yrityksen liiketoiminnasta. Alun perin Osterwalderin kehittima
business model canvas olisi voinut olla myds soveltuva tyokalu, mutta tutkimuksen kannalta
katsottiin parhaaksi kdyttdd Lean Canvasta sen ongelmapainotteisuuden ja helppokiyttdisyyden

vuoksi.

Liiketoimintamalli

Aloitimme tarkastelemalla WordDiven liiketoimintamallia kahdenkeskiselld keskustelulla
yhtion toimitusjohtaja Timo-Pekka Leinosen kanssa. Leinonen on ollut perustamassa yhtioté
2009 ja toiminut aikaisemmin mm. Nokialla, joka mahdollisti myds itse teknologian
mielekkddn tarkastelun. Aloitimme kuitenkin pureutumalla ongelmaan, jonka ratkaisemiseksi

WordDive on alun perin perustettu.

”Se on kdiytinnon kielitaito, eli ettd saadaan joitakin asioita hoidettua vieraassa maassa
paikallisella kielelld. Liséksi meiddn kohderyhmd ongelmanratkaisun osalta on aikuisissa ja
lukiolaisissa, eli ikdhaarukan yldpddssd. Voidaan sanoa ettei katsota oppilaitossegmenttid,
eikd tehdd pienemmille lapsille suunnatusti. Se kielitaito ei vdlttdmdttd ole siis heikko, eli
paperikokeesta voi selvitd, mutta ettd saako asiat hoidettua.” (Timo-Pekka Leinonen)

Leinonen lisdd ongelmanratkaisuun myds elementtejd Lean Canvas -mallin asiakassegmentti
osiosta. Vastauksessa tarkennuttiin jo ratkaisemaan yksittdisen ikdryhmén, ja sitd kautta

pikemminkin yksittdisessd eldméntilanteessa olevien ihmisten ongelmia. Kommunikointi eri
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kieltd puhuvien kanssa voi usein olla yhdistelma sanoja, ilmeité ja eleitd, eikd ongelmaa tarvitse
myOskddn rajata tilannetta edeltivddn valmistautumiseen ja harjoitteluun. Kielten oppimisen
kontekstissa pidetddn harjoittelua kohdemaassa tehokkaana tapana oppia, toisaalta
tulevaisuudessa esimerkiksi reaaliaikainen kielenkddntdminen tai silmille heijastettava
informaatio keskustelun tukena ovat realistisia vaihtoehtoja, joita organisaation olemassaolon
syy ei myOskddn rajaa pois. Ongelma rajattiin haastattelussa kuitenkin kommunikointiin
paikallisella kielelld, jolla toimittaessa oletetaan olevan hyotyjd, kuten esimerkiksi puhujan
pidettavyys, sekd muiden kulttuurien syvempi ymmarrys. Tilanteessa, jossa kieltd ei asioiden
hoitamiseksi tarvitsisi etukéteen opetella, voidaan kielen hallitsemisella katsoa olevan
jatkossakin hydtyd. Seuraavaksi tarkastelimme Lean Canvaksen ongelmaosiota, joka on
tarkoituksenmukaisesti rajattu pieneksi tyokalussa, mikd johtuu keskittymisestd startup-
toimintaan, jonka ytimessé on jatkuva iterointi, joka johtaa usein alati muuttuvaan tai eldvain
ratkaisuun. My0s suuremmille organisaatioille tdmé ajattelutapa voi olla varsin hyddyllinen,

silld se pakottaa painottamaan toiminnan perimmaisid syiti yli nykyisen ratkaisun.

“Paljon opiskellaan oppimatta ja me haluttaisiin tehostaa sitd pysyvdd oppimista. Silloin kun
me ollaan aloitettu, niin selainpohjainen on ollut se oikea teknologia ja tapa vdlittdd meiddn
ratkaisu, mutta mielestdni se teknologia ei ole se tavoiteltava asia vaan se on viline. Tdlld
hetkelld mobiililaitteet on erittdin yleisid ja kun ne on tehty puhumiseen, ne toimivat luontaisesti
ddnen kanssa. Lisdksi kuva ja ominaisuudet on hyvdlld tasolla, jolloin se sopii alustana meille
todella hyvin. Voidaan selkedsti tukeutua sen alustan ja laitteen vahvuuksiin.” (Timo-Pekka
Leinonen)

Ratkaisua tarkasteltaessa painotettiin jo huomattavasti enemmén teknologiaa, jota
hyodyntdmalla ongelma saadaan ratkaistua ja asiakkaalle vilitettyd. Nykyiseen toimintatapaan
el kuitenkaan olla lukkiuduttu, vaan uusia tapoja ratkaista samoja ongelmia etsitddn jatkuvasti
tukeutumalla alustan luontaisiin vahvuuksiin. Ajattelutapa on olennainen myos tarkasteltaessa
emergenttejd teknologioita, silld teknologian osa-alueet kehittyvit usein eri aikaan, usein
suhteessa muihin komponentteihin, ratkaistaviin ongelmiin ja teknologiaa ympérdivdin
ekosysteemiin. WordDiven tapauksessa puhelimen alkuperdinen arvolupaus kyvystéd
kommunikoida muiden ihmisten kanssa matkojen padhin on hyddynnetty yhtion ratkaisemassa
kommunikoinnin ongelmassa, mutta toisella tavalla. Laitteen vahvuus ddnen nauhoittamisessa

ja tuottamisessa on valjastettu vieraalla kielelld kommunikoimisen harjoittelemiseksi.

Siirryimme  tarkastelemaan miten yritys mittaa onnistumistaan tdmén tavoitteen

saavuttamiseksi Ash Mauryan (2011) mukaan riskind nuoren yrityksen valitsemissa mittareissa
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on viirien ongelmien ratkaiseminen ja liian aikainen ratkaisun optimointi, joka voi johtaa
resurssien ylikdyttoon védrdssd kohdassa yrityksen elinkaarta. Aluksi mittariston tulisi
painottaa asiakkaille luotavaa arvoa, jonka jilkeen mittaristo voi véhitellen siirtdd enemmaén

painoarvoa kasvun mahdollistaville tekijoille.

“Lisddntyvdsti  pyritddn mittaamaan asiakaskohtaista kdyttdytymistd, tyytyvdisyyttd ja
tulovirtaa. Mikdli myynti kasvaa asiakasmddrien kasvaessa, saattaa se olla harhaanjohtavaa,
Kysymys on, ettd pystytidnko me palvelemaan yksittdistd asiakasta paremmin - silloin asioissa
mennddn eteenpdin.. Tiivistetysti kdyttdjikohtaset mittarit ovat tdlld hetkelld keskeisid.” (Timo-
Pekka Leinonen)

Yritys on kasvattanut toimintaansa jokaisena vuonna, mutta edelleen pyritdén keskittymédin
asiakasarvoon, jonka suhteen ketju lidhtee liikkeelle asiakkaan oppimisesta, ja sitd kautta
kiytetystd ajasta palvelussa. Néité tekijoitd onkin tarkasteltava myos suhteessa emergentteihin
teknologioihin, mikéli ne toimivat uutena teknologia-alustana, kanavana tai molempina.
Esimerkkina virtuaalitodellisuudesta voisi olla kdyttdjisegmenttien keskimadrdinen kéyttoaika,
joka on selkedsti sidoksissa laitteen kéyton sosiaaliseen hyviksyttdvyyteen sekéd laitteen
kiyttomukavuuteen, joka taas johtuu laitteen painosta, rajoittavista johdoista ja mahdollisesta
huonovointisuuden tunteesta. Lisdksi ekosysteemin vaikutukset ndkyviét tilavaatimuksissa, joka
vaikuttaa virtuaalilasien kéytettdvyyteen ja esimerkiksi langattomien laitteiden tapauksessa
akku saattaa rajoittaa kdyttdaikaa. Ndiden osakomponenttien kehitys saattaa itsessddn vaikuttaa
yksittéiselle yritykselle epdolennaiselta, mutta suhteutettaessa onnistumisenkin mittaamiseen,

kasvaa niiden merkitys yrityksen litkketoiminnalle.

Yrityksen arvolupausta muodostettaessa pyritddn se usein muodostamaan houkuttelevaksi
asiakkaalle, jolloin tarkoituksena on luoda kédytdnndssd mainoslause, jonka avulle ihmiset
saadaan kokeilemaan tuotteen tai palvelun kéytt6d ensimmdisen kerran. Suhteessa
emergentteihin teknologioihin, voitaisiin pohtia, kyetddanko uuden teknologian avulla luomaan

houkuttelevampia arvolupauksia, jolla kdyttdjat saadaan kiinnostumaan.

“"Meiddn uniikkiarvolupaus on ettd opit kdyttimddn vierasta kieltd kolmessa kuukaudessa,
mutta en tiedd onko se arvolupauksena erityisen uniikki. Meiddt erottaa muista se ettd me
ollaan mitattu tdtd, ja ndhdddn ettd me pystytddn myos pitimdcdn se lupaus. Abiturienteille se
on helpompi eli varsin konkreettinen englannin kielen kirjoituksista arvosana E tai saat rahat
takaisin.” (Timo-Pekka Leinonen)
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Yrityksen arvolupaus houkuttelee kdyttéjaa suhteessa nopealla kielitaidolla, mutta siséllytetty
aikaméérd saa aikaan myoOs ajatuksen sitoutumisesta palvelun kadyttdon, toisin kuin monilla
muilla mobiilisovelluksilla, jotka pyrkivdt saamaan suuren méérdn latauksia, joka voi myos
viitata elinkaaren aikaiseen vaiheeseen jossa metriikat keskittyvédt niin sanottuihin kovempiin
lukuihin.  Arvolupaus kulkee enemmén linjassa kuntosalien arvolupausten, kuin
mobiilisovellusten kanssa. Kyky pitdd luvattu asia on haastava siséltdd houkuttelevaan
arvolupaukseen ja se syntynee pikemminkin ajan kuluessa kyvyssd luottaa yrityksen

palveluihin ja nidkyy esimerkiksi orgaanisessa sovelluksen suosittelemisessa.

Siirryimme seuraavaksi keskustelemaan kanavista, joita yritys hyddyntdd ratkaisun hydtyjen
viestimisessd ja ongelman ratkaisussa. Tama aihealue nousi esiin myds aiemmin keskustelun

aikana puhuttaessa hyddynnettdvista alustasta, sekd onnistumisen mittaamisesta.

"Kdytetddn maksullista mainontaa, pddasiassa verkossa koska sitd voidaan mitata. Sitten
tavallaan mikd liittyy ndihin nouseviin teknologioihin on se, ettd jos saadaan jotain toteutettua
ensimmdisend maailmassa jotakin missd on jdrked, niin tiedotusvdlineet on kiinnostuneita, eli
tavallaan sitd kautta voi saada myos merkittivdd ndkyvyyttd. Tavallaan esimerkiksi tunneli
Helsingistd Tallinnaan on ideana triviaali, mutta jos pystyt puhumaan siitd uskottavasti niin
joka media on kiinnostunut — uusi idea joka esitetddn uskottavasti.” (Timo-Pekka Leinonen)

Linkki emergentteihin teknologioihin nousi esille, osittain suhteessa ndkyvyyteen, mutta myos
liittyen arvolupaukseen. Uusia teknologioita hyodynnetéédn usein juuri télld tavoin ja se on usein
myds keskeinen motiivi alustalle osallistumiselle. Kéantopuolena voi olla hankkeen
arvolupauksen ja todellisuuden vilinen ero. Kanavana virtuaalilasit edustavat omaa alustaansa,
mikd tarkoittaa mahdollista lisdetua ndkyvyydessd, mikadli yritys kykenee toteuttamaan
ensimmadisend alustalla toimivan ratkaisun. Kohderyhmin tulee kuitenkin olla tarkkaan valittu,
jonka lisdksi yritysten tulee ymmartaa, ettd kiyttdjien midra on todenndkdisesti aluksi alhainen,
mutta asemaa pyritddnkin vahvistamaan kasvavassa kentdssd, jolloin vaikutukset ovat
huomattavasti kauaskantoisempia. Tulee kuitenkin my0s muistaa, ettd aikaisesta kehittdmisesta

tulee pystyd oppimaan parhaita kdyténtojd, mikéli aseman haluaa sdilyttaa.

Alkuperdinen ajatus oli, ettei tulojen ja menojen suhde emergentteihin teknologioihin olisi
merkittdvd, mutta otimme asian Lean Canvas -mallin mukaisesti kuitenkin poydalle.
Kysymyksessd painotettiin nykyistd toimintaa, eikd teknologiaa pyritty siséllyttimadn

vastaukseen.
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4.1.2

“"Me ollaan SaaS-palvelu, ettd me myyddcdn oikeastaan sitd mikd on tehty jo. Silloin raha menee
eteenpdin kehittdmiseen ja markkinointiin, suunnilleen tasan vois sanoa ndiden menevdn.
Tuotekehitys ja markkinointi on varmaa 40/40 ja 20 pinnaa on sitten muut kulut. SaaS-palvelut
on yleisesti kehityspainotteisia, koska kun saat paljon kdyttdjid, niin se on erityisen
kannattavaa, mutta jos olet alkuvaiheessa, niin se vaatii pddomaa ja on usein pitkddn
kannattamatonta.” (Timo-Pekka Leinonen)

Yritykset kdyttdvit kehitykseen eri médrin resursseja suhteessa elinkaareen, mutta suhteessa
myos ldhestyviin muutoksiin. Yleistyneet Software as a service —palvelut ovat elinkaaressaan
vaiheessa jossa palvelu on luotu jo, ja se pyritddn levittdimddn eteenpdin. Tdma voi olla yksi
perustelu, miksi emergentit teknologiat ovat suuressa osassa CASE-yrityksen toimintaa, eiké

kaikki tieto téstd syystd ole yleistettdvisséd kaiken tyyppisiin organisaatioihin.

Haastattelun ensimmadinen osa-alue kdvi ldpi CASE-yrityksen liiketoimintamallia yleiselld
tasolla. Ndin saimme syvennettyd kuvaa yrityksen nykyisestd arvonluonnista, jonka lisdksi
haastattelun aikana nousi olennaista tietoa liittyen myds emergentteihin teknologioihin ja

virtuaalitodellisuuteen, joita haastattelun toinen pdéosio tarkastelee enemmaén.

Motiivit

Teemahaastattelun toinen lapikéytiva osa-alue kisitteli emergenttejé teknologioita yleisemmin
ja myo0s virtuaalitodellisuutta suoraan. Haastattelussa toinen osio vaati haastattelijalta
vihemmin lisdkysymyksid ja pddsimme tarkastelemaan teknologiaan liittyvid ajatuksia
vaikuttamatta vastauksiin. Kdésiteltdvdt aihealueen sisdiset teemat liittyivdt tutkimuksen
keskeisiin aiheisiin kuten osallistumisen syihin, teknologian valintaan, tiedon kerddmiseen,

sekd virtuaalitodellisuuden ja kielten opiskelun véliseen suhteeseen.

"Virtuaalitodellisuus on musta sellainen josta on nyt hyvinaikaa puhuttu eli olen aina pyrkinyt
laitteita kokeilemaan kun mahdollista ja miettii aina siitd mitd se vois tarkoittaa kielten
oppimisen kannalta. Halutaan reagoida ensimmdisend tai aikaisin, mutta silloin ei kannata
ldhtee mukaan kun tekeminen on tutkimuksen tasolla. Silloin sitd ei pysty soveltamaan tai
laitekanta on alhainen ja niin edelleen, tai sit se on erittdin kallista.” (Timo-Pekka Leinonen)

Alustalle osallistumisen motiivit ovat alkuperdinen syy jolla kehitysti 1dhdetdédn toteuttamaan.

Emergentin teknologian nédkyvyys mediassa luo luontaista tarvetta sen tarkastelulle.
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Virtuaalitodellisuus ja tekoély soveltuvat kielten oppimiseen ja siten myds CASE-yrityksen

missioon.

Sitten virtuaalitodellisuuden osalta kielten oppimisessa keskeinen osa, varsinkin kdytinnon
kielten oppimisessa autenttinen ympdristo on tosi tirked meille. Jos haluan mennd Espanjaan
Jja sielld opetella sitd kieltd niin se on luontaisempaa ja motivoivampaa, sen lisdksi tykkddn
flow-tilasta tai kaikilla aisteilla oppimisesta, mikd tulee VR:n avulla ikédn kun sivutuotteena,
kun et huomaa mitd ympdrilld muuten tapahtuu — se on kokonaisvaltainen juttu.” (Timo-Pekka
Leinonen)

Virtuaalitodellisuuden toimintaperiaate luoda aistidrsykkeilld tietokonesimulaatio vastaamaan
tosieldimidn kohtaamista vieraassa maassa osuu organisaation tavoitteeseen opettaa
kommunikoinnissa vaadittava osaamistaho tehokkaasti. Virtuaalitodellisuusalustan kyky
mahdollistaa innovoijalle immersion tai ldsndolon tuntemusten tuottamista on keskeistd. Paésy

niihin tapahtuu alustan rajaresurssien puitteissa.

"Pyritddn tietysti miettimddn liiketoimintavaikutusta, tdytyy tutkia ja mennd edelld, tehdd
prototyyppejd ja sen tyyppistd eli mitd on tulossa, osittain myos et osataan sit ennakoida. Sitd
voisi kuvitella sddstdvdnsd rahaa, ettd ei tehdd mitddn VR-protoo vaan tehdddn suoraan, mutta
siind on tosi iso business-riski jossa voi hdvitd paljonkin rahaa. Tekodlyn osalta me huomattiin
ettd kun me tehtiin prototyyppi ensin viimevuonna, niin me opittiin siitd paljon ja saadaan
huomattavasti edullisemmin tehtyd parempi tuote kun me ensin rakennettiin silld.” (Timo-
Pekka Leinonen)

Eksploratiivinen kehitys liittyy organisaation oppimiseen ja se oli koetusti aikaisen vaiheen
kehityksen keskeinen motiivi. Prototyypit ovat ensimmiinen askel myds kohti iteratiivista
kehitystd. Innovaatioissa on lopulta kyse selviytymisestd, nopeat markkinamuutokset vaativat

sopeutumista tai litkketoimintamalli voidaan disruptoida nopeasti.

Ajankohtaisten aiheiden seuraaminen on vilttdméatontd jokaiselle, ja emergentit teknologiat
ovat aihealueena usein luontaisesti kiinnostavia. Erityisen olennaisia ne ovat kuitenkin yritysten
johdolle, joka pyrkii ohjaamaan toimintaansa kehityksen mukaisesti, vilttden sudenkuopat,
luoden kasvavaa tai uudenlaista asiakasarvoa ja 10ytdmaélla uusia asiakassegmenttejd. CASE-
yrityksen kannalta olennaisia ldhteitd ovat mediat ja yleinen keskustelu niin yrityksen sisdlla
kuin sen ulkopuolellakin. Tyotd tehdddn aktiivisesti ja pyritddn testaamaan teknologiaa
mahdollisuuksien mukaan. Lukuisia eri organisaatioiden keskusteluja tiyttdd helposti
toiminnan kannalta epdolennainen teknologiainnostus, joka héiritsee keskittymistd todellisten

ongelmien ratkaisemiseen. Tdmaén lisdksi konkreettisia toimia on vaikea nimetéd, mika johtaa
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4.2

4.2.1

helposti asian jatkuvaan pydrittimiseen. Emergentin teknologian tarkastelemiseksi tulisi 16ytaa
selkedmpid tapoja, joilla voitaisiin tarkastella niin teknologian roolia toiminnan kannalta, mutta
myos ajoitusta, jolla pddstdisiin kiinni mainittuihin aikaisen omaksumisen hyo6tyihin

kuluttamatta loppuun aikaa, rahaa tai pééttdjien karsivallisyytta.

Virtuaalitodellisuudelle ominaiset osa-alueet kuten aistikokemusten luominen, ympériston
nopea vaihtaminen ja ldsndolon tunne ovat omiaan kielten opetuksessa, mutta myos laajemmin
koulutuksessa. Téssd tapauksessa virtuaalitodellisuuden vahvuudet liitettiin térkeisiin

kieltenoppimisen osa-alueisiin.

Virtuaalitodellisuusteknologia

Tukimuksen empirian toisena osa-alueena on tutkijan suorittama osallistuva
havainnointiprosessi, jonka aikana tarkasteltiin CASE-yritys WordDive Oy:n ldpikdymia
prosessia teknologian valinnasta ensimmadiseen prototyyppiin ja titd seuranneeseen uuteen
toimintasuunnitelmaan. Tarkoituksena on seurata merkittdvimpid paétoksid, tarkasteltavia
nikokulmia, oivalluksia ja sudenkuoppia. Havainnoivan ldhestymistavan tavoitteena oli saada
yksityiskohtaisempi ja realistisempi kuva organisaatioin vaiheista ja menetelmistd

pyrkimyksissd hyddyntdd virtuaalitodellisuusteknologia-alustaa litketoiminnassa.

Teknologian valinta

Ensimmadisen analyysin tarkoituksena oli vertailla virtuaalista- ja lisittyd todellisuutta suhteessa
WordDive Oy:n missioon, jonka lisdksi pdatoksenteon tueksi tuotettaisiin dataa markkinan sen
hetkisestd koosta ja kasvunikymistd, sekd tavoista joilla thmiset teknologiaa nykyisin kayttévit.

Erillisind tarkasteltavia VR ja AR —teknologioita kuvataan alle olevassa materiaalissa.
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Types of VR

VR vs. AR

VR
* Market 2021: 25 B

* Entertainment
* Education

* Real estate

* Preparation

AR
*Market 2021: 83 B

* Entertainment
* Location based

 Industrial

 Just-in-time

Kuva 2. VR/AR WordDive léipikdytyd materiaalia

Esitystd ldhdettiin viemééin eteenpdin ja ensimmadinen yhteinen ldpikdynti tehtiin WordDive
Oy:n johtoryhmédn kokouksessa. Alustavan analyysin luvut tukivat lisdtyn teknologian
hyodyntdmistd niin ennustetun markkinakoon kuin valmiin laitekannan puolesta. Applen
ARKit (sarja kehittdjatyokaluja) ja Googlen ARCore (sarja kehittdjityokaluja) mahdollistivat
kevyen lisdtyn todellisuuden teknologian kehityksen sadoille miljoonille asiakkaille ilman etta
ndiden tiytyisi ostaa uusia laitteita. Ndiden lukujen valossa péétos olisi ollut selvd, numerot ja
helppokidyttdisyys osoittivat kohti lisdtyn todellisuuden ominaisuuksien kehitystd yli
virtuaalitodellisuuden. Samanaikaisesti kun teknologian kehittéjit olivat innoissaan lisdtyn
todellisuuden mahdollisuuksista, julkaistiin artikkeleita kuten “This VR Cycle is Dead”
(TechCrunch 2017). Monet olivat muodostamassa kuvaa maailmasta, jossa lisétty todellisuus

ndhtiin sosiaalisesti hyviksyttivdnd, kun taas virtuaalitodellisuudesta puhuttiin rumana ja
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eristivand kokemuksena. Ainoastaan lukuihin ei voitu myoskdin tukeutua, silld paatoksenteko
teknologian ldhtokohdista ei tuntunut johtoryhmaistd jarkevéltd. Teknologiaa tarkasteltiin
suhteessa sithen mité yritys télla hetkellé tekee tai missd se haluaa muutaman vuoden kuluttua

olla.

Havaittiin, ettd lisdtty todellisuus sopii asiakaslupauksen ja ominaisuuksiensa puolesta
paremmin tilanteen aikana esitettdvddn informaatioon, kun taas virtuaalitodellisuus soveltuu
keskustelutilannetta  edeltivddn  harjoitteluun.  Lisdksi  huomioitiin, ettd  myo0s
virtuaalitodellisuutta voidaan kéyttdd puhelimen avulla, mikd mahdollistaisi esimerkiksi
siirtymévaiheessa hybridi-mallin, jolloin kdyttdjien preferenssi ohjaisi kuluttamaan joko kaksi-
tai kolmiulotteista siséltéd. Hybridimallilla tarkoitettiin ajatusta, ettd suuri osa sovelluksen
kayttdjistd hyodyntdisi jatkossakin matkapuhelinta, mutta kéyttdjit voisivat valita myos
virtuaalitodellisuuden kolmiulotteista sisdltod asettamalla matkapuhelin lasikoteloon, tehden
matkapuhelimesta virtuaalilasit. Johtoryhmén kesken katsottiin, ettd virtuaalitodellisuus on
luonteeltaan paremmin linjassa yrityksen tavoitteiden kanssa ja lisdtyn todellisuuden
tyydyttivat ratkaisut ovat vield vuosien pédssd, joten mikéli toteutuksia tehddan, tulisi ne téssa

hetkessd suunnata virtuaalitodellisuuden kenttdéin.

Paitoksentekovaiheessa eri emergenttejéd teknologioita tarkasteltiin vastakkain suhteessa siithen
mitd yritys pyrkii toiminnallaan saavuttamaan. Havainnointijakson tarkastelua olisi voitu
laajentaa kisittimdidn myOds muita emergenttejd teknologioita, mutta CASE-yrityksen
toiminnan kannalta niissd ei ndhty merkittdvdd lisdarvoa asiakkaille. Johtoryhmd ymmarsi
palata takaisin teknologia-agnostiseen tarkasteluun eikd tukeutunut ainoastaan lukuihin ja
ennusteisiin. Lisdksi virtuaalitodellisuutta ei suljettu pois tarkastelusta, vaikka sen nykytilasta

oltiin yleisesti huolestuneita ja ekosysteemi oli odotettua resilientimpi.

Johtoryhmén kokouksen tuloksena oli p#ddtds uudesta analyysista, jonka keskeisend
lopputulemana olisi prototyypin rakentaminen. Tarkoituksena oli samalla péddsta teknologiaan
kasiksi mahdollisimman aikaisessa vaiheessa tarkastelematta teknologiaa tai yrityksen
tilannetta ainoastaan nykytilassa. Seuraava esitys tultaisiin pitdmédén hallituksen kokouksessa
ja esityksen tulisikin sisédltdd perustason syitd teknologian hyddyntdmiselle. Tatd lahdettéisiin

toteuttamaan teknologia-alustan ominaisuuksien kautta, toisin sanottuna pohjaten alustan
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rajaresursseihin. Liséksi my0ds potentiaalisen prototyypin kustannukset ja niiden kohdistaminen

olisivat tarkastelun kohteena.

Virtuaalitodellisuuden rajaresurssit

Lainauksia keskusteluista liittyen virtuaalitodellisuuden ominaisuuksiin

”Tuntuisi, niin kuin olisi Espanjassa”

”Voi olla tilanne jossa ei tarvitse liikkua, esimerkiksi istuu ravintolassa”

’tdssd versiossa ei ehké tarvita noita muita aisteja, kuva ja déni jo aika vakuuttavia”
”Kasien litkuttaminen olisi hyvd, mutta ei nyt ihan pakollinen”

”Ei tdhén vield muita kéyttdjid samaan tilaa, ei tarvitse peltd virheitd”

”Tietokoneella tehdyt hahmot ei ole ihan sillé tasolla milld pitdisi”

Virtuaalitodellisuudelle ominaiset osa-alueet kuten aistikokemusten luominen, ympariston
nopea vaihtaminen ja ldsnéolon tunne ovat omiaan kielten opetuksessa. Térked osa toteutusta
olisi myos kuvata potentiaalinen prototyyppi, jota suunnittelemalla ja rakentamalla yritys voisi
oppia lisdd teknologiasta ja sen kehittdmisestd yrityksen tarkoitukseen. Teknologian yleistd
tasoa pohdittiin yhdessd toimitusjohtajan, markkinointijohtajan, ohjelmistokehittdjén ja
kieltenopettajan kanssa. Yhteinen arvio oli, ettd tietokoneella luotavan grafiikan taso ei ole
riittdvidn korkea miellyttdvan ja uskottavan kieltenoppimistilanteen luomiseksi, lisdksi
katsottiin ettd 360-asteen videon avulla luotava simulaatio olisi riittdvd prototyypin
tarkoitusperiin. Videoteknologia voidaan helposti toistaa erilaisilla virtuaalilaseilla, jonka
lisdksi se tukisi WordDiven nykyistd keskittymistdi mobiilialustaan. Prototyyppid
suunniteltaessa huomioitiin myds sen olennaisimmat kéyttotarkoitukset; oppia kehittimééan
virtuaalitodellisuutta hyddyntavéa teknologiaa, ymmaértai sitd, sekd saada mahdollisesti jotain

konkreettista esiteltavaa.

Esitys pidettiin seuraavassa hallituksen kokouksessa, jossa jdsenille oli mahdollisuus esittda

kysymyksid aiheesta. Valtaosa kysymyksistd liittyi teknologian levinneisyyteen kiyttdjien
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keskuudessa, seki prototyypin kustannuksiin. Silloisen laitekannan ollessa erityisen alhainen,
olivat myds monet hallituksen jésenet skeptisid teknologian mahdollisuuksista. Vakuuttelut
laiteriippumattomasta kehittdmisestd, prototyypin alhaisista kehityskustannuksista ja sen
kayttotarkoituksesta kuitenkin vakuuttivat jdsenet hyvdksymain prototyypin kehityksen. Tama
tapahtui ehdolla, ettd kehitykseen ei sidottaisi enempéé henkiloresursseja, ja ettd kustannuksia

prototyypin osalta ei kohdistettaisi silld hetkelld keskeisiin liiketoiminnan osa-alueisiin.

Kaupallistaminen (Innovaatio)

Seuraavaksi haastateltiin markkinoinnista vastaavaa Lauri Leinosta. Haastattelu aloitettiin

perustavanlaatuisella kysymykselld projektista; Miksi VR voisi soveltua kieltenopiskeluun?

"Se tulee mahdollistamaan sen tosimaailman tilanteiden opiskelun ja se on se mitd
kieltenopiskelulla haetaan, ettd pystyisit toimimaan ja saamaan asioita aikaiseksi.
Virtuaalitodellisuudella pyritddn mahdollisimman ldhelld tdtd tilannetta, eli voi olla 10
minuuttia aikaa, eikd tarvitsisi sen takia lentdd Espanjaan vaan voit suoraa simuloida sen
tilanteen jossa sulla ei ole pelkoa niistd mahdollisista virheistd.” (Lauri Leinonen)

Toisena kysymyksend tarkasteltiin syitd hankkeen aloitukselle ja piditdkselle prototyypin

toteuttamisesta.

“Selvitettiin minkdlaisia etuja VR ja AR voisi kieltenoppimiseen tuoda ja millaisella
aikataululla. Mitkd tekijdt niihin teknologioihin ja niille kehittimiseen liittyy, esimerkiksi muut
toimijat jotka nditd maailmoja ja laitteita tarjoaa. Mun mielestd ehkd tirkeimpdnd tultiin siihen
tulokseen, ettd kylld se VR aika vddjddamadittd on tulossa tihdn kenttddn, ne edut on selkedt mutta
samaan aikaan saatiin ymmdrrys siitd, ettei se laitekanta vield mahdollista sitd ettd timd olisi
tdnd tai ensi vuonna maailman isoin juttu. Eli ei pyritd ottamaan VR:dd kdyttoon vaan pyritddn
tekemdidn jotain ja tarkasteltiin miten se VR voi tdssd tavoitteessa auttaa.” (Lauri Leinonen)

Naetko hankkeen nykyisen toiminnan jatkeena, vai mahdollisesti sitd korvaavana osa-alueena,

val kenties kanavana?

"Selkedsti jatkeena, pyritddn opettaan ihmisid oppimaan uutta vierasta kieltd kaikin keinoin ja
mahdollisimman tehokkaasti ja kdytinnonldheisesti. Nyt kun sovellus kehittyy kovaa vauhtia,
niin nden VR:dn siind yhtend lisdaskeleena. Mutta selkedsti nden, ettd silld voidaan lisdtd
asiakasarvoa ja ehkd siitd sen jdlkeen tulee jotain sellaista mitd me ei vield hahmoteta.” (Lauri
Leinonen)
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Jos haluaa kaupallisen ratkaisun, missi vaiheessa se potentiaali ja keino monetisoida pitédé olla

mukana?

Mikdli saadaan pienelld rahalla ymmdrrys siitd, miltd se VR isossa kaavassa ndyttdd ja tuntuu,
Jja ettd mitd sen kehittdminen vaatii. Esimerkkind nyt toi miten kdyttdjdd ohjeistetaan VR:ssd
tekemdidn juuri niitd juttuja ettd se oikeasti oppii, tihdn liittyy sit simulaatioissa myos se
huomion suuntaaminen ja toisaalta tarinankerronta. Lisdksi jos on esimerkiksi jo mddrdllisesti
hyvin VR materiaalia, niitd siitd organisaatio voi oppia onko siind monetisointipotentiaalia vai
ei.” (Lauri Leinonen)

Miten nédet teididn yritysmuodon kannalta, kuinka nopeasti tulisi pdédstd kaappaamaan arvoa
tdllaisessa hankkeessa?

”Aika nopeesti pitdd pystyd kokeilemaan, ettd voihan sen ottaa eri brindin alle ja tehdd se sitd
kautta. Jonkun elinkaariarvon testaaminen voi olla tietty hankalaa jos sitd sisdltdd ei ole vield
ihan mahdottomasti, mutta oletuksia voi aina suhteuttaa esimerkiksi nykytuotteeseen.
Tdllaisessa SaaS-pohjasessa se asiakashankintakustannus on tosi olennainen, sitd olisi
kiinnostava pddstd kokeilemaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.” (Lauri Leinonen)

Miten néet tilanteen, nidetteké toiminnan ennemmin alustan hallinnoimisena vai toimimalla

muiden rakentamalla alustalla?

“Tietylld tapaa sitd on pidettivd isona mahdollisuutena ettd jollain on VR maailma, josta tamd
meiddn tulokulma puuttuu, sille voitas néhdd potentiaalista kysyntdd. Silloin sitd vois liikkua
myds nopeasti. Totta kai se houkutteleva asema olla se sen ekosysteemin herra tietylld tapaa,
jolloin omistat sen mitd myyt etkd ole toisen tiloissa vuokralla. Niistd “alibisneksistd” harvoin
tulee maailman isoimpia juttuja ja siind voi tulla ongelma sen suhteen et se alustan haltija
toteuttaa itse sen jutun jos se kokee sen riittdivdn arvokkaaksi. Lisdksi se voi olla myds niin ettd
olet tuottanut 95% ekosysteemin sisdllostd, mutta saat vaan 5% arvosta tai toisinpdin, ettd ne
muotoutuu vdhitellen ja ajan myotd muuttuukin ne pisteet missd sitd arvoa voidaan eniten
saada itselle.” (Lauri Leinonen)

Prototyyppi

Alustavien analyysien, sekd johtoryhmin ja hallitusten kokousten jalkeen hankkeen perusteella
padtettiin tuottaa prototyyppi, jotta saataisiin jotain esiteltdvii ja aiheesta voitaisiin oppia liséa.
Resursseja pyrittdisiin kiyttdmain ensimmaéisessd prototyypissd vain vdhin. Resurssit kuten
tyovoima, kaytettdvissd oleva aika ja raha lukittiin, jonka seurauksena ryhmi saattoi aloittaa
materiaalin suunnittelun aiempien analyysien, sekd aiheesta toteutetun workshop-pdivin

tulosten perusteella.
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4.3.1 Suunnitelma

Prototyypin tarkempi suunnitelma aloitettiin listaamalla toteutuksen tarkemmat kustannukset,
potentiaaliset yhteistyokumppanit ja luomalla kielenopiskelu tilanne jossa teknologiaa
hy6dynnettdisiin. Huomattiin ettd kustannukset saataisiin pidettyé alhaisina, mikili materiaalin
toteutus tehtéisiin ulkopuolisen tuottajan avulla. Oppimisvaikutus olisi ollut merkittavimpi,
mikadli my0ds tuotantoprosessi oltaisiin rakennettu talon sisélld. Tama olisi kuitenkin vaatinut
uusien henkildstoresurssien kiinnittimistd ja palkkaamista. Ryhma péétti etsid materiaalia
tuottavan tahon, jonka kanssa voitaisiin tehda tiiviimpéé yhteistyotd, jotta myos toteutuksesta
voitaisiin haasteiden ja mahdollisuuksien kautta oppia enemmén. Téstd syyttd yhteyttd otettiin
pienempédin 360-asteen videotuotantoa tekevddn Tamperelaiseen toimijaan, jonka kanssa
yhteistyd voisi olla luonteeltaan tiivis ja kustannuksiltaan budjetin mukainen. Materiaalin
potentiaalista kéyttOkohdetta pohdittiin yhdessd kieltenopettajan kanssa. Keskustelujen
pohjalta  rakennettiin  késikirjoitus ~ kolmiulotteista ~ ympdristod  hyodyntiville
harjoitustilanteelle. Harjoituksessa paitettiin hyodyntéa pohjana tavallista
ravintolakeskustelua, jotta kayttdjd voisi luoda yhteyden simulaation ja todellisen tilanteen
vililld ja potentiaalisesti selviytyd identtisestd tilanteesta myods todellisessa ymparistossa.
Harjoituksen kieleksi valittiin espanja, johon voitaisiin hyodyntdd oheismateriaalia espanjan
kielen perusharjoituksista. Perusteluna kielivalinnalle oli prototyypin kiyttotarkoitus, jonka
mukaan materiaali voitaisiin esittdd myds mahdollisille sijoittajille. Englannin tai suomen kielld
kaytiva keskustelu ei avaisi prototyypin tarkoitusta, silld suurin osa potentiaalisista sijoittajista
hallitsee jo mainitut kielet. Prototyypin tulisi toimia uusimmilla mobiililaitteilla yhdistettyna
niille suunniteltuihin virtuaalilaseihin laitteen ollessa yhteydessd langattomaan verkkoon.
Budjetin vuoksi materiaali piétettiin toteuttaa Tampereella sijaitsevassa espanjalaisessa
ravintolassa, jonka sisustus olisi mahdollisimman ldhelld Espanjassa sijaitsevaa ravintolaa.

Oheen on kopioitu prototyyppid varten kerétty lista tuotannolle esitettidvistd vaatimuksista

Lista kolmiulotteisen harjoitustilanteen vaatimuksista:

1.  Materiaalin kolmiulotteisuudella tulisi olla merkitysté (katsojan huomion ohjaaminen)

2. Léhtokohtana tulisi olla kielen oppiminen, mutta tarina taustalla on yhté tarked
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Materiaalin tulisi kyetd luomaan vaikutelma tilanteesta, jossa opeteltavaa kieltd kédytetddn
Tunteita herdttiva tilanne (ilo, suru, kevyt pelko)
Oppimismateriaalilla tuettuja yksinkertaisia sanoja ja kdytanndllisid lauseita

Pituudeltaan lyhyt 2 — 5 minuuttia

NS AW

Katsojalle annettava aikaa totutella ympdristodn ennen harjoituksen alkua

Prototyypin tuotannosta sovittiin yhteistydkumppanin kanssa ja varmistuttiin havainnoijan ja

projektin muiden osallistujien mahdollisuudesta osallistua tuotannon toteutukseen.

Toteutus ja analysointi

Kuvaus suoritettiin yhden pédivin aikana espanjalaisessa ravintolassa, joka oli varattu
kuvausryhmén kiyttoon. Toteutuksessa oli lopulta 3 ndyttelijad ja 360-asteen kamera asetettiin
paikkaan, jossa virtuaalilaseilla tilanteeseen vaikuttava henkild istuisi. Kuvausryhméssé oli
lopulta kaksi henkilod, mutta yksikin olisi riittdnyt tdmin kokoluokan tuotantoon. Itse
kuvausprosessi oli helppo toteuttaa hyvin suunnitellun kisikirjoituksen vuoksi, muutamalla
otolla saatiin jo valmis tallenne. Enemman haasteita voitiin katsoa liittyvédn hyvélaatuisen ddnen
nauhoittamiseen. Pieneltd vaikuttavia 4dnid, kuten ilmastoinnin taustahélinii tai korvakorujen
kilindd jouduttiin nauhoittamaan jdlkikdteen uudestaan niiden poistamiseksi lopullisesta
materiaalista. Tamén kaltainen toteutus olisi siis suurella todenndkoisyydelld sitonut
merkittivdn mddrd resursseja, mikédli se olisi toteutettu organisaation sisdlld. Noin viikon
kuluttua valmis materiaali toimitettiin WordDivelle, jonka jédlkeen se kdvi ldpi vield yhden
iteraatiokierroksen, jossa materiaalin pddlle luotiin indikaattoreita kéyttdjin puheen
rohkaisemiseksi ja ajoittamiseksi. Lisdksi video pyséytettiin testien perusteella ensin viideksi
sekunniksi, jotta materiaalia katselevalla henkildlle olisi riittdvésti aikaa reagoida
ohjeistukseen. Seuraavat ohjeistukset olivat lyhyempid, noin kolmen sekunnin mittaisia. Kun
toteutukseen lopulta oltiin tyytyvdisid, ohjeistettiin sen kéytto johtoryhmidlle, ja alkuperdinen

tiedosto jaettiin projektin jésenille jatkokehitystd varten.
Organisaation sisdisessd testauksessa havaittiin ensimmaiisend, ettd edullisilla puhelimeen

liitettavilld virtuaalilaseilla kuvan laatu on heikko. Tamai tarkoitti, ettd nykyisin kuluttajien

hintahaarukassa olevilla laitteille ei ole suositeltavaa luoda pitkdkestoisia kokemuksia tai
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kieliharjoituksia. Toisaalta hyvin suunniteltu materiaalin eteneminen hyodynsi katselijan
ympérdivdd maailma ja ohjasi onnistuneesti huomion suuntaan jossa kulloinkin tapahtui.
Lisdksi jdlkikéteen tietokoneella lisdtyt ohjeistukset tehtdvien suorittamiseksi olivat selkeita,
mutta lisdd painoarvoa pitdisi antaa tilanteelle, jossa katselija olisi tehtdvaa suorittaecssaan. Kun
tehtévissa pitdisi sanoa aiemmin WordDiven toimesta opetettuja asioita, tulisi kdyttdjan puhua
ddneen, mutta ndkokentdn estdvdt virtuaalilasit saattavat aiheuttaa pelon siitd, ettd joku on
kuuntelemassa harjoituksen suoritusta. Materiaalissa tulisi myds olla selvd raportointi
onnistumisesta tai ohjeistus korjaukseen, sekd jonkinlainen indikaatio harjoituksen
paittymisestd. Koska virtuaalilasien padhén asettaminen on ihmisille uusi tapa, tulee kéyttdjaa
ohjeistaa huomattavasti enemmin kuin puhelimien tapauksessa, jossa kuluttajilla on jo
vakiintuneita tapoja. Lisdksi kuluttajat eivédt ole varautuneet kokemukseen ennalta, joten
jokainen esiteltdvd asia kokemuksessa tulee yllityksend. Tédmai tarkoittaa, ettd teknologian
kehittyessé niitd kuluttajia ohjaavia indikaattoreita tarvitaan yhd vihemmain, mikd mahdolistaa
kuluttajan keskittymisen materiaaliin ja sen tuottajan keskittyvin materiaalin laatuun

indikaattorien sijasta.

Lopulta materiaalissa néhtiin lukuisia hyvid kdytént6ja, jotka olisi hyva sdilyttdd myos jatkossa.
Toisaalta alahainen laitekanta ja kuluttajamarkkinoin tottumattomuus teknologiaan olivat
tekijoitéd, jotka ohjasivat prosessia takaisin kohti suunnittelupdytdd, sekd laajempaa osaamista

ja ymmarrysta.

Virtuaalitodellisuusteknologia-alusta

Virtuaalitodellisuus on emergentin luonteensa vuoksi haastava kehityskohde organisaatioille.
Nédinpd  hankkeen aikana  toteutetun  prototyypin  jidlkeen  pédtettiin  siirtyd
organisaationulkopuolelle tarkastelemaan virtuaalitodellisuuden ekosysteemid ja teknologian

kehitykseen vaikuttavia tekijoitd kuten optiikan kehitysta.

Ekosysteemi

Toinen ulkoinen teemahaastattelu kaytiin Tamperelaisen Eligo Studio Oy:n toimitusjohtajan ja
virtuaalitodellisuusyhteis6 FIVR:in Tampereen toimipisteen johtajan Sami Peltolan kanssa.

Peltola kehittdd itse virtuaalisen- ja laajennetun todellisuuden teknologioita pédasiassa
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yrityksille ja on siten soveltuva haastateltava tutkittaessa teknologian tasoa ja ympérdivad

ekosysteemia.

Haastattelun aluksi sovittiin, ettei keskustelua rajata ainoastaan virtuaalitodellisuuteen
tutkimuksen rajauksesta huolimatta, vaan tdhdatddn koko laajennetun todellisuuden kenttdén.
Laajemman rajauksen tavoitteena oli suoraviivaistaa kdytavaa keskustelua. Haastattelu késitteli
titen virtuaalitodellisuutta, lisédttyd todellisuutta, sekd sekoitettua todellisuutta. Ensimmaéainen

kasiteltava aihealue oli teknologioiden yleistason arvolupaus.

”Siis arvolupaus, jos ldhdetddn ihan siitd yleisestd kuvasta, ndyttdiytyy monelle siten, ettd
laitteet ovat monien mielessd suhteellisen isoja. Arvolupaus on siis enemmdnkin tdillainen
aurinkolasimainen toteutus. Yrityksilld onkin oikeutetusti kdsitys, ettd laite on tdlld hetkelld
tdmdn ndkdinen ja tavoitteena on pddstd kevyempddn muotoon.” (Sami Peltola)

Tdmé on usein ensimmdinen asia, joka liitetddn lisdttyyn todellisuuteen. Pienet, ja siten
sosiaalisesti hyvéksyttdvit laitteet tulevat jokapdivdiseen kadyttoon. Tdméd sosiaalinen aspekti
mahdollistaa tulevaisuudessa huomattavasti laajemman méaérdn kayttotarkoituksia suhteessa

nykyisiin, ja on téstd syystd olennaista teknologian arvolupausta tarkasteltaessa.

"Ndkokenttd ja kuvanlaatu ovat olennaisessa osassa ja tihdn liittyen myos viimeisin VR-puolen
laite on tammikuussa julkaistu HTC Vive Pro, joka ndyttdisi olevan tehty samoilla paneeleilla
kuin Microsoftin julkaisema Samsungin Odyssey. Meilld pidettiin demoilta ja oltiin kaikki aika
lailla yhtd mieltd, ettd tdmd on hyppy seuraavalle tasolle kuvanlaadussa. Pidemmdn tdihtdimen
arvolupauksessa ihminen ei kdytdinndossd erota fyysistd ja digitaalista sisdltod. Sen verran omaa
nikemystd teknologiasta - en nde suuria raja-aitoja, miksei maailma ndyttdisi kuvatun
kaltaiselta esimerkiksi 5-10 vuoden aikahorisontilla. Optinen kehitys on kriittisimmdssd
pisteessd sen mainitun arvolupauksenkin suhteen, jolloin prosessointivoiman kehitys jdd tdlld
hetkelld osittain toisarvoiseksi ongelmaksi.” (Sami Peltola)

Pidemmaéan tdhtdimen ja yleisen tason arvolupauksesta nousi toisaalta esiin yksittdisen
teknologian osa-alueen kehitys. Kuitenkin asiantuntijan silmin on vaikea ndhdé teknologisia
esteitd, joiden takia kehitys ei jatkuisi nykyisten suuntaviivojen mukaisesti kohti kuvailtua
tulevaisuutta. Keskustelua ohjattiin seuraavaksi yleiseltd tasolta yritys- tai toimialatason
arvolupauksiin nidhddksemme poikkeavatko ndmé merkittdvésti toisistaan. Liséksi vastaus

pohjustaa syitd yritysten suhtautumiselle ja teknologian tarkastelulle.

"Yksi sellainen mistd usein puhutaan, on koulutusmaailma ja jonkun tuotteen kdiyttéonotto.
Teollisessa ympdristossd missd tyontekijoille halutaan kouluttaa uusi tekninen laite, tila yms.,
niin ennen kun mennddn siihen itse fyysiseen tilaan tai kdyttamddn laitetta, niin luodaankin
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siitd joko virtuaalisen- tai lisdtyn todellisuuden koulutus. Tdhdn liittyen on ndhty asiakkaan
puolella oivalluksia siitd arvosta. Erddlld asiakkaalla oli oma selked visio siitd, ettd halutaan
viedd ratkaisuja eteenpdin ja se toimii lupauksena omille asiakkaille, ettd he ovat vahvasti
mukana siind teknologiassa. Tuossa koulutuksessa néen kylld lyhyelldkin tihtdimelld lukuisia
rahanarvoisia mahdollisuuksia yrityksille. ” (Sami Peltola)

Arvolupauksella tarkoitetaan kdytdnnontasolla ja yksittdisestd teknologiasta puhuttaessa sen
avaamia mahdollisuuksia, siten nykypdivin keskustelussa voidaan usein nidhdd puhuttavan
kayttotarkoituksista. Termi on my0s tehokas argumentoitaessa teknologian puolesta, joskin se
painottaa usein teknologian nykyisid kdyttotarkoituksia ja usein jo kdytosséd olevia toimintoja.
Koulutus on yksi laajennetun todellisuuden mahdollistamista aikaisista kédyttotarkoituksista,
mikd oli myos merkittidva tekijd WordDiven paitoksenteossa. Keskustelu ohjattiin edelleen

kohti yritysten suhtautumista laajennetun todellisuuden teknologiaan.

“Tarina voisi hyvin kuvastaa suhtautumista teknologiaan. Olimme tapaamisessa
toimitusjohtajan ja teknisen johtajan kanssa, jossa meilld oli mukana Microsoftin Hololens.
Ensimmdisend keskustelimme mistd teknologiassa on kyse. Usein on huomattavissa ettd
pelkdstddn kertomalla ei saa hyvdd késitystd mistd on kysymys. Molemmat sitten vuoron perddn
testasi laitetta, ja on mielenkiintoista seurata, kun saat ensimmdisen kosketuksen siihen
maailmaan. Keskusteltiin sitten miten se voi vaikuttaa heiddn liiketoimintaansa. Kokeilun
Jdlkeen ndkee teknologian mahdollisuudet sen oman toimialaosaamisen ldpi, jolloin syntyy

usein oivalluksia. (Sami Peltola)

Yksi parhaita tapoja ndhdd emergentin teknologian mahdollisuudet oman liiketoiminnan
kannalta on kokea se. Tédtd kokemusta seuraa usein ajatus maailmasta, jossa teknologia on osa
arkea. Tamid ei kuitenkaan aina ole mahdollista, jonka liséksi saatavilla olevat ratkaisut
edustavat olemassa olevaa teknologiaa. Scifi-elokuvat eivit myoskdidn ole optimaalinen
vaihtoehto, vaikka ne saattavat saada keskustelussa usein merkittavénkin roolin. Teknologiaa
tulisi kyetd tarkastelemaan yrityksen litketoiminta edelld, mutta kuitenkin selvésti
tulevaisuuteen suunnaten. Pyrimme haastattelussa késitteleméddn teknologian merkitysta
yrityksen toiminnalle. Korvaako teknologia yrityksen nykyiset toimintatavat, vai muuttaako se

painotuksia, vai tehostaako se mahdollisesti taustalla toimivia prosesseja?

"Suurimmat mullistukset tulee varmaan tdillaisten asioiden ympdrilld, mulla nyt tulee

ensimmdiseksi mieleen esimerkiksi lennonjohto. Valtiot tutkii vaihtoehtoja varautua paremmin
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esimerkiksi luonnonkatastrofeihin tai terrori-iskuihin, joiden lopputuloksena on jdrjestelmien
lamaantuminen. Eli pystytddnké tdillainen nostamaan virtuaalisesti uudestaan pystyyn
nopeasti. Namd liittyvit jo suoraan niiden core-tekemiseen. Toisaalta nden tuon yhtdlailla
prosessina, kuin esimerkiksi teollisuuteen toteutettavat ratkaisut. Yhtdlailla prosessi voi luoda
asiakasarvoa, jossa raha tulee, mikdli toiminta on nopeampaa tai siihen tulee vihemmdn

vikoja.” (Sami Peltola)

Emergenttid teknologiaa ei timéin pohjalta tulisi jaoitella core-toiminoissa tai prosesseissa
vaikuttaviin alaluokkiin vaan merkitystd liiketoiminnalle tulisi tarkastella ratkaistavien
ongelmien pohjalta. My0s tutkimuksen CASE:ssa perehdytddn laajemmin liiketoimintamallin

ja emergentin teknologian arvolupauksen suhteeseen.

Teemahaastattelun toinen osa-alue oli teknologian taso. Teknologian taso voidaan suhteuttaa
muihin vastaavia ongelmia ratkaiseviin teknologioihin, ihmisten odotuksiin tai teknologialle
ominaisiin lukuihin. Haastattelun osa-alueet liittyvét suunnitellusti toisiinsa, joten teemoja

sivutaan my0s muista osa-alueista keskusteltaessa.

"Silld hetkelld, kun joku kokeilee teknologiaa ensimmdistd kertaa, niin mieli tulisi olla avoin.
Parhaita tilanteita tdhdn asti on ollut ne missd henkilé saa kokeilla korkealaatuista sisdltdd ja
siind voi samalla selittdd sitd asiaa, tai sit saat jonkun muun kanssa puida sitd asiaa sen
kokemuksen jilkeen. Koen, ettd sen itse teknologian osalta optiikka on kriittisin ja muut kehittyy

siind ympdrilld - se on tdlld hetkelld se pahin pullonkaula.” (Sami Peltola)

Miten suunnitteluprosessi etenee ja mistd yritykset saavat tietoa, luottaako organisaatiot

asiantuntijoihin?

"Mikdli teknologia ei ole sitd yrityksen core-osaamista, niin pddttdjdt usein kysyvdit ja
luottaakin siihen meiddn ndkékulmaan asiantuntijoina. Yhdessd pohditaan sen teknologian
reunaehtoja yhtdlossd siithen yrityksen toimintaan. Musta olennaista on sellainen
platformimainen kehitys, et mitd vihemmdn kehitetddn liittyen johonkin yhteen
rautakonfiguraatioon, niin sitd parempi. Ollaan niin nopeasti kehittyvin teknologian
ympadrilld, ettd laitteet mitd meilld on nyt, ndyttdd todenndkoisesti parin vuoden pdcdstd kovin
lapsellisilta. Eli ei mietittdisi miten se toimii jossain laitteessa, vaan miten se toimii myds uusia

laitteita ajatellen.” (Sami Peltola)
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“Sellainen pitdd vield mainita, ettd monet saattavat tehdd esimerkiksi isonkin investoinnin
siihen ettd tehddcdn jonkinlainen testi. Sitten kun se on tehty ja silld saavutetaan jotain, saattaa
se punainen lanka joskus katketa. Tdllainen epdjatkuvuus ei vdilttimdttd ole sille yritykselle
optimaalista, ettd kun saadaan jotain aikaseksi, nii toiset lihtee viemddn sitd pidemmdille tai

soveltamaan sitd tehtyd muualle.” (Sami Peltola)

Jatkokysymyksend edelliseen késittelimme teknologian tasoa suhteessa sen kustannuksiin,

késittden siis yhtdélté laitteet kuin myds yritysten toteutukset.

“Jos liiketoiminnan kenttdd ajatellaan, niin mikdli saat minkd tahansa noista laitteista hyvin
kannettavan tietokoneen hinnalla, niin silloin ollaan mielestdni sopivalla tasolla. Jos ajatellaan
sitd halvinta pddtyd, niin kevddn aikana julkaistava Oculus Go, jonka jenkkihinta ainakin on
1998 ja toisesta pddstd sitten tuo aiemmin mainittu Hololens on 30008 luokkaa, eli siind on se

tamdn hetken haarukka.” (Sami Peltola)

Jatkokysymys esitettiin tietoldhteisiin liittyen, eli kun yritykset pyrkivét teknologiaa
seuraamaan, niin misti olennainen ja luotettava tieto tulee.

“"Messuja tarkastellaan usein, jonka lisdksi erilasilla toimialan listoilla voi saada
Informaatioita. Etenkin tuo tammikuussa jdrjestettivi CES Vegasissa on sellainen mihin
kerdtdcdn teknologiat ja saat kattavan késityksen. Lisdksi ihan eri yrityksien ilmoitukset yleensd,
eli ketkd tekeviit teollisuuteen komponentteja. Lisdksi jos joku kuulee jotain uutta, niin aika

hyvin se tieto myos sit kulkee alan piireissd.” (Sami Peltola)

Paattédjét seuraavat usein aktiivisesti mitd teknologian osalta maailmalla tapahtuu. Teknologian
tarkastelu tapahtuu usein kuitenkin helposti teknologia ensin ja liiketoiminta sitten. Lisdksi
teknologian relevanttiuden ja ajoituksen tarkastelu on haastavaa, sillé tieto on tarjolla suhteessa
paljon. Toimialakohtainen ja teknologian osalta relevantti tieto litkkuu usein teknologiaa
kehittidvien asiantuntijoiden piireissd, kun taas yritysten valilld kehitys liittyen emergentteihin

teknologioihin on usein litkesalaisuus.

Viimeinen osio tutkimuksen haastatteluosiota kasitteli laajennetun todellisuuden ymparilla

toimivaa ekosysteemié.
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4.4.2

"VR:n ympdrilld parhaita liimateknologioita on esimerkiksi Unityn pelimoottori, jonka
ympdrilld varmaan ainakin 80-90% suomalaisista VR AR —kehittdjistd toimii. Se mahdollistaa
sen, ettd vaikka tulee uusia laiteratkaisuja, niin aiemmin kehitetty soveltuu helposti uusiin
laitteisiin. Laitevalmistajille siitd on tullut selked standardi, ettd he tekevit omat liitdnndit sithen
pelimoottoriin. Softa tulee myos olemaan enemmdn ja enemmdn se ekosysteemin liima. Toinen
esimerkki on sitten kehitys Hololens:ille, eli nyt kun Apple julkaisi ARKitin puhelimille ja
tableteille, nii se luo tilanteen, missd me saatettiin tuoda alunperin Hololens:ille tehtyjd juttuja
mobiiliin. Siind on ndhtdvissd sellainen hyvd apusteppi myos ihmisten ajattelulle. Jopa se
kdyttokokemus voi olla tabletilla kiinnostavampi nykyihmisille, koska sitd tablettia ollaan opittu
pyorittidn kdsissd. Raudan osalta se todenndkoisesti sama ndytté kuin Samsungin ja HTC:n
tuotteissa, joka on myds ekosysteemillinen tekiji. Rautakomponentithan itsessddn on tietysti
than dummyja, eli sen softan kautta se dly tai logiikka niihin laitteisiin tulee. Hardwaren
puolesta niiden suurten toimijoiden on pakko loytdd siitd omasta kehityksestddn kasvun
paikkoja, mutta niiden pitdd tukea nyt esimerkiksi sitd Unitya. Apple toki teki ARKitin osalta
ison pelinavauksen, kun siihen omaan ekosysteemin tuodaan nyt niitd kehittdjid ja sen kautta
sisdltod. Tuo oli sellainen ekosysteemipelilitke mitd Applen kokoinen organisaatio pystyy

tekemdidn.” (Sami Peltola)

Komponenttien kehittiminen itsessdén vie harvoin teknologiaa merkittdvésti eteenpiin, se
vaatii tuekseen ohjelmistoa, joka mahdollistaa optimaalisen toiminnan, kédytettivyyden ja toimii
mainitulla tavalla litmana komponenttien kehittyessd nopeasti. Suuri osa virtuaalitodellisuutta
eteenpdin vieviastd kehityksestd kehittdd myos kilpailevaa kaksiulotteista ekosysteemid, mika

myo0s osaltaan lisda kitkaa siirtymissa kaksiulotteisista kolmiulotteisiin kayttoliittymiin.

Kehitys ja rajaresurssit

Toisena organisaation ulkopuolelta haastateltiin Varjo Technologies Oy:n liiketoiminta-
analyytikkona  toimivaa Markus Heinosta.  Tarkoituksenamme oli  keskustella
virtuaalitodellisuusteknologian kehityksestd ja alustan rajaresursseista. Varjo Technologies
kehittdd ihmissilméresoluutioon kykenevid virtuaalilaseja, jotka on alustavasti suunnattu
yritysten kéyttokohteisiin mm. ldédketieteessd, autoteollisuudessa, ilmailussa, sekéd laajemmin

suunnittelussa ja koulutuksessa.
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”Me huomattiin, ettd resoluutio on monessa kdyttokohteessa iso ongelma. Ei pelkdstdcdn se, ettd
et pysty lukemaan tekstid tai nikemddn yksityiskohtia, vaan myos kaikki vddristykset ja sdrot
mitd nykyisissd laitteissa nékyy. Se johtuu kéytetyistd fresnel-linsseistd, kun me taas kdytetddn
mikro OLED -ndyttojd. Se ndyttoteknologia on tosi merkittivd tdlld hetkelld, vaikka muitakin

ratkaisuvaihtoehtoja on.” (Markus Heinonen)

Jatkoimme teknologian kehityksesta ja sithen liittyvistd haasteista ja mahdollisuuksista.”

“Teknologiathan usein otetaan ensimmdiseksi kdyttéon B2B-puolella, sama tilanne oli PC-
markkinoilla aikaisemmin. Kun pystyt selkedsti muotoilemaan ettd, tamd sddstid tuossa
prosessissa ndin monta miljoonaa, niin se business case on selked. Tdlloin voidaan kehittdd
parasta mahdollista laitteistoa tarkastelematta sen laitteen loppukustannusta, koska se on joka
tapauksessa murto-osa siitd, mitd se muuten yritykselle maksaisi. Resoluutioonkin liittyen, niin
kuten Urho (Varjon toimitusjohtaja) Nvidiaa lainasi, niin ollaan 20 vuoden pddssd siitd, ettd
se koko tarkastelualue voidaan renderéidd ihmissilmdresoluutiolla. Me keskitetddn se
pienemmidille alueelle - kuten ihmissilmd toimii. Muita kehityssuuntia on Nvidiankin ajama
foveoiva renderdinti, jolla on periaatteessa sama tavoite mitd me tehdddn, mutta pyritddn
silmid seuraamalla keskittdmddn se renderointi tarkasteltavalle alueelle. Tdtd ei kuitenkaan
ole vield ratkaistu, koska niitd huomioitavia asioita on niin paljon ja siindkin se ndytto tulee
vastaan, puhelimia varten sitd ei kannata endd kehittdd, kun taas VR:ssd ndet ne pikselit.
Google julkaisi myos korkeamman resoluution ndyttoteknologian, joskin noista julkaisuista

menee noin 5 vuotta siihen ettd se teknologia on laitteessa.” (Markus Heinonen)

Virtuaalitodellisuudella on havaittu olevan jo wuseita kéyttotarkoituksia. Teknologian
emergentissa kehitysvaiheessa ndmé kaikki eivét kuitenkaan ole selvid, joten organisaatiot ovat
historiassa suunnanneet useasti yritysmarkkinoille ennen kuluttajia. Lisdksi on huomioitavaa,
ettd laitteita valmistavilla yrityksilldi on markkinoille pidempi matka, kuten haastattelussa
mainitaan.

“Kuluttajapuolella on ison budjetin yrityksid, jotka saavat poljettua ne laitteiden hinnat
oikeaan paikkaan, ja onhan se meindkin laitteissa aika nopea wow-reaktio, kun ensimmdisen
kerran sen tarkkuuden ndkee, etenkin vield jos olet jo kdyttinyt VR-laitteita aikaisemmin.

Ndkokenttd on monelle kuluttajapuolellakin tdrked ja sen puutteista johtuu myos usein, koska

60



sen heikkoudet aiheuttavat usein myds pddnsdrkyd ja pahoinvointia. Kylld meilldkin on

pienempid kuluttajamarkkinoita tdhtdimessd jollain aikavililld.” (Markus Heinonen)

Kuten WordDivelldkin huomattiin, kuvan laatu ja ndkokentdn laajuus ovat tarkeitd tekijoita,
silld parempaa kuvaa jaksaa katsella kauemman, jonka lisdksi se helpottaa yksityiskohtien
havaitsemista ja esimerkiksi tekstin lukemista. Seuraavaksi haastattelua ohjattiin

virtuaalitodellisuuden ominaisuuksia kohti, joita rajaresurssit mahdollistavat.

”Presenssi tai ldnsdolo on yksi tirkeimmistd tekijoistd ja sehdn on monen tekijin summa. Isosti
tahdn liittyy myés nuo néikemiseen liittyvit tekijdt eli ndkokentdn laajuus, optiikka, harhat ja
sdrot, ergonomia ja vield sen liikkeen havaitseminen. Jos liikut VR:ssd ilman ettd itse liikut,
niin se on aika no-no, mutta noihin liikkumisratkaisuihin (locomotion) on monia ratkaisuja ja
ne aika hyvin hoitaa sen, ettd pahoinvointia ei synny. Yhteiskdytto on myos todella tirked ja se
tulee meilldkin esiin melkein jokaisessa keskustelussa. Lisdksi myos se, miten me tehdddn ne
ihmiset / avatarit sinne, eli miten kokemuksesta saadaan luonnollinen tai ei-hdiritsevd. Yksi
partneri teki niistd esimerkiksi todella pienid ja sijoitti ne poyddlle, jolloin se on selvid ettd ne
eivdt ole oikeita. Tuossa realistisuudessa on erityisen tdrkedd, ettd pystytddn seuraamaan myos

silmien ja suun liikettd.” (Markus Heinonen)

Lésndolon kokemus on monen tekijin summa, joka painottaa osaltaan organisaatioita tekemain
kuluttajatestausta. ~ Liikkeeseen  liittyvdt  haasteet, sekd  jatkuvasti  kehittyvit

monikdyttdjaymparistot ovat WordDiven kannalta keskeisia.

“Haptiikkassa eli tuntoaistiin vaikuttavissa jutuissa ollaan vield aika testivaiheessa, mutta
ehdottomasti se lisdd sitd todentuntuisuutta ja joillekin se voi olla tosi olennainenkin osa.
Yleisemmin nuo ohjaimet ovat ongelmallisia, kun ei niitd ole kehitetty tiettyyn
kéyttotarkoitukseen. Kdyttoajathan meilldkin vaihtelee, mutta usein kdydddn katsomassa
esimerkiksi jokin malli VR:ssd ldpi, mutta kukaan ei vield tdyspdivdsesti tee toitd VR:ssd. Yksi
tarked tekijd ldsndolon kannalta on myds 3D- tai tiladdniratkaisut. Vihiten tilld hetkelld
ndhdddn kehitystd varmaan hajuaistiin liittyen, koska se myds saatetaan ndhdd vield hieman

outona.” (Markus Heinonen)

Mainittujen aistien pohtiminen ei ollut keskeinen tutkimuksen kehityshankkeessa, mutta niiden

rooli tulevaisuudessa haluttaessa liséttdvind laitteina on hyvd ottaa huomioon tarkasteltaessa
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virtuaalitodellisuuden rajaresursseja. Tiladéniratkaisuja pidettiin toisaalta tirkednd, mutta vain
tiettyyn pisteeseen asti, se olisi tekijé, joka jatettdisiin muitten tahojen kehityksen harteille.

Tamin jélkeen keskusteltiin my0s iteroivasta kehityksestd laitevalmistuksessa.

"Tehdddin iteroivaa kehitystd, eli annetaan laitteet partnereille ja saadaan sieltd palautetta,
ettd mitkd siind heiddn kdyttotarkoituksessaan on niitd pakollisia ominaisuuksia. Ndistd me
pyritddn sitten loytdmddn ne, mitkd pystytdidn implementoimaa mahdollisimman laajasti.”

(Markus Heinonen)

Kuten WordDiven tapauksessa, tirkedd on 16yt voittavat ominaisuudet, joilla voidaan luoda

arvoa mahdollisimman laajalle joukolle. Lopuksi Markus lisdsi vield osittain Varjon

"Optiikkaa kehitetddn, koska se on monelle iso ongelma. Etenkin kaikki vidristykset ja
distortiot mitd nykysissd laitteissa ndkyy. Itse teknologian suhteen en nde pullonkauloja, vaikka
se optiikka sitd VR:lle olisikin. Usein se reaktio on aika nopee wow, kun sen tarkkuuden
ensimmdistd kertaa ndkee VR:ssd. Demo-tilanteessa voi kuitenkin olla vaikeampi saada
heikkouksista reaktioita, silld moni ei anna kritiikkid siind kohdassa. Nikokenttd ja resoluutio
on suurimmat tekijdt ja se ihmisid eniten hdiritsee. Ei pelkdstdcdn se teksti, vaan timd vaikuttaa
myos siihen, ettd pdd ei tule kipedksi tai kdyttdjdlle ei tule huono olo. Vaikka siis kéyttokohde
ei vaatisi sitd tarkkuutta, niin silti se on huomattavasti mielekkddmpdd kayttdd, joka taas

nopeuttaa laajempaa kdyttoonottoa.” (Markus Heinonen)

Kuten WordDiven kehityshankkeessa havaittiin, kuvan tarkkuus voi olla keskeisté, vaikka se
ei olisi kokemuksen tirkein médarittdva tekijd. Lisdksi Varjon laitteesta kertoo se, ettd ihmiset
jotka ovat kéyttaneet virtuaalitodellisuusteknologiaa aikaisemmin, saavat wow-kokemuksen

ikdin kuin uudelleen.
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4.5 Projektin paatos

Uudella haastatteluista kerétylla rajaresursseihin ja ekosysteemiajatteluun perustuvalla tiedolla
paitettiin hankkeen lopuksi luoda skenaarioanalyyseja, sekd varmistaa seuraavat askeleet
hankkeen paityttyéd. Ndissa skenaarioissa tarkasteltiin kehitystd suhteessa laitekannan kasvuun,
kayttdjasegmentteihin  ja  teknologian kehityksen suuntaan. Skenaariot syntyivit
virtuaalitodellisuuden siirtyessd eksponentiaaliselle kasvukdyrille, jatkaessaan nykyistd
hitaampaa kasvua, tai vaipuessaan tilaan jossa kehitystd ei tulisi endd jatkaa. Suunnitelma
aikajanne kattoi vuodet 2018 - 2020, tiltd ajalta konkreettiset toimet sijoittuivat vuoteen 2019

asti. Tdma skenaarioanalyysi katsottiin kuitenkin salattavaksi lopullisessa tutkimuksessa.

Suunnitelman tueksi tehtiin lisdksi erillinen kilpailija-analyysi ja toimenpiteitd suunnitelman
jalkauttamiseksi. Tavoitteena oli kilpailija-analyysin osalta vakuutta hallitus teknologian
tarkeydestd kieltenoppimisessa. Toivon mukaan tdmé takaisi jatkuvat resurssit kehitykseen
my0s tulevaisuudessa. Lisdksi toteutettiin jalkauttamistoimenpiteitd, kuten vastuunjako
avainhenkildille, tehtdvien merkintd kaytdssd oleviin jdrjestelmiin ja kaksi pédivdd kestényt
virtuaalitodellisuuteen liittyvd tydjakso, jossa teknologiaa tarkasteltiin kunkin avainhenkilén
aseman nikokulmasta. Esimerkkini tarkastelu virtuaalitodellisuuden vaikutuksista kdyttdjien

paluualttiuteen ensimmaéisen ja kolmannen kéyttokerran kohdalla.

Lopulta tutkija palaisi organisaatioon tasaisin véliajoin kdyden ldpi virtuaalitodellisuuden
kehityksessd tapahtuvia muutoksia. Néissd esityksissd kiinnitettdisiin erityistd huomiota

teknologiaan tarkastelevien medialdhteiden julkaisuissa. WordDiven rooliksi jéisi toistaiseksi
keskittyminen resurssitekijoihin, seuraten ja testaten wuusia virtuaalitodellisuuden
laitejulkistuksia ja niiden ominaisuuksia, jotka voisivat vauhdittaa WordDiven kykyé luoda

mission mukaista arvoa asiakkailleen.
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5 TIE KOHTI VIRTUAALITODELLISUUTTA
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9. Lisaa — 10. Laitekannan 11. Uusi
dataa seuranta suunnitelma

Kuva 3. Virtuaalitodellisuuteen liittyvin pohdinnan prosessi

Toteutus

Paitos

Suunnittelu

Kuva 4. Prosessi havainnollistettuna
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5.1 Lahtotilanne

WordDive on kasvanut vuosi vuodelta niin liitkevaihtonsa, kuin myds henkilostonséd osalta.
Lisdksi se on alkanut hyddyntdmddn mobiilisovelluksessaan emergentiksikin teknologiaksi
luokiteltavaa tekodlyd, jota kdytetddn materiaalin  yksilllistdmiseksi. Seuraavaksi
konkreettisten toimien alle asettui virtuaalitodellisuus. WordDiven toimitusjohtaja Timo-Pekka
Leinonen oli pyrkinyt lukemaan aiheesta uskoessaan sen vaikuttavan ainakin jossain vaiheessa
kieltenopiskelun kenttdéin. Lisdksi hén oli pyrkinyt mahdollisuuksien ilmaantuessa testaamaan
laitteita, joilla virtuaalitodellisuus luodaan. Témé oli myds 3. haastateltavan, Sami Peltolan
mukaan yksi tehokkaista tavoista kokea mitd virtuaalitodellisuus kullekin tarkoittaa.
Organisaation yleinen tietotaso teknologiasta ja sen mahdollisuuksista vaihteli suuresti,
kuitenkin siten, etti kaikki tiesivat miltd virtuaalitodellisuus ulospdin ndyttdd. Organisaatiolla
oli hallussaan myds omat virtuaalilasit, mutta ne olivat ajan saatossa joutuneet tilanpuutteen

vuoksi laatikkoon, joka oli asetettu huoneen nurkkaan.

Ennen hanketta jérjestetyssd toimitusjohtajan haastattelussa Leinosella oli jo jonkin asteinen
ajatus siitd, miten virtuaalitodellisuutta voitaisiin hyodyntdd kieltenopiskelussa ja miten he
voivat mahdollisesti nojautua laitteiden luontaisiin ominaisuuksiin, kuten he tekevit nykyisin

mobiilissa:

”Autenttinen ympdristo on tosi tdarked meille. Jos haluan mennd Espanjaan ja sielld opetella
sitd kieltd, niin se on luontaisempaa ja motivoivampaa, lisdksi tykkddn flow-tilasta tai kaikilla

aisteilla oppimisesta, mikd tulee VR:n avulla ikddn kun sivutuotteena.” (Timo-Pekka Leinonen)
Edelld mainittu vastaa hyvin tietokonesimulaation méairitelmad, jolla tarkoitetaan tietokoneen

avulla luotujen drsykkeiden kokonaisuutta, joiden tavoitteena on jdljentda todellista ympéristoa.

Lisdksi mainittu flow-tila voidaan yhdistdd ldhes suoraan immersion késitteeseen, jolla on
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tavoitteena saada kidyttdja unohtamaan, ettd sithen otetaan yhteys laitteen avulla,

kayttoliittymén tulisi muuttua huomaamattomaksi tai "nédkyméttoméksi" (Federoft, 2002).

Toimitusjohtajalla oli my0s selked ajatus siitd, miten kehitys tulisi etenemddn. Onnistunut
tekodlyyn liittyvé prototyyppi ja sitd seurannut implementointi sovellukseen olivat vahvistaneet
ajatusta prosessista, jolla myods virtuaalitodellisuutta tultaisiin 1dhestyméén. Vaikka
prototyypistd ei puhuttu hankeen alussa, oli taustalla kuitenkin ajatus, ettd jotain konkreettista
tulisi myos saada aikaiseksi. Toinen huomioitava nosto ensimmadisestd haastattelusta liittyy
ongelmaan jota WordDive pyrkii osaltaan ratkaisemaan ja sithen miten teknologiaan

suhtaudutaan ongelman ratkaisijana:

“Paljon opiskellaan oppimatta ja me haluttaisiin tehostaa sitd pysyvdd oppimista. Silloin kun
ollaan aloitettu, niin selainpohjainen on ollut oikea teknologia ja tapa vilittdd meiddn ratkaisu,
mutta mielestdini se teknologia ei ole se tavoiteltava asia, vaan se on viline. Tdlld hetkelld
mobiililaitteet on erittdin yleisid ja kun ne on tehty puhumiseen, toimii ne luontaisesti ddnen
kanssa. Lisdksi kuva ja ominaisuudet on hyvdlld tasolla, jolloin se sopii alustana meille todella

hyvin. Voidaan selkedsti tukeutua sen alustan ja laitteen vahvuuksiin.” (Timo-Pekka Leinonen)

Teknologia tulisi ndhda tyokaluna, jolla vastataan ongelmiin joihin ihmiset ja organisaatiot
etsivit ratkaisua, tai jonka nykyinen ratkaisu on epikdytidnnollinen, kallis tai hidas (Adner &
Kapoor, 2016). Puhelimet on my0s tarkoitettu alun perin puheeseen, jolloin ne toimivat hyvin
ddnen kanssa ja laitekanta kattaa 1ihes koko maailman. Christensen (2003) kuvaa téti vaiheeksi
jossa teknologia on “tarpeeksi hyvd” valtavirtakuluttajalle ja kehityksessd painotetaan
helppokéyttdisyyttd ja kilpailukykyistd hintaa. Siirtymd kéaytettdvistd teknologiasta
emergenttiin teknologiaan voi olla haastava, silld kaiken uuden tiedon lisdksi organisaation
tulisi tarkastella organisaation rakenteellisia muutoksia ja teknologian ekosysteemid. Tdma
johtuu emergentin teknologian luonteesta, jolloin se on ldhes aina ei vield tarpeeksi hyva.”
Christensen (2003) kuvaa esimerkkind aikaisen pOytdtietokoneen, jonka toimivuus ja
luotettavuus ei ollut vield riittdvan hyvélla tasolla valtavirtakuluttajalle. Téssa tilanteessa olisi
ollut mahdotonta toimia valmistaen esimerkiksi ainoastaan kayttdjarjestelmdd tai muistia.
Ekosysteemien tarkastelu tapahtuu WordDiven tapauksessa dlypuhelimiin sidoksissa olevan
teknologian ja virtuaalitodellisuuden vélilld. Uusi teknologia (virtuaalitodellisuus) pyrkii
purkamaan teknologisia pullonkauloja ja kaupallistamisen esteitd, kun taas vanha ekosysteemi

(dlypuhelimet) tavoittelee laajentumista uusiin kdyttotarkoituksiin ja vahvistaa téiten
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5.2

ekosysteemin asemaa (Adner & Kapoor 2016). WordDive katsoi kuitenkin tirkedksi syventyé

teknologiaan jo ennen kuin se on valtavirtakuluttajien kaytossa:

“"Halutaan reagoida ensimmdisend tai aikaisin, mutta silloin ei kannata ldhted mukaan kun
tekeminen on tutkimuksen tasolla. Silloin sitd ei pysty soveltamaan tai laitekanta on alhainen

Jja niin edelleen, tai sitten se on erittdin kallista.” (Timo-Pekka Leinonen)

WordDiven lahtotilanne virtuaalitodellisuuden tarkastelussa:

Nopeasti kasvava mobiilisovellus

Ajatus virtuaalitodellisuudesta tehokkaana kielten opiskelun vélineend
Aiempi onnistunut eksploratiivinen kehitys tekodlyyn liittyen
Kokemus toimivasta emergentin teknologian kéyttoonoton prosessista
Vaihteleva ymmérrys virtuaalitodellisuudesta

SaaS-liiketoimintamalli helpotti resurssiallokaatiota eksploratiiviseen kehitykseen

Tiedon keraiminen

“Selvitettiin minkdlaisia etuja VR ja AR voisi kieltenoppimiseen tuoda ja millaisella
aikataululla. Mitkd tekijdt niihin teknologioihin ja niille kehittimiseen liittyy, esimerkiksi muut

toimijat jotka nditd maailmoja ja laitteita tarjoaa. (Lauri Leinonen)

Mikaéli virtuaalitodellisuutta haluttaisiin tulevaisuudessa hyddyntéd, tulisi organisaation tietda
teknologiasta ja sen luonteesta enemmdn. WordDive pyysi teknologiaa aiemmin tutkineen
asiantuntijan tueksi analysoitaessa teknologian mahdollisuuksia. Tiedon kerddmiseen liittyen
Toimitusjohtaja Timo-Pekka Leinonen mainitsi lukevansa kirjallisuutta yleisesti
emergentteihin teknologioihin liittyen ja kertoi kokeilevansa virtuaalilaseja kun mahdollista.
Hankkeessa mukana oleva asiantuntija taas on kartuttanut aiheeseen liittyvdi erityisosaamista
virtuaalitodellisuuden tutkimuksesta ja aktiivisen kentin seuraamisen tuloksena. Suomen
virtuaalitodellisuusyhteis6 FIVR:in Tampereen toimipisteen johtaja Sami Peltola summaa

tiedon kerdamisté virtuaalitodellisuudesta:

"Messuja tarkastellaan usein, jonka lisdksi erilasilla toimialan listoilla voi saada

Informaatioita. Etenkin tuo tammikuussa jdrjestettivi CES Vegasissa on sellainen mihin
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kerdtddn teknologiat ja saat kattavan kdsityksen. Lisdksi ihan eri yrityksien ilmoitukset yleensd,
eli ketkd tekeviit teollisuuteen komponentteja. Lisdksi jos joku kuulee jotain uutta, niin aika

hyvin se tieto myos sit kulkee alan piireissd.” (Sami Peltola)

Yleisen virtuaalitodellisuustietimyksen lisdksi tuli kerdtd my0s organisaatiokeskeistd tietoa,
jota péétettiin tuottaa markkina-analyysin muodossa. Analyysi vertaili virtuaalista ja lisdttyé
todellisuutta, sekd summasin markkinan nykytilaa ja kehitystd. Kahta emergenttid teknologiaa,
virtuaalista ja liséttyéd todellisuutta tarkasteltacssa ekosysteemien tarkastelu monimutkaistuu.
Lisdksi toimivia liiketoimintamalleja on darimmadisen vaikea ennustaa ja teknologian arvo on
usein spekulatiivista ja nopeasti korvattavissa seuraavalla teknologialla (Srinivasan, 2008).
WordDiven tapauksessa tyydyttiin tarkastelemaan laitekantaa ja ennusteita, etenkin kun
virtuaalinen- ja lisdtty todellisuus hyotyvit samoista teknologisista kehityksistd, esimerkiksi
optisesta kehityksestd. Hankkeeseen mukaan otettu asiantuntija summasi analyysiin aiemmin
kerdadmédnsd ymmadrrystd virtuaalitodellisuudesta ja osittain myds sen eroavaisuuksista
lisdttyyn todellisuuteen, mutta lisdksi médriteltiin erityisesti kieltenopiskeluun liittyvaa tietoa.
Kaikkea saatavilla olevaa tietoa ei kuitenkaan ole syytd kerétd ja hankkeen osalta luotettiin
asiantuntijan kykyyn tunnistaa relevantti tieto. Sama kaava on vallinnut myds muiden

virtuaalitodellisuutta pohtivien organisaatioiden kehitysprosessissa:

"Mikdli teknologia ei ole sitd yrityksen core-osaamista, niin pddttdjdt usein kysyvdt ja
luottaakin siihen meiddn ndkokulmaan asiantuntijoina. Yhdessd pohditaan sen teknologian

reunaehtoja yhtdlossd siihen yrityksen toimintaan.” (Sami Peltola)

WordDiven tapauksessa analyysi antoi kuvan, ettd lisdtty todellisuus on jo kuluttajien
ulottuvilla, mutta ei muodossa jossa sen kaytto olisi arkipdivdd. Arkipdivaisyydelld viitataan
lisdtyn todellisuuden laseihin, joita kehittdvdt yhtiot kuten Magic Leap ja Apple.
Virtuaalitodellisuus katsottiin olevan vaiheessa, jossa laitteet ovat jo pelaajien ulottuvilla, jonka
lisdksi tulevat langattomat laitteet tekisivét teknologiasta houkuttelevampaa myds toisenlaisille
kuluttajille. Virtuaalitodellisuuden voidaan katsoa olevansa joko ensimmdisen tai toisen s-
kayran alkuvaiheessa, odottaen tekijad, joka nostaisi kulmakerrointa. Téllainen tekija voi olla
esimerkiksi uudet virtuaalilasit, kuten 2019 julkaistava langaton ja noin 400-500$ kustantava
Oculus Quest (Facebook), uusi AAA-tason pelijulkaisu, sosiaalinen alusta, tai yhden
virtuaalitodellisuus saavuttama kriittinen kéyttdjdmddrd. Ulkoisissa haastatteluissa esille

nousee erityisesti virtuaalilasien resoluutio, haastateltavien tietdméttd toisistaan. Erityisen
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tarkedd resoluutio on siksi, ettd haastateltavien henkiléiden organisaatiot ovat voimakkaasti

B2B-suuntautuneita.

“Teknologiathan usein otetaan ensimmdiseksi kdyttoon B2B-puolella, sama tilanne oli PC-
markkinoilla aikaisemmin. Kun pystyt selkedsti muotoilemaan ettd tdmd sddstdd tuossa
prosessissa ndin monta miljoonaa, niin se business case on selked. Tdlloin voidaan kehittdd
parasta mahdollista laitteistoa tarkastelematta sen laitteen loppukustannusta, koska se on joka

tapauksessa murto-osa siitd mitd se muuten yritykselle maksaisi. (Sami Heinonen)

Yritysten toiminnassa keskusteltu virtuaalitodellisuudesta on jo yleistynyt, mutta kuluttajille
suunnatuista kdyttokohteista on vihemmaédn keskustelua. Keréttdva tieto oli siltdkin osin
erityislaatuista, ettei  kieltenoppiminen kuulu ensimmdisiin  virtuaalitodellisuuden
kayttokohteisiin, vaikka hyddyt ovat selvdt. Eniten puhutaan juurikin viihteestd tai

tarkennettuna pelaamisesta.

Toinen keskeinen tiedon kerdédmiseen, sekd myo0s titd seuraavaan valintaan liittyva tekijd oli
360-asteen videon mahdollisuudet. Myos tdhdn liittyen WordDive tukeutui asiantuntijan
tietdimykseen, sekd tdmin kontakteihin 360-videontuotantoyhtidssi. Asiantuntija oli aiemmin
perehtynyt my0s 360-kuvauksen hyviin kdytdntoihin ja tarinankerrontaan, seké erityisesti sen
likketoimintamalleja osana aikaisempaa tutkimushanketta. Tdma tieto toimi pohjana myos

prototyyppid suunniteltaessa.

Jos saadaan pienelld rahalla ymmdrrys siitd miltd se VR isossa kaavassa ndyttdd ja tuntuu, ja
et mitd sen kehittiminen vaatii. Esimerkkind vaikka tuo miten kéyttdjdd ohjeistetaan VR:ssd
tekemdidn asioita ettd oikeasti oppii. Tdhdn liittyy simulaatioissa myds se huomion

suuntaaminen ja toisaalta tarinankerronta. (Lauri Leinonen)

Tarinan kerrontaan ja huomion ohjaamiseen liittyvdi tietoa kartutettiin pienen kolmihenkisen
tiimin keskusteluissa. Nédiden keskusteluiden lopputulemana syntyi suunnitelma toteutettavalle
360-asteen videolle, jolle asetetut vaatimukset 16ytyvét alapuolelta:

Tiedon kerdiminen WordDiven prosessin aikana:

Nojautuminen ja luottamus asiantuntijaan
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5.3

Analyysi teknologian nykytilasta

Vertailu muihin vastaaviin teknologioihin
Toimialakohtainen tieto ja parhaat kdytdnnot
Prototyypin suunnittelu pienessa tiimissa
Organisaation ulkoiset haastattelut osana tutkimusta

Messut, alan julkaisut, sdhkopostilistat, teknologian testaaminen

Valinta

Mikéli paatoksid olisi tehty ainoastaan laitekantaan perustuen, olisi matkapuhelimia
hyodyntdava lisdtyn todellisuuden teknologia kuulostanut vaihtoehdolta johon syventya.
Teknologioita vertailtaessa virtuaalitodellisuus osoittautui ominaisuuksiltaan paremmin
soveltuvaksi ~ juuri  ennakoivaan  kielenharjoitteluun.  Tédmd  oletuksella,  ettd
virtuaalitodellisuudella  tarkoitetaan teknologiaa, jossa luontaiset aistit korvataan
ohjelmoiduilla, mikd mahdollistaa virtuaalisen maailman jossa kayttdjat voivat liikkua ja
vuorovaikuttaa (Bates-Brkljac, 2012). Talloin kieltenoppija voi toimia kuten kohdemaassa,
mutta ilman pelkoa virheistd. Liséksi kohdemaahan on mahdollista siirtyd suoraan omalta
kotisohvalta. Tadma toimi osana tapauskohtaista virtuaalitodellisuuden lupausta, kun taas Peltola
(2018) kuvaa lisdtyn todellisuuden lupausta: “Arvolupaus siind on enemmdn tdlldinen
aurinkolasimainen.” Tdmé mahdollistaisi laitteiden kdyton myos itse kohdemaassa, jolloin
tilanteessa oppimista voitaisiin tehostaa. WordDive katsoi, ettd aurinkolasimainen toteutus on
kuitenkin vield virtuaalitodellisuutta kauempana. Virtuaalitodellisuuden valintaa tuki myos
mahdollisuus  hyddyntdd puhelinta ja luoda materiaalia, joka voitaisiin luoda

laiteriippumattomasti.

"VR:n ympdrilld parhaita liimateknologioita on Unityn pelimoottori, sen ympdrilld toimii
varmaan 80-90% suomalaisista VR AR —kehittdjistd. Se mahollistaa sen ettd vaikka tulee uusia
lasiratkasuja, niin sun koodit kdy helposti uusiin. Olennaista on sellanen platformimainen
kehitys, et mitd vihemmdn kehitetddn liittyen johonkin yhteen rautakonfiguraatioon niin sitd
parempi, et me ollaan niin nopeesti kehittyvin teknologian ympdrilld. Softa tulee myos oleen

enemmdn ja enemmdn se ekosysteemin liima.” (Sami Peltola)

Vaikka ylld oleva lainaus on haastattelusta, joka toteutettiin vasta prototyypin jilkeen, oli

valinta linjassa ajatuksen kanssa. Unityn pelimoottori ei kuitenkaan valikoitunut hankkeen

70



toteutusalustaksi. Sen sijaan WordDive valitsi 360-asteen videon formaatiksi, joka toimisi
kaikilla laitteilla, sekd suurella todennikoisyydelld myos tulevaisuudessa. Formaatti sopi
WordDiven ajatukseen mahdollisimman realistisesta ympéristostd, jossa kokemus ldsndolosta
ja immersiosta voitiin pyrkid kokemaan. Sadowski ja Stanney (2002) mukaan merkittdvimpia
tekijoitd virtuaaliseen ldsndolon tunteeseen liittyen ovat hallitsevuus suhteessa todelliseen
ympéristdon ja tunne ympdristossd olemisesta, sen sijaan ettd sitd ainoastaan katsellaan.
Lasndolon kokemus tehostuu, mikéli virtuaaliset ndkymdt ovat realistisia. Télld voidaan
Sadowskin ja Stanneyn (2002) mukaan tarkoittaa esimerkiksi merkityksellisyyttd, seka
aistidrsykkeiden johdonmukaisuutta ja jatkuvuutta. Lisdksi ndkdkentén laajuus, ddnimaailma,

sekd ndkymén mukautuminen pddn liikkeisiin ovat olennaisia tekijoita.

Toinen merkittdvd tekiji 360-asteen videon valintaan oli tietokoneella toteutettujen
virtuaalihahmojen uskottavuuden puute. Tdma johtui materiaalista jota videoilta oltiin néhty ja
toisaalta my0s alhainen budjetti vaikutti uskon puutteeseen. Morin ym. (2012) mukaan
virtuaalisen hahmon hyviksyntd kasvaa, mitd enemmaén se muistuttaa oikeaa ihmistd. Tdma
kehitys ei kuitenkaan ole lineaarista, vaan saavuttaa pisteen jossa virtuaalihahmo néyttaa
oikealta, mutta ei tdysin. Pelkona olikin, ettd budjetin puitteissa ei kyettdisi riittdvain realismiin
hahmojen osalta ja pdddyttéisiin tdten riittdméttoméan lopputulokseen, joka toimisi osaltaan

esteend my0s kieltd opettavan virtuaalihahmon hyviaksymisessa.

Valittu toteutus oli paikallaan kuvattu 360-asteen video, joka voitaisiin katsoa seké tavalliselta
ndytoltd, ettd myos virtuaalilaseilla. Videossa panostettiin opittujen sanojen ja kaytdnnollisten
lauseiden kéyttod Espanjalaisessa ravintolassa. Tdrkeind ominaisuuksina olivat autenttinen
ympdristd, tarinan kerronta ja huomion suuntaaminen. Myds déni oli suuressa osassa, joka teki
sovelluksen kéytostd mielekéstd sisdisessd testauksessa, vaikka joillain laitteilla kuvanlaatu
olist heikompi. Tdma toteutus oltiin aikaisemmin esitetty yrityksen hallitukselle, joka hyviksyi
prototyypin toteutuksen, kunhan kéytettdvdt resurssit pysyisivit nykyisellddn. Lisédksi
ajatuksena oli, ettd materiaalia ei tuotettaisi vield enempdd ja materiaali voitaisiin esitelld

varsinaisesta mobiilisovelluksesta erilldan.

“Lisdks jos sulla on esimerkiks jo mddrdllisesti hyvin VR materiaalia, niitd siitd organisaatio

voi oppia onko siind monetisointipotentiaali vai ei.”” (Lauri Leinonen)
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Tdhdn hankkeessa ei kuitenkaan menty, vaan monetisointipotentiaalin selvittiminen jitettiin
seuraavaan iteraatioon. Sen sijaan pddtettiin keskittyd kykyyn tuottaa merkityksellistd ja
opettavaista materiaalia, jotta palvelun kayttdjat voisivat oppia kieltd pysyvésti ja

hyddyntdmaédn sitd kdytdnnon tilanteissa.

Paatoksen ajoitukseen liittyen oltiin mobiilimarkkinoiden havaittu ldhestyvén hidastuvan
kehityksen pistettd ja virtuaalitodellisuus katsottiin teknologiaksi, joka ei ole menossa pois ja
saattaisi auttaa ihmisid oppimaan kdytdnnon kielitaitoa tehokkaammin. Kun organisaatioiden
merkittdvind haasteena on tunnistaa nykyisen teknologian kypsyminen ja vaihtaa
hyodynnettdvdd teknologiaa kahden s-kdyrdn leikkauspisteessd (Christensen 1997, 39).
WordDivella ymmarrettiin, ettei siirtymd ole véliton ja ensimméisen analyysin aikana
teknologiassa havaittiin vield puutteita. Kun huomioitiin myds teknologioiden ekosysteemeja,
havaittiin siirtyméssid (Adner & Kapoor, 2016) kuvaamia elementteji, joista keskeisid olivat
etenkin sitked pysyvyys ja pysyvyyden illuusio. Sitkedd pysyvyyttd aiheuttaa etenkin
mobiililaitteiden kayton mahdollisuus laajentua, vaikka teknologiset kehitysaskeleet
lyhenisivétkin. Pysyvyyden illuusio taas on tilanne, jossa uudella teknologialla on merkittivid
kehityshaasteita, mutta my0s vanhalla teknologialla on heikot kehitysmahdollisuudet.
Tilanteessa jossa uusi teknologia lopulta ratkaisee kehityksen pullonkaulat, ei esteiti
korvaamiselle ole juuri lainkaan (Adner & Kapoor, 2016). Molemmat organisaation
ulkopuoliset haastateltavat 3 ja 4 mainitsivat optiitkan keskeisend kehityshaasteena
virtuaalitodellisuuden laajemmalle kdytolle. Tdma koski teknologiaa yleiselld tasolla, mutta oli
relevantti myos WordDiven osalta, etenkin kyky lukea tekstid virtuaalitodellisuudessa ilman,
ettd se alkaisi hdiritsemddn pitemmén kdyton jilkeen oli keskeistd. Kykyéd lukea tekstid
pédtettiin testata myOs toteutetussa prototyypissi, jolloin 360-asteen videon péille lisattiin

toimintaa ohjaavia sanoja ja lauseita.

Seuraava paitds koski paluuta suunnittelupdydélle. Prototyyppid oltiin testattu organisaation
sisdlld ja organisaation ulkopuoliset haastattelut oltiin saatu piddtokseen. Hankkeen
kokonaisuuteen ja prototyyppiin oltiin erittdin tyytyviisid. Organisaatiossa oltiin opittu erilaisia
toteutustapoja, niiden haasteita ja mahdollisuuksia, seké osallistettu useita tyontekijoitd jotka
kykenivit nyt osaltaan my0s seuraamaan teknologian kehitystd. WordDiven markkinoinnista

vastaava Lauri Leinonen kuvasi hanketta seuraavasti:
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5.4

Selvitettiin minkdlaisia etuja VR ja AR vois kieltenoppimiseen tuoda ja millasella aikataululla.
Mitkd tekijdit niihin teknologioihin ja niille kehittimiseen liittyy, esimerkiks muut toimijat jotka
nditd maailmoja ja laitteita tarjoaa. Musta ehkd tarkeimpdnd tultiin siihen tulokseen, ettd kylld
se VR aika vddjddmdittd on tulossa tihdn kenttddn, ne edut on selkeet mutta samaan aikaan
saatiin ymmdrrys siitd ettei se laitekanta vield mahdollista sitd ettd tdd olis tind tai ens vuonna
maailman isoin juttu. Eli ei pyritd ottaan VR:dd kdyttoon vaan pyritddn tekemddn jotain ja

tarkasteltiin miten se VR voi tdssd tavotteessa auttaa.” (Lauri Leinonen)

Laitekanta oli keskeisin tekijd, joka kédénsi suunnan toteutuksesta takaisin suunnitteluun.
Tuotetun materiaalin integroiminen osaksi olemassa olevaa mobiilisovellusta oli ollut suuri
kehitysaskel, joka paitettiin jdttdd seuraavaan iteraatioon. Liséksi keskusteltiin my0s
mahdollisesta erillisestd sovelluksesta, joka kykenisi mahdollisesti hydodyntdmaan seké keréttya

osaamista, ettd toteutettua materiaalia.

Valinnat WordDiven prosessin aikana:

Valittavan teknologian yhteys yrityksen missioon

Tadmain yhteyden korostaminen teknologian markkinaosuuden ja laitekannan kustannuksella
Halu ajoittaa pddtds ennen teknologian kayttéd valtavirrassa

Laiteriippumaton toteutus teknologian emergentissi kehitysvaiheessa

Kayttdjille immersiivisen kokemuksen painottaminen yli korkeimman mahdollisen grafiikan
korkea kustanteinen tietokonegrafiikkaan pohjautuva kehitys olisi voinut opettaa lisda
Kiytettavien teknologiaratkaisujen kehityskaarien ja ekosysteemien vertailu
Kaupallistamattoman ratkaisun vienti uudelle iteraatiokierrokselle

Laitekannan riittiméttomyys

Iteraatio

Ash Mauryan (2010) mukaan onnistuneissa startup-yrityksissd ei ole kyse siitd, kuka luo
parhaan ensimmadisen alkuperdisen suunnitelman A, vaan siitd kuka 16ytdd suunnitelman B, C
tai Z, joka toimii ennen kuin resurssit loppuvat. Tadssd prosessissa hidn korostaa edellisessa
kappaleessa esitetyn Riesin (2010) luomaa oppimisen syklin nopeuden tirkeyttd. Keskeinen
tekijd siirtymisessd iteraation oli virtuaalitodellisuuden nykyinen laitekanta, vaadittavan

jatkokehityksen middrd suhteessa liiketoiminnalliseen potentiaaliin, sekd epdvarmuus

73



teknologiaan liittyvistd tulevista innovaatioista. WordDivelld katsottiin parhaaksi positioida
itsensd seuraavaan ja valmiuksia ylldpitdvadn asemaan ratkaisun omatessa korkea riippuvuus

kuluttajista, joita virtuaalitodellisuus ei ole onnistunut vield tavoittamaan.

"B2B-puolella timd kdyttéonotto on ollut nopeampaa, koska isoimmat hyédyt ovat sielld,
teknologiathan usein otetaan ensimmdiseksi kdyttoon B2B-puolella. Sama tilanne oli PC-
markkinoilla aikaisemmin. Kun pystyt selkedsti muotoilemaan, ettd tdmd sddstdd tuossa
prosessissa ndin monta miljoonaa, niin se business case on selked. Tdlloin voidaan kehittdid
parasta mahdollista laitteistoa tarkastelematta sen laitteen loppukustannusta, koska se on joka

tapauksessa murto-osa siitd mitd se muuten yritykselle maksaisi.” (Markus Heinonen)

Tadma oli myds WordDiven hankkeen keskeinen havainto, yrityspuolen ratkaisut alkavat ottaa
tuulta alleen, mutta kuluttajamarkkinat eivit ole riittdvin kehittyneet. Liséksi mukaillen Adner
& Kapoor 2016), sekd mobiililaitteet ettd virtuaalilasit hyotyvit samojen teknologisten
komponenttien kehityksestd ja etenkin sen miniatyrisoinnista (pienempid komponentteja).
WordDivelld katsottiinkin, ettei markkina kasvaisi riittdvésti seuraavan vuoden aikana, jotta
suurempaa kaupallisuuteen tdhtd4dvaa ratkaisua alettaisiin vélittomasti kehittdd. Lisdksi
organisaatio oli nyt riittdvddn ldhelld kehitystéd, jotta se voisi kdynnistdd kehitystd tarpeen
vaatiessa. Minimaalisilla resursseilla toteutettu prototyyppi loi osaltaan myds positiivisia
odotuksia tulevasta. Potentiaalisesti vield enemmidn kokemusta oltaisiin voitu saavuttaa
tekemilld my0s toteutusosio organisaation sisdlld, silld kun teknologia on WordDiven
tarkoitusperiin vield selvisti tasolla “ei vield tarpeeksi hyvd”, Christensen (2003, 129)

suosittelee yrityksid organisoitumaan tiiviin ja toisistaan riippuvaisen arkkitehtuurin alle.

Aloitetussa iteraatiossa keskeiseen rooliin asetettiin kuitenkin tiedon kerddminen ja
markkinoiden seuranta, jossa keskeisessd roolissa olivat uudet laitejulkaisut ja laitekanta.

Lisdksi uusia oivalluksia pyrittdisiin hakemaan my®ds liittyen virtuaalitodellisuuteen alustana.

“Tietylld tapaa sitd on pidettdvd isona mahdollisuutena, ettd jollain on VR maailma, josta tamd
meiddn tulokulma puuttuu, mutta sille voitaisiin ndhdd potentiaalista kysyntdd. Silloin sitd voisi
litkkua myés nopeasti. Totta kai se houkutteleva asema olla se sen ekosysteemin haltijana,
jolloin omistat sen mitd myyt, etkd ole toisen tiloissa vuokralla. Niistd “alibisneksistd” harvoin
tulee maailman isoimpia juttuja ja siind voi tulla ongelma sen suhteen, ettd alustan haltija

toteuttaa itse sen jutun jos se kokee sen riittivin arvokkaaksi. Lisdksi se voi olla myds niin ettd
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olet tuottanut 95% ekosysteemin sisdllostd mutta saat vaan 5% arvosta tai toisinpdin, ettd ne
muotoutuu vdihitellen ja ajan myotd muuttuukin ne pisteet, missd sitd arvoa voidaan eniten

saada itselle.” (Lauri Leinonen)

Mooren (1993, 76) mukaan organisaatioita ei tulisi tarkastella osana ekosysteemid eikd
toimialaa. Ekosysteemissd organisaatiot kilpailevat, kehittyvéit ja tekevit yhteistyotd ja
tarkeintd ei olekaan resurssien omistajuus vaan saatavuus (Prahalad & Krishnan 2011).
Aikaisemmin mainituilla alustan sdédnnoilld rajoitetaan kdyttdd ohjaamalla haluttuja osallistujia
toimimaan alustan haltijan toivomalla tavalla (Boudreau ja Haigu, 2014). Saanndisté kédytetdan

kirjallisuudessa nimed rajaresurssit (Ghazawneh ja Henfridsson, 2013).

Kun teknologia-alustalle kuten virtuaalitodellisuus, rakentuu uusiksi alustoiksi mainittuja
virtuaalimaailmoja, eivit niiden rajaresurssit todennikdisesti tue WordDiven tarkoitusperié.
Virtuaalitodellisuudella on teknologiana kuitenkin perustavanlaatuisia rajaresursseja, jotka
liittyvdt osaltaan ldsndolon tunteen luomiseen. Bates-Brkljac kuvaa virtuaalitodellisuuden
tarkoituksena olevan todenmukaisten kokemusten luomisen hyddyntamélla teknologiaa joka on
yhteydessd ihmisen aistiviin kehonosiin kuten silmiin, korviin, nendén ja kisiin. Luontaiset
aistit korvataan ohjelmoiduilla, mik& mahdollistaa virtuaalisen maailman jossa kayttédjéit voivat
likkkua ja vuorovaikuttaa. (Bates-Brkljac, 2012). Keskeinen oivallus WordDiven osalta oli
toisaalta se, ettd se voi tukeutua alustan luontaisiin omaisuuksiin, mutta erityisesti kasvava
mahdollisuus L. Leinosen mainitsemaan “alibisnekseen”, silli jokainen luotu alusta
mahdollistaa suuren osan kielen kiayttimiseen vaadittavasta infrastruktuurista, eli téssa
tapauksessa kyky kommunikoida kuten todellisuudessakin. Esimerkki voidaan ottaa aikaisista
tietokoneista, joihin yritykset kehittivit sovelluksia ja WordDivelle riittdisi, ettd niissd voi
kirjoittaa. Arvon kaappaaminen on kuitenkin toinen kysymys. Lisdksi rajaresurssit eivit
useinkaan mahdollista kolmannen osan monetisointia alustalla, ellei sitd ole suoranaisesti luotu
titd tarkoitusta varten. Rajaresursseja voidaan pitdd myds tapana laskea ja poistaa
markkinoillepddsyn esteitd, joka osaltaan rohkaisee organisaatioita komplementaarisiin
innovaatioihin josta seuraa voimakkaampaa positiivista verkostovaikutusta (Mattila ym., 2016).
Mikali WordDive kuitenkin tukee useamman henkilon keskustelua alustalla, on se suosiollinen

tilanne myds alustan omistajalle.

WordDiven tapauksessa tdma oli kuitenkin vield pidemmén ajan paéssi ja seuraavan ratkaisun

l6ytdmiseksi tarvittaisiin lisdd dataa paatoksenteon tueksi. Teknologian emergentin luonteen
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5.5

vuoksi tdimé data ei kuitenkaan ole aina saatavilla. Vastaukseksi organisaatioiden haasteisiin ja
emergentin teknologian epdvarmuuteen Srinivasan (2008) kuvaa markkinakokeilua ja

lapilydvien ominaisuuksien aikaista tunnistamista.

“Me ollaan niin nopeasti kehittyvin teknologian ympdrilld, jolloin laitteet mitd meilld on nyt,
nayttid todenndkdisesti parin vuoden pddstd kovin lapsellisilta. Ei siis mietittdisi, miten se

toimii jossain laitteessa, vaan miten se toimii myos uusia laitteita ajatellen.” (Sami Peltola)

Virtuaalitodellisuusteknologiasta voidaan jo nyt tunnistaa tekijoité, jotka nojaavat WordDiven
missioon, kuten esimerkiksi kehollinen kommunikointi ja ldsndolon tunne, jotka ovat
virtuaalitodellisuuden perustavanlaatuisia ominaisuuksia. Lisdksi ne tukevat puhetta, seka
nopeaa siirtymisté tilanteesta toiseen, jotka ovat kdytdnnon kielitaidon oppimisen kannalta
keskeisid. Namd WordDiven ja virtuaalitodellisuuden risteytyksestd 16ydettdvat ominaisuudet

ovat niitd, joita tulisi pyrkid hyodyntdmain ja vahvistamaan myos tulevissa iteraatioissa.

WordDive ja virtuaalitodellisuus: Iteraatio

Kuluttajamarkkinan alhainen laitekanta oikeutti nopeamman iteraation

virtuaalitodellisuuden perusominaisuuksien ja WordDiven mission yhteys

Tunnistettujen ominaisuuksien sdilyttdminen tulevassa iteraatiossa

Ekosysteemiajattelujen vahvistamien ja havaittu korkea potentiaali “alibisneksessd” joko

kanavana tai tukitoimintona

Seuranta ja valmiudet

"Tekodlyn osalta me huomattiin ettd kun me tehtiin prototyyppi ensin viimevuonna, niin me
opittiin siitd paljon ja saadaan huomattavasti edullisemmin tehtyd parempi tuote kun me ensin

2 9

rakennettiin silld.” ”Pyritddn tietysti miettimdcdn litketoimintavaikutusta, taytyy tutkia ja mennd
edelld, tehdd prototyyppejd ja sen tyyppistd eli mitd on tulossa, osittain myos et osataan sit

ennakoida ' (Timo-Pekka Leinonen)
Hankkeen tultua pdétokseen oli aika méaaritelld miten WordDive seuraisi virtuaalitodellisuuden

kehitystd ja valmistautuisi sen eri kasvuskenaarioihin. Prototyypin analysoinnista todetut,

immersioon positiivisesti vaikuttavat tekijat kuten yhteys siséltoon, tarinallisuus ja indikoitu

76



oppimistilanne pyrittdisiin pitimaan mukana tulevassa pohdinnassa ja kehityksessd. Immersiota
videoformaatissa heikentividt tekijit kuten alhainen interaktio suhteessa ympéristoon ja
puhelinta hyodyntdva ratkaisu saatettiin katsoa potentiaalisiksi kehityskohteiksi. Osittain
haastavan asentamisprosessin ja osittain alhaisen resoluution vuoksi. Ndmi olisivat
kehitysaskelia, joita WordDive tulisi ajan kuluessa seuraamaan. Titd kahden s-kdyrdn
ristedmiskohtaa kutsutaankin teknologian epéjatkuvuuskohdaksi, jossa siirtyma ndiden valilla

el ole viliton vaan vaatii tuekseen uutta tietoa (Foster 1986; Tushman & Anderson 1986).

Virtuaalitodellisuuden kehittymisen voidaan katsoa omaavan monia samoja piirteitd, kuin
Srinivasan (2008) kuvaama kilpaviestievoluutio, jossa lukuisat organisaatiot vievét teknologiaa
eteenpdin yli toimialarajojen ja eri tietotasoilla. Teknologian kehittyessa viat korjaantuvat ja
teknologiaa voidaan lopulta soveltaa selkeédsti madritellylld asiakasarvolla, jolloin suhde
kustannusten ja asiakasarvon vélilli paranee. Tami johtaa tilanteeseen, jossa
virtuaalitodellisuutta seuraava WordDive joutuu tarkastelemaan lukuisia eri tietoldhteitd
saadakseen kokonaiskuvan siiloissa tapahtuvasta kehityksestd. Yksi prosessin aikana
tunnistetuista aikaisen emergentin teknologian tarkastelun hyodyistd liittyi vahvasti
henkildstoon, eikd ainoastaan projektiin osallistuneisiin henkilihin, vaan myos kaikkiin jotka
havaitsivat hankkeen edistyvén. Kaikki edelld kuvatut organisaation tyontekijat tunnistavat nyt
virtuaalitodellisuuden olemassaolon ja yhdistdvit sen jollain tavalla tydhonsd. Tamé johtaa
useissa tapauksissa tilanteeseen, jossa tyontekijat havaitsevat WordDiven tapauksessa
virtuaalitodellisuuteen liittyvid uutisia, mikd voi osaltaan ylldpitdd tietotasoa, tai jopa ohjata
kehittdjien mielenkiintoa. Hankkeen aikana havaittuja indikaattoreita edelld mainitussa olivat
tilanteet, joissa hankkeen ulkopuoliset ldhettivdt tutkijalle tdtd mahdollisesti kiinnostavia

uutisia ja kertoivat kokemuksistaan virtuaalitodellisuuden parissa.

Seurannan kannalta todettiin, ettd tutkija voisi olla tasaisin aikavilein yhteydessd liittyen
merkittdvimpiin kehitysaskeliin timin ymmartdessd yrityksen missiota ja seuratessa
teknologiaa riippumatta suhteesta organisaatioon. Lisdksi hankkeen lopuksi toteutettiin 3
skenaariota, jotka liittyvit virtuaalitodellisuuden ja WordDiven kannalta keskeisen laitekannan
kasvutilanteisiin. Tamd materiaali on tietoisesti jétetty aineiston ulkopuolelle, mutta
padpiirteittdin se kuvaa nopeaa ja hidasta kasvua, sekd myoOs tilannetta jossa
virtuaalitodellisuuden kehitys hidastuu niin merkittivisti, ettd katsetta kannattaa suunnata

muualle.
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“Rajoittava tekijd on ollut myds ndyttéteknologia, koska puhelimen ndytot on vetdnyt kehitystd
aiemmin.” " Kuluttajapuolella on ison budjetin yrityksid, jotka saavat poljettua ne laitteiden
hinnat oikeaan paikkaan.” ”Lisdiksi Google julkaisi nyt ne korkeamman resoluution ndytot,
mutta se on vield hyvin ndyttoteknologia tasolla ja teknisestd julkaisusta menee tuotteeseen

’

vihintddn 5 vuotta.’

Kuvan tarkentuminen ja ndkokentdn laajentuminen ovat keskeisia myds WordDiven osalta,
mutta keskeisimpéna mittarina toimii kuluttajien vastaanotto uusille laitejulkaisuille. Erityisesti
laitteiden osalta, jotka on suunniteltu massamarkkinoiden kdyttoon. Innovaatiota taas pyritdan
kolmannen osapuolen kehityksessd hakemaan Henderson ja Clark (1990, 11-12) mukaisesti
WordDiven tapauksessa modulaarisella innovaatioilla, jolla voi olla vaikutusta tuotteen

toimintaperiaatteisiin, mutta toteutuksen arkkitehtuuri on yhteneva.

"Presenssi tai ldsndolo on yksi tirkeimmistd tekijoistd ja sehdn on monen tekijin summa.”
“Yhteiskdytté on myds todella tirked ja se tulee meilldkin esiin melkein jokaisessa
keskustelussa. Lisdksi myos se miten me tehdddn ne ihmiset / avatarit sinne, eli miten niistd

22

saadaan luonnollisia tai ei-hdiritsevid.” “Tuossa realistisuudessa on tdrkedd, ettd pystytddn

seuraamaan myos silmien ja suun liikettd.” (Markus Heinonen)

Prototyypistd tunnistettuja, seuraavaan iteraatioon vietdvid tekijoitd tulee myds kehityksen
osalta pitdd silmélla. Néihin lukeutuvat vihenevd miird pahoinvointia, hahmojen / avatarien
hyvéksyttavyys, sekd uudet sovellukset, jotka tukevat yhd suurempia samanaikaisia kayttdjia
tilassa. Namé yksityiskohtaisemmat kehitysalueet jddvidt suuremmalla todennédkdisyydelld
tutkijan tarkasteltavaksi, silld teknologian emergentissd vaiheessa kehitys tapahtuu laajassa
kentédssd, josta relevantin informaation tunnistaminen voi olla haastavaa. Niin etenkin
yritykselld, joka kokee korkeita kasvulukuja sen hetkisestd eksploitatiivisesta kehityksesta.
Eksploratiivisella kehitykselld tarkoitetaan nimensd mukaisesti uusien mahdollisuuksien
kartoittamista. Adaptiivisten prosessien tutkimuksessa keskeinen aihe on niiden uusien
mahdollisuuksien kartoittamisen ja vanhojen lainalaisuuksien hyddyntdmisen vélinen suhde
(Schumpeter 1934; Holland 1975; Kuran 1988). WordDiven osalta painotukset muuttuvat
iteratiivisten kehityssyklien mukaisesti, eli eksploraatio vahvistuu uuden kierroksen alkaessa ja
heikentyy sen piittyessd. Optimaalisessa tilanteessa eksploratiivinen kehitys pitédis nykyisen

tason, tai kasvaisi edettdessd pidemmalle iteraatioissa, mutta kokonaisresurssit kuten aika ja
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raha painavat vaakakupissa enemmin ajankohtana, jolloin virtuaalitodellisuudessa on vield

kehitettdvad, erityisesti kuluttajamarkkinoissa.

"VR:n ympdrilld parhaita liimateknologioita on esimerkiksi Unityn pelimoottori, jonka
ympdrilld varmaan ainakin 80-90% suomalaisista VR AR —kehittdjistd toimii. Tdmd tarkoittaa
sitd, ettd se liimateknologiaa mahdollistaa kehityksen myds uusille laiteratkaisuille.
Laitevalmistajille siitd on tullut selked standardi, ettd he tekevit oman liitdnndn siihen
pelimoottoriin. Softa tulee myos olemaan enemmdn ja enemmdn se ekosysteemin liima. (Sami

Peltola)

Ekosysteemin osalta huomiota suunnataan liimateknologioiden pysyvyyteen. Laitevalmistajien
tuki pelimoottoreille, sekd panostusten suhde virtuaalisen ja lisityn todellisuuden vililla padtyy
suurennuslasin alle. Mikdli tietyt teknologiat pysyvét hallitsevassa asemassa, on mahdollista,

ettd seuraava iteraatio nojautuu ensimmaistd enemman tietokonegrafiikkaan.

WordDive: Virtuaalitodellisuuden seuranta ja valmiudet

Keskittyminen prototyypin analysoinnissa havaittuihin hyviin ominaisuuksiin

Laitekanta ja uusien laitejulkaisujen vastaanotto

Asiantuntijan pitiminen mukana hankkeessa

Liimateknologioiden valta-asema ja resurssiallokaatio

Optiikan kehitys

Tyontekijoiden kyky tunnistaa virtuaalitodellisuuteen liittyva uutisointi organisaation kannalta
relevantiksi tiedoksi

Valmistautuminen erilaisiin virtuaalitodellisuuden kasvuskenaarioihin.
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6.1

JOHTOPAATOKSET

Tamd Iuku vastaa kysymyksiin: "Mitkd tekijit muodostavat virtuaalitodellisuuden
litketoimintapotentiaaliin WordDivelle?” ja "Mitkd tekijdt vaikuttivat suunnitteluprosessiin
WordDivella? " Liséksi luvussa esitelldén potentiaalisia jatkotutkimuskohteita.

Virtuaalitodellisuuden liiketoimintapotentiaali WordDivelle

Virtuaalitodellisuudesta kdytettdvd madritelméd on todellisesta tai kuvitteellisesta jérjestelmasta
luotu tietokonesimulaatio, joka mahdollistaa kdyttdjan operoinnin virtuaalisessa tilassa ja jonka
vaikutukset ovat vilittomid (Kuksa & Childs, 2014). Luonnollisen vuorovaikutuksen ja
kokonaisvaltaisen kokemuksen seurauksena syntyy immersio tai ldsndolon tunne. Immersion
saavuttamiseksi kokemuksen tulee saada kdyttdji unohtamaan, ettd sithen otetaan yhteys
laitteen avulla, kéyttoliittyméan tulisi muuttua huomaamattomaksi tai "ndkymittomaksi"

(Federoff, 2002). WordDiven missio taas liittyy tehokkaaseen kielenopetukseen:

"Se on kiytinnon kielitaito, eli ettd saa joitakin asioita hoidettua vieraassa maassa

paikallisella kielelld.” (Timo-Pekka Leinonen)

WordDive katsoo virtuaalitodellisuuden omaavan liiketoimintapotentiaalia sen metatason

kuvauksen soveltuessa yrityksen missioon:

“"Mahdollistaa sen tosimaailman tilanteiden opiskelun ja se on se mitd kieltenopiskelulla
haetaan, eli pystyttdisiin toimimaan ja saamaan asioita aikaseksi. Virtuaalitodellisuudella
pyritidan mahdollisimman ldhelld tdtd tilannetta. Kayttdjdlld voi olla 10 minuuttia aikaa, eikd
silloin tarvitse sen takia lentdd Espanjaan, vaan voit suoraa simuloida sen tilanteen jossa

kéyttdjdlld ei ole pelkoa niistd mahdollisista virheistd.” (Lauri Leinonen)

Virtuaalitodellisuusteknologiaa tilld hetkelld kehittdvistd organisaatioista jokainen pyrkii

luomaan liiketoiminta-alustan, jonka péélle kolmannet osapuolet, kuten WordDive voivat
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kehittdvat omia ratkaisujaan. Gawer (2014) kuvaa alustat organisaatioiksi, tai
metaorganisaatioiksi jotka yhdistévit ja koordinoivat kilpailevia ja innovoivia osapuolia,
valjastavat kysynnén ja/tai tarjonnan tehokkuuden luomaan uutta arvoa, sekd rakentuvat
modulaarisesta teknisestéd arkkitehtuurista, joka voidaan jakaa ydin- ja periferiaosiin. Téllainen
virtuaalitodellisuusteknologia-alusta yhdistdisi WordDiven tarjonnan ja kuluttajien kysynnén,
mahdollistaisi arvon kaappaamisen ja tarjoaisi tekniset rajaresurssit sovelluskehitykseen.
Goldman Sachs (2016) katsoo, ettd virtuaalitodellisuudesta voi tulevaisuudessa tulla yhtd
mullistava teknologia kuin tietokoneista ja dlypuhelimista ja tdlld hetkelld se soveltuu
luonteensa vuoksi pelaamisen ja viihteen lisdksi my0s suunnitteluun, myyntiin ja

markkinointiin, sekd simulaatioihin (Heinonen, 2017).

Virtuaalitodellisuus katsotaan kuitenkin emergentiksi teknologiaksi. Dayn ja Schoemakerin
(2000) mukaan emergentit teknologiat ovat tieteeseen pohjautuvia innovaatioita, joilla on kyky
luoda uusia toimialoja tai tuhota olemassa olevia. Heiddn mukaansa maédritelmd rakentuu
radikaaleista teknologioista, jotka nousevat uudesta kehityksestd tai pohjautuvat olemassa
olevaan kehitykseen. Liséksi virtuaalitodellisuuden tdmén hetkisiksi haasteiksi voidaan katsoa
ainakin sujuva liike virtuaalisessa tilassa, sekd ajoittainen pahoinvointi. Ndméd emergentin
teknologian kasvuvaiheen haasteet vihentyvéit nopean kehityksen myd6td, mutta ne vaikuttavat

tissd hetkessd negatiivisesti WordDivelld havaittuun litketoimintapotentiaaliin.

Toteutetun prototyypin jdlkeen WordDive katsoi, ettei virtuaalitodellisuusteknologia ole vield
télla hetkella riittavan hyvilla tasolla, jotta sen tulisi kohdistaa resursseja virtuaalitodellisuuden
kuluttajamarkkinoihin. Jatkossa potentiaali on kuitenkin suuri, jonka vuoksi iteratiivisen
kehitysprosessin avulla pyritddn sekd parempaan lopulliseen tuotteeseen, ettd alhaisempiin

kustannuksiin tulevassa kehityksessa.

Virtuaalitodellisuuden suunnitteluprosessi WordDivella

Suunnitteluprosessin aloitukseen vaikuttivat WordDivella nykyiseen tilanteeseen liittyvit
tekijdt, kuten tutkimuksen ajankohtana nopeasti kasvava mobiilisovellus ja SaaS-
litkketoimintamalli, joka mahdollisti helpomman resurssiallokaation eksploratiiviseen
kehitykseen. Aiempi iteratiivinen ja eksploratiivinen kehitys vaikutti myds positiivisesti haluun

lahted tarkastelemaan virtuaalitodellisuuden liiketoimintapotentiaalia. Tédmédn lisdksi
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virtuaalitodellisuus néhtiin mahdollisesti tehokkaana kieltenopiskelun keinona, jonka lisdksi
yleistd virtuaalitodellisuuteen liittyvdd tieto- ja osaamistasoa haluttiin kasvattaa.
Virtuaalitodellisuuteen liittyvdd tiedonkeruuta toteutettiin hankkeen useissa eri vaiheissa
hyddyntden asiantuntijoiden osaamista, analyyseja ja organisaation sisélld kéytdavad
keskustelua. Keskeisid huomioita virtuaalitodellisuuteen liittyvéstd tiedonkeruusta olivat
luottamus asiantuntijoiden osaamiseen, vertailu vastaaviin teknologioihin, toimialakohtainen
tieto ja parhaat kdytdnndt. Lisdksi tunnistettuja ldhteitd virtuaalitodellisuuteen liittyvin tiedon
kerddmiseen olivat erilaiset messut, alan julkaisut, sdhkopostilistat ja mahdollisimman aikainen
virtuaalitodellisuusteknologian testaaminen. Léhtdtason, sekd sithen liitetyn tiedonkeruun
pohjalta WordDive teki suunnitteluprosessin aikana lukuisia hankkeen etenemiseen liittyvié
valintoja. Téarkeimpid pditoksiin vaikuttaneita tekijoitd olivat valittavan teknologian yhteys
yrityksen missioon ja halu ajoittaa hanke ennen teknologian kayttéd valtavirrassa.
Keskeisimmait paatokset olivat alkuvaiheessa virtuaalitodellisuuden valinta huolimatta lisdtyn
todellisuuden pédsystd korkeaan laitekantaan, sekd editoidun 360-videon kdyttd yli tdysin
tietokoneella luodun materiaalin. Hankkeen edetessd keskeisid valintoja olivat prototyypin
rakentaminen, immersiota parantavat ratkaisut yli korkeimman mahdollisen grafiikkatason,
sekd Kaupallistamattoman ratkaisun vienti uudelle iteraatiokierrokselle johtuen toistaiseksi
alhaisesta laitekannasta. Valintoihin liittyvid haasteita olivat teknologian emergentti luonne ja
iteraatio-kierrosten jatkuvuus asiantuntijan tullessa mukaan organisaation ulkopuolelta. Lisdksi
kerdttyyn tietoon pohjaten lisdtty todellisuus olisi ollut luonnollinen valinta johtuen korkeasta
laitekannasta ja prototyypin laatu saatettaisiin katsoa litan heikoksi mahdollisesti jo seuraavalla

iteraatiokierroksella.

Kun suunnitteluprosessi eteni prototyypin jdlkeen seuraavalle iteraatiokierrokselle, oli sille
ominaista ajatus prototyypisséd havaittujen tehokkaiden ominaisuuksien sdilyttdminen tulevaan
toteutukseen. Nami sdilyvdt ominaisuudet olivat perustavanlaatuisia virtuaalitodellisuuden
ominaisuuksia  kuten  vuorovaikutus  ja  ldsndolon  kokemus.  Tarkasteltaessa
virtuaalitodellisuutta teknologia-alustana, havaittiin siind uuden ajattelutavan myd6ta parempia
mahdollisuuksia hyddyntdd myds muiden teknologia-alustalle ratkaisuja kehittdvien
kolmansien osapuolien alustoja, jotka voisivat toimia tukitoimintoina WordDiven nykyiselle
sovellukselle ja kanavana uusien asiakkaiden hankintaan. Kun rajapinnat mahdollistavat
jokaisen tahon kéyttoéon WordDiven vaatimia ominaisuuksia kuten puhetta, liikettd ja
mielenkiintoisia 3D-maailmoja, tulisi yrityksen vain 10ytdd paras keino hyodyntdd niitd.

Iteraatiokierrokseen johti siis alhaisen laitekannan lisdksi oivallus uudenlaisesta ratkaisusta.
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Lopulta WordDive palasin siis takaisin suunnitteluvaiheeseen, jonka tuloksena yritys katsoi
parhaaksi keskittyd parantamaan teknologian kehitykseen liittyvid valmiuksia ja seuraamaan
sen kehitystd. WordDive voisi seurata laitejulkaisujen mukana tuomaa optista kehitystd ja
pyrkid nopeasti testaamaan uusia laitteita. Tétd tukevana tekijdnd havaittiin prosessin aikana
tyontekijoiden kasvanut herkkyys havaita teknologiaan liittyvdd uutisointia ja saattoivat nyt
todenndkoisemmin yhdistdd sen organisaation kannalta relevantiksi. Lisdksi organisaation
sisdlld luotiin erilaisia virtuaalitodellisuuden kasvunékyviin liitettyjd skenaarioita, joihin
voitaisiin esimerkiksi tydvoiman osalta valmistautua suuntaamalla kehittdjien mielenkiintoa
kohti 3D-mallintamista ja teknologiaosaamista. Tama voisi liittyd esimerkiksi valta-asemaa
pitdvain ja virtuaalitodellisuutta jatkossakin tukevaan pelimoottoriin. Asiantuntijalle jaisivit
tiedonkeruun osa-alueet, joista tulkinnan muodostaminen olisi vihemmin yksiselkoista
verrattuna esimerkiksi uuden laitejulkaisun resoluutioon tai kuvan laajuuteen. Téllaisia tekijoitd
olivat prototyypistd tunnistetut ominaisuudet kuten immersion parantaminen, sosiaalista
kanssakéyntid tukevat kolmannen osapuolen alustat, sekd liimateknologioiden valta-asema ja

resurssiallokaatio.

WordDivelle oli lopulta edullista, ettd se osasi ndhdd teknologian tydkaluna missionsa
saavuttamiseksi ja ettd teknologian valintaan kéytettiin riittivésti aikaa, jotta potentiaalisilta
sudenkuopilta véltyttiin. Kehitysvaiheessa yksittdiseen asiantuntijaan nojautuminen teki
prosessin kdynnistdmisestd nopean ja piti osaltaan myds kokonaiskustannukset alhaisempina.
Emergentin teknologian nopeaan kehitykseen voidaan vastata kehitykselld, joka on
mahdollisimman riippumaton yksittéisestd laitekonfiguraatiosta. Tama on
virtuaalitodellisuuden osalta mahdollista hydodyntdmailld videon osalta tiedostomuotoja, joita
tuettaisiin myoOs jatkossa, sekd tietokonegrafiikan osalta tarkastelemalla liimateknologioiden,
kuten pelimoottoreiden valta-asemaa ja resurssiallokaatiota haluttuun teknologiaan.
Virtuaalitodellisuuden tarkastelu alustana ja kokonaisen ekosysteemin ndkokulmasta, avasi

WordDivelle laajennetun sarjan mahdollisuuksia.

Organisaation aloittaessa uutta eksploratiivista kehitystd, saattaa iteratiivisen kehityksen
katkeaminen tuntua siltd, ettd hanke on epdonnistunut. Kun teknologia on luonteeltaan
emergentti, kasvaa todenndkdisyys kehityksen katkeamiselle, mikéd tarkoittaa resurssien
painotuksen paluuta eksploraatiosta eksploitaatioon. Téstd olisi mahdollista paitelld, ettd mitd
aikaisemmassa kehitysvaiheessa emergentin teknologian katsotaan olevan, sitd suuremmalla

todenndkoisyydelld eksploraation ja eksploitaation suhteessa tapahtuu eri suuntaisia muutoksia.
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6.3

Optimaalisessa kehityksessd suhde sen sijaan siirtyisi yhdensuuntaisesti eksploraatiota kohti
iteraatiokierrosten mukana, toisin sanoen hankkeeseen kohdistettaisiin enemmaén resursseja,

mitd [dhempénad kehitys on kaupallista ratkaisua.

Jatkotutkimusmahdollisuudet

Potentiaalinen suora jatkotutkimus voitaisiin suorittaa tutkimuksen case-organisaatioon
tarkastelemalla tunnistettujen tirkeiden ominaisuuksien pysyvyyttd seuraavissa iteraatioissa.
Pidempi aikajédnne ja mahdollisesti yleisemmén tason analyysi mahdollistaisi kokonaisen
emergenttiin teknologia-alustaan kohdistuvan tutkimuksen. Organisaatioiden keskeisend
haasteena on tunnistaa nousevia teknologia-alustoja, jotka ovat linjassa yrityksen mission
kanssa. Tutkimuksen onnistuessa voitaisiin organisaatiossa havaita jo aikaisissa iteraatioissa,
mikéli alusta ei perusominaisuuksiltaan vastaa yrityksen tarpeita, jolloin eksploratiivinen
kehitys voitaisiin nopeasti kohdistaa uudelleen tai palata eksploitaatioon. Témén lisdksi toinen
mahdollisuus olisi toteuttaa useampaa organisaatiota tarkasteleva tutkimus, jossa organisaatiot
ovat ottaneet vaiheittain uutta teknologiaa kiyttoon. Néin voitaisiin havaita potentiaalisia
nopeiden iteraatiokierrosten tai aikaisen mittaamisen hyotyjé, seké 10ytdd parhaita kdytintoja

sekd teknologian hyddynnettivistd ominaisuuksista, ettd suunnitteluprosessista.

Teknologiaan liittyvd jatkotutkimusmahdollisuus on tarkastella todistetusti valta-aseman
saavuttaneen liimateknologian pysyvyyttd ajan myotd. Liimateknologian tunnistaminen tuo
luottamusta  organisaatioiden  kehitysprosessiin, joka lopulta nostaa teknologian
kehitysnopeutta. Lisdksi prosessiin, jolla mainittuun valta-asemaan padstddn, olisi syytd
perehtyd tarkemmin, ndin erityisesti virtuaalitodellisuuden osalta, jossa pelimoottorit ja
sovelluskehittdjien tyokalut omaavat merkittdvin valta-aseman johtuen juuri teknologian
emergentistd luonteesta. Suuri osa virtuaalitodellisuutta kaupallisesta ndkokulmasta
tarkastelevia tutkimuksia keskittyy tdlla hetkelld sen liiketoimintamalleihin. Teknologian
emergentissd vaiheessa merkittdvad osa tdllaisesta tutkimuksesta tulee kuitenkin yksityisiltd
yrityksiltd, jolloin litketoimintamallit saattavat monesti tarkoittaa ansaintamalleja. Emergentin
teknologian aikaisempi monetisointi on kysymys, johon lukuisat eri tahot haluaisivat
vastauksia, mutta kaiken kattavaa mallia on todennédkoisesti haastava 10ytdd. Nain yksittéisid
organisaatioita tarkasteleva ja aikaisia ansaintamalleja tunnistava tutkimus voisi olla

ajankohtaista. Kuitenkin, arvoa onnistuneesti kaapannut yritys on alun perin onnistunut
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luomaan sitd, joten keskittyminen virtuaalitodellisuuden arvonluontiin, esimerkiksi
monikayttdjasovelluksissa olisi tutkimus, jolla kauppatieteellinen tutkimus voisi tuoda eniten

lisdarvoa virtuaalitodellisuuden kenttiaan.
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