Huvin ja hyodyn
pelillinen liitto
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Pelien tekemiseen kehitetyilld tyokaluilla ja ajattelutavoilla on kdyttod
muuallakin kuin viihdepelien maailmassa. Teknologia tarvitsee kuiten-
kin aina parikseen ymmdirrystd ihmisen kdyttdytymisestd ja valitun tek-
nologian tulevasta kdyttéympdiristosta.




asite pelillistaminen on noussut naky-

vammin esiin 2010-luvun taitteessa

(Deterding ym., 2011) ja levinnyt ja

yleistynyt viimeisen reilun vuosikym-
menen aikana seka tutkijoiden etta kaytan-
ndnharjoittajien parissa (Koivisto ym., 2018).
Kasitteen maaritelma on toisinaan hieman
vaihteleva, mutta tassa yhteydessa pelillis-
taminen ymmarretdan peleista lainattujen
mekaniikkojen kayttamisena muualla kuin
viihdepeleissa (Groh, 2012). Peliteknologiat
puolestaan ovat laitteita ja ohjelmistoja, joi-
ta kaytetaan ensisijaisesti tai laajasti pelien
pelaamiseen ja tekemiseen, kuten erilaisia
fyysisia ohjaimia, pelimoottoreita ja grafiik-
kaohjelmistoja. Kayttokohteita pelimaailmas-
ta lainatuille teknologioille ja mekaniikoille
on kaikkialla Puolustusvoimien koulutussi-
mulaattoreista arkisiin mobiilisovelluksiin
jateollisuuden digitaalisista kaksosista mai-
nospeleihin.

Miksi pelillistetty sisaltd on 16ytanyt
tiensa niin monille eldaman osa-alueille? Ai-
nakin lukujen valossa suomalaiset ovat pe-
laajakansaa. Tampereen yliopiston vuoden
2022 Pelaajabarometrin mukaan kaikista
15-75 -vuotiaista suomalaisista 98,3 % pe-
laa ainakin joskus jotakin pelia. Aktiivisesti, eli
vahintaan kerran kuussa, jotakin pelia pelaa
88,9 % suomalaisista. Suosiota on seka digi-
taalisilla, etta ei-digitaalisilla peleilla: aktiivi-
sia digitaalisten pelien pelaajia on 65,1 % ja
ei-digitaalisten pelien pelaajia 76,7 %. (Kin-
nunen ym., 2022) Ahkerille pelaajille my6s
pelien mekaniikkojen, eli peleissa etenemi-
sen tapojen, kuten esineiden keraamisen

Edelliselld sivulla: Digitaalinen tilkkutakki Jotain van-
haa, jotain uutta, jotain digitaalista -ndyttelyssa. Kuva:
Inka Holck, 2022.

tai piilotettujen kohteiden l6ytamisen, voi
olettaa olevan ainakin jossain maarin tut-
tuja. Niinpa esimerkiksi mobiilisovelluksen
ei valttamatta tarvitse selittaa kayttajalleen
seikkaperaisesti, miksi se haluaa tarjota edis-
tymisesta palkinnoksi nayt6lla muutaman
kymmenen pikselin korkuisina nakyvia di-
gitaalisia mitaleja.

Pelillistamista kaytetaan usein mo-
tivaatioon vaikuttamisen tyokaluna. Vai-
kuttamisen mekanismeja ovat esimerkiksi
tehtavien uudelleenjasentely, tavoitteiden
asettaminen ja valiton palaute. Ajatuksena
on siirtaa sisainen motivaatio, joka kannustaa
ihmista viihdepelien pelaamiseen, johonkin
muuta hyotya tuottavaan, usein ulkoises-
ti motivoituneeseen toimintaan. (Koivisto
ym., 2018) Pelillistamisessa voidaan yhta
hyvin kayttaa seka digitaalisia etta ei-digi-
taalisia tyokaluja, silla pelillistamisessa on
ennen kaikkea kysymys toimintatavoista,
ei niinkaan yksittaisista laitteista tai muista
tyokaluista. Myds itse viihdepelit, joista me-
kaniikkoja lainataan, ovat yhdistelma tekno-
logiaa, visuaalista taidetta, tarinankerrontaa
jaihmisen tuntemusta. Niinpa pelillistamis-
ta voi ja on jarkevaa kasitella myos muuta
kautta ja muissa yhteyksissa kuin tekno-
logiasta puhuttaessa.

Joustava tyodkalu toiminta-
ymparistdn muutoksissa

Koronaviruspandemian alettua myos tapah-
tuma-alalla jouduttiin pohtimaan, miten jat-
kaa toimintaa vaarantamatta asiakkaiden
turvallisuutta. Ratkaisuja etsittiin niin paikalla
olevan ihmismaaran omaehtoisesta tai maa-
ratysta rajoittamisesta kuin parannetuista

"Pelillistamistd voi ja on jdrkevdd kdsitelld myds muuta kautta ja
muissa yhteyksissd kuin teknologiasta puhuttaessa.”
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hygieniakaytannoista. Suuri osa Arcta Fast
-koulutusmallihankkeen tapahtumapiloteis-
ta toteutettiin jonkinasteisten koronarajoi-
tusten voimassa ollessa tai niihin varautuen,
ja kokeiluja ratkaisujen 16ytamiseksi tehtiin
erilaisia teknologioita kayttaen.

Nimenomaan hankkeessa nahtyjen
kaltaisiin muuttuviin tilanteisiin ja tiiviisiin
toteutusaikatauluihin on mielekasta vasta-
ta peliteknologioilla. Hyvana esimerkkina
toimivat pelimoottorit, eli pelien kehitta-
miseen tehdyt sovellukset, jotka tarjoavat
monia usein kaytettyja perustoimintoja suh-
teellisen valmiina. Pelimoottorin kanssa tyos-
kennellessa kehitystyota ei tarvitse aloittaa
taysin nollasta, vaan valmiiksi tarjotuilla toi-
minnoilla ja niiden paalle rakentamalla pys-
tytdan tekemaan nopeita prototyyppeja ja
padasemaan nopeasti nakyviin tuloksiin.

Mahdollisuudet pelimoottorien tarjoa-
mien rakennuspalikoiden paalle lisadmiseen
ovat kaytanndssa lukemattomat. Pelimoot-
torien avulla voidaan visualisoida tarkasti jo-
takin, mita ei edes ole olemassa tai simuloida
todellisen maailman ilmigita. Niiden kanssa
yhdessa input- tai output-laitteina voidaan
kayttaa tavanomaisten tietokoneen lisalait-
teiden lisaksi esimerkiksi antureita, kameroi-
ta tai DMX-ohjattuja valoja. Pelimoottoreilla
kehittaminen on lisaksi alustariippumatonta,
eli samalla teknologialla voidaan tehda to-
teutuksia eri alustoille mobiililaitteista virtu-
aalitodellisuuslaseihin. Lopputuote voi myos
olla muu kuin peli tai pelin kaltainen sovel-
lus, silla pelimoottorit taipuvat nimestaan
huolimatta hyvin kirjavan sovellusjoukon
kehitykseen. Peliteknologian kaytto on pie-
nellekin toimijalle my&s kustannustehokasta.
Lisenssimaksut ovat usein matalia, tai niita
ei esimerkiksi perita lainkaan ennen tietyn
tulorajan ylittymista.

Peliteknologian eduista moni patee
my&s opetuskontekstissa. Kun tyokalut tar-
joavat mahdollisuuden tarttua tehtavaan
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heti, ilman jyrkkaa oppimiskayraa, tekee se
tehtavan ratkaisusta mielekkaampaa. Arcta
Fast -koulutusmallihankkeen tavoitteena-
han ei ollut ratkaista tapahtumajarjestajien
ongelmia, vaan kehittaa koulutusta. Myos
kaytannonlaheiset, todelliseen tapahtu-
maymparistdon sijoittuvat tehtavanannot,
kuten teknologiaratkaisun suunnittelu ter-
veysturvallisuus huomioiden, ovat hyvia op-
pimistilanteita. Tulevaisuuden ty6elamaan
valmistuttuaan opiskelijat todennnakoi-
sesti tulevat kohtaamaan haasteita, joista
monia emme osaa tana paivana edes en-
nustaa, mutta oman tiedon ja osaamisen
soveltamisen harjoittelu todellisen elaman
tilanteisiin auttaa ratkaisemaan ennalta-ar-
vaamattomia pulmia.

Todellinen ja virtuaalinen maa-
ilma vastakkain ja rinnakkain

Digitaalisuuden tultua mukaan kaytannos-
sa kaikille elaman osa-alueille, on kohtuul-
lista kysya myo6s kysymys, mita vaikutusta
silla mahdollisesti on meihin. Keskustelua
on kayty laitteiden ja sovellusten vaikutuk-
sesta paitsi ihmiseen itseensa, myos hanen
suhteisiinsa omaan ymparistoon ja toisiin
ihmisiin. Viime vuosikymmenella on tutkit-
tu erityisesti mobiililaitteiden ja sosiaalisen
median vaikutuksia ja huomattu vaikutusten
olevan seka positiivisia etta negatiivisia seka
tyopaikoilla etta oppilaitoksissa (Holdt ym.,
2021;Qi, 2019). Mobiililaitteiden kaytto luok-
katilanteissa on yhdistetty huonontuneisiin
oppimistuloksiin, mutta vaikutusta on mah-
dollisesti saatettu yliarvioida (Bjerre-Nielsen
ym., 2020). Pelillistdminen, samoin kuin sen
tutkimus, on nykymuodossaan viihdepele-
ja ja pelitutkimusta nuorempi alue. Niinpa
pelillistamisesta ja sen vaikutuksista ei voi-
da viela vetaa kovinkaan yksiselitteisia joh-
topdatoksia. Monet yksittdiset tutkimukset



"Myds jo vakiintuneiden kaupallisten ratkaisujen ulkopuolelta
|6ytyy mielenkiintoisia mahdollisuuksia todellisen ja virtuaali-
sen maailman yhdistdmiseen”

ovat loytaneet pelillistamisesta positiivisia
vaikutuksia esimerkiksi oppimiseen tai ter-
veytta edistavaan toimintaan, mutta mer-
kittavassa osassa tutkimuksia vaikutusten
myodnteisyys on ollut vaihtelevaa (Koivisto
ym., 2018).

Pelillistamiseen ei myoskaan ole val-
mista aina toimivaa pakettiratkaisua, joka
tuottaisi aina maaratynlaisia tuloksia. Huo-
limattomilla mekaniikkojen valinnoilla toi-
votut positiiviset vaikutukset voivat kaan-
tya negatiivisiksi. Esimerkiksi pisteet, mitalit
ja tulosluettelot, jotka ovat kaikki yleises-
ti kaytettyja pelillistamisen keinoja, voivat
oppimispeleissa saada aikaan myds tulos-
ten heikkenemista, ei-toivottua kdytosta tai
valinpitamattomyytta. Pisteiden mittaami-
nen ja tulosluettelot saattavat tuoda mukaan
haitallista kayttajia ahdistavaa kilpailua, ja
mitaleiden keraaminen voi motivoinnin si-
jaan tulla kayttajille itsetarkoitukselliseksi,
eli sisdinen motivaatio muuttuu ulkoiseksi
(Toda ym., 2018).

Enta kosketus todelliseen maailmaan?
Kun tapahtumakavija on tullut paikan paal-
le, ehka pitkankin matkan takaa, hdanen voi
olettaa hakevan nimenomaan todellisen
maailman kokemuksia. Esimerkiksi musiik-
kitapahtumissa itse sisallon lisaksi ihmisten
kohtaamisella ja ilmapiirilla on kavijalle mer-
kitysta (Gelder & Robinson, 2009). Sosiaalinen
aspekti onyleisolle tarkea jopa e-sports -ta-
pahtumissa, joissa tapahtuman teema ja si-
saltd ovat hyvin teknologiakeskeisia (Sjoblom
ym., 2020) Millainen suhde virtuaalisella ja

todellisella sisallélla voi tapahtumissa olla?

Virtuaalista ja todellista maailmaa ei
ole valttamatonta asettaa vastakkain kil-
pailemaan ihmisen huomiosta, vaan mie-
lenkiintoisia mahdollisuuksia syntyy niiden
yhdistamisesta. Lisatty todellisuus (), jossa
todelliseen maailmaan lisataan virtuaalisia
objekteja ja sekoitettu todellisuus (), jossa
todelliset ja virtuaaliset objektit ovat vuoro-
vaikutuksessa keskendaan muuttuvat tekno-
logian kehittymisen myota edelleen kulut-
tajille helpommin saavutettaviksi. Erilaisten
lisatyn todellisuuden sisaltdjen tarkastelu on
sujuvaa jo nykyisilla alylaitteilla, vaikka nii-
den suorituskyky ei viela riita fotorealististen
virtuaaliobjektien renderdimiseen. Lisatyn
todellisuuden maailmassa tekninen laatu
on vain yksi kayttajakokemukseen vaikutta-
va tekija muun muassa sovelluksen tuoman
viihteellisen tyydytyksen rinnalla (Shin, 2017).
Kayttajien innostus ja positiivinen asenne
pelia kohtaan ei valttamatta ole riippuvainen
edes siita, esitetdaanko sisaltoa 2D-, 3D- vai
laseilla katseltavan virtuaalitodellisuudessa
muodossa (Roettl & Terlutter, 2018).

My®ds jo vakiintuneiden kaupallisten
ratkaisujen ulkopuolelta I6ytyy mielenkiin-
toisia mahdollisuuksia todellisen ja virtuaa-
lisen maailman yhdistamiseen, ja sellaisia
kokeiltiin tassakin hankkeessa. "Nayttolait-
teena” Aurora-tulevaisuustapahtuman in-
teraktiivisessa teoksessa toimi jaan pinta.
(kuva 1, 2). Oikeastaan, kuten minka tahansa
teknologian kyseessa ollessa, myos kaikissa
todellisen ja virtuaalisen maailman yhdistel-
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missa tarkeita eivat ole yksittaiset laitteet tai
sovellukset, vaan ideat: Mihin valittua tek-
nologiaa kaytetaan ja miksi? Miten kayttajaa
ohjataan ja millaiseksi hanen kokemuksensa
muodostuu? Teknisesti hyvin kevyt ja yksin-
kertainen ratkaisu voi tuottaa mielenkiintoi-
sen lopputuloksen, kun sisalto ja toiminta
on suunniteltu hyvin.

Teknologian, taiteen ja tapah-
tumien yhteys

Arcta Fast -koulutusmallihankkeessa keskios-
sd ovat olleet tapahtumat ja taide. Mita pe-
liteknologioilla ja peliosaamisella voidaan
naihin kahteen tuoda? Teknologian ja tai-
teen suhde on monisyinen ja aina muutok-
sessa, ja yhtena viimeisimmista keskustelun
aiheista on ollut taiteeseen ja tekoalyn kayt-
toon liittyvat mahdollisuudet ja ongelmat.
Kuitenkin, riippumatta yksittaisista keskus-
telua herattavista aiheista ja nakokulmista,
taiteen ja teknologian suhde on aina ollut
kaksisuuntainen: molemmat inspiroivat, ke-
hittavat ja tdydentavat toisiaan. Niinpa ky-
symys ei oikeastaan olekaan, mita tekno-
logia tarjoaa taiteelle tai taidemaailmalle,
vaan mita teknologia ja taide tarjoavat toi-
silleen. Kysymykseen tuskin on yksiselitteista
ja helppoa vastausta, mutta vahimmillaan
teknologia, puhuttiin sitten tietotekniikasta
tai vaikkapa materiaalitekniikasta, tarjoaa
taiteelle ja sen tekijoille uusia tyokaluja ja
toimintamahdollisuuksia. Se tarjoaa myos
tapoja tuottaa uudenlaisia teoksia seka
uusia tapoja tavoitella tai osallistaa yleisoa.
Taiteella on monenlaisia vaikutuksia, mutta
teknologian kehitykseen ja kdyttoon se tuo
muun muassa ideoita, tavoitteita ja ennen
kaikkea inhimillisyytta.

Taiteen ja teknologian yhdistelma ta-
pahtumissa voi tuottaa monenlaista hyvaa.
Sen kautta voidaan hakea ratkaisuja kaytan-
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non kysymyksiin tai haasteisiin esimerkiksi
tapahtumien sisallon, jarjestelyjen ja mark-
kinoinnin alueilla. Nailla ajatuksilla voidaan
my®s kokeilla hieman pidemmalle menevaa
spekulointia. Koronapandemian aikana eri-
laiset tapahtumien eta- ja hybridimuodot
tulivat tutuiksi olosuhteiden pakosta. Useis-
sa kohdissa todettiin yleison haluavan pa-
lata livetapahtumiin heti mahdollisuuden
siihen avauduttua, mutta pidemman aika-
valin vaikutukset ndyttaa lopulta vain aika.
Tulevaisuudesta emme muutenkaan pysty
sanomaan mitadan varmaa, joten erilaisten
tapahtumamuotojen, kuten etatapahtumien
kehittamista tuskin kannattaa ainakaan jat-
taa huomiotta.

Mita jos tulevaisuudessa onnistuisim-
me jarjestamaan etatapahtumia, joissa tai-
teen ja teknologian keinoin sisallon esittami-
nen, jarjestelyt jalasnaolon tunne olisivat niin
pitkalle vietyja, etta etatapahtumista tulisi
varteenotettava fyysisten massatapahtumien
taydentaja, eika vain laimennettu korvike?
Peliteollisuuden ja sita myoten peliteknolo-
gioiden yksi tahtdin on jo vuosikymmenia
ollut mahdollisimman realistisessa grafiikassa
jaimmersion, eli virtuaalimaailmaan uppou-
tumisen, kehittamisessa. Pelien immersion
luomisesta ja sen tutkimuksesta voitaisiin
ehka lainata onnistumisia my6s muille aloil-
le. Ehka samalla pystyttdisiin huomioimaan
itse tapahtuman ja sen yleison lisaksi tapah-
tuman ymparistéa? Ehka tulevaisuuden ta-
pahtumat eivat tuki kaupunkien liikennetta
tai jata jalkeensa tallattuja aukioita.

Lapin alueella meilla on hyvaa osaa-
mista niin teknologiassa, taiteessa kuin
tapahtumatuotannossa, ja nailla osaajilla
on varmasti annettavaa toisilleen. Alueen
oppilaitosten valista yhteistyota on teh-
ty jo aiemmin monissa yhteyksissa ennen
Arcta Fast -koulutusmallihanketta ja yhteis-
ty® myos toivottavasti jatkuu ja kehittyy edel-
leen my6s hankkeen jdlkeen. Pitkien etai-



Kuva 1. Jakalaanimaatiot selfiekuvassa jaalla. Kuva: Inka Holck, 2022
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Kuva 2. Aurora-tulevaisuustapahtuman interaktiivinen
teos Levilla. Kuva: Sanni Mustonen, 2022.

"Pelillisten sovellusten
kehittdminen on parhaimmillaan
monialaista yhteistyota.”
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syyksien ja herkan luonnon alueena Lapissa
varmasti on kiinnostusta my6s tapahtumien
kehittamiseen.

Tulevaisuudessa pelillistamisen ja pe-
liteknologioiden kayttd hyotysovelluksissa
tuskin ainakaan katoaa, silla tapahtumateol-
lisuuden lisaksi kiinnostusta peliosaamisen
hyodyntamiseen on niin koulutuksessa, teol-
lisuudessa kuin suoraan kuluttajille tuotteita
tekevissa yrityksissa. Pelimaailmaa ymmar-
taville asiantuntijoille on siis kayttoa. Pelkka
teknologioiden hallinta ei kuitenkaan riita,
silla onnistunein sovellus syntyy, kun sen
tekemisessa otetaan huomioon seka ihmi-
set, etta teknologia. Teknologian ymmarta-
minen auttaa nakemaan mahdollisuuksia
ja kehittamaan aina uusia ratkaisuja, mutta
todella onnistunutta toteutusta varten on
ymmarrettava myos ihmisten kayttaytymista
ja motivaatiota. Tama kaikki yhdistetaan li-
saksi ymparistoon, johon ratkaisu tullaan to-
teuttamaan. Koska huomioitavaa on paljon,
pelillisten sovellusten kehittaminen on par-
haimmillaan monialaista yhteistyota. Tekniik-
ka, muotoilu, pelisuunnittelu ja sovellukses-
sa kasiteltava ala tarvitsevat jokainen omat
asiantuntijansa, jotka oman osaamisensa li-
saksi ymmartavat toisiaan. Taman yhteisym-
marryksen syntymisen varmistaa parhaiten
koulutus, jossa eri alojen tulevat asiantunti-
jat harjoittelevat yhdessa toimimista ja op-
pivat oman alansa lisaksi tuntemaan tois-
tensa ajatusmalleja ja toimintatapoja.f
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Sanni Mustonen (TaM) on Arcta Fast -koulutusmalli-
hankkeen Lapin ammattikorkeakoulun osuuden koor-
dinaattori, graafinen suunnittelija ja asiantuntija Lapin
ammattikorkeakoulun FrostBit-ohjelmistolaboratorios-
sa. Ty6n rinnalla hdn kirjoittaa vditSskirjaa historian
eldavéittdmisestd peliteknologian avulla.




Koronaturvallinen interaktiivinen kayttéliittyma

- Pelata saa, mutta ei koskeal!
Matti Adolfsen | Ammattiopisto Lappia

Korona-aika toi kasihygienian tarkeaksi
torjuntakeinoksi virustartuntoja vas-
taan, ja tama hyva kaytanto nayttaa
jaaneen myds muiden rajoitusten pois-
tuttua kayttoon julkisissa tiloissa. Mutta
miten kayttaa interaktiivisia tuotteita
kasin koskematta? Pieni katsaus kos-
ketuksettoman kayttoliittyman mah-
dollisuuksiin lienee paikallaan.
Akustisella ohjauksella valot voi-
daan sytyttaa kasia lapsayttamalla tai
kayttajan tuottamaa aanta tottelevan
robotin avulla. Kaikuluotain voi mitata
henkilon paikkaa kolmiulotteisessa ti-
lassa. RF-etaisyysmittaus keksittiin yli
100 vuotta sitten, ja Leon Thereminin
kehittama soitin perustui soittajan
kasien tarkkaan etdisyysmittaukseen
radioteknologian avulla. Tama tunnis-
tusmenetelma toimii kaikilla sahkoa
vahankin johtavilla esineilla. Varhaisia
sovellutuksia oli esimerkiksi Thereminin
interaktiivinen tanssilattia, jossa tanssi-
jat tuottivat musiikkia liikkeillaan. Tut-
kateknologia perustuu myos radioaal-
tojen kulkuaikaviiveeseen, mutta toimii
selkedsti pidemmilla etdisyyksilla kuin
Thereminin sovellutukset.
Varhaisimpia optisen ohjauksen
tunnistusmenetelmia lienee valoport-
ti. Alunperin se oli toteutettu nakyval-
Ia valolla, mutta nykydan kaytetaan

Theremin-soitin, jota soitetaan kasin kosket-
tamatta. Vasemmalla kaddelld sdddetaan aa-
nen voimakkuutta ja oikealla savelkorkeutta.
Kuva: Matti Adolfsen.

Valokenno perustuu Einsteinin vuonna 1905
havaitsemaan valosahkoiseen ilmioon. Eins-
tein sai ilmion selittamisesta Nobelin palkin-
non vuonna 1921. Kuva: Matti Adolfsen, 2022.

austakuva: Valtakunnallisille kotiseutupaiville tehty Tilkkutakki-toteutus esilla
in AMK:n lukukausiprojektien esittelypdivana. Kuva: Sanni Mustonen, 2022.




enemman infrapunavaloa. Tama valo moduloidaan sopivalla signaalilla, jotta
ympariston valosaaste ei sotke toimintaa. Passiivinen IR-tunnistin perustuu
puolestaan henkilon tuottamaan lampdsateilyyn. Se ei ole kovinkaan tarkka tai
nopea, mutta se on nappara systeemi esimerkiksi valojen sytytykseen ulkona
tai huonetiloissa. Hahmontunnistus videokameralla vaatii prosessointitehoa,
mutta talla menetelmalla saadaan 2D- tai 3D-paikantunnistus kohtalaisen tar-
kasti ja nopeasti. Konendakdon perustuva optinen tunnistus lahtee tasta sovel-
luksesta ja pystyy esimerkiksi lajittelemaan esineita liikkkuvalta kuljetinhihnalta.
Tallaista ohjausliittymaa hyédynnettiin Arcta Fast -koulutusmallihankkeen pi-
lotissa Rovaniemen Valtakunnallisilla kotiseutupaivilla syksylla 2022. Kayttoliit-
tyma vaatii jonkin verran ohjelmointity6ta, joten sen kayttékynnys varsinkin
nopeissa tuotannoissa on korkea.

Tapahtumavieraan taskusta I0ytyy yllattavan tehokas ohjain, joka oletus-
arvoisesti tayttaa koronaturvallisuuden kriteerit: se on henkilokohtainen valine,
eivatka sita sormeile kaverit tai muu yleis6. Matkapuhelin toimii siis hyvana
ohjaimena. Se on helppo pitaa puhtaana ja hygieenisena. Puhelinohjauksen
rakennuspalikat ovat yksinkertaisimmillaan ilmaiseksi netista ladattavia sovel-
luksia. QR-koodin generointiin I6ytyy tyokaluja, ja koodilla voi luoda staattisia
tai dynaamisia ohjausliittymia verkkosivuille, joiden kautta asioita tapahtuu
joko puhelimessa tai tapahtumatilassa.

Vahan enemman koodausosaamista vaatii esimerkiksi puhelimen kiihty-
vyysanturin ja kameran kaytté VR/AR-sovelluksissa. VR (Virtual Reality) tuottaa
virtuaalitilan, jossa navigoidaan ja pelataan puhelimen asennontunnistimien ja
erilaisten peliohjainpainikkeiden kautta. AR (Augmented Reality) -sovelluksessa
kamera tuottaa tilan sita ymparoivasta tapahtuma-alueesta reaaliaikaisesti, ja
lisaa siihen objekteja, joiden kautta peli etenee. QR-koodisovelluksia kokeiltiin
muun muassa syksyn 2022 Valtakunnallisten kotiseutupadivien pilotissa.
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