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Opinnaytetyon aiheena oli suunnitella ja kehittaa virtuaalinen ampumaratasimulaat-
tori, jolla kayttajat pystyisivat kehittamaan ampumataitojaan. Lisaksi tavoitteena oli
antaa yksinkertainen kokeilumahdollisuus ammuntaharrastukseen. Tyo tehtiin
Unity3D-pelieditorilla HTC Vive -laitteelle. Paatavoitteena oli luoda valmis tuotepa-
ketti, jota voisi vuokrata erilaisiin tilaisuuksiin, kuten esimerkiksi nuorten Metso-lei-
reille. Tyolla ei ollut tilaajaa, mutta sen kehityksessa olivat mukana erilaiset seurat,
kuten Koivistonkylan metsastysseura.

Tyon alussa tutustuttiin aiheeseen tarkemmin ja kaytiin Iapi hieman teoriaa virtuaa-
litodellisuudesta, HTC Vivesta ja Unitysta ajatellen voitaisiinko naiden avulla raken-
taa virtuaalinen ampumarata. Taman jalkeen valmistettiin simulaattoriin eri kokonai-
suuksista ja yhdistettiin niita.

Seuraavaksi valmistettiin skriptitiedostoja simulaattoriin. Kun simulaattori saatiin toi-
mintakuntoon, aloitettiin sen testaaminen, etsittiin sopivia koehenkil6ita ja suunni-
teltiin testauskysely. Testauskyselysta simulaattori sai positiivisia mielipiteita lisaksi
simulaattorilla voi olla tulevaisuudessa kayttoa.

Avainsanat: virtuaalitodellisuus, Unity3D, HTC Vive, virtuaalisimulaattori, ampu-
marata
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The objective of the thesis was to design and develop a virtual shooting range sim-
ulator that gives users an opportunity to train their skills in shooting. It also provides
an easy way to practice shooting as a hobby. The project was carried out by using
Unity3D game editor for the HTC Vive virtual reality device. The main objective was
to create a full product that could be rented for different events such as hunting
camps for young people. The project outcome was not ordered by anyone, but it
was developed in cooperation with different clubs, such as Koivistonkyla Hunting
Club.

The thesis begins by getting familiar with the subject and by going through a bit of
theory concerning virtual reality, HTC Vive and Unity, and the combining of them.
The following part describes the different modules of the simulator and how the
modules were put together.

The thesis continues by describing, what kind of script files were written for this
simulator and what is their function. When the simulator was ready, seeking for the
testeres was started as well as the preparing of the test query. The test query
showed positive opinions and that the simulator could have use in the future.

Keywords: virtual reality, Unity3D, HTC Vive, virtual simulator, shooting range
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Majakka/Lighthouse

Pelialue

Skripti

True/false

2D

3D

Simulaattori

Unity

OnCollisionEnter

CameraRig

Scene

HTC Viven mukana tulleet laitteet, joiden avulla paikannus-

jarjestelma toimii.

Pelialue on HTC Vivessa kayttajalla kaytossa oleva alue,
jolla han pystyy vapaasti likkumaan ja pelaamaan. Pelialu-
een taytyy olla tyhja ja turvallinen, ettei kayttaja osu muihin

ihmisiin tai huonekaluihin.

Komentosarja, tulkattava lyhyt tietokoneohjelma, joka si-

saltad mm. komentoja ja muuttujia

Tosi/epatosi, jos jokin on tosi, tee jotain, muutoin tee jotain

muuta.

2D sisaltaa kaksi ulottuvuutta eli pituuden ja leveyden. Va-
lokuvat ovat 2D-kuvia.

3D sisaltda kolme ulottuvuutta eli pituuden, leveyden ja

korkeuden. Kateen otettava esine on kolmiulotteinen.

Laite, jolla pyritaan jaljittelemaan aidon, todellisen laitteen
toimintaa keinotekoisesti.

Pelimoottoriohjelmisto, jolla pystytaan tuottamaan 2D-, 3D-

ja VR-sovelluksia.

Metodi, jota Unity kayttaa havainnoimaan objektien valisia

tormayksia (osumisia toisiinsa).

Komponentti, joka maarittaa Vive-laitteelle virtuaalisen ka-

meran ja kasiohjaimet.

3D-malli, pelin "nayttama”, joka toimii pelialueena sovelluk-
selle sisaltaen objektit, jotka nakyvat kayttajalle.



Hierarchy

Controller

Camera

VR

VR-sovellus
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Objektihierarkia, joka sisaltda pelialueen sisaltamat objek-
tit, kuten 3D-mallit, valaistuksen, kamerat, tekstuurit, aanet

jne.
HTC Viven kasiohjain, joita on yksi kummallekin kadelle

Unity-komponentti, joka nayttaa yleensa pelaajan naky-

man.
Virtual reality eli virtuaalitodellisuus

Tietokonesimulaatiolla tuotettu virtuaalitodellisuussovellus

kuten simulaattori.
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1 Johdanto

1.1 Tyon tausta

Opinnaytety0 sai alkunsa halusta parantaa erityisesti nuorten kiinnostusta metsas-
tykseen ja ammuntaan. Nuorten on nykyaan vaikea paasta ammuntaan tai metsas-

tykseen kiinni, ellei sukulainen tai perheenjasen ole aktiivinen harrastaja.

Haluna oli myds yhdistaa Unity-pelimoottoriohjelmisto ja HTC Vive -laite seka nayt-
taa kuinka yhdistaminen tehtaisiin, jotta muut voisivat tehda omia sovelluksiaan esi-
merkiksi kouluissa. Unity on tehnyt helpoksi yhdistamisen, eli vastaavanlaisia sovel-

luksia seka peleja tulee varmasti syntymaan lisaa.

1.2 Tyon tavoite

Opinnaytetyon tavoitteena oli valmistaa toimiva kokonaisuus ampumaharjoitteluun
ja tarjota helpompi tapa harrastuksen aloittamiseen. Tydssa oli tarkoitus hyddyntaa
HTC Viven tarkkaa paikannusjarjestelmaa ja rakentaa sen avulla mahdollisimman
realistinen simulaattori. Lopputavoite oli myyda valmis paketti esimerkiksi jollekin

yhdistykselle tai seuralle.

1.3 Tyodn rakenne

Alussa kerrotaan hieman tyon eri komponenteista, jotta itse tyo tulisi selvemmaksi.
Seuraavaksi tutustutaan virtuaalitodellisuuteen sekd HTC Viveen ja sen kayttamaan
Lighthouse-tekniikkaan eli ns. "majakoihin”. Taman jalkeen kerrotaan mika on Unity
ja viimeisena kasitellaan ampumaratasovellusta. Lopuksi kerrotaan kayttajakoke-
muksia, kayttajien haastatteluja ja tutkitaan kyselyn tuloksia.
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2 Virtuaalitodellisuus ja simulaattori

2.1 VR, Virtual Reality - virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus sanana on varmasti suurimmalla osalle ihmisista osittain tuttu.
Valtaosalla ihmisista ei kuitenkaan ole tietoa, mita virtuaalitodellisuus on ja minka-

laisia mahdollisuuksia silla on tarjottavana.

Virtuaalitodellisuus ja lisatty todellisuus sekoittuvat usein arkikielessa toisiinsa, ja
niissa onkin paljon samaa. Parhaiten naiden kahden eri "todellisuuden" eroa voi
ehka kartoittaa tarkastelemalla niiden eri kayttotarkoituksia: virtuaalitodellisuudessa
on tarkoitus vakuuttaa kayttajan aivot siita, etta han on jossain muualla kuin todelli-
suudessa on. Lisatyssa todellisuudessa puolestaan on tavoitteena luoda lisdarvoa
kayttajan todelliseen olinpaikkaan. Virtuaalitodellisuus voi siis esimerkiksi kuljettaa
kayttajan antiikin Roomaan hanen ollessa loskaisessa Suomessa, lisatty todellisuus
VOi sen sijaan nayttaa kayttajalle modernissa Roomassa kavellessa, mita nykyisten

rakennusten paikalla sijaitsi antiikin aikoina. (Virtuaalitodellisuus 2016.)

2.2 Virtuaalitodellisuuden kaytté muualla

Peliteollisuus on selkea kayttokohde virtuaalitodellisuudelle, mutta silla on myos
muita kayttokohteita, kuten terveydenhuolto, ajanviete, matkailu, tehdassuunnittelu,
simulointi, rakennustekniikka, muotoilu, markkinointi, koulunkaynti ja konetekniikka.
(vrs 2017a.)

2.2.1 \Virtuaalitodellisuuden kaytto terveydenhuollossa

Terveydenhuollossa virtuaalitodellisuutta voidaan kayttaa esimerkiksi leikkaussimu-
laatioissa, pelkotilojen hoitoon ja ihmisen 3D-mallin tutkimiseen. Laakarit hyédynta-
vat virtuaalitodellisuutta usein diagnosointivalineena yhdessa muiden metodien, ku-

ten magneettikuvauksen kanssa. (VRS 2017b.)
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2.2.2 \Virtuaalitodellisuuden kaytto ajanvietteessa

Virtuaalitodellisuuden avulla on toteutettu erilaisia museoita, teemapuistoja ja teat-
tereita. Monissa taman ryhman sovelluksissa yhdistetdan ajanviete ja koulutus.
Kayttaja voi kavella historiallisen rakennuksen sisalla, vierailla eri huoneissa ja

saada selville, kuinka ihmiset elivat tuona historian aikana. (VRS 2017c.)

2.3 HTC Vive

HTC Vive on HTC:n seka Valve Corporationin yhdessa kehittdma jarjestelma virtu-
aalitodellisuutta varten. Vivessa erityista on se, etta kayttaja pystyy likkumaan suu-
rella alueella. Sensorit kattavat noin 25 neliometrin alueen (5 * 5 metria). Paikanta-
miseen Vive kayttdaad majakoita, jotka kuvataan jaljempana. Viven mukana tulee
kaksi kasiohjainta seka kaksi nayttda sisaltava paahan puettava laite. Kasiohjaimet

ja paahan puettava laite toimivat yhdessa majakoiden kanssa. (Vive, 2016.)

2.3.1 HTC Viven laitteistovaatimukset

HTC Vive vaatii kayttajan koneelta vahintadankin i5-4590 prosessorin, seka Nvidia
GTX 970- tai AMD R9 280 -naytdénohjaimen. Pelkastaan nama tietokoneen osat
maksavat (vuonna 2017) noin tuhat euroa. (Digital Trends Staff, 2016.)

2.3.2 Lighthouse

HTC Viven kayttama majakka-jarjestelma perustuu kahden sensorin tuottamaan na-
kymattdmaan valoon seka lasersateisiin. Vastaanottimet eli padhan puettava nayttoé
ja ohjaimet ovat tdynna pienia vastaanottosensoreita, jotka havaitsevat valon ja la-
sersateet. Silla hetkelld, kun majakka laukaisee laservalosateen, paahan puetta-
vassa nayttossa olevat valosensorit aloittavat ajan laskemisen, kunnes johonkin
sensoriin osuu majakan laservaloa. Taman jalkeen paikannusjarjestelma laskee

vastaanottimien sijainnin majakoihin nahden. (Buckley, 2015.)
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2.4 Unity3D

Unity Technologies on tuottanut suorituskykyisen ja monia laitealustoja tukevan pe-
limoottoriohjelmiston. Unity3D-ohjelmistolla pystytaan tuottamaan 2D-, 3D-, VR- ja
AR-sovelluksia. Sen tehokas grafilkkamoottori ja monipuolinen editori auttavat pe-
lintekijoita valmistamaan nayttavia peleja tai ohjelmia ja kaantamaan ne helposti
monille alustoille. (Unity Technologies 2016.)

Unity tarjoaa ratkaisuja ja palveluja pelien tekoon, tuottavuuden tehostamiseen seka
erilaisia yhteyksia kohderyhmille, kuten Unity Asset Storen (Unityn kauppapaikka,
josta voi ostaa muiden tekemia asioita, kuten taloja peliin), Unity Cloud Buildin (Uni-
tyn tarjoama pilvipalvelu) ja Unity Analyticsin (Unityn tarjoama ohjelmisto pelin kayt-

tajamaaran seuraamista varten). (Unity Technologies 2016.)

241 Steam VR Plugin

Steam VR Plugin on Valve Corporationin, Steam-pelinjakeluverkoston kehittajan,
tuottama lisdosa Unityyn. Lisaosan avulla kehittgjat voivat kehittaa sovelluksia ylei-
simpiin virtuaalitodellisuuden kayttamiin paahan puettaviin nayttoihin. Se tarjoaa yh-
teyden seurattaviin ohjaimiin ja sisaltdéd muun muassa esimerkkeja Unityn monista
kayttoliittymista virtuaalitodellisuudessa. Steam VR antaa kayttgjan kokea virtuaali-
todellisuuden Unityn pelitilassa, jattaen normaalin peli-ikkunan tietokoneen naytalle.
(Unity Asset Store, 2016a.)

242 VRTK - SteamVR Unity Toolkit

VRTK — SteamVR Unity Toolkit on Sysdia Solutions Ltd. -nimisen yrityksen tuottama
lisdosa Unityyn. Lisaosa sisaltdd muun muassa koodeja, malleja, esimerkkeja ja
funktioita, joita kayttaja voi kayttda osana omia virtuaalitodellisuusprojektejaan.
(Unity Asset Store 2016b.)
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2.5 Ampumarata

Ampumaradoilla erilaiset seurat ja jarjestot voivat harjoitella ampumataitojaan. Ylei-
sin ampumaharjoittelupaikka on ulkoampumarata, mutta erilaiset sisdampumaradat
seka laserteknologiaa kayttavien ampumaratojen maarat ovat kasvussa. Ampuma-
rata voi sijaita esimerkiksi kaupungin tai kunnan vuokratontilla, ja erilaiset seurat

pitavat huolta radoista.

Henkildlla, joka harrastaa ampumista, voi olla erittain pitkd matka lahimmalle ampu-
maradalle. Kaikki harrastajat eivat mydskaan sailyta aseitaan sen hetkisessa asun-
nossaan, vaan vaikka vanhempiensa luona toisella paikkakunnalla. Simulaattoria

kayttamalla kaikki henkilot voivat helposti pitaa ylla ampumataitojaan.

"Hirvitaulun liikkumista sanotaan juoksuksi. Juoksuajan tulee olla n. 4,4 sekuntia.
Tama aika otetaan ampumapaikalta ja mitataan siita, kun kuvion turpa tulee naky-

viin, siihen kun se haviaa nakyvista” (Metsastysampumasaannot 2012, 73.)
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3 Simulaattorin valmistelut

Simulaattori aloitettiin rakentamalla erilaisista komponenteista kokonaisuus, johon
virtuaalitodellisuus olisi helppoa lisata. Kaikki objektit on tehty ampumaratasimulaat-
toriin taysin Unityn omia ominaisuuksia hyddyntaen. Simulaattorista tehtiin mahdol-
lisimman yksinkertaisen nakdinen, jotta tietokoneen suorituskyky ei olisi esteena si-

mulaattorin kaytdssa.

3.1 Seinat ja maa

Simulaattoriin luotiin seinat ja maa kayttaen Unityn kuutiontekotydkalua. Simulaat-
torin haluttu ampumamatka on 75 metria, mutta nain pitkalle ampumamatkalle si-
mulaattorin kayttaminen on haastavaa. Hirvitaulu on nakyvilla 4 sekunnin ajan,

jonka aikana se liikkuu 24 metria.

Kuva 1. Ampumarata
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3.2 Hirvitaulu

Hirvitaululla on leveytta 2 metria ja korkeutta noin 1,40 metria. Taulussa on kaksi
hirvenpaata. Kun taulussa on hirvenpaa vasemmalle ja oikealle, kayttaja voi harjoi-
tella kumpaankin suuntaan liikkuvan taulun ampumista. Hirvitaulussa on numeroar-

vot 1-10, joiden mukaan ampuja saa pisteita.

Kuva 2. Pahvinen hirvitaulu
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3.2.1 Hirvitaulun numeroarvot

Taulun numeroiden havaitseminen suoritettiin kayttden Unityn OnCollisionEnter-
funktiota. Taulu itsessaan sisaltda 10 rengasta, jotka havaitsevat niihin ammutut

laukaukset.

Kuva 3. Taulun numeroalue

Uloimmalla renkaalla on leveytta 65 senttimetria. Napakympin leveys on enaa 11

senttimetria. Nama mitat ovat viralliset ja saantdkirjassa maaratyt.
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3.3 Ase

Simulaattorin ase haettiin Unityn Asset Storesta. Aseena on Ksvk Russian Sniper
Rifle, tekijanaan kayttajanimi Sagh. Kyseinen malli oli Asset Soressa ainoa kivaari,

joka oli ilmainen ja muodoltaan metsastyskivaaria lahella. Asset Storesta ladattu

ase sisalsi ainoastaan 3D-mallin kyseisesta aseesta.

Kuva 4. Ase simulaattorissa

Simulaattoria varten valmistettiin tukki oikeasta puusta. Tama vahensi kayttdvai-
keuksia ja helpotti tarkkaa tahtdamista. Tukkiin tehtiin kolot HTC Viven kasioh-

jaimille.

Kuva 5. Tukki
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4 Virtuaalitodellisuuden lisaaminen

Kun simulaattori oli valmis, siihen lisattiin virtuaalitodellisuuden eri komponentit, ku-
ten VRTK ja Steam VR Plugin. Taman jalkeen simulaattoria voitiin katsoa kaytta-
malla HTC Vivea.

Kuva 6. CameraRig-komponentti lisatty

4.1 CameraRig-komponentin lisaaminen

CameraRig-komponentti maarittda Vive-laitteelle virtuaalisen kameran ja kasiohjai-
met. Komponentin lisddminen tapahtuu yksinkertaisesti vain vetamalla valmis Ca-
meraRig-komponentti Unityn aukiolevan scenen Hierarchy-valikkoon. CameraRig-
komponentti sisaltda myos kaksi kappaletta Controller-komponentteja ja yhden Ca-

mera-komponentin.

Directional Light

» maasto

b taulu

¥ [CameraRig]
b Controller (left)
b Controller (right)
b Camera (head)

Kuva 7. CameraRig Hierarchy-valikossa
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4.1.1 Controller-komponentit

Controller-komponentit tarkoittavat HTC Viven kasiohjaimia. SteamVR Plugin ja
SteamVR Unity Toolkit lisdavat erilaisia skriptitiedostoja naille komponenteille.
Skriptien avulla tieto siirtyy ohjaimista tietokoneelle, majakoille ja esimerkiksi muihin
skripteihin. Controller-komponentti sisaltaa myos tiedon milta kasiohjain nayttaa, ku-
ten esimerkiksi tassa tapauksessa kivaarilta.
¥ [CameraRig]
¥ Contraller (left)
> Ase

Controller (right)
b Camera (head)

Kuva 8. Controller-komponentit Hierarchy-valikossa

Ohjaimen skripteja ovat mm. Steam VR_Tracked Obiject (script), jonka avulla Unity
saa tietoja missa kyseinen ohjain sijaitsee. Toinen tarkea skripti on VRTK_Control-

ler Events, joka kertoo mita tapahtuu mistakin ohjaimen nappaimen painalluksesta.

7 || ¥ Steam VR_Tracked Object (Script) @ £,
Scoript SteamVR_TrackedObject @
Index | Mane &
arigin {None (Transform]) | e
Is Valid L

» || ¥ VRTK_Interact Use (Script) @

b |G| ¥ VRTK_Interact Touch (Script) & =

| 2 |E_w| [+ VRTK_Controller Actions (Script) ﬁ e 8

¥ |G| W VRTK_Controller Events (Script) %
Script VRTK_ContrallerEvents o

Pointer Togagle Butta| Undefined
Pointer Set Button | Undefined
Grab Toggle Button | Grip

Use Toggle Button | Trigger_Press

Ak | far | |4 || 4r || ar || ar

Ui Click Button | Undefinad
Menu Toggle Button | Application_Menu
Axis Fidelity 1

Trigger Click Thresh 0

v || ¥ VRTK_Controller Interact_Listener Exar [ #
Script VYRTE_ControllerInteract Liste @

Kuva 9. Ohjaimen eri skripteja



20(32)

5 Skriptit

Simulaattorin skriptit ovat enimmakseen Steam VR Pluginin ja SteamVR Unity tool-
kitin mukana tulevia ja hoitavat virtuaalitodellisuuslaitteiston. Simulaattoriin tehtiin
itse nelja kappaletta skripteja, jotka hoitavat simulaattorin loput osiot, kuten taulun

liikkeen.

5.1 Aseen skripti

Aseeseen lisatty skripti sisaltdd aseen laukaisutoiminnon. Jotta ase voisi laueta,
taytyy varmistus1 tai varmistus2 olla tosi eli "true”. Kun hirvitaulu siirtyy keskelle tai

aloittaa 10 juoksun sarjan, varmistusmuuttujat saavat uuden arvon.

varmistusl = Taulun_oma.paikalle;
varmistus2 = Taulun_oma.lupa;
if(varmistusl || varmistus2){

laukaus = true;
audio.PlayOneShot(pamaus, ©0.5F);

}

Kuva 10. Aseen skriptin varmistukset

5.2 Taulun skripti

Hirvitaulun skripti sisaltaa taulun siirron keskelle, seka 10 juoksun sarjan aloituksen.
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if (Input.G@etKeyDown (KeyCode.C))

{ N
L7 Slirretdidn hirvitoulu keskelle
transform.position = keskusta.position;
paikalle = true;

}

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.X))

{ N
kella = Tiwe.time]
lupa = true;

¥

Kuva 11. Taulun siirtyminen

Taulun siirtyminen kestaa 11 sekuntia, eli kun taulu on tullut oikealta vasemmalle,

on aika kulunut ja kutsutaan komentoa PisteNayttoon.

if (lupa)
1

RO S11LrATO00 TOWLUO LUOATEVASTL

transform.position = Vector3.Lerp (frometh, untoeth,
Mathf.Smoothstep (o8f, 1f,

Mathf.PingPong ((Time.time - kello) / secondsForOneLength, 1F3));

taan Lerp k

Timer -= Time.deltaTime;
if (Timer <= af)
{

PisteNayttoon ();
Timer = 11F;

m

ampujaLl L

¥

Kuva 12. Liikkuva taulu

PisteNayttoon-funktio hakee luodin skriptistd arvon ja nayttda sen ampujalle. Kun
tuloksia on tullut yhteensa 10 kappaletta, naytetaan ampujalle kokonaispisteet. Lo-

puksi asetetaan luodin arvoksi 0, ettei se hairitse seuraavaa laukausta.
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vold PisteNayttoon()

{

numerct.Add(Pancksen.arvo);
Pisteet.text = Pancksen.arvo.ToString();

if (numerot.Count == )

1
int sum = @;
foreach (int item in numerot)
1

sum += item;
}
YhtPisteet.text = sum.ToString(};

lupa = false;
1
]
Panoksen.arva = @;

1
J

Kuva 13. Pisteiden nayttaminen kayttajalle

Pisteiden nayttaminen tapahtuu samaan tyyliin taulun ollessa paikallaan. Paikalle
ampumiseen on vain lisatty yhden sekunnin viive, ettei kayttdja ammu liian nopeasti.
Tassa on myos varmistettu, etta taulu on paikallaan ja etta ampuja on laukaissut

aseen.

if (ammuttu && paikalle)
1

varmistus = true;

Invoke ( : » j}

1
J

Kuva 14. Paikalla olevan taulun varmistukset

5.3 Luodin skripti

Luoti on objekti, joka laukaistaan aseen piipun paasta, kun aseen liipaisinta paine-

taan. Luoti sisaltaa skriptin, johon on maaritetty kyseisen luodin arvo, seka tutkimi-

nen mihin luoti osuu.

public static int arvo;

Kuva 15. Luodin arvon muuttuja
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Ellei luoti osu tauluun, se tuhoutuu automaattisesti viiden sekunnin kuluttua. Luoti

kertoo aina, minka arvon se on saanut, eli mihin numeroon taulussa se on osunut.

if {coll.collider.tag == "Rinkila")
1

Destroy(gameObject);
Debug.Log("osuma 18"};
arvo = 183

}

Destroy(gameObject, 5);

Kuva 16. Osuman tarkasteluskripti
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5.4 Pelialueen skripti

Pelialueen skripti sisaltaa tiedon pelialueen sijainnista, tarkemmin sanottuna onko
se lahella vai kaukana taulusta. Paikan siirto tapahtuu myo6s taman skriptin kautta.
Jos kayttaja painaa K-nappainta, pelialue siirtyy kauemmas 30 yksikkda. Jos tdman
jalkeen painetaan L-nappainta, pelialue siirtyy lahemmas 30 yksikkoa. Skriptissa
tapahtuu myo6s varmistus siitd, missa pelialue on silla hetkelld. Jos pelialue on jo
lahelld, sita ei voida siirtda lahemmas, tama toimii toisinkin pain, eli jos pelialue on
kaukana, sita ei voida siirtda kauemmas. Jos kayttaja jostain syysta haluaa siirtda
pelialuetta kesken suorituksen, sekin on mahdollista.

// Update is called once per frame
void Update ()

1
if(Input.GetKeyDown (KeyCode.K)&Bkaukana == false)
1
Vector3 paikka = alkuperainen;
paikka.z -= 3@.8f;
transform.position = paikka;
kaukana = true;
¥
if (Input.GetkKeyDown (KeyCode.L)&&kaukana == true)
1
Vector3 paikka = alkuperainen;
transform.position = paikka;
kaukana = false;
b
}

Kuva 17. Pelialueen siirtyminen
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6 Testauskysely

Testauskysely suoritettiin kaikille simulaattorin testausvaiheessa mukana olleille
kayttajille. Testausryhma valittiin monipuolisesti. Mukana oli kokeneempia kisa-am-
pujia hirvenjuoksukisoista seka normaalista hirviammunnasta. Ryhmaan otettiin
myOs metsastijia, reserviladisia ja henkiloita joilla ei ole kokemusta aseista ollen-

kaan. Testihenkildita oli ynteensa 13 kappaletta.

Kyselyssa testaajaa pyydettiin vastaamaan 7 kysymykseen antaen arvosanan 1-6
(1 taysin samaa mielta, 6 taysin eri mielta). Kysymyksina oli mm. simulaattorin vas-
taavuus oikeaan ampumiseen, paahan puettavan nayton, aseen ja ohjelman seka
tahtayksen ja laukaisun hallittavuus ja virallisen kayton, kuten ampumakokeen mah-
dollisuus. Lopuksi kysyttiin Vivemoosen tulevaisuudesta, voidaanko silla saada uu-

sia kayttajia harrastuksen pariin ja onko Vivemoosella markkina-arvoa.

Testauskyselyn kysymykset
— Ampumasuoritus vastasi normaalisuoritusta oikealla ampumaradalla
— Paahan puettava nayttod, ase, rata ja ohjelma ovat helposti hallittavissa
— Tahtays ja laukaisu on helppo hallita
— Laitteistoa voi kayttaa ammunta harjoituksissa / koulutuksissa
— Pakollisen ampumakoesuorituksen voi tulevaisuudessa suorittaa talla
— Vivemoosen avulla saa uusia harrastajia lajin piiriin

— Vivemoosella on rahallista markkina-arvoa

6.1 Otteita testaajien haastatteluista

Kyselyiden lisaksi kolmea alan asiantuntijaa haastateltiin myds suullisesti Vivemoo-

sen kaytosta. Haastateltavana oli Mikko Santti, Jari Isokorpi ja Antti LAhdesmaki.

Painoa olisi hyva saada tukille, tama vakauttaisi ampumista. Ruotuvaki-lehdessa
korostettiin virtuaalista ampumaharjoittelua, koska ampumaradat alkavat olla etaalla
varuskunnista. Taman paivan lapset ovat pelanneet nuoresta asti, joten he ovat tot-

tuneet virtuaaliseen maailmaan. (Santti 2017.)
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Voisi kayttaa tulevaisuudessa hirven ammuntakokeessa, vain rekyyli puuttuu. Kun
jarjestelman ymmarsi aluksi, sen kaytto helpottui. Nuorille erittain mielekasta lahtea

taman tapaisiin ammuntaharjoituksiin. (Isokorpi 2017.)

Aseeseen tasapainossa olevaa painoa. Kaupallisessa ajatuksessa metsastgjille,
taytyisi saada oikean tyylinen liipaisin. Todellisten videotilanteiden liittdminen taman
tyyppiseen simulaattoriin olisi hienoa. Opetusmielessa myods, koska saa ampua.
(L&hdesmaki 2017.)

6.2 Testauskyselyn tulokset

Tassa kappaleessa kerrotaan tarkemmin testihenkildiden antamien arvosanojen ja-

kautumista.

Ensimmaisena kysymyksena kysyttiin, kuinka hyvin simulaattori vastasi normaali-
suoritusta oikealla ampumaradalla. Mielipiteet jakautuivat hieman positiivisemman

arvosanan puolelle.

Ampumasuoritus vastasi normaalisuoritusta oikealla
ampumaradalla

B Taysin samaa mieltd W2 3 m4 m5 Tdysin eri mielta

Kysymys 1

Kuva 18. Kysymys 1, taulukko
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Toisena ja kolmantena kysymyksena pyydettiin vastaamaan hallittavuutta koskeviin
kysymyksiin. Tama aihealue jaettiin kahteen osaan, toinen koski tahtaysta ja laukai-
sua, toinen paahan puettava nayttéa, asetta, rataa ja ohjelmaa. Tassakin aihealu-

eessa tulokset olivat hieman positiivisemmalla puolella.

Paahan puettava naytto, ase, rata ja ohjelma on helposti

hallittavissa
6
5
4
3
2
1
: I
Kysymys 2

ETdysinsamaamielta W2 ®W3 W4 M5 METaysin eri mieltd

Kuva 19. Kysymys 2, taulukko

Tahtays ja laukaisu on helppo hallita

3

2,5
2

1,5

—
0

Kysymys 3

[

W Tdysinsamaamieltd W2 W3 W4 W5 mTaysin eri mielta

Kuva 20. Kysymys 3, taulukko
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Seuraavaksi siirryttiin Vivemoosen kayttémahdollisuuksiin. Voisiko sita kayttaa har-
joitteluissa tai koulutuksissa? Jatkokysymyksena oli, voisiko sita kayttaa tulevaisuu-
dessa ampumakoesuorituksen korvaajana. Melkein kaikki vastaajista olivat sita
mielta, etta laitteistoa voisi kayttaa harjoituksissa / koulutuksissa. Ampumakoesuo-

rituksen korvaajaksi siita ei kuitenkaan olisi testihenkildiden mukaan.

Laitteistoa voi kdyttdad ammunta harjoituksissa /
koulutuksissa

Kysymys 4

O B, N W b U1 O N 0O O

ETdysinsamaamieltd W2 W3 W4 W5 mTaysin eri mielta

Kuva 21. Kysymys 4, taulukko

Pakollisen ampumakoesuorituksen voi
tulevaisuudessa suorittaa talla

Kysymys 5

N

[N

ETdysinsamaamieltd W2 m3 HW4 ®B5 mTaysin eri mieltd

Kuva 22. Kysymys 5, taulukko
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Viimeisena kysyttiin Vivemoosen tulevaisuudesta, saisiko silla uusia harrastajia la-
jiin ja olisiko silla markkina-arvoa. Molempiin kysymyksiin vastaukset olivat erittain
positiivisia. Vastaajien mielestaan talla olisi markkina-arvoa seka apua uusien lajin

harrastajia saamiseksi.

Vivemoosen avulla saa uusia harrastajia lajin piiriin

2 I I
0

W Tdysinsamaamieltd W2 W3 W4 ME5 METaysin eri mieltd

w ~ U1 O N 0 ©

[

Kysymys 6

Kuva 23. Kysymys 6, taulukko

Vivemoosella on rahallista markkina-arvoa

HTdysinsamaamielta W2 ®W3 W4 M5 METaysin eri mieltd

=
o

O B N W B U1 O N 0 ©

Kysymys 7

Kuva 24. Kysymys 7, taulukko
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7 Yhteenveto ja pohdinta

Opinnaytetyon tavoitteet saavutettiin, silla simulaattori toimii tavoitteiden mukaan ja
sen kayttaminen kehittda ampumataitoja. Simulaattoria voidaan kayttaa uusia har-
rastajia ajatellen, mutta myos kokeneemman ampujan harjoitusvalineena. Simulaat-

tori voi olla seuraava askel virtuaaliseen ampumaharjoitteluun.

Simulaattorin vuokrausta ajatellen taytyisi investoida tehokas kannettava tietokone,
seka majakoille jonkinlaiset jaloilla olevat telineet. Vuokraus voisi tapahtua esim.

polttareista synttareihin ja erilaisille eramessuille.

Tukkia voitaisiin kehittda Viven kapuloihin suunnitelluilla pikaliittimilla, seka hankkia
toinen tukki, jos kayttaja on vasenkatinen. Myds lisdpainon asennus tukkiin paran-

taisi kayttokokemusta.

Testihenkildiden mielipiteet simulaattorista olivat positiivisia ja antoivat hyvia ideoita
tulevaisuuden kehitysta varten. Testien yhteydessa sanottiin suoraan, mika taytyisi
olla eri tavalla, ja minka asian muuttaminen auttaisi parempaan kayttokokemuk-
seen. Testihenkilot sanoivat myds, etta tama olisi lapsille erittéin hyva tapa tutustua

uuteen harrastukseen.
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