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Työn tarkoituksena on esitellä monissa kalliokiipeilysovelluksissa esiintyvä käytettä-

vyysongelma liittyen kiipeilyreittien paikallistamiseen kallioilta, ja esittää ratkaisuehdo-

tuksena Karabiineri-niminen sovellus, joka toteutuksessaan hyödyntää lisättyä todelli-

suutta. Tavoitteena on siis tarjota lukijalle esimerkki ongelmasta, jolle lisätty todellisuus 

tarjoaa uudenlaisen ratkaisun. 

Työ alkaa teoriakatsauksella, jossa ensin määritellään mitä lisätty todellisuus on ja esitel-

lään sen tuomia hyötyjä ja haasteita. Teorian toisessa osassa tutustutaan lyhyesti käytet-

tävyyteen ja selvitetään mihin tekijöihin käyttötilanteen tutkimisen voi jakaa ja miten ne 

vaikuttavat käytettävyyteen. Selvitettyjen tietojen pohjalta Karabiinerin käyttötilannetta 

lähdetään selvittämään ja määritellään kriteereitä, joita käyttötilanne sovellukselle aset-

taa. Samalla tutkitaan myös tukimusongelmaa ja sen syitä tarkemmin. Seuraavaksi tutus-

tutaan työn rinnalla kehitettyyn Karabiineri-sovelluksen toimintaan ja toteutukseen, ja lo-

pulta arvioidaan sen onnistumista sekä tutkimusongelman ratkaisussa, että muiden käyt-

tötilanteen aiheuttamien kriteerien täyttämisessä. 
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1. JOHDANTO 

Kalliokiipeilyn tarkoituksena on kiivetä kallionseinämä ylös mahdollisimman vaikeaa 

linjaa pitkin, mitä ennen sopiva linja pitää kuitenkin löytää maastosta. Tieto näistä lin-

joista, eli kiipeilyreiteistä, esitetään yleensä kuvien ja tekstin avulla, mutta kallion kuvan 

rinnastaminen todellisuuteen on toisinaan hyvin haastavaa ja kallion juurella voi usein 

nähdä kiipeilijöitä tähyilemässä “sellaista vinoa ja kapeaa halkeamaa” tai jotakin muuta 

kuvassa näkynyttä ominaisuutta.  

Tämän työn tarkoituksena on perehtyä yllä esitellyn ongelman ratkaisemiseen lisättyä to-

dellisuutta hyödyntävän Karabiineri-nimisen mobiilisovelluksen avulla. Sovellusta on 

kehitetty työn rinnalla kirjoittajan toimesta. Vertailukohtana käytetään suosittua kallio-

kiipeilysovellusta 27 Crags, joka hyödyntää valokuvia kiipeilyreittien havainnollistami-

seen. 

Luvussa 2 esitellään lisättyä todellisuutta ja luvussa 3 käydään läpi käytettävyyttä ja sen 

osa-alueita. Luku 4 pohjustaa kehitetyn Karabiineri-sovelluksen kehityksen lähestymistä 

arvioimalla sen käyttötilanteen tekijöitä ja ratkaistavia ongelmia. Luvussa 5 Karabiineri-

sovellus esitellään ja sen onnistumista esitettyjen ongelmien ratkaisussa käydään läpi lu-

vussa 6. 
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2. LISÄTTY TODELLISUUS 

Kehitettävänä oleva Karabiineri-sovellus käyttää kiipeilyreittien esittämisessä lisättyä to-

dellisuutta, joten sen ymmärtäminen on tärkeää työn tulosten ymmärtämisen kannalta. 

Tämä luku esittelee lisätyn todellisuuden konseptia työn kannalta olennaisessa mittakaa-

vassa. 

2.1 Lisätyn todellisuuden määritelmä 

Lisätty todellisuus on muunnelma virtuaalitodellisuudesta, mutta sen sijaan että käyttäjä 

näkee vain virtuaalisen todellisuuden, oikeaan todellisuuteen on lisätty virtuaalisia osia 

ja käyttäjä voi havainnoida molempia samaan aikaan (Azuma et. al. 1997, 355-365). Li-

sätty todellisuus ei siis korvaa oikeaa todellisuutta, vaan täydentää sitä. Lisätyt virtuaali-

set osat ovat reaaliaikainen näkymä tietoon, joka on lisätty näkymään oikeasta maail-

masta. Tiedot generoidaan käytetyn laitteen prosessorilla joko paikallisesta tai ulkoisesta 

tietolähteestä ja niitä täydennetään laitteen havainnoimilla video-, ääni- ja sijaintidatalla. 

(Peddie 2017, 20) Tämä työ kohdistuu käsittelemään vain mobiililaitteilla toteutettua li-

sättyä todellisuutta, johon lisätyt virtuaaliset osat ovat visuaalisia. 

2.2 Lisätyn todellisuuden toiminta 

Lisätyn todellisuuden toiminta voidaan jakaa kahteen vaiheeseen: todellisen ympäristön 

tulkintavaiheeseen ja käyttäjän asemointivaiheeseen (engl. tracking). Tulkintavaiheessa 

sovellus rekisteröi ympäristössä sijaitsevien pisteiden sijainnin suhteessa laitteen kame-

raan. Toisessa vaiheessa sovellus päivittää käyttäjän jatkuvasti muuttuvaa asemaa suh-

teessa ympäristöön. (Jalo, H. 2018; viitattu Wang et al. 2013, s. 2; Billinghurstet al. 2015, 

s. 104) Näiden kahden vaiheen avulla sovellus siis ylläpitää tietoa laitteen ja ympäristön 

sijainnista toisiinsa nähden, minkä avulla lisätty virtuaalinen sisältö voidaan sijoittaa lait-

teen näytöllä oikeaan kohtaan. 

Lisätyn sisällön sijoittaminen voidaan myös jakaa kahteen eri menetelmään: merkkipoh-

jaiseen ja merkittömään. Merkkipohjaisessa sijoituksessa virtuaalinen sisältö sijoitetaan 

ennakkoon määritellylle merkille, jonka sovellus tunnistaa ympäristöstä. Merkittömässä 

sijoituksessa sovellus taas tunnistaa ympäristöstä erottuvia piirteitä, joiden avulla se si-

joittaa virtuaalisen sisällön ympäristöön. (Chi et al. 2013, s. 117) Työssä käsiteltävä Ka-

rabiineri-sovellus käyttää merkitöntä sijoitustapaa, joten se voi sijoittaa virtuaalista sisäl-

töä suoraan kallion pinnalle. 
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2.3 Lisätyn todellisuuden hyödyt ja haasteet 

Stereoskooppisen näön ja kognitiivisen ajattelukyvyn ansiosta ihmiset pystyvät näke-

mään ja ajattelemaan kolmiulotteisesti. Käytännön syistä on kuitenkin usein tarpeellista 

muuntaa kolmiulotteisia käsitteitä kaksiulotteisiksi, esimerkiksi kartoiksi tai kuviksi. 

Ulottuvuuden pienentäminen kuitenkin rajoittaa ihmisten kykyä ymmärtää kyseisiä kä-

sitteitä, usein koska käsitteitä on jouduttu yksinkertaistamaan ja soveltamaan ilmaisu-

muotoon sopivaksi. (Peddie, 2017) Kartoissa tämä nähdään pinnanmuotojen yksinker-

taistamisena ja kuvaamisena korkeuskäyrien tai värien avulla. Kartasta pinnanmuodon 

lukeminen on täysin mahdollista, mutta lukijan on ensin opittava ymmärtämään kartan 

symboleita ja käännettävä kaksiulotteinen malli takaisin kolmiulotteiseksi. Kaikkien ih-

misten tai käsitteiden tapauksessa ulottuvuuksien kääntäminen ei välttämättä koskaan on-

nistu sujuvasti (Peddie, 2017). Lisätty todellisuus on kuitenkin mahdollinen ratkaisu on-

gelmaan, kun käsitteet voidaan esittää kolmiulotteisesti lisätyssä todellisuudessa, eikä 

käännöstä toiseen ulottuvuuteen tarvita. Yleisestikin lisätyn todellisuuden avulla käyttä-

jien käsitystä ja vuorovaikutusta reaalimaailman kanssa voidaan lisätä ja parantaa, sillä 

virtuaalisilla osilla voidaan käyttäjälle näyttää tietoa, jota käyttäjä ei omilla aisteillaan voi 

havaita (Azuma et. al. 1997, 356). Tällaista tietoa voi esimerkiksi olla navigointijärjestel-

män näyttämä reitti tai varoitus vaarallisista ilmansaasteista. 

Matkalla lisätyn todellisuuden hyötyihin on kuitenkin paljon haasteita, jotka voidaan ja-

kaa teknologisiin, käyttöliittymän ja sosiaalisen hyväksynnän rajoitteisiin (Azuma et al. 

2001, s. 43—44). Teknologiset haasteet tiivistyvät hyvin siihen, että lisätty todellisuus 

vaatii paljon sensoreita ja niihin liittyvää tekniikkaa, mutta käytetyn laitteen pitäisi silti 

kuluttaa vähän virtaa ja olla kevyt (Peddie, 2017). Myös objektien tunnistus ja seuranta 

on suuri haaste (Azuma et al. 2001) ja monet käytetyistä tekniikoista eivät ole tarpeeksi 

tarkkoja lisätyn todellisuuden uskottavaan yhdistämiseen todellisen ympäristön kanssa 

(Martinez et al. 2014, s. 37). Käyttöliittymän haasteisiin kuuluu esitettävän informaation 

esitystapojen tutkiminen (Azuma et al. 2001, s. 43), sillä informaation liiallinen määrä 

voi haitata käyttäjää (Martinez et al. 2014, s. 37). Kolmas haaste on Azuman (et al. 2001) 

mukaan sosiaalisen hyväksynnän saavuttaminen ja varsinkaan päässä pidettäviä näyttöjä 

ei ole vielä hyväksytty osaksi sosiaalista kanssakäymistä (Martinez et al. 2014, s. 37). 

Kädessä pidettävät näytöt ovat kuitenkin enemmän hyväksyttyjä (Carmigniani et al. 

2011), mihin kategoriaan myös Karabiineri-sovellus kuuluu. 
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3. KÄYTETTÄVYYS 

Työn tutkimusongelman tutkimiseksi on ensin selvitettävä sovellusten käyttötilanne, 

jonka konsepti esitellään tässä luvussa. Työn mittakaavaan ei kuitenkaan kuulu käytettä-

vyyden tutkiminen yleisesti, joten muilta osin sitä käsitellään vain lyhyesti. 

3.1 Käytettävyyden määrittely 

Ihmisten ja systeemien välisen vuorovaikutuksen standardi määrittelee käytettävyyden 

kuvaavan miten ennalta määritelty joukko käyttäjiä voi käyttää tiettyä järjestelmää tehok-

kaasti, tuottavasti ja miellyttävästi tiettyjen tavoitteiden saavuttamiseksi tietyssä konteks-

tissa (ISO 9241-11 2018). Käytettävyys on itsessään suhteellisen abstrakti ominaisuus, 

joten se pyritään usein jakamaan konkreettisiksi osiksi (Sinkkonen 2004). Määritelmänsä 

mukaan ISO standardi jakaakin käytettävyyden kolmeen osaan: tuottavuuteen (engl. ef-

fectiveness), tehokkuuteen (engl. efficiency) ja miellyttävyyteen (engl. satisfaction). 

Tuottavuudella tarkoitetaan sitä, millä asteella käyttäjä saavuttaa tavoitteensa järjestel-

män avulla. Tehokkuudella taas käytettyjen resurssien suhdetta saavutettuun tavoittee-

seen ja miellyttävyydellä sitä, kuinka tyytyväinen käyttäjä on järjestelmän käyttöön. 

(Mustaniemi 2009) 

3.2 Käytettävyyden tekijät 

Toinen tapa käytettävyyden jaottelulle on jakaa käytettävyys rakennuspalikoidensa mu-

kaan systeemiin (engl. system), käyttäjään ja kontekstiin (Hassenzahl & Tractinsky, 

2006). Tämä jaottelu keskittyy enemmän käyttötilanteen tarkasteluun ja on siksi hyödyl-

linen tässä työssä. 

Systeemillä tarkoitetaan kaikkia tuotteita, palveluita ja rakenteita, jotka vuorovaikuttavat 

tutkittavana olevan tuotteen kanssa. Kuitenkin käyttäjän hallitsemattomissa olevat asiat 

eivät kuulu systeemiin vaan kontekstiin. Systeemikäsitteen tarkoituksena on siis tarkas-

tella tuotteen käytettävyyttä koko siinä systeemissä, jonka osallisena se on. (Roto, 2006) 

Esimerkiksi nettisivujen tapauksessa systeemiin kuuluisivat muun muassa käytetty laite, 

selain ja internetyhteys. Käyttäjän henkilökohtaiset kokemukset ja odotukset vaikuttavat 

koettuun käyttäjäkokemukseen merkittävästi. Jos käyttäjän mieliala on huono, hän voi 

olla kärsimättömämpi käyttämään sovellusta ja pitää sen käytettävyyttä huonompana. 

Sama pätee myös, jos käyttäjä joutuu keskittymään muihin asioihin sovelluksen käytön 

ohella. (Roto, 2006) Käyttökonteksti on osa käytettävyyttä ja ISO 9241-11 määritelmän 

mukaan konteksti syntyy käyttäjien, tehtävien ja tavoitteiden, välineiden ja ympäristön 

yhteisvaikutuksesta (ISO 9241-11 2018). Konteksti voidaan myös jakaa neljään osioon: 
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fyysiseen, sosiaaliseen, ajalliseen (temporal), ja tehtäväkontekstiin (Roto, 2006).  Fyysi-

nen konteksti koostuu käyttäjän fyysisestä ympäristöstä ja sen ominaisuuksista, kuten va-

laistus, lämpötila ja ilmankosteus.  Myös muut tekijät saattavat olla osa fyysistä konteks-

tia, kuten suuri ihmismäärä ja meteli. (Schilit, 1994) Sosiaalinen konteksti taas on käyt-

täjän sosiaalinen ympäristö, eli ympäröivien ihmisten vaikutus käyttäjään. Ajallinen kon-

teksti ei viittaa ajanhetkeen, vaan aikaan, joka käyttäjän on mahdollista omistaa sovelluk-

sen käyttämiselle. Tehtäväkonteksti on se tehtävä, jonka käyttäjä haluaa sovelluksen 

avulla toteuttaa. (Roto, 2006) 

Esimerkkitilanteena voisi olla käyttäjä, joka kävelee kaupungissa ystävänsä kanssa bus-

sipysäkille ja matkalla käyttäjä haluaa selvittää halutun bussin pysäkin, numeron ja läh-

töajan. Tässä tapauksessa: 

• Fyysinen konteksti on ruuhkainen ja meluisa jalkakäytävä. 

• Sosiaalinen konteksti on käyttäjän vieressä kävelevä ystävä, jonka kanssa käyttäjä 

haluaisi jutella kävelyn ja sovelluksen käytön ohessa. 

• Ajallinen konteksti on jäljellä oleva aika ennen bussipysäkille saapumista, joka 

käyttäjän on myös jaettava ihmisten seassa kävelyn ja ystävälle puhumisen välillä. 

• Tehtäväkonteksti on bussin tietojen selvitys, jotta käyttäjä ja hänen ystävänsä tie-

tävät mille pysäkille kävellä, milloin oikean bussin pitäisi saapua ja mikä sen nu-

mero on. 

Seuraavassa luvussa käytettävyyden tekijät etsitään Karabiineri-sovelluksen käyttötilan-

teesta ja selvitetään miten ne tulisi ottaa huomioon sovelluksen kehityksessä. 
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4.  KARABIINERI-SOVELLUKSEN KÄYTTÖ- 

 TILANNE JA RATKAISTAVAT ONGELMAT 

Ennen kuin Karabiineri-sovellusta lähdetään kehittämään, olisi hyvä selvittää millainen 

sen tyypillinen käyttötilanne on ja mitä ongelmia siihen mahdollisesti liittyy. Käyttötilan-

teen tutkiminen perustuu kirjoittajan omiin kokemuksiin ja muiden kiipeilijöiden havain-

nointiin kalliolla. 

4.1 Käyttötilanteen kuvaus 

Karabiinerin käyttötilanne on kalliokiipeily, joka voidaan karkeasti jakaa boulderointiin 

(engl. bouldering) ja köysikiipeilyyn. Kuvassa 1 on vasemmalla kiipeilijöitä boulderoi-

massa ja oikealla köysikiipeilemässä. Boulderoinnissa kiivetään alle 5 metrin korkuisia 

kivenlohkareita (engl. boulder) ja kallioseiniä, joilta kiipeilijä voi suhteellisen turvalli-

sesti pudota maahan ilman köysivarmistusta. Köysikiipeilyssä (kuvassa 1 oikealla) taas 

kiipeilijä on valjaiden ja köyden avulla varmistettuna ja kallionseinät ovat tavallisesti yli 

10 metrin korkuisia. (Korosuo 2017, 11-12.) Tämän työn kannalta boulderoinnin ja köy-

sikiipeilyn suurin ero on siinä, onko kiivettävänä kivenlohkare vai kallio. Kivenlohka-

reilla kiipeilyreitit ovat toisistaan erillään jakautuneena eri kivien välille, kun taas kalli-

oilla reitit ovat usein pääasiassa vierekkäin yhdellä kallion sivulla. 

  

Kuva 1. Kiipeilijöitä boulderoimassa ja köysikiipeilemässä. 
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Karabiineria ei tarvita koko kalliokiipeilyn ajan, ainoastaan silloin kun käyttäjä haluaa 

tarkastella kalliossa tai kivessä kulkevia kiipeilyreittejä. Karabiinerin käyttö on siis en-

simmäisiä asioita, joita käyttäjä tekee saavuttuaan kalliolle, ja sen käyttö kestää siihen 

asti kunnes hyvä reitti on löytynyt. Käyttötilanteen variaatio nähdään kuvassa 2, jossa 

kiipeilijä on valmiina laskeutumaan köyden varassa kallion juurelle ja suunnittelee mitä 

reittiä pitkin kiipeää takaisin ylös. Kun käyttäjä on kiivennyt löytämänsä reitin tai toden-

nut sen liian vaikeaksi, Karabiineria tarvitaan jälleen löytämään uusi reitti. Seuraavaksi 

tarkastellaan edellisessä luvussa esiteltyjä käyttötilanteen osia Karabiinerin tapauksessa. 

 

Kuva 2. Kiipeilijä on kallion huipulla valmiina laskeutumaan kallion juurelle ja 

kiipeämään takaisin ylös. 

Systeemi Karabiinerin ympärillä koostuu käytetystä laitteesta ja sen internetyhteydestä. 

Vaikka käytetty laite ei Karabiinerin luvussa 5 esiteltävistä laitevaatimuksien takia voi-

kaan olla kovin vanha, se voi silti olla muistiltaan täynnä tai muusta syystä hidastunut, 

mikä vaikuttaa sen kykyyn ajaa sovellusta tyydyttävällä nopeudella. Toinen tärkeä tekijä 

on laitteen virrankulutus, sillä kallioilla laitteen lataus on mahdotonta (lukuun ottamatta 

ulkoisia virtalähteitä) ja käyttäjällä on laitteelle usein myös käyttöä Karabiinerin käytön 

lisäksi, kuten navigointi ja viestintä. Kolmas merkittävä tekijä on internetyhteys, jota Ka-

rabiineri tarvitsee reittien lataamiseen. Internet-yhteyden laatu riippuu kallion sijainnista 

ja käyttäjän käyttämästä operaattorista, joilla on kaikilla erilainen kattavuus. 

Käyttäjä on Karabiinerin tapauksessa kiipeilijä. Kaikilla kiipeilijöillä ei tietenkään ole 

yhtenäinen mielentila Karabiinerin käyttötilanteessa, mutta useammin käyttäjän mielen-

tilan voidaan olettaa olevan positiivinen kuin negatiivinen. Kiipeily kuitenkin halutaan 
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usein aloittaa mahdollisimman pian, joten käyttäjä saattaa olla kärsimätön Karabiineria 

käyttäessään. Kärsimättömyyden tunnetta voivat myös lisätä muut kiipeilijät, jotka myös 

haluavat kiipeämään mahdollisimman pian ja vaativat käyttäjää kiirehtimään. 

Fyysisen kontekstin Karabiinerin käytölle muodostaa kalliokiipeily, jota Suomessa har-

rastetaan vain loppukeväästä alkusyksyyn. Kivestä saa myös parhaan otteen +5C lämpö-

tilassa ja varsinkin helteellä kädet hikoavat ja hankaloittavat kiipeämistä, joten viileitä 

päiviä ja kellonaikoja suositaan. Myös sateella kivi on liian liukasta kiipeämiseen. Yleisin 

paikka sopiville kalliolle ja kiville Suomessa on metsä, mikä myös tarkoittaa, että käyttä-

jää saattavat häiritä muurahaiset ja hyttyset. Sosiaalinen konteksti koostuu muista kii-

peilijöistä, joilla kaikilla on sama tavoite kuin käyttäjällä: löytää kiivettävä reitti. Käyttäjä 

ei siis vain etsi reittiä itselleen, vaan usein välittää tietoa reiteistä myös muille kiipeili-

jöille. Kiipeilijöiden taitotasot ja mieltymykset kuitenkin vaihtelevat ja siten eri ihmiset 

ovat kiinnostuneita eri reiteistä. Ajallinen konteksti ei tässä tapauksessa ole kovin tar-

kasti rajattu, sillä reitin löytymiselle ei ole tarkkaa määräaikaa. Usein kuitenkin kiipeily 

halutaan aloittaa mahdollisimman pian kalliolle pääsemisen jälkeen, joten reitin etsimisen 

on hyvä olla nopeasti ja yksinkertaisesti suoritettavissa. Tehtäväkonteksti on kiivettävän 

reitin löytäminen, mikä tapahtuu heti ensimmäisenä kalliolle saavuttaessa ja uudelleen 

aina kun käyttäjä haluaa löytää uuden reitin. Tehtävä ei kestä kauaa ja se on vain ensim-

mäinen osa käyttäjän tavoitetta: kiivetä kallio ylös mahdollisimman vaikeaa reittiä pitkin. 

Karabiineri-sovelluksen kehityksessä tulisi siis huomioida edellä todettuja ominaisuuksia 

mahdollisimman hyvin. Huomioitavia asioita ovat ainakin seuraavat: 

1. Koska käytetty laite ei aina ole optimaalinen Karabiinerin käytölle, sovelluksessa 

olisi hyvä olla sen ajamista keventäviä asetuksia. 

2. Laitteen akun tulisi kestää koko päivän ajan, joten sovelluksen virrankulutuksen 

pitää olla mahdollisimman alhainen ja sovelluksen olisi hyvä siirtyä vähän virtaa 

kuluttavaan lepotilaan niin usein kuin mahdollista. 

3. Kallioilla internetyhteys voi olla rajallinen, joten sovelluksen tulisi toimia myös 

ilman internetyhteyttä. 

4. Reittejä haetaan muillekin kiipeilijöille käyttäjän lisäksi, joten reittien hakuehto-

jen vaihtamisen tulisi olla yksinkertaista ja nopeaa. 

5. Sovellus avataan useimmiten heti kalliolle saavuttaessa ja reitti halutaan löytää 

mahdollisimman pian, joten sovelluksen olisi hyvä tunnistaa lähellä oleva kallio 

ja ehdottaa sen reittivalikoiman avaamista. 

Näiden löydettyjen tekijöiden pohjalta Karabiineri-sovelluksen käyttötilanteelle voidaan 

kehittää toimintatarinoita, jotka kuvaavat tilanteita, joissa Karabiineri-sovellusta voisi 

käyttää: 

1. Sakari on aktiivinen kalliokiipeilyn harrastaja, joka käy mielellään mahdollisim-

man monilla uusilla kallioilla ympäri Suomea. Koska paikat ovat kaikin puolin 

Sakarille uusia ja pitkän matkan päässä, hän käyttää puhelintaan navigointiin sekä 

automatkalla, että kävellessään kalliolle. Kalliolle saavuttuaan ensimmäisenä hän 
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tarkastelee kallion yleisilmettä, jonka jälkeen hän avaa sovelluksen 27 Crags et-

siäkseen sopivia reittejä kiivettäväksi. Hän käyttää sovellusta aktiivisesti ja on sen 

tottunut käyttäjä. Sakari tarkastelee reittejä sovelluksessa niiden vaikeustason pe-

rusteella ja löytää muutaman josta on kiinnostunut, jonka jälkeen hän valitsee 

niistä yhden ja alkaa etsiä sitä kalliolta vertailemalla sovelluksen kuvaa kallioon. 

Hetken kuluttua hän löytää etsimänsä kohdan, sulkee sovelluksen ja valmistautuu 

kiipeämään reitin. 

 

2. Anni on vasta aloittanut kiipeilyn ja ei ole aikaisemmin käynyt ulkokallioilla. Hän 

ei vielä tiedä mitä katsoa reitin sopivuutta miettiessä, joten hän luottaa kokeneem-

pien ystäviensä arvioihin. Anni ei myöskään ole käyttänyt mitään kiipeilyreittiso-

velluksia ja antaa ystäviensä etsiä sopivat reitit hänen puolestaan. Muutamasta 

Annille esitetystä vaihtoehdosta hän sitten valitsee hänestä helpoimman näköisen 

ensimmäisenä kiivettäväksi. Uutena ulkokiipeilylle Anni ei ole vielä tottunut reit-

tien hahmottamiseen kalliolla, ja hänen pitää usein tarkistaa kuvasta reitin sijainti 

ja muoto vaihtoehtoja vertaillessaan. 

Toimintatarinoiden avulla Karabiineri-sovelluksen käyttötilanne on helppo sisäistää ja 

muistaa. Lisäksi niissä tulee esille käytössä olevaan sovellukseen liittyvä ongelma reittien 

paikallistamisesta maastosta. Tämän ongelman yksityiskohtia käsitellään seuraavaksi. 

4.2 Ratkaistavat käytettävyysongelmat 

Tässä luvussa esitellään monissa kalliokiipeilysovelluksissa esiintyviä käytettävyyson-

gelmia liittyen kiipeilyreittien paikallistamiseen maastosta. Esimerkkinä käytetään maa-

ilmanlaajuisesti käytössä olevaa kalliokiipeilysovellusta 27 Crags. Yleisin tapa kiipeily-

reittien esittämiseen mobiilisovelluksessa on niiden piirtäminen kuvaan kalliosta. Mer-

kitsemistapa on selkeä ja yksiselitteinen, mutta siihen liittyy selkeä ongelma: reittien pai-

kallistaminen maastosta. 

Reittiä paikallistaessa käyttäjän pitää vertailla reitistä otettua kuvaa edessään olevaan kal-

lioon. Usein kuvan ja kallion vertailussa esiintyy kuitenkin monia ongelmia. Näistä ylei-

sin on kuvakulma, joka monissa tapauksissa muuttaa merkittävästi sitä, miltä kyseinen 

kohta kalliosta näyttää, kuten kuvan 3 esimerkeistä on huomattavissa. Kuvan 3 ensim-

mäisessä kuvaparissa on joitain ominaisuuksia, joista kohdan voi tunnistaa, mutta toinen 

kuvapari on huomattavasti sileämpi ja vaikeammin tunnistettavissa. Usein ongelma onkin 

sitä suurempi, mitä vähemmän kalliossa on selkeästi erottuvia ominaisuuksia. 



10 

  

  

Kuva 3. Kaksi kohtaa eri kallioilta, eri suunnista kuvattuina. 

Oikean kohdan löytäminen voi silti olla vaikeaa, vaikka kalliossa olisikin selkeä ominai-

suus. Kuvassa 4 vasemmalla olevassa reitissä on hyvin erottuva kallion syvennys, mutta 

eri valaistuksella ja rajauksella otettu oikeanpuoleinen kuva näyttää silti hyvin erilaiselta. 
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Kuva 4. 27 Crags -sovelluksen kuva reitistä ja samasta kohdasta otettu toinen 

kuva. 

Metsissä olevilla kalliolla myös puut lehdistöineen tulevat kallion tarkastelun tielle. Ku-

vassa 5 vasemmalla oleva kallio on myös niin monimuotoinen, että selkeätkin muodot 

sekoittuvat toisiinsa. Toisaalta oikealla oleva kallio on niin sileä, että siitä on vaikea erot-

taa mitään tunnistettavia piirteitä. 

  

Kuva 5. Monimuotoinen kallio ja sileä kallio, molemmista piirteiden löytäminen 

voi olla vaikeaa. 
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Kallion osat ovat myös usein keskenään hyvin samannäköisiä, ja moni kohta kalliosta 

saattaa näyttää jostakin kuvakulmasta hyvin samantapaiselta kuin sovelluksen kuva. Ku-

vassa 6 on saman kiven kaksi eri puolta, joista ei ole aivan selvää kumpi on reitin oikea 

kohta. 

  

Kuva 6. 27 Crags -sovellus verrattuna todellisuuteen. Vasemmalla väärä kohta 

kalliosta ja oikealla oikea. 

Nämä neljä tilannetta ovat yleisimmät reittien etsimiseen liittyvät ongelmat, jotka kaikki 

johtuvat samoista tekijöistä: kallioissa ja kivissä ei usein ole yksiselitteisesti tunnistetta-

via ominaisuuksia ja niiden muodot saattavat näyttää hyvin erilaisilta katsontakulmasta 

riippuen. Kun tämän yhdistää siihen, että valokuva on ikuistus tietystä kuvakulmasta, va-

laistuksesta ja rajauksesta, on sen vertailussa todellisuuteen usein vaikeuksia. Seuraa-

vassa luvussa esitellään kehityksessä olevaa Karabiineri-sovellusta, joka hyödyntää reit-

tien visualisoinnissa lisättyä todellisuutta, minkä avulla esitettyjen ongelmien reittien löy-

tämisessä pitäisi ratketa. 
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5. KARABIINERI-SOVELLUKSEN TOTEUTUS 

‘Karabiineri – Rock climbing TOPO in AR’ on kehityksessä oleva kalliokiipeilysovellus 

Android-käyttöjärjestelmälle, jonka tarkoituksena on visualisoida kiipeilyreittejä lisätyn 

todellisuuden avulla. Tässä luvussa esitellään sovelluksen toimintaa lisätyn todellisuuden 

osalta, jotta seuraavassa luvussa voidaan vertailla toteutusta edellisen luvun esimerkkei-

hin ja arvioida sen onnistumista esitetyn käytettävyysongelman ratkaisussa. Karabiineri-

sovellukseen kuuluu muutakin toiminnallisuutta lisätyn todellisuuden lisäksi, mutta tässä 

työssä keskitytään pääasiassa vain lisätyn todellisuuden osuuteen. 

5.1 Sovelluksen toiminta 

Karabiineri-sovelluksen käyttö alkaa kuvassa 7 vasemmalla näkyvästä karttanäkymästä, 

jossa näkyvät kaikki Karabiineriin lisätyt kiipeilypaikat ja käyttäjän sijainti. Kun kiipei-

lypaikka on valittu, sovellus siirtyy kuvassa 7 oikealla näkyvälle kiipeilypaikan infosi-

vulle, jossa näkyvillä on kiipeilypaikan nimi, tyyppi, kiipeilyreittien tyypit ja taso, lisä-

tietoja ja painike lisättyyn todellisuuteen siirtymistä varten. 

  

Kuva 7. Karabiinerin karttanäkymä ja kiipeilypaikan infosivu kehitysvaiheessa. 
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Kiipeilypaikan sivulta on mahdollista siirtyä tarkastelemaan reittejä lisätyssä todellisuu-

dessa, jos käyttäjä on samassa sijainnissa kuin kiipeilypaikka. Lisätyssä todellisuudessa 

kiipeilyreitit esitetään viivoina, jotka näyttävät kiivettävän linjan, ja reitteihin on liitettynä 

infokortti, josta on luettavissa reitin nimi, vaikeusaste, tyyppi, kuvaus ja muita lisähuomi-

oita. Reittejä edustavat viivat on ankkuroitu sovelluksen havaitsemiin intressipisteisiin 

kalliossa, joten reittejä voi tarkastella mistä tahansa suunnasta ja ne pysyvät aina oikeilla 

paikoillaan. Tämä nähdään myös kuvasta 8, jossa käyttäjä on liikkunut reittien ympäri ja 

näkee reitit aina samalla paikalla omasta näkökulmastaan riippumatta. 

   

Kuva 8. Kahden reitin esitys Karabiinerilla eri kulmista kuvattuna. 

Kaikki Karabiinerin kiipeilyreitit ovat liitettyinä tiettyyn kiipeilypaikkaan, jonka sisältä 

on mahdollista rajata reittejä vaikeusasteen ja tyypin perusteella tai tiettyä reittiä voi etsiä 

nimellä. Rajaus ja haku tapahtuvat näytön yläreunassa sijaitsevan suurennuslasi-ikonin 

kautta ja haun jälkeen kaikki hakua vastanneet reitit on korostettu ja loput himmennetty. 

Näkyvillä olevista reiteistä voi valita aktiiviseksi yhden reitin sitä napauttamalla. Aktii-

visesta reitistä saa infokortin lisäksi avattua erillisen ikkunan reitin tiedoista, jota on hel-

pompi lukea kuin lisätyssä todellisuudessa olevaa tekstiä. 
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Kuva 9. Karabiinerilla kiipeilyreitin tarkastelu läheltä ja tietojen muokkaus. 

Sovelluksen yläpalkista avautuvan valikon kautta käyttäjä voi siirtyä kuvassa 9 näkyvään 

muokkaustilaan, jolloin kiipeilypaikkaan voi lisätä uusia reittejä tai muokata olemassa 

olevia. Jos mikään reitti ei ole valittuna, oikeassa alakulmassa olevaa +-symbolia napaut-

tamalla aloitetaan uuden reitin lisäys. Jos jokin reitti on valittuna, oikeassa alakulmassa 

näkyy kynän kuva symboloimassa muokkausmahdollisuutta. 

5.2 Toteutus 

Karabiineri on täysin itse suunnittelemani ja toteuttamani. Toteutus alkoi keväällä lisättyä 

todellisuutta ympäröivien valikoiden ja sivujen rakentamisella ja kesän aikana valmistui 

lisätyn todellisuuden osuus. Kuvassa 10 nähdään yksi työpäivä kallion päällä. Koodaus-

ympäristönä toimi Android Studio ja kielenä Java. Lisätty todellisuus toteutettiin Googlen 

ARCoren avulla, joka julkaistiin vuoden 2017 syksyllä ja koki vielä alkukesästä suuria 

muutoksia siirtyessään versiosta 1.1 versioon 1.2. 
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Kuva 10. Osa kehitystyöstä tehtiin aidossa käyttöympäristössä. 

Kuvan 11 luokkakaaviosta nähdään Karabiinerin rakenne lisätyn todellisuuden osuu-

desta, muut osat on selkeyden vuoksi jätetty kaavion ulkopuolelle. ArAktiviteetti on 

Androidin aktiviteetti, joka edustaa yhtä näkymää sovelluksessa. Aktiviteetti hoitaa lisä-

tyn todellisuuden näyttämisen ja käyttäjän syötteisiin reagoimisen (esim. reitin hakemi-

nen, valitseminen tai muokkaustilaan siirtyminen). Aktiviteettiin kuuluu aina yksi kiipei-

lypaikka, mutta kiipeilypaikka on olemassa myös aktiviteetin ulkopuolella. Kiipeily-

paikka koostuu kiipeilyreiteistä, jotka ovat sidottuja yhteen kiipeilypaikkaan ja eivät voi 

olla olemassa irrallisina. Yksi kiipeilyreitti taas koostuu reitin tiedot sisältävästä luokasta 

ja 2:sta – 30:stä viivalla yhdistetystä pisteestä, jotka muodostavat kiivettävän linjan. Kii-

peilyreitin pisteen tärkein tehtävä on luoda ja säilyttää pisteen ja viivan ankkuri ja Node-

oliot, joihin on tallennettu niiden ulkomuoto ja sijainti lisätyssä todellisuudessa. Kiipei-

lyreitin ensimmäiseen pisteeseen kuuluu myös kiipeilyreitin tiedot näyttävä kortti, joka 

saa tietonsa Kiipeilyreitin tiedot tallettaneelta luokalta. 
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Kuva 11. Luokkakaavio Karabiinerin lisätyn todellisuuden osuudesta. 

Seuraavassa luvussa käydään läpi Karabiinerin onnistumista luvussa 3 esitellyn tutkimus-

ongelman ja muiden kriteerien ratkaisussa ja toteuttamisessa. 
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6.  TULOKSET 

Tärkeimpänä kriteerinä Karabiinerille oli, että kiipeilyreittien löytämisen kalliolta tulisi 

olla helpompaa kuin 27 Crags -sovellusten kaltaisissa valokuvia käyttävissä sovelluk-

sissa. Seuraavista käyttökuvauksista nähdään erot kiipeilyreittien etsimisessä Kara-

biinerilla ja 27 Crags -sovelluksella. 

Karabiineri: 

1. Käyttäjä avaa kiipeilypaikan yleistiedot näyttävän näkymän. 

2. Käyttäjä siirtyy näkymään, jossa kiipeilypaikan reitit näytetään lisätyssä todelli-

suudessa. 

3. Käyttäjä osoittaa puhelimen kameralla kohti kalliota ja tarkastelee edessään olevia 

reittejä. 

4. Käyttäjä näkee kiinnostavan reitin ja tarvittaessa napauttaa sen tiedot helpommin 

luettavaan infonäkymään. 

5. Käyttäjä katsoo kalliota lisätyn todellisuuden läpi ja näkee reittiviivan sijainnin. 

6. Käyttäjä on valmis kiipeämään ja lukitsee puhelimensa. 

27 Crags: 

1. Käyttäjä avaa kiipeilypaikan yleistiedot näyttävän näkymän. 

2. Käyttäjä siirtyy listanäkymään kiipeilypaikan reiteistä. 

3. Käyttäjä napauttaa jotakin reiteistä ja siirtyy näkymään, jossa on kuva kallion koh-

dasta reittiviivoineen. Tämän jälkeen käyttäjä voi siirtyä nuolinäppäimillä kuvasta 

toiseen ja tarkastella kiipeilyreittejä. 

4. Käyttäjä näkee kiinnostavan reitin ja lukee sen tiedot näkymän alaosasta. 

5. Käyttäjä tarkastelee kuvaa reitistä ja etsii ensin saman kohdan kalliosta, sitten tar-

kemmin kiivettävän linjan kohdan kalliosta. Tämän jälkeen käyttäjä muuntaa mie-

lessään kaksiulotteisen reittiviivan kolmiulotteiseksi linjaksi kalliolle. 

6. Käyttäjä on valmis kiipeämään ja lukitsee puhelimensa. 

Käyttökuvauksista nähdään kaksi merkittävää eroa. Ensimmäinen ero on kohdissa 3, 

joissa Karabiinerilla käyttäjä katsoo puhelimen kameran läpi kiipeilyreittejä kalliolla, kun 

taas 27 Cragsillä käyttäjä selaa kallion kuvia. Karabiinerilla reittien selaaminen vaatii 

käyttäjältä kävelyä kallion juurella, mikä saattaa kallion koosta riippuen olla hitaampaa 

kuin kuvien selaaminen. Käyttäjä saa kuitenkin lisätyn todellisuuden kolmiulotteisuuden 

ansiosta kiipeilyreiteistä heti todellisemman kuvan kuin 27 Cragsin valokuvia katsomalla. 

Kolmiulotteisuuden hyöty vaihtelee kallion muodosta riippuen, monimuotoisella tai hy-

vin jyrkässä kulmassa olevalla kalliolla kolmiulotteisuuden hyöty on suurempi kuin suo-

ralla ja tasaisella kalliolla. Toinen ero tulee esille kohdissa 6, joissa käyttäjä on löytänyt 

kiipeilyreitin ja haluaa tietää kiivettävän linjan täsmällisesti. 27 Cragsillä käyttäjän pitää 

etsiä kuvan reittiviivan varrelta tunnistettavia kohtia kalliosta ja löytää vastaavat kohdat 

oikeasta kalliosta. Prosessi on sama kuin kohdassa 3, mutta tarkkuusaste on suurempi ja 
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vertailu pitää tehdä jokaiselle käännökselle kiipeilyreitissä. Karabiineria käyttäessä tämä 

vaihe ohittuu täysin, sillä käyttäjä näkee reittiviivan suoraan oikean kallion päällä. Toi-

mintoa testatessa vahvistui myös luvussa 2 esitetty Jon Peddien (2017) väite lisätyn to-

dellisuuden avusta kolmiulotteisten käsitteiden hahmottamisessa verrattuna kaksiulottei-

seen esitystapaan: lisätyssä todellisuudessa esitetyn reittiviivan huomattiin olevan huo-

mattavasti nopeampi opetella ulkoa kuin kuvaan piirretyn. Luvussa 4 löydettiin myös 

muita käyttötilanteeseen liittyviä kriteereitä Karabiinerille, joiden onnistumista kuvataan 

taulukossa 1.  

Taulukko 1. Karabiinerin onnistuminen luvussa 4 asetetuissa tavoitteissa. 

 Kriteeri Toteutus Onnistuminen 

1 Koska käytetty laite ei aina ole opti-

maalinen Karabiinerin käytölle, sovel-

luksessa olisi hyvä olla sen ajamista 

keventäviä asetuksia. 

Sovelluksessa ei tällä hetkellä 

ole ajamista keventäviä asetuk-

sia. 

puuttuu 

2 Laitteen akun tulisi kestää koko päi-

vän ajan, joten sovelluksen virranku-

lutuksen pitää olla mahdollisimman 

alhainen ja sovelluksen olisi hyvä siir-

tyä vähän virtaa kuluttavaan lepoti-

laan niin usein kuin mahdollista. 

Sovelluksen virrankulutus on 

hyväksyttävällä tasolla, kun 

huomioidaan sen lyhyt käyttö-

aika kerrallaan. Automaattisia 

virransäästötoimintoja ei vielä 

ole. 

parannettava 

3 Kallioilla internetyhteys voi olla rajalli-

nen, joten sovelluksen tulisi toimia 

myös ilman internetyhteyttä. 

Ilman internetyhteyttä toimimi-

nen ei ole vielä mahdollista. 

puuttuu 

4 Reittejä haetaan muillekin kiipeilijöille 

käyttäjän lisäksi, joten reittien ha-

kuehtojen vaihtamisen tulisi olla yk-

sinkertaista ja nopeaa. 

Kiipeilyreittejä voi rajata vaikeu-

den ja tyypin perusteella tai ha-

kea nimellä. Rajaus ja haku ta-

pahtuvat näkymän yläreunan 

painikkeilla ja eivät vaadi näky-

män vaihtamista. 

toteutettu 

5 Sovellus avataan useimmiten heti 

kalliolle saavuttaessa ja reitti halu-

taan löytää mahdollisimman pian, jo-

ten sovelluksen olisi hyvä tunnistaa 

lähellä oleva kallio ja ehdottaa sen 

reittivalikoiman avaamista. 

Sovellus aukeaa karttanäky-

mään, josta käyttäjä voi valita 

sijaintiaan lähellä olevan kiipei-

lypaikan infosivun ja siirtyä tar-

kastelemaan sen reittejä. 

toteutettu 

 

Taulukosta nähdään, että kaksi viidestä kriteeristä on toteutettu, kaksi puuttuu kokonaan 

ja yhdessä on parannettavaa. Toteutettujen kriteerien toteutuksen onnistumista voidaan 

tarkastella luvussa 4 esiteltyjen toimintatarinoiden pohjalta luotujen käyttötarinoiden 

kautta: 

1. Sakari käyttää Karabiineri-sovellusta puhelimellaan, jota hän käyttää kiipeilypäi-

vän aikana myös navigointiin ja musiikin kuunteluun automatkalla. Hän on aiem-

minkin käyttänyt sovellusta. Saavuttuaan kallion juurelle Sakari avaa Karabiineri-
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sovelluksen, napauttaa sijainnissaan olevan kiipeilypaikan auki ja siirtyy kiipeily-

reitit lisätyssä todellisuudessa näyttävään näkymään. Sakari haluaa ensimmäisenä 

kiivetä helpomman kiipeilyreitin verryttelynä ja rajaa kiipeilyreittejä sen mukai-

sesti. Näkyville jää muutama vaihtoehto ja Sakari käy tarkastelemassa niitä lä-

heltä, ennen kuin päätyy valitsemaan niistä yhden. Tarkasteltuaan valitsemansa 

kiipeilyreitin yksityiskohtia Sakari jättää puhelimensa reppunsa luo ja aloittaa kii-

peämisen. 

 

2. Anni on juuri asentanut Karabiineri-sovelluksen ja käyttää sitä ensimmäistä ker-

taa. Hän on kiipeilemässä kolmen muun ystävänsä kanssa kalliolla, joka on kai-

kille uusi. Anni avaa sovelluksen, valitsee kartalta sijainnissaan olevan kiipeily-

paikan, lukee sivun tiedot läpi ja siirtyy kiipeilyreitit lisätyssä todellisuudessa 

näyttävään näkymään. Anni huomaa kiipeilyreittien piirtyvän suoraan kallion 

päälle ja siirtyy lähemmäs tarkastelemaan niitä. Reitit ovat värikoodattuja ja Anni 

uskoo vihreiden olevan helpoimpia, joten hän keskittyy niihin. Annin ystävätkin 

kuitenkin haluavat tietää vaikeampien reittien sijainnit, joten Anni esittelee niitä 

samalla ystävilleen etsiessään omia helppoja reittejään. Katsottuaan kaikki helpot 

reitit läpi Anni kysyy ystäviltään mielipidettä reittien vaikeuksista ja valitsee lo-

pulta niistä yhden. Ystävät haluavat vielä etsiä sovelluksen avulla omat reittinsä, 

jonka jälkeen he jättävät puhelimen Annin reppuun ja siirtyvät kaikki kiipeämään. 

Kriteeri 2: Ensimmäisessä käyttötarinassa ilmenee tarve säästää akkua paluumatkan na-

vigointia ja musiikin kuuntelua varten, joten Karabiineri ei saisi kuluttaa puhelimen akkua 

merkittävästi. Vaikka lisätyn todellisuuden näyttäminen kuluttaa suhteellisen paljon vir-

taa, sitä tasoittaa sovelluksen lyhyt käyttöaika. Käyttäjän on kuitenkin muistettava siirtää 

puhelimensa virransäästötilaan tai sulkea sovellus, mikäli puhelimen automaattinen vir-

ransäästötilaan siirtyminen ei ole päällä tai siinä on pitkä viive. 

Kriteeri 4: Rajausta ja hakua koskeva kriteeri tulee esille molemmissa käyttötarinoissa 

eri tavoin. Sakari on kokenut Karabiinerin käyttäjä ja käyttää rajaustoimintoa selkeyttääk-

seen omaa näkymäänsä, kun taas Annin ystävät haluavat nähdä myös omat reittinsä ja 

katsovat kaikkia reittejä yhdessä. Molemmissa tapauksissa sovellus toimii halutusti. 

Kriteeri 5: Molemmissa käyttötapauksissa sovelluksen käyttö aloitetaan kalliolle saavut-

taessa klikkaamalla ensin karttanäkymästä oikeaa kiipeilypaikkaa ja siirtymällä sitten li-

sätyn todellisuuden näkymään. Sovelluksen käynnistämisestä kiipeilyreittien näkemiseen 

siirtyminen vaatii siis kaksi klikkausta. 

Karabiineri suoriutui siis päätavoitteessaan hyvin ja sivutavoitteissaan kohtalaisesti to-

teuttaen täysin kaksi, puoliksi yhden ja yhtä ei ollenkaan. Puutteiden korjaaminen on en-

simmäisenä tavoitteena Karabiinerin jatkokehitykselle.  
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7. YHTEENVETO 

Työn tarkoituksena oli esitellä lukijalle esimerkkitapaus, jossa lisätyn todellisuuden 

avulla voitiin ratkaista ongelma, jolle ei ennen sitä ole ollut toimivaa ratkaisua. Ongelma 

tässä tapauksessa oli kalliokiipeilyssä esiintyvä vaikeus löytää kuviin piirrettyjä kiipeily-

reittejä kalliolta. Ratkaisua ongelmalle haettiin työn ohella kehitetyllä Karabiineri-sovel-

luksella, joka hyödynsi lisättyä todellisuutta kiipeilyreittien esittämiseen. 

Työssä perehdyttiin ensin Karabiineri-sovelluksen käyttötilanteeseen ja sen aiheuttamiin 

kriteereihin sovellukselle, kuten puhelimen akun latauksen ja internetyhteyden mahdolli-

set puutteet ja vaatimukset nopeudelle ja helppoudelle. Tutkimusongelmaa myös selvi-

tettiin tarkemmin, ja todettiin sen johtuvan kallioiden ulkomuodosta ja siitä, miten monet 

kallion osat eivät ole helposti tunnistettavia, varsinkaan eri kuvakulmista katsottuna. Kun 

tutkimusongelma ja muut kriteerit olivat selvillä, esiteltiin työn rinnalla kehitetyn Kara-

biineri-sovelluksen toimintaa ja toteutusta ja selvitettiin sen onnistumista vaatimuksissa. 

Karabiineri onnistui ratkaisemaan tutkimusongelman ja suoriutui muiden kriteerien täyt-

tämisestä kohtalaisesti. 

Karabiinerin kehitys jatkuu vuoden 2018 syksyn ajan ja sen ensimmäisenä tavoitteena on 

luvussa 6 havaittujen puutteiden korjaaminen. Tämän jälkeen tavoitteena on luoda sovel-

lukselle yhtenäinen ja selkeä ulkoasu ja julkaista Karabiineri Androidin sovelluskaupassa 

ennen vuoden 2019 kalliokiipeilykauden alkua. 
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