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TIIVISTELMA

Opinnadytetydssa tarkasteltin Augmented reality -tekniikan toimivuutta
printtiesitteessa. Tyossa testattiin kyseisen tekniikan reunaehtoja ja selvi-
tettiin juuri tahan caseen sopivia kayttomahdollisuuksia.

Tuotanto-osuuden lopputuote on esite, jonka tarkoitus on demota
Augmented realityn toimivuutta printtijulkaisussa. Tyon toimeksiantajana
toimi Villivisio Oy. Esitteessa on kaksi erilaista AR-kokemusta, jotka
havainnollistavat eri tavoin AR-tekniikan toimivuutta. Augmented realityn
tuottavana sovelluksena toimii Arilyn.

Kirjallisessa osassa perehdyttiin Arilynin tarjoamiin Augmented reality
-toiminnallisuuksiin. Lisdksi kartoitettiin tuotantoprosessin etenemisen
vaiheita.

Asiasanat: Lisatty todellisuus, Augmented reality, animaatio, tarinan-
kerronta, markkinointi
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ABSTRACT

This bachelor’s thesis studied the use of Augmented reality in printed
publication. Technic was tested and investigated by its boundaries and
accesses in special case.

The end product is a trifolded flyer, which purpose is to demonstrate a use
of Augmented reality in printed publication. The client of the work was
Villivisio Oy. The flyer includes two different AR-experiences, that visualize
AR in different ways. Used AR-application was Arilyn.

Theoretical part orientates in the functionality of Arilyn. The production
process and its measures are also opened up.
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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni kasittelee Augmented realityn toimivuutta printtijulkai-
sussa. Esite toimii Tampereella sijaitsevan Finlaysonin tehdasalueen tari-
noiden kertojana. Lisatyn todellisuuden avulla heratéan tehtaan vanhat
tarinat eloon. Mobiiliapplikaatiossa kaytettava lisatty todellisuus vaatii toi-
miakseen testausta niin visuaalisen kuin teknisenkin toimivuuden osalta.

Tuotanto-osuudessa laadin olemassa olevien kasikirjoitusten pohjal-
ta kaksi animaatiota, joihin loin treatmentit ja @animaailmat Augmented
realityn reunaehdoilla. Kokosin ja taitoin aiheesta esitteen, joka sisaltaa
alustuksen Augmented reality -kampanjoihin ja Finlaysonin alueeseen.
Varsinaiset skannauspinnat ovat esitteen sisdsivuilla. Esite on proto-
tyyppi tehdasaluekierrosta tukevasta esitteesta. Tulen tydssani tutkimaan
Arilyn-applikaation tuomia mahdollisuuksia ja testaamaan sen toimintaa
kyseisessa casessa.

Teoriaosuudessa syvennyn yleisesti Augmented realityn maailmaan ja sen
kehityksen kulkuun. Kasittelen myds omana osuutenaan kampanjan toteu-
tusta Arilynilla aina suunnitteluvaiheesta tuotannon eri osa-alueisiin. Opin-
naytetyon arvioitava osa on nimenomaiseen esitteeseen luotu Augmented
reality ja esitteen toimivuus. Teoriaosuudessa avaan myos Augmented
realityn animointiprosessia seka kartoitan havaitsemiani ongelmakohtia.

Finlaysonin alue opinnaytetyoni tapahtumakenttana avaa monia mielen-
kiintoisia nakymia vanhan puuvillatehtaan historiaan. Naiden tarinoi-
den kuvittaminen Augmented realityn avulla antaa mahdollisuuden
jakaa tarinoita nykyaikaisella tavalla. Etenkin rakennuksissa sovellettava
Augmented reality tulee prosessin aikana minulle hyvin tutuksi.
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2 AUGMENTED REALITY

Tassa kappaleessa syvennyn siihen, mita Augmented reality on ja mita se
mahdollistaa.

2.1 MITA ON AUGMENTED REALITY

Augmented reality, vapaasti suomennettuna lisatty todellisuus, tarkoittaa
reaalitodellisuuden ja keinotekoisesti luodun todellisuuden yhdistel-
maa (Tapanainen, 2016). Se perustuu tietokoneella luodun virtuaali-
todellisuuden yhdistamiseen todellisen maailman kanssa. Sen tavoittee-
na on luoda realistinen lopputulos, jossa katsojan ei ole helppo maaritella
todellisen ja virtuaalisesti luodun materiaalin eroa. (Augmented Reality
Games, 2017)

Virtual realitysta (virtuaalitodellisuus, lyh. VR) Augmented reality eroaa
immersion maarassa. Kasitteet sijoittuvat virtuaalisen jatkumon janalle
(kuvio 1). Janan vasemmassa paassa lopputulos ilmenee kokemuksena,
jossa on mukana alkuperéinen, todellisen maailman ymparisto, jota ei ole
taysin korvattu virtuaalisesti luodulla todellisuudella. Immersio syntyy vah-
vemmin janan oikeassa paassa, jossa kaikki katselijan nakeméa on kor-
vattu virtuaalisesti luodulla todellisuudella. (Milgram & Kishino 1994, 2-3)

LAAJENNETTU TODELLISUUS

(MIXED REALITY)

TODELLINEN MAAILMA LISATTY TODELLISUUS LISATTY VIRTUAALISUUS VIRTUAALINEN MAAILMA
(REAL ENVIRONMENT) (AUGMENTED REALITY) (AUGMENTED VIRTUALITY) (VIRTUAL ENVIRONMENT)

Kuvio 1. Laajennetun todellisuuden jatkumo. (Milgram & Kishino 1994, 3)



AUGMENTED REALITY

AR vaatii siis toimiakseen ympariston reaalimaailmasta. Tama tapahtuu
esimerkiksi sijoittamalla AR-kokemus johonkin todelliseen lokaatioon.
(Augmented Reality Games, 2017)

Pelkastaan mobiililaitteissa toimivia applikaatioita on tahan paivaan men-
nessa kehitetty moneen eri tarkoitukseen. Puhelimen néytolta skannattu
AR-kokemus on kuin maaginen ikkuna, joka paljastaa todellisesta ympa-
ristdstdmme aivan uusia puolia. (Augmented Reality Games, 2017) lhmis-
ten tekema manuaalinen tiedonhaku Internetista saattaa vahentya esi-
merkiksi AR-applikaation myo6ta, joka skannauksen jalkeen kertoo faktaa
ymparistosta. Myos printattu media saa uutta hyotylisaa, kun siihen lisa-
taan Augmented realitya: lukemiskokemuksen lisaksi printtiin voidaan liit-
taa esimerkiksi danta, liikkkuvaa kuvaa tai 3D-malleja. (Augmented Reality
Games, Current State of the Augmented Reality Technology, 2017)

2.2 HISTORIA

Viela vuoden 1999 lopulla ihmiset eivat juurikaan kasittaneet mita on Aug-
mented reality. Termi ei ollut yleisesti tiedossa, eivatka tekniikan toteut-
tamiseen vaadittavat ohjelmat olleet kovin kaytanndllisia. Tilanne muut-
tui merkittavasti, kun Hirokazu Kato julkaisi ARToolKit-sovelluksen, josta
AR-sovellusten kehitys otti uuden suunnan. 2000-luvun alussa tekniikkaa
sovellettiin videopeleihin, ja muutamia vuosia myohemmin vuonna 2008
ensimmaiset alypuhelimille suunnatut sovellutukset kehitettiin, ja néin
jokainen paasi kokeilemaan Augmented realitya omalla alylaitteellaan.
(Augmented Reality Games, History, 2017)

2.3 MAHDOLLISUUDET PELEISSA JA
SOSIAALISESSA MEDIASSA

Kesalla 2016 alkanut maailmanlaajuinen Pokémon Go -huuma sai ihmi-
set ulos kodeistaan juoksentelemaan virtuaalisesti luotujen Pokémonien
perassa. Peli sai nopeasti uusia pelaajia, ja vain muutamassa viikossa
oli kdyttajien maara kasvanut yli 21 miljoonaan paivittaiseen Pokémon-
kouluttajaan. Myds markkinoinnin ammattilaiset saivat oman palansa
Pokémonin menestyksen kakusta; yritykset pystyivat sijoittamaan rahaa
Pokémoneja houkutteleviin “lureihin®, jotka puolestaan houkuttelivat
pelaajat yrityksen kannalta otolliselle paikalle. (Hobbs, 2016)
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Liiallinen pelaajille kohdistettu mainonta saattaa kuitenkin kaantya pelia
itsedan vastaan. Jos mainonta ottaa paaarvon pelin toiminnassa, menettaa se
samalla runsaasti kayttajia itse pelin jaddessa toisarvoiseksi. (Hobbs, 2016)

Sosiaalisen median sovelluksista Snapchat hyodyntaa Augmented
realityn mahdollisuuksia markkinoilla talla hetkella eniten. Etenkin nuo-
rison keskuudessa suuren suosion ovat saavuttaneet selfiet erilaisilla
kasvofilttereilla kaytettyind seka valokuvat, joihin on upotettu kyseista
sijaintia kuvaava geofilter. Geofiltterit ovat innostaneet muun muassa
McDonalds’in mukaan geofilterkampanjaan, ja myéhemmin monet muut
yritykset ovat seuranneet hampurilaisravintolan jalanjaljissa. (Boyajian,
2017)

Pokémon Go:n ja Snapchatin liséksi Augmented realitylla on lukuisia kaytto-
mahdollisuuksia myos yrityskaytossa. Miten toimisivat esimerkiksi asiakas-
palvelu tai henkildston koulutus Augmented realitya hyvaksikayttaen?

Vasemmalla Snapchatin geofilter kdytdssa. Oikealla kdyttédjan kasvofiltterilld ottama selfie.
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2.4 MAHDOLLISUUDET MARKKINOINNISSA

Augmented realityn avulla yritykset
voivat liikutella ja jakaa tietoa hel-
posti. Nopeasti ja jatkuvasti kehittyva
AR-tekniikka tarjoaa paljon mahdolli-
suuksia esimerkiksi tydtapojen uudis-
tamiseen. Koulutus tai opetus muut-
tuu tehokkaammaksi ja syvemmaksi
kokonaisuudeksi, kun AR-tekniikka
tuo niihin mukaan vuorovaikutusta ja
immersion tunnetta. (Uzialko, 2016)

Augmented reality avaa ovia jokai-
selle toimialalle tilanteista ja kaytto-
kohteista riippumatta. Esimerkiksi
mainostoimisto voi saada tuntuvaa
hyotya etdna asiakkaalle esitellys-
ta tyosta Augmented realitylla: AR-
varustettu asiakas pystyy nakemaan
ja kokemaan saman ollessaan toises-
sa lokaatiossa. Toisaalla Augmented
realityn avulla voidaan purkaa esimer-
kiksi hissin konehuone virtuaalisesti
osiin ja saada nain kayttoopastusta
kouluttajan olematta edes paikalla.
(Tapanainen, 2016)

€ Pidgey

”

i

v e

Pokémon Go -peli Augmented reality

-ndkyméssa.

“Virtual reality sort of encloses and immerses the person into
an experience that can be really cool, but probably has a lower
commercial interest over time”, Cook said. “Less people will be

interested in that.”

(Blake & Polidoro, 2016)
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Myos Applen toimitusjohtaja Tim Cook on julkisuudessa todennut Aug-
mented realitylla olevan enemman kayttomahdollisuuksia Applen tulevai-
suudessa kuin virtual realitylla. Han vetoaa etenkin Augmented realityn
laajempaan kayttoskaalaan mainonnassa virtuaalitodellisuuteen verrat-
tuna. (Blake & Polidoro, 2016)

Ikea helpotti vuoden 2014 tuotekatalogillaan monen asiakkaan osto-
paatoksia kodin tuotteiden valitsemisessa. Kuluttajat epardivat usein osto-
paatosta tehdessaan esimerkiksi huonekalujen varien valitsemisessa, ja
naista paatoksista Ikea tahtoi tehda helpompia. AR-tekniikalla varusteltu
tuotekatalogi ratkaisi tdman ongelman. Kaytdsta oli tehty helppoa. Riitti,
ettd katalogin asetti kotona haluamaansa kohtaan, skannasi katalogin
applikaation kautta ja valitsi taman jalkeen katalogista tuotteen seka milta
sen halusi virtuaalisena nayttavan. (Augment, 2016)

Kuva 1. Ikean tuotekatalogin AR-ominaisuus kaytosséa.
(Kuvakaappaus, Ikea, 2013)

Facebook ilmoitti huhtikuussa 2017 Augmented reality -kehityksestaan
uudella kameratehosteiden alustalla. Camera Effects Platform vaikuttaa ku-
vaan kuten Snapchat, mutta Facebook on tehnyt tehosteiden kaytosta hel-
pompaa ja monipuolisempaa. Snapchatissa kayttajalla on rajattu valikoima
tehosteita, mutta Facebook antaa kayttdjille mahdollisuuden luoda tehos-
teita itse. Tehosteet voivat olla kuvaan asetettuja kehyksia tai vaativampia
AR-tehosteita Facebook-kameraan ja live-lahetyksiin. (Rdsdnen, 2017)

11
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3 FINLAYSONIN ALUE

Tassa kappaleessa kerron toimeksiannosta ja sen tavoitteista seka
Finlaysonin alueesta opinndytetyon aiheena.

3.1 TOIMEKSIANTO

Opinnaytetyoni toimeksiantajana toimi Villivisio Oy, joka on myds tyon-
antajani opinnaytetyoprosessin ohessa. Suunnittelin yhdessa toimeksi-
antajan kanssa AR-kokemuksen, jonka lopputuote toimii havainnollistavana
esimerkkind Augmented realityn tarjoamista mahdollisuuksista printti-
julkaisussa. Tyon aihepiirind on Tydelakeyhtio Varman omistama Finlayso-
nin tehdasalue. Villivisio toimii Varman kumppanina tehdasalueen kehityk-
sessd, ja alueen uusittu brandistrategia ja visuaalinen ilme ovat Villivision
kasialaa (Villivisio, 2017).

Finlaysonin alueen visuaaliseen ilmeen ja tehtaan historian avulla loin
toimeksiantajan toiveiden mukaan AR-kokemuksen, joka toimii sel-
laisenaan Augmented reality -demona tai tehdasaluekierroksen lisa-
materiaalina. Alkuperdinen ajatus oli sijoittaa AR suoraan tehdasalueella
sijaitsevaan rakennuksen seindan, mutta tydn edetessa paadyimme valit-
semaan skannauspinnaksi ajasta ja paikasta riippumattoman esitteen.
Esite oli hyva keino testata AR:n toimimista printtijulkaisussa seka sita,
miten tehdasalueen tarinat voidaan tuoda nykyaikaisesti esille.

Ideointiin ja toteutukseen sain melko vapaat kdadet. Prosessin aikana kavin
toimeksiantajani kanssa lapi tydon etenemista ja jatkoin tyostamista esiin
tulleiden huomioiden mukaan.

12



3.2 FINLAYSONIN TEHDASALUE

Oli vuosi 1820, kun skotlantilainen James Finlayson paatti perustaa
Tammerkosken rantaan puuvillatehtaan. Tehdas aloitti toimintansa vuon-
na 1828 hyddyntaen vesivoimaa tehtaan vieressa pauhaavasta koskesta.
Ensimmaiset vuodet tehtaalla kehrattiin puuvillalankaa, mutta kehitys otti
uuden suunnan vuonna 1836 omistuskauppojen myo6ta. Sijoittajat Georg
von Rausch ja Carl Nottbeck vaihtoivat tehtaan kehityksen ja toiminnan
uudelle vaihteelle, ja vuosien saatossa tehdasalue kasvoi merkittavasti uu-
sien tehdasrakennusten myo6ta. Sijoittajakaksikko sailytti tehtaan vanhan
nimen, ja Tampereella tehdas tunnettiin 1830-luvusta eteenpain Finlayson
& Co:na.

Pienesta tehtaasta kasvoi eraanlainen uusi kaupunki Tampereen sisalle;
finlaysonilaiset |0ysivat tehdasalueelta palveluita aina sairaalasta omaan
kauppaan. Olipa alueella myos hetken aikaa kaytossa oma raha.

Tana paivana historiallinen tehdasalue toimii monen eri yrityksen toimin-
tapaikkana: alue tyollistaa n. 3 000 ihmista eri alojen tahoilla. Tehtaan
aanet vaikenivat lopullisesti 1990-luvulla, kun toiminta siirrettiin Forssaan
ja sielta aikanaan Helsinkiin. Tampereen alkuperaisella tehdasalueella si-
jaitsee viela Finlaysonin tehtaanmyymala. (Finlaysonin alue, 2017)

3.3 KUVAMATERIAALIT JA NIIDEN HANKINTA

Aloitin kuvamateriaalin hankinnan tutustumalla eri kuva-arkistoihin, jotka
tarjoavat kuvia Finlaysonin alueen historiasta. Arjenhistoria-tietokanta
pitaa sisallaan usean eri toimijan kuvakokoelmia. Valitsin Arjenhistoriasta
tyohoni parhaiten soveltuvat valokuvat, joita testasin animaatiokaytossa,
ja lopulta valitsin parhaiten toimivat kuvat lopulliseen tydohon. Vanhat (paa-
saantoisesti mustavalkoiset) kuvat tehostavat jo sellaisenaan animaa-
tioiden mystista ja salaperaista tunnelmaa.

Kaikkea materiaalia ei kuitenkaan kuva-arkistoista ollut mahdollista 16y-
taa. Turvauduin videomateriaaleissa Pixabay-sivustoon, josta voi ladata
tekijanoikeusvapaata materiaalia missa tahansa projekteissa kaytetta-
vaksi. Sivustolta [6ytyi hyvin minulle hyédyllisia kuva- ja videomateriaaleja.
Silti paatavoitteenani oli kdyttad mahdollisimman paljon alkuperéista ja
aitoa, Finlaysonin alueeseen viittaavaa kuvamateriaalia.

FINLAYSONIN ALUE
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4 AR-KAMPANJOIDEN SUUNNITTELU

Tama kappale keskittyy tarinoiden kasikirjoituksen eri vaiheisiin seka
AR-tekniikan soveltamisen suunnitteluun.

4.1 TAUSTATYO

Animaatioiden kasikirjoitus alkoi yhteydenotolla Mikko Lavijarveen, jolla
oli jo ennestaan valmiina teksteja tehdasalueen historiaan liittyen. Tyo-
vaenmuseo Werstaalle alunperin tuotetut tarinat sopivat taydellisesti etsi-
maani kasikirjoitusaineistoon.

Kavin lapi alueen historiaa laaja-alaisesti, jotta saisin tehtya mahdollisim-
man kattavan taustatyon aiheesta. Oheislukemistona luin Mikko Lavijarven
kirjoittaman kirjan Pumpulienkeli Anna, jonka avulla pystyin hyvinkin ela-
vasti kuvittelemaan tehdasalueella vallinneen arjen. Pumpulienkeli Annan
alussa kerrotaan tarina eradassa tehtaan tyhjassa salissa 1990-luvulla
ommelleesta naisesta, joka koki usein iltaisin jonkun tarkkailevan hanta.
Mielikuvitus siivitti Lavijarven kirjoittamaan aiheesta fiktiivisen romaanin.
(Lavijarvi, 2010)

Kjell Sundstedt toteaa kirjassaan Kirjoita elokuvaksi esimerkiksi professo-
rilta tai muulta alan ammattilaiselta saadun informaation olevan huomat-
tavasti persoonallisempaa kuin tietosanakirjasta esiin kaivetun kylman
faktan (Sundstedt, 2009, 27-28).

‘Huomattavasti antoisampaa on etsia se professori tai
museoihminen, joka taydella vihkiytymisellaan voi puhua
vaikkapa autiomaassa kasvavasta Jerikon ruususta tunti-

kausia. Siina fakta sekaantuu spekulaatioon, henkilo-

kohtaisiin ajatuksiin ja epailyihin faktana pidettya kohtaan.”

(Sundstedt, 2009, 28)

',

NAL
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Myds laaja-alainen taustatutkimustyo siivitti minut oikean aiheen aarelle.
Taustatutkimustydssa voi kuitenkin olla riskina se, etta tekija kompastuu
haalimaan liikaa tietoa ja faktaa itsellensd, ja kadottaa néin tyonsa var-
sinaisen punaisen langan (Sundstedt, 2009, 26—-27). Finlaysonin alueen
opas sisaltaa lahes kaiken, mita tehtaan historiasta tarvitsee tietag, ja kir-
jallisen faktan tueksi kavin lukuisia kertoja Finlaysonilla paikan paalla kat-
somassa tapahtumapaikkoja. Kirja toimi erinomaisena johdatuksena teh-
dasalueen historiaan. Koin, ettd ymmarsin faktat entistd paremmin, kun
olin kaynyt itse tapahtumapaikalla katsomassa mitad vanhoista tehdas-
rakennuksista viela tana paivana on jaljella. Historian ja miljoon tuntemi-
nen oli myos animaatioiden suunnittelun kannalta tarkeaa.

4.2 KASIKIRJOITUS

Mikko Lavijarvi toimitti minulle n. 10 erilaista tarinaa alueesta. Teksteissa
nousi esiin aiheita mm. alueella sattuneista tulipaloista, tyontekijoiden tahalli-
sista ja tahattomista tempauksista seka oudoista kummitustarinoista.

Kavin teksteja lapi tavoitteenani |oytaa 1-3 tarinaa, joiden juoni olisi
kiinnostavin ja toteutuskelpoisin Augmented realityn avulla visualisoituna.
Loydettyani nama kolme tarinaa kirjoitin jokaisesta omat treatmentit.
Tarinat olivat jo itsessdan synopsis-muotoisia, joten pystyin siirtymaan
tekstien tyostamisessa suoraan treatmentien kirjoittamiseen.

Treatmentin tehtava on luoda rakenteellinen kertomus tarinasta. Se on
yksityiskohtaisempi versio, joka selvittaa tarinan kulun konkreettisesti ja
kaytannon kautta. Tassa kirjoitusvaiheessa voi myds tulla esiin asioita,
jotka on jatettava késikirjoituksesta pois. (Sundstedt, 2009, 65)

Treatmentien kirjoitusvaiheessa jalostin tarinat animaatioihin sopiviksi.
Taman jalkeen paasin tekemaan kuvakasikirjoitukset ja alustavat aani-
suunnitelmat. Kolmesta suunnitelmasta kaksi paatyi lopulta varsinaiseen
tuotantoon, tosin nekin muuttuivat paljon alkuperéisesta suunnitelmastani.
Animaatioiden miljoo ja tapahtumaymparisto tulivat jo alkuperaisisséa ka-
sikirjoituksissa selkeasti esiin, ja tdma auttoi minua pysymaan rajaukses-
sa. Kun tarinoilla jo oli omat tapahtumapaikkansa, minun ei tarvinnut |ah-
tea pohtimaan, toimisiko tarina paremmin jossain toisessa lokaatiossa.

Oli tarkeaa pitaa jo tassa vaiheessa suunnittelua mielessa Augmented
realityn reunaehdot. Suunnitteluvaihe todisti tarkeytensa, kun 16ysin kai-
kista tarinoista ristiriitoja ja kohtia, jotka vaativat viela lisda pohtimista

15



AR-KAMPANJOIDEN SUUNNITTELU

paremman toteutuksen takaamiseksi. Osa ongelmista oli puhtaasti kasi-
kirjoituksen sisalla olevia ristiriitoja, kun osa taas kompasteli teknisiin seik-
koihin. Pohtimalla naita asioita pystyin ennaltaehkdaisemaan ongelmat, joi-
hin olisin todennakdisesti tormannyt myohemmin tuotantovaiheessa.

Tyopaivakirjan pitaminen lapi prosessin oli hyodyllinen keino pitaa kaikki ideat
ja ajatukset muistissa. Kirjoitin paivakirjaan saannallisesti jokaisen tydpaivan
jalkeen onnistumiset ja epaonnistumiset seka hyddylliset huomiot tai tois-
taiseksi hyllytetyt ideat.

Valitsin tarinoihin kaikkitietavan kertojan, joka tukee AR-kokemusta muun
aanimaailman osana. Huomasin kertojan vaikuttavan merkittavasti ani-
maation tunnelmaan; naisen aani loi tarinalle erilaisen tunnelman mies-
kertojaan verrattuna, vaikka molempien kertojadanien tavoitteena olikin
salaperdinen ja mystinen tunnelma. Molemmat kertojadanet olivat poten-
tiaalisia vaihtoehtoja kaytettavaksi.

4.2.1 AR-KAMPANJA: VUODEN 1881 SUURI TULIPALO

Vuoden 1881 suuren tulipalon tapahtumat sijoittuvat Vaino Linnan au-
kiolle, joka on yksi tehtaan vanhimpia osia (Finlaysonin alue opas, 2009,
46). Kyseisessa tulipalossa tuhoutuivat tehdasrakennukset 6, 7 ja 19.
Tyévaenmuseo Werstas toimii nykyaan tehdasrakennusten 6, 6a ja 19 ti-
loissa (Finlaysonin alue opas, 2009, 36).

k]
3
Polttimonkatu

Polttimonkatu

Kuninkaankatu

Vuoden 1881 suuren tulipalon tapahtumapaikka aluekartassa.
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Tarinan kasikirjoitus ja danisuunnitelma oli melko yksinkertainen. Koska ha-
lusin soveltaa tahan tarinaan rakennukseen kohdistuvaa Augmented realitya,
yritin myds sailyttaa kerronnassa yksinkertaisen rakenteen. Tarina on visu-
aalisesti nayttava, mutta itse juoni on hyvin pitkalle kertojan puheenvuorojen
varassa. Testasin tulipalon animointia ajan kanssa ja punnitsin eri vaihto-
ehtoja sen toteuttamiseen. Tavoitteenani oli luoda mahdollisimman vapaana
roihuava tuli, joka AR-pinnassa olisi hyvin edukseen erottuva.

Késikirjoitusprosessit hyvdsséa vauhdissa kolmen alussa valitun tarinan osalta.

4.2.2 AR-KAMPANJA: KUMMITTELEVA LAITOSMIES

Kummittelevan laitosmiehen tarina oli yksi Mikko Lavijarven kasi-
kirjoituksista innoittavimpia. Tyhjassa kutomosalissa kummitteleva laitos-
mies sytytti heti ideoita kummitusteemaisen animaation luomisesta. Siksi
valitsin tahan animaatioon tyyliksi jannittavan ja pelottavan aanimaailman
tukemaan kuvamateriaalia.

Koska kasikirjoitus oli selkea ja juoni helposti hahmotettavissa, oli tassa
hyvat lahtokohdat aloittaa kuvakasikirjoituksen ja aanisuunnitelman laati-
minen. Hahmotin nopeasti animaation rakenteen ja pystyin aloittamaan
kuvamateriaalien etsimisen Arjenhistoria-tietokannasta.

Kuvakasikirjoitusta laatiessani pystyin kyseenalaistamaan toimivat ja
kelvottomat ideat. Kun siirryin soveltamaan kasikirjoitusta tuotannossa,
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saatoin huomata vieldkin tarkemmin, mitkda tekemistani ratkaisuista
kannattaa sailyttaa lopullisessa tydssa. Animaation mobiilikaytettavyys
asetti tuotannolle eniten rajoitteita, ja testaaminen mobiililaitteilla oli olen-
naisessa roolissa parhaan lopputuloksen mahdollistamisessa.

Animaation tunnelma on salaperainen ja mystinen. Sen tavoite oli nostaa
katsojan niskakarvat pystyyn. Adnimaailma on edella lueteltujen ominai-
suuksien kaltainen, ja se tukee kuvamateriaalia tyylissaan.
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5 AR-KAMPANJOIDEN TUOTANTO

Tassa kappaleessa kerron tarkemmin Arilynista Augmented realityn
toteuttajana. Lisaksi kerron eri tekniikoiden testaamisesta ja siitd, kuinka
hyodyllista testaus on onnistumisen kannalta.

5.1 ARILYN

Arilyn on Robust Northin perustama Augmented reality -alusta. Robust
Northin perustajia ovat Emmi Jouslehto, Otso Kahdnen ja Otto Laurila.
Start up-yritys on perustettu vuonna 2013, ja vuonna 2014 sen toiminta
ldhti varsinaisesti kdyntiin. (Tamminen, 2016)

Niin printtijulkaisuissa kuin digitaalisillakin ruuduilla toimiva Arilyn avaa
uusia ovia virtuaalitodellisuuden ja reaalitodellisuuden maailmojen vali-
maastoon. Arilynin kohderyhmia ovat markkinoinnin, median ja viihde-
alojen toimijat, ja kohderyhmille halutaan luoda arkipdivaisia ratkaisuja
AR-mainonnan toteuttamiseen. (Jouslehto, 2016)

Arilyn on markkinoinut aktiivisesti toimintaansa Yhdysvaltoihin ja siella
vallitsevaan AR- ja VR-huumaan. Suomen markkinatilanne on viela huo-
mattavasti Yhdysvaltoja jaljessa Augmented realityn kehityksessa, joten
levittaytyminen Yhdysvaltojen markkinoille muiden AR-palveluntarjoajien
joukkoon on jarkeva ratkaisu. (Lehtimaki, 2016)

Arilynin kaksi eri puoliskoa, Arilyn Manager ja Arilyn-applikaatio, tuovat jo-
tain niin asiakkaalle kuin yrityksillekin. Managerin avulla yritykset voivat
luoda ja hallinnoida Augmented reality -kampanjoita ja pintoja. Kaytta-
jille suunniteltu Arilyn-applikaatio on ilmaiseksi ladattavissa Google Play
-kaupasta ja App storesta. (Lehtimaki, 2016)
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5.2 ARILYN MANAGER JA SEN KAYTTO

Arilyn Managerin kayttoliittyma on selked ja helposti [ahestyttava. Ymmar-
sin nopeasti erilaiset toiminnallisuudet ja opin ajattelemaan kampanjan
suunnittelua managerin nakdkulmasta.

Arilyn mahdollistaa virtuaalisen sisallon upottamisen printtijulkaisuun;
lahes kaikenlaiset tulostetut pinnat ovat muutettavissa digitaalisiksi
kokonaisuuksiksi Arilynin avulla (Arilyn, 2017). Hallinnasta Ioytyva green
screenin ja alphakanavan poistaminen on hyvin kaytanndéllinen ominai-
suus, jota kaytin molempien kampanjoiden tuotannossa. Tama mahdol-
listi alkuperaisen pinnan sailyttamisen kuvassa samalla kun virtuaalisesti
luotu sisalto upotettiin kuvaan. Poistettavan vérin poistoastetta ja voimak-
kuutta pystyi itse saatamaan hallinnassa.

Target-pintojen eli skannattavien pintojen valinnassa kayttaja voi maari-
tella targetin sisallon ja sijainnin tarkasti oman tarkoituksensa mukaan
(Arilyn, 2017). Tama ominaisuus mahdollistaa esimerkiksi raataloidyn
sisdllon tuottamisen tarkemmalle kohderyhmalle eri sijaintien mukaan.

Tracking on hyddyllinen toiminnallisuus. Kun tracking on asetettu hallin-
nassa aktiiviseksi, Arilyn sailyttaa skannatun targetin sijainnin pidempaan
ja kykenee jatkamaan sisadllon pyorittamista vaikka itse target hetkeksi
katoaisikin kamerasta.

On olemassa tilanteita, joissa kayttajan nettiyhteys voi olla rajallinen tai
vaikeasti saatavilla. Naihin tilanteisiin voi ottaa kayttoon offline-package
-vaihtoehdon, jolloin kayttdja lataa sisallon ennakoidusti mobiililaitteelle
nettiyhteyden sen salliessa.

WELCOME TO THE

.0 _UF ARILY N

Kuva 2. 3D-malli interaktiivisessa ympéristossa Arilyn-esitteessa. (Arilyn, 2017)
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Arilyn mahdollistaa myos keinoja kayttajan interaktiiviselle toiminnalle
sovelluksen kaytossa. Kayttaja voi esimerkiksi itse liikuttaa 3D-element-
tia ndytollaan tai avata erilaisia painikkeita, jotka tarjoavat uutta sisaltoa.
(Arilyn, 2017)

5.3 AUGMENTED REALITY & ANIMOINNIN KEINOT JA
VAHVUUDET

Arilyn tukee green screenin poistoa, joka mahdollistaa irrallisien animaa-
tioiden luomisen skannauspinnan péalle. Linnanmaen lik! Week -kampan-
jassa hahmot kurkistelivat julisteen reunoilta katsojan suuntaan ja hou-
kuttelivat katsojaa lahemmaksi. Esimerkissa tulee hyvin esiin Augmented
realityn vahvuus todellisen ja virtuaalisesti luodun todellisuuden yhdis-
telyn “aitoudesta” ja vaikuttavuudesta.

Animoinnissa kannattaa suosia selkeitd ja isoja ratkaisuja. Etenkin
Kummittelevan laitosmiehen kampanjassa tyovaiheiden edetessa suuren-
sin animoituja kuvia ja tein niistd helpommin katsottavia. Tassa kannatti
pitad mielessa mobiililaitteet kaytettavina laitteina. Tama seikka rajasi jo
huomattavasti katselukokemusta.

Kuva 3. Linnanméen lik! Week -kampanja katukuvassa. (Arilyn, 2016)
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5.4 SKANNATTAVIEN PINTOJEN VALITSEMINEN

Testasin monipuolisesti reaalimaailmassa sijaitsevien ulkoseinien skan-
nausta ennen kuin paadyin toteuttamaan animaatiot printtiesitteeseen.
Alunperin tavoittelin mahdollisimman realistista ja havainnollistavaa lop-
putulosta ajatuksenani sijoittaa skannattava pinta ulkorakennukseen.
Testatessani asiaa kdytannossa kuitenkin havaitsin lopputuloksen olevan
epérealistinen, kun kyseinen skannauskohde (Tyévdaenmuseo Werstaan
ulkoseind) on tana paivana melko erilainen verrattuna animaation ajan-
kohdan rakennukseen.

Esitteeseen valitsin skannattaviksi pinnoiksi molemmille kampanjoil-
le asiaankuuluvat kuvat, jotka jo itsessdan kertovat jotain kampanjan
sisallosta.

Mika tahansa kuva ei kuitenkaan sovellu skannattavaksi pinnaksi. Arilyn
ei tunnista vareja, joten tunnistus perustuu kontrastille ja kuvan moni-
mutkaisuudelle. Kohdekuvan laatu vaikuttaa sen skannattavuuteen ja
helppokayttdisyyteen eri olosuhteissa. Jos hallintaan syotetty kuva on jo
olemassa / samankaltainen, Arilyn kertoo sen olevan duplikaatti, ja kaytta-
jan taytyy vaihtaa kuva.

Kuvasarja Vuoden 1881 suuren tulipalon skannauksesta. Vasemmalla kuva esitteestad ennen skannausta. Keskimméisessé ku-
vassa Arilyn on tunnistanut skannatun kuvan. Oikealla animaatio kdynnissé.
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Vuoden 1881 suuren tulipalon skannauskuvaa jouduin hieman rajaamaan,
jotta sain kuvan paapainotuksen rakennukseen, johon olin luomassa
animaation. Rajaus auttoi myos kohdistamaan toiminnan kuvan oikeassa
reunassa nakyvaan rakennukseen, joka oli tulipalon tapahtumapaikka.

Kuva sai Arilynilta luokituksen 2/5. Vaikka kuva sai kohtalaisen alhaisen
luokituksen, niin sovellus kykenee kuitenkin tunnistamaan kuvan nopeasti
hyvissa olosuhteissa. Jos esitteen lapi kuultaa paljon valoa tai valaistus on
muuten vain huono, on kuvan tunnistus hieman hitaampaa.

Kummittelevan laitosmiehen kuvaan l6ysin useita hyvia kuvavaihtoehtoja,
joista valitsin yhden parhaiten kampanjaan sopivan otoksen. Tehdassali-
kuva ilmentaa hyvin tilan laajuutta ja kutomokoneiden massaa. Kuva sai
Arilynilta luokituksen 5/5.

Kuvasarja Kummittelevan laitosmiehen skannauksesta. Vasemmalla kuva esitteestd skannauksen alussa.
Keskimmaisessé kuvassa Arilyn on tunnistanut skannatun kuvan. Oikealla animaatio kdynnissé.
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5.4.1 RAKENNUSTEN TESTAUS SKANNAUSPINTOINA

Testasin tuotannon aikana monipuolisesti rakennuksiin kohdistuvaa
Augmented realitya. Rakennukset ja muut ulkopinnat ovat haastavia
sovellettavia, silla ne altistuvat vahvasti luonnonvoimille ja eri vuoro-
kaudenajoille.

Vuoden 1881 suuren tulipalon visualisointi heratti minussa heti ajatuksia
Augmented realityn hyédyntamisesta rakennuksissa. Reaalimaailmassa
sijaitseva rakennus skannattavana pintana on hieman haasteellisempi
kuin esimerkiksi sanomalehden etusivulla oleva kuva. Rakennusta skan-
nattaessa on hyvin tarkeaa, etta sovelluksen kayttaja osaa asemoitua oi-
keaan kohtaan ja kulmaan rakennukseen nahden, jotta skannaus onnis-
tuisi taydellisesti. Arilyn tunnistaa rakennuksesta juuri sen version, joka
on Arilyn Managerissa maaritelty skannattavaksi pinnaksi. Taten olo-
suhteiden vaihtelut vaikuttavat merkittavasti kuvan luettavuuteen.

Testauksessa maarittelemani skannaus-
paikka ei ollut oikein toimiva sen summit-
taisen sijainnin vuoksi. Sovellusta ensim-
maista kertaa kyseisessd lokaatiossa
kayttava joutuu todennakoisesti hieman
hakemaan oikeaa sijaintia, eikd katselu-
kokemus néin ole taysin mutkaton.

Alkuperdinen kuva otettiin puolipilvisessa
mutta selkedssa saassa paivanvalossa.
Skannaus onnistui myds sumuisena pai-
vana pilvisen taivaan alla. Hamardssa
illassa osan ikkunoiden ollessa valaistut
skannaus epaonnistui, silla rakennus oli
siina vaiheessa paivaa jo huomattavasti
erilainen alkuperaisesta maaritelmastaan.
Vaikka skannaus onnistuikin oikeassa
valaistuksessa, oli maarittelemani
skannauskuva silti haastava applikaa-
tiolle pysyttavaksi kohteessaan. Videolla
oli kaynnistymisvaikeuksia skannaamisen
jalkeen huolimatta siita, pysyinko taysin
paikallaan puhelimen kanssa vai olinko
pienessa lilkkeessa. Ongelmaan olisi mah-
dollisesti auttanut rakennuksen tiukempi
rajaus ja pienempi skannauspinta-ala.

Ulkorakennus (Tyévdaenmuseo Werstaan julkisivu),
Jonka skannausta testasin.
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Vaikka ison mittakaavan rakennustestaus ei taydellisesti onnistunut,
niin tein silti onnistuneempia kokeiluja ulkopintojen skannaamisessa.

Plevnan tiiliseina oli yksi testikuvis-
tani rakennuspintojen  skannauk-
sessa. Paivanvalossa tiiliseindn
skannaaminen onnistui hyvin, ja
seindlle ilmestyva animaatio pysyi
paikoillaan pienesta liikehdinnasta
huolimatta. Vaikka skannaus olikin
onnistunut, niin tiiliseindn sovel-
tuvuus mielenkiintoiseksi skannaus-
kohteeksi jai hieman pintapuoliseksi.
Seinassa on Plevnaan liittyva punai-
nen kyltti, mutta silti sijainti ei ollut
tarpeeksi olennainen skannattavaksi
ja sisallon tapahtumapaikkana toimi-
jaksi. Tama tiiliseina on Plevnan
ltdisen kadun puolella, jossa liikkuu
melko paljon autoja, ja muutaman
kymmenen metrin paassa sijaitseva
vilkas autotie myos hairitsi merkit-
tavasti aanien kuulemista animaa-
tion aikana. Tehdasaluekierroksella
usean ihmisen pysahtymispaikkana
tietty kohta tiiliseindsta vaatisi jokai-
selta katsojalta asettumisen tiettyyn
kohtaan, josta skannata seina.

Plevnan tiilisein&, jonka skannausta testasin.

Kokonaisuudessaan voisin todeta, ettd oikean rakennuksen tai seina-
pinnan skannaus on haastavaa, mutta ei mahdotonta. Teknisten haastei-
den lisaksi on loydettava tilanteeseen sopiva skannauspinta, joka toimii
niin visuaalisesti kuin kaytanndllisestikin. Huomioitavaa on esimerkiksi
suuret ihmisryhmat, joiden voi olla vaikeaa sijoittua yhta aikaa pieneen
paikkaan skannaamaan kuvaa. Vaihtelevat olosuhteet ja ymparisto herat-
tavat kysymyksia, joita sietaa suunnitteluvaiheessa pohtia.
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5.5 AANIMAAILMA

Aanimaailma voi auttaa hahmottamaan tarinan miljoota ja henkildhahmoja
huomattavan paljon (Sundstedt, 266). Kummittelevan laitosmiehen tari-
naan tavoittelin hieman aavemaista danimaailmaa, joka saa katsojan
kurkkaamaan olkansa taakse. Lapi animaation kuuluu erilaisia mystisia
aania, joiden tarkoitus on virittaa katsoja pimean tehdassalin tunnelmaan
ja tarinan yovartijan saappaisiin.

Aénimaailman suunnittelussa pyrin pitaméaan selkedn mutta havainnollis-
tavan linjan molemmissa aanisuunnitelmissa. Kuvien skannaus saattaa
tapahtua hyvinkin vaihtelevissa olosuhteissa, joissa pienemmat piste-
aanet saattavat kadota taustamelun alle.
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K-

6 AR-ESITE

Tama kappale kasittelee AR-kampanjoiden esitettda ja sen taitto- ja
suunnitteluprosessia.

AR-kampanjoita varten taitoin ja suunnittelin esitteen, joka sisaltaa skan-
nattavat AR-pinnat. Esite on esimerkki siitd, miten AR-kampanja voisi toi-
mia todellisessa kaytdssa tehdasalueen opastetulla kavijakierroksella.
Kavija voi itse alueella ollessaan nahda tarinoiden tapahtumapaikat, ja
kokemusta tukee esitteesta avautuva Augmented reality-kokemus.

Esitteen taiton suunnitteluvaiheessa kavin lapi pari erilaista
taittovaihtoehtoa. Lopulta paadyin kayttamaan haitaritaitettua esi-
tetta, joka tuki parhaiten kayttajaystavallisyytta tdssa tapauksessa.
Esite on taitettu Finlaysonin alueen graafisen ohjeiston mukaan.
Totesin skannattavan kuvan koon olevan merkityksellinen kayttaja-
mukavuuden kannalta. Todennakoisesti esitetta kadessaan piteleva tarvit-
see toisen katensa puhelimen pitdmiseen, jolloin kuvalle kannattaa valita
kokonaan oma sivunsa esitteesta. Lisaksi kuvan koko vaikutti kayttaja-
mukavuuteen; liian iso kuva toi haasteita esitteen pitelemiseen, kun taas
hieman reunoille tyhjaa jatetyssa sivussa kayttdja saa helpommin skan-
nattua kuvan. Myos AR-tekniikan luoma immersio toimii sujuvammin
kuvan ollessa selkeasti esitteen reunojen sisalla.

Skannauspintojen lisdksi esitteessa on aluekartta seka pohjustus Arilynin
kayttoon. Skannauskuvien ohessa on kevyt alustus siihen, mita katsoja voi
kuvan skannaukselta odottaa.

27



AR-ESITE

LISATTYA
rstine TODELLISUUTTA
5"“'"'33'33’.1’1’:2.@1 TEHD AS ALUEEN
TARINOISSA

Kuva 4. AR-kampanjoiden esite.
(Upotetut mustavalkoiset kuvat:
Tyovdenmuseo Werstaan kokoelmat)
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7 YHTEENVETO

Opinnaytetydssa paasin tutustumaan itselleni uuteen aiheeseen tutki-
muksen ja kaytannon toteutuksen kautta. Projektin edetessé tein kompro-
misseja suuntaan jos toiseenkin, kuitenkin koko ajan tavoitteena mielen-
kiintoinen ja havainnollistava AR-kokemus.

Suunnitteluprosessin ja tuotantoprosessin valissa tein suurimmat muu-
tokset ja suunnanvaihdot tuotantoon. Muutin muun muassa tarinoiden
kasikirjoituksia ja karsin niista yhden pois tuotannosta. Olen tekemiini
paatoksiin tyytyvainen, silla pystyin mielestani vahentamaan tuotannosta
turhan tyon ja pitamaan aiheen kompaktissa paketissa. Lopputuotteessa
yhdistyvat erilaiset Arilynin tukemat ominaisuudet, ja kokonaisuus on toi-
miva. Paikoittain suunnittelussa olisin voinut lahestya asioita yksinkertai-
semmilla toteutuksilla.

Tuottamani AR-esite havainnollisti toimivasti kahta eri tekniikkaa
Augmented realityn kaytossa. Tuotantojen testaus oli opettavaista ja
havainnollistavaa, ja se auttoi I6ytamaan virheita ja ongelmakohtia.

Augmented reality vaatii sen toteuttajalta ymmarrysta toimintaperiaat-
teista ja mahdollisuuksista. Koen opinnaytetyoprojektin aikana oppineeni
ymmartamaan, mitd kaikkea tekniikalla on mahdollista toteuttaa (kuten
myo6s mahdollisuuksien rajattoman skaalan) seka sen, mika on kayttaja-
lahtoisesti kannattavaa. Tutustuminen Arilynin toimintoihin ja Arilyn Mana-
gerin hallintaan on tuonut paljon perspektiivia myés mahdollisten tulevien
AR-toteutusten suunnitteluun.

YHTEENVETO
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Kirjallisen osuuden kokoaminen oli mielenkiintoinen rupeama. Lapi
opinnadytetydkevaan pitamani oppimispaivakirja osoittautui tarkeaksi tyo-
kaluksi prosessin kuvaamisessa. Paivakirja helpotti huomattavasti omien
havaintojen ja huomioiden nostamista osaksi teoriaosuutta.

Opinnaytetyoni oli itselleni mainio starttipotku Augmented realityn suun-
nittelun maailmaan. Yhteiskuntamme tekninen osaaminen kehittyy jatku-
vasti enemman ja enemman, ja myos Augmented reality voi ottaa enem-
man jalansijaa kehityksen kelkasta. On vain ajan kysymys, milloin yritykset
yksi toisensa jalkeen Ioytavat kayttomahdollisuuksia Augmented realitylle
omassa markkinoinnissaan.

YHTEENVETO
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