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Tiivistelma

Opinnaytety6ssa tarkasteltiin laajennetun todellisuuden teknologian
mahdollisuuksia seka haasteita kuvituskuvassa. Motivaationa oli koostaa
tietoa visuaalisen viestinnan ammattilaisille teknologian kayttomahdolli-
suuksista osana kuvitustyota. Kasittelyssa olivat fyysisten tuotteiden kuvi-
tuskuvat, koska visuaalisen viestinnan alalla digitalisaation luomat paineet
kohdistuvat suurelta osin perinteisiin medioihin ja painotuotteisiin.

Selvitys tehtiin tarkastelemalla laajennetun todellisuuden teknologiaa
hyodyntavia kuvituskuvia. Tausta-aineisto koostui erilaisista kuvituskuvan
kayttokohteista. Selvityksen pohjalta tyostettiin laajennetun todellisuuden
teknologiaa hyodyntava kuvitus julisteeseen. Kuvan teemana oli tietotulva,
joka liittyy aiheena digitalisaation mahdollistamaan jatkuvasti kasvavaan
sisallon ja tiedon saatavuuteen.

Selvityksessa kavi ilmi, etta laajennetun todellisuuden teknologiaa kayte-
tédan informatiivisuuden ja kokemuksellisuuden lisadmiseksi kuvituskuviin
fyysisissa tuotteissa. Tuotteiden ominaisuuksia voidaan laajentaa ilman
fyysisen materiaalin lisddmista. Lisaksi teknologia mahdollistaa fyysisten
tuotteiden ominaisuuksien yhdistamisen digitaaliseen sisaltoon.
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Abstract

This Bachelor’s Thesis studied the possibilities and challenges of augmented
reality in illustration. The objective was to gather information about the
usability of augmented reality’s technology in illustration for the profession
of visual communication. Because digital transformation creates the most
pressure for traditional media and prints, the research was focused on
illustrations of physical products.

The research was made by observing illustrations that benefit augmented
reality. Different forms of use in illustration were considered in the material.
The outcome was used to create an illustration for a poster about the flood
of information. The theme is linked in digital transformation, which makes
growing availability of information and content possible.

The technology of augmented reality was found out to be used to add
more information and experience for the user in illustrations of physical
products. Augmented reality made it possible to increase the features
of products without adding more physical material in it. Technology also
enabled combining features of physical and digital material.
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1 Johdanto

Aiheen valinta

Graafisen suunnittelun alalla minua kiinnostavat eniten painotuotteiden suun-
nittelu, visuaalinen tarinankerronta ja kuvittaminen. Piirtaminen on minulle
luontainen tapa havainnoida ymparistoa. Painotuotteiden kiehtovuus puoles-
taan perustuu mielestani niiden konkreettisuuteen. Verrattuna digitaaliseen
aineistoon, ne tuntuvat ja ovat kosketeltavissa. Tavoitteeni onkin tyoskennella
tulevaisuudessa printtisuunnittelun parissa kuvitustoiden ohella. Suunnitelmiani
varjostaa kuitenkin kysymys painotuotteiden tulevaisuudesta ja tyonkuvastani
painetun median parissa.

Tietotekniikka on kehittynyt elamani aikana nopeasti ja ajoittain olen havah-
tunut myo6s kyseenalaistamaan painotuotteiden merkitysta elamassani. Olen
kasvanut digitalisaation keskella. Tarkastelenkin digitalisaatiota opinnaytetyos-
sani Y-sukupolveen kuuluvan nakokulmasta. Tietotekniikka tuli osaksi elamaani
noin kymmenvuotiaana vuonna 1998, kun lapsuudenkotiini hankittiin tietoko-
ne. Muutamia vuosia myohemmin opettelin huvikseni html-koodin perusteita ja
tein pienimuotoisia verkkosivuja. Samaan aikaan kuuluin nuorten kirjakerhoon
ja luin innokkaasti kotiimme tilattuja sanoma- ja aikakausilehtia. Vaikka olen niin
kutsuttu diginatiivi, on painotuotteilla ollut aina elamassani oma paikkansa.

Suomen Valtiovarainministerion mukaan (Valtionvarainministerio 2019) digita-
lisaatio tapahtuu osana yhteiskunnan kehitysta. Se haastaa kyseenalaistamaan
taman hetkisia toimintatapoja ja luomaan tavoista toimivampia seka joustavam-
pia. Graafisen suunnittelun opintojen aikana olen havainnut, etta tama tarkoit-
taa viestinnan alalla muun muassa julkaisujen siirtymista verkkoon. Esimerkiksi
sanoma- ja aikakausilehdet tarjoavat lukijoilleen mahdollisuuden nakoislehden
tilaamiseen painetun version sijaan tai lisaksi. Monilla suomalaisilla on nykyaan
kaytossaan yksi tai useampi verkkomedioiden kayton mahdollistava alylaite. Li-
saksi kuka tahansa voi tana paivana tuottaa sisaltoa verkkoon esimerkiksi so-
siaalisen median, blogien ja erilaisten verkkoyhteisojen kautta. Nykyaan en tee

verkkosivustoja huvin vuoksi. Verkkosisallon tuottajana minusta on muutoinkin
viimeisen kymmenen vuoden aikana tullut harkitsevampi. Olen huomannut kiin-
nostuvani erilaisista digitalisaation luomista mahdollisuuksista yha maltillisemmin.
Kaytan vain niité palveluja, joiden kaytté on minulle perusteltua ja hyodyllista.

Median kayttoani ohjaavat arvot ja asenteet seka totutut tavat. Digitalisaa-
tion luodessa selviytymispaineita perinteisille medioille, haluni printtimedian
ja painotuotteiden pariin on kasvanut. Vuonna 2018 tehdyn kansallisen me-
diatutkimuksen perusteella painotuotteille on edelleen kysyntaa. Sanomaleh-
dista pelkkaa painettua versiota luettiin ylivoimaisesti enemman kuin pelkkaa
nakoislehtea. Suosittua oli myos kayttaa lehtien molempia versioita. (Media
Audit Finland 2018.)

Osa ihmisista kritisoi jatkuvasti lisdantyvaa media- ja tietotulvaa. Osa puolestaan
pyrkii I16ytamaan ratkaisuja kasvavan tietomaaran jasentamiseksi. Mieleeni on jaa-
nyt viime syksyna kuuntelemani Yle podcast, jossa toimittaja ja kirjailja Roman
Schatz (2018) haastetteli kahta suomalaista sarjakuva- ja pilapiirtdjaa. Podcastissa
pilapiirtaja Jyrki Vainio toteaa, ettda hanen mielestaan ihmisille on eduksi mika ta-
hansa media- ja tietotulvan jasentamista helpottava, havainnollisempaan ja ym-
marrettdvampaan muotoon saattava esitystapa. Tulevana viestinnan ammattilai-
sena jain pohtimaan asiaa. Mielestani vastuu viestinnan selkeydesta on minulla.
Haluan tarjota kayttajalle vapauden valita eri medioiden valilla.

Ratkaisuja hallitsemattomalta tuntuvaan tiedon maaraan voidaan luultavasti
etsia monelta suunnalta. Perinteisia ja digitaalisia medioita ei mielestani ole
kuitenkaan tarve asettaa vastakkain. Molemmilla on omat hyodylliset ominai-
suutensa, jotka parhaimmillaan voivat taydentaa toisiaan. Nopea teknologian
kehitys on mahdollistanut ja tulee todennakaéisesti tulevaisuudessakin mahdol-
listamaan uusia ratkaisuja aikamme muuttuviin tarpeisiin.



Tyon tarkoitus

Tarkastelen fyysista tuotetta graafisen suunnittelun nakokulmasta potentiaa-
lisena viestinnan valineena. Vuonna 2018 kevaalla kasitykseni teknologian
mahdollisuuksista viestinnassa avartui, kun tutustuin ensimmaisen kerran laa-
jennetun todellisuuden teknologian kayttoon mediasisallon suunnittelijoille
suunnatulla liikegrafiikan opintojaksolla. Termi laajennettu todellisuus tunne-
taan myos lyhenteella AR eli augmented reality. Teknologia mahdollistaa di-
gitaalisen sisallon nakemisen todellisessa maailmassa. Kerron teknologiasta
tarkemmin luvussa 2.1.

Laajennettu todellisuus (AR) ja virtuaalitodellisuus (VR) voidaan erottaa toisis-
taan sen perusteella, kuinka paljon kayttajan kokemaa todellisuutta muokataan.
Virtuaalitodellisuuden avulla luodaan kokemus taysin virtuaalisessa ymparis-
tOssa, jossa voidaan vaikuttaa myos kayttajan ajan ja paikan kokemukseen. Laa-
jennetun todellisuuden avulla sen sijaan kayttajan kokemuksia lisataan todel-
liseen ymparistoon, aikaan ja paikkaan. (Carmigniani 2011, 3.) Mielesténi aihe
on kiinnostava myos viestinnallisesta nakokulmasta. Teknologia on kuluttajien
keskuudessa télla hetkella suhteellisen uusi, mutta siita huolimatta otettu kayt-

todn monilla eri ammattialoilla.

Opinnaytety6ssani selvitan, millaisissa kuvituskuvissa laajennetun todellisuuden
teknologiaa on mahdollista hyodyntaa. Selvitystyohoni liittyy olennaisesti myds
teknologian mahdollisuuksien ja haasteiden tarkastelu. Luvussa 3.1 esittelen
keraamani tausta-aineiston, jonka kokosin laajennetun todellisuuden teknolo-
giaa hyodyntavista kuvituskuvista eri kayttokonteksteissa. Aineistoni on suppea
otanta teknologiaa hyodyntavien kuvituskuvien kayttokohteista. Tarkoitus ei ole
koostaa perinpohjaista selvitysta laajennetun todellisuuden teknologian kaytto-
kohteista, vaan nostaa esille varteenotettavia mahdollisuuksia, joita teknologia
voi tana paivana tarjota visuaalisen viestinnan kentalla.

Olen rajannut tyoni aiheen fyysisiin tuotteisiin erotuksena digitaalisesta aineis-
tosta, silla graafisena suunnittelijana minua puhuttelevat digitalisaation luomat
muutospaineet perinteisille medioille ja painotuotteille. Koska pyrin kehitta-
maan visuaalista ilmaisuani ja etsimaan uusia ldhestymistapoja kuvitustyohoni,
keskityn tarkastelemaan laajennetun todellisuuden teknologiaa kuvituskuvissa.
Samalla tulen laajentaneeksi kasityksiani kuvituskuvasta. Olen rajannut tyostani
pois valokuvan kayton kuvituskuvana.

Toteutan taustatyoni pohjalta laajennetun todellisuuden teknologiaa hyodyn-
tavan kuvituskuvan julisteeseen, jonka prosessia avaan opinnaytetyon luvussa 4.
Kuvan teemana on tietotulva. Aiheena alati kasvava siséllon ja tiedon maara
ymparillamme kiinnostaa minua seka henkilokohtaisesti etta ammatillisesti. Laa-
jennetun todellisuuden teknologia osana kuvitusprosessia haastaa minut poh-
timaan identiteettiani ja tulevaisuuttani visuaalisen viestinnan ammattilaisena,
seka suunnittelijana etta kuvittajana.

Opinnaytetyon tarkoitus on koostaa tietoa laajennetun todellisuuden teknolo-
gian kayttomahdollisuuksista osana kuvitustyota visuaalisen viestinndan ammat-
tilaisille. Tyd my6s muodostaa omalta osaltaan kuvan aikansa teknologian vaiku-
tuksista visuaalisen viestinnan alalla.



2 Laajennettu todellisuus

2.1 Laajennetun todellisuuden teknologia

Laajennettu todellisuus tunnetaan myos nimella lisatty todellisuus, joka on suora
kdannos termistd augmented reality. Sanasta kaytetdan usein lyhennetta AR.
Sanastokeskus TSK suosittelee kuitenkin kayttamaan termia taydennetty tai
laajennettu todellisuus, silla teknologia ei tosiasiassa lisda todellisuuden maa-
raa vaan todellisuuteen lisataan jotakin. TSK maarittelee taydennetyn todelli-
suuden aistihavaintojen kokonaisuudeksi, jossa fyysisen ympariston havainnoin-
tiin on liitetty digitaalisesti eli tietotekniikalla tuotettua tietoa. (Sanastokeskus
TSK 2017.) Opinnaytetyota tehdesséni huomasin, etta termia lisatty todellisuus
kaytetaan yleisemmin. Tassa opinnaytetyossa kaytetty termi laajennettu todel-

lisuus kuitenkin kuvaa paremmin teknologian periaatetta osana kuvituskuvaa.

Opinnaytetyoni taustoitusta ja tyon pohjalta toteutettavaa kuvitusta varten sy-
vensin tietamystani laajennetun todellisuuden teknologiasta. Tasmensin myo6s
kasityksiani teknologian kayttomahdollisuuksista, silla opintojeni, tyoni ja harras-
tusteni parissa olen tutustunut vain muutamaan tapaan hyédyntaa laajennetun
todellisuuden teknologiaa. Kaikille entuudestaan tuntemilleni teknologioille on
yhteista asianmukaisen laitteiston tarve, joka mahdollistaa digitaalisen sisallon
havaitsemisen fyysisessé ymparistossa. Selvitin, etta laajennetun todellisuuden
nayttolaitetyypit on lajiteltu paassa ja kadessa pidettaviin nayttolaitteisiin seka
projisoiviin laitteisiin, jotka mahdollistavat esimerkiksi hologrammin katselun.
(Carmigniani 2011, 9-11).

Tutustuin tyota taustoittaessani erilaisiin laajennettua todellisuutta hyédyntaviin
kuvituskuviin. Suurin osa I6ytamisténi esimerkeista toimi kadessa pidettavien
laitteiden eli alypuhelimien ja tablettien avulla. Laajennetun todellisuuden nayt-
tolaitteina ne vaikuttavat olevan talla hetkella suosittuja. Valitsin myos kayttaa
mobiililaitetta laajennetun todellisuuden nayttamiseen kuvituskuvassa, silla tek-

nologia on minulle tuttu liikegrafiikan opintojaksolta (kuva 1). Mobiililaitteiden

Kuva 1. Alypuhelin on yksi kuvituskuviin listyn

digitaalisen siséllon katseluun soveltuvista laitteista. (2019)

eduksi laajennetun todellisuuden nayttolaitteina luetaan myos niiden yleisyys,
liikutettavuus ja tehokas suorituskyky. Liséksi ne sisaltavat muita laajennetun to-
dellisuuden esittamisen kannalta hyodyllisia rakenteita, kuten sisallon kohden-
tamisen tarkkuutta lisdavan kiihtyvyysanturin ja GPS-seurannan seka kameran,
jonka avulla laitteeseen ladattu sovellus tunnistaa ja aktivoi naytettavan sisallon.
(Carmigniani 2011, 10-11).



Laajennetun todellisuuden teknologia arjessa

Kiinnostus laajennetun todellisuuden teknologian hyédyntamismahdollisuuksia
kohtaan vaikuttaisi olleen viime vuosina nousussa. Vuonna 2017 Kauppalehti
uutisoi laajennetun todellisuuden asettuvan osaksi ihmisten arkea. Teknologia
itsessaan ei ole uusi, silla muun muassa Nasa on hyddyntanyt sité jo lahes 30
vuoden ajan. Kuluttajien saataville teknologia on rantautunut vasta viime vuosi-
na ja samalla sen kysynta arjen liikketoiminnassa on kasvanut. Artikkelin mukaan
suomalaisyrityksia kiinnostavat talla hetkelld laajennetun todellisuuden ja sen
sovellusten hyoédyntaminen muun muassa koulutuksen, suunnittelun, myynnin
ja huollon tarpeisiin laaketieteen, rakentamisen ja teollisuuden toimialoilla.
(Lukkari 2017.)
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Kuva 2. Laajennettua todellisuutta hyédyntéava taidekuvitus kirjasta Prosthetic Reality
- A Collection of Augmented Reality Art. (2019)

Olen myds itse huomannut teknologian yleistyneen. Tutustuin laajennetun to-
dellisuuden teknologiaan ensimmaisen kerran vuonna 2016, kun latasin puhe-
limeeni yhdysvaltalaisen peliyhtic Nianticin samana vuonna julkaiseman Po-
kémon Go mobiilipelin. Pelissa pelaaja liikkkuu reaaliaikaisesti pelisovelluksen
kartalla, joka vastaa fyysista ympéaristoa. Laajennettu todellisuus nékyy pelissa
my6s mahdollisuutena nahda pokémon —hahmot mobiililaitteen kameran avul-

la todellisessa ymparistossa.

Vuonna 2018 osallistuin tyoni kautta Helsingin ja Uudenmaan sairaanhoitopiirin
Startup Findery tapahtumaan, jossa mukana olleet yritykset esittelivat erilaisia
terveysteknologian sovellutuksia. Tapahtumassa esiteltiin myos kotimaisen oh-
jelmistoyritys Immersalin johdosta laajennetun todellisuuden teknologian hyo-
dyntamismahdollisuuksia sairaalan opasteissa. Samalla kuulin yrityksen kehit-
tamasta sovelluksesta Helsingin messukeskuksessa, joka lanseerattiin yleisolle
Matkamessuilla vuonna 2017. Messukeskuksen markkinointi- ja viestintdjohtaja
Maria Mrouen mukaan (Gordienko 2017) laajennetun todellisuuden tarkoitus
on seka auttaa messuvierasta [6ytamaan haluamansa kohteet, etta tarjota ela-
myksia ja viihdyttaa kavijaa.

Viime vuonna tutustuin ensimmaisen kerran kuviin, joissa laajennetun todelli-
suuden teknologiaa on hyodynnetty. Prosthetic Reality (kuva 2) on australialai-
sen sarjakuvataiteilijan ja suunnittelijan Stuart Campbellin koostama kokoelma
taiteilijoiden AR-kuvituksista eri puolilta maailmaa. Taiteilijat toteuttivat kuvat
teosta varten ja tutkivat samalla laajennetun todellisuuden kayttomahdollisuuk-
sia kuvissa. Mukana ovat myos suomalaiset tekijat Eeva Meltio ja Petrus Louhio.
Kuvia katsotaan Eyejack —sovelluksella, jonka avulla kuvien nakee muun muas-
sa liikkuvan. Lisaksi kokemusta taydennetaan aanilla. Kuvat olivat ensimmaisia
referenssejani laajennetun todellisuuden teknologian kayttémahdollisuuksista
kuvituksissa ja lisasivat osaltaan kiinnostustani aihetta kohtaan.



2.2 Kokemuksia laajennetusta todellisuudesta kuvituskuvassa

Kuvituskuvaa voidaan tarkastella erilaisista lahtokohdista. Tassa opinnaytetyos-
sa tarkastelen kuvituskuvaa kuvittajan toteuttamana kuvana, jolla on jokin kayt-
totarkoitus. Erotuksena kuvataiteesta, joka syntyy aina itsenaisistéd lahtokoh-
dista, kuvituskuvalla on jokin ulkoinen tehtava (Ylimartimo & Brusila 2003, 54).
Kasittelen tassa luvussa kuvituskuvaa ja laajennettua todellisuutta oman koke-
mukseni ja aikaisemman laajennettua todellisuutta ja kuvituskuvaa yhdistelevan
kokeiluni kautta. Kuvittamisessa olen talla hetkella kiinnostunut erityisesti tie-
don ja sisallon visualisoinnista. Kuvituskuvan lahestyminen sen kayttokontekstin
kautta tuntui selkealtd lahtokohdalta laajennetun todellisuuden mahdollisuuk-

sien pohtimiseen kuvituskuvassa.

Osana graafisen suunnittelun opintojani olen perehtynyt kuvan ja kuvittamisen eri
osa-alueisiin seka tekniikoihin. Olen oppinut, ettd kuvan tekniseen toteuttamista-
paan vaikuttavat kuvan kayttokohde seka toisinaan myds toteutuksen aikataulu.
Esimerkiksi nopeaan kuvitustarpeeseen digitaalisesti tuotettu kuva on monesti
perinteisin tekniikoin toteutettua kuvaa parempi vaihtoehto. Olen itse kiinnos-
tunut viime vuosina erityisesti eri kuvitustekniikoiden yhdistelysta. Ensimmainen
tyostamani laajennettua todellisuutta hyodyntava kuvitus oli kollaasimainen kuva,
jossa yhdistelin akvarellia ja tussipiirrosta (kuva 3). Osoittamalla mobiililaitteella
julistekokoon tulostettua kuvaa, naytolle ilmestyy hahmo, joka kiipeaa pilvelle.
Myos pilvet liikkuvat kuvassa ja vuorovaikuttavat hahmon kanssa. Tyo oli myds
ensimmainen animaatiokokeiluni ja sai minut kiinnostumaan animaatiosta esitys-
tapana. Kiinnostavaa animaatiossa on mielestani tarinan luominen ja sen visu-
alisointi liilkkeen avulla. Animaatio ei kuitenkaan varsinaisesti kuulu opintokoko-
naisuuteeni graafisessa suunnittelussa ja kiinnostukseni aiheeseen on verrattain
tuore, joten myos tietamykseni ja kokemukseni aiheesta ovat rajallisia. Kasittelen
animaatiota opinndytetydssani graafisen suunnittelijan ja kuvittajan nakékulmasta
osana laajennetun todellisuuden teknologiaa ja sen soveltamista kuvituskuvaan.

Seurasin pari vuotta sitten luovien alojen tekijoita ja heidan tyoskentelyaan kuvaa-
vaa dokumenttisarjaa, jossa The New Yorker —lehden kuvittaja Christoph Niemann

kertoi ensimmaisesta laajennettua todellisuutta hyodyntavasta kuvituksestaan

Kuva 3. Ensimmdéinen laajennettua todellisuutta hyédyntava kuvitukseni.
Fyysinen kuva on vasemmalla ja pyséytyskuva animaatiosta oikealla. (2018)

lehden kanteen. Kuvan digitaalinen sisalto oli toteutettu kolmiulotteisena ani-
maationa. Niemann oli havainnut, etta laajennettu todellisuus luo kuvaan mo-
nen eri tason metaforia ja piirtamista. Kuvan moniulotteisuus toi haastetta sisal-
|6n suunnitteluun. Idean oli oltava joustava. (Abstraktio: Muotoilun taito 2017.)
Niemannin huomioiden pohjalta pohdin omaa kokemustani laajennettua todel-
lisuutta hyodyntavan kuvan toteuttamisesta.

Mielestani merkittavin ero sisallon suunnittelussa verrattuna perinteiseen kak-
siulotteiseen kuvaan oli ajankasityksen ja tapahtumien luominen. Kaksiulottei-
nen kuvituskuva on aina sidottuna preesensiin, vaikka siihen sisaltyisi ehdotus
tulevasta tapahtumasta (Ylimartimo & Brusila 2003, 10.) Kun rakensin animaa-
tiota, pystyin maarittelemaan liikkeet nopeiksi tai hitaiksi. Hidastamalla liiketta
oli mahdollista luoda illuusio ajan hidastumisesta. Yhdistelemalld eri nopeuksia
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Kuva 4. Still-kuvia animaatiosta. (2018)

sain luotua erilaisia vaikutelmia. Liikkeiden oli kuitenkin toimittava luonnollisessa
suhteessa toisiinsa, jotta kokonaisuus sailyisi uskottavana. Yhdistamalla animaa-
tion kuvaan, minun oli myds tehtava fyysisessa kaksiulotteisessa kuvituskuvassa
ehdottamani tapahtumat nakyviksi. Tassa tapauksessa kuvan pilviksi ehdotta-
mani mustavalkoisten kiekuroiden oli kayttaydyttava pilvien tavoin. Kaksiulot-
teisesta kuvituskuvasta katsoja voi itse paatella ja muodostaa mielikuvia kuvaan
ehdotetuista tapahtumista, mutta laajennettua todellisuutta hyodyntavassa ku-
vituskuvassa kuvan tekijalla on enemman mahdollisuuksia ohjata tapahtumia.

Animaatiokokeiluni (kuva 4) oli kaksiulotteinen, joten verrattuna Niemannin pro-
jektiin, huomioon otettavia ulottuvuuksia oli vahemman. En luonut tarinaa var-
ten varsinaista kasikirjoitusta, koska halusin keskittya kokeilemaan erilaisia mah-
dollisia ratkaisuja. Vaikka spontaani animaation rakentaminen oli vapauttavaa,
olisi tarkan storyboardin eli kuvakasikirjoituksen laatiminen saastanyt vaivojani
muun muassa animaation tapahtumien ajoittamisessa. Huomasin, etta jarjestel-
mallisyys on prosessissa keskeista, silla animaation tuotantoprosessin vaiheet
rakentuvat kerroksittain, minka vuoksi esimerkiksi kuvan hahmon ja ympariston
seka tarinan on hyva olla suunniteltuina ennen kuvan animointia. Kaytossani oli
Adoben CC —ohjelmistopaketti, joten toteutin animoitavan kuvan Adobe Pho-

toshopilla, joka on yhteensopiva animaation rakentamiseen kayttamani Adobe
After Effectsin kanssa. Ohjelmien yhteensopivuus osoittautui hyddylliseksi si-
ten, etta alkuperaiseen kuvatiedostoon oli mahdollista tehda pienia muutoksia
viela animointivaiheessa. After Effects paivittaa kaikki Photoshop —tiedostoon
tehdyt muutokset automaattisesti, minka vuoksi kannattaa tarkkailla, ettei muu-

ta alkuperaista tiedostoa tarpeettomasti tai vahingossa.

Laajennetun todellisuuden teknologian toimivuuden kannalta on huomionar-
voista, ettd fyysiseen kuvaan luodaan kontrastisia alueita, jotta AR-sovellus ja
mobiililaitteen kamera havaitsevat tunnisteen ja aktivoivat animaation. Alun
perin toteuttamaani kaksiulotteiseen kuvaan sisaltyi vain vaalea pastillisévyinen
tausta, minka vuoksi laajennetun todellisuuden toistaminen ei onnistunut. On-
gelma ratkesi lisaamalla kuvaan liikkuvassa kuvassa kayttamiani mustavalkoisia
kuviointeja, jotka toimivat tunnisteina sovellukselle.

Kaksiulotteinen kuvitus on mahdollista luoda kokonaan digitaalisesti tai kuvit-
taa perinteisin keinoin. Itse valitsin kuvittaa kuvan liikkuvat osat kasin ja taustan
digitaalisesti, koska olin kiinnostunut kollaasimaisen vaikutelman luomisesta.
Kuvitettuani kuvan, skannasin sen Photoshoppiin ja tein kuvasta seka tulostetta-
van etta digitaalisen version. Digitaalisessa versiossa kuvan liikkuville osille oli
luotava omat layerit eli tasot, jotta niille voitiin maarittaa yksildllinen liikerata
After Effectsissa. Kun animaatio oli valmis, korvasin kuvan taustan yksittaisella
varilla ja tallensin animaation mov-muotoon. Latasin videon ja kuvituksen Ari-
lyn manageriin. Arilyn kasittelee yksivarista taustaa ikaan kuin green screenina

ja korvaa sen kuvituskuvan taustalla.

Huomasin myds, etta liikkeiden uskottavuuteen panostaminen kannattaa. Luon-
nottoman nakdiset liikkeet kuvassa ikaéan kuin rikkoivat illuusion animaatioon
rakentamastani maailmasta. Kyky luoda sulavia ja luonnollisia liikeratoja on us-
koakseni taito, jota voisin kehittda esimerkiksi tarkkailemalla todellisessa ym-
paristossa tapahtuvaa liiketta ja pyrkimalla jaljittelemaan sita. Periaatteessa siis
samoin kuin olen kehittanyt itseani piirtdjana. Ensimmaisen laajennetun todelli-
suuden teknologiaa hyodyntavan kuvituskuvani prosessi oli opettavainen. Siita

on minulle paljon hyotya muun muassa opinnaytetyoni toteutuksessa.



3 Laajennettu todellisuus
fyysisten tuotteiden kuvituskuvissa

3.1 Tausta-aineisto

Tyon taustoitusta varten pyrin |[0ytamaan erilaisia kuvituskuvia, joissa laajenne-
tun todellisuuden teknologiaa on hyédynnetty. Etsin kuvituskuvia, jotka muo-
dostuvat kaksiulotteisesta kuvasta ja siihen lisatystéd digitaalisesta sisallosta.
Pohtiessani teknologian kayton hyotyja ja haasteita huomasin samalla arvaile-
vani motiiveja teknologian kaytolle kussakin kuvituskuvassa. Tarkastelin kuvia
niiden kayttokontekstista, mika tuntui luontevalta ja selkealta tavalta lahestya
aihetta. LOysin seka painettua etta digitaalista aineistoa, mutta tyoni rajauksen
vuoksi tarkastelin vain fyysisten tuotteiden kuvituksia.

Aloitin tausta-aineiston hankinnan selvittamalla konteksteja, joissa kuvituskuvaa
kdytetdan. Olen tutustunut graafisen suunnittelun opinnoissani kuvituskuvan
kayttoon kirjojen ja lehtien kansissa, artikkeleissa ja julisteessa. Kuvan tehtava
riippuu siitd, missa kuvaa kaytetaan. Yhdessa tekstisisallon kanssa se usein toi-
mii tekstin tdydentdjana. Kansikuvissa kuva antaa vihjeita sisallosta ja houkutte-
lee kuluttajaa tarttumaan teokseen. Kuva voi toimia opetusmateriaalina, jolloin
sen tehtava on usein havainnollistaa opetettava asia. Kuvitusten avulla voidaan
syventaa aihetta ja luoda tulkintoja. Sen avulla voidaan myds ilmaista mielipitei-
ta tai ottaa kantaa. Markkinoinnissa kuvan avulla luodaan mielikuvia. Opasteissa
kuva informoi. Kuvalla voi olla my6s puhtaasti esteettinen tarkoitus. Usein ku-
vituskuvaa kaytetaan monimutkaisten, aineettomien asioiden visualisointiin tai
tilanteissa, joissa valokuvan kaytto ei ole mahdollista tai sopivaa. (Kuvitus 2015.)
Kuvien eri tehtavien hahmottaminen auttoi minua hahmottamaan laajennetun
todellisuuden teknologian kayton hyotyja ja haasteita kuvissa. Olen pyrkinyt
|oytamaan yhden esimerkin laajennettua todellisuutta hyodyntavista kuvista
jokaisesta edella mainitusta kayttokontekstista.
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Kuva 5. AR:aa
hyédyntéava kuvitus
The New Yorker
-lehden kannessa.
(Niemann 2016)

Laajennettu todellisuus lehden kansikuvassa

Kuvittaja Christoph Niemann on tehnyt The New Yorker —lehteen laajennetun to-
dellisuuden teknologiaa hyodyntavan kolmiulotteisen kansikuvituksen (kuva 5),
jonka katseluun kaytetaan lehden omaa Uncovr —sovellusta. Kuvitusta voi katsoa
mobiililaitteella 360 asteen mukaisesti kaikista suunnista. Kansien kuvissa hahmo



nousee metroon. Kun kantta katsoo sovelluksella, ndkee metron luikertelevan
New Yorkin kaupunkikuvassa. Saman tyyppinen animaatio sisaltyy seka etu- etta
takakanteen. (Abstraktio: Muotoilun taito 2017.) Epaselvaksi minulle jai se, kuin-
ka lukijaa ohjeistetaan laajennetun todellisuuden sovelluksen kayttéonottoon.
Tarinan kannalta lehden takakannen kuvassa hahmo voisi mielestani jopa nousta
metrosta ulos. Se taydentaisi mielikuvani siita, ettd metromatka kaupungissa on
tehty. Nain etukannen kuva toimisi tarinan aloituksena ja takakansi lopetuksena,
mika tuntuisi lehden rakenteen kannalta loogiselta. Pystyn silti hahmottamaan
etu- ja takakannen toistensa jatkumoina, joita animaatio taydentada. Kuvitus on
mielestani hyva kansikuva, silla se tayttaa tarkoituksensa esittelemalla nakemyk-
sen New Yorkista, jonka tapahtumia lehti kasittelee. Pidan myos kuvituksen piir-

rosmaisesta jaljesta ja orgaanisista muodoista, jotka pysyvat linjassa lapi teoksen.
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Kuva 6. Miina ja Manu —élysatukirja. (Satukustannus 2017)

Laajennettu todellisuus lastenkirjassa

Laajennetun todellisuuden teknologiaa on hyddynnetty lastenkirjoissa eri tavoin.
Esimerkiksi lapsuudestani tutuista Miina ja Manu —satukirjoista tehdyissa paivite-
tyissa versioissa, joita kustantaja kutsuu alysatukirjoiksi (kuva 6), satukokemusta
on taydennetty laajennetun todellisuuden teknologian mahdollistamilla danilla ja
videoilla. Ulkoisesti kirjat muistuttavat perinteisia versioitaan, mutta osoittamalla
mobiililaitteella kirjan etukantta, kaynnistyy sadun aaneen lukeva aanite. Kirjoihin
sisaltyy myos aukeama, jolta I16ytyy videomateriaalia. Laajennetun todellisuuden
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Kuva 7. Anne Vaskon kuvittama Mur - a step in book. (Step In Books 2017)

sisallon kuunteluun ja katseluun kaytetaan kotimaista Arilyn —sovellusta. Ohjeet
sovelluksen kayttoon |oytyvat kirjan takakannesta seka kustantajan verkkosi-
vuilla olevalta videolta. (Satukustannus, 2017.) Myds Mur, eli karhu —lastenkir-
jasta on luotu mobiililaitteilla toimiva interaktiivinen laajennetun todellisuuden
teknologiaa hyodyntava versio Mur - a step in book (kuva7). Tarinassa karhu
nimeltda Mur ei halua kayda talviunille, kuten muut karhut ja joutuu pohtimaan
identiteettiaan. Julkaisulle myonnettiin parhaan AR/VR —julkaisun palkinto Bo-
lognan lastenkirjamessuilla vuonna 2017. Sisaltoa katsellaan kirjan omalla Mur
—sovelluksella, jonka avulla voi nahda oman ymparistonsa ja kolmiulotteiseksi
luodun satumaailman sulautuvan ikaan kuin yhdeksi interaktiiviseksi maailmak-
si, jossa sovelluksen kayttaja paasee seikkailemaan muun muassa seuraamalla
lintua, joka nayttaa lentavan kirjan sivulta todelliseen maailmaan. Tarinaan on
my0s lisatty musiikkia, joka tukee alkuperaisen tarinan sisaltoa. Kirjasta erillaan
markkinoitavan sovelluksen kayttéohjeet [6ytyvat sovelluskaupasta latauksen
yhteydesta. (Step In Books 2017.)

Musiikki tarinan tukena elavoittaa mielesténi tarinaa paremmin kuin pelkka tarinan
aaneen luku. Tarinan kuuntelu mobiililaitteesta muistuttaa minua lapsuuteni aikai-
sista c-kaseteista, joita kaytettiin samaan tarkoitukseen. Tuntuu kuin laajennetun
todellisuuden teknologian koko potentiaalia ei tassa tapauksessa hyodynnettaisi.
Molemmat satukirjat ovat luettavissa ilman lisdaominaisuuksia, mika on hyva mah-
dollisuus lukijan valinnanvapauden kannalta. Samalla huomioidaan lukijat, jotka
eivat kayta laajennetun todellisuuden katselun mahdollistavaa laitetta.



Kuva 8. AR-sarjakuva Modern Polaxis. (Campbell 2017)

Laajennettu todellisuus sarjakuvakirjassa

Stuart Campbell, taitelijanimeltdan Sutu, on julkaissut vuonna 2014 laajennet-
tua todellisuutta hyodyntavan sarjakuvakirjan Modern Polaxis (kuva 8). Tarinan
paahenkilo on aikamatkustaja, jonka mielen tayttavat salaliittoteoriat ja vaino-
harhaiset kuvitelmat. Sarjakuva koostuu paahenkilon arkisista, muistikirjamaisis-
ta paivakirjamerkinnoista, joihin piilotettu harhaisen mielen sisalté paljastuu lu-
kijalle Eyejack —sovelluksen avulla. Laajennettu todellisuus on ikdan kuin ikkuna
paahenkilon mielenmaisemaan. Ohjeet sovelluksen kayttoon I6ytyvat sarjaku-
vaa mainostavalta sivustolta. Sarjakuva on kuvitettu paaasiassa viivapiirrokse-
na ja varienkayttd on minimaalista. Sovelluksen lapi katsottuna kuvat liikkuvat
ja muuttuvat varikkaiksi. (Sutu Eats Flies 2017.) Tarinaa elavoittavat tehosteet
ovat visuaalisesti rikkaita ja saattaisivat kaapata ainakin oman huomioni sisall6l-
ta, mikali aukeamien kuvituksissa ei olisi niin paljon yksityiskohtaista tutkittavaa.
Laajennetulle todellisuudelle on luotu tarinan kannalta keskeinen rooli, joten
teknologiaa on mielestani kaytetty tarkoituksenmukaisesti. Se luo tarinaan ta-
son, joka vie lukijan syvemmalle aiheeseen ja lahemmaksi tarinan paghahmoa.

Laajennettu todellisuus mainosjulisteessa

Arilyn on julkaissut Vimeo —tilillaan videon vuonna 2016 tuottamastaan promoo-
tiomateriaalista huvipuisto Linnanmaen iiklweek —kauhuteemaviikolle. Tapah-
tumaa mainostettiin laajennettua todellisuutta hyodyntavilla julisteilla muun
muassa metrotunnelissa (kuva 9) Helsingissa. Mainosjulisteessa ohjeistettiin
laajennetun todellisuuden kayttoonottoon Arilyn —sovelluksen avulla. Katso-
malla mainosta mobiililaitteella, julisteen sisalta kurkistavat vihjailevan oloiset ja
teemaan sopivat hahmot. Taustalle on lisatty kauhuteemaista musiikkia. Yhtak-
kia naytolle lavahtaa lahikuva irvistavista kasvoista huudahduksen saattelema-
na. Kasvot peittyvat punaisen verta imitoivan varin alle ja haivyttyvat sloganiin
"Tule, jos uskallat.” (Arilyn 2016.) Mainoksessa on yhdistelty mustavalkeaa ku-
vitus- ja videokuvaa. Punaista tehostevaria on kaytetty tapahtuman otsikossa,
mika kiinnitti tehokkaasti huomioni. My6s ohje Arilynin kayttoonottoon |oytyi
hetken tarkkailun jalkeen julisteen alalaidasta. Laajennetun todellisuuden osuus
mainoksessa on mielestani lahinna viihteellinen ja pyrkii houkuttelemaan yleis6a
kauhuefektien avulla. Lisatietoa tapahtumasta se ei juuri tarjoa, mutta lupailee
joka tapauksessa yleisolle jannittavia elamyksia.

Kuva 9. Linnanméen iik!weekin mainos tabletilta katsottuna. (Arilyn 2016)
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Q) Kuva 10. Pukka Fun —sovellus
ja varitetty kuva lohikadrmeesta. (2019)

Laajennettu todellisuus varityskirjassa

Interactive Colouring Book on laajennetun todellisuuden teknologiaa hyodyntava
varityskirja. Sen interaktiivisuus perustuu siihen, ettd kuvan varitettyaan kayttaja
voi katsoa varittamaansa hahmoa Pukka Fun —sovelluksen lapi (kuva 10). Testasin
kuvan varittamista itse. Ohjeet sovelluksen kayttoon Ioytyvat katevasti varityskirjan
etukannesta. Varityskirja sisaltdd myos perinteisia varityskuvia ja puuhatehtavia.
Erotuksena naista kuvista, laajennettua todellisuutta hyodyntavien kuvien ylanur-
kassa on ikoni mobiililaitteesta. Osoittamalla varitettya kuvaa laitteella, sovellus
skannaa kuvan ja avaa kolmiulotteisen nakyman, jossa varitetty hahmo ilmestyy
ruudulle pienen tehtavan kera. Hahmon varitysta on mahdollista muuttaa viela jal-
kikateen lisaamalla vareja varityskirjan kuvaan. Pystyin katselemaan varittamaani
lohikaarmetta eri kulmista, lahelta ja kaukaa samalla, kun otus uiskenteli naytolla.
Sovelluksessa on myds mahdollista ottaa hahmosta kuva fyysisessd ymparistds-
sa. Varityskirja oli kokemuksena mielenkiintoinen. Koska varittamani varit siirtyi-
vat osaksi kolmiulotteista hahmoa, koin osaltani osallistuvani digitaalisen sisallon
eli hahmon luomiseen sen sijaan, etta olisin vain varittanyt kaksiulotteisen kuvan.

Laajennettu todellisuus kartastossa

Vuonna 2017 Karttakeskus julkaisi Atlas Eurooppa tiekartaston, jossa perintei-
sesti paperille painettuun tiekartastoon on yhdistetty digitaalista informaatiota.
Toimintojen kayttoonottoa varten kayttajan on ladattava kartaston oma AR-so-
vellus. Sovelluksen ladattuaan kayttaja voi skannata karttakuvia mobiililaitteella
ja saada lisatietoa kaupungeista ja paikallisista nahtavyyksista. Sovellus tarjoaa
myOs vinkkeja majoituskohteista. Lisaksi kayttdjan on mahdollista luoda sovel-
lukseen oma matkapaivakirja, seurata saatietoja ja paikantaa itsensa kartalla.
Kartan etukanteen on sijoitettu QR-koodi, josta paasee kasiksi kayttoohjeisiin.
(Karttakauppa 2017.) Olen itse kokenut matkoillani mobiilikarttasovelluksen pa-
perista versiota katevammaksi. Paperinen kartta kulkee usein mukana vain ha-
tavarana. Fyysiset kartastot vievat mielestani tilaa ja voivat olla esimerkiksi vael-
luksella haastavan kelin sattuessa hankalampia kasitella kuin karttasovellukset.
Atlas Eurooppa tiekartastoon on kuitenkin mielestani [oydetty kayttokontekstiin
sopiva tapa hyodyntaa laajennetun todellisuuden teknologiaa. Kartasto tarjoaa
kayttajalleen lisatietoa matkan kannalta olennaisista asioista edellyttaen, etta
mobiililaite tayttaa laajennetun todellisuuden laitevaatimukset.

Laajennettu todellisuus oheistuotteissa

Laajennettua todellisuutta on hyodyntanyt myos Interaktiivinen verkkosarjakuva
Nawls oheistuotteissan. Verkkokaupassa myytaviin tuotteisiin kuuluvat pinssit
ja t-paidat, joissa olevat sarjakuvaan liittyvat kuvitukset aktivoituvat Eye Jack
—sovelluksen avulla. (Eye Jack verkkokauppa n.d.). Oheistuotteissa kuvituksen
osa vaikuttaa olevan l&dhinna koristeellinen ja laajennettu todellisuus tehokeino
herattaa kuluttajan kiinnostus. Paalle puettavat oheistuotteet toimivat samalla
mainoksena varsinaiselle tuotteelle.



3.2 Laajennetun todellisuuden hy6dyt kuvituksissa

Tarkastellessani edellisessa luvussa esittelemaani tausta-aineistoa, pohdin
samalla syita laajennetun todellisuuden teknologian kaytolle kuvituskuvissa.
Kaikki nostamani esimerkit ovat mielestani kontekstissaan toimivia kuvituksia
myos ilman laajennetun todellisuuden ominaisuutta. Kuitenkin laajennetun
todellisuuden poistaminen kuvista sen jo koettuani tuntuisi siltd, ettd kuva
menettaisi jotain. Pohdin toisaalta myos sita, tarvitseeko digitaalinen sisalto
fyysista tuotetta toimiakseen. Poimimani esimerkit ovat kuitenkin lahtokoh-
taisesti kaikki fyysisia tuotteita, joihin laajennetun todellisuuden teknologian
avulla on pyritty lisadamaan ominaisuuksia, minka vuoksi digitaalisen sisallon
irrottaminen fyysisesta alustasta ei ole esimerkkien kohdalla tarkoituksenmu-
kaista. Toimiakseen itsendisena materiaalina digitaalinen sisalto olisi jo [ahto-
kohtaisesti suunniteltava digitaaliselle alustalle.

Pohdinnan ja tausta-aineiston tarkastelun pohjalta tulin siihen tulokseen, etta laa-
jennetun todellisuuden teknologiaa on mahdollista hyodyntaa fyysisten tuottei-
den kuvituskuvissa. Tausta-aineistossani laajennetun todellisuuden teknologiaa
on kaytetty taydentamaan kuvituskuvien tehtavia. Jotta teknologian hyédynta-
minen olisi tarkoituksenmukaista, on mielestani ensin ymmarrettava kuvitusku-
van konteksti ja kuvan tarkoitus.

Laajennettua todellisuutta voidaan kayttaa taydentamaan kuvituskuvaa ja syven-
tamaan tarinankerrontaa, kuten Modern Polaxis —sarjakuvassa tehdaan. Lisaksi
sen avulla voidaan taydentaa kuvituskuvan tapahtumia The New Yorker -lehden
kansikuvituksen tapaan. Mur —karhun tarina puolestaan on hyva esimerkki siita,
kuinka laajennetun todellisuuden avulla voidaan osallistaa lukija mukaan tari-
naan. Pidan ajatuksesta, ettad tuotteen kayttajalla on aktiivisen vastaanottajan
rooli. Laajennetun todellisuuden teknologia mahdollistaa myos tuotteen pelil-
listamisen, mista esimerkkina voidaan mainita Interactive Colouring Book —va-
rityskirja ja sen kolmiulotteisten kuvien yhteyteen liitetyt tehtavat. Mainoksissa
laajennettua todellisuutta voidaan kayttaa esimerkiksi mielikuvien luomiseen
Linnanmaen iiklweek —kampanjan tavoin. Karttakeskuksen tiekartasto taas kayt-
téda laajennettua todellisuutta lisdinformaation valittamiseen. Laajennettu to-

dellisuus voi olla my6s keino lisata kuvan viihdyttavyytta. Uuteen teknologiaan,
kuten laajennettuun todellisuuteenkin, liittyy liséksi uutuusarvoa, joka voi myds
olla hyodynnettavissa, esimerkiksi tuotteen markkinoinnissa.

Laajennetun todellisuuden ominaisuuksien kayton mahdollistavat sovellukset
olivat kaikissa valitsemissani esimerkkitapauksissa tuotteen kayttajalle ilmaisia,
mika voi osaltaan madaltaa mahdollista kynnysta lisattyjen ominaisuuksien ko-
keiluun. Lisaksi kaikkia tuotteita on mahdollista kayttaa ilman laajennetun todel-
lisuuden ominaisuuksia, minka vuoksi niita voidaan markkinoida myds yleisdlle,
jolla ei ole mahdollisuutta kayttaa laajennetun todellisuuden katseluun kaytet-

tavaa laitetta tai joka ei ole kiinnostunut lisatyista ominaisuuksista.

Huomasin itse soveltaessani laajennettua todellisuutta kuvituskuvaan, etta sisal-
|dntuotannon kannalta laajennettu todellisuus on joustava teknologia. Digitaa-
lista sisaltéd on mahdollista paivittaa seka muokata tarvittaessa. Kayttamassani
tausta-aineistossa sisallon paivityksesta voisi olla hyotya esimerkiksi tiekartas-
tossa tai varityskirjassa. Kartastossa ajantasaisen tiedon tarjoaminen on kaytet-
tavyyden kannalta jopa valttamatonta. Varityskirjan digitaalista sisaltoa voisi
paivittaa esimerkiksi uusilla peleilla, jotta sisalto ei jaisi kertakayttoiseksi.

Laajennetun todellisuuden teknologian avulla on mahdollista lisata tuotteeseen
sisaltoa ilman, etta tuotteen painopinta-alaa tarvitsee lisata. Laajennettua todel-
lisuutta hyodynnetaan mielestani parhaiten, kun laadukasta digitaalista sisaltoa
sovelletaan tarkoituksenmukaisesti hyvin suunniteltuun fyysiseen tuotteeseen.
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3.3 Laajennetun todellisuuden haasteet kuvituksissa

Tarkastelin keraamaani tausta-aineistoa myods kriittisesti. Laajennettu todelli-
suus on kuluttajien keskuudessa talla hetkelld uusi teknologia ja vaikka siihen
liittyva uutuusarvo voi olla hyédynnettavissa, on teknologian hyodyntamista tal-
|& perusteella mielestani harkittava kayttotarkoituksen mukaan. Kun uutuuden-
viehatys katoaa, katoaa samalla laajennetun todellisuuden teknologian kayton
merkitys, jos kdytto perustuu vain uutuusarvolle.

Uusi teknologia herattaa usein seka ihastusta etta vastustusta. Siksi kayttajalle
on mielestani hyva tarjota vaihtoehto kayttaa tuotetta myos ilman laajennetun
todellisuuden teknologian mahdollistamia lisdominaisuuksia. Kaikilla kayttajilla
ei myoskaan valttamatta ole mahdollisuutta laajennetun todellisuuden sovelluk-
sen kayttoon. Laajennetun todellisuuden sisallon katseluun vaadittavaa laitetta
ei valttamatta ole tai laitteessa ei ole tarvittavia ominaisuuksia, joista olen mai-

ninnut opinnaytetyon luvussa 2.1.

Uusi teknologia voidaan kokea vaikeaksi ottaa kayttoon, jos tuotteen yhteydes-
sa ei ole selkeita kayttoohjeita. Esittelemassani tausta-aineistossa lahes kaikkien
tuotteiden mukana tulivat ohjeet laajennetun todellisuuden sovelluksen kayt-
toon. Vaihtoehtoisesti opastus kayttoon |oytyi tuotteen myyntikanavasta. Esimer-
kiksi Miina ja Manu alysatukirjoissa ohjeet laajennetun todellisuuden kaytt6onot-
toon loytyivat seka kirjan takakannesta, etta kustantajan verkkosivuilta. The New
Yorker -lehden kansikuvasta en puolestani olisi heti ymmartanyt, etta kyseessa on
laajennetun todellisuuden ominaisuuksia sisaltéava kuvitus. Suunnittelijana naen
haasteena myo6s ohjeistuksen sijoituspaikan I6ytamisen. Esimerkiksi kirjassa luon-
nolliselta paikalta ohjeistukselle tuntuisi kirjan etu-, taka- tai sisékansi. T-paitaan
ohjeistusta en kuitenkaan sijoittaisi. Vaihtoehtoinen sijoituspaikka voisikin olla esi-

merkiksi tuotteen pakkaus.

Laajennettua todellisuutta tulisi mielestani kayttaa kuvitettavassa kuvassa vain
tarpeeseen. Esimerkiksi oppikirjojen kuvituksissa laajennettu todellisuus voisi
jopa vaikeuttaa oppimistapahtumaa. Kuten perusteeton kuva, voi perusteeton
sisaltokin vaikeuttaa tietosisallon omaksumista. (Ylimartimo & Brusila 2003, 54.)

Huomasin Miina ja Manu alysatukirjan kohdalla, etta kokemus laajennetusta to-
dellisuudesta voi myos jaada vajaaksi. Odotin alysatukirjoilta enemman Mur, eli
karhu —kirjan tarjoamaa kokemusta. Jotta laajennettua todellisuutta voisi hyo-
dyntaa tuotteessa optimaalisesti, on tuotteen kohderyhman tarpeiden ja edel-
lytysten ymmartaminen mielestani tarkeaa.

Digitaalisen sisallon tuominen todelliseen ymparist66n uskottavasti laajennetun
todellisuuden avulla voi olla haasteellista. Esimerkiksi interaktiivisen varityskir-
jan sovelluksessa nakyvan lohikaarmeen visuaalisuudessa on mielestani viela
kehittamisen varaa. Hahmo on malliltaan turhan kulmikas, eika sen pinnassa ole
juuri tekstuuria, minka vuoksi siitéd jaa hieman muovinen vaikutelma. Linnanmaen
iiklweek -julisteessa puolestaan on onnistuttu luomaan hienovarainen illuusio
julisteesta kurkkaavista hahmoista asettamalla osa kasista julisteen ulkopuo-
lelle. Vaikutelmaa kolmiulotteisuudesta on pyritty luomaan varjostuksilla sor-

mien alla. Animaatiossa on hyva tavoitella mahdollisimman luonnollisia liikkeita.

Laajennetun todellisuuden ominaisuudet voidaan ottaa kayttoon joko lyhyeksi
tai pitkaksi ajaksi. Tuotteen tarkoitus maarittelee mielestani parhaiten sen, kuin-
ka kauan laajennetun todellisuuden mahdollistama digitaalinen sisélté on voi-
massa. Esimerkiksi iik!lweek —tapahtumaa varten luotu sisalté voidaan poistaa,
kun tapahtuma on ohi ja sitd varten tehdyt julisteet poistetaan katukuvasta.
Sen sijaan Modern Polaxis -sarjakuvassa digitaalisen sisallon on oltava olemas-
sa sarjakuvan kanssa yhta kauan. Muuten sarjakuvasta katoaa ulottuvuus, joka
on tarinan kannalta olennainen. Laajennettua todellisuutta hyodyntavastéa ku-
vasta tai tuotteesta tulla jopa harhaanjohtava, jos sen sisaltama digitaalinen
informaatio ei ole ajantasaista.
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4 Laajennetun todellisuuden
kaytto kuvituskuvassa

4.1 Kuvan ldhtékohdat ja suunnittelu

Osallistun opinnaytetyollani Muotoiluinstituutista valmistuvien opiskelijoiden
toita esittelevaan Degree Show —nayttelyyn, jossa esittelen laajennetun todel-
lisuuden teknologian mahdollisuuksia kuvituskuvassa. Toteuttamani kuvitusku-
van aiheeksi valitsin informaatio- eli tietotulvan, jota kasittelin opinnaytetyoni
aiheen valintaa kasittelevassa luvussa 1. Tyollani ei ole asiakasta, joten maaritte-
lin tyoni lahtokohdat itse.

Tietotulva on mielikuvia herattéva sana. Kun sisallon ja tiedon maara ymparil-
lamme kasvaa, tarpeellisen erottaminen tarpeettomasta vaikeutuu, mista voi
seurata ahdistuneisuutta ja levottomuutta. Aihe on aika ajoin median ja popu-
laarikulttuurin kasittelyssa. Naen tietotulvan luonnollisena seurauksena digitali-
saatiosta ja kasvavista mahdollisuuksista seka valittaa etta vastaanottaa tietoa
globaalisti, lahes rajattomasti. Lisaksi pyrin valittamaan kuvituskuvalla viestin,
ettei tiedon vastaanottajan tarvitse olla passiivisessa roolissa, vaan han on kyke-
neva reagoimaan ja kasittelemaan ylivoimaiseksi kayvaa tietomaaraa.

Kuvan suunnittelu

Tyon ideointivaiheessa etsin visuaalista referenssimateriaalia. Erotin sanat tieto
ja tulva. Mielessani oli konkreettisia kuvia tulvasta, erilaisista tiedonjakelun ka-
navista seka ihmisen aivoista mielen ja ajatusten indikaationa. Halusin havain-
nollistaa kuvalla tiedonpaljouden ja sen erottelun haastavuutta seka ratkaisua
tilanteeseen. Reaktio ja ongelmanratkaisu ovat yksildllista, joten tarkka kuvaa-
minen ei ollut mielestani mielekasta. Valitsin esittaa tarinan symbolisella tasolla.
Hatvan (1993, 104) mukaan symboli on tilanne, jossa kuvaa kaytetaan merkitse-
maan sopimuksen varaisesti jotain muuta.

Kuva 11. Ensimmadisia tietokoneelle vietyja luonnoksia hahmosta. (2019)

Aluksi luonnostelin perinteisesti kynalla paperille. Skannattuani luonnokset
tietokoneelle luonnostelu jatkui digitaalisesti piirtopoydalla. Perinteinen luon-
nostelutapa on mielestani intuitiivisempi kuin digitaalisen ja siksi aloitan kuvan
suunnittelun lahes poikkeuksetta perinteisilla valineilla. Tietokoneella sen sijaan
on mielestani helpompi tehda nopeita kokeiluja kuvaan. Alkuperainen kuvatie-
dosto sailyy ennallaan kokeiluista huolimatta.

Ensimmaisissa luonnoksissani (kuva 11) kuvasin ihmisen sivuttain ja paan osittain
poikkileikkauksena. Pyrin havainnollistamaan paan sisaisia tapahtumia liiasta tie-
dosta johtuvan ylikuormittumisen aikana. Koska hain symbolista |ahestymistapaa
kuvalle, oli elinten tilalla naytettava jotain muuta. Luonnostelin erilaisia koneis-
toja ja virtapiireja, jotka voisivat tuhoutua tietotulvan vaikutuksista. Samalla pel-
kistin realistisen muotoista hahmoa, silla jo paan sisallon kuvaus itsessaan naytti
varsin yksityiskohtaiselta kokonaisuudelta. Pelkistamalla kuvaa ajattelin ohjaa-
vani katsetta olennaiseen.



Mielen kuvaaminen koneistona tuntui kuitenkin pian liian mekaaniselta. Tarkoi-
tukseni ei ollut viestia kuvalla, etta ihmisen mieli on kuin kone. Tarvitsin orgaa-
nisemman ldhestymistavan. Etsin referenssimateriaalia ja 16ysin kuvia, joissa
aivojen tilalle oli kuvitettu erilaisia kasveja. Vertailin aivojen ja kasvien eri osia
seka niiden toiminnollisuuksia keskenaan.

Etsimani kuvamateriaalin seasta huomioni kiinnitti italialaisen kuvittajan
Alessandro Gottardon kuvitus, jossa puu kasvaa selkarankaa pitkin (kuva 12).
Mielestani puun runko ja aivorunko muodostivat kiinnostavan sanaparin. La-
hestymistapani oli varsin anatominen, mihin luultavasti vaikuttivat aiemmat
opintoni ja tyoni sairaanhoitajana. Kuvamateriaalia seuloessani |0ysin myos
kiinalaisen kuvittajan Ding Huangin kuvituksen, joka oli mielestani seka tekni-
sesti ettd ideana kiinnostava (kuva 13). Kuvitan itse mielellani mustalla tussilla,
koska se on vélineena kontrastikas vaaleaa pintaa vasten. Kuten Ding Huangin

kuvituksesta voi havaita, tussilla on mahdollista kuvittaa myos erilaisia pintoja.

Tulkitsin Ding Huangin kuvituksessa puun lehvaston sadepilviksi. Sovelsin
ajatusta omaan kuvitusideaani. Olin jo aiemmin pohtinut sita, kuinka tieto
sananmukaisesti tulvisi kuvittamani hahmon mieleen. Ajattelin kokeilla tiedon
kuvaamista vetena. Kuten Ding Huangin kuvituksessa, vesi voisi sataa hahmon
ylle. Sopivissa maarin vesi on tarpeellista, kuten tietokin. Kun vetta on liikaa,
puhutaan tulvasta, joka voi hajottaa ja viedd mukanaan. Tieto voisi tehda sa-
man kuvittamani hahmon paan sisalla kasvavalle puulle. Ajatusty6ni lomassa

myds animaation tarina hahmottui hiljalleen.

Sailytin pelkistamani hahmon muodon ja vaihdoin paan sisaisen koneiston puu-
hun, jonka runko mutkittelee suurpiirteisesti niilla anatomisilla alueilla, joilla ai-
vorunko sijaitsee (kuva 14). Puun versovat lehdet kuvastavat orastavia ajatuksia.
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Kuva 12. Alessandro Gottardon Kuva 13. Ding Huangin
kuvitus. (Gottardo 2011) kuvitus. (Ding 2014)

Kuva 14. Ideallisesti kehittyneempi
luonnos hahmosta. (2019)




Tarinan suunnittelu

Erona yksittaisen kuvan suunnitteluun ja kuvittamiseen minun oli ajateltava ku-
van tarinaa myds animaation toteuttamisen kannalta. Esimerkiksi sitd, kuinka
puun lehdet reagoivat tarinan tapahtumiin, kuten tulvaan. Tapahtumien oli olta-
va tarkoituksenmukaisia, jotta onnistuisin luomaan johdonmukaisen ja tavoitet-
tavan tarinaan.

Hahmottaakseni tarinan paremmin, loin animaatiota varten kuvakasikirjoituk-
sen. Pohdin samalla painotusta tarinan kerronnassa kuvituskuvan ja animaati-
on valilla. Projektini on yhdistelma kahta kuvallisen kerronnan tapaa. Mielestani
oli tarkeaa sailyttaa tasapaino animaation ja kuvituskuvan valilla, jotta olisi yli-
paataan perusteltua yhdistaa nama kaksi keskenaan. Olin enemman huolissani
kuvituskuvan kerronnallisesta roolista, silla kdydessani lapi laajennettua todel-
lisuutta hyodyntavia kuvituskuvia tausta-aineistoa keratessani, huomasin itse
kayttavani kuvituskuvaa aluksi vain valineena animaation toistoon. Olin maltta-
maton nakemaan, mitd kuvan takaa niin sanotusti paljastuu. Vasta animaation
nahtyani keskityin tarkastelemaan itse kuvaa. Niinpa paatin kiinnittaa erityista
huomiota animaation ja kuvituskuvan suhteeseen. Paatin sailyttéaa kuvan osittain
muuttumattomana lapi animaation ja animoida ainoastaan tarinan etenemisen
kannalta tarpeelliset kuvan osat. Kaytin kuvituskuvaa seka tarinan alkuna, etta
loppuna, jotta tarinaan syntyisi vaikutelma jatkumosta. Ajattelin nain sailytta-
vani kuvituskuvan lasna lapi tarinan. Animaation rooli oli siis tdydentaa tarinaa

omilla visuaalisen kerronnan keinoillaan.

Kuvakasikirjoitusta varten hahmottelin tarinan eri vaiheita (kuva 15). Tarina alkaa
kuvituskuvan tilanteesta. Kuvan hahmo on tyytyvainen ymparistossaan. Kuvaan
leijailee yllattaen pilvi, josta sataa tietoa hahmon paalle. Tapahtuma kuvastaa
tilannetta, jossa ymparilla oleva tieto paasee yllattamaan sateen lailla. Aluksi
puun lehdet kasvavat sateen vaikutuksesta, mutta irtoilevat vetena nayttayty-
van tiedon kasvaessa. Hahmon paa tayttyy tiedosta darimmilleen tulvan lailla.
Sateen lakattua hahmo avaa suunsa ja liika tieto valuu ulos. Pois huuhtoutuneet

lehdet kasvavat hiljalleen takaisin ja tarina alkaa alusta.

Kuva 15. Alkuperéinen kuvakésikirjoitus animaatiota varten.

Vaikka tarina vaikutti lahtokohtaisesti toimivalta, pohdin erilaisia tapoja, joilla
tieto voisi poistua hahmon paasta. Suusta pulppuava vesi muistutti oksentamis-
ta, mutta hienovaraisesti kuvitettuna se voisi kuvastaa myos puhumista. Kyyne-
lehtimisen totesin liian tunnepitoiseksi vaihtoehdoksi. Hikoilu puolestaan tuntui
liian kontrolloimattomalta reaktiolta. Paadyin lopulta ratkaisuun, jossa hahmo
ikaan kuin puhaltaa tiedon ulos. Alkuperaisessa kuvakasikirjoituksessa tieto sa-
toi pisaroina hahmon ylle, mutta paadyin muuttamaan pisarat kirjaimiksi siina
toivossa, etta ne kuvastaisivat paremmin tietoa.
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4.2 Kuvan toteuttaminen

Suunniteltuani kuvan ja tarinan, toteutin kuvan Adobe Illustratorilla. Toteutuk-
sprosessissa huomioin samoja asioita, joita kasittelin opinnaytetyon luvussa
2.2. Kuvan (kuva 16) taustan toteutin Photoshopissa yhdistelemalla sanoma-
lehdesta leikkaamiani paloja kollaasiksi, joka kuvastaa hahmoa ympardivan
tiedon jasentelemattomyytta ja pirstaloituneisuutta. Pyrin sailyttamaan kollaa-
simaisen visuaalisuuden lapi animaation. Kokeilin aluksi yhdistaa kuvaan myaos
tussipiirrosta, mutta jalki vaikutti lilan yksityiskohtaiselta ja tyyliltdan ristiriitai-
selta valitsemani kuvitustyylin kanssa. Ajattelin yksinkertaisen tyylin sopivan
myOs pienelta naytolta katseltavaan kuvaan, mikali joku haluaa katsella kuvaa

omalta mobiililaitteelta.

Toteutin kuvituskuvani nayttelyyn sopivassa formaatissa A1 —kokoisena julis-
teena. Julisteen yhteyteen suunnittelin sijoittavani ohjeen laajennetun todelli-
suuden sovelluksen kaytosta seka tabletin, johon on ladattu tarvittava sovellus
kuvan katselua varten. Ennakoin, etta yleisolle on nopeampaa katsoa kuva val-
miiksi asennetun sovelluksen lapi. Lisaksi kuvaa voivat katsella my6s he, joilla ei
ole laajennetun todellisuuden kayttoon soveltuvaa laitetta. Tabletti on katse-
lusovelluksena visuaalisesti miellyttavampi kuin mobiililaite ndyton suuremman
koon vuoksi. Sovellukseksi valitsin kotimaisen Arilynin, jonka kaytosta minulla
on positiivisia kokemuksia. Aiemmin kayttamani versio oli helppokayttdinen ja
selkea. Koska toteutin kuvituksen ja animaation taysin digitaalisesti, tyévaiheis-

tani jai kokonaan pois animaation editointivaihe.

Toteutin animaation Adobe After Effectsilla, koska ohjelma oli minulle entuu-
destaan tuttu. Kuvakasikirjoituksen pohjalta arvioin animaation sopivaksi kes-
toksi 30 sekunttia. Kasikirjoitus auttoi minua myds tapahtumien rytmittamises-
sa ja keston suunnittelussa. Jotta animaatiossa ei tulisi katkosta alun ja lopun
valilla, tein kuvan alku- ja loppukuvan samanlaisiksi. Koska Arilyn manageriin
ladattava materiaalin on oltava vaakasuuntaista, kuva oli sijoitettava yksivari-
selle taustalle, joka voidaan managerin asetuksissa maaritella lapinakyvaksi.
Kun animaatio oli valmis, tallensin kuvan videoksi ja latasin valmiin materiaalin

Arilyn manageriin.
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Kuva 16. Tietotulva. (2019)
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Yhteenveto

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli selvittaa laajennetun todellisuuden tekno-
logian hyotyja ja haasteita fyysisten tuotteiden kuvituskuvissa. Samalla tuotin
aiheesta lisatietoa visuaalisen viestinnan ammattilaisille ja pohdin laajennetun
todellisuuden teknologian mahdollisuuksia omassa tydssani graafisena suunnit-
telijana ja kuvittajana.

TyOssa selvisi, etta laajennetun todellisuuden teknologiaa on mahdollista hyo-
dyntaa kuvituskuvassa kuvan kayttokontekstin puitteissa. Kuvituskuvaan voi-
daan lisata laajennetun todellisuuden sovelluksen avulla esimerkiksi liikkuvaa
kuvaa ja aanta. Laajennettua todellisuutta kaytetaan kuvituskuvassa taydenta-
maan sisaltoa ja tapahtumia, syventamaan tarinankerrontaa, lisédmaan tuotteen
interaktiivisuutta, tuotteen pelillistamiseen seka lisdinformaation valittamiseen.
Laajennettu todellisuus on sisallontuotannollisesti joustava teknologia, joka
mahdollistaa digitaalisen ja fyysisen sisallon yhdistamisen.

Perusteita laajennetun todellisuuden kayttéon kuvituskuvassa on syyta harkita
kuvan kayttotarkoituksen mukaan. Perusteeton teknologian hyodyntaminen voi
hairita kuvan sisallon ymmartamista. Kayttajalle on hyva voida tarjota myos vaih-
toehto tuotteen kayttéon ja kuvien katsomiseen ilman laajennetun todellisuu-
den teknologian mahdollistamia lisdominaisuuksia. Tuotteen yhteydessa on kui-
tenkin tarkeda mainita, kuinka laajennettua todellisuutta tuotteessa kaytetaan.
Kun digitaalista sisalt6ad yhdistetaan fyysiseen todellisuuteen ja tuotteeseen,
lisatyn sisallon uskottavuuteen kannattaa kiinnittad huomiota. Hyvin suunniteltu
ja toteutettu sisalto toimii parhaiten yhdessa laadukkaan tuotteen kanssa. On
myos hyva huolehtia, etta digitaalinen sisalto sailyy yhta kauan kuin fyysinen
tuote on olemassa.

Taustatyon pohjalta toteutin laajennetun todellisuuden teknologiaa hyodyntavan
kuvituskuvan, jossa pyrin visualisoimaan tietotulvana tunnettua ilmiota. Toteutin
kuvan havainnollistaakseni tapaa hyodyntaa laajennettua todellisuutta kuvitusku-
vassa. Sijoitin tyon yhteyteen laajennetun todellisuuden ominaisuuksien katselua

varten tekemani ohjeen seka kuvan katseluun tarvittavan mobiililaitteen. Kuvan
digitaalinen sisalto seka juliste ovat katseltavissa nayttelyn ajan, jonka jalkeen
sisaltd voidaan poistaa. Kuvaan ei liity daanta, joten nayttelytilassa ei tarvinnut
huolehtia danentoistosta. Mielestani kuva tayttaa sille asettamani vaatimukset.
Se havainnollistaa valitsemani tavan kayttaa laajennettua todellisuutta osana
kuvituskuvaa ja esillepano on kayttajaystavallinen.

Laajennettu todellisuus teknologiana on mielenkiintoinen osa-alue, jota koen
voivani hyodyntaa tyossani graafisena suunnittelijana ja kuvittajana. Visuaalisen
alan ammattilaisena haluan pysya mukana ajassa ja kehityksessa seka paivittaa
osaamistani. Hatva (1993, 7) tarkastelee erilaisia kuvittamisen tapoja kulttuuri-
sina konventioina. Hanen mukaansa kuvitukset kertovat omasta ajastaan. Naen
laajennetun todellisuuden teknologiaa hy6dyntavat kuvituskuvat myds aikansa
kuvina. Niissad yhdistyvat fyysisyys ja digitaalisuus, mika kuvastaa mielestani
hyvin elamaani aikakautta.

Laajennettua todellisuutta voisi tutkia jatkossa kuvan sisallollisesta nakokulmas-
ta ja selvittaa, kuinka laajennetun todellisuuden teknologialla voidaan vaikuttaa
esimerkiksi kuvan merkityksiin ja tulkintoihin. Jain pohtimaan my®és sita, voisiko
laajennettua todellisuutta hyodyntaa jonkin erityistarpeita vaativan ihmisryhman
auttamiseen. Laajennetun todellisuuden teknologia on talla hetkella kuluttajien
keskuudessa verrattain uusi ja tulee luultavasti kehittymaan tulevien vuosien ai-
kana edelleen, joten myds teknologian luomat mahdollisuudet kehittyvat.
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