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1 JOHDANTO

Tybnopastus on tarpeellista aina kun uusi tyontekija aloittaa tydpaikalla tai kun vanhan
tyéntekijan tydnkuva vaihtuu huomattavasti, kuten laitteiston tai osaston vaihtuessa.
Perinteisesti tydnopastusvaiheessa kokeneempi tyontekija kulkee uuden tyontekijan
mukana tarvittavan ajan ja opastaa tyotehtavissa tarpeen mukaan. Tassa
tydnopastusmallissa on hyvéat ja huonot puolensa. Toisaalta tyéta oppii parhaiten sita
tehdessa, mutta jos tydnopastaja on tydntekijan mukana vain joitakin paivia, ei kaikkia

tydn kannalta tarkeita vastoinkaymisia ehdi valttamatta tapahtua.

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan, kuinka tydnopastusvaihetta saisi tehokkaammaksi
kayttaen erilaisia digitaalisen median muotoja. Tarkoituksena on myds tutkia ja vertailla
erilaisten mediatyyppien hyétyja ja haittoja ja pohtia, minka tyyppiset mediat ovat

kaytannéllisimpia tydnopastuksen kannalta.

Jokaiseen digitaalisen median muotoon, josta opinndytetydssa puhutaan, syvennytaan
myods tarkemmin. Eri mediaformaattien perusteet kdydaan lapi seka niiden tuotantojen
tydnkulku kaydaan Iapi. Kun perustiedot kaikista tarpeellisista median muodoista on kayty

lapi, pohditaan niiden hyodyllisyytta ja tehokkuutta tyénopastuksen kannalta.



2 TYONOPASTUS
2.1 Tyobnopastuksen tarkoitus

Tybnopastus on usein ensimmainen vaihe uuden tydntekijan aloittaessa. Tydnopastuksen
ohella on usein myos perehdytys tyOpaikalle. Naita kahta on hyva olla sekoittamatta, silla
vaikkakin ne muistuttavat toisiaan, niiden tarkoitukset ovat kuitenkin erilaisia.
Perehdyttdmisen tarkoitus on opettaa uusi tyontekija tydpaikan tavoille, tutustuttaa hanet
tiloihin ja kertoa yrityksen arvoista. Tyonopastus sen sijaan koskee vain aloittavan

tyéntekijan tydnkuvaa.

Tybnopastuksen tarkoituksena on opettaa uusille tyontekijéille tai kokeneimmille
tydntekijoille, joiden tydnkuva on muuttunut, heidan uuteen tydkuvaansa kuuluvia
seikkoja. Tyonopastuksessa kuuluu opettaa tyontekijalle heidan tyétehtavansa tavoitteet
ja tarvittavat taidot tavoitteeseen paasya varten. Opastettaessa on varmistettava, etta
tyontekija oppii kaikki tarvittavat taidot parjatakseen itsenaisesti tdissaan, kuten taidot
kayttaa kaikkia tyohon tarvittavia tyovalineita ja laitteistoja, taidot toimia erilaisissa
hairidtilanteissa, seka tieto siita, kuinka valttaa tarpeettomia vaaratilanteita ja toimia

turvallisesti. (Tyo6turvallisuuskeskus 2013.)
2.2 Tyobnopastusprosessi

Perinteisesti tydbnopastus tapahtuu niin, ettéd kokeneempi tydntekija kulkee uuden
tyéntekijan mukana. Tehokkaaseen tydnopastukseen kuuluu aina suunnitelma, jonka
mukaan opastus tapahtuu. Suunnitelmaan on sisallytettdva muun muassa tyén tavoitteet
ja vaiheet, mita on opetettava perusteellisemmin ja mita sen sijaan vain pinnallisesti.
Tybnopastuksesta taytyy olla myds jalkikateen naytettava dokumentti, joka todistaa

tyontekijan saaneen tarpeellisen opastuksen.

Yksi tunnetuimmista tydnopetuksen malleista on viiden askeleen menetelma. Kuva viiden
askeleen menetelmasta I6ytyy sivulta 3. Se perustuu kirjaan "Psykologinen tyonopastus”
(1989). Ensimmaisessa askeleessa, eli valmistautumisessa, tydntekijan taitotasoa
arvioidaan ja hanelle kerrotaan tyotehtavan perusteet ja perehdyttamiselle asetetaan
tavoitteet. Toisessa askeleessa, eli opetuksessa, tyontekijaa pyydetaan havannoimaan
tehtavaa itse ja naytetdan tydnkuvaa. Tyontekijalle myds selitetdan ohjeet tydntekoon ja
se, miksi mitakin tehdaan. Kolmannessa askeleessa, eli mielikuvaharjoittelussa pyydetaan
tydntekijaa itse selittdmaan tydnkuvaa. Tyontekijalle voi antaa palautetta ja korjauksia
tassa vaiheessa. Neljas askel on taidon kokeilu, ja siina tydntekijan annetaan valvottuna

yrittaa tyotehtaviadan itsenaisesti ja hanelle annetaan palautetta tyota tehdessa, jolloin han



voi oppia ty6ta tehdessaan. Viimeinen askel on nimeltdan opitun varmistaminen, ja siina
arvioidaan tyontekijan taitotaso ja kehotetaan hanta kysymaan kysymyksia seikoista, jotka
jaivat epaselviksi. Tyoturvallisuuskeskus on tuottanut porrasmallisen kuvion viiden

askeleen menetelmasta.

Viiden askeleen menetelma3a “

Opitun varmistaminen
. Arvicd taitotaso

Ohjaa palautteslia
Rohkaise kysymaan
Anna tydskennelld yksin
Arviol osaamista

Sovi seurannasta ja
paatd opastus

L. L | » »

Taidon kokeilu ja harjoittelu
Anna kokellla

Ohjaa patautteslla

Anna kokeilla uudestaan
Anna harpoitella

5 O @

Mielikuvaharjoittelu

*  Pyydad selostamaan tyd

* Dhjaa palautteeila

Anna pelkistetyt sAdnndt
Pyydd toistamaan ajatuksissa

Opetus
Pyyda havainnoimaan tehtava
Mayta tyb

Selosta ja perustele, miksi
Anna toimintasadnnit

L 5 ¥ B

Valmistautuminen

* Mativod

*  Arviod Gietojen ja taitojen taso

*  Kuvaa tehtivi ja/tai tehtdvikokonaisuus
Aseta tavoite ja vilitavoitteet
Kerro opastuksen toimintamalli

Kuvio 1. Viiden askeleen menetelma (Tydturvallisuuskeskus 2013)



3 INTERAKTIIVINEN MEDIA
3.1 Maaritelma

Interaktiivisella medialla tarkoitetaan kaikkia median muotoja, joissa kayttajalta vaaditaan
syobtettd, jonka perusteella sovellus voi muuttaa sisaltdéansa. Digitaalisen median
alkuaikoina ainoa tapa vaikuttaa esimerkiksi radion tai television sisaltéén oli vaihtaa
kanavaa. Nykyaan tietokoneiden yleistyminen on kuitenkin muuttanut kuinka kulutamme
mediaa paivittdin. Eri muotoisten medioiden kanssa vuorovaikutuksessa oleminen on

monille jopa paivittaista.

Interaktiivisella medialla viitataan laajaan valikoimaan erilaisia median muotoja. Yksi
selvimmista interaktiivisen median muodoista on videopelit, joissa kayttajalta odotetaan
jatkuvaa syotetta, jotta peli voi edeta. Videopelit eivat kuitenkaan ole ainoa interaktiivisen
median muoto. Sosiaalisen median sivustot ovat usein myds interaktiivisa muuttaen
sisaltdaan kayttajan toimien mukaan ja myds useat alylaitteiden sovellukset, jotka antavat
ohjeita esimerkiksi sijainnista tai saasta, usein vaativat kayttajalta syotetta. (Investopedia
2019.)

3.2 Hyoddyt ja haitat

Mediaa tuotettaessa on hyva tarkoituksesta riippuen paattaa, kuinka paljon interaktiota
kayttajalta vaaditaan. Tehdaanko sisallésta vain yksinkertaista ja helposti katsottavaa
mediaa ilman kayttajan syotetta vai halutaanko kayttajalta paljon sydtetta? Liika
interaktiivisuus voi tulla sisallon tielle, kun taas liian vahainen voi jattaa kayttajan

vaimeaksi.

Hydtypuolia interaktiivisuudessa on se, etta kayttajan sydtteen perusteella sovellus voi
raataloida sisaltdansa kayttajakohtaisesti. Esimerkiksi jos sovelluksen tehtava olisi etsia
lahella olevia ravintoloita, voi kayttaja antaa kriteereiksi muun muassa hintaluokan,
sijainnin ja ruokatyypin, kun taas musiikkia tarjoavassa sovelluksessa kayttaja voisi
suodattaa sisaltdéa musiikin genren perusteella. Sen sijaan jos kyse on esimerkiksi video-
tai kuvamateriaalista, interaktiiviset elementit voivat sitoa kayttdjan mielenkiintoa ja pitaa

kayttajan kiinnostuneena. (Hallam 2016.)

Liiallinen tai tarpeeton interaktiivisuus voi kuitenkin olla kayttajakokemuksen tielld. Jos
tarkoituksena on nayttaa videomateriaalia, voi epasopivassa paikassa vaadittu kayttajan
syote hairita katselukokemusta tai turhauttaa kayttajaa. Jos interaktiivisuus ei tuo medialle
lisdarvoa, ei sita tulisi kayttaa turhaan. Huono kayttéliittyman suunnittelu voi myés

hankaloittaa interaktiivisuutta ja taten koko sovelluksen kayttda, silla jos kayttaja ei 16yda



tarvittavia toimintoja sovelluksen sisélta, koko kayttajakokemus voi karsia. Interaktiivisten
elementtien luominen myds vaatii tuotantovaiheessa resursseja, paaasiassa aikaa ja
rahaa. (Hallam 2016.)

3.3 Hyotypelit

Yksi interaktiivisen median muotoja on hyotypelit. Hyotypelit ovat sovelluksia jotka vaativat
kayttajaltda huomattavaa maaraa syotetta ja usein yrittavat haastaa kayttajaa tavalla tai
toisella, mutta toisin kuin viihdekayttoon tarkoitetut pelit, pyrkivat samalla tuomaan jotain
pelin ulkopuolista apua, kuten terveyshydtyja tai opettavaista sisaltéa. Hyotypeleja voi olla
esimerkiksi simulaatiot tyotilanteista, pelit, joiden suurin tarkoitus on tuoda ilmi ongelmia
yhteiskunnassa, tai pelit, joiden tarkoitus on tuoda liikuntamahdollisuuksia. (Leadership &
Flow 2016.)

Idea hyotypelien takana on asioiden pelillistaminen (eng. gamification). Pelillistamisella
tarkoitetaan pelimaisten ominaisuuksien lisdamistd muutoin vahemman sitovaan

prosessiin, kuten tyétehtavaan tai oppimisprosessiin. Pelimekaniikkojen avulla kayttaja
saadaan motivoitua etenemaan sovelluksen sisalla ja taten sisaistamaan pelin hyotyja
tehokkaammin. Kuviossa 2 kuvataan kolmea hyotypelid muodostavaa tekijaa ja niiden

suhdetta toisiinsa.

Pelillistdmisen suurimpia haasteita on kuitenkin sovelluksen hyddyllisten elementtien ja
viihdyttavien elementtien tasapainotus. Tarkoituksena olisi pitda peli mahdollisimman
kiinnostavana kayttajalle, mutta kuitenkin pitda pelin hyétypuolet ensisijalla. Jos pelissa
painotetaan liikaa sen viihdyttavyyteen ja mielenkiintoisuuteen, sen hyodtypuolet voivat
helposti jaada vahemmiksi. Jos pelissa sen sijaan keskitytaan liikaa opettavaiseen
sisaltéodn, voi pelin mielenkiintoisuus karsia, jolloin pelillistamisen hyddyt katoavat taysin ja
on pohdittava, olisiko vanhanaikaisempi normaali opetus ollut toimivampaa. (NordicEdu
2017.)



Kuvio 2. Hyétypelien muodostaminen (mukailtu NordicEdu 2017)

3.4 Thinglink

Thinglink on saman nimisen yrityksen tuoma interaktiivisen median luomiseen tarkoitettu
palvelu. Thinglinkin avulla kayttajat voivat luoda interaktiivisia elementteja kuviin ja
videoihin. Interaktiivisia elementteja voivat olla esimerkiksi annotaatiot, linkit kuvan
ulkopuolelle, kuvaan upotettavat mediat, kuten videot tai kuvat tai upotetut sisallét muilta
sivuilta, kuten YouTubesta tai Amazonista. Kuviin ja videoihin lisattavat elementit nakyvat
kuvassa vakiona palloina joista hiirtd paalla pitamalla saa auki enemman tietoa. (Getting
Smart 2012.)

Thinglinkia voi kayttdd muun muassa markkinointiin, opetukseen ja sosiaaliseen mediaan.

Markkinointia varten voitaisi tuotekuvaan esimerkiksi upottaa kuvia eri kulmasta tai



tarkennettuja kuvia tietyista osista tuotetta ja upotettu linkki verkkokauppaan.
Sosiaalisessa mediassa kuviin voisi esimerkiksi upottaa kuviin liittyvia tavaroita tai tehda
kollaaseja kuvista. Opetustarkoituksissa kuviin voi upottaa opetuksen kannalta oleellisia

materiaaleja, kuten videoita aiheesta.

Thinglink on hyodyllinen, jos haluaa tuottaa nopeasti interaktiivisia nettisivuja, joihin voi
halutessaan upottaa eri muotoisia medioita. Sen kayttoliittyma on suhteellisen
yksinkertainen ja helppo oppia. Helppokayttdisyyden haittapuolena sen sijaan on
kustomoitavuuden puute ja vahaiset ominaisuudet. Myds upotettavan median koko on
rajoitettu. Videoiden maksimikoko on rajoitettu, ja kuvat naytetaan pienemmalla

resoluutiolla, jos kayttaja ei ole kirjautunut sisdan.

Kaiken Thinglinkilla luodun materiaalin voisi luoda myoés perinteisella HTML-koodilla,
mutta silloin on hyva pohtia, onko kustomoitavuus kaiken sen ajan arvoista, mitda HTML-
koodin kirjoittamiseen menee. Toinen harkittava seikka on yllapito. HTML-koodilla

tuotettulle sivulle on hitaampaa upottaa uutta sisaltéa jos sisaltéon pitaa tehda muutoksia.



4 KUVAMATERIAALI
4.1 Valokuvien historia

Vaikka ensimmaiset oikeat valokuvat otettiin vasta noin 200 vuotta sitten, valokuvien
takana oleva fysikaalinen ilmi6 havaittiin jo Iahes 1000 vuotta sitten. Tahan aikaan
valokuvia ei ollut mahdollista tallentaa pysyvaan muotoon, mutta ilmidn nimeltd Camera
Obscura (lat. hamara huone) avulla pystyttiin heijastamaan kuvia pimean huoneen
seinalle, kuten kuvassa 1. Ensimmaiset kirjatut esimerkit tallaisista hamaristd huoneista
ovat vuodelta 1021. Aluksi hamarat huoneet olivat nimensa mukaisesti huoneen kokoisia
ja koostuivat vain reiasta seinassa. Ensimmaiset kannettavat versiot naista kameroista
tuotettiin vasta vuonna 1685, ja naihin aikoihin alettiin vasta ensimmaista kertaa

hydédyntamaan linsseja kameran aukossa. (The Spruce Crafts, 2019.)

W/////////////////’?/ﬁ

o Foag

Kuva 1. Camera Obscuran toiminta (Fizyka z 1910)

Valokuvia onnistuttiin ensimmaista kertaa tallentamaan pysyvaan muotoon vuonna 1826,
kun ranskalainen keksija Joseph Nicéphore Niépce onnistui tallentamaan kuvan taulusta
asfaltilla paallystettyyn lautaseen. Tama lapimurto valokuvauksessa johti siihen, etta
muutkin alkoivat tehda kokeilla erilaisilla tallennusmenetelmilla. Suosittuja
tallennusmenetelmia olivat muun muassa hopeapinnoitteiset kuparilevyt, hopeasuoloilla

paallystetyt lasinegatiivit sekd mydhemmin liivatteesta tuotetut emulsiolevyt (tunnettiin



myo6s nimella kuivalevyt), jotka olivat suositumpia yleisessa kaytdssa, koska ne pysyivat
hyvassa kunnossa ja niita voitiin sailéa, toisin kuin aiemmin mainittuja hopeaan perustuvia

vaihtoehtoja. Nama kuivalevyt myds mahdollistivat kannettavat kamerat, koska niiden

sailéttyvyyden ansiosta ei enaa tarvinut tuottaa uutta levya tai negatiivia aina kuvaa
ottaessa. (The Spruce Crafts, 2019.)

Kuva 2. Ensimmainen tallennettu valokuva. (Joseph Nicéphore Niépce 1826)

1800-luvun loppupuolella, George Eastman aloitti yhtion nimeltd Kodak. Kodak vei ideaa
kannettavista kameroista vielda pidemmalle kehittamalla pitkdaikaista suosiota saaneet
filmirullat. Kodak toimi heidan "You press the button , We do the rest” (suomeksi: sina
painat nappulaa, me hoidamme loput) mainoslauseen mukaan, sisallyttaen filmirulliensa
hintaan my06s kuvien kehittamisen ja postittamisen kotiin. Kodakin kameroiden
helppokayttdisyys, kannettavuus ja matala hinta mahdollistivat kameroiden ja
valokuvauksen valtavirrallisen suosion. Kodak oli valokuvausteollisuuden suurin nimi koko
1900-luvun, kunnes digitaalisten kuvien suosio alkoi nousta. Ensimmainen digitaalinen
kamera kehitettiin vuonna 1975, Kodakin tydntekijan, nimelta Steve Sasson, toimesta,
mutta digitaaliset kamerat nousivat suosioon vasta 2000-luvun alussa. (Company Man
2018.)
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4.2 Valokuvat

Valokuvia ottaessa, etenkin opastustarkoitukseen kuvatessa, on hyva tehda suunnitelma
etukateen siita, mitd haluaa kuvata. Seikkoja mita pitda ottaa huomioon tyénopastukseen
kuvatessa on muun muassa kuvattavien kohteitten maara, kuinka paljon tilaa kuvissa on,
mita yksityiskohtia missakin kuvassa on hyva nahda ja mista suunnasta mikakin kuva on
parasta ottaa. Tilanteesta riippuen on myos hyodyllistad harkita, onko perinteinen 2D-kuva

hyédyllisempi, vai kannattaisiko ottaa sen sijaan 360-kuva.

Kuvia ottaessa on myds hyva suunnitella kuvan teknisempaa puolta, kuten missa
tiedostomuodossa kuvia tallentaa ja sailyttda. Huonosti hoidettu tiedostojen kasittely voi
johtaa tilanteeseen, jossa kuvamateriaali on ylimaaraisen pakkauksen, tai huonojen
asetusten takia kayttékelvottomassa kunnossa. On kannattavampaa tallentaa kuvat liian
korkealaatuisena, kuin lilan matalalaatuisina, silla kuvanlaatua voi aina laskea

tarvittaessa.
4.3 Perinteiset kuvat

Perinteiset valokuvat, eli 2D-valokuvat ovat olleet enemmisto kaikista valokuvista mita on
otettu. Nykyaan kuvauslaitteistoon kasiksi paasy on helpompaa kuin koskaan

alypuhelimien ja entistd halvempien digitaalikameroiden ansiosta.

Perinteinen valokuvaus vaatii enemman valintoja kuvaajalta, verrattuna 360-kuviin.
Kuvaajan on valittava itse kuvan suunta ja rajattava kuva. Tama vaatii kuvaajalta
suunnittelua ja sommittelukykya, mutta antaa myds kuvaajalle yhden tydkalun enemman
paremman kuvan tuottamista varten. Jos kuvaan jaa esimerkiksi paljon tyhjaa tilaa
esimerkiksi taivaan takia, voi kuvaaja kayttaa ymparistda rajatakseen tarpeettomia

osuuksia pois, luoden jarjestysta kuvaan.

Oli kuvan tarkoitus sitten taiteellinen tai hyotykayttoon tarkoitettu, on joka tapauksessa
kannattavaa yrittda saada kuvasta mahdollisimman miellyttava katsoa. Vaikka kuva olisi
tarkoitettu opetustarkoitukseen, niin taitavammin tuotetut kuvat voivat sitoa katsojan

mielenkiintoa aiheeseen ja auttaa taten opetuksessa. (Digital Photography School 2016.)
4.4 360-kuvat

Idea 360-kuvista on ollut olemassa jo vuodesta 1787. Robert Barker maalasi py6rean
huoneen seinat panoraamaksi teollisesta vallankumouksesta. Huoneenkokoiset
panoraamat olivat [ahimpana 360-kuvia pitkan aikaa, kunnes vasta digitaalisen ajan

myo6ta syntyi kasitys 360-kuvista, niinkuin tieddmme ne nyt. (Spinner 360° 2019.)
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Nykyaan 360-kuvien tuottoon ja katseluun on vaihtelevia menetelmia. 360-kuvien
ottamiseen I6ytyy vaihtoehtoja, kuten monista alypuhelimista 16ytyva 360-panoraama
toiminto. Alypuhelimien kameroiden 360 toiminnot ovat helpoiten saatavilla ja
kaytettavissa olevia vaihtoehtoja, mutta usein tuottavat huonolaatuisempaa jalkea kuin
vain 360-kuvien ottamista varten valmistetut kamerat ja linssit. Erityisesti 360-kuvia varten
tuotetut linssit ja kamerat sen sijaan tuottavat usein parempilaatuisia kuvia, mutta vaativat
kayttajalta omistautumista joko kallimman laitteiston tai jalkikasittelytaitojen muodossa.
360-kameroilla otetut kuvat ovat suhteellisen helppoja ottaa, eivatka vaadi juuri ollenkaan
jalkikasittelya, mutta kamerat itsessdan ovat suhteellisen kalliita. Jos kuvaa ottaessa on
kaytettavissa perustason jarjestelmakamera, voi sillakin ottaa 360-kuvia, mutta
jarjestelmakameralla ottaminen vaatii eniten tyota. Ensinakin jarjestelmakameraan on
hankittava laajakuvalinssi ja kdannettava kolmijalka, jotta kuvia voi edes ottaa. Taman
lisaksi jarjestelmakameralla otetut kuvat taytyy jalkikasitella ja liittda yhteen tietokoneella,
mika vaatii kayttajalta tyota ja taitoa. Kasitellessa 360-kuvat toimivat viela kuten
perinteiset 2D-kuvat, kuten kuvassa 3 nakyy. Jarjestelmakameralla kuitenkin saa

parempilaatuista kuvaa verrattuna alypuhelimiin tai useimpiin 360-kameroihin, vaikkakin

laitteistosta riippuen laadussa voi olla vaihtelua. (Wix 2017.)

Kuva 3. 360° panorama Zitterklapfenista 2D-muodossa (Bohringer Friedrich 2009)
4.5 Kuvat digitaalisessa muodossa

Kuvia otettaessa, kasiteltdessa ja esille pantaessa on hyva miettid missa formaatissa, eli
tiedostotyypissa, kuvia kaytetdan. Onko kuva tarkoitettu vain sosiaalisen median kayttéon,
tarkoitettu logoksi nettisivua varten vai kenties tallennettavaksi lisékasittelya varten? Jos
tarkoituksena on pitdd kuva mahdollisimman hyvalaatuisena, on hyva pitda kuvasta aina
muodossa, joka ei pakkaa tiedostoa pienemmaksi laskien kuvan laatua. Kuvaa ottaessa
parhaan laadun saa ottamalla kuvan raakakuvana. Raakakuvat ovat taysin
kasittelemattémia, eika niita ole pakattu yhtaan. Raakakuviin tallentuu kaikki tieto minka
kamera ottaa, jolloin jalkikasittelylle jaa eniten vaihtoehtoja. Haittapuolena raakakuvissa
on kuitenkin se, ettad koska niita ei pakata yhtaan, ne vievat huomattavasti enemman
tallennustilaa kuin pakatut kuvamuodot. Raakakuvien tiedostotyyppi voi vaihdella kameran

valmistajasta riippuen, esimerkiksi Canonin kamerat tallentavat kuvat .raw
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tiedostopaatteelld, kun taas Nikonin kamerat tallentavat kuvat .nef muodossa.
(Picturecorrect, 2019.)

Kun raakakuvaa halutaan muokata, on se tuotava kuvankasittelyohjelmaan. Yleisimpia
kuvankasittelyohjelmia ovat Adoben Photoshop ja Lightroom, sekd avoimen |&hdekoodin
GIMP, eli Gnu Image Manipulation Program. Eroja naiden valilla on se, ettd GIMP on
ilmainen, kun taas Adoben ohjelmat vaativat kuukausittaista maksua, mutta niihin kuuluu
enemman ominaisuuksia. Adoben Lightroomin ja Photoshopin valilla kuvasta ja
tarkoituksesta riippuen on hyva harkita kumpaa on parempi kayttaa. Lightroomia on hyva
kayttaa perustason muokkauksiin, kuten varitasapainoihin. Lightroom on turvallisempi
kayttda kuvan laadun kannalta, koska kuvaa ei pakata missaan vaiheessa kasittelya, vaan
kaikki muutokset pysyvat erillisena tiedostona, joka liitetdan alkuperaiseen kuvaan.
Photoshop sen sijaan on parempi jos haluaa tehdad muutoksia kuvaan pikselitasolla.
Photoshopista I16ytyy parempia tyokaluja esimerkiksi ei-toivottujen yksityiskohtien
poistoon, kuin Lightroomista. Kuvan muokkaus ei kuitenkaan ole haviétén samalla lailla,
kuin Lightroomissa, koska kuva pakataan ja kirjoitetaan vanhan version paalle aina kun se

tallennetaan. (Creativelive 2018.)

Kuvia kasitellessa, kuvaa on hyva pitaa mahdollisimman haviéttomassa muodossa, kuten
.psd- tai .tiff-formaatissa. Psd tiedostot (PhotoShop Document) ovat nimensa mukaan
kaytossa Photoshopissa. Psd muodossa kaikki kasittelyn kannalta oleelliset tiedot, kuten
tasot ja suodattimet jaavat tallelle. Jos halutaan sailyttdd mahdollisuus kasitella kuvia
muualla kuin adoben sovelluksissa, hyva tiedostomuoto olisi sen sijaan .tiff, eli Tagged
Image File Format. Tiff-tiedostot, toisin kuin psd-tiedostot, ovat alustasta riippumattomia,
eli suurin osa kuvankasittelyohjelmista voi kayttaa ja katsoa niita, kun taas psd tiedostot

ovat yksinomaan Adoben Photoshopia varten. (Petapixel, 2015.)

Internetiin tiedostoja ladattaessa, mikdan aiemmin mainituista tiedostomuodoista ei ole
sopiva, koska niiden tiedostokoko on liian suuri. Kayttotarkoituksesta riippuen, kuvaa on
pakattava pienempaan kokoon, karsimalla laatua tarpeen mukaan. Yleisimmat
tiedostomuodot ovat jpeg, png ja gif. Kaikilla on omat hyvat ja huonot puolet, seka omat
kayttotarkoituksensa. JPEG, eli Join Photographic Experts Group on nimetty kuvamuodon
kehittdneen yhdistyksen mukaan. Jpeg on yleisin ja eniten hyvaksytty kuvamuoto internet-
sivuille tallentamista varten sen pienen tiedostokoon takia. Pieni tiedostokoko johtuu siita,
etta kuvaa on pakattu erittain paljon, ja usein jpeg muotoisissa kuvissa nakyy niin
sanottua pakkausartefakteja, kuten kuviossa 3. Jpeg-muotoiset kuvat ovat kuitenkin hyvia
valokuvien jakamiseen, jos kuvanlaadulla ei ole niin suurta merkitysta, esimerkiksi

sosiaalisessa mediassa. Jos kuvan laatua halutaan sailyttda parempitasoisena, tai kuviin
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halutaan lapinakyvia elementteja, on jpegin sijasta hyva kayttda png formaattia. Png tulee
sanoista Portable Network Graphics. Png on tiedostokooltaan huomattavasti jpegia
suurempi, mutta on haviéton ja sisaltaa varien lisaksi myos alpha-kanavan, eli
lapinakyvyyden. Png on hyva esimerkiksi logoja varten, saastavaisesti kaytettyna kuvia
varten. Png:n tiedostokoko kuitenkin pidentaa latausaikoja jos niita kaytetaan liikaa,
varsinkin hitailla latausnopeuksilla. Jos staattinen kuva ei kelpaa, on png:n tai jpegin
sijaan kaytettava gif (Graphics Interchange Format) tiedostoja. Gifin erikoisuus on se, etta
gif muotoisiin kuviin saa tallennettua animaatiota. Haittapuolena tassa tiedostotyypissa on
se, ettd sen kuvanlaatua joudutaan uhraamaan huomattavasti, jottei animaation
tiedostokoko nousisi liilan korkeaksi. Gif animaatioissa on moninkertainen maara kuvia
verrattuna muihin tyyppeihin, joten niita taytyy pakata huomattavastit enemman verrattuna
jpg ja png kuviin. Gifien varimaailma on myds huomattavasti rajoitetumpi kuin muiden

formaattien. (Petapixel, 2015.)

Kuvio 3. Jpg:n pakkausartefakteja punaisessa tahdessa ja alkuperainen kuva. (Roger
McLassus 2006)

4.6 Vektorikuvat

Vektorikuvilla tarkoitetaan kuvia tai kuvioita, jotka nimensa mukaan muodostuvat
vektoreista. Vektoreilla tarkoitetaan matemaattisia lausekkeita, jotka luovat joko 2- tai 3-
ulotteisia kuvioita. Vektorikuvat ovat muokattavuudeltaan ja rakenteeltaan erilaisia kuin
perinteiset kuvat, silla vektoreita muodostuvat pisteista ja niitéd yhdistavista kurveista, kun
taas perinteiset kuvat koostuvat pikseleista. Koska vektorikuvat eivat muodostu
pikseleista, niitd ei voi muokata esimerkiksi piirtdmalla, kuten normaaleita kuvia. Vaikka
joissain ohjelmissa vektorigrafiikkaa voidaan tuottaa pensselimaisilla tyokaluilla, ne

kuitenkin taustalla tuottavat liikkeesta vektoreita.
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Vektorikuvat ovat kuitenkin muokattavuudeltaan loistavia, silla niita tallentaessa ei
tapahdu pakkaamista lainkaan, joten niiden laatu ei laske. Niiden tiedostokoko on myés
pieni verrattuna pikseleistd muodostuviin kuviin. Halutessaan vektorikuvat voi myos
rasteroida, eli kdantaa pikseleiksi, jolloin niita voi kayttaa kuten perinteisia kuvia.
(TechTarget, 2006.)

4.7 Valokuvien hoydyt

Valokuvat ovat hyva lisd opetusmateriaaliin, seka ohjeitten visualisointia, etta lukijan
mielenkiinnon sitomista varten. Opasteiden tarkoituksen ja muodon mukaan on harkittava
onko parempi kayttaa 360, vai 2D-kuvia. 360 kuvat ovat parempia laajemman kuvan
antamiseen ja yleisempaan esittelyyn, mutta perinteisilla 2D-kuvat ovat kuitenkin

parempia tarkkojen ohjeiden antoon ja huomion sitomiseen yhteen kohteeseen.

Valokuvat ovat myos ajankayton ja hinnan suhteen tehokas vaihtoehto. Valokuvaukseen
sopivat laitteet ovat yleisempia kuin koskaan, silld usimmat alypuhelimet voivat ottaa
korkealaatuisia kuvia ja kuvankasittelya varten ohjelmistopuolelta 16ytyy myos ilmaisia
vaihtoehtoja.
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5 VIDEO

5.1 Videoiden historia

Ensimmaisen liikkuvan kuvan uskotaan usein olevan Auguste Lumiéren ja Louis Lumiéren
tuottama "Juna saapuu asemalle” video, jonka he nauhoittivat ja heijastivat teatterin
seinalle vuonna 1896. Usein kerrotaan, etta ensinaytoksessa yleiso saikahti lahestyvaa
junaa ja juoksi pois teatterista, mutta tapahtuneesta ei ole mitdan konkreettisia todisteita,

esimerkiksi lehtiartikkeleita tai poliisien raportteja. (Atlas Obscura 2016.)

Mydskin ensimmaisen liikkkuvan kuvan asema on kyseenalainen. Lumiéren veljesten
videon kerrotaan usein olevan ensimmainen liikkkuva kuva, mutta aiemmista liikkuvista
I6ytyy useita esimerkkeja. IMDb:n tietokannasta I6ytyy noin kolme sataa esimerkkia
videoista, jotka oli julkaistu ennen Lumiéren veljetsten videota. Useat naista videoista
tosin ovat erittain lyhyita patkia elainten tai ihmisten kavelysta, joten ensimmaisen

elokuvan asema on Kkiisteltavissa. (IMDb, 2019.)

Liikkuviksi kuviksi esitettiin ennen tallennettuja videoita myds mekaanisilla laitteilla ja
leluilla. Tunnetuimmat esimerkit ovat thaumatrooppi (kreikka, thauma: "ihme” ja tropos:
"kaantya”), seka zoetrooppi (kreikka, zoe: "elama” ja tropos: "kaantyd”). Ensimmainen
naista keksinnoista oli thaumatrooppi. Thaumatrooppia pidetaan ensimmaisena liikkuvaan
kuvaan johtavana esineena. Thaumatrooppi on kiekko, jonka molemmilla puolilla on kuva
ja jonka molempiin paihin on kiinnitetty naru, joilla kiekon saa pydrimaan, jolloin liike luo
illuusion kuvien yhdistymisesta. Ensimmaisen thaumatroopin kehitti britannialainen John

Ayrton Paris esittddkseen nakokyvyn pysyvyytta. (Stephen Herbert, 2013.)

Ensimmainen zoetrooppi kehitettiin pian thaumatrooppien jalkeen 1830-luvulla.
Zoetrooppien toiminta perustuu samaan illuusioon kuin thaumatrooppi, eli nopeasti
vaihtuviin kuviin. Toisin kuin thaumatroopissa, zoetroopissa on useampi kuva, vain
kahden sijasta ja kuvat ovat onton sylinterin sisapinnassa, jonne katsotaan pienesta

raosta sisalle siten, etta vain yksi kuvista nakyy kerrallaan. (Zoetrope 2019.)
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Kuva 4. Zoetrooppi sirkuselaimista. (Andrew Dunn 2004)

5.2 Videoiden tuotanto

Videon tuotannossa on oleellista saavuttaa tehokas tyonkulku. llman suunnitelmaa
kuvaamaan lahteminen on varma tapa kuluttaa ylimaaraista aikaa valttamattémaan
uudelleen kuvaamiseen. Videoiden tuotantoa edeltava vaihe on videoiden tuottamisen
tarkein vaihe. Kasikirjoituksen kirjoittaminen on tarkeaa onnistuneen videon kannalta.
Esimerkki lyhytvideon kasikirjoituksesta 16ytyy taulukko 1:std. Pelkastdan suunnitelma
videon sisallosta ei ole riittava, vaan sen lisaksi tarvitaan lista jokaisesta kohtauksesta ja
kamerakulmasta. Siirtymat kohtausten valilla on myds suunniteltava. Joka kohtauksen
kameran kuvakulmakin on hyva suunnitella tarpeen mukaan: tarvitaanko laaja kuva jossa
katsoja ndkee suuremman kuvan kohtauksesta, vai onko parempi rajata vain pieneen

osaan tapahtumasta, jotta katsojan huomio saadaan keskittymaan juuri tiettyyn osuuteen
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tapahtumista. Videon kasittelya varten on myos tarpeellista pohtia, onko tarpeellista lisata
esimerkiksi tekstielementteja kohtauksiin, jolloin kuvatessa on jatettava videoon sopivat
tilat niille. Videoiden tapahtumapaikoillakin on hyva kdyda ennen kuvausta, jotta

suunnitelman voi tehda paremmin.

1. Kuka kuvaa?

2. Keta kuvataan?

3. Mita kuvataan
* Rajaa aihe.
* Pilko toiminta osiin.
* Missa jarjestyksessa kuvataan?
» Kuvakulmat.
* Lahikuva/Yleiskuva/360 kuva?
* Kirjaa vaiheet, mika kuva ja

kuvakulmat yl6s.

4. Kuka ohjaa kuvattavaa

5. Valaistus
 Tarvitaanko lisavaloa?

* VVaro vastavaloon kuvaamista!

6. Aani
e Puhutaanko kuvatessa?
e Tarvitaanko mikrofonia?

« Lisataanko aani editoidessa?

7. Lisatdanko videoon tekstitysta?

« Jata tarvittaessa tilaa teksteille.

Taulukko 1. Esimerkki videon kasikirjoituksesta

Videon pituuden suhteen on tehtava valintoja. Videon alun on oltava tarpeeksi
mielenkiintoinen, ettei katsoja heti lopeta katsomista mielenkiinnon puutteen vuoksi.
Videon ei mydskaan pitaisi olla lilan pitka tarvettaan varten, silla pidemmat videot laskevat

katsojan sitoutumusta.

Pidempia videotuotantoja varten on myo6s kuvaussuunnitelman liséksi tuotettava
suunnitelma videon tuotannolle. Mina paivana ja kellonaikana mitakin kohtauksia

kuvataan? Mita laitteistoa tarvitaan milloinkin? Kuinka paljon henkildst6a tarvitaan
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kameran kummallekkin puolelle? Milloin jalkituotanto tapahtuu ja milla valineilla? (Single
Grain 2019.)

5.3 Kuvatut videot

Yleisin videon muoto on perinteinen videokameralla kuvattu video. Videokuvan tuotanto
on verattavissa valokuvaukseen monilla tavoin. Kuten valokuvatessa, on hyva valita
laitteisto tarkoituksen mukaan. Mobiililaitteillakin saa nykyaan kuvattua melko
hyvalaatuista videota, mutta kuten valokuvatessakin, parempaa laatua saa kuitenkin joko

jarjestelmakameralla, tai videokameralla.

Videoita kuvattaessa on kannattavaa pitda materiaali mahdollisimman korkealaatuisena,
vaikka materiaali laitettaisinkiin verkkoon pieneen tilaan pakattuna. Editoinnin jalkeen
tiedostokokoon voi vaikuttaa renderdintiasetuksilla. Tarkeimmat asetuksen videota
renderdidessa ovat tiedostomuoto, resoluutio ja tiedonsiirtonopeus (eng. bit rate).
Esimerkiksi jos video on saatava pieneen kokoon, on mp4 tiedostomuoto hyva, silla se on
tiedostokooltaan huomattavasti muita tiedostotyyppeja pienempi, mutta tdma johtaa

laskuun videon laadussa.

5.4 3D-animaatiot

3D-Animaatiot yksi vaihtoehto videoiden tuotantoon. Toisin kuin yleisemmat kuvatut
videot, kaikki 3D-animaatioiden tuotanto tapahtuu tietokoneella. Aino kuvaus mita

animointiin voi kuulua on referenssikuvien ottaminen mallinnettavista kappaleista.

3D-Animaatioiden tuotanto vie huomattavasti enemman aikaa kuin kuvatun videon
tuottaminen. Kun tarpeelliset suunnitelmat animaatiota varten on tehty, tuotanto alkaa
tarvittavien 3D-mallien mallintamisesta. 3D-mallien tuotantoa varten on erillisia ohjelmia,

kuten Autodeskin 3Ds Max, Mudbox ja Maya, seka ilmainen Blender.

Kun kaikki 3D-mallit ovat valmiita, animaatiosta riippuen niihin saattaa olla tarpeellista
lisata luuranko (eng. skeleton), jota animaatio voi kayttaa hyvaksi, jos mallin muoto
muuttuu animaation aikana. Jos animaatio koostuu vain kappaleiden liikkeista ja
rotaatiosta, rungon lisays ei ole oleellista. Seuraavaksi on aika animoida kappaleet.
Animointi tapahtuu tallentamalla animaation aikajanalle kappaleiden sijainnit ja asennot
avainkehyksiin (eng. keyframe). Avainkehysten valilla tapahtuva liike tapahtuu

automaattisesti, mutta sen nopeutta voi usein sagtaa 3D-mallinnus ohjelman sisalla.

Kun kaikki animaatio on valmista, on aika tuoda animaatioon valaistus ja sdatda kameran

asetukset valaistuksen ja tarpeiden mukaisesti. Kameralla tassa tilanteessa tarkoitetaan
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3D-mallinnus ohjelman sisalla olevaa virtuaalista kameraa, jonka avulla maaritetdan mista
kuvakulmasta animaatio renderdidaan. Virtuaalisesta kamerasta 16ytyy samanlaisia

asetuksia kuin oikeasta kamerasta, kuten aukon koko, seka valotusarvo.

Kun valaistus ja kameran asetukset ovat kohdillaan ja animaatio on valmis, on aika
aloittaa animaation renderdinti. Renderdinti on prosessi jossa tietokone piirtda animaation
kuva kerrallaan. Kun renderdinti on valmis, on aika videon kasittelylle samalla tavalla kuin

kuvatussa videossa. (Media Freaks 2019.)

5.4.1 3D-mallinnus

Suurin osa 3D-malleista koostuu kolmesta perusosasta: vertekseista, reunoista ja
polygoneista. Polygoni on monikulmio, joka usein koostuu kolmesta tai neljasta reunasta
(eng. edge). Reunat sen sijaan ovat kahden eri verteksin, eli pisteen, valisia suoria.
Esimerkki valmiista 3D-mallista ja sen polygonirakenteesta I6ytyy kuvasta 5.
Esimerkkikuvassa kappale naytetdan 4 eri kuvakulmasta, joissa kolmessa nakyy vain niin
sanottu rautalankamalli, eli lapinakyva malli jossa on korostettuna vain reunat.
Mallinnusvaiheessa pyritdan kayttamaan mahdollisimman paljon nelikulmaisia polygoneja,

eli quadeja, koska usein mallinnukseen tehdyt tyokalut on suunniteltu toimimaan

nelikulmaisten polygonien mukaisesti. (Autodesk, 2014.)

Kuva 5. 4Ds Maxin kayttoliittyma ja valmis teepannu.

Polygonien maaraa on hyva seurata malleja luodessa. Liian suuri maara polygoneja
vaikuttaa videota tuotettaessa videon renderdintiaikaan merkittavasti, silla renderdija

piirtaa jokaisen polygonin erikseen ja laskee niille tarvittavat asiat, kuten valojen
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heijastukset. Polygonien maaran pitaa kuitenkin olla tarpeeksi suuri, jotta mallit
nayttaisivat hyvalta videota varten. Esimerkiksi erilaisilla materiaalien ominaisuuksilla,
kuten normaalikartoilla, saa luotua illuusion yksityiskohtaisemmista pinnoista
kappaleeseen, nakyy liian pieni maarat polygoneja silti muunmuassa kappaleen siluetissa.
(Autodesk, 2014.)

5.4.2 3D-mallinnusohjelmat

Autodeskin sovellukset, kuten 3Ds Max, Maya ja Mudbox ovat suosituimpia maksullisia
3D-mallinnusohjelmia. Autodeskin muihin ohjelmiin verrattuna 3Ds Max on suunnattu
enemman kiinteiden mallien ja esineiden mallintamiseen, kun taas Maya ja Mudbox on
hieman monipuolisempia ja soveltuvampia orgaanisiin malleihin. Tama johtuu siita, etta
3Ds Max tukee suurempaa valikoimaa pienia tydkaluja muokkauksia varten, kun taas
Mayassa on mahdollisuus halutessaan myos veistella kappaleita. Mudbox on taas

tarkoitiettu padasiassa digitaalista maalausta ja veistamista varten. (Educba 2019a.)

Blender on ilmainen vaihtoehto 3D-mallinnussovellukseksi. Blender on Blender
Foundationin tuottama sovellus ja sen Iahdekoodi on avointa. Blender on
kaytettavyydeltaan suhteellisen Iahella Mayaa, mutta sisaltaa vahemman ominaisuuksia.
Jos maksullisten ohjelmien suuret hinnat eivat sovi projektin budjettiin, on Blender sopiva
vaihtoehto. (Educba 2019b.)

5.4.3 Renderointi

Renderdinnilla tarkoitetaan kuva kerrallaan videon piirtamista. Renderointi tapahtuu
koneen toimesta ja usein kayttajalta ei vaadita tassa vaiheessa paljoa. Renderdinti on
usein pitka prosessi, koska se vaatii erittéin paljon tehoa renderdivalta tietokoneelta.
Renderdintiin voi kulua animaatiosta riippuen vain tunteja tai joskus jopa viikkoja, riippuen
animaation asetuksista, pituudesta ja laadusta. Taman takia onkin hyva renderdida ensin
yksittaisia kuvia eri kohdilta aikajanaa, jotta saa varmistettua, ettd animaation kuvakulmat

ja valaistukset ovat selkeita koko animaation ajan.

Renderdinnin voi myds jakaa useammalle tietokoneelle. Animaation ensimmaisen
puolikkaan voi esimerkiksi laittaa renderditymaan yhdelle tietokoneelle ja toisen
puolikkaan toiselle, jotta renderdintiaika puolittuu, tai vaihtoehtoisesti voi kayttaa vaikkapa

50 tai useampaa konetta, jos animaatio on erittain pitka.

Renderdinnin lopputuloksen saa tallennettua joko suoraan videomuotoon, tai yksittaisiksi
kuviksi jokaisesta hetkesta. Usein yksittaisten kuvien tuottaminen on turvallisempaa, jotta

halutessaan voi osan animaatiosta renderdida uudelleen ja kayttda muista osuuksista jo
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olemassa olevia kuvia. Kuvat voidaan yhdistda yhdeksi videoksi editointivaiheessa. Jos
animaation renderéi suoraan videomuotoon, se on valmis kayttéon valittdmasti ja
jalkikasittely ei oli valttamatta pakollista, mutta jos videota haluaisikin muokata, siihen ei

jaa yhta paljoa mahdollisuuksia kuin kuviksi renderoidessa.
5.5 Selkovideot

Selkovideoilla tarkoitetaan videoita, jotka on tehty mahdollisimman helpoksi katsoa ja
ymmartaa. Selkovideoiden yleisin kayttotarkoitus on tiedon jakaminen. Selkovideoita
yritetddn saada mahdollisimman pelkistetyksi, jotta ylimaaraiset hairidtekijat eivat veisi
huomiota videoiden oleellisesta viestistd. Ymmarrettavyyden kannalta on oleellista etta

kaikki liikkeet ja puheet ovat tahditettu mahdollisimman rauhallisesti.

Selkovideot tarkoitus on olla mahdollisimman yksinkertaisia, joten katsojan mielenkiinnon
sitominen voi olla haaste. Selkovideoiden ei tulisi olla kovin pitkia tdman takia ja jos
videon pituus venyy yli viiden minuutin, voi olla hyddyllista jakaa se lyhyempiin patkiin.
Liian lyhyet patkat taas voivat myds tuottaa ongelmia, silla silloin katsojalla ei valttamatta
riitd aika sisdistda videon viestia.

Puheen ja toimintojen hitauden lisaksi on muita oleellisia asioita joita selkovideoissa olisi
tehtava. Kameran asettelun on oleellista tukea aina kerrottavaa viestia, esimerkiksi
zoomaamalla kappaleeseen josta puhutaan ja rajaamalla epaoleelliset elementit videosta
pois. Myds otoksien rytmi on hyva pitda rauhallisena ja valttaa turhia leikkauksia.
Editoitaessa on myds hyva valttaa turhia efekteja, kuten leikkausefekteja tai nopeita

zoomauksia, jotka saattavat viedd huomiota pois videon pdaaiheesta.
5.6 Videoiden hyodyt.

Videot ovat tydnopastusta varten hyddyllinen tydkalu. Kuviin verrattuna videoilla voi
nayttda pidemman osuuden tyokierrosta ja antaa vaihe kerrallaan ohjeita, ilman etta
katsoja joutuu selaamaan erillisia tiedostoja. Oikein kaytettyna videoilla voi myds sitoa

mielenkiintoa tehokkaammin.

Videoiden kaytto kuitenkin on tehtava oikein. Liian pitkat videot ovat ensinnakin
hankalampia sailyttaa tiedosto koon takia. Pakkausprosessissa sen sijaan on riski pilata
videon laatu, jolloin on mahdollista menettaa tarkeita yksityiskohtia. Liian pitkat videot
voivat myds saada katsojan pitkastymaan ja pysayttamaan videon. Videon haittapuolena
on myos se, etta katsojan on pystyttava seuraamaan videon sen edetessa, kun taas
esimerkiksi kuvia voi katsoa omalla tahdillaan. Opetustarkoitukseen videot on

suunniteltava niin, ettd ne saavat kaiken tarkean viestittavan tiedon mahdollisimman



lyhyeen muotoon, mutta videot pysyvat selkeina ja seka helposti katsottavina, etta

seurattavina.
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6 CASE: FAZER OULULAINEN

6.1 Tavoite

Opinnaytetydn case-osuuden tavoite oli tuottaa Fazerin Oululaisen tehtaalle Lahdessa
digitaalisen tydnopastusmedian sovellus. Sovelluksen tarkoitus oli auttaa uusien
tydntekijdiden tydnopastuksessa, seka antaa jo olemassa oleville tyontekijdille
mahdollisuus kerrata tydohjeita itsenadisesti. Tydnopastusmedia tuotettiin prototyypiksi
yhdelle tuotantolinjalle, yhdelle osastolle tehtaalla. Se kuitenkin sunniteltiin siten, etta
jatkossa vastaavien opastussisaltdjen tuottaminen olisi mahdollista ja jo olemassa olevat
ohjeet olisi upotettavissa suurempaan kokonaisuuteen, josta l0ytyisi laajempi valikoima
linjastoja ja tydohjeita. Tarkoitus oli myds testata minka tyyppiset mediat toimivat

parhaiten tydnopastusta varten.

Tybnopastusmedian kayttoliittyma koostui useasta verkkosivusta, joista 16ytyi linkkeja eri
tydpisteisiin ja sivuille upotettuja tydohjeita. Tydnopastusmedian aloitusruuduksi asetettiin
ohjeet sovelluksen kaytdsta ja selitykset kaikista ominaisuuksista, seka linkit kaikkiin
tyopisteisiin. Kun jokin tyopiste oli valittu, 10ytyi sen sisalta kuva tyopisteesta, johon ol
upotettuna ohjeet linjatydn aloitus- ja lopetusohjeista, seka linjaa ajettaessa tarvittavista
ohjeista. Kaikilta sivuilta I0ytyi myos navigointipalkki, josta kayttaja pystyi navigoimaan eri

tydpisteille.

TyOpisteiden ohjeita tuotettiin eri tyyppisissa medioissa. Esimerkiksi jos jokin vaihe vaati
pidempia ohjeita, niista tuotettiin videoita, kun taas yksinkertaisemmista muistisdanndista
ja ohjeista voitiin tuottaa tekstimuotoinen ohje. Ohjeen tyypista riippuen, kuvaan oli
upotettu ikoni, joka toimi painikkeena median avaamiseen. Media aukesi aina samalla
ruudulla pienessa ikkunassa, jotta uusia ikkunoita ei tarvitsisi avata ja sovellus toimisi
koko ajan samassa ruudussa. Ikonit oli erikseen suunniteltu nayttamaan mita tydohje piti
sisallaan. Esimerkiksi tyoturvallisuuteen liittyvat ohjeet oli korostettu oranssilla ja ikoni

kuvasti turvallisuuteen liittyvaa riskid, kun taas videoita varten oli kameran kuva.

Tyonopastusmedian paatarkoitus oli toimia tyokaluna uusien tyontekijoiden
koulutuksessa. Tarkeimmat painopisteet tydssa oli tukea oppimista antamalla vaihtoehto
kerrata kaikkia tydhon liittyvia prosesseja itsenaisesti, seka visualisoida tytohjeita.
Itsenaisen kertauksen vuoksi oli myds oleellista tehda kayttoliittymasta mahdollisimman
yksinkertainen ja itseselitteinen, joten tydntekijoilta kysyttiin mielipiteita eri vaiheissa ty6ta

ja jatkuvan kehityksen kannalta sovellukseen upotettiin mielipidekysely.

Iltsenaisen kertauksen lisaksi sovellus suunniteltiin tuomaan ensimmainen katsaus

tehdastilaan aloittaville tydntekijoille. Sovellus tuotettiin antamaan selva kuva jokaisesta
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tydpisteesta, jossa tydntekijan taytyy vuorollaan olla ja muistuttamaan tydpisteen
oleellisista vastuista. Kuviin upotettujen ohjeiden kuvakkeet tuotettiin kuvastamaan niiden
sisaltéa. Tarkeimmat huomiot jotka oli aina tiedettava ja huomioitava olivat esimerkiksi
varilla korostettuja huutomerkkeja, kun taas linjan ajastukseen liittyvat ohjeet olivat kelloa
kuvaavan ikonin takana. Tarkeimmilla tydpisteilla myds oleellisimmat ohjeet naytettiin
sivun laidassa erillisella alueella. Jotta kayttajalle kaikki tama olisi selvaa, sovellus alkoi
erilliseltd aloitussivulta, jolta 10ytyi selitykset kaikille ikoneille ja sovelluksen toiminta ol

selitettyna.

Yksi tarkea osuus tydnopastusmedian tekemista oli tuottaa se helpostit jatkettavaksi
muihin tarkoituksiin. Tydnopastuksen lisaksi sovelluksen oli oltava sopiva myds

perehdytysta varten. Perehdytykseen liittyvien opasteiden oli kuitenkin oltava erillisia
kaikista tyonopastukseen liittyvista ohjeista, jotta perehdytys olisi katseltavissa myds

mobiililaitteilta.

Perehdytykseen sisaltyy yleiset yrityksen periaatteet ja ajattelutavat, joten toisin kuin
tydohjeet, sitd olisi mahdollista kdyda lapi jo ennen tydpaikalle saapumista. Taten oli
mahdollistettava, etta ohjeet olisivat katsottavissa vaihtelevan resoluution laitteilta ja
olisivat myos helposti nahtavissa pienemmilta ruuduilta. Thinglink tuki hyvin
skaalautuvuutta, kunhan suunnitellessa piti mielessa luettavuuden, joten skaalautuvuus ei

tuottanut suuria haasteita.
6.2 Median tuotanto

Interaktiivista tydbnopastusmediaa varten tuotettiin eri tyyppisia medioita. Valokuvat
toimivat runkona koko sovellukseen ja olivat sovelluksen jokaisen sivun takana.
Valokuvaus tehtiin jarjestelmakameralla linjastojen ollessa pois kaytosta. Kaikki valokuvat
otettiin mahdollisimman korkealaatuisina ja kasiteltiin Adoben Photoshopissa.
Kasiteltdessa kuvista poistettiin muun muassa ylimaaraiset hairidtekijat, seka saadettiin
kuvien variarvoja, jotta kuvista saatiin selkedmpia. Kuvista sailytettiin korkeampilaatuiset
versiot jatkoa varten, minka lisaksi niista tuotettiin matalampilaatuiset kuvat internetiin
upottamista varten. Matalampilaatuiset kuvat tallennettiin 1920x1080 resoluutiolla png
muodossa, jotta normaalilta monitorilta ne nakyisivat taydella tarkkuudella ilman

artefakteja.

Kuvien lisaksi useista hairidtilanteista ja koneiden osien vaihdoista tuotettiin
videomateriaalia. Videomateriaalia tuotettiin seka perinteisesti jarjestelmakameralla
nauhoittaen, sekd 3Ds Maxilla animoiden. Paaosin huoltoon liittyvat videot tuotettiin 3Ds

Maxilla, kun taas hairiétilanteisiin liittyvat videot tuotettiin kuvaamalla videota. 3D-
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animaatioiden tuottamisessa oli selkeat hyoty ja haittapuolet. Animaatioita tuotettaessa
kameran liiketta sai hallita paljon vapaammin verrattuna jarjestelmakameraan ja 3D-
malleja tuotettaessa oli mahdollista jattaa turhat yksityiskohdat ja hairidtekijat pois. Osien
vaihdoista tuotetuissa animaatioissa hyotyna oli myds se, etta kuvassa ei ollut tydkaluja
tai kasia estamassa nakyvyytta. Suurin haittapuoli animaatioissa kuitenkin oli niiden
tuotantoon kuluva aika. Pelkastaan 3D-mallien tuottamiseen kului moninkertaisesti se
aika, mika videoiden kuvaamiseen kului ja taman lisaksi ne piti viela erikseen animoida ja
renderdida. Animointi itsessaan ei ollut yhta vaivalloista, joten jo olemassa olevia malleja
hyédyntden animaatioiden tuottaminen voisi olla tehokasta. Taman lisdksi renderdinti
vaatii paljon aikaa ja tehoa tietokoneelta. Renderdinti kuitenkin tapahtuu itsenaisesti, joten

renderdinnin aikana on mahdollista tydstaa muita asioita eri tietokoneella.

Kuvatun videon tuottamiseen ja kasikirjoittamiseen ei kulunut yhta pitkia aikoja ja suurin
osa niiden tuotannosta kului videoita kasitellessa. Seka animaatioden etta kuvattujen
videoiden kasittely tapahtui Adoben After Effects ohjelmalla. Videoista tehtiin
mahdollisimman rauhallisia ja otoksien valiin tuotettiin ohjeita ja selosteita
tekstimuodossa. Videot pyrittiin ajastamaan siten, ettéa uudella tyontekijalla olisi aikaa
sisdistaa video jo ensimmaisella katselukerralla, mutta kuitenkin pitden videon tarpeeksi
nopeana, etta sen voisi katsoa uudestaan kerratakseen nopeasti. Videoihin ei sisallytetty
aaniraitaa ollenkaan, vaan ohjeistukset tuotiin tekstimuodossa, jotta ohjeiden kertaus olisi

mahdollista danekkéaissa tehdastiloissa.

Kuvien ja videoiden lisdksi koneiden kayttoliittymista tuotettiin erilliset kuvat joissa
selitettiin kaikkien valikoiden ja painikkeiden tarkoitukset. Kayttoliittymista ei ollut
mahdollisuutta ottaa kuvankaappauksia, joten ne oli tuotettava uudestaan. Kayttéliittymien
uudelleenluonti alkoi niiden valokuvauksesta. Kayttoliittymista otettujen valokuvien
perspektiivi korjattiin Photoshopissa suorakulmaiseksi, jonka jalkeen niita voitiin kayttaa
referenssikuvina Adobe lllustratorissa, jossa niista tuotettiin vektorikuvat. Vektorikuvat
rasteroitiin png muotoon, jotta ne oli mahdollista upottaa internetiin. Kuva eraan laitteen
kayttéliittyman ohjeistuksista, jossa kaynnistysnappulan annotaatio on nakyvilla, 16ytyy

sivulta 26.
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Kuva 6. Uudelleenluotu kayttoliittyma.
6.3 Median upottaminen verkkoon

Interaktiivisen tydnopastusmedian verkkoon upottaminen tapahtui taysin Thinglinkia
kayttden. Jokaisesta tyopisteesta tuotettiin oma sivunsa, ja navigointipalkkiin tuotettiin
linkit joiden avulla oli mahdollista navigoida ty6pisteelta toiselle. Esimerkki yhden

tyopisteen opasteista ja avoimesta videolinkista l10ytyy kuvasta 7.




Kuva 7. Kuvakaappaus tydnopastusmediasta vaaka-tyopisteelta.

Jokaiseen kuvaan upotettiin media tageja, jotka ovat Thinglinkin tapa upottaa kuvan
sisalle tietoa. Tagien sisalle voi upottaa erilaisia medioita, kuten yksinkertaisia kuvia tai
videoita tai monimutkaisempia vaihtoehtoja, kuten Googlen tuottamia karttoja tai
diasarjoja. Tagien ulkonakoa ja kokoa voi muuttaa halunsa mukaan ja ne tukevat seka
png- etta svg-tiedostoja. Jos tagin kuvakkeen tuottaa png muodossa, sen koko on aina
staattinen ja se riippuu vain resoluutiosta, kun taas svg (scalable vector graphics)
tiedostot ovat nimensad mukaan skaalautuvia ja helpommin muokattavia. Kuvankaappaus
Thinglinkin kayttoliittymasta 10ytyy kuvasta 8. Kuvankaappaus on otettu samalta
kayttoliittymalta kuin kuvan 6 kuvankaappaus ja saman avoimen annotaation

muokkaustyokalut ovat avoinna vasemmalla.



28

PAIKKA 355
NOPEUS 0

Painatus
Syo6tto Esiaukaisu laite

UPLOAD IMAGE

UPLOAD AUDIO

Kuva 8. Kuvankaappaus Thinglinkin kayttoliittymasta.

Thinglinkiltad 16ytyy oma valikoima yksinkertaisia tageja yleisiin tarkoituksiin, mutta
selkeyden kannalta oli tarpeellista tuottaa svg tiedostot tiettyja tageja varten.
Muunmuassa tyoturvallisuusriskeja kuvaavia tageja varten tuotettiin erilliset Fazerin omia

saannoksia noudattavat ikonit. Ikonit tuotettiin Adobe lllustrator ohjelmalla.

Jotta sovellus saatiin pidettya taysin Thinglinkin sisalla, ilman ulkopuolisia
tiedostonsailytyspalveluita, myos videotiedostot tallennettiin thinglinkiin. Tama tuotti
pidempien videoiden kanssa ongelmia, silld maksimi tiedostokoko videoihin oli 25mb.
Taman takia videotiedostot pakattiin mp4 muotoon, uhraten videon laatua pienemman
tallennustilan vuoksi. Videot oli mahdollista upottaa tagien taakse suoralla linkilla videon
Thinglink osoitteeseen, mahdollistaen videoiden toiston ilman uusien valilehtien

avaamista.
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7 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa Fazer Oululaisen tehtaalle prototyyppi
digitaalisista ty6ohjeista. Tydohjeet tuotettiin tehtaan yhden osaston yhdelle
tuotantolinjalle. Tarkoituksena oli myds testata minkalaiset mediat toimivat parhaiten
tydnopastusta varten ja keratad palautetta tydntekijdiltd mahdollisia tulevia tydohjeita

varten.

Ensimmainen versio tydnopastusmediasta saatiin valmiiksi ja tyontekijdiden ja
tydnopastajien palautteen perusteella kehitys jatkuu toistaiseksi. Ymmarrettavyyden
kannalta on oleellista antaa kayttajille mahdollisuus I&hettda palautetta kayttoliittyman
selkeydesta ja yleisestda ymmarrettavyydesta. Palautetta keratdan myos tyéohjeiden

sisallosta.

Tyoohjeet tuotettiin seka tukemaan aloittavien tyontekijoiden tydnopastusta ja toimimaan
ensimmaisena kuvana tehdastilaan ennen oikeisiin téihin astumista. Ohjeet tuotettiin
my0s itsendisesti kerrattavaksi tehdastiloissa tarpeen tullen. Pohjana tydnopasteita
kaytettiin Thinglinkia, jonka avulla tuotettiin useampi kuva jokaisesta tyopisteesta.
Jokaisesta kuvasta 16ytyi ohjeita esimerkiksi linjatydn loppuessa tehtavista tdista, seka

vastuista linjaa ajettaessa.

Tybnopastusmedian runkona toimivat kuvat tydpisteiltd, mutta suurin osa tyéohjeista oli
joko teksti, tai videomuodossa. Yksinkertaiset ohjeet jotka sai tiivistettya lauseeseen tai
kahteen tuotettiin vain tekstimuodossa, kun taas monimutkaisemmista ohjeista tuotettiin
videoita. Videoiden koettiin olevan tehokkain tapa nayttaa tyéohjeita, silla niista katsojan
oli helpompi sisdistaa ohjeet, verrattuna pelkkaan tekstiin. Myds hairidtilanteista tuotettiin
videoita, jotta jokaiselle uudelle tyontekijalle kavisi selvaksi kuinka toimia yleisimmissa
hairidtilanteissa, silta varalta ettd tydnopastuksen aikana kyseisia tilanteita ei sattuisi
kohdalle.

Tybnopastusmedia tuotettiin my6s helposti yllapidettavaksi ja sovellettavaksi muille
linjastoille, jotta jatkon kannalta olisi mahdollista tuottaa nopeammin useille linjoille

vastaavia ohjeita ja lisata tyoohjeita linjastoiden muuttuessa.
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